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SPIELESZENE

Jetzt geht's richtig los!

Ferdinand de Cassan
berichtet Giber Neues
und Interessantes,

Ihr Kommentar ist will-
kommen, besonders
nach der groen
Layout-Anderung in
dieser Nummer

Ferdinand de Cassan
Raasdorferstrasse 28
2285 Leopoldsdorf

Pon: 02216-7000

Fax: 02216-7000-3
ferdinand@decassan.org
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Fix und Foxi
jetzt bei Ravensburger
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DAS NEUE WIN

Nun ist es endlich soweit: Die groB
angekiindigte und Uberfillige Ande-
rung des Layout hat stattgefunden.
Haben Sie WIN noch erkannt, denn
zwischen Titel und Rickseite sieht es
jetzt ganz anders aus. Doch beginnen
wir am Anfang.

Wichtig war es fiir Dagmar und mich,
unser WIN interessanter zu machen,
jede Nummer sollte mehr Uber Spiele
und Spieler berichten. Daher gibt es
in jeder Ausgabe eine Seite mit neuen
Spielen (immer mit Beschreibung und
Bild), weiters meist 8 Spieletests im
Format ,Alles Gespielt" und groB3e
Spieletests, mit Bild natirlich.

Diese Ausgabe zeigt zugleich unseren
Vorsprung bei neuen Spielen, denn wir
sind die ersten, die hier einen komplet-
ten Nurnbergbericht mit Beschreibun-
gen und 32 Bildern bringen. Weitere
Bilder (189 Bilder insgesamt) findet
man schon im Internet.

Diese Umstellung bringt auch einige
Mehrarbeit, z.B. bei den Fotos. Pla-
nung und Gestaltung sind zeitaufwen-
dig, aber es macht Spa3, wenn man
das Ergebnis sieht. Ich hoffe, auch
Thnen gefallt die neue Gestaltung.

Die Anderungen durch das neue Kon-
zept bringen es mit sich, dass keine
Postspiele mehr abgedruckt werden,
die laufen jetzt nur mehr im Internet
und dass nicht mehr jede dritte Aus-
gabe nur ein ,Alles Gespielt" ist.

Dafiir sollte auf mindestens 16 Seiten
alle drei Wochen ein neues WIN
erscheinen.

Ferdinand und Dagmar de Cassan

Skw-Zahl

Im ersten Moment habe ich beim
Auswerten schon gedacht, der erste
Platz geht einfach von Franz zu Chri-
stian und bleibt in der Familie Grund-
ner, aber am vorletzten Zettel stand
dann doch noch ein zweiter Einser und
damit geht der Sieg diesmal in die
zweistelligen Zahlen, Martina gewinnt
mit der 10 ein VINCI und Manfred
Schreiber belegt gleich dahinter den
zweiten Platz mit der 11und bekommt
ein GEHEIMCODE. Herzlichen Gliick-
wunsch an beide und weiterhin viel
SpaB beim Mitmachen.

1 - Christian Grundner, Brigitte Knapp
2 - Barbara Prossinagg, Wolfgang
Lehner, Harald Schmid

3 - Ilse Hryzak, Regina Jersabek,
Margot Bristela, Bernd Laimer

4 - Herbert Maderbacher, Sarah Beck,

Gunther, Ammer, Chrisoph Proksch,
Klaus Edelhofer

5 - Susanne Seiberler, Sabine Vana,
Roswitha Ackerler, Michael Bunka

6 - Kornelia Fronek, Franz Grundner,
Peter Nowak, Heimo Brenner, Tobias
Radinger, Ewald Riedinger

7 - Alexandra Pinker, Franz Zickl, Peter
Herger, Gregor Kobelkoff, Michael Nie-
meck

8 - Hans Gerger, Bernhard Petschina,
Gert Stockl, Eva Rieger

9 - Christian Bauer, Gilinther Spitzner,
Hubert Schlauss, Rudolf Ammer,
Andreas Kodat, Hellmut Ritter

10 - Martina Nowak

11 - Menfred Schreiber

12 - Franz Veitl

13 - Peter Dworak

14

15

31 - Birgit Semmelweiss

Beim nachsten Mal gibt es DILEMMA
und HER DAMIT zu gewinnen.

WINNERS

Pi x Daumen unangefochten
an der Spitze!

Wir haben zwar nach wie vor ein
Knizia-Festival unter den ersten Plat-
zen, aber die Reihenfolge hat sich
doch drastisch verandert: Gewonnen
hat diesmal PI MAL DAUMEN mit 34
Punkten vor SAMURAI mit 27 Punkten.
Dann schieben sich mit 24 Punkten die
STERNENFAHRER VON CATAN dazwi-
schen und dann kommt wieder Rainer
mit EUPHRAT & TIGRIS sowie STE-
PHENSONS ROCKET. Sein LOST CITIES
ist auf Platz 8 abgestiirzt, und von den
Vorschlagen vom letzten Mal konnten
sich nur die SIEDLER VON NURNBERG
in den Punkterangen halten, DON
PETE und UNION PACIFIC sind wieder
ausgeschieden. Bei den Vorschlagen
liegt diesmal Alcatraz mit 4 Nennungen
an der Spitze, und dann habe ich

vier Spiele, die je 2x vorgeschlagen
wurden, Doomtown, Quarto, Konig der
Elfen und Carolus Magnus. Ich habe
fur jene entschieden, die Neuheiten
des laufenden Jahres sind, also CARO-
LUS MAGNUS und KONIG DER ELFEN.

Hier noch die Details in Tabellenform:

1. Pi mal Daumen, 36, 2, 34, +

2. Samurai, 27, -, 27, +

3. Sternenfahrer von Catan, 25,1, 24,+

4. Euphrat & Tigris, 23, 1, 22, =

5. Stephensons Rocket, 20, 1, 19, -

6. Rasende Roboter, 19, 2, 17, +
Siedler von Niirnberg, 17, -, 17, +

8. Lost Cities, 16, 1, 15, -

9. Torres, 14, 1, 13,

10. Die Handler, 11, -, 11, -

11. Ta Y4, 10, -, 10, -, ex

12. Don Pepe, 13, 4, 9, -, ex

13. Union Pacific, 7, 2, 5, -
Vorschlage:

Alcatraz (4x)

Carolus Magnus (2x)
Kénig der Elfen (2x)

Schnipsel zu Niirnberg

Hasbro plant fir den Herbst 2000
wieder ein Autorenspiel eines europa-
ischen Autor. Titel und Autor werden
noch geheimgehalten.

Jumbo teilte im Gespréach auf der
Messe mit, dass die im Katalog ange-
kiindigte Star Wars Episode 1 Ausgabe
von Stratego nun doch nicht erschei-
nen wird.

Klee bringt eine neue Serie mit Kar-
tenspielen fiir Kinder in einheitlicher
Packung, die Serie heit KIKA und ist
im Preissegment von ca. 5 Euro ange-
siedelt. Dazu kommt eine weitere neue
Serie, KLEEs echte Marchenspiele, eine
schon gestaltete Reihe von ,groBen®
Spielen mit aufwendiger Ausstattung.
Unter Einbeziehung der Schachtel ent-
stehen richtige Marchenlandschaften,
eine Kurzfassung des Marchens bringt
die richtige Einstimmung und dann
kann gespielt werden. In beiden
Reihen erscheinen heuer je drei Titel.

Nach langem Zureden aller Fans und
unbegabten Maler sieht Kosmos nun
doch eine Mdoglichkeit, den
dreidimensionalen Spielplan fir die
Siedler herauszubringen, voraussichtli-
che Marktreife Herbst 2000. AuBerdem
darf man sich auf das Spiel zum Film
DER HERR DER RINGE freuen, Reiner
Knizia plant vier verschiedene Spiel-
plane.

Queen kindigt fir Herbst drei Karten-
spiel-Neuheiten an, DON, QUIN und
DANGER, naheres ist dazu noch nicht
bekannt.

Bei Ravensburger wird es im Herbst
noch ein ,groBes" Spiel geben, und

im Oktober ein zweites Computerspiel
im Rahmen der Siedlerfamilie, ,Die
Sternenfahrer von Catan®, laut Klaus
Teuber ein eigenstandiges Spiel und
nicht als Brettspiel-Umsetzung erkenn-
bar. Weiters ist unter dem Titel Logo-
Trainer von Autor Wolfgang Kramer
eine Erweiterung der neu gestalteten
und verpackten THINK. Serie angekiin-
digt.

Schmidt Spiele hat eine neue Serie
von Spielen in neuer Packung vorge-
stellt, die Spiel-mit-mir-Spiele sind in
wirfelférmige Schachteln von ca. 11
cm Kantenlange gepackt.

www.spielen.at



alea - Tadsch Mahal - SPIELETEST

Indien und seine Herrscher

Reiner Knizia ladet ein, die Macht Gber 12 Provinzen zu erringen und in Agra zu herrschen

alea - Am Anger 36 - D - 83233 Bernau - +49 (8051) 970721 - +49 (8051) 970722 - Stefan.Brueck@Ravensburger.de

Indien, zu Beginn des 18.Jahrhunderts.
Die knapp 200 Jahre wahrende Herr-
schaft der GroBmoguln zerfallt zuse-
hends. Und so nutzen die machtigen
Maharadschas und Stammesfiirsten im
Nordwesten des Subkontinents die
Gunst der Stunde. Mit all ihrem strate-
gischen Geschick erweitern sie — Pro-
vinz fir Provinz, Stadt fiir Stadt — ihren
Einflussbereich. Doch wer wird dabei
am erfolgreichsten sein?

Das neue Spiel aus dem Hause
Ravensburger — das 3.Spiel des alea-
Verlages — entfiihrt den Spieler in

die Welt von Indien. Im Ringen um

die einzelnen Provinzen hat jeder die
Gelegenheit auf unterschiedliche Weise
seinen Einfluss geltend zu machen.
Durch die Vormachtstellung in poli-
tischer, militarischer, religidser oder
gesellschaftlicher Sicht oder durch Ein-
fluBnahme auf den GroBmogul sichert
man sich verblindete Stadte und mit
der wirtschaftlichen Macht der Elefan-
ten gewinnt man die Kontrolle iber die
Waren der Provinzen. Auf diese Weise
sammelt man seine Siegpunkte.

Der Spielplan zeigt 12 Provinzen mit
je 4 Stadten, die durch ein Strassen-
netz verbunden sind. Eine zentrale Pro-
vinz weist noch eine flinfte Stadt —
Agra — auf. In diese Provinzen werden
die durchlaufend numerierten Provinz-
marker gelegt, die neben der Nummer,
auch verschiedene Waren zeigen (die
Nr 12 kommt in die Provinz von

Agra). In 15 Stadte, den Festungen,
werden vor Spielbeginn noch je 1
Bonusplattchen gelegt, das zusatzliche
Punkte, Waren oder Karten bringen.
Ein 16.Bonusplattchen — das Tadsch-
Mahal-Plattchen mit 4 Siegpunkten —
kommt nach Agra.

Die 24 Einfluss-Plattchen werden offen
sortiert neben den Spielplan gelegt.
Sie zeigen je 6 mal einen Wesir,

einen General, einen Monch oder eine
Prinzessin. Diese reprasentieren den
Einfluss auf die politischen, milita-
rischen, religiosen und gesellschaftli-
chen Krafte. Mit diesen EinfluBplatt-
chen kann man eine der 4 Sonder-
karten bekommen, die ebenfalls neben
dem Spielplan kommen.

Von den 96 Spielkarten zeigen 84 auf
rotem, gelben, griinen oder violetten
Hintergrund je 2 Figuren — eine der

4 oben genannten Figuren, den GroB-
moguls oder Elefanten. Die 12 restli-
chen Karten haben einen weiBen Hin-
tergrund und zeigen nur eine der Figu-
ren. Die Karten werden gemischt, jeder
erhélt 6 davon, einige Karten werden
offen ausgelegt (bei 3/4/5 Spielern

ww.spielen.at

—5/7/9 Karten) und die restlichen
kommen als verdeckter Stapel dane-
ben.

Jeder Spieler erhalt jetzt noch 20
Palaste und einen Zahlstein in seiner
Farbe. Ein Startspieler wird bestimmt
und das Spiel kann beginnen.

Der Spielablauf ist recht simpel: Es
wird in 12 Durchgangen um die ein-
zelnen Provinzen gespielt. Zu diesem
Zweck wird das Provinzplattchen mit
der Nummer 1, die Krone und je eines
der Einflusslattchen (Wesir, General,
Moénch und Prinzessin) am Spielplan in
den Hof des GroBmoguls herausgelegt.
Um diese Sachen wird in dem Durch-
gang jetzt gespielt. Beim Startspieler
angefangen hat jeder die Wahl zwi-
schen Karte(n) offen ausspielen und
aussteigen. Wer aussteigt, fiir den wird
abgerechnet, wenn alle ausgestiegen
sind, dann wird die nachste Provinz
wie oben ausgespielt. Der Hund liegt
im Detail, deshalb erklare ich das
Ganze etwas genauer.

Das Ausspielen: Wer ausspielt muB
eine farbige Karte offen hinunterlegen.
Im ersten Zug kann jeder Spieler eine
beliebige Farbe nehmen, bei jeder wei-
teren Karte des Spielers in diesem
Durchgang muB die Farbe gleich blei-
ben. Man darf zu seiner farbigen Karte
auch eine weisse oder eine der 4 Son-
derkarten offen dazulegen.

Die Sonderkarten haben zusatzliche
Funktionen: Der Wesir hat ein weiteres
Symbol des GroBmoguls, der General
hat einen zusétzlichen Elefanten, der
Monch darf mit der Sonderkarte eine
Karte in einer anderen Farbe spielen
und die Prinzessin bringt beim Ausspie-
len 2 Siegpunkte.

Das Aussteigen: Wenn man aussteigt,
dann wird fiir den ausgestiegenen
Spieler eine Wertung vorgenommen,
er wirft seine ausgespielten Karten auf
den Ablagestapel ab und darf sich

2 Karten von der offenen Auslage

(die 5/7/9 Karten bei 3/4/5 Spielern)
nehmen (Der letzte Spieler, der aus-
steigt, erhalt nur 1 Karte). Die Sonder-
karten werden nicht abgeworfen, son-
dern wieder in die Hand genommen.
Hat man noch keine Karte ausgespielt,
so erhdlt man eine weitere Karte vom

verdeckten Stapel. Die anderen Spieler

spielen den Durchgang um die Provinz
weiter.

Die Wertung: Hat man in seinen her-
untergelegten Karten mehr Symbole
einer Art als jeder andere Spieler, so
erhalt man bei Wesir, General, Mdnch
und Prinzessin ein Einflussplattchen
mit dem entspechenden Symbol und
darf je Mehrheit eine Stadt auf ein
freies Feld in der Provinz setzen. Wenn
ein Bonusplattchen auf dem Feld war,
so bekommt man dieses.

Hat man die Mehrheit beim GroBmo-
gul, so erhdlt man die Krone und darf
eine Stadt zu einem beliebigen Platz
der Provinz dazusetzen. Das Bonus-
plattchen bekommt man hier nicht.
Hat man die Mehrheit in Elefanten, so

erhalt man das Provinzlattchen mit den

Waren. Hat ein Spieler etwas fiir eine
Provinz schon bekommen, so kann
kein anderer Spieler dies in diesem
Durchgang nochmals erhalten.

Die Punkte: Die Bonusplattchen mit
Siegpunkten werden auf der umlau-
fenden Zahlleiste entsprechend wei-

Das Spiel:

TADSCH MAHAL
von Reiner Knizia

fiir 3 bis 5 Spieler
alea, 2000
www.ravensburger.de

Die Besprechung:
Bernhard Petschina,
GersthoferStr.156, 1180
Wien, Tel 01 - 4784838

Die vergleichbaren
Spiele:

Pokern (M)

Tikal, Ravensburger (M)
El Grande, Hans im
Gliick (M)

Chinatown, alea(G)

Die WIN-Wertung:
*$S 111K U AAA 3-5(3-5)
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SPIELETEST - Tadsch Mahal - alea

tergezogen und fiir jedes Bonusplatt-
chen mit der Extrakarte bekommt man
eine zusatzliche Karte vom verdeckten
Stapel.

Die Waren von Bonus- und Provinz-
plattchen werden einzeln hintereinan-
der abgerechnet. Fiir jede neue Ware
erhalt man einen Punkt und je einen
Punkt fur jede Ware gleicher Art, die
man bereits besitzt. Bekommt man
zum Beispiel das Provinzplattchen mit
Reis und Edelsteinen und 2 Bonusplatt-
chen Reis neu dazu und hat bereits

2 Reis und 1 Tee auf der Hand, so
erhalt man — mal nachrechnen — auf
jeden Fall viele Punkte. Die Spielregel
erlautert sehr anschaulich, wie das zu
rechnen ist. Ja, jetzt hab ich es, 13.
Wenn man einen oder mehrere Paldste
setzen konnte, so erhalt man fiir

alle nur 1 Punkt. Sind Palaste in ande-
ren Provinzen durch ununterbrochene
StraBen mit neu gesetzten Paldsten
verbunden, so erhdlt man fiir jede so
verbundene Provinz einen Punkt. Jede
Stadt, in der nicht ein eigener Palast
steht gilt als Unterbrechung.

Das Ende eines Durchganges: Wenn
auch der letzte Spieler ausgestiegen
ist, so wird kontrolliert, ob jemand

2 gleiche EinfluBplattchen besitzt. In
diesem Fall gibt er die EinfluBplattchen
zurlick und bekommt die entspre-
chende Sonderkarte. Der Startspieler
wechselt, die nachste Provinz wird auf
den Hof gelegt, Krone und EinfluBplatt-
chen dazu, die Auslage zum Nachzie-
hen wird wieder aufgedeckt und der
nachste Durchgang kann beginnen.

Ein Spiel ohne Wiirfel, das heift

ein geringer Gliicksfaktor. Bei Tadsch
Mahal kann ich nicht einmal die
Karten als Gliicksfaktor bezeichnen.
Zugegeben, man bekommt in der
ersten Runde einige ausgeteilt, aber
ab diesem Zeitpunkt kann man sich
immer selber entscheiden, wann man
welche Karten nachziehen will. Man
hat es sowohl in der Hand, wann

man anstatt auszuspielen aussteigt
und damit neue Karten bekommt, als
auch, welche Karten man sich nimmt.
Die Schwierigkeit liegt in der Gratwan-
derung zwischen Mehrheit gewinnen
und noch eine brauchbare Auswahl an
Karten zu haben. Mich erinnert es am
ehesten an Pokern — abwdgen, was
der andere noch haben kénnte — ent-
scheiden, wie weit ich mitbieten und
wann ich mich zuriickziehe soll.

Eine Gefahr beim Ausspielen ist, dass
man nicht mehr ausspielen kann

und aussteigen muss. Wenn man
nicht mehr legen kann, dann kann
eine lange Konfrontation ohne Gewinn
enden. Ein Gleichstand niitzt immer
nur dem verbleibenden Spieler. Man
sollte daher darauf schauen, daB man
in einem Durchgang nicht mdglichst
viele Mehrheiten zusammenbekommt,
sonder eher darauf achten in moglichst
vielen Durchgangen eine Mehrheit zu
haben. Was niitzen einem auch eine
Sonderkarte, wenn man sie nicht per-
manent einsetzen kann.

Der Spielmechanismus ist faszinierend
neu. Wie wir es schon aus anderen
Knizia-Spielen kennen Uberrascht er
uns mit einem neuen Prinzip. Die Viel-
falt der Mdglichkeiten Punkte zu sam-

meln zwingen den Spieler auf den
Weg des geringsten Widerstandes und
somit muss man sich jederzeit nach
den Aktionen der Mitspieler richten
beziehungsweise darauf rasch reagie-
ren. Die Spielregeln tragen dem
Mechanismus voll Rechnung und sind
mit 11 Seiten entsprechend umfang-
reich und Ubersichtlich, durch die
vielen Beispiele ist auch jedes Detail
ausfihrlich beschrieben und es bleibt
keine Frage offen. Die Einarbeitungs-
zeit fur Spielanfanger halt sich daher in
verniinftigem Rahmen.

Das gleichzeitige Bieten fiir unter-
schiedliche Sachen macht auf mich
einen eher statischen Eindruck, durch
die permanente Konfrontation bleibt
jedoch eine hohe Spannung wahrend
des Spieles aufrecht. Der Bezug zum
Thema Indien tritt dabei leider etwas
in den Hintergrund, die taktischen Ele-
mente treten etwas starker hervor.

Die Ausstattung und das Design von
Tadsch Mahal ist wie schon bei Ra

und Chinatown wieder einmal sehr gut
gelungen (Wenn ich noch ein paar
Spiele in der Art zuhause habe, dann
erspare ich mir in Zukunft die Bilder
an der Wand). Es ist immer erfreulich,
wenn ein Spiel auch etwas fiir das
Auge bietet. Es ist jedoch kein Spiel
fur jene, die bei jedem Spiel mit

einer bestimmten Farbe spielen wollen.
Leider kein griin — leider kein orange
— leider kein gelb — leider kein violett.
Letzteres ist nicht so schlimm ... ich
kenne eigentlich niemanden der immer
violett spielen moéchte!

ESG - Spielesammler

Europaische Spiele-
Sammler Gilde

Kontakt-Adresse:
Rudolf Ruehle

Burgweg 33
D-53123 Bonn

email:
ESG-Ruehle@t-online.de
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Auch die Europdischen Spiele-
sammler vereinen sich - Euro-
pdische Spiele-Sammler Gilde
gegriindet

Was die amerikanischen Spiele-Samm-
ler schon vor Jahren geschafft haben,
holen jetzt ihre europaischen Kollegen
nach: Sie haben sich mit dem Ziel

der gegenseitigen Unterstiitzung und
dem Austausch von Informationen und
Erfahrungen zu einen Verein zusam-
mengeschlossen. Nun gibt es sie,

die Europaische Spielesammler Gilde /
European Society of Game-Collectors,
abgekiirzt: die ESG. Kein Ort war nach
ihrer Ansicht fiir die Griindung besser
geeignet, als die Internationale Spiel-
waren-Messe in Nlrnberg.

Der neue Verein hat sich die Férderung

des Kulturguts Spiel auf die Fahnen
geschrieben. Gemeinsam wollen sie
seine historischen Hintergriinde auf-
arbeiten und sich gegenseitig bei

der Erfassung und Sicherung unseres
groBen europdischen und internationa-
len Spiele-Erbes helfen.

In diesem Zusammenhang ist auch
das jdhrliche Sammlertreffen zu sehen,
das auf allgemeinen Wunsch mdglichst
weiterhin anldsslich der Internationa-
len Spieletage in Essen stattfinden
soll. Die Initiatoren des neuen Vereins
erhoffen sich durch die neugewonnene
breitere Basis einen weiteren Ausbau
und eine noch groBere Attraktivitdt
dieser Veranstaltung.

Zum 1. Vorsitzenden wurde Rudolf

Gilde

Rihle gewahlt, der sich fiir die Aufbau-
Phase des neuen Vereins doch noch
einmal zur Verfiigung gestellt hat. Er
bittet alle in den Verein einzutreten,
die Interesse an diesem faszinierenden
Sammel-Gebiet haben und bei der Ver-
wirklichung der Vereinsziele aktiv mit-
helfen wollen.

(v.l.n.r.: Schiefer, Riihle, Thole)

www.spielen.at
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Unser Messerundgang

**x ABACUS

Hase & Igel - Hase und Igel ist ein
Laufspiel, Ziige werden mit Karotten
bezahlt, die Kosten pro Feld steigen
sprunghaft an, unterwegs sind 3
Salate zu fressen, im Ziel muss man
ohne Salat als erster mit mdglichst
geringem Karottenvorrat ankommen.
Die Felderverteilung entspricht der

bei Gibson erschienenen englischen
Ausgabe. Spiel des Jahres 1979,
Ravensburger. Laufspiel fiir 2-6 Spieler
ab 12 Jahren von David Parlett.
Schweinsgalopp - Die Rennstrecke
wird mit Karten ausgelegt, die
Schweine werden hintereinander
aufgestellt, jeder Spieler hat 7 Karten.
Jeder spielt eine Karte aus und das
passende Schwein kommt auf die
nachste freie Position. Hat man damit
das Schwein an die Spitze gesetzt,
bekommt man eine Futterkarte. Wer
im 7. Zug ein Schwein in Fiihrung
bringt, behalt alle Futterkarten. So
wird dreimal gespielt, am Ende
gewinnt der Spieler mit den meisten
Futterkarten. Geanderte Neuauflage,
1992 bei Ravensburger erschienen.
Rennspiel mit Karten fiir 2-4 Spieler ab
6 Jahren von Heinz Meister.

*** alea

Adel verpflichtet - Alte Lords sind
bekanntlich immer fiir Schrullen gut,
und diese hier haben beschlossen,
Ausstellungen zu veranstalten. Sie sind
dabei an zwei Orten im Einsatz:

Im Auktionshaus versuchen sie, neue
Stiicke fiir die Sammlung zu
bekommen, und im Schloss kdnnen sie
durch Ausstellungen Zugpunkte fiir die
Spielfiguren erwirtschaften. Bluffspiel
fiir 3-5 Spieler ab 12 Jahren von Klaus
Teuber. Erstausgabe 1990, Spiel des
Jahres 1990.

Die Fiirsten von Florenz - Jeder
Spieler reprasentiert eine der groBen
Adelsfamilien, bekannt als Mazene.
Mdglichst viele von insgesamt 21
Kiinstlern und Gelehrten sollen an den
eigenen Hof geholt werden, um dort
Werke zu vollbringen. Gespielt werden
7 Runden zu 2 Phasen. Brettspiel mit
Wirtschaftselementen fiir 3-5 Spieler
ab 12 Jahren von Wolfgang Kramer
und Richard Ulrich.

Tadsch Mahal - Thema des Spiels
sind Machtkampfe im Indien der
Maharadschas, der Reihe nach werden
die Machtverhaltnisse in 12 Provinzen
geklart. Fir jede Provinz liegen
insgesamt 6 Symbole auf, um diese

zu bekommen, legen die Spieler
reihum Karten mit diesen Symbolen
aus der Hand vor sich ab. Fir
Mehrheiten gibt es Symbole bzw.
Siegpunkte fiir Paldste, Routen oder
Waren. Kartenlegespiel mit Positions-
und Pokerelementen fiir 3-5 Spieler ab
12 Jahren von Reiner Knizia.

www.spielen.at

**x Amigo

Alles fiir die Katz - Beim Besuch

im Zoo muss man mdglichst viele
verschiedene Tierkarten sammeln, je
hoher die Zahl, desto mehr Punkte, am
Ende sollte man mdglichst nur ein Tier
jeder Art auf der Hand haben, man
tauscht in seinem Zug eine Karte aus
der Hand gegen eine verdeckte aus
dem Zoo auf dem Tisch. Kartenspiel
fiir 2-5 Spieler ab 5 Jahren von David
Parlett

Concerto Grosso - Alle Spieler sitzen
da, ploétzlich stehen einige auf, ein
anderer halt sich die Ohren zu, da
kann nur Concerto Grosso gespielt
werden. Die Karten werden reihum
umgedreht, vier der 11 Musiker verlan-
gen bestimmte Aktionen, wer sich irrt,
nimmt den Ablagestapel, wer keine
Karten mehr hat, wird Storenfried..
Kartenspiel fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren
von Hajo Biicken. Neubearbeitung des
1994 bei Heye erschienenen Spiels
Disk Wars - Fantasyspiel um mythi-
sche Kampfe, Spielmaterial sind Schei-
ben, jeder Spieler bendtigt eines der
acht Sets im Taschenformat. Die Sets
heiBen Drachen, Ritter von Falladir,
Orks der zerkliifteten Ebene, Uthuk
Y'llan, Untote von Farrenghast, Elfen
von Lathari, Zwerge des Roten Ambos-
ses, Akoluthen von Timorran Fir 2
Spieler oder mehr Spieler ab 12 Jahren
von Tom Jolly und Christian T. Peter-
sen.

RAGE - Stichspiel, bei dem man vor
Beginn der Runde ansagt, wie viele
Stiche man machen wird. Wer die
angespielte Farbe nicht bedienen kann,
kann eine Aktionskarte spielen, die z.B.
den Trumpf verdndert, und auBerdem
gibt es pro Runde eine Karte weniger.
Neuauflage des Kartenspiels fiir 3-8
Spieler ab 10 Jahren.

Roborally Crash & Burn - Erwei-
terungssatz fiir Roborally mit neuen
Planen und Regelergdnzung, die Robo-
ter kdnnen durch Optionskarten modi-
fiziert werden. Zusammen mit dem
Grundspiel hat man nun alle Plane des
amerikanischen Spiels plus die Erwei-
terung Crash & Burn. Brettspiel fiir 4-8
Spieler ab 12 Jahren von Richard Gar-
field.

SAN FRANCISCO - Nach dem Erdbe-
ben von 1906 muss die Stadt wieder
aufgebaut werden, Geld und Einfluss
entscheiden dariiber, wer die ertrag-
reichsten Stadtviertel bauen kann. Eine
Aktionskarte aus dem Stapel gibt vor,
ob man das Baurecht mit Einfluss
oder Geld erwerben muss, das hochste
Gebot gewinnt. Versteigerungsspiel fiir
3-5 Spieler ab 12 Jahren von Thorsten
Lépmann und Andreas Wetter. Termin
Sommer/Herbst 2000.

ZACK! - Der schnellste Spieler, der
noch dazu am besten aufpasst, wird in
diesem Kartenspiel gewinnen. Jedem
Spieler ist eine Farbe zugeordnet,

die ausgespielte Karte gibt an, wer

als nachster dran ist, entweder nach
Farbe oder Sitzposition bezogen auf
den gerade aktiven Spieler. Kartenable-
gespiel fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren
vom Bourbaki-Team..

*** Berliner Spielkarten
Volltreffer - Eine Runde besteht aus
3 Phasen, in Phase 1 kaufen die Spie-
ler eine Karte bis zu 8 Karten. In Phase
2 kann jeder Spieler mit seinen Karten
Punkte melden, in Phase 3 wird damit
ein normales Stichspiel gespielt, fir
jeden Stich gibt es 5 Punkte, wer am
Ende von Runde 3 mit seiner Figur

im Zielbereich der Anzeigetafel steht,
gewinnt. Kartenspiel fiir 3-5 Spieler ab
10 Jahren von Giinter Burkhardt

*** Clementoni

Der Alchimist - Die Spieler bewegen
sich im Mechanismus Lauf/Wiirfel-Spiel
mit Ereignisfeldern tiber dem Pfad bis
zum Feld der Erkenntnis oder dariiber
hinaus, auf einem Steinfeld wird der
Farbwechsel bestimmt, auf den Ereig-
nisfeldern muss man mdglichst viele
passende Worter zu Buchstabenwiir-
feln finden oder passende Karten zur
eigenen Fragekarte. Familienspiel fir
2-6 Spieler ab 12 Jahren von Wolfgang
Kramer.

*** Eurogames

Castel - Die Spieler miissen versu-
chen, ihre Karten als erste in der

Burg unterzubringen. Der Spieler am
Zug legt entweder eine Karte aus

der Hand ab oder er erganzt vom eige-
nen Kartenstapel oder tauscht Karten
vom offen ausliegenden Talon in seine
Hand. Die abgelegte Karte hat immer
einen Effekt, der sich auch auf die
bereits ausliegenden Karten auswirken
kann. Kartenspiel fiir 2-5 Spieler ab 14
Jahren von Bruno Faidutti und Serge
Laget.

Corruption - Kartenspiel um Beste-
chung zur Erlangung von Bauauftra-
gen der Offentlichen Hand im Amerika
der 30er-Jahre. Die Auftrage liegen
offen aus, die Spieler legen Beste-
chungsgelder dazu, oder auch Karten
wie Richter oder Journalist, manche
verdeckt, manche offen. Die hochste
Bestechungssumme gewinnt den Auf-
trag. Fir 3-7 Spieler ab 14 Jahren von
Bruno Faidutti.

Democrazy - Sie haben keine Lust
mehr, immer nach vorgegebenen
Regeln spielen zu miissen? Sie moch-
ten selber bestimmen, was geschieht?
Abstimmspiel zu Regeln. Basiert auf
dem Spiel ,,Das regeln wir schon™ von
Karl-Heinz Schmiel und dessen Vor-
ldufer ,Nomic". Abstimmungsspiel mit
Karten fiir 2-10 Spieler ab 14 Jahren
von Bruno Faidutti

*** Drei Magier Spiele

Hyano - Verhandlungsspiel mit
Karten, 6 Kartenstapel im Kreis, ober-
ste Karte offen, vor den Stapeln und
bei den Spielern gibt es Symbole, der

Der Messerundgang
wurde verfasst von
Dagmar de Cassan
Raasdorferstrasse 28
2285 Leopoldsdorf
Poh: 02216/7000

Fax. 02216/7000-3
dagmar@decassan.org

Texte und Bilder

in deutscher und eng-
lischer Sprache finden
sich auch im Internet:

www.spielen.at

Prof. Rido Busse
verleiht den Plagiarius
fiir Furby-Duplikate
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Spieler am Zug wahlt Symbol des Sta-
pels, von dem er glaubt, dass die ober-
ste Karte sticht. Flr 2-4 Spieler von
Dirk Hanneforth und Hajo Biicken.
Ida Bohatta Farben-Domino - Ein
Spiel zum 100. Geburtstag der Kiinstle-
rin Ida Bohatta, beim Legen miissen
nicht die Motive, sondern die Farben
rund um die Motive Ubereinstimmen.
Domino fiir Kinder von 3-7 Jahren,
Bearbeitung Johann Riittinger.

Ida Bohatta Wo ist Schufti? -
Bildersuchspiel auf Memorybasis mit
einer Variante, bei der man bestimmte
Karten nicht aufdecken sollte. Fir 2-4
Kinder von 3-7 Jahren, Bearbeitung
Johann Rttinger.

Mau Maus - Mau-Mau-Variante mit
Emmi der Maus, die immer dann in
Erscheinung tritt, wenn die Spezialak-
tionen drankommen. Kartenspiel fiir
Kinder.

*** eg-Spiele

JUBILEUM 2000 - Ein Spiel zur
Erinnerung an das Heilige Jahr, der
Spielablauf folgt den StraBen zu den
Zielorten Christlicher Pilgerfahrten.
Keine Informationen zu Spieleranzahl
oder Alter

LogoL - Wortspiel im Gitterraster aus
6x30 Feldern, jeder hat 1 Minute Zeit,
um einen Spielstein zu wahlen und in
das Gitter einzusetzen, fiir ein giltiges
Wort gibt es Punkte, wer schneller ist,
stiehlt dem Gegner Zeit. Keine Infor-
mationen zu Spieleranzahl oder Alter
*** EUROVERSAL

Euroversal - Die 15 Lander der

EU sind in beliebiger Reihenfolge zu
besuchen, auf farbigen Punkten gibt
es Fragen, richtige Antworten bringen
Sterne, 1 pro Land, 5 pro Farbe sind
zum Gewinn notwendig. Reisespiel fiir
2-6 ab 15 Jahren von Stefan Nilson
confusion - Die Wiirfel zeigen drei
Farben, doch bei jedem Wurf fehlt
eine, und die Spieler miissen heraus-
finden, welche es ist. Wiirfel- und
Deduktionsspiel fiir 2-5 Spieler ab 10
Jahren von Holger Martin

Dilemma - Die Spieler versuchen,
durch taktisches Abwerfen ihrer Karten
in die Arena ein Duell herbeizufiihren,
um Siegpunkte zu erzielen, wer davon
an meisten hat, gewinnt. Der Provo-
kateur bietet eine Karte, die anderen
werfen eine dazu, um den Ausgang
wird geknobelt. Kartenspiel fiir 3-5
Spieler ab 10 Jahren von Alex Ran-
dolph

*** Gigamic

Zenix - Holzer mit Sechseckquer-
schnitt werden gelegt, um die ldngste
Kette der eigenen Farbe zu bilden,
Ketten anderer Spieler kénnen kreu-
zen, wer mochte, legt auch auf schon
gelegte Holzer, am Ende bilden die 36
Holzer eine Pyramide, bei 2 Spielern
zahlen die neutralen Holzer nicht fir
die Lange der Kette. Legespiel fiir 2
oder 3 Spieler ab 6 Jahren.

*** Goldsieber

Golf Master - Aus flinf puzzle-
ahnliches Teilen lassen sich immer

wieder neue Golflécher zusammen-
setze, mit Baumen, Strauchern, Sand-
bunker, Wasser und natirlich Tee und
Loch. Dazu kommt die Spielerfigur

mit ihrem beweglichen Arm, besonders
interessant ist die Spezialregel fiir den
Bunker, hier muss man den Schlager
bis Kniehthe anheben und dann aus-
lassen. Gestaltet in Zusammenarbeit
mit dem Sportsender DSF. Fiir 1-4
Spieler ab 8 Jahren von Rolf Rotgers
und Oliver Bolten.

Kardinal und Konig - Mit ihren
Karten setzen die Spieler in Phase 1
Kloster, in Phase 2 Kloster und Rate in
die Provinzen. Es durfen an einem Hof
hdchstens so viele Rate vertreten sein
wie die Hochstanzahl an Kldstern eines
Spielers in dieser Provinz. In der zwei-
ten Phase punktet man auch fiir Mehr-
heiten an Raten in Hofen, die lber

die eingezeichneten Strecken verbun-
den sind. Positionsspiel fiir 3-5 Spieler
ab 12 Jahren von Michael Schacht.
Mein lieber Biber - Die Biber haben
ein FloB entdeckt und wollen das erfor-
schen. Sie treffen sich alle in der

Mitte und laufen den Kreis entlang
nach auBen. Landen die Biber dabei
auf einem Feld ihrer eigenen Farbe,
bekommen sie zur Belohnung ein Holz-
stabchen. Wenn sich aber viele Biber
ganz auBen auf dem FloB und dann
noch auf einer Seite herumtreiben,
kippt es und alle liegen im Wasser.
Laufspiel mit Balancekomponente fiir
2-6 Spieler ab 6 Jahren von Heinz Mei-
ster

Papperlapapp - Auf den Karten sind
Worte und Bilder zu sehen, 16 dieser
Karten liegen offen aus, die anderen
als verdeckter Stapel auf dem Tisch,
eine Anzahl Karten haben die Spieler
auf der Hand. Mit diesen Handkarten
spielen alle gleichzeitig um Wortpaare.
Am Ende miissen die Spieler einzeln
ihre Wortpaare den anderen Spielern
zur endgliltigen Genehmigung vorle-
gen. Verschiedene Spielvarianten mdg-
lich. Wortspiel fiir 2-8 Spieler ab 7
Jahren von Michael Schacht.

Tennis Master - Tennis im eigenen
Heim gemiitlich am Wohnzimmertisch,
keine miihsame Simulation mit Karten
oder Wirfeln und irgendwelchen Stati-
stiken, nein, ein Tennisplatz, der Farbe
nach Sand, zwei Spieler mit beweg-
lichem Schlagerarm, beide Rechtshan-
der, und schon kann es losgehen.
Gestaltet in Zusammenarbeit mit dem
Sportsender DSF. Fiir 2 Spieler ab 8
Jahren von Rolf Rotgers und Oliver
Bolten.

Vampir - An sechs verschiedenen
Orten gilt es die Blutsauger zu finden.
Unter den Ortskarten entsteht eine
offene Ablage, kann ein nicht auslegen
kann, muss er dort eine Karte ablegen.
Spieler diirfen entweder Karten von
Stapel ziehen oder eine Farbe komplett
aus der Ablage nehmen, diese miissen
sofort auslegt. Am Ende wird fir

jede Farbe bestimmt, wer davon die
wenigsten Karten ausliegen hat, diese
Farbe zahlt fiir den betreffenden Spie-

ler nichts. Kartenspiel fiir 3-5 Spieler
ab 8 Jahren von Reiner Knizia.
Wongar - Tjurungas, die Kultholzer
australischer Aborigines, sollen
geschickt eingesetzt werden, um bei
Versammlungen Mehrheiten zu erzie-
len. Ausgehend von der Startsituation
nehmen die Spieler reihum eine Karte
fiir Steine aus dem Vorrat setzen,
Karten nehmen, oder durch Versetzen
von Senior oder Junior Elder ein Tref-
fen und eine Wertung auslésen. Am
Ende gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Punkten aus Wertungen und Kar-
tenmehrheiten. Fiir 3-5 Spieler ab 12
Jahren von Alan R. Moon und Richard
Borg.

*** Goliath

Online - Kurz und biindig, ein 1000
km mit Computer-Thema, zuerst legt
man eine Online-Karte, dann Mega-
byte in Stiickelungen von 25, 50,

100 und 200, fr 100 und 200
bekommt man Extra Memory, Stérun-
gen sind Virus/Antivirus, Memory full/
Extra Memory und Hacker-Universal-
karte. Lege/Kartenspiel fiir 3-7 Spieler
ab 10 Jahren.

*** Haba

Fadeline - Wer mit etwas Wirfelgliick
5 farbige Perlen auf die eigene Raupe
fadeln kann und schnell zum Apfel
kriecht, gewinnt und kann sich satt
fressen. Fadelspiel fiir 2-4 Kinder ab 4
Jahren von Karin Pennther

Flinke Flitzer - Die Kinder versuchen,
die Autos von der Kreuzung auf den
eigenen Parkplatz zu fahren, doch nur
mit etwas Wiirfelgliick ist man der
erste mit Autos in 6 verschiedenen
Farben auf dem eigenen Parkplatz.
Farbwiirfelspiel fiir 2-4 Kinder ab 4
Jahren von Dr. Reiner Knizia.
Frechdachs - Der Farbwiirfel
bestimmt, in welchen Koffer die
Sachen gepackt werden missen. Doch
aufgepasst: Erscheint der Frechdachs,
kippt er einen Koffer aus und der
eigene Kleiderberg wird groBer statt
kleiner. Farbwiirfelspiel fiir 2-4 Kinder
ab 4 Jahren von Dr. Reiner Knizia
Gliicksferkel - Die Schweinchen
miussen sich nach jedem Wiirfeln neu
entscheiden, ob sie weiterlaufen oder
ein Kleeblatt in die eigene Schubkarre
legen wollen. Wer gut entscheidet,
Wiirfelgliick hat und auch daran denkt,
die Kleeblatter in Sicherheit zu brin-
gen, wird viele Punkte bekommen.
Taktisches Wiirfelspiel fiir 2-4 Kinder
ab 5 Jahren von Heinz Meister

Gute Nacht - Der Traumwichtel
begleitet die Kinder beim Schlafenge-
hen. Sind alle Kinder im Bett, wenn
der Mond Uber den Hausern leuchtet?
Zuordnung- und Wiirfelspiel fiir 1-2
Kinder ab 2%2 Jahren von Susanne
Walter

Kullerkafer - Die Kafer laufen auf
den Blitenblattern umher. Doch aufge-
passt: Der Wind kommt und riittelt an
den Blattern. Kafer auf losen Bliiten-
blattern kollern runter .... Spielesamm-
lung fiir 1-2 Kinder ab 22 Jahren von

www.spielen.at
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Brigitte Pokornik.

Mampf - Fiitterungszeit am Bauern-
hof: Geheim wahlt jedes Kind eine Fut-
tersorte. Wer schafft es Tiere zu sich
zu locken. Die Hintergrundfarben der
Tiere zeigen die Lieblingsfuttersorte,
wahlen zwei das gleiche Futter, bleibt
das Tier stehen. Knobel- und Ratespiel
fiir 3-4 Kinder ab 5 Jahren von Michael
Schacht.

Molly Maulwurf - Wer mit etwas
Gliick und einem guten Gedachtnis die
Maulwiirfe besonders oft aus der Erde
hervorlockt, kann viele Schneckenhau-
ser einsammeln. Rate- und Suchspiel
fiir 2-4 Kinder ab 4 Jahren von Kai
Haferkamp.

Piraten-Pitt - Mutige Matrosen
gefragt: Wer wagt sich auf die Piraten-
insel und bringt die wertvollen Schatze
zuriick zum Schiff? Nur wer ein gutes
Gedachtnis hat und sich merkt, in
welchem Fach der Schatzkiste die eige-
nen Schatze versteckt sind, kann die
wertvolle Beute an Piraten-Pitt vorbei-
schmuggeln. Gedachtnisspiel fiir 2-4
Kinder ab 6 Jahren von Wolfgang
Kramer

Schwuppdibus - Die Omnibusse
fahren um die Wette: Wer schafft

es, besonders viele Fahrgaste in die
eigene Stadt zu bringen. Aber manche
Fahrgdste steigen unterwegs aus oder
fahren mit einem anderen, schnelleren
Bus weiter. Rennspiel fiir 3-4 Kinder ab
5 Jahren von Dr. Reiner Knizia.

Spiele in der Dose - Verschiedene
einfache kleine Spiele verpackt in eine
entzilickende Blechdose, eine hiibsche
Mitbring-Idee.

*** Hans im Gliick

MORGENLAND - Die Spieler fiihren
Gruppen von Abenteurern, die gegen
Drachen um Schatze antreten, im
Basar Schatze tauschen oder im Palast
um Artefakte feilschen, denn die Arte-
fakte mit ihren speziellen Eigenschaf-
ten entscheiden Uber Sieg oder Nie-
derlage. Bearbeitung von Keydom fiir
3-5 Spieler ab 10 Jahren von Richard
Breese.

OHNE FURCHT UND ADEL - Acht
geheimnisvolle Charaktere wollen sich
in immer neuen Rollen die wertvollsten
Bauwerke sichern, jede Runde ent-
scheidet man, ob man Goldvorrat auf-
stocken oder Bauwerkkarte nachzie-
hen soll, mit Gold muss man die
Bauten bezahlen, und der Magier kann
immer noch die Karten tauschen, aber
der Meuchler einen Charakter auBer
Gefecht setzen! Kartenspiel fiir 3-7
Spieler ab 10 Jahren von Bruno Fai-
dutti.

*** Hasbro

Acquire - Jeder Spieler setzt ein
Hotel, legt die Standort-Karte ab, kauft
Aktien und zieht eine neue Karte. Aus
2 Hotels nebeneinander entsteht eine
neue Kette. Damit und mit jedem wei-
teren Hotel andert sich der Aktienwert
der Kette. Werden zwei Ketten fusio-
niert hat das Auswirkungen auf Akti-
enhandel und Kapitalbesitz der Aktio-
ndre. Hat eine Kette mehr als 41
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Hotels oder kann keine neue Kette
mehr gegriindet werden, endet das
Spiel. Nach Prdmienauszahlung und
Aktien-Verkauf gewinnt der Spieler mit
dem groBten Vermdgen. Ausgaben bei
3M, 1968, und Schmidt 1993 und
1997. Serie Avalon Hill. Wirtschafts-
spiel fiir 2-6 Spieler ab 12 Jahren von
Sid Sackson.

Boogie Ball - Geschicklichkeits-Tem-
pospiel mit Soundeffekten und Lich-
tern, die Uber den ganzen Ball jagen.
Reaktionsspiel fiir 1-6 Spieler ab 6
Jahren.

Fischzirkus - Ein hiibsches Bewe-
gungsspiel mit drehbarem Teich und
Musik in der Tradition von Ententanz,
die Fische drehen sich im Kreis, man
soll sie aus dem Teich angeln und
rutschen lassen. Actionspiel fiir 2-4
Kinder ab 3 Jahren.

Cowboy Schreck - Das Muli wartet
geduldig, bis es mit allerlei Notwen-
digem beladen wird, aber nur schein-
bar, den plotzlich tritt es aus und die
Gepackstiicke fliegen. Neuauflage von
Rocky Rodeo. Actionspiel fiir 2-6 Spie-
ler ab 4 Jahren.

Diplomacy - Dieses Spiel simuliert die
Situation in Europa vor dem ersten
Weltkrieg, jeder Spieler fiihrt ein Land
und versucht durch Verhandeln und
Kampfen 18 Versorgungszentren zu
bekommen. Zentrales Spielelement ist
geschicktes Verhandeln und ebenso
geschicktes Brechen der dadurch
erzielten Abkommen zum eigenen
Vorteil. Gespielt wird in Jahren, Friih-
jahr und Sommer werden mit Armeen
bewegen, Konflikte austragen und
Rickzuge durchfiihren zusammenge-
fasst, ebenso Herbst und Winter,

im Winter werden noch Versorgungs-
zentren zugeteilt und Einheiten auf-
und abgebaut. Mogliche Befehle sind
Angriff, Unterstiitzung, Begleitzug und
Halten. Serie Avalon Hill. Taktisches
Verhandlungsspiel fiir 2-7 Spieler ab
12 Jahren von Allan B. Calhammer
Doktor Bibber - Ein
Geschicklichkeitsspiel mit Licht- und
Soundeffekten, die Spieler miissen
den Patienten von allerlei Leiden
befreien, dabei ist Vorsicht angesagt,
denn beriihrt man dabei eine der
Problemzonen, dann schreit Paul sofort
und auBerdem fangt seine Nase an

zu blinken. Geschicklichkeitsspiel fiir 2
oder mehr Kinder ab 6 Jahren.
DOMINO EXPRESS MAXI POWER
- Ob Domino Steine zuerst aufstellen
und dann umwerfen ein Spiel ist, sei
dahingestellt, in dieser Packung ist
jedenfalls der Aufstellwagen mit dabei.
Die Grundpackung heit DOMINO
EXPRESS BASIC SLALOM. Beides
fuir 1-6 Spieler ab 6 Jahren

Jenga Sag's oder tu's - Jenga

mit Zusatznutzen, zum geschickten
Bauen und Herausziehen kommt jetzt
das Beantworten von Fragen oder
das Erledigen gestellter Aufgaben.
Partyspiel fiir beliebig viele Spieler ab
7 Jahren.

LASER LIGHT TENNIS - Tennis-

Match mit dem Lichtstrahl Tennisball,
vier Spielvarianten sind moglich. Fir 1
oder 2 Spieler ab 7 Jahren.
Monopoly Bayern Miinchen - Ein
Sammlerstiick fiir FuBballfreunde, fiir
2-4 Spieler ab 8 Jahren.

PoKéMoN - Zum Verkaufsschlager
des letzten Jahres gibt es einiges an
Neuheiten:

Monopoly - im Pokémon-Kleid, es
gibt spezielles Geld und Pokémon-
Charaktere als Spielfiguren, aus den
Bahnhofen sind Pokébaélle geworden,
aus den Hausern und Hotels Pokémon-
Center und Supermarkte. Fir 2-6
Spieler ab 8 Jahren.

Miinzduell - Neben Pogs und
Diskwars nun die Pokémon-Miinzen,
man schnippt sie nicht, man wirft

sie nicht, man dreht sie und
entscheidet so die Duelle zwischen
den Miinzenbesitzern. Fir 2 oder mehr
Kinder ab 7 Jahren.

Yahtzee Junior - Der Wiirfelklassiker
nun im Pokémon-Design, ansonsten
keine Anderungen. Wiirfelspiel fiir 1-4
Kinder ab 4 Jahren.

Traumtelefon - Der Klassiker unter
den Madchenspielen wurde up to date
gebracht, mit Telefon im Handylook,
dafiir aber ohne Spielplan, es bietet
nun 2 zusatzliche Spielversionen an.
Trivial Pursuit - In diesem Bereich
gibt es einige Neuheiten, GENUS
Edition wurde neu bearbeitet, 3600
neue Fragen sind enthalten, genauso
wie bei der neu bearbeiteten
FAMILIEN Edition, und neu ist die
DISNEY Edition als Komplettspiel mit
Plan. Trivia-Spiele fiir 2-12 Leute ab 10
Jahren.

Vier gewinnt Wiirfel - Der Klassiker
"x in einer Reihe" hier in vollig neuen
Dimensionen, rund um alle Ecken und
Kanten eines Wiirfels kann man nur
Vier in einer Reihe anordnen, um zu
gewinnen. Positionsspiel fiir 2 Spieler
ab 8 Jahren.

*** Heidelberger

Bongo - Die Wiirfel zeigen
verschiedene Zahlen und Bilder, daraus
ergibt sich, welches Tier man rufen
oder nehmen muss, wenn es stimmt,
bekommt man einen Tierchip, Spielziel
ist, von jeder Tierart 2 Chips zu
haben, in einer Variante miissen auch
die Ergebnisse des Wilderer-Wiirfels
berlicksichtigt werden. Wiirfel/
Denkspiel fiir 4 oder mehr Spieler von
Bruno Faidutti.

Das Isses - Der Spieler am Zug

legt einen Begriff, der auch durchaus
ein Verb oder ein Adjektiv sein kann,
die Spieler legen ihrer Ansicht nach
passende Werte dazu, der Spieler

am Zug wahlt das aus, das ihm

am besten gefallt, der erfolgreiche
Spieler bekommt das ausgelegte Wort.
Abwandlung von Apples to Apples von
Frank Stark.

Kiezkonig - Um Kiezkonig zu werden
muss ein Spieler alle
Grundbesitzkarten einer Farbe bzw.
eines Bereichs und die dazugehdrigen
Untergrundkarten vereinigen, jeder

Spieleautor:
Alan R Moon
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Grundbesitz benétigt Macht- und
Kapitalkarte, gespielt wird auf 2
Bahnen, Business und Unterwelt,
Spielprinzip ist Lauffeld mit
Ereignisfeldern & la Monopoly. Fiir 2-6
Spieler von Arne Schepke.

*** HEROS

Der bisher fir Holzspielzeug und Spiel-
material bekannte Hersteller bringt
eine Serie von neuen Spielen, einer-
seits Klassiker in der Trommel,
andererseits eine Serie von Spielen
auf Holzbrett gedruckt, aufwendig
gemacht..

Der Konig der Schafe - Die Schafe
sind gewandert und beginnen in der
neuen Heimat zu grasen, aber es soll
ein Konig her, aber wer? Die Schafe
beschlieBen, es soll jenes Oberschaf
Kdnig werden, dessen Herde die mei-
sten Weiden abgrast. Positionsspiel fiir
2-4 Spieler ab 6 Jahren. Mag. Roland
Hofstatter

Die Farm der kleinen Béren -
Kooperativspiel um die Ernte und den
Verkauf der Ernte im Sommer, um Vor-
rate fiir den Winter zu bekommen.
Besonders dabei ist, dass jeder Spieler
eine besondere Aufgabe hat. Fiir 2-4
Spieler ab 5 Jahren. Mag. Roland Hof-
statter

Fuchsjagd - Der Fuchs huscht vorbei
und alle wollen ihm nachlaufen, aber
erstens hat er schon einen Vorsprung
und zweitens liegen auf dem Weg

zu seinem Bau einige Hindernisse im
Weg. Fur 2-4 Spieler von Frank Hauser.
Elchslalom - Vier Familien sind in
ihren Campingbussen in Norwegen
unterwegs, aber nur noch ein Zeltplatz
mit Aussicht auf den Fjord ist frei, und
wie sich alle beeilen, um ihn zu errei-
chen, stellen sich die beiden Elche in
den Weg, und da hilft dann nur mehr
bremsen und warten. Rennspiel fir 2-4
Spieler ab 5 Jahren. Mag. Roland Hof-
statter

Inselhiipfen - Die Einwohner der klei-
nen Inseln im Meer wollen zu gerne
einmal die Nachbarinseln besuchen,
aber sie kdnnen nicht schwimmen und
haben keine Boote, also wollen sie
einen Steg bauen, das Holz reicht aber
auch nicht, also muss immer wieder
ein anderer Steg weg. Fir 2-4 Spieler
von Frank Hauser

Lauf, kleiner Tiger - Die Tigerbabies
folgen der Mutter, verlieren sie dann
aber plétzlich und wissen nicht so
recht, wie sie nach Hause kénnen und
dem bodsen Jager entkommen konnen.
Flr 2-4 Kinder ab 4 Jahren von Mag.
Roland Hofstatter

Wer geht mit in's GeisterschloB -
Ein Laufspiel mit Motivwiirfeln entspre-
chend den bunten Feldern auf dem
Plan. Fir 2-4 Kinder ab 3 Jahren.

*** HiKu

Etoile - gesucht sind 4 eigene Steine
nebeneinander, in einer Reihe oder

in einer Ebene, man spielt auch mit
den Steinen des Gegners. Positions-
spiel aus Holz und Halbedelsteinen, flr
2-3 Spieler von Michael Palm.

**x HOLZINSEL

90 Grad Um die Ecke gedacht. -
Von Gunnar Kuhlencord. Keine néhe-
ren Informationen.

Kardinal. - Von Wolfgang Panning.
Keine naheren Informationen.

*** Jumbo

Alle meine Tiere - Im Spiel sind 4
Lotto-Tafeln und 24 Holztiere in vier
Farben, die Tiere kommen in den
Beutel. Auf jeder Lottotafel sind sechs
farbige Tierformen im Bild versteckt,
jeder Spieler muss nun diese sechs
Tiere in der richtigen Farbe auf seiner
Tafel sammeln. Lotto-Spiel fiir 3-5
Kinder ab 4 Jahren. Bereits im Herbst
1999 erschienen.

Big Brother DAS SPIEL - Das Spiel
zur TV-Show, die Spieler hangen von
Sympathie und Urteil ihrer Mitspieler
ab, Ziel jedes Spielers ist, bis zum
Schluss dabeizubleiben, ausgeschie-
dene Mitspieler durfen weiter tber
das Schicksal der anderen mit abstim-
men. Mechanismus Lauf/Wdrfelspiel
mit Ereignisfeldern, fiir 4-9 Spieler ab
15 Jahren, Konzept Dick de Rijn

Die Kaufleute von Amsterdam -
Die Spannung unter den Kaufleuten
steigt, wenn der Auktionator die
Gebote vorlegt. Wer zu friih kauft,
kauft zu teuer, aber wer zu lange
wartet, kann leer ausgehen. Mit den
ersteigerten Karten verandert man
Kurse an der Warenbdrse oder
errichtet Niederlassungen in Amster-
dam oder den Kolonien. Wirtschafts/
Versteigerungsspiel fiir 2-5 Spieler ab
10 Jahren von Dr. Reiner Knizia.

DIE KLEINE HEXENSCHULE - Die
kleinen Hexen muissen fiir ihre Hexen-
probe zum Feuer laufen, sich die Sym-
bole auf dem Weg gut merken und
diese Symbole im Feuer finden. Wer
mit seiner Hexe zuerst eine der Hexen-
torten am Tanzplatz mit pink, rot oder
blau erreicht, gewinnt. Kinder-Spiel fur
2-4 Kinder ab 5 Jahren von Angelika
und Jurgen Lange. Bereits im Herbst
1999 erschienen.

Familie Bar

Im Spiel sind 12 Bildkartchen mit Moti-
ven von Familie Bar, auf denen jeweils
eine einfache geometrische Form weiss
ausgespart ist. Die 24 Formen (12
gelbe und 12 rote) werden nach
Farben sortiert und in je einen Beutel
gelegt. Der Reihe nach werden die
Karten umgedreht und die Spieler grei-
fen in ihre Beutel und versuchen so
schnell wie méglich den passenden Teil
in der richtigen Form zu ertasten. Wer
dabei schneller ist und das Richtige
hinlegt, bekommt die Karte. Tast-Spiel
fuir 2 Kinder ab 4 Jahren von Theora.
Bereits im Herbst 1999 erschienen.
Husch, husch ins Korbchen - Im
Tierpark haben alle Tiere ihr eigenes
Gehege, aber abends wollen sie nicht
ins Nachtquartier, sondern verstecken
sich. Die Spieler versuchen nun, vier
verschiedene Tiere im eigenen Wagen
zu sammeln und auf dem kirzest
maoglichen Weg zum eigenen Eckfeld
zu bringen. Gedachtnis-Spiel fir 2-4

Kinder ab 5 Jahren von Samanthe
Loth. Bereits im Herbst 1999 erschie-
nen.

Jim Knopf's Abenteuerspiel - Zu
einer Reihe von Produkten wie Memo
oder Puzzles mit Jim Knopf auch

ein Brettspiel, Mechanismus Wiirfel-
spiel und Interaktion, nicht immer ist
der Schnellste der Erste, und nur mit
Lokomotive Emma kann ein Spieler
durchs Ziel gehen und gewinnen. Lauf-
spiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren.
Komm spiel mit mir - Im schénen
3D-Haus tut sich allerhand, kreuz

und quer sind die Spielsachen im
ganzen Haus verteilt, und alle wollen
zusammen die Spielsachen suchen und
dabei gleichzeitig das Haus aufrau-
men. Auf 24 Scheiben sind die Spiel-
sachen abgebildet, gesammelt werden
sie in Kiste, Schrank, Korb oder

Truhe fiir die eigene Sammelkarte

und soll sie als erster finden. Memo-
Spiel fiir 2-4 Kinder ab 3 Jahren von
Virginia Charves. Bereits im Herbst
1999 erschienen.

Mohrenklau - Die Kaninchen sind

in Gartner Grubers Gemiisegarten zu
Besuch und versuchen Méhren zu sti-
bitzen und damit als erste den Kanin-
chenbau zu erreichen, die Kaninchen
auf einem Feld mit farbigem Rand
kann der Gartner nicht sehen, auf den
anderen kann er sie sehen und zuriick
in den Bau schicken. Wirfel-Spiel fur
2-4 Kinder ab 5 Jahren von Stefanie
Rohner und Christian Wolf. Bereits im
Herbst 1999 erschienen.

**x Klee

Des Kaisers neue Kleider - Durch-
blick, Uberblick und ein gutes Gedacht-
nis sind gefragt, wenn es darum geht,
dem eitlen Kaiser und seinem nicht
minder eitlen Hofstaat den Spiegel vor-
zuhalten. An sich kein Problem, die
bekleideten und unbekleideten Bilder
zusammenzufiihren, aber die betriige-
rischen Weber bringen immer wieder
alles durcheinander. Serie KLEEs echte
Marchenspiele, fiir 2-4 Kinder ab 4
Jahren von Virginia Charves.

Du bist der GroBte, kleiner Rabe -
Ein Wettrennen um die Strudelstiicke
in der Mitte des Spielplans, mit dem
Kleinen Raben als Schiedsrichter und
dem Rabennest als Ziel. AuBer wenn
zwei Rabenkdpfe fallen, diirfen neben
dem Wiirfler auch andere Spieler
ziehen. Lauf/Wiirfelspiel mit Farblern-
mechanismus fiir 2-4 Spieler ab 4
Jahren von Glinter Burkhardt.

Ein Mops kommt selten allein - Die
Mdpse toben im Kreis, auf Kommando
wird jeweils ein Mops weitergegeben,
wer vier gleiche hat, schnappt sich
einen Fressnapf, wer leer ausgeht,
bekommt einen Knochen. Serie KIKA,
flr 3-6 Kinder ab 4 Jahren.
Kuddelmuddel - Karten werden
aufgedeckt, sie zeigen Gegenstande
mit unterschiedlichem Farbrahmen, der
Wiirfel entscheidet, was nun gefunden
werden muss. Der schnellste Sucher
sammelt Karten und Punkte. Serie
KIKA, flr 2-4 Spieler ab 4 Jahren von

www.spielen.at
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Grzegorz Rejchtman.

Héansel und Gretel - Die Spieler
schltpfen in die Rollen von Hansel und
Gretel und versuchen, beim Hexen-
haus angelangt, einen siien Vorrat
zu stibitzen. Mit schonem Spielaufbau
und Kurzfassung des Marchens, Lauf-
und Sammelspiel fiir 2-4 Kinder ab

4 Jahren von Barbel Schmidts und
Annette Stanger, Serie KLEEs echte
Marchenspiele.

HeiBe Socken - Die Socken sind heif3,
aber ausgezogen werden muss zuerst
der Hut, dann die Jacke usw., ein
schnelles Abwurfspiel um die richtige
Reihenfolge bei Kleidern. Serie KIKA,
fur 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Ann
und Monty Stambler.

Rabatz auf dem Riesenrad - steht
genau an der Grenze zwischen Spiel-
zeug und Spiel und verfiigt tUber eine
Reihe verschiedener Spielmdglichkei-
ten mit unterschiedlichen Schwierig-
keitsgraden. Einige der Spiele machen
auch als Solitérspiel viel SpaB. Fiir 1-4
Kinder von 3 "2 bis 7 Jahren von Klaus
Teuber.

RAPUNZEL - Beim Spiel um den Zopf
des Burgfrauleins entsteht auf dem
Spieltisch mit dem Schachtelunterteil
ein richtiger Turm, und der Prinz muss
neben dem Zopf auch noch Steine zum
klettern benutzen, die farblich anein-
ander passen. Aus der Serie KLEEs
echte Marchenspiele, fiir 2-4 Spieler ab
4 Jahren von Virginia Charves.

REISE INS TIERREICH - Auf einer
spannenden Reise ins Tierreich bege-
gnet man - sortiert nach Kontinenten,
heimischen und exotischen Tieren. Die
Identitat dieser Tiere liegt zunachst

im Dunkeln, aber anhand bestimmter
Merkmale kdnnen die Spieler nach
und nach herausfinden, worum es sich
handelt. Wissensspiel fiir 2-4 Spieler
ab 7 Jahren von Peter Neugebauer,

in Zusammenarbeit mit der Heinz Siel-
mann Stiftung

*** Kosmos

Blitz und Donner - Der olympische
Ehekrach ist in vollem Gang, und
jeder wirft seine goéttliche und halb-
gottliche Gefolgschaft in die Arena. Der
Spieler am Zug hat jeweils 3 Aktionen
in beliebiger Kombination: Karte vom
verdeckten Stapel nachziehen, belie-
bige Karte ausspielen und eventuell
angreifen. Viele Karten haben Doppel-
funktion, je nach dem ob vom Tisch
oder aus der Hand gespielt. Wer sich
zuerst zur vom Gegner entfiihrten
Person durchkampft, hat gewonnen.
Kartenspiel fur 2 Spieler ab 12 Jahren
von Richard Borg.

Das Riff - Die Spieler sind Fischer
und holen aus dem Riff bunte Fische,
um daraus noch buntere zu zlchten.
Dafiir braucht man Boote, Korallen-
baume und manchmal auch Haie, all
das wird mit Wirmern bezahlt, mehr
Wirmer bringen die Farbwiirfel, und
Perlen dienen als Wurmersatz. Lege-
und Sammelspiel fiir 2 Spieler ab 10
Jahren von Christine und Wolfgang

www.spielen.at

Lehmann.

La Citta - Ausgehend von den Res-
sourcen Landwirtschaft, Marmor und
Wasser baut man die urspriinglichen
Kastelle zu Stadten aus, wobei man
genau auf ein Gleichgewicht von
Bevolkerung, Ressourcen und kulturel-
ler Entwicklung achten muss. Unzufrie-
dene Bevolkerung wandert in benach-
barte Stadte ab, unzureichend ver-
sorgte Bevolkerung verhungert. Am
Ende bringen Burger und kulturell ent-
wickelte Stadte Punkte. Entwicklungs-
spiel fur 2-5 Spieler ab 12 Jahren von
Gerd Fenchel.

Planet der Wunder - In diesem
"Antwortenspiel" werden zu einer
Frage 3 Antworten vorgelesen, alle
kdnnen wahlen, wer richtig lag, zieht
um ein Feld weiter, fiir die erste rich-
tige Antwort gibt’s einen Wunderchip.
Dann hért man noch einen Zusatztext,
dessen Informationen man spater gut
brauchen kann, denn manchmal muss
man eine Frage beantworten, die aus
den schon abgelegten Karten kommt
und mit den gehorten Informationen
beantwortet werden kann. Quizspiel
fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren von Jan
Thierry Winstel.

*** LEY Spiele

Deckel drauf - Auf einem Spielfeld
3x3 werden 9 Figuren von 27 eines
Spielers beliebig verteilt, danach
immer 2 gezogen und gesetzt, wer 5
Figuren in einem Feld hat, tut den
Deckel drauf und sperrt das Feld,
kann kein Feld befiillt werden, endet
das Spiel, Gbriggebliebene Steine sind
Minuspunkte. Gespielt wird auf 3 von 5
Partien. Positionsspiel fiir 2 Spieler ab
6 Jahren von Norbert Ley

*** LOGIKA

Triadenspass - Als handliche Scheibe
bringt Logika den neuesten Logik- und
DenkspaB, drei rautenférmige Teile im
Wellenschnitt, eingepasst und einen
Kreis mit ebenfalls gewelltem Rand.
Ein kleines Geduldsspiel fiir 1 Spieler
von Ingo Uhl.

*** Mespi

Kreiselspiel - Mit dem Hinzufiigen
einer Laufleiste fiir Spielfiguren wurde
das Tiroler Bauernroulette erweitert,
die Spielfiguren ziehen die Punkte-
werte der Farbmulden, in die Kugeln
nach Drehen des Kreisels fallen, auf
markierten Feldern der Strecke missen
die Figuren vier Felder vor oder
zuriick oder zuriick an den Start. Lauf/
Gliicksspiel fiir 2-4 Spieler von Jiirgen
P. Grunau

*** Murmel / helvetas

Pygram - Eine Variante von Tangram,
die auch in die dritte Dimension geht,
durch eine Pyramide sind Tangram-
Schnitte gelegt, die entstehenden Bau-
teile missen zu vorgegebenen Figuren
zusammengesetzt werden. Solitarspiel
von Hans Scherer.

Tempora - Ein Spiel um Zeit und zur
Zeit, die Spieler legen Uhren auf die
ausliegenden Karten, die friiheste Zeit
zuerst, die Zeit muss eine Linie bilden,
man muss sich dazu ein mit der Zeit

verbundenes Thema suchen, das Spiel
endet wenn ein Spieler seine 5 Karten
gelegt hat und der Zeitkreis geschlos-
sen ist. Fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren
*** noris SPIELE

Die kleinen Gartner - Jeder Spieler
ist ein Gartner, der sein Beet moglichst
gut bepflanzen will, aber auch Unkraut
muss in Kauf genommen werden.

Wer zuerst neun Gemusekartchen im
Garten hat, gewinnt. Legespiel fur 2-4
Kinder ab 3 Jahren.

DIE SCHLUMPFE - Spiele zur
TV-Serie

Das groB3e Schliimpfe-Rennen -
Lauf/Wiirfelspiel mit Ereignisfeldern fiir
2-6 Kinder ab 4 Jahren

Das Schliimpfe-Rauswerf-Spiel -
Mensch argere Dich nicht-Variante, fir
2-4 Kinder ab 4 Jahren.

Geh' aufs Ganze - Immer wieder
mussen sich die Spieler entscheiden,
ob sie Umschlage oder Tor 6ffnen, ob
sie Big Deal oder 1000 DM nehmen.
Spiel zur TV-Serie auf Kabell fir 2-5
Spieler ab 7 Jahren

Formel 1 - Das Quiz - Mehr als 1000
Fragen zur Formel 1, unterteilt in drei
Hauptgebiete, auf einem vereinfachten
Nurburg-Ring gespielt. Quizspiel fir
2-12 Spieler ab 8 Jahren.

Réauber & Gendarm - Die Kinder als
Gendarmen mussen die Rauber in den
unmdglichsten Verstecken aufstdbern.
Laufspiel mit Memoryelementen fir
2-6 Kinder ab 5 Jahren von Michael
Rittinger.

Wissensquiz fiir Kinder - Der
Dauerbrenner in neuer Verpackung,
und aufgeteilt in Wissensbereiche -
Natur, Tiere, Technik sowie Der
Klassiker und Englisch fir Kinder,
jeweils fiir 1-12 Spieler ab 6 Jahren
www.das-quiz.de - 880 Fragen zum
aktuellsten Thema unserer Zeit.
Quizspiel fur 2-12 Spieler ab 8 Jahren.
*** PERI SPIELE

3D Mother Goose - Der
Kinderspielklassiker im 5 Ebenen, mit
Kinderreimen zum Mitsingen.

Marsch raus! - Eine Mensch-argere
Dich nicht-Variante in drei
Dimensionen, die Kugeln fallen nach
ausgekliigelten Mechanismen im
richtigen Moment nach unten. Fir

ok piatnik

Aber Hallo! - Kartenstichspiel mit
wechselnder Trumpffarbe, moglicher-
weise pro Stich. Wird eine Farbe
innerhalb des Stichs zum ersten Mal
gespielt, verandert sich die Position
des entsprechenden Trumpfchips, bei
Wert 0-5 um eins nach oben, bei 6-11
um eins nach unten. Fiir 3-4 Spieler ab
10 Jahren von Thorsten Gimmler. Serie
Fun Card Games.

Activity Classic - mit 3300 neuen
Begriffen, Termin Herbst. Fir 3-16
Spieler ab 12 Jahren.

DAS KASPERLSPIEL - Koordinations-
spiel, der Kasperl hiipft Positionen vor,
die die Kinder mit ihrem Kasperl so
schnell wie mdglich imitieren. Lernspiel
fir 1-4 Kinder ab 5 Jahren von Domini-
que Ehrhard. Serie Wiener Spielschule

Spieleautor:
Dan Glimne
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DIE WEINHANDLER - Die Wein-
handler im Wettrennen um den besten
Anlageplatz fiir den Weinverkauf, nicht
verkaufter Wein wird zu Essig, aber
auch Passagiere bringen Einkommen.
Fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren von
Dominique Ehrhard.

HOCH HINAUF! - Der Feuerwehrturm
mit den Leitern wird aufgestellt, in die
oberste Leiterstufe wird ein Kunststoff-
stift gesteckt. Nach Farbdrehscheibe
darf die Leiter hoher steigen, der Feu-
erwehrmann lasst sie runterrutschen,
wird eine Leiter auf der untersten
Stufe fixiert, hat der Spieler gewonnen.
Kinderspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren
von Virginia Charves.
JAHRTAUSENDQUIZ - Quiz-, Merk-
und Kombinationsspiel um die zeitliche
Zuordnung von Personen und Ereignis-
sen. Gespielt wird in zwei Runden, in
der ersten mit Themenkarten, in der
zweiten mit Personen- und Ereigniskar-
ten. Fir 2-4 Spieler ab 12 Jahren von
Dr. Stefan Dietrich

EIFFEL TURM - Die Spieler bauen
abwechselnd am Turm, man muss
immer die Deckenkarten aus dem Fun-
dament ziehen. Wer ihn zum Ein-
stlirzen bringt, muss die abgestiirzten
Teile sammeln. Bauspiel mit Karten fiir
2-5 Spieler ab 5 Jahren von Thomas
McMahon. Serie Fun Card Games.
MALAWTI - Neuauflage des strate-
gischen Positionsspiels. Eine eigene
Figur mit mindestens einer Perle der
eigenen Farbe muss auf die geg-
nerische Grundlinie gebracht werden.
Mdogliche Ziige sind Stein bewegen,
Perlen entfernen und umverteilen,
Perlen von geschlagenen Steinen aus
dem Spiel nehmen. Fiir 2 Spieler ab 10
Jahren von Gerhard Kodys.

TICK TACK BUMM junior - der
Wortspielklassiker in einer Ausgabe fiir
Kinder, statt Silben werden Bilder mit
Situationen, Orten oder Dingen aufge-
deckt. Fiir 2-12 Spieler ab 5 Jahren
von Los Rodriguez.

TIME PIRATES - Zeitpiraten sind im
Auftrag von Kunsthandlern auf der
Jagd nach Artefakten aus allen Epo-
chen, die sich im Basar am Ende der
Zeit gut verkaufen lassen. Der Zeit-
wachter stellt sich den Piraten entge-
gen. Fir 3-6 Spieler ab 10 Jahren von
Alan R. Moon und Aaron Weissblum
WAS WARE WENN ...? - Allen Spie-
lern bekannte Personen werden in die
Fragen eingesetzt, die Antworten brin-
gen die lustigsten Assoziationen zu z.B.
Welches Insekt ware Herr X? Fir 3-8
Spieler ab 12 Jahren

WHO IS WHO? - Personlichkeitsspiel,
jeder schlipft in die Identitat eines
Mitspielers und versucht, Fragen zu
dessen Verhaltensweise, Eigenschaften
und Eigenheiten moglichst korrekt zu
beantworten. Termin Herbst. Fiir 3-8
Spieler ab 12 Jahren.

*** Queen Games

Laguna - Vier Perlen missen per

FloB zum Vulkan gebracht werden.

Die FlI6Be sind 6 Quadrate groB und
haben 6 Locher. Der Spieler am Zug

Spieleautor:
Bernhard Weber
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hat 30 sec Zeit, sein FloB zu beladen
und zu bewegen, immer um ein
Rasterfeld weit in beliebiger Richtung.
Nach jedem Teilzug darf die Fracht

am FloB umarrangiert werden. Taucht
unter einem leeren Platz ein Hindernis
auf, kommt das FloB zum Halt. Verblei-
bende Zeit kommt dem nachsten Spie-
ler zugute. Positionsspiel flir 2-4 Spie-
ler ab 8 Jahren von Bernhard Weber.
Lift off - Es gibt Siegpunkte fiir die
Raketen zu Planeten, wenn die Ladung
stimmt. Jeder Spieler hat einen Karten-
stapel, es gibt 3 Kartenfarben, blau fiir
Mannschaft, Ausriistung und Ladung,
gold fiir die Startkarte und rot fir
Auftrége. Die Karten werden zuerst
gemischt und auf ein Startzeichen

hin der Reihe nach abgespielt oder
unter den Stapel geschoben, wenn alle
Karten gelegt sind, wird gewertet. Kar-
tenspiel fiir 2.4 Spieler ab 8 Jahren von
André-Marcel Casasola Merkle.

Metro - Der Bau der Pariser Metro
beginnt. Auf den Stationen am Rand
werden die Waggons nach Vorgabe
verteilt, jeder legt reihum ein Gleis-
stlick - dabei muss die Ausrichtung
stimmen, das Plattchen muss an den
Rand oder ein bereits liegendes Platt-
chen angrenzen, und eine Station darf
nicht auf einen Punkt verkiirzt werden.
Bei Anschluss einer Station wird abge-
rechnet, fiir die Planmitte werden die
Punkte verdoppelt. Erstauflage als Iron
Horse bei db-Spiele 1997. Fiir 2-6 Spie-
ler ab 8 Jahren von Dirk Henn.

Port Royal - Vor jedem Kapitdn liegen
vier Schiffe, 1 Art Ladung pro Schiff
bis zu 22 t. Die Beute sind Karten

von 12-100 t, 9 werden ausgelegt.
Dann wird mit anderen ein Stichspiel
gespielt, 8 Karten pro Spieler und

2 im Talon. Trumpfrecht, Startspieler
und Bestimmung der 1. Beute werden
gegen Gewinnerwartung versteigert.
Farb- und Trumpfzwang, will ich einen
Stich nicht haben, ist Fremdfarbe
erlaubt. Klabauter- und Sonderkarten
beeinflussen den Spielablauf zusatz-
lich. Karten/Versteigerungsspiel fiir 3-4
Spieler ab 10 Jahren von Wolfgang
Panning.

Silberzwerg - Tief im Berg in den
Minen lassen sich wertvolle Edelsteine
finden und damit die offen ausliegen-
den Auftrage mit je 8 Steinen erfiillen.
Die Mannschaft aus 4 Buddelzwergen
und 2 Anfiihrern wird jede Runde neu
verteilt. Die Anfiihrer kdnnen als Sil-
berzwerg oder Schattenzwerg zum Ein-
satz kommen. Wirtschaftsspiel fiir 3-4
Spieler ab 10 Jahren von G. Deininger
und A. Michaelis

*** Ravensburger

DAS GEHEIMNIS DER PYRAMI-
DEN - Die Schatzchips werden teils

an die Spieler verteilt, teils unter

den Pyramiden versteckt, es gibt ins-
gesamt drei verschiedene Spielvarian-
ten, in der die Spieler entweder ihre
Schatze verstecken, Schatze sammeln
oder richtige Schatze unter den Pyra-
miden finden. Such- und Merkspiel zur
Pharao-Spielefamilie fiir 2-4 Spieler ab

6 Jahren von Gunter Baars

Fix & Foxi: Fette Beute - all die
bekannten Charaktere sind auf der
Jagd nach Beute, wer richtig tippt, ob
die nachste Karte hoher oder niedriger
ist als die vorherige, wird fette Beute
machen. Ratespiel fiir 2-4 Spieler von
6-12 Jahren von Bertram Kaes.
FREDDY FROSCH - Jeder Frosch hat
auf der Unterseite eine andere Farbe,
sie springen von Stein zu Stein, stimmt
die Farbe des hiipfenden Frosches mit
der Farbe der aufgedeckten Seerose
iberein, bekommt der Spieler die See-
rose. Farb-Merk-Spiel fiir 2-5 Spieler ab
5 Jahren von Dr. Reiner Knizia

HURRA ICH KANN LESEN - Ein
Spielgerat wird an der Nase gedreht,
bis die neue Frage kommt, dann klappt
man das Fragezeichen nach hinten, um
die Richtigkeit der Antwort zu Uberpri-
fen. Lernspiel fiir 1-2 Kinder von 6-8
Jahren.

LABYRINTH DAS KARTENSPIEL -
Durch das Auslegen von Karten ent-
steht ein Labyrinth, das sich stdndig
verandert. Ziel ist es, durch Anlegen
einer Labyrinthkarte Wege zu erzeu-
gen, die zwei gleiche Schatze ver-
binden. Dabei werden Karten gesam-
melt. Wer am Schluss die meisten
Karten hat, gewinnt. Kartenspiel zur
Labyrinth-Spielefamilie fiir 2-6 Spieler
ab 7 Jahren von Max J. Kobbert
Mause Wiirfeln - In den Kasewirfeln
sind Mause versteckt, die man sich
erwirfeln kann. Dazu muss der Wiirfel
mit der Mausseite nach oben landen,
dann darf man die Mauskartchen her-
ausziehen oder mit nicht-Maus-Wiirfeln
weiterwirfeln, fallt dabei aber keine
Maus, verliert man die vorher erwiirfel-
ten Mause. Wiirfel- und Sammelspiel
fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Virginia
Charves

Mein erster Bauernhof - Ein
Legespiel speziell fiir Kinder ab 2 >
Jahren, mit zwei Spielarten. Legespiel
fur 1-2 Kinder von 2 > bis 5 Jahren.
mysterix quiz no. 001 - 111
Quizfragen & Antworten zu
mysteridsen und schaurigen Themen,
auf dem Prinzip der Quiz & Co-Facher
beruhend. Quizfacher fiir 1 oder mehr
Spieler ab 8 Jahren von Dr. Bernd
Flessner

Natur macht erfinderisch - Die Mit-
spieler versuchen, moglichst viele logi-
sche Zusammenhange zwischen den
Gegenstanden auf den Technikkarten
und den Naturkarten herauszufinden,
wer zuerst 5 Bionik-Chips platzieren
kann, gewinnt. Lernspiel zum Thema
Biologie/Technik fiir 1-4 Spieler ab 9
Jahren

Party-Tiger - Eine Spielesammlung
fur Kinderparties, Regentage oder den
Urlaub, 7 verschiedene Spiele mit
genug Material, um auch zwei gleich-
zeitig spielen zu kénnen. Fir 2-8
Kinder von 5 bis 10 Jahren.

Pinky - Die Spieler werfen reihum
Miinzen in Pinkys Bauch, wenn Pinky
plétzlich grunzt, muss man es schiit-
teln, bis beim Wirfeln der Spieler das
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Stopzeichen fallt. Aktions- und Sam-
melspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren.
Photo RUMMY - Das Spielprinzip ist
gleich geblieben, nur das Spielmaterial
hat sich gedndert, es sind nun Pho-
tokarten im Spiel. Diese Karten kann
man entweder nach Hauptstadten oder
Kategorien ablegen. Der Spieler am
Zug muss eine Karte ziehen, kann
dann auslegen, 4 mit Piktogramm oder
3 mit Landeskennzeichen, ausgelegte
Karten kdnnen von allen verwendet
werden. Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 8
Jahren von Miriam Chachamu.
SKYRUNNER - Die Spieler versuchen
mit Hilfe der Kletterkarten als Erste
auf dem Dach des Hauses anzukom-
men. Dazu werden verdeckt Zahlen-
karten ausgespielt, mit denen die Spie-
ler gemeinsam um die offenliegende
Kletter- oder andere Karte bieten. Posi-
tions- und Versteigerungsspiel fiir 2-5
Spieler ab 8 Jahren von Joel Sevelin,
Erik Karlsson und Dan Glimne

Vorbild Natur - Zusammenhdnge
zwischen Natur und Technik sollen mit
Hilfe der Kartenpaare erkannt werden,
Spielprinzip Memory, jede Karte hat in
der Ecke die dazugehdrige Karte klein
abgebildet. Lernspiel fiir 2-6 Kinder ab
6 Jahren

ZAHLENSCHATZ - Ziffern aus Moos-
gummi und eine Tastbox bieten 10 ver-
schiedene Spielmdglichkeiten mit den
Zahlen von 1-20. Lernspiel fiir 1-4
Kinder von 5-8 Jahren von Maria
Soecknick

ZAUBERWALD - Riese Rudi will

die Kobolde fangen und die Kobolde
wollen Glitzersteine pfliicken, also
rennt Rudi hinter den Kobolden her, so
weit er kann. Bleibt er in den Baumen
hangen, ist sein Zug zu Ende, erwischt
er einen Kobold, wird der Kobold zum
neuen Riesen und Rudi wieder zum
Kobold und das Spielchen geht von
vorne los. Lauf/Sammelspiel fiir 2-4
Spieler ab 6 Jahren von Gunter Baars.
*** Really Useful Games
FRIENDS - Jungen gegen Madchen,
Teenager oder Familien-Fragen und ein
getrenntes Set mit Fragen fiir Erwach-
sene. In Englisch, Lizenzen in fran-
zosisch bei Tilsit, deutsch steht noch
nicht fest. Spiel zur TV--Serie.

*** SCHMIDT Spiele

Benjamin Blimchen - Neue Spiele zur
TV-Figur

CAFE BLUMCHEN - Sammlung von
Wiirfelspielen, fiir 2 Spieler ab 4
Jahren von Frieder Arndt. Serie Bring-
mich-mit

DIE WICHTIGSTEN VERKEHRS-
SCHILDER - Verkehrslernspiel fiir 2-4
Kinder ab 5 Jahren.

SICHER MIT DEM FAHRRAD - Ver-
kehrslernspiel fiir 2-4 Kinder ab 5
Jahren. Serie Bring-mich-mit

SICHER ZU FUSS - Verkehrslernspiel
fuir 2-4 Kinder ab 5 Jahren Serie Bring-
mich-mit

SICHER ZUR SCHULE - Neuauflage
des Spiels fiir 2-4 Kinder ab 5 Jahren.
TATU-TATA - Laufspiel mit Ereignis-
sen zum Thema Feuerwehr, Neuauf-
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lage. Flr 2-4 Spieler ab 5 Jahren. Serie
Nimm-mich-mit.

Bose Buben - Kobolde auf ihren
Rennschweinen versuchen ein Rennen
zu gewinnen, jeder hat einen Karten-
satz und legt Karten an die Startlinie
an, liegen 4 Karten, wird die erste

aus dem Rennen geworfen. Kartenle-
gespiel fur 2-4 Spieler ab 12 Jahren
von Michael Schacht.

Clown Rondolino - Man dreht am
Wirbelrad, bei Farbe holt man den Ball
in ein freies Loch, zeigt das Rad den
Clown, kann man den Clown eines Mit-
spielers drehen, verliert er einen Ball,
den man brauchen kann, kann man
ihn nehmen. Wer zuerst 5 verschie-
dene Balle hat, gewinnt. Sammelspiel
fur 2-4 Kinder ab 4 Jahren.

Das Kollier - Die Spieler ersteigern
Steine gegen Geld oder andere Steine,
die zu einem streng symmetrischen
Kollier zusammengesetzt werden
sollen. Spiel fir 2-6 Spieler von André
Frobel.

Elefantenrennen - Die Elefanten-
Babys haben sich beim Spielen verlau-
fen und die Mamas machen sich auf
die Suche, aber keiner weif3, welcher
Elefant wem gehort, alle diirfen mit
allen ziehen. Wer ,seinen™ Elefanten
zuerst zum passenden Baby bringt, hat
gewonnen. Laufspiel fiir 2-6 Kinder ab
3 Jahren.

Eschnapur - Die Spieler wollen im
Tempel von Eschnapur wertvolle
Schatze heben. Diese liegen im Tempel
hinter verschlossenen Tiiren, die sich
offnen, wenn man direkt davor steht
und die passenden Symbolkarten
besitzt. Um Ressourcen und Schatz-
punkte wird gehandelt, mit Geld oder
Karten oder Bewegungspunkten. An
jeder Aktion eines Spielers sind immer
auch die Mitspieler beteiligt, also ist
Verhandlungsgeschick vonnoten. Tak-
tik- und Verhandlungsspiel fiir 3-5
Spieler von Reinhard Staupe
ESKIMEMO - Jeder versucht die Eski-
mos seiner Farbe als Erster in den
Iglus zu verstecken, man darf immer
so viele Eskimos verstecken wie der
Wiirfel Punkte zeigt, aber immer nur
einen Eskimo in einen Iglu, man darf
auch besetzte wegnehmen. Wer als
erste seine Eskimos versteckt hat,
gewinnt. Memospiel fiir 2-4 Spieler ab
5 Jahren.

Grusel & Co - Graf Grusel ladt zur
Mitternachtsparty, aber auf dem Weg
zum Schloss geraten die Gaste durch-
einander und man muss sie erst aus-
einander sortieren, und noch dazu sind
die Mitglieder einer Familie auf Steinen
verschiedener Farbe. Wiirfelspiel fiir
3-5 Spieler von Gunter Baars
Kangi-Cup - Hipfwettbewerb der
kleinen Kangurus, die Spieler entschei-
den sich fiir Gras oder Sand, wer
gewahlt hat was der Wiirfel zeigt
bewegt sein Kanguru, bei Bumerang
geht's zurlick, bei Blau darf nur das
Kanguru des Wiirflers zum Wasserloch
ziehen. Wiirfelspiel fiir 2-4 Kinder ab

5 Jahren von Hajo Biicken und Dirk

Hanneforth.

Karten-Kniffel - Der Klassiker mit
neuen Ideen, hier wird mit 52 Karten
in vier Farben geknobelt. Fir 3-5 Spie-
ler ab 8 Jahren. Serie Nimm-mich-mit
Kleine Schatze - Aus einem Beutel
miissen genau jene Sachen gezogen
werden, die auf den Karten abgebildet
sind, fiir richtiges Ertasten gibt es die
Karten. Tast-, Denk- und Suchspiel fiir
bis zu 4 Spieler von Peter Lewe.
Mauseschlau & Barenstark auf
Weltreise - 12 Schatze dieser Welt
sollen in einer Ausstellung gezeigt
werden, aber sie sind durcheinander
geraten, jeder Spieler muss in einem
Durchlauf nach einem Schatz suchen,
man kann die Spiellange variieren und
insgesamt nach 1, 2 oder 3 Schatzen
suchen. Lauf/Wirfelspiel mit Merkkom-
ponente flir 2-4 Spieler ab 6 Jahren.
Mensch argere Dich nicht- Das
3-Dreh-Spiel - Mensch drgere Dich
nicht auf vier drehbaren Ebenen einer
Pyramide. Variante des Klassikers fiir
2-4 Spieler.

Protzen - Alle Luxusgiiter dieser Welt
auf Karten, der Spieler am Zug spielt
drei Karten aus und nennt die Art,
dann kontern die Spieler, man sollte
bis zur 3. Runde mithalten kdnnen.
Kartenspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren
von Jurgen P. Grunau

Simsala Grimm - Spiele zur TV-Serie
Abenteuer im Marchenland - Ein
Wiirfelspiel, bei dem Karten das Spiel-
brett ersetzen und das Marchenland
sich dauernd verandert. Fir 2-4 Kinder
ab 7 Jahren. Serie Bring-mich-mit
Der gestiefelte Kater - Kartenanle-
gespiel zum Marchen, mit vier Katern,
die versuchen, ihre Karten als erster
los zu werden. Fiir 2-4 Spieler ab 6
Jahren. Serie Spiel-mit-mir

Konig Nimmersatt - 2 Kdnige in
Simsala essen fiir ihr Leben gern Torte,
und die Koche sind dauernd im Stress
mit Torte backen, wehe es ist nicht
genug Torte da. Fiir 3 oder 4 Spieler
ab 7 Jahren. Serie Spiel-mit-mir
Marchensuche - Das Marchenbuch
ist durcheinander geraten, 7 Karten
pro Marchen missen gefunden
werden. Sammelspiel fiir 2-4 Kinder ab
4 Jahren. Serie Bring-mich-mit
TABALUGA - Zu dieser Comic-Figur
gibt es in allen Spielreihen bei Schmidt
einiges an Spielen, hier nur eine kurze
Nennung aller Titel:

Auf der Suche nach den Welt-
raumsteinen - Memospiel mit Ereig-
nissen fiir 2 oder 4 Spieler ab 6 Jahren
Das Drachenbergrennen - Viele
Wege fiihren auf den Drachenberg,
welches Team hat am meisten Wiirfel-
gliick bei der Klettertour. Wiirfelspiel
fur 2-4 Kinder ab 5 Jahren von Chri-
stoph Crantzler. Serie Nimm-mich-mit
Der Regenbogenschatz - Tabaluga
auf der Suche nach den Schatzen am
Ende eines Regenbogens. Farbwiirfel-
spiel fiir 2-4 Kinder ab 5 Jahren von
Reiner Knizia. Serie Spiel-mit-mir

Die Eisperlen - Arktos schieft Eis-
weltperlen auf Griinland, die Spieler

alea-Verleger:
Stefan Briick
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mussen dies verhindern. Aktionsspiel
fur 2 Kinder oder Teams ab 5 Jahren
von Christine Welz. Serie Bring-mich-
mit

Eine eisige Aufgabe - Tabaluga soll
ausspionieren, wie man die Frost-
maschinen unschadlich macht, aber
nur wer die geheimen Farben heraus-
findet, kann die Maschinen unschéadlich
machen. Serie Nimm-mich-mit

Rettet Griinland - Ein Schneesturm
in Griinland, das Land muss wieder mit
den richtigen Teilen belegt werden. Fir
2-4 Kinder ab 4 Jahren von Christine
Welz. Serie Bring-mich-mit

Wieviel ist genug? - Die Griinlander
borgen sich eine Eismaschine aus, um
Schokoladeneis zu machen, aber wie
viele Kakaobohnen braucht man dazu?
Flr 2-4 Spieler ab 4 Jahren. Serie
Spiel-mit-mir

Wo sind die Freunde? - In der
Glasburg will Tabaluga die eingefrore-
nen Tiere befreuen, aber Eingang und
Schliissel sind nur schwer zu finden.
Memospiel fiir 2-4 Kinder ab 5 Jahren
von Reiner Knizia. Serie Bring-mich-mit
TOPiIDU - Im Konigreich stehen vier
Zaubertlirme, von dort suchen die
Helden nach den gepliinderten Schat-
zen des Konigs. Zahlen auf einer Turm-
karte werden nach Wirfelwurf belegt,
aber auf jede Karte nur einen Chip,
daflir aber auch auf den eines anderen
Spielers. Wiirfel- und Positionsspiel fiir
2-4 Kinder ab 6 Jahren von Heinz Mei-
ster. Serie Bring-mich-mit

ZERTZ - Das dritte Spiel im project
GIPF. Im Spiel sind 36 Ringe sowie

5 weiBe, 7 graue und 9 schwarze
Kugeln, alles fir beide Spieler. Die
Ringe werden zu einem Sechseck aus-
gelegt, Spielziel ist, eine der vier Sieg-
bedingungen zu erfiillen - 2 Kugeln
pro Farbe oder 3 weiBe oder 4

graue oder 5 schwarze Kugeln zu
erobern. Der Spieler am Zug legt
entweder eine Kugel auf einen Ring
und entfernt einen anderen Ring oder
schlagt eine oder mehrere Kugeln, es
besteht Schlagzwang. Fir 2 Spieler ab
9 Jahren von Kris Burm

ZUG-RALLYE - Die Loks im
Wettrennen nach Zielstadt, es wird
gewdirfelt und die Schienen hin- und
hergeschoben, um den schnellsten
Weg zu finden, die Lok darf nur
geradeaus und nur Uber Schienen
einer Farbe ziehen. Lauf- und
Schiebespiel fir 2-4 Kinder ab 5
Jahren.

*** Selecta

Fang die Tiere! - Sechs Haustiere
sind ausgelegt, auch auf den Wiirfeln
sind sie abgebildet, nach Wirfelwurf
sieht man bis zu vier verschiedene
Tiere, wer findet am schnellsten dieje-
nigen, die man nicht sieht? Suchspiel
fur 2-6 Spieler ab 3 Jahren von Wolf-
gang Kramer.

Pista - Eigentlich ein Spielzeug, aber
man konnte fiir die luxurids gestaltete
Kugelbahn mit umfangreichem Zube-
hor auch Regeln erfinden. Fir 1 oder

mehr Kinder.

**x* Simba Toys

Gute Zeiten Schlechte Zeiten - Tri-
via-Spiel mit 1000 Fragen zu allen
2000 Folgen der Soap, man soll Farb-
chips aus sechs Fragenkategorien sam-
meln. Spiel zur TV-Sendung fir 2-6
Spieler ab 10 Jahren.

*** Staupe Spiele mit Berliner
Spielkarten

Fritze Flink - Jeder Spieler versucht,
binnen 90 Sekunden mit 10 Buchsta-
ben so viele verschiedene Worter wie
maoglich zu legen, fiir 1 Punkt pro
Wort, immer mit Teilen des vorherigen
Worts + mindestens 1 Buchstaben aus
der Hand. Kein Wort darf zweimal

in einer Runde gelegt werden, Wortar-
ten nach Vereinbarung. Kartenspiel fiir
2-4 Spieler ab 8 Jahren von Reinhard
Staupe

Rinks & Lechts - Auf den Karten ist
ein Polizist von vorne oder hinten zu
sehen, die Spieler miissen Bewegun-
gen nach links oder rechts ausfiihren,
aber immer aus der Sicht des Polizisten
und nicht aus der des Spielers. Kar-
tenspiel fiir 2-8 Spieler ab 6 Jahren
von Reinhard Staupe

Wo ist die Kokosnuss? - Auf dem
Tisch sind 7 Gegenstande zu sehen,
die gleichen Karten hat jeder Spieler.
Reihum deckt jeder von seiner Hand
schnell 6 Karten auf und wieder zu, die
anderen missen raten, was nicht zu
sehen war. Kartenspiel fiir 2-9 Spieler
ab 5 Jahren von Reinhard Staupe

**kx Tilsit

Cochons de I'espace - Die
Space-Schweine, deutsche Ausgabe
geplant. Jeder Spieler vertritt einen
Schweineclan im Kampf um die einzige
Galaxie, in der es noch Eichelbier

gibt, es muss genauso gekampft wie
verhandelt werden. Fiir 3-6 Spieler ab
10 Jahren.

Der Hexenball - eine Mischung aus
Brett- und Rollenspiel fiir Kinder, die
Krotengoren sind wertvolle und sel-
tene Tierchen, die den Hexen ihre Zau-
berkraft verleihen. Der Spieler, der die
Krotengoren seiner Gegner hinauswirft
hat gewonnen. 3 Schwierigkeitsstufen
erlauben es den Grossen mit den Klei-
nen zusammenzuspielen, es gibt ein-
fache und Spezialkarten, mit denen
man Angriffe sogar umleiten kann. 3-6
Spieler ab 7 Jahren

*** THE GREEN BOARD GAME CO.
ALLES fliegt - Aus GroBbildkarten
werden Tiere vervollstandigt, mit
zusatzlichen Spielelementen und einer
Drehscheibe kénnen drei Varianten
gespielt werden. Ein Begleitbuch ent-
hélt die Beschreibungen der Tiere.
Tiere im Wasser - Analog zu ALLES
fliegt

*** Theta Spiel & SpaB

Am Anfang war der Stein - Bis zu
funf urzeitliche Jagerhorden gruppie-
ren sich um das zentrale Spielfeld mit
der Jagdszene, dazu hat jede Horde ihr
eigenes Feld in Form einer Hand. Eine
Horde muss mindestens einen Jager
ausriisten konnen, sonst scheidet sie

aus, d.h. in den Feldern Waffen, Klei-
dung und Feuer muss mindestens

ein Stein liegen. Ein Spieler versucht
die Horde wachsen zu lassen, um
auch gréBere Tiere jagen zu kdnnen.
Revolutionar an diesem Spiel ist das
patentierte neue Material auf Bio-
Grundlage. Strategisches Familienspiel
flr 3-5 Spieler ab 10 Jahren von
Michael Sohre.

*** TM-Spiele

Der weiBBe Lotus - Der Geheimbund
~WeiBer Lotus"™ im Aufstand gegen
den Kaiser im Reich der Mitte, es

geht um die Herrschaft in den Provin-
zen. Reihum setzen die Spieler Marker
in Provinzen. Eigentum der Provinzen
wird mit Einfluss- und Armeekarten
festgelegt, aber immer GEGEN einen
anderen Spieler, wer die hochste
Summe gegen sich hat, ist drauBen.
Am Ende gewinnt der Spieler mit

den in Summe wertvollsten Provinzen.
Positionsspiel fiir 3-6 Spieler ab 12
Jahren von Martin Wallace.
Abenteuer im Wichtelwald - Die
Wichtel missen auf die gegentiiber-
liegende Seite des Plans, Hindernisse
sind Baume, andere Figuren und der
Rand. Der Spieler am Zug versetzt
zuerst einen Baum, dann zieht er seine
Figur. Laufspiel fir 2-4 Spieler ab 8
Jahren von Manfred Ludwig.

Trendy - Der Spieler am Zug legt eine
seiner 6 Handkarten vor sich ab und
erganzt vom Ziehstapel, die Zahlen 3-7
sind je ein Modetrend, liegt die 3 bei
allen, gibt es einen Trend. Kartenspiel
um Modetrends fir 2-5 Spieler ab 8
Jahren von Reiner Knizia.

Welt der Wunder - Das Spiel zur
Wissenschaftssendung auf Pro7. Auf
dem Plan liegen Themen und Aktions-
karten, die Spieler sind Redakteure auf
der Suche nach Themen, der Spieler
am Zug bekommt eine Frage, bei rich-
tiger Antwort darf er ziehen, trifft er
dabei eine seiner Themenkarten, darf
er sie nehmen. Fur 2-6 Spieler ab 12
Jahren.

Simsala Grimm - Zur Fernsehserie
gibt es drei Spiele:

Das verzauberte Marchenbuch -
Laufspiel mit Suchelementen, Suchkar-
ten liegen auf, deckt der Spieler am
Plan ein entsprechendes Plattchen auf,
bekommt er die Suchkarte und deckt
eine neue auf. Laufspiel fir 2-4 Kinder
ab 4 Jahren.

Rettet das Marchenschloss - Die
Kinder sollen die Spielfiguren gemein-
sam durch Simsala zum Schloss
fihren, wenn dabei der Zauberer zum
5. Mal auftaucht, bevor alle 4 Figuren
im Schloss sind, haben die Spieler ver-
loren. Kooperativspiel flr 2-4 Spieler
ab 4 Jahren.

Yoyo's groBBer Wettlauf - Es gibt
einen Wettlauf, den die Spieler gewin-
nen wollen, der Spieler kann ziehen,
wenn es ihm gelingt, unter 12 Karten
den Gegenstand zu finden, der auf
dem Feld vor seiner Figur abgebildet
ist. Lauf/Suchspiel fiir 2-6 Spieler ab 4

www.spielen.at
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Jahren.

*** Winning Moves

Carolus Magnus - Der Kaiser fordert
seine Erben auf, die Provinzen durch
den Bau von Burgen zu sichern, um
Burgen zu bauen, muss man die Mehr-
heit in der Provinz haben. Die hat

man aber nur, wenn man am eigenen
Hof die Mehrheit in derselben Farbe
hat, Achtung: Die Farben sind nicht
den Spielern zugeordnet. Provinzen
kdnnen zu Regionen zusammengefihrt
werden. Wer zuerst 10 Burgen baut,
gewinnt. Taktisches Positionsspiel fiir
2-4 Spieler ab 12 Jahren von Leo Colo-
vini.

Kreuzwortwirbel - Im Spiel sind

22 Buchstaben fiir jeden Spieler und
ein Timer, man nimmt 6 der 22 Buch-
staben, macht aus 5 Worter wie im
Kreuzwortratsel, gibt beim Zeitintervall
1 Buchstaben weiter, 2 neue nehmen,
einfugen, beim Intervall 1 weiterge-
ben, usw. beim 9. Intervall sollten alle
22 Buchstaben gelegt sein. Wortspiel
fur 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Tom
Kremer.

Riffifi - Die Beute liegt offen auf

dem Tisch und jeder beansprucht
seinen Anteil. Jeder legt eine Karte vor
sich ab. Ist er wieder dran, darf er
sich Beuteanteile im Wert der Karte
nehmen, legt aber vorher jemand eine
niedrigere Karte der gleichen Farbe,
muss die héhere umgedreht werden
und ist somit wertlos. Kartenspiel flr
3-5 Spieler ab 10 Jahren von Stefan
Dorra.

Wolkenkratzer - 48 unregelmaBige
Klétzchen werden zu Wolkenkratzern
aufgestapelt und dann Teile davon ver-
setzt, wenn Klétzchen fallen, gibt es
Punkteabzug. Gebaut wird immer nur
mit einer Hand, wenn kein Klotz auf-
zusetzen, dann neuen Wolkenkratzer
beginnen, wer alle Kl6tze verbaut hat,
bekommt 1 Punkt pro Ubriggebliebe-
nem Klotz der anderen. Geschicklich-
keitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren
von René Soriano.

*** Zoch Verlag

Zicke Zacke Entenkacke - Die See-
vogelerweiterung zu Zicke Zacke Hiih-
nerkacke, im Spiel sind 2 Enten

und 6 Haufchen Kacke, wenn ein
Vogel Gbersprungen wird, darf er was
fallen lassen, wird auf das falsche Ei
gesprungen und es liegt dort Kacke,
dann muss man auch Federn abgeben.
Es gewinnt nun, wer die 5. Feder
bekommt. Erweiterung zum Grundspiel
fur bis zu 6 Spieler ab 4 Jahren von
Klaus Zoch.
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Die Autoren und ihre Spiele:
ARNDT Frieder

Benjamin Bliimchen CAFE BLUMCHEN (Schmidt)

BAARS Gunter

Das Geheimnis der Pyramide (Ravensburger)
Grusel & Co (Schmidt)
Zauberwald (Ravensburger)
BORG Richard

Blitz und Donner (Kosmos)
Wongar (Goldsieber)

BREESE Richard

Morgenland (Hans im Gliick)
BUCKEN Hajo

Concerto Grosse (Amigo)

Hyano (Drei Magier)
BURKHARDT Glinter

Du bist der GroBte, kleiner Rabe (Klee)
Volltreffer (Berliner)

BURM Kris

Zértz (Schmidt)

CALHAMMER Allan B.

Diplomacy (Hasbro)
CASASOLA-MERKLE André-Marcel
Lift off (Queen)

CHACHAMU Miriam

Photo RUMMY (Ravensburger)
CHARVES Virgina

Des Kaisers neue Kleider (Klee)
Hoch hinauf! (Piatnik)

Komm spiel mit mir (Jumbo)
Mé&use wiirfeln (Ravensburger)
Rapunzel (Klee)

COLOVINI Leo

Carolus Magnus (Winning Moves)
CRANTZLER Christoph

Tabaluga Das Drachenbergrennen (Schmidt)
DEININGER G. / MICHAELIS A.
Silberzwerg (Queen)

DIETRICH Stefan
Jahrtausendquiz (Piatnik)
DORRA Stefan

Riffifi (Winning Moves)
EHRHARD Dominique

Das Kasperlspiel (Piatnik)

Die Weinhandler (Piatnik)
FAIDUTTI Bruno

Bongo (Heidelberger)

Castel (Eurogames)

Corruption (Eurogames)
Democrazy (Eurogames)

Ohne Furcht und Adel (Hans im Gliick)
FENCHEL Gerd

La Citta (Kosmos)

FLESSNER Bernd

mysterix No. 1

FROBEL André

Das Kollier (Schmidt)

GARFIELD Richard

RoboRally Crash & Burn (Amigo)
GIMMLER Thorsten

Aber Hallo! (Piatnik)

GLIMNE DAN

Sky Runner (Ravensburger)
GRUNAU Jirgen

Kreiselspiel (Mespi)

Protzen (Schmidt)

HAFERKAMPF Kai

Molly Maulwurf (Haba)
HANNEFORTH Dirk

Hyano (Drei Magier)

HAUSER Frank

Fuchsjagd (Heros)

Inselhiipfen (Heros)

HENN Dirk

Metro (Queen)

HOFSTATTER Roland

Der Konig der Schafe (Heros)

Die Farm der kleinen Béaren
Elchslalom (Heros)

Lauf, kleiner Tiger (Heros)

JOLLY Tom / PETERSEN Christian T.
Diskwars (Amigo)

KAES Bertram

Fix & Foxi Fette Beute (Ravensburger)
KARLSSON Erik

Sky Runner (Ravensburger)
KNIZIA Reiner

Die Kaufleute von Amsterdam (Jumbo)
Flinke Flitzer (Haba)

Frechdachs (Haba)

Freddy Frosch (Ravensburger)
Schwuppdibus (Haba)

Tabaluga Der Regenbogenschatz (Schmidt)
Tabaluga Wo sind die Freunde? (Schmidt)
Tadsch Mahal (alea)

Trendy (W & L)

Vampir (Goldsieber)

KOBBERT Max

Labyrinth das Kartenspiel

KODYS Gerhard

Malawi (Piatnik)

KRAMER Wolfgang

Der Alchimist (Clementoni)

Die Firsten von Florenz (alea)
Fang' die Tiere (Selecta)
Piraten-Pitt (Haba)

KREMER TOM

Kreuzwortwirbel (Winning Moves)
KUHLENCORD Gunnar

90 Grad Um die Ecke gedacht (Holzinsel)
LANGE Angelika und Jirgen

Die kleine Hexenschule (Jumbo)
LEHMANN Christine und Wolfgang
Das Riff (Kosmos)

LEWE Peter

Kleine Schatze (Schmidt)
LOPMANN Thorsten / WETTER Andreas
San Francisco (Amigo)

LUDWIG Manfred

Abenteuer im Wichtelwald (W & L)
McMAHON Thomas

Eiffelturm (Piatnik)

MARTIN Holger

confusion (FX)

MEISTER Heinz

Gliicksferkel (Haba)

Mein lieber Biber! (Goldsieber)
Topidu (Schmidt)

Schweinsgalopp (Abacus)

MOON Alan R.

Time Pirates (Piatnik)

Wongar (Goldsieber)
NEUGEBAUER Peter

Reise ins Tierreich (Klee)

NILSON Stefan

Euroversal (Euroversal)

PALM Michael

Etoile (HiKu)

PANNING Wolfgang

Kardinal (Holzinsel)

Port Royal (Queen)

PARLETT DAVID

Alles fiir die Katz' (Amigo)

Hase & Igel (Abacus)

PENNTHER Karin

Fadeline (Haba)

POKORNIK Brigitte

Kullerkafer (Haba)

RANDOLPH Alex

Dilemma (Ravensburger)
REJCHTMAN Grzegorz
Kuddelmuddel (Klee)

ROHNER Stefanie / WOLF Christian
Moéhrenklau (Jumbo)

ROTGERS Rolf / BOLTEN Oliver
Golf Masters (Goldsieber)

Tennis Masters (Goldsieber)
RUTTINGER JOHANN

Ida Bohatta Wo ist Schnuffi (Drei Magier)
Ida Bohatta Farben Domino (Drei Magier)
RUTTINGER MICHAEL

Réuber & Gendarm (noris)
SACKSON Sid

Acquire (Hasbro)

SCHACHT Michael

Bose Buben (Schmidt)

Kardinal & Kénig (Goldsieber)
Mampf (Haba)

Papperlapapp (Goldsieber)
SCHEPKE Arne

Kiezkonig (Heidelberger)
SCHERER Hans

Pygram (Murmel(helvetas)
SCHMIDTS Barbel / STANGER Anette
Hansel und Gretel (Klee)

SEVELIN JOEL

Sky Runner (Ravensburger)
SOECKNICK MARIA

Zahlenschatz (Ravensburger)
SOHRE Michael

Am Anfang war der Stein (Theta)
SORIANO René

Wolkenkratzer (Winning Moves)
STAMBLER Ann und Monty

HeiBe Socken (Klee)

STARK Frank

Das Isses (Heidelberger)

STAUPE Reinhard

Eschnapur (Schmidt)

Fritze Flink (Berliner/Staupe)
Rinks & Lechts (Berliner/Staupe)
Wo ist die Kokosnuss (Berliner/Staupe)
TEUBER Klaus

Adel verpflichtet (alea)

Rabatz auf dem Riesenrad (Klee)
THE BOURBAKI-TEAM

Zack! (Amigo)

THEORA (Theo und Ora Coster)
Familie Bar (Jumbo)

Husch husch ins Kérbchen (Jumbo)

UHL Ingo
Triadenspass (Logika)
ULRICH Richard

Die Fiirsten von
Florenz (alea)
WALLACE MARTIN
Der weiBe Lotus
(TM-Spiele)

WALTER Susanne
Gute Nacht (Haba)
WEBER Bernhard
Laguna (Queen)
WEISSBLUM Aaron
Time Pirates (Piatnik)
WELZ Christine
Tabaluga Rettet
Griinland (Schmidt)
Tabaluga Die Eisperlen
(Schmidt)

WINSTEL Jean Thierry
Planet der Wunder
(Kosmos)

ZOCH Klaus

Zicke Zacke
Entenkacke

Uberall
POKEMON

273 WIN - 13



SPIELETEST - Torres - Ravensburger

Keine Burg ohne Ritter

Das Bauneburgundsetzdichdrauf-Strategiespiel

Ravensburger GmbH - J. Maderspergergasse 5 - 2362 Biedermannsdorf - Fon: 02236-72055, Fax: 02236-72059

Das Spiel:

Torres

von Wolfgang Kramer
und Michael Kiesling
2 bis 4 Spieler

ab 12 Jahren

FX Spiele 1999

ca. 60 bis 90 Minuten

Die Besprechung:
Franky Bayer, SchloR-
stralRe 28, 4050 Traun,
Tel. 07229/73323

Die vergleichbaren
Spiele:

Terra Turium (T, K, M)
Big Boss (K, T)

Die WIN-Wertung:

*** Torres W SS UUU
AAA 3-4(2-4) h
(Grundversion)

** Torres SSS UUU
AAA 3-4(2-4) h
(Meisterversion)

14 - WIN 273

Um aus der ,Eintdnigkeit" der Zwei-
dimensionalitat bei Brettspielen auszu-
brechen, bedienen sich seit Jahrzehn-
ten Spieleautoren und Verleger der
dritten Dimension. Ich meine dabei
nicht, dass die Spielfiguren immer
groBere AusmaBe annehmen, denn
dadurch wird das Grundprinzip eines
Spieles ja nicht verandert. Vielmehr
wird flr den Spielmechanismus das
Koordinatennetz um eine Achse erwei-
tert: die Hohe. Um daraus ein Spiel

zu machen, eignet sich nichts besser
als die Thematik des Turmbaus. Meine
Spielregale sind voll mit solchen Spie-
len, und es sind nicht die schlechte-
sten. Im Gegenteil, wir finden darunter
einige Spiele, die man schon als Spiele-
klassiker bezeichnen kénnte: Manhat-
tan, Terra Turium, Spiel der Tirme,
noch einmal Manhattan, Burgenland,
etc.

So verwundert es auch niemanden
mehr, dass auch heuer wieder ein Spiel
herauskam, bei dem Gebadude nach
dem Prinzip ,Je hoher, desto besser"
errichtet werden. Es handelt sich dabei
um das Spiel ,Torres", das spanische
Wort fiir ,Tirme". Dass sich ein nahe-
rer Blick drauf durchaus lohnt, daftir
sorgt allein schon die Erwahnung der
beiden Autoren Wolfgang Kramer und
Michael Kiesling, die heuer mit ,Tikal"
das Spiel des Jahres geschaffen haben.
Ohne Spielgeschichte lauft heutzutage
gar nichts, und deswegen gibt's auch
hier eine passende. Sie erzahlt von
einem verheerenden Wirbelsturm, der
das reiche Kastilien verwiistet und nur
die Grundmauern der einst so prach-
tigen Burgen zurlickgelassen hatte.
Der alte Konig beauftragt seine Séhne
(=die Spieler), um die Burgen wieder
in vollem Glanz aufzurichten. Wer sich
dabei am besten bewahrt hat und mit
seinen Rittern die groBten und hoch-
sten Burgen gebaut und sich darauf
niedergelassen hat, der darf als Beloh-
nung die Thronfolge antreten.

Kastilien prasentiert sich uns Spielern
als ein Gebiet von lediglich 8 x 8
Feldern. 8 Burgen - aus nur einem
Bauteil bestehend - stellen die Star-
taufstellung dar. Fur die Spieler kommt
es nun darauf an, in den nachsten 10
Spielrunden, die das Spiel dauert, die
Turme zu vergroBern, neue Ritter ein-
zusetzen und derart auf die Tlrme zu
platzieren, um bei den drei Wertungen
(nach der 4., der 7. und der 10.
Runde) mdglichst viele Punkte abzu-
kassieren. Die Punkte errechnen sich
dabei nach folgender Formel: Grundfla-
che des Turmes x Héhe der Ebene,
auf der sich ein Ritter befindet. Dass
JJorres" im Grunde ein friedliches Spiel
ist, beweist allein die Tatsache, dass
ein Turm fiir mehrere Spieler gewertet

werden kann, fiir den einen halt

mehr, da sein Ritter hoher steht, fir
andere vielleicht weniger. Nur kdnnen
nicht zwei Ritter desselben Spielers auf
demselben Turm auf diese Weise punk-
ten. Zudem gibt es noch Sonderpunkte
flr den sogenannten Koénigsturm. Um
in den Genuss dieser Sonderpunkte zu
kommen, muss man in der ersten Wer-
tung einen Ritter auf der ersten Ebene
des Turmes haben, auf dem sich der
Konig (groBere weiBe Figur) aufhalt,
die Belohnung sind 5 Punkte. Fiir die
zweite Wertung gilt die zweite Ebene
des Konigsturmes (10 Punkte), fiir die
dritte Wertung klarerweise die dritte
Ebene (15 Punkte). Reihum addieren
alle Spieler ihre Punkte aus allen
Turmen, auf denen sie vertreten sind,
und riicken ihren Wertungsstein ent-
sprechend viele Schritte auf der -

aus bereits so vielen Kramer-Spielen
bekannten - Wertungsleiste vor.

Jeder Spieler hat in seinem Zug

finf Aktionspunkte zur Verfligung. Die
wichtigste Aktion, denn darum dreht
sich's ja, ist das Einsetzen eines neuen
Bauteils an einen bestehenden Turm.
Dadurch kann der Turm hoher werden,
oder seine Grundflache wird groBer.

Zu beachten ist jedoch, dass kein
Turm hoher werden darf als seine
Grundflache. Soll heiBen, hat der Turm
beispielsweise eine Grundflache von

4 Bauteilen, darf er maximal 4 Schich-
ten hoch werden! Diese Aktion kostet
einen Aktionspunkt.

So ein Turm allein nitzt den Spielern
aber herzlich wenig ohne eigenen
Ritter drauf. Mit dem einen Ritter, mit
dem man das Spiel beginnt, hat man
jedenfalls nicht viel angefangen, daher
ist eine weitere wichtige Aktion das
Einsetzen eines Ritters fiir teure 2 Akti-

onspunkte.
Leider sind die Ritter selten dort, wo
man sie auch wirklich braucht, was uns
umgehend zur dritten Aktionsmaglich-
keit bringt: der Bewegung der Ritter.
Jedes Feld, liber welches man einen
Ritter bewegen will, benétigt einen
Aktionspunkt. Wichtig ist allerdings,
dass man zwar bei einem Schritt belie-
big viele Ebenen hinabsteigen, aber
nur maximal eine Ebene hdher klettern
darf. Will man also mit einen Ritter
mehrere Ebenen hochkommen, muss
man dies stufenweise machen. Und
noch eine Besonderheit in der Bewe-
gung bieten das Spiel: Die Tore. Bei
genauerer Betrachtung fallen namlich
an den Bauteilen Eingdnge an jeder
Seite auf. Wenn man durch ein solches
Tor eintritt, darf man an einem beliebi-
gen Tor desselben Turmes austreten,
was nur einen Aktionspunkt kostet.
Auf diese Weise kann ein Ritter ganz
schon lange Strecken Uber fiinf, sechs
Felder zuriicklegen. Es darf allerdings
beim Tore durchschreiten keine ,Hohe
gewonnen" werden.
Das war aber noch nicht alles. Fiir
einen Aktionspunkt darf man sich
die oberste Karte vom Aktionsstapel
Jkaufen®. Diese Aktionskarten haben's
wirklich in sich. Zumeist erlauben
sie etwas, was in den Grundregeln
ausdriicklich verboten ist: Diagonales
Ziehen mit seinem Ritter, das Hinauf-
springen Uber zwei Ebenen, das Uber-
springen einer fremden Ritterfigur, das
Emporklettern beim Ziehen durch Tore,
und ahnliches. Einige Aktionskarten
dienen dazu, sich Aktionen zusammen-
zusparen, wie zum Beispiel die Akti-
onskarten, die 6 und sogar 7 Akti-
onspunkte in einem Zug ermdglichen,
oder auch jene Aktionskarte, mit wel-
weiter auf Seite 17

www.spielen.at



Piatnik - ANNO 1452 - SPIELETEST

Historischer Wettstreit

Diplomatie oder Angriff, die richtige Wahl hilft zum héchsten Prestige und zur Kaiserkrone

Piatnik - Hiitteldorferstrasse 229-231 - 1140 Wien - Fon: 01-9144151 - Fax: 01-9111445

Ein historischer Wettstreit um die Kai-
serkrone. Der Untertitel sagt eigentlich
bereits sehr viel Giber den geschicht-
lichen Hintergrund des Spieles. In

den Deutschen Landen herrschte das
Faustrecht. Um wieder Recht und
Ordnung herzustellen beschlossen die
deutschen Firsten die Einrichtung
einer freien Kénigswahl durch dafir
ernannte Kurfursten. Diese wahlten
den nachsten deutschen Konig,
wiinschten aber einen Kandidaten mit
schwacher Hausmacht da sie dabei

fur sich Sonderrechte und politisches
Mitspracherecht aushandelten. Aus
diesem Grund wechselten sie auch
maoglichst die Kron Dynastien.

Im Interesse der gewahlten Konige
war es daher wahrend ihrer Regie-
rungszeit Hausbesitz und Macht zu
vergréBern. Gerade die Familie der
Habsburger hat in dieser schwierigen
zeit ein besonderes Geschick bewie-
sen. Durch kluge Heiratspolitik, Intri-
gen und Biindnisse gelang es ihnen
durch die Jahrhunderte immer machti-
ger zu werden und dennoch deutsche
Konige zu stellen. Friedrich III wurde
schlieBlich 1452 zum Kaiser des
Heiligen romischen Reiches Deutscher
Nation gekront.

Die Spieler schliipfen bei Anno 1452
nun in die Rolle eines mittelalterlichen
Flrsten und versuchen durch die
richtige Mischung aus diplomatischen,
wirtschaftlichen und strategischen Ent-
scheidungen die Kaiserwirde zu erlan-
gen. Alle Handlungen (Besitzerweite-
rung durch Kampf oder Heirat, Ansied-
lung von Biirgern, Verleihung von
Stadtrechten etc.) haben direkte Aus-
wirkungen auf das Prestige der Spieler,
den Schllssel zum Sieg.

Vorerst fallt einmal die ausgesprochen
schdne Ausstattung des Spieles auf.
Der kunstvolle Spielplan stellt eine
Karte Mitteleuropa von Unteritalien bis
zu den Deutschen Landen (genauer
bis Westfalen, Sachsen und Lothrin-
gen) dar. Weiters gibt es diverse schén
gestaltete Marker und Karten sowie
verschiedene Holzspielsteine, durchaus
edle Materialien also, die dem mittel-
alterlichen Ambiente des Spieles gut
entsprechen.

Ziel des Spieles ist es moglichst viele
Besitzsteine, Biirgersteine und Stadt-
plattchen auf dem Spielplan zu haben,
so viele Besitzkarten wie moglich durch
Majoritaten in den Provinzen (Fursten-
timern, Herzogtiimern etc.) zu erlan-
gen, ein hohes Prestige zu erreichen
und dabei mdglichst auch noch viel
Geld in der Kassa zu haben. All diese
Elemente werden in Siegpunkte umge-
rechnet. Wer bis 1452 die meisten
erzielt, ist der machtigste Herrscher,
wird Kaiser und gewinnt somit das

www.spielen.at

Spiel.

Sehen wir uns nunmehr des Spielab-
lauf naher an. Jede Spielrunde besteht
aus 1-3 Aktionsrunden, gefolgt von
einer Ergebnisrunde. Die ersten beiden
Spielrunden finden im Interregnum
also der Konigslosen Zeit statt, dienen
vor allem dem Aufbau und bringen
das Spiel so richtig in FluB. 1273, in
der dritten Spielrunde kommt es dann
zur ersten Konigswahl. Der Spielablauf
bleibt dann bis 1452 gleich,. In

der letzten Ergebnisrunde werden nur
mehr Einkommen und Prestigepunkte
berechnet und alles wird in Siegpunkte
umgelegt (Besitzsteine und karten,
Birger, Stadte, Geld und Prestige-
punkte). Dann steht der Kaiser fest.
Nachdem die Spieler Startkapital und
ihre 5 Aktionskarten erhalten haben
kann es losgehen.

Sehen wir uns nun einmal eine Spiel-
runde naher an. Bei den Aktionskarten
gibt es auch sogenannte Soforkarten
wovon die erste bei Auftauchen sofort
gespielt werden muB, fiir die folgende
Spielrunde gilt und Auswirkungen auf
alle Spieler haben kann.(z.B. Auftreten
von Seuchen, verbesserte oder ver-
schlechterte Werte fiir Wiirfelproben
etc.).

Eine Aktionsrunde wird jedenfalls
gespielt, fuir die eventuell folgenden
beiden anderen muB jeweils eine
Wiirfelprobe durchgefiihrt werden. Die
Spielerreihenfolge ergibt sich aus den
Prestigepunkten wobei ein eventuell
vorhandener Konig stets die erste Wahl
hat und sich

seinen Platz wahlen kann. Ein eventu-
ell vorhandener Gegenkdnig folgt als
nachster, danach geht es nach der Rei-
henfolge der Prestigepunkte weiter.

In jeder Aktionsrunde kann im All-
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gemeinen jeder Spieler eine Aktion
durchfiihren, fiir welche teilweise
entsprechende Aktionskarten benétigt
werden. Man kann einen Besitzstein
gegen Bezahlung einsetzen(Pro Gebiet
nur eine bestimmte Anzahl erlaubt-
Bei Majoritat erhalt man die entspre-
chende Gebietskarte), Blirger gegen
Bezahlung einsetzen (auch limitiert)
oder einen Angriff durchfiihren(mit
Besitzsteinen, Buirgern und evtl. kdnig-
lichen Séldnern). Fir die Aktionen
Stadtrecht verleihen, Heirat ausrichten,
Titel annehmen, Erbschaft antreten
und einige andere sonstige Aktionen
benétigt man eine entsprechende
Aktionskarte um sie durchfiihren zu
konnen. Oft missen auch auf den
Karten vermerkte Bedingungen erfiillt
sein um die Karte ausspielen zu
konnen. Unter bestimmten durch aus-
gespielte Aktionskarten hervorgerufe-
nen Umstanden kann es sein, daB ein
Spieler auch zwei Aktionen pro Akti-
onsrunde temporar ausfiihren kann.
Nach den Aktionsrunden kommt es
zu einer Ergebnisrunde. Der Zeitstein
riickt weiter, die Aktionskarten werden
erganzt oder abgelegt (5 Karten ),
Einkommen wird berechnet und aus-
gezahlt und die Prestigepunkte berech-
net und auf der Tabelle eingestellt. Ab
1273 kommt es zur Kénigswahl. Der
Spieler mit den wenigsten Besitzstei-
nen wird fiir eine Spielrunde Konig.
Er erhélt zusatzliche Prestigeppunkte
und andere Privilegien und vor allem
die koniglichen Sdldner, die er beliebig
bei Angriff und Verteidigung einsetzen
kann, Diese stellen einen sehr starken
Machtfaktor dar, insbesondere da der
Kdnig in jedem beliebigen Gebiet des
Spielplanes angreifen kann, auch ohne
anzugrenzen, was ansonsten nicht
weiter auf Seite 17

Das Spiel:

Anno 1452

von Gerhard Kodys
Piatnik 1999

2-4 Spieler

ab 12 Jahren

Die Besprechung:
Bernd Laimer
Redtenbachergasse 25
1160 Wien

Tel. 01-486-23-09

Die vergleichbaren
Spiele:

Léwenherz, Highlander,
Lang lebe der Konig,
ua.

Die WIN Wertung:

**WW SSS Il KK UU
AAA 4

273 WIN - 15



SPIELETEST - Rosenkdnig - Kosmos

Eine Rose ohne Dornen

Erst wird gekdmpft, dann gibt es die Rosen - oder war die Geschichte anders?

Kosmos - Postfach 10 60 11 - D-70049 Stuttgart - Fon: +49-711-2191-0 - Fax: +49-711-2191-244

Das Spiel:
Rosenkdnig

von Dirk Henn

fiir 2 Spieler

ab 10 Jahren
Kosmos Spiele 1999
30 bis 40 Minuten

Die Besprechung:

eine dornige Fehde
gefiihrt hat

Franky Bayer
SchloRstrale 28

4050 Traun

Tel. 07229/73323
franz.bayer@traunerhof.at

Die WIN-Wertung:
*WSSIUAA 2m

16 - WIN 273

Nicht immer hat man eine Handvoll
Spieler bei der Hand, nicht jeder Abend
ist Spieleabend. Und wenn man dann
mit seinem Partner nicht vor der Glotze
hocken mdéchte, sondern zu zweit ein
kleines Spielchen (nicht das, was Sie
vielleicht jetzt denken mdégen...) bevor-
zugt, dann war man friher wirklich
etwas arm dran. Damals hatte man fast
nur die Moglichkeit, ein abstraktes Tak-
tikspiel hervorzukramen. Soll jetzt nicht
heiBen, daB Abalone, Schach oder TwixT
schlechte Spiele sind, ganz im Gegen-
teil. Aber bei den meisten Spielen dieser
Art artet das Ganze zu einem intellek-
tuellen Denkspiel aus, bei dem in den
wenigsten Fallen intellektuelle Chancen-
gleichheit gegeben ist.

Aber in den letzten Jahren entwik-
kelten mehrere Spielehersteller auch
anspruchsvolle Zweipersonenspiele mit
einem konkreten Spielethema. Vor allem
Kosmos Spiele hat dafir eine eigene Pro-
duktlinie geschaffen. Jedes Jahr erschei-
nen zwei, drei ,Spiele fir 2" in einer
kleinen, quadratischen Schachtel, und
einige davon sind wirkliche Leckerbis-
sen.

Genug der Einleitung, kommen wir ohne
weitere Umschweife direkt zum Objekt
dieses Artikels, namlich zu ,,Rosenkonig",
einem Vertreter der oben erwahnten
neuen Zweipersonenspiele. Das Thema
dieses Spiels ist der Krieg um die Vor-
machtstellung in England, der zwischen
den Hausern Lancaster und York in
den Jahren 1455 bis 1485 tobte und
unter dem Namen ,Rosenkrieg" beriihmt
wurde. Unschwer zu erraten, daB die
beiden Spieler die Herrscherrolle der
beiden Hauser Gibernehmen. Ihr Ziel ist
es, moglichst groBe Flachen unter ihre
Kontrolle zu bringen.

Der Teil Englands, um den gekampft
wird erstreckt sich von Manchester im
Siden bis Durham im Norden, sowie
von Lancaster im Westen bis York im
Westen. Aber fiir die Spieler weitaus
wichtiger ist das Raster von 9 mal 9 Fel-
dern, welches uber das Land gezogen
ist. Ganz im Zentrum - auf einem Feld
mit einer Windrose - steht zu Spielbe-
ginn ein Spielstein in Form einer Krone.
Diese wird von den Spielern nun mit
Hilfe von Machtkarten bewegt. Das Feld,
auf dem die Krone landet, wird dann
von dem Spieler, der sie gezogen hat,
mit einem Machtstein in seiner Farbe -
also entweder einer weien oder einer
roten Rose - markiert.

Die Machtkarten sind das Um und Auf
des Spiels. Auf ihnen sind Zugrichtung
(die vier Himmelsrichtungen und die
vier Diagonalen) sowie Zugweite (1 bis
3 Felder) angegeben, zusammen ergibt
das also 24 verschiedene Machtkarten.
Jeder Spieler erhdlt vom gemischten
Stapel fiinf Karten, die er offen auf seiner

Seite des Spielplans auflegt. Wichtig ist
dabei, daB alle Karten gleich ausgerich-
tet sind, eine sowohl auf dem Spielplan
als auch auf den Karten aufgedruckte
Krone erleichtert dies.

Und dann geht's schon los. Wer an
der Reihe ist, hat drei Mdoglichkeiten.
Die erste mogliche Aktion kennen wir
schon: eine Machtkarte ausspielen und
die Krone entsprechend bewegen, auf
das Zielfeld einen eigenen Machtstein
legen. Einige Regeln gibt es schon zu
beachten, diese sind aber leicht ver-
standlich und logisch, wie etwa, daB
man nicht Gber den Spielfeldrand ziehen
darf, daB man nur auf freie Felder ziehen
darf oder daB die Zugweite vollstéandig
genutzt werden muB. Nachziehen darf
man nach dem Ausspielen einer Macht-
karte jedoch nicht automatisch, was uns
unweigerlich zur zweiten Aktionsmog-
lichkeit bringt: Ziehen einer Machtkarte.
Man darf aber nur dann eine Karte
vom verdeckten Stapel ziehen, solange
man noch keine funf Karten besitzt.
Die dritte Aktionsmdglichkeit konnen die
beiden Widersacher allerdings nur vier-
mal in einem Spiel nutzen: Das Ausspie-
len einer Heldenkarte zusammen mit
einer Machtkarte. Dies erlaubt namlich,
die Krone auf ein vom Gegner besetz-
tes Feld zu ziehen und den dort liegen-
den Machtstein auszutauschen (Da die
Machtsteine auf der einen Seite eine
rote, auf der anderen Seite eine weile
Rose tragen, wird der Machtstein in
diesem Fall einfach umgedreht).

Eine dieser drei Zugmoglichkeiten muB
man auf jeden Fall machen, selbst wenn
dieser Zugzwang fiir einen von Nach-
teil ist. Nur wenn man (berhaupt keine
Mdglichkeit findet, muB man aussetzen.
Kénnen beide Spieler weder ziehen noch
Karten nachziehen, endet das Spiel,

ebenso wenn alle 52 Machtsteine ver-
braucht sind.

Dann folgt die Abrechnung. Anders wie
beim historischen Vorbild, als der Rosen-
krieg durch die Machtiibernahme von
Heinrich VII. aus dem Hause Tudor
ein unerwartetes Ende fand, gewinnt
hier einer der beiden Kontrahenten das
Spiel. ,Lancaster" und ,York" ermitteln
beide den Wert ihrer Landereien, das
sind Gebiete mit ein oder mehreren Fel-
dern, die mindestens Uber eine Seite
miteinander verbunden sind. Ein Gebiet
zahlt dabei soviele Punkte, wie die
Anzahl der Felder multipliziert mit sich
selber. Ein Gebiet aus 6 zusammen-
hangenden Feldern etwa ist somit 36
Punkte wert (6 x 6). Fir Nicht-Rechen-
kiinstler ist eine Tabelle in der Spielre-
gel sehr hilfreich. Es ist wohl nicht nétig
zu erwahnen, daB3 der Spieler mit den
meisten Punkten das Spiel gewinnt.
+Rosenkonig" ist ein Spiel mit einfach-
sten Regeln und einem mathematischen
Grundgeriist. Man konnte also meinen,
ein typischer Knizia. Falsch gedacht:
Der Autor des Spiels ist Dirk Henn, der
das Spiel unter dem Namen ,Texas"
(Thema: Kampf um Weide- und Farm-
land zwischen Ranchern und Farmern
im Wilden Westen) bereits in seinem
Kleinverlag ,db Spiele"™ herausgebracht
hat. Und es verwundert nicht, daB
sich dieses Spiel sofort ein GroBverlag
geschnappt hat, denn trotz der minima-
len Regeln spielt es sich ausgesprochen
taktisch. Alle Informationen liegen offen
aus, und man kann demnach wie beim
Schach auch einige Ziige vorausdenken
und planen. Das zufallige Nachziehen
der Machtkarten sorgt hingegen dafiir,
dafB3 es kein reines Denkspiel ist. Diese
gelungene Mischung aus langfristiger
Planung und dem kurzfristigen Reagie-
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SPIELETEST

ren auf Zlige des Gegners bzw. nachge-
zogene Machtkarten, weiB auf Anhieb
zu gefallen. Es stecken jede Menge tak-
tische Raffinessen drin, die ich jeden
Spieler selbst entdecken lasse. Die Spiel-
dauer mit knapp mehr als eine halbe

Stunde (Griibler kdnnen das Spiel auf
gut eine Stunde ausdehnen), ist zudem
recht angenehm, um das Spiel mehr-
mals zu spielen. Wer {ibrigens ein noch
lockereres Spielchen bevorzugt, kann
auch mit verdeckten Karten spielen, das

funktioniert auch ganz gut.

Freunde guter Zweipersonenspiele
kommen um ,Rosenkdnig™ nicht umhin.
Und Dirk Henn gelingt es, sich immer
mehr als ausgezeichneter Spieleautor
zu etablieren.

Rosenkonig

cher man einen Bauteil zusatzlich ver-
bauen darf. Ich mdchte nicht auf alle
Aktionskarten genau eingehen, aber
jede Karte hat ihre Nitzlichkeit, je
nach Spielsituation.

Neben all diesen interessanten Aktio-
nen verblasst die letzte Moglichkeit:
Fiir einen Aktionspunkt darf man auf
der Wertungsleiste einen Schritt vor-
riicken. Ich muss aber gleich vor-
wegnehmen, dass dies in unseren
Spielrunden nur zum Schluss genutzt
wurde, wenn keine andere Aktion
mehr sinnvoll erschienen ist.

Je weiter das Spiel voranschreitet,
desto hoher und groBer werden natur-
gemaB die Tirme, dementsprechend
steigen auch die Punkte bei den Wer-
tungen. In unseren Spielen machte
man im Durchschnitt ungeféhr 30
Punkte bei der 1. Wertung und zirka
70 Punkte in der zweiten Wertung.
Zum Schluss wurden noch machtig viel
Punkte gemacht, meist zwischen 110
und sogar 180 Punkten. Wer gewinnt
brauchte ich zwar nicht extra erwah-
nen, mache ich aber der Vollstéandig-
keit halber trotzdem: Naturlich der
Spieler, dessen Wertungsstein schlus-
sendlich am weitesten vorne steht.
Dass es einen ex aequo-Sieg gibt, ver-

hindert tibrigens ein Passus der Regel,
der besagt, dass man ein Feld auf der
Wertungsleiste weiterriickt, wenn ein
Feld schon belegt sein sollte.

Um es gleich deutlich zu sagen, mir
hat ,Torres" ausgesprochen gut gefal-
len. Bereits bei meiner ersten Partie
genoss ich die vielen Mdglichkeiten,
welche die relativ wenigen Regeln
boten. Wie man seine 5 Aktionspunkte
am sinnvollsten nutzt, ist jedes Mal
von neuem reizvoll. Das Spiel verlangt
Ubersicht, taktisches Vorausdenken
und die Aktionskarten bringen viel
Wiirze ins Spiel, mit ihnen kann man
auch Uberraschende Spielziige durch-
fiihren. Auch sind fiinf Aktionspunkte
Uiberschaubar und ein Spielzug somit
selbst fiir notorische Dauergrtibler in
akzeptablem Zeitrahmen zu bewalti-
gen. Wen der Gliicksfaktor stort, der
sich durch das zuféllige Ziehen der
Aktionskarten ergibt, sollte nach der
Fortgeschrittenenversion spielen, bei
der jedem Spieler dieselben Karten zur
Verfiigung stehen. Meine Empfehlung:
Das Spiel in seiner Vielfalt anfangs in
der Grundversion kennen lernen, dann
auf die bessere Variante umsteigen.
Wer dann noch immer etwas Abwechs-
lung sucht, kann noch die Meisterver-

sion probieren. Eine ,Meisterkarte" gibt
eine Aufgabe fiir alle Spieler vor, fiir
die es bei Spielende viele Wertungs-
punkte extra gibt. Zum Beispiel: ,Alle
ihre eingesetzten Ritter miissen nach
der dritten Wertung in einer Reihe
stehen - 50 Erfolgspunkte™. Da muss
jeder Spieler gut abwagen, ob er ver-
sucht, die Aufgabe zu erfiillen, oder
eher konventionell spielt. Fiir meinen
Geschmack ist das ein wenig zuviel
des Guten, vielleicht schatzen andere
Spieler diese Option hingegen mehr.
Optisch macht ,Torres" ebenfalls einen
guten Eindruck. Die Gestaltung des
Spielplans ist originell und erinnert an
spanische Kinstler, Sandténe Uberwie-
gen. Die Illustrationen der Karten sind
gelungen und selbsterkldrend. Nur die
Spielregeln sind nicht ganz eindeutig,
einige offene Fragen muss man sich
erst aus den Regeln erarbeiten.

Wie auch immer, ob Grundspiel, erwei-
terte Regeln oder Meisterversion, dem
Duo Kramer und Kiesling ist wieder ein
ganz groBer Wurf gelungen, und es
wirde mich stark wundern, wenn sie
dafiir nicht die eine oder andere Nomi-
nierung oder Auszeichnung erhielten.

Torres

gestattet ist. Es ist also unter Umstan-
den schon eine wichtige taktische Ent-
scheidung in der Runde zuvor vielleicht
auf den einen oder anderen Besitzstein
zu verzichten. Andererseits kann man
in der Ergebnisrunde auch eine Akti-
onskarte ausspielen um z.B. Frieden in
der nachsten Spielrunde zu erzwingen
falls man eventuell den neuen Konig
in der Runde zuvor verargert haben
sollte. Durch ausgespielte Aktionskar-
ten kann es auch zu einem Inter-
regnum, also einer Kdnigslosen zeit

in der nachsten Runde kommen oder
man kann Gegenkonig werden.
(geteilte Macht, vor allem geteilte
Soldner). Nunmehr kann man sich
dann in die neue Spielrunde stiirzen
und sein Gliick in den deutschen
Landen suchen.

Im Detail gilt es vieles zu beachten.
Stadtrechte erlauben die Ansiedlung
mehrerer Biirger und sind Vorausset-
zungen fiir bestimmte Aktionen. Majo-
ritaten in den Provinzen sind wichtige
Schlissel zum Erfolg. Alles kostet aber
Geld von dem man zumeist nie genug
hat. Angriffe miissen wohl lberlegt
sein und man bendtigt noch Reserven
falls man selbst angegriffen wird. Fiir
strategische und taktische Tiftelei gibt
es also genug Raum. Jede Aktion

der Mitspieler ergibt zumeist massive
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unmittelbare Veranderungen und wirft
nicht selten den schonst ausgekliigel-
ten Plan Uber den Haufen. Prestige-
punkte erhdlt man fiir das Erlangen
von Besitzkarten sowie fiir Siege wah-
rend des Spieles, verliert sie fiir den
Verlust von Besitzkarten (z.B. durch
Aktionskarten), fiir Angriffserklarungen
sowie fiir Niederlagen. In der Ergeb-
nisrunde erhalt der Spieler mit den
meisten Werten einer Kategorie
(Besitzsteine, Biirger, Stadte,
Besitzkarten(fiir Gebiete)) einen Pre-
stigepunkt, der oder die mit den
wenigsten Werten verliert(en) einen.
Es gibt auch Expertenregeln (im
Wesentlichen kommen Handeln und
Absprachen dazu)sowie Varianten fiir
eine kirzere Spieldauer und die soge-
nannten ,Ottokar" Szenarien wo bei 2
oder drei Spielern ein fiktiver Spieler
(,Ottokar von Béhmen™ mitmacht. Vom
Spielekreis Wien wurden auch Hausre-
geln fiir ein schnelle Anno 1452 erstellt
(Siehe auch Kritikpunkt Spielregeln).
Alles in Allem gesehen ist Anno

1452 ein allein schon vom Thema

her sehr interessantes St rategiespiel
mit (iberraschenden Wendungen. Der
abwechslungsreiche Spielverlauf und
die hohe Interaktion zwischen den
Spielern garantieren Spannung bis
zum Spielende. Als ernstzunehmende-

ster Kritikpunkt fiel in unserer Spiel-
runde die teilweise, wie ich weiB,

trotz umfangreicher Uberarbeitung,
verwirrende und manchmal sogar
widerspriichliche Spielregel auf.. Ohne
dieses Manko ware Anno 1452 eine
absolut runde Sache und hétte den
dritten Stern fiir ein Spitzenspiel von
mir in der WIN-Wertung bekommen.
FairneBhalber muB ich aber bemerken
daB wir offenbar ein ziemlich friihes
Spielexemplar zum Ausprobieren
hatten und wir auch die mittlerweile
aufliegenden Korrekturen zur Spielre-
gel erst spater erhielten. Aber auch
diese kénnen nicht samtliche Unklar-
heiten beseitigen.

Das Spiel ist dennoch nicht nur fiir
Hardcore -Strategen sondern durchaus
auch fiir Einsteiger in das Genre geeig-
net und empfehlenswert. Sobald man
sich einmal durch das Regelwerk gear-
beitet und Details mit der Spielrunde
geklart hat ist Anno 1452 relativ leicht
beherrschbar, Auch das viele abschrek-
kende massenweise verschieben von
Countern und walzen von Kampf und
sonstigen Tabellen entfallt. Mir person-
lich gefiel neben dem seltenen histo-
rischen Themenkreis auch die gelun-
gene Mischung von erfolgreichen Spiel-
anteilen anderer Strategiespiele.

ANNO 1452

273 WIN - 17
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Concerto Crosso

Das Spiel:
CONCERTO CROSSO

Spielautor: Hajo Blicken
Spieleverlag: Amigo
Vertrieb:

Berg Toy Importe
Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 8

Dauer: ca. 20 min

Art: Reaktionsspiel mit
Karten

Positives/Negatives:
Schnipp-Schnapp-
Variante

Larm- und bewegungs-
intensiv

Hubsches Familienspiel
bei kleineren Kindern
eher fiir Geburtstags-

partys

Neuauflage, 1994 bei
Heye erschienen

Besonders gute Werke erleben oft
Wiederauffiihrungen, und so ist es
auch mit Concerto Grosso. 1994
erschien das Spiel bei Heye und hat
damals nicht die Verbreitung gefunden,
die ihm eigentlich aufgrund seines
SpafBfaktors zustehen wiirde. Nun hat
Amigo das Spiel wieder aufgegriffen,
ein wenig verandert und vor allem

die Karten neu gestaltet, die Musiker
sind in die Hasenwelt abgewandert und
veranstalten dort ihr Konzert.

Auf den 110 Spielkarten gibt es 11
verschiedene Motive und Spielziel ist
auch diesmal alle Karten als erster
los zu werden. Die Karten werden
gleichmaBig verteilt und von jedem
Spieler als verdeckter Stapel vor sich
abgelegt.

Reihum wird nun von jedem Spieler
eine Karte offen in die Mitte gelegt
und die Spieler missen reagieren: Bei
den meisten Karten einfach gar nicht,
nur warten, bis der Spieler am Zug
die nachste Karte legt. Bei vier der
Karten heiBt es aufpassen und schnell
reagieren, beim Paukenspieler miissen
alle die Arme in die Luft strecken und
wieder auf den Tisch legen, bei der
Sangerin missen sich alle die Ohren

zuhalten und die Hande zurlick auf
den Tisch, beim Beckenspieler in die
Hande klatschen und Hande zuriick
auf den Tisch, und beim Dirigenten
mussen alle aufstehen und sich wieder
hinsetzen

Wer falsch reagiert, muss den Stapel
bereits abgelegter Karten an sich
nehmen und zusatzlich los werden, bei
mehreren falschen Reaktionen werden

die Karten aufgeteilt. Wer als erster
keine Karten mehr hat, ist der Sieger
und darf bis Spielende die anderen zu
falschen Reaktionen provozieren. Das
Spiel ist zu Ende, wenn der zweite
Spieler keine Karten mehr hat. I

Das Ganze ist ein Blddelspiel- und
Partyspiel fiir Erwachsene und ein
hiibsches Reaktionsspiel fiir Kinder
oder Familien mit kleinen Kindern.

Die Siedler von Nurnberg

Das Spiel:
DIE SIEDLER VON
NURNBERG

Spielautor: Klaus Teuber
Spieleverlag: Kosmos
Vertrieb:

Vedes, exklusiv

Anzahl der Spieler: 3
oder 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 2-3 Stunden
Art: Entwicklungsspiel

Positives/Negatives:
Weiterentwicklung von
,Die Siedler von Catan“
Nur in Vedes-Geschéaf-
ten

Teilerlds an gemein-
niitzige Organisation
Wird auf 2 Pléanen
gespielt

18 - WIN 273

Angeregt von der Nirnberger Messe,
entstand zum 950-Jahr-Jubildum der
Stadt Niirnberg in Zusammenarbeit
mit dem Kosmos Verlag, der Vedes,
dem Spielzeugring und nattirlich dem
Autor Klaus Teuber eine hochinteres-
sante Variante des Siedler-Spielmecha-
nismus.

Beim Spiel auf 2 Planen - Nlrnberger
Umland und Niirnberger Stadtgebiet -
geht es wie gewohnt um Siegpunkte,
hier 13 an der Zahl, man bekommt
einen Punkt fiir jede Siedlung und

fiir jeden Handwerksbetrieb, den man
baut, weiters fiir jedes Wegerecht und
fiir den Erhalt und Ausbau der Nirn-
berger Stadtmauer als einer der drei
Ré&te Nlrnbergs. Der Spieler am Zug
hat zwei Aktionen: Ereigniskarte ziehen
sowie Handeln und Bauen. Die Ereig-
niskarte besteht meist aus Rohstoffer-
tragen aus dem Umland von Nirnberg
und dem eigentlichen Ereignis. Bei
Handeln und Bauen darf man mit Mit-
spielern handeln und Tauschen, immer
nur der Spieler am Zug. Tauschhandel

mit der Bank im Verhaltnis 4:1, wer auf

der Nurnberg-Karte einen Handwerks-
betrieb besitzt, tauscht 3:1 oder sogar
2:1. Bauen kann man gegen Abgabe
von Rohstoffkarten, entweder Zoll-
balken, Siedlung, Handwerksbetrieb,

Stadtmauer oder Turm. Im Anschluss
daran kann man noch Handelswaren
produzieren und verkaufen, wiederum
gegen Rohstoffe, man bekommt dafiir
sofort Gold, die Menge hangt davon
ab, wohin die Ware verkauft wird, man
bezahlt auch Zoll an die Besitzer des
Wegerechts. Wer einen Handwerksbe-
trieb besitzt, verkauft Waren aus den
angrenzenden Stadtfeldern zum dop-
pelten Preis. Siegpunkte gibt es auch

fiir Wegerechts- und Ratskarten, der
Rauber aus dem Grundspiel wird zum
Raubritter. Erreicht der Zeitstein 1400,
bevor ein Spieler 13 Siegpunkte hat,
gewinnt der Spieler mit den meisten
Siegpunkten. Eine gelungene, eigen-
standige Variante, manche meinen
die bisher beste, speziell interessant
durch das Spiel auf zwei verschiedenen
Planen mit zwei verschiedenen Funk-
tionen.

www.spielen.at



Alles Gespielt - SPIELETEST

Dilemma

Bei Dilemma muss man sich zwischen
Duell und der Chance auf hohe Karten,
aber auch Chance auf Verlust von
Lebenssteinen, und Fernbleiben ohne
Aussicht auf Gewinn, entscheiden.

Die Spieler versuchen, durch taktisches
Abwerfen ihrer Karten in die Arena ein
Duell herbeizufiihren, um Siegpunkte
zu erzielen. Wer zu Spielende die mei-
sten Punkte hat, gewinnt. Die Spieler
haben je 10 Karten in den Werten 1 bis
10, einen Duellstein und zwei oder drei
Lebenssteine. Der Startspieler, markiert
durch den ,Stein des AnstoBes", ist der
erste Provokateur.

Er legt eine Karte offen in die Arena,
bei Interesse an der Karte werfen

die anderen Spieler eine ihrer Karten
dazu, die flach in der Arena landen
missen, um fiir ein Duell in Frage zu
kommen. Schnelligkeit ist entscheidet,
denn in ein Duell gehen kann nur die
erste Karte, die auf der Angebotskarte
landet. Die anderen Karten werden aus
dem Spiel genommen. Die Duellkarte
muss einen anderen Wert als die Ange-
botskarte haben.

Das Duell wird mit den Knobelsteinen
ausgetragen. Die Spieler nehmen den
Stein in die Hand, entscheiden sich fir
Krieg oder Frieden und legen den Stein
mit dem entsprechenden Symbol nach

oben verdeckt auf den Tisch, dann
wird gleichzeitig aufgedeckt. Es gibt:
Frieden/Frieden - jeder erhalt die vom
Gegner geworfene Karte.
Konflikt/Frieden - der Konfliktspieler
bekommt beide Karten und verliert
einen Lebensstein

Konflikt/Konflikt - beide Karten
kommen aus dem Spiel, beide Spieler
verlieren einen Lebensstein.

Spieler, die keinen Lebensstein mehr

Formel Fun

Formel Fun, ein Autorennen der etwas
anderen Art, es scheidet jede Runde
ein Wagen aus, bis am Ende einer
Uberbleibt, der Sieger!

Im Spiel sind 18 Holzautos in 6 Farben,
die mit Autokarten bewegt werden,
Uber ein Oval mit 30 Feldern, dreimal
von 1-10 durchnummeriert. Je nach
Teilnehmerzahl schicken die Teamchefs
zwei oder drei Wagen ins Rennen.
Freies Training oder gar Qualification
gibt's nicht, ganz im Gegenteil: Zu
Beginn des Rennens hat jeder Spieler
einen Wagen in der Pole Position und
beginnt mit 5 Autokarten.

Die meisten Karten haben zwei Werte:
Die ,Richtgeschwindigkeit" , meist ,3",
und die ,Hochstgeschwindigkeit", von
1 bis 10. Diese Werte kann man nur
nutzen, wenn man sich auf einem Feld
mit der entsprechenden Ziffer befindet,
ansonsten fahrt man Richtgeschwin-
digkeit. Zum Ende des Zuges wird eine
neue Autokarte nachgezogen. Als oft
letzten Ausweg gibt es noch die
Turbo"-Karte, sie wird mit einer ande-
ren Karte gespielt und zieht das Auto
um 5 Felder weiter als diese Karte.

Fir die Turbo-Karte wird keine Karte
nachgezogen!

www.spielen.at

Uberquert ein Wagen die Ziellinie, wird

die Runde noch zu Ende gespielt,

der Wagen an letzter Position scheidet

danach aus. Die im Rennen verblie-
benen Autos starten die 2. Runde in

der Reihenfolge des Einlaufs. Alternativ

kann man den besten Teamchef aber
auch in einer Teamwertung ermitteln,
indem man den Autos je nach Platzie-

rung Punkte zuteilt, wie es auch in der

Formel 1 Gblich ist.

haben, kdnnen keinen Konflikt mehr
wahlen. Wird die Provokation nicht
angenommen, behalt der Provokateur
seine Karte als Gewinn. Hat nur noch
ein Spieler Karten, addieren alle die
Werte ihrer Karten ohne Handkarten.
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.
Spiel mit eigenwilligem Mechanismus,
etwas gewdhnungsbedirftig, beson-
ders bei den Duellbedingungen, aber
interessant. Kurz und gut!

Ein eher gliicksabhangiges Autorenn-
spiel, da die Spielmdglichkeiten in
erster Linie von den Karten bestimmt
werden, beim Zieleinlauf muss man
gut Uberlegen, wie weit man nach
vorne geht oder ob man sich gute
Karten lieber doch fiir die ndchste
Runde aufhebt. Eine erfreuliche deut-
sche Ausgabe eines Spiels aus dem
englischen Kleinverlag Lambourn.

Das Spiel:
Dilemma

Spielautor:

Alex Randolph
Spieleverlag:
Ravensburger

Serie: FX

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 10 Jahre
Dauer: ca. 45 min

Art: Karten/Bluff-Spiel

Positives/Negatives:
Eigenwilliger
Mechanismus
Passende Ausstattung
Gut geeignet fiir Freun-
de von Knobelspielen

Das Spiel:
Formel Fun

Spielautor:

Terry Goodchild
Spieleverlag: franjos
Vertrieb: Im beratenden
Fachhandel

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 45-60 min

Art: Autorennspiel

Positives/Negatives:
Etwas gliicksabhangig
Geringfiigige Planung
mdglich

Deutsche Ausgabe von
,Devil take the
hindmost*

Nettes Familienspiel

273 WIN - 19
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Galaxia

Das Spiel:
Galaxia

Spielautor:

Reinhold Wittig
Spieleverlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden
Fachhandel

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art: Geschicklichkeits-
spiel

Positives/Negatives:
Edles Holzmaterial
Wunderschdn anzu-
schauen

Nettes Thema

Gut umgesetzt
Solo-Variante
Variante zum
Kennenlernen

Kon

Das Spiel:
Kénig der Elfen

Spielautor:

Alan R. Moon
Spieleverlag: Amigo
Vertrieb:

Berg Toy Importe
Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 10

Dauer: 45 min

Art: Kartenspiel

Positives/Negatives:
Variante zu Elfenland
Reines Kartenspiel
Strecke wird mit Karten
ausgelegt

Gut als Familienspiel
Auch fir Spielanfanger

20 - WIN 273

Sternschnuppen sind schon immer ein
Teil von Marchen gewesen, und hier
werden sie ganz besonders hiibsch in
ein Spiel eingebaut.

Es gibt ein groBes Sternenrad, das
sich auch von Kindern relativ leicht
zusammensetzen lasst, und dazu viele
Sterne und Planeten (=Kreise). Diese
Himmelsk&rper missen in jeder Vari-
ante ans Sternenrad gehangt werden,
dabei verlagert sich immer durch

das Gewicht der soeben aufgehangten
Sterne und Planeten das Rad und
Sterne und Planeten kénnen vom Rad
fallen.

Je nach Spielvariante muB man mit
dem Aufhangen der Sterne und Plane-
ten andere Ziele erreichen:

In Galaxia geht es darum, mit her-
untergefallenen Sternen und Planeten
maoglichst viele Punkte zu sammeln.
Der Spieler am Zug gibt dem nachsten
Spieler Anweisung, wo die Sterne, die
er sich vorher ausgesucht hat, ans Rad
gehangt werden sollen, dabei muB das
nacheinander geschehen und an einem
Haken diirfen hdchstens 6 Himmelskor-
per hangen. Fallen dabei Sterne her-
unter, bekommt sie der Spieler am
Zug, nicht der, der aufgehangt hat, als
Gewinn und legt sie separat vor sich

ab. Sind alle Himmelskorper aus dem
Vorrat verbraucht, gibt es fiir groBe
Sterne 3, fiir kleine 2 und fiir Planeten
1 Punkt, wer die meisten Punkte hat,
gewinnt.

In Galaxio hangt sucht sich der Reihe
nach jeder einen beliebigen Himmels-
korper aus und hangt ihn selbst ans
Rad. Fallt dabei nichts herunter, gibt
es zur Belohnung einen gleichen Him-
melskorper aus dem Vorrat, das letzte

ig der Elfen

Die Verwandtschaft zu Elfenland, Spiel
des Jahres 1998. wird schon auf der
ersten Seite der Regel hergestellt, der
Untertitel lautet namlich ,Das Karten-
spiel zu ELFENLAND™.

Nach alter Tradition wird der reichste
Elfenprinz im Land zum Nachfolger
des Konigs ernannt, zu Spielbeginn
sind alle Prinzen gleich vermdgend und
machen sich auf eine Reise durch ganz
Elfenland. Die 120 gemischten Karten
liegen als verdeckter Zugstapel bereit,
jeder hat vier Wappen, 2x Gold ,,5"
und 2 x Gold ,,1%, der Startspieler wird
mit dem Drachen markiert. Die Anzahl
der Reisen entspricht der Anzahl der
Spieler, aber hdchstens 5 Reisen.

Eine Reise besteht aus den vier Phasen
Karten austeilen, Planen der Reise,
Reise von Ort zu Ort und Abschluss
der Reise, jede Phase wird von allen
Spielern absolviert, dann kommt die
nachste Phase.

In Phase 1 erhalten die Spieler Orts-
karten, Reisekarten und Aktionskarten,
zu Spielbeginn 10, fur die weiteren
Reisen 8 Karten pro Spieler, Ortskarten
werden in der Planungsphase gespielt,
Reisekarten in der Reisephase, Akti-

onskarten gibt es fiir beide Phasen.

In der Planungsphase kénnen die Spie-

ler sooft unter den Aktionen Ortskarte
ausspielen oder 3 Karten ziehen, 4

abwerfen oder eine Karte kaufen oder
Gold-, Diebs- oder Hinderniskarte aus-

spielen oder Ort schlieBen passen oder
.keine Ortskarte™ wahlen, bis alle Spie-

ler gepasst haben. In der Reisephase
spielt jeder fiir jeden Ort eine Reise-
karte aus und bekommt Gold fiir die

Teil einer Art darf nicht aufgehangt
werden. Sind alle Himmelsk&rper ver-
braucht, gibt es wie in Galaxia Punkte,
wer die meisten hat, gewinnt.

Zum Kennenlernen gibt es eine einfa-
che Variante, wem beim Aufhdngen ein
Teil herunterfallt, der scheidet aus.

Ein wunderschon gemachtes Geschick-
lichkeitsspiel mit nettem Thema und
guten Regeln, durchaus auch fiir klei-
nere Kinder allein spielbar.

Orte, die er besucht hat, er reist von
Ort zu Ort im Uhrzeigersinn solange er
mochte oder kann, darf aber keinen
Ort Uberspringen. In Phase 4 werden
die nétigen Abschlussaktionen und
Vorbereitungen fiir den Beginn der
nachsten Runde getroffen.

Eine hiibsch gemachte Umsetzung des
Brettspiels in ein reines Kartenspiel,
auch fiir Anfanger gut geeignet.

www.spielen.at
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Volltreffer

Mit Volltreffer legt Glinter Burkhardt
sein erstes Kartenspiel bei Berliner vor.
Um Volltreffer zu gewinnen, muss man
auf der Zahlleiste mit seiner Spielfigur
in den Zielbereich zwischen 61 und 70
gelangen. Dafiir spielt man mehrere
Runden, und jede Runde besteht wie-
derum aus drei vollig verschiedenen
Phasen.

In Phase 1 kaufen die Spieler eine
Karte bis zu einer Gesamtmenge von 8
Karten. Die Preiskarten 4-2-1-0 werden
unter die Zahlleiste gelegt, die Karten
gemischt, der Stapel verdeckt hinge-
legt, die oberste Karte aufgedeckt, sie
bestimmt den Trumpf fiir diese Runde
und wird unter den Stapel gelegt.
Dann werden vier Karten aufgedeckt
und zu den Preiskarten gelegt, Trumpf
zur 4, bei 2 oder mehr Trimpfen der
Hohe nach zum Preis, bei Nicht-Triimp-
fen nach der Hohe. Der Startspieler
nimmt sich eine Karte, zieht den Preis
auf der Zahlleiste ab (die Figuren star-
ten bei 25 bzw. 30 auf der Zahlleiste),
deckt die nachste Karte auf, ordnet
wenn notig um, und der nachste ist
dran. Dies wird fortgesetzt, bis alle
Spieler 8 Karten auf der Hand haben.
In Phase 2 kann jeder Spieler mit
seinen Karten Punkte melden, es gibt
Punkte fur Drilling, Vierling und Finf-

ling oder die kleinste Summe.

In Phase 3 wird damit ein normales
Stichspiel gespielt, fiir jeden Stich gibt
es 5 Punkte. der Preis fiir die Karten
wird davon abgezogen,. Im Stichspiel
herrscht Farb-, aber nicht Trumpf-
zwang, es beginnt, wer die kleinste
Summe in Phase 2 meldete. Wer einen
Stich macht, riickt sofort 5 Punkte

vor und spielt zum nachsten Stich
aus, Wer am Ende von Runde 3 mit

seiner Figur im Zielbereich der Anzei-
getafel steht, gewinnt, bei zwei Figu-
ren gewinnt, wer naher an der 66
steht. Ein hochinteressantes kleines
Kartenspiel mit neuem Mechanismus,
die Frage ist immer, geht man auf
Punkte in Phase 2 und riskiert, eventu-
ell in Phase 3 keine Stiche zu machen,
versucht man zu mischen, oder kauft
man einfach mdglichst billig, keine
Punkte zu verlieren.

1N

Zauberwald

Im Zauberwald stehen die geheimnis-
vollen blauen Baume, und es sind wirk-
lich Zauberbaume, sie stehennie wirk-
lich still, wenn man am Spielplan rit-
telt, bewegen sich die Baume und blei-
ben trotzdem an ihrem Platz. Unter
den Zauberbaumen, ganz tief im Zau-
berwald, wachsen die Glitzersteine
sichtbar, aber die Kobolde finden sie
auch an anderen Stellen, wo am Boden
die Blatter wachsen. Riese Rudi ist der
Beschiitzer des Waldes, er passt auf,
dass die Kobolde nicht zu viele von den
Glitzersteinen in ihre Héhlen schlep-
pen. Daher will Riese Rudi die Kobolde
fangen und die Kobolde wollen Glitzer-
steine pfliicken.

Jeder Spieler bekommt eine Kobold-
figur, die Bdume werden aufgestellt
und ein Spieler wird als erster Riese
Rudi bestimmt, er legt einstweilen
seinen Kobold zur Seite und bekommt
einen Glitzerstein. Der Spieler links
vom Riesen beginnt. Der Kobold am
Zug wiirfelt: Fallt eine Ziffer, lauft
der Kobold zwischen den Baumen von
Blatt zu Blatt, bis sein Zug zu Ende
ist. Endet dieser Zug auf einem

der 4 Kristallfelder in der Waldmitte,
bekommt der Kobold einen Glitzerstein.
Zeigt der Wiirfel einen Stein, bleibt
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der Kobold stehen und nimmt sich der
Kobold einen. Kobbt der Wiirfel zum
Riesen Rudi, lauft Riese Rudi ohne zu
wirfeln so weit durch den Wald, bis er
entweder zwischen zwei Baumen stek-
ken bleibt oder einen Kobold erwischt.
Bleibt er in den Baumen hangen, ist
sein Zug zu Ende, erwischt er einen
Kobold, wird der Kobold zum neuen
Riesen Rudi und Rudi wieder zum
Kobold und das Spielchen geht von

Em Karrenseiee v 3 Axren
von Gunter Burkwaror

Mirren ins Scawarze!

BERLINER

vorne los, bis ein Kobold 7 Glitzersteine
hat und das Spiel gewonnen hat. Aber
Achtung: Den 7. Glitzerstein darf sich
der Kobold nicht von den 4 Feldern

in der Waldmitte holen, sondern den
muss er sich erwirfeln.

Ein liebevoll gemachtes Kinderspiel mit
stimmiger Story und immer neuen
Situationen, man kann sich nicht
merken, oder vorausberechnen, wo
Rudi stecken bleibt.

Das Spiel:
Volltreffer

Spielautor:

Giinter Burkhardt
Spieleverlag:

Berliner Spielkarten
Vertrieb:

Fabus Vertriebs GmbH
Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 10 Jahre
Dauer: ca. 45 min

Art: Kartenspiel

Positives/Negatives:
Raffinierter Mechanis-
mus

Schnell zu erlernen
Einfache Regeln
Sparsames Material
Hoher Spielreiz

Das Spiel:
ZAUBERWALD

Spielautor:

Gunter Baars
Spieleverlag:
Ravensburger

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art: Lauf- und
Sammelspiel

Positives/Negatives:
Entziickende
Ausstattung

Hubsches Thema
Interessanter
Mechanismus

Immer neuer, variabler
Spielverlauf
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SPIELE - Neu Eingetroffen

AMIGO Spiel + Freizeit
Waldpark D5/EG
WaldstraRe 23
D-63128 Dietzenbach
Fon: +49-6074-37550
Fax: +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de

Ravensburger GmbH

J. Maderspergergasse 5
A-2362 Biedermannsdorf
Fon: 02236-72055

Fax: 02236-72059
www.ravensburger.de

Staupe Spiele
Steubenstrale 4
D-34121 Kassel

Fon: +49-561-235438
Fax: +49-561-285438
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ALLes fiir die KATZ

Beim Besuch im Zoo muss man méglichst viele verschiedene
Tierkarten sammeln, je hoher die Zahl, desto mehr Punkte. Zu
Beginn werden die Karten gemischt, jeder erhalt Karten auf die
Hand, die restlichen werden verdeckt auf dem Tisch ausgelegt,
sie bilden den Zoo. Jeder Spieler tauscht in seinem Zug eine
Karte aus der Hand gegen eine verdeckte aus dem Zoo auf
dem Tisch, dabei darf in einer Reihe oder Spalte kein Tier
doppelt offen liegen. Am Ende sollte man mglichst nur ein Tier
jeder Art auf der Hand haben, die hochste Karte jeder Art zahlt
positiv, jede weitere der Art und jede Katze zahlt Minuspunkte.
Sind alle Karten im Zoo aufgedeckt oder 8 Warter im Zoo,
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 5 Jahren * Autor: David Parlett * ca.
20 min * ca. 5.6 € * Amigo, 2000

FREDDY FROSCH

Freddy und seine Freunde spielen Seerosenhiipfen Jeder
Frosch hat auf der Unterseite eine andere Farbe. Die Frosche
beginnen ihr Spiel auf den Steinen, sie werden wahllos verteilt,
ein Stein bleibt frei. Die Seerosen liegen verdeckt, nur eine ist
aufgedeckt, so dass ihre Farbe zu sehen ist. Dann wird der
Frosch gesucht, der diese Farbe hat: Irgendein Frosch hiipft auf
den freien Stein und zeigt dabei seine Unterseite her. Stimmt
die Farbe nicht, ist der Zug beendet. Stimmt die Farbe iiberein,
bekommt der Spieler am Zug die Seerose. In jedem Fall ist der
néchste Spieler dran. Sind alle Seerosen verteilt, gewinnt der
Spieler mit den meisten Seerosen.

Farb-Merk-Spiel * 2-5 Kinder ab 5 Jahren * Autor: Reiner Knizia
* ca. 20 min * Ravensburger 2000

Photo RUMMY

Das Spielprinzip des guten alten Rummy ist gleich geblieben,
nur die Form des Spielmaterials hat sich geandert, es sind nun
Photokarten im Spiel. Diese Karten kann man entweder nach
Hauptstadten oder Kategorien ablegen entsprechend den glei-
chen Ziffern bzw. Ziffernserien im Grundspiel. Die Kategorien
sind Paléste bzw. Parlamentsgebéude, Kirchen, Sehenswiirdig-
keiten, Symbole, Landestypische Leckereien und Briefkésten,
alle mit Pictogramm gekennzeichnet, die Zuordnung der Bilder
in die Kategorie Hauptstédte erfolgt iiber das Landeskennzei-
chen in der linken Ecke der Karte. Der Spieler am Zug muss
eine Karte ziehen, kann dann auslegen, 4 mit Piktogramm oder
3 mit Landeskennzeichen, ausgelegte Karten konnen von allen
verwendet werden.

Lege- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autor:
Miriam Chachamu * ca. 30 min * Ravensburger 2000

confusion

Ein scheinbar sehr einfaches Spiel, man wirft die Wiirfel, schaut
ein bisschen und sagt oder tut dann was. Die Wiirfel zeigen drei
Farben, doch bei jedem Wurf fehlt eine, und die Spieler miissen
herausfinden, welche es ist. Dabei haben die Hintergrundfar-
ben auf den Wiirfelbildern tiberhaupt keine Bedeutung, wichtig
sind nur die Symbole selbst, wobei das Symbol durchaus die
ausgeschriebene Bezeichnung fiir die Farbe sein kann. Die
Spieler miissen bestimmen, was fehlt, und dementsprechend
die Farbe nennen und eine Karte aus ihrem Antwortsatz nach
vorne schieben. Wenn aber die Farben tibereinstimmen, dann
kommt der Aktionswiirfel zum Tragen und man muf klatschen
oder trommeln .. Der letzte gibt einen Chip ab, die anderen
bekommen fiir richtige Reaktionen Chips, zuerst kleine, die
man dann gegen groRe tauscht, wer 3 groRe hat, gewinnt.
Wirfel- und Deduktionsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor:
Holger Martin * Serie: FX * ca. 45 min * Ravensburger 2000
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FRITZE FLINK

Jede Spielrunde ist ein anderer Spieler der Flinke Fritz und
versucht, binnen 90 Sekunden so viele verschiedene Worter
wie méglich zu legen. Dafiir stehen ihm 10 Buchstaben zur
Verfiigung. Jedes Wort zahlt einen Punkt, wer nach einer ver-
einbarten Rundenzahl die meisten Punkte hat, hat gewonnen.
Ein Wort muss aus mindestens 3 Buchstaben bestehen, dann
bildet er ein neues Wort, indem er weitere Buchstaben anlegt
und einen Teil des vorherigen Worts fiir das neue verwendet.
So wird z.B. aus LIEBE mit IN BEIN, er nimmt LIE wieder

auf die Hand und kann damit weitermachen usw. bis die Zeit
vorbei ist, man muss immer mindestens einen Buchstaben aus
der Hand legen, kein Wort darf zweimal in einer Runde gelegt
werden, Wortarten nach Vereinbarung.

Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Reinhard Staupe
Staupe Spiele bei Berliner, 2000

*

Rage

Der immer wieder gefragte Klassiker ist wieder da! Das
einfache Stichspiel mit dem schwierigen Unterschied: Wenn
man seine Karten auf der Hand hat und bevor das Spiel
beginnt, sagt jeder Spieler reihum an, wie viele Stiche er
machen wird. Und nur wenn diese Ansage mit den tatsachlich
danach gemachten Stichen iibereinstimmt, gibt es Punkte. Und
auBerdem spielt man in jeder Runde mit einer Karte weniger,
bis man also in der letzten Runde voraussagen muss, ob

man den einzigen Stich machen wird oder nicht. Damit aber
noch nicht genug, es gibt Aktionskarten, die man einsetzen
kann, wenn man die angespielte Farbe nicht im Blatt hat - die
Trumpffarbe kann wechseln oder es kdnnen zusétzliche Punkte
vergeben werden.

Kartenspiel * 3-8 Spieler ab 10 Jahren * ca. 45 min * ca. 5.6

€ * Amigo, 2000

DAS GEHEIMNIS DER PYRAMIDEN

Die Fortsetzung des Spielerfolgs, jetzt haben die Kinder des
Zerstreuten Pharao ihre Schatze unter den Pyramiden ver-
steckt. Im Spiel sind 8 Pyramiden und Schatzchips mit verschie-
denfarbigen Riickseiten. In ,Ramses rdumt auf* werden aus
vorsortierten Chips 8 herausgesucht und unter diePyramiden
gelegt, verschoben, die Spieler sollen ihre Schétze bei den
gleichen unter der Pyramide verstecken. in ,Was ist wo, Herr
Pharao?* muss man 6 verschiedene Schatze aus Stapeln unter
den Pyramiden sammeln. in ,Vorsicht, Mumie!" sucht man zu
den auBerhalb verdeckt liegenden Schatzen die passenden
unter den Pyramiden. Hiibsche Weiterfiihrung von ,Der zer-
streute Pharao* und ,Sphinx“.

Such- und Merkspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren * Autor: Gunter
Baars * ca. 20 min * Ravensburger 2000

LABYRINTH DAS KARTENSPIEL

Durch das Auslegen von Karten entsteht ein Labyrinth, das sich
standig verandert. Ziel ist es, durch Anlegen einer Labyrinth-
karte Wege zu erzeugen, die zwei gleiche Schatze verbinden.
Das Anlegen muss Karte an Karte erfolgen, nicht (iberschnei-
dend! Dabei werden Karten gesammelt. Die Lange des Weges
spielt keine Rolle, es diirfen auch andere Schatze auf dem
Weg liegen Legt ein Spieler eine Karte an und schafft damit
eine Verbindung zu einem gleichen Schatz, darf er die schon
langer liegende Karte nehmen, wenn damit nicht eine Groppe
von Karten isoliert wird. Dabei muss eine Verbindung iiber eine
Kante bestehen bleiben, eine Verbindung iibereck geniigt nicht.
Wer am Schluss die meisten Karten hat, gewinnt. Spielefamile
,Das verriickte Labyrinth*

Legespiel * 2-6 Spieler ab 7 Jahren * Autor: Max J. Kobbert *
ca. 30 min * Ravensburger 2000

ZACK!

Nur der schnellste und aufmerksamste Spieler kann gewinnen,
denn bei Zack! darf man sich nicht verwirren lassen.

Jeder erhalt zu Beginn eine Farbe zugeteilt und dazu die
entsprechenden Zack-Karten sowie Herausforderungskarten.
Der Startspieler wirft eine Karte in die Schale, und erst mit
dieser Karte erfahren die Spieler wer als nachster dran ist.
Das kann eine bestimmte Farbe sein oder auch ein Spieler

in einer bestimmten Sitzposition in Relation zum Spieler am
Zug. Passieren dabei Fehler, kénnen die anderen mit ihren
Herausforderungskarten darauf hinweisen, denn diese Karten
zeigen die Farben der anderen Spieler. Und es gilt natirlich
immer nur die soeben abgeworfene Karte.

Kartenspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren * Autor: The Bourbaki-
Team * ca. 45 min * ca. 9.2 € * Amigo, 2000
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Spielen in Osterreich - SPIELESZENE

Die CLUBTREFFEN des SPIELE KREIS WIEN

Die Club-Treffen des SPIELE KREIS WIEN finden alle drei Wochen
jeweils am Dienstag und Donnerstag ab 18:00 Uhr im Clublokal
Café Wilhelmshof, ErdbergstraBe 27, 1030 Wien, statt.

Wir ersuchen moglichst wenig zu rauchen - Danke!

SPIELEABEND: Dienstag, 22. Feber und Donnerstag, 24. Feber 2000
SPIELEABEND: Dienstag, 14. Marz und Donnerstag, 16. Mdrz 2000
SPIELEABEND: Dienstag, 4. April und Donnerstag, 6. April 2000

Jeden Spieleabend gibt es ein Spiel zu gewinnen: einfach mitspielen!

SPIELEMARATHON-Friihjahr: Samstag, 8. April 2000 ab 14 Uhr
SPIELEMARATHON-Sommer: Samstag, 24. Juni 2000 ab 14 Uhr
SPIELEFEST: Freitag, 24. bis Sonntag, 26. 11. 2000, taglich 9 - 19 Uhr
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Das Internet

Als sinnvolle Erganzung zum gedruck-
ten WIN und den personlichen
Begegnungen an der Spieleabenden
bieten wir im Internet die verschieden-
sten Informationen zum Spiel und zum
Spielen an. Nun auch die Postspiele.
Unsere Site ist immer zu erreichen und
WIN kann auch online gelesen wer-
den, auch die Ausgaben der letzten 12
Monate sind noch verfiigbar.

Wir freuen uns (ber jede e-mail, die
uns erreicht und versuchen auch zu
helfem, wo Hilfe gewiinscht wurde.

office@spielen.at

Bericht Niirnberg 2000

Direkt von Nirnberg haben wir alle
Informationen in Wort und Bild zu
den neuen Spielen mitgebracht. Die
Beschreibung umfasst auch eine
Erkldrung der Spielregeln. Alles konn-
ten wir hier nicht abdrucken, daher:

www.spielen.at
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Osterreichs grofter Medienbeobachter
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Die SKW-Zahl

Einfach mitmachen:
SKW-Zahl 273 bis 26. 2. 2000

Die niedrigste natiirliche ganze
Zahl, die nur einmal abgegeben
wurde, gewinnt den 1. Platz, die
zweitniedrigste natiirliche ganze
Zahl, die nur einmal abgegeben
wurde, den 2. Platz (z.B.: 1,

2, 3, 4, 5, etc.). Abgeben am
Spieleabend oder email.

Diesmal gibt es zu gewinnen:
1. Platz: Vinci
2. Platz: Geheimcode

Der Spiele Kreis Wien

Wir freuen uns Uber jeden neuen
Mitspieler. Wer das erste Mal kommt,
auch als Gast eines Mitglieds, muss
sich zumindest einen Tag vorher
anmelden. Fiir die Mitgliedschaft gilt:
Pro Spiele-abend 6S 50,- oder als
Mitgliedsbeitrag fiir ein ganzes Jahr 6S
385,-. Der Beitrag von 6S 50,- umfaBt
nur den Besuch eines Clubabends. Die
Mitgliedschaft im Spiele Kreis Wien
endet automatisch, wenn kein weiterer
Mitgliedsbeitrag bezahlt wird.

Wir versenden WIN in Osterreich auch
an Nichtmitglieder. Ein Jahr kosten

0S 235,-. Wenn Sie nicht verlangern,
erlischt das Abo automatisch. Durch
die Teilnahme an den Veranstaltungen
des Spiele Kreis Wien besteht noch
kein Anspruch auf Mitgliedschaft im
Spiele Kreis Wien. Mitglied im “Verein
der Freunde der Spiele Kreis Wien”
kann man nur durch schriftlichen
Antrag an dessen Vorstand und mit
dessen Zustimmung werden. Konto:
Bank Austria 464-504-604, BLZ 20151.

Die Post-Spiele (PbM)

Jedes Mitglied mit email kann an
unseren Post-Spielen teilnehmen. Die
Game-Master freuen sich Gber jeden
Mitspieler. Die aktuelle Warteliste steht
im Internet unter http://
www.spielen.at/pbm. Die Ergebnisse
werden dort verdffentlicht und zusatz-
lich per email zugeschickt.

Folgende Spiele stehen zur Auswahl:
*1830 * 6 Nimmt * Anonymes
Diplomacy * British Rail * Can't Stop
* Choice * Dampfross * Die Siedler
von Catan * Diplomacy * Eurorails

* Flash * Gunboat Diplomacy *
Hol's der Geier * Iron Dragon *
Ostfriesisches Deichwandern * Pole
Position * RoboRally * Sleuth * Take
ist easy *

Sobald fiir eine Spiel die nétigen
Anmeldungen vorliegen, startet die
Partie. Der GM versendet dann die
Regeln und gibt den ersten ZAT
bekannt. Bitte anmelden!

Die WIN-Wertung

Die Win-Wertung ist die
personliche Bewertung
eines Spieles durch den
Rezensenten, so kén-
nen in zwei Besprech-
ungen auch zwei wider-
spriichliche Wertungen
entstehen.

Die WIN-Wertung dient
nur als Anhaltspunkt,
bitte die Spiele am
Spieleabend selbst aus-
probieren und bewer-
ten.

Die Wertung besteht
aus einer Folge von
Buchstaben als Be-
schreibung verschiede-
ner Eigenschaften, je
ofter, desto starker.

W - Gliicksfaktor,
Wiirfel

G - Geschicklichkeit

S - Strategie

P - Psychologie

| - Interaktion, Wechsel-
wirkung zwischen den
Mitspielern und ihren
Zigen

M - Gedéachtnis,
Memory

D - Dominanz, unglei-
che Gewinnchancen

K - Komplexitat, um-
fangreiche Regeln
und/oder komplizierte
Spieldurchfiihrung

U - Unterhaltung

A - Ausstattung, astheti-
sche Qualitat

Gesamturteil:

*** absolute Klasse, hat
das Zeug zum Klassiker
** Spitzenspiel

* gutes Spiel, nahere
Beschaftigung mit dem
Spiel lohnt sich

o schlechtes Spiel

Technische Daten:
4-6 - optimale
Spielerzahl

(4-6) - mogliche
Spielerzahl

m - kurze Spieldauer
(unter einer Stunde)
h - lange Spieldauer
! Neubewertung

Damit neue Spiele
leichter mit bereits
gespielten Spielen
verglichen werden kon-
nen, werden bis zu 5
Spiele angefiihrt. Diese
Spiele kdnnen nach
Thema, Mechanismus
oder Komponenten
Ahnlichkeiten aufwei-
sen. Damit wird das
Spiel aber nicht als
Plagiat bezeichnet.

Vergleichbare Spiele:
T - Thema

M - Mechanismus

K - Komponenten

273 WIN - 23
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