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SPIELESZENE - Was ist Neu

Liebe Mitspieler!

Nurnberg 2000:

Die neuen Spiele der
Nurnberger Spielwaren-
messe finden Sie im
WIN 273 Seite 5 ff

oder im Internet unter
http://www.spielen.at

playline.at

Die Geschéftsleitung,
Peter Schmid (links) und
Klaus Kowar (rechts),
préasentieren das play-
line Touch-Screen-Gerat

2 - WIN 274

Seit 1984 gibt es den Spiele Kreis
Wien, vor mehr als 10 Jahren haben
wir den Mitgliedsbeitrag (350,-) einge-
fihrt und 1993 wurde er auf 385,-
erhoht. Nun stehen wir wieder vor
dem Einschnitt, eine Erhéhung um 15,-
fiir den Mitgliedsbeitrag ankiindigen zu
mussen. Die steigenden Kosten haben
auch vor uns nicht Halt gemacht. Es
gibt aber auch eine Anderung: Eine
ErmaBigung fiir Mitglieder, die im glei-
chen Haushalt wohnen und kein eige-
nes WIN beziehen mdéchten; im glei-
chen Haushalt wohnende Kinder bis 14
Jahre sind von jedem Beitrag befreit.

Der Jahresbeitrag betrégt nunmehr * ATS 400,-, fir
alle Zahlungen nach dem 1. 4. 2000

Der Jahresbeitrag fiir jedes weitere Mitglied im glei-
chen Haushalt ohne WIN * ATS 200,-

Kein Jahresbeitrag fiir jedes Kind bis 14 Jahre im
gleichen Haushalt ohne WIN

Besuch eines Spieleabends * ATS 50,-

Bezug von WIN (1 Jahr) * ATS 235,-

WIN-Bezug aus dem Ausland nur als Mitglied

99 Luftballons

Alle Besucher eines Spieleabends
haben nun die Chance, ein Spiel zu
gewinnen, zumindest die ersten 99
Besucher. Jeder Besucher kann mit
Eintragung in der Liste neben einer
Zahl von 1 - 99 einen virtuellen
Luftballon aufstechen. Jeder Ballon
kann nur einmal angestochen werden.
Dann um 21 Uhr wird die Gewinnzahl
bekannt gegeben und das Spiel an den
anwesenden Sieger (iberreicht. Ist der
Sieger nicht mehr da, wird der nachste
Luftballon gewahlt. Hat kein Spieler
den Siegballon gewahlt, gewinnt jener
Spieler, der am nachsten zur Zahl ist.
Sind zwei gleich weit entfernt, gewinnt
die kleinere Zahl.

Niitzen Sie als Besucher eines Spiele-
abends die Chance, an jedem Spie-
leabend ein Spiel zu gewinnen. Auch
die SKW-Zahl ladet weiterhin alle
unsere Mitgliedern, auch die, die zu
keinem Spielabend kommen kénnen,
zum Mitmachen ein.

playline.at

playline.at schafft Internet-Plattform
fiir den Spielwarenhandel!
Osterreichische Branchenldsung ent-
wickelt - Rund-um-die-Uhr-Einkauf via
Touch Screen - Bérsengang geplant.
playline.at, Osterreichs erster virtueller
SpielwarengroBhandler, baut den hei-
mischen Fachgeschéften die Briicke
zum Internet-Einstieg. Bis Mitte August
des heurigen Jahres soll moglichst

der komplette Fachhandel kostenlos
mit Touch Screen-Konsolen ausgestat-
tet werden. Dem Konsumenten bieten
diese Gerate zusatzliche Informations-
und Bestellmdglichkeiten, auch auBer-
halb der Ladenschlusszeiten. Fiir den
Handelspartner erweitert sich das
Angebotsspektrum und verbessert sich
die Lagerhaltung. Zudem wird er auch
an jedem direkten playline-Verkauf
per Provision beteiligt. Der Testbetrieb
startet in 20 Geschaften am 10. April.

Nachtrag zum Messe-
rundgang Niirnberg 00:

Trotz allergroBter Bemiihungen waren im letzten
WIN einige Spiele im Rundgang noch nicht enthal-
ten, weil uns noch genauere Information gefehlt
hat, oder auch weil wir sie ibersehen haben. Hier
nun die Nachzlgler:

*** Felsberger

Twixt - Der Spezialist fiir wunderschon gefertigte
Holzspiele hat sich des Klassikers von Alex Randolph
angenommen. Twixt mit seinen Briicken und
Tiurmen in Holz, Gesamtgewicht 7 kg!

Fir 2 Spieler.

*** Holzinsel

90 Grad ... um die Ecke gedacht - Jeder Spieler
hat 6 Kugeln einer Farbe und dazu 2 Zielkugeln.
Man gewinnt, wenn die eigene Zielkugel am Ende
eines Zuges genau auf dem Mittelfeld liegt oder
wenn man die gegnerische Zielkugel aus dem Spiel
schiebt. Eine Kugel darf so weit ziehen wie insge-
samt Kugeln in ihrer Reihe sind, aber um 90 Grad
versetzt, dabei dirfen andere Kugeln weitergescho-
ben werden. Kugeln, die vom Brett rollen, scheiden
aus. Fir 2 Spieler ab 10 Jahren von Gunnar Kuhlen-
cord

KARDINAL - Gespielt wird reihum, der Spieler am
Zug hat drei mdgliche Aktionen: Er muss ein Bau-
werk errichten. Er nimmt Punktesteine. Er kann den
Kardinal umsetzen. Neue Bauten miissen an den
Dom oder bereits errichtete Bauten grenzen, Tiirme
miussen ein Haus beriihren, Hofe ebenso, Bauten
gleicher Form und Farbe dirfen nicht nebeneinander
und jeweils auch nicht unmittelbar nacheinander
gebaut werden. Fiir jede Beriihrung bekommt man
Punkte in der Farbe des beriihrten Bauwerks. Fiir
2-4 Spieler ab 10 Jahren von Wolfgang Panning.
*** Ravensburger

Yummy - Es gibt die Karten 3 bis 7, jeder Wert hat
getrennte Stapel, der Spieler am Zug spielt bis zu 3
Karten aus und verteilt sie auf die entsprechenden
Stapel. Genau so viele Karten zieht er von seinem
Reservestapel nach. Legt ein Spieler die letzte Karte
eines Stapels (z.B. die 3. Karte im 3er-Stapel), darf
er ihn nehmen, wer alle Karten abgelegt hat, been-
det das Spiel, es gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Karten, egal welchen Wertes. Kartenspiel fiir
2-5 Spieler von Leo Colovini und Dario die Toffoli.
Erstausgabe als DUMMY bei Klee, 1998.

*** Winning Moves

MONOPOLY das Kartenspiel - Der Spieleklassiker
jetzt im handlichen Format, am Spiel selbst hat sich
nicht viel gedndert, man sammelt nun die StraBen-
karten und kombiniert sie mit Haus- und Hotelkar-
ten, Spielziel ist als erster 10.000 DM zu erwirtschaf-
ten. Kartenspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Phil
Orbanes.

Skw-Zahl

Nun, diesmal haben wieder einmal

alle ausser Barbara und Bernd auf

die 2 und 3 vergessen und den

beiden das Feld kampflos Uberlassen,
auch Franz wadre mit seiner Sechs
wieder einmal allein gewesen! Herz-
lichen Gliickwunsch an die beiden
Gewinner, Barbara bekommt DILEMMA,
Bernd bekommt HER DAMIT, bei der
nachsten Skw-Zahl gibt es UNION
PACIFIC und DIE ERBEN VON HOAX zu
gewinnen. Viel Spal!

1 - Wolfgang Lehner, Kurt Schellenbauer

2 - Barbara Prossinagg

3 - Bernd Laimer

4 - Eddie Riedinger, Doris Lendwich, Christoph
Proksch, Christian Bauer, Harald Reckendorfer

5 - Michael Bunka, Sabine Vana

6 - Franz Grundner

7 - Sandra Pinker, Margot Bristela

8 - Eva Rieger, Angelo Damda, Gert Stockl, Glinter
Ammer

9 - Hans Gerger

10 - Martina Nowak, Hubert Schlauss

11 - Peter Herger, Manfred Schreiber, Roswitha
Ackerler

12 - Hellmut Ritter, Rudolf Ammer

13 - Tobias Radinger, Rudi Prossinagg, Franz Zickl
14 - Kornelia Fronek

17 - Franz Veitl

24 - Claudia Voitechovsky

WINNERS

PI MAL DAUMEN konnte sich auch
diesmal an der Spitze halten, mit 7
Punkten Vorsprung auf TORRES, das
einen Uiberraschenden Marsch nach
oben veranstaltet hat, gefolgt von
SAMURAL. Auch die SIEDLER VON
NURNBERG haben Plitze gutgemacht,
die STERNENFAHRER sind abgerutscht
und mit LOST CITIES ist Reiner Knizia
noch immer der Autor mit 2 Spielen
unter den ersten Finf. Am anderen
Ende der Tabelle hat sich auch einiges
getan, oder auch gar nichts, wie man
will, 2 der drei Vorschlage vom letzten
Mal sind gleich wieder abgestiirzt, und
mit RASENDE ROBOTER verabschiedet
sich ein Spiel vom 6. Platz weg in den
Absturz. CAROLUS MAGNUS hat es als
einziger der drei Vorschlage geschafft,
in die Punkterange aufzusteigen. Bei
den Vorschlagen war diesmal eine sel-
tene Ubereinstimmung, 2 wurden drei-
mal, alle anderen zweimal genannt, ich
habe willkirlich ausgewahlt: TADSCH
MAHAL, ANDROMEDA und DON PEPE.

Hier die Tabelle im Detail:

Pi mal Daumen, 32, 2, 30, =

Torres, 24, 1, 23, +

Samwrai, 21, -, 21, -

Die Siedler von Niirnberg, 19, 1, 18, +
Lost Cities, 18, 1, 17, +
Sternenfahrer von Catan, 17, 1, 16, -
Stephensons Rocket, 16, -, 16, =
Euphrat & Tigris, 16, 2, 14, -

Die Handler, 10, -, 10. +

10. Carolus Magnus, 9, -, 9, +

11. Alcatraz, 10, 2, 8, -, ex

12. Rasende Roboter, 6, 4, 2, -, ex

13. Kdnig der Elfen, 2, -3, -1, ex
Vorschldge:

Tadsch Mahal, 3x

Andromeda, 3x

Don Pepe, 2x

WOV RWN

win.spielen.at



ESCHNAPUR - SPIELETEST

Und wieder wartet ein Tempel

Auf den Spuren von Indiana Jones im indischen Urwald - auf ein neues Abenteuer - Tadsch Mahal war letztes Mal!

Schmidt Spiel + Freizeit - BallinstraBBe 16 - D-12359 Berlin - Fon: +49-30-6839020 - Fax: +49-30-6859078

Neuheitenschau auf der Nirnberger
Spielwarenmesse, ein Zelt, eine Schon-
heit im Sari, ein Lederhocker, ein paar
Kissen, exotischer Duft, und ein Spiel-
tisch, auf dem Eschnapur aufgebaut
ist, die ,groBe" Neuheit bei Schmidt in
diesem Jahr.

Nattirlich bleiben wir stehen und lassen
uns eine schnelle Erklarung geben, die
uns sehr neugierig macht, wir freuen
uns schon auf das Spiel. Dann kommt
der Karton per Post und wir haben
Eschnapur sofort mehrmals gespielt:

Ein neuer Tempel, ein neues Aben-
teuer, diesmal im Dschungel Indiens
auf der Suche nach dem Gold von
Eschnapur, viel Griin in den Ecken des
Spielplans. Und hier sind die Ahnlich-
keiten mit Tikal auch schon wieder zu
Ende.

Inmitten des Griins ist auf dem Spiel-
plan der Tempel dargestellt, viel Gold,
viele kleine Muster fiir die einzelnen
Gemacher im Tempel, geheimnisvolle
Zeichen auf den Emblemen vor den
Tiren und hinter den Tiren Platz fiir
die Fundplatten. Rund um den Plan
lauft die Zahlleiste, in zwei Ecken
finden sich noch Platze fir die Symbol-
karten und die Zahlenkarten.

Die Zahlenkarten haben Werte von
1-30 und dazu noch Minzen aufge-
druckt, in Finferabstufungen immer
eine Miinze mehr, 0 fiir 1-5, und 5 fir
26-30. Die finf Passekarten zeigen alle
2 Munzen. Die Symbolkarten zeigen ein
Symbol so wie sie auf den Platten vor
den Tirnischen abgebildet sind, es gibt
5 Symbole und 20 Karten. Jeder Spie-
ler bekommt einen Erfolgsstein fiir die
Zahlleiste, einen Spielstein, der in der
Kammer mit dem Einzelsymbol seiner
Farbe eingesetzt wird, und zu Spiel-
beginn je nach Spielerzahl entweder
20 oder 15 Einheiten Geld und 2
Bewegungskartchen mit FuBabdruck.
Die Fundplatten zeigen zwei verschie-
dene Ziffernwerte, die niedrigere ist
auch kleiner gedruckt. Diese Fundplat-
ten werden verdeckt gemischt und auf
den Schatzplatzen verteilt. Die Vorrats-
plattchen werden ebenfalls verdeckt
gemischt und in Stapeln bereitgelegt.

Der Startspieler wird festgelegt, die
Regel schlagt dafiir den Spielregel-
Erklarer vor. Jeder Spieler hat in
seinem Zug drei Aktionen. Die erste
muss er durchfiihren: 2 Vorratsplatt-
chen umdrehen und eines davon an
die Mitspieler verkaufen. Dieser Ver-
kauf erfolgt in Form einer Versteige-
rung, jeder kann bieten, alle gleich-
zeitig, es dirfen nur nicht zwei exakt

win.spielen.at

gleiche Gebote abgegeben werden,
der Verkaufer kann auch Forderungen
stellen, die Bezahlung erfolgt sofort.
Geféllt dem Verkaufer keines der
Gebote, kann er auch beide Plattchen
zurlickgeben und statt dessen zwei
Miinzen nehmen. Wird verkauft, legen
Kaufer und Verkaufer ihr Plattchen vor
sich ab, beide bekommen - Verkaufer
zuerst - die darauf abgebildeten Dinge
aus dem Vorrat: Miinzen, Symbolkar-
ten, Zahlenkarten oder FuBabdriicke.
Zusatzlich sind auf den Plattchen noch
Zahlenwerte aufgedruckt

Haben sich im Lauf des Spiels bei
einem Spieler nun Vorratsplattchen im
Wert von 12 oder mehr Punkten ange-
sammelt, kann er sie abgeben und
gegen zwei Karten aus dem Vorrat

in beliebiger Kombination eintauschen,
Uiberzahlige Punkte bei mehr als 12
verfallen. Jeder Spieler kann auch
jederzeit aus dem Vorrat Material
kaufen, Zahlenkarten und Symbolkar-
ten um 3 Miinzen, FuBabdriicke um 2
Minzen.

Ist der Verkauf der Vorratsplattchen
erledigt, hat ein Spieler wenn er
mochte, noch zwei weitere Aktionen,
die er ausfiihren kann:

Erstens, er geht im Tempel weiter, jede
Symbolplatte sprich jeder Raum kostet
einen FuBabdruck, man kann an ande-
ren Figuren vorbei und auch mit ande-
ren Figuren auf einem Feld stehen.
Zweitens: Er offnet eine Geheimtiir
zum Schatz. Dafiir muss er die auf
der Platte vor der Nische abgebildeten
Symbole sprich Symbolkarten abgeben
und darf sich die Fundplatte lber

dem Schatz nehmen. Als Belohnung

fur das Heben des Schatzes zieht er
mit seinem Stein sofort die niedrigere
der beiden Zahlen auf der Fundplatte
weiter.

Um die Fundplatte selbst und den
hoéheren Wert wird nun wieder gebo-
ten, diesmal allerdings verdeckt und
mit nur einer Zahlenkarte. Jeder Spie-
ler wahlt aus seinem Vorrat verdeckt
eine Zahlenkarte oder die Passe-Karte,
dann wird gleichzeitig umgedreht. Der
Spieler mit dem hdchsten Gebot zieht
nun mit seinem Stein die hohere der
beiden Zahlen von der Fundplatte auf
der Wertungsleiste weiter, muss dafir
aber die auf der Karte abgebildeten
Miinzen bezahlen. Hat jemand tber-
boten, sprich kann nicht bezahlen,
kommt die zweithdchste Karte zum
Zug usw. Der Spieler mit der nied-
rigsten Karte bekommt die Fundplatte
und so viele Miinzen wie auf seiner
Zahlenkarte abgebildet sind. Alle Zah-
lenkarten, auch solche, die nicht zum
Zug kamen, gehen zuriick in den
Stapel. Wer die Passe-Karte gespielt
hat, bekommt sie zuriick und dazu
noch 4 Miinzen. Haben alle eine Passe-
Karte gespielt, werden der héhere
Wert und die Fundplatte nicht ver-
geben, spielt nur einer eine Zahlen-
karte aus, zieht er und bekommt die
Platte, er zahlt und bekommt aber
keine Miinzen.

Die Fundplatten selbst kommen erst
in der Endabrechnung zum Tragen,
wer davon die meisten hat, zieht 12
Punkte auf der Wertungsleiste vor-
warts, wer die wenigsten hat, zieht 6
Felder zuriick, bei Gleichstand werden
diese Punktewerte auf die Spieler auf-
geteilt.

Das Spiel
ESCHNAPUR

von Reihard Staupe
fir 3 bis 5 Spieler
ab 9 Jahre
Schmidt, 2000

Die Besprechung
Dagmar de Cassan
Raasdorferstr. 28
2285 Leopoldsdorf
Tel.02216-7000
Fax. 02216-70003

Die vergleichbaren
Spiele
Tikal (T, K)

Die WIN-Wertung
*AAAWW IITUU 3-5 h

274 WIN - 3



SPIELETEST - ESCHNAPUR

Die Spiele des Autors
Reinhard Staupe:
2000

Wo ist die Kokosnuss?
Rinks & Lechts

Fritze Flink

1999

Colorado County

Bunt Herum

Papa Bar

Hamstern

Der Plumpsack geht um
Adlerauge

weitere:

Basari

David & Goliath
Fiasko

Speed

4 - WIN 274

In dem Moment, wo es auf der
Wertungsleiste einen eindeutig Letzten
gibt, kommt der Lachende Tempel-
monch, die goldfarbene Figur, ins Spiel.
Sie geht an den Letzten und verdop-
pelt diesem alle Punkte, die er erzielt.
Zieht er dadurch an einer anderen
Figur vorbei, geht der Buddha sofort
an diesen soeben Uberholten Spieler.

So wird nun reihum weitergespielt,
immer 2 Vorratsplattchen aufdecken,
versteigern, wenn gewiinscht ziehen
und Schatz heben, bis 13 der 15 Fund-
platten vergeben sind. Damit endet das
Spiel, es werden die Punkte fiir die
Fundplatten gezogen und der Spieler,
der auf der Zahlleiste am weitesten
vorne ist, gewinnt die Schatzsuche im
Tempel von Eschnapur.

Wieder war eine Expedition erfolgreich,
ein Tempel ist erforscht, und es hat
SpaBl gemacht! GroBen Spal3 sogar!
Das Spielmaterial ist funktionell und
dazu noch wunderschon, auch die
Grafik ist schén und stimmig, aber
nicht flir jede Beleuchtung geeignet,
die Symbole vor den Nischentiiren
heben sich zu wenig vom Hintergrund
ab, und ein Schatz in einer der Nischen
kann mit einer Fundplatte verwechselt
werden. Dafiir sind die Ubersichtsta-
feln fiir jeden Spieler, die mit einfachen
Piktogrammen die moglichen Aktionen
und Kosten dafiir darstellen, duBerst
praktisch und gut gelungen.

Das Spiel verlauft flott und schnell, wir
haben sogar fiir unsere erste Partie
samt Erklaren nur eineinhalb Stunden
gebraucht. Und es funktioniert hervor-
ragend, auch mit der Maximalanzahl
von 5 Spielern. Die einzelnen Elemente
greifen gut ineinander, dass die Res-
sourcen knapp sind und man sich
genau Uberlegen muss, was man
wann macht, ist der Reiz des Spiels.
Zwei Gliicksfaktoren sind vorhanden,
einerseits im zufalligen Ziehen der Zah-
lenkarten und andererseits beim Auf-

decken der Fundplatten, wer hier nur
niedrige Zahlen erwischt, kann auch
ins Hintertreffen geraten. Von diesen
Faktoren lasst sich bei den Zahlenkar-
ten durch Verlangen bestimmter Werte
beim Verhandeln eventuell etwas aus-
gleichen, aber nur bedingt.

Diese Verhandlungen kdnnen mit spiel-
entscheidend sein. Wir haben festge-
stellt, dass sie trotzdem relativ schnell
und flott ablaufen. Wenn man sie opti-
mal niitzt, kann man einiges fiir sich
herausholen, vor allem wenn man als
Verkaufer gezielte Forderungen nach
Symbolkarten oder Zahlenkarten stellt.
Der Lachelnde Monch bringt das Spiel
nicht wie befiirchtet aus dem Gleichge-
wicht, sondern ist ein Anreiz fiir den
Spieler mit dem Schlusslicht, weiter
aktiv mitzuspielen. Wirklich spielent-
scheidend ist, jedes Mal wenn man
dran kommt eine Fundplatte zu heben
und dabei auch noch hohe Werte

zu erwischen. Daher muss man dafiir
sorgen, dass man gentigend Symbol-
karten zur Verfiigung hat, notfalls auch
kaufen und dafiir beim Versteigern die
Passe-Karte spielen, um zu Geld zu

kommen. FuBabdrticke sprich Bewe-
gungskarten waren bei uns nie ein
Problem, eher noch die Zahlenkarten,
Geld war knapp, aber ausreichend,
genau diese Balance ist ja die Heraus-
forderung in diesem Spiel.

Ein besonderes Lob gebiihrt der Spiel-
regel, sie hat zumindest bei unseren
Partien keine Frage wirklich offen
gelassen, ob zwei Figuren auf einem
Feld stehen kdnnen haben wir mit ja
entschieden, da es nicht ausdriicklich
verboten war.

Alles in allem ein wunderschon
gemachtes, gut funktionierendes Fami-
lienspiel, das auch fiir anspruchsvollere
Spieler interessant ist, seit langem das
beste Spiel aus dem Hause Schmidt.
Absolut empfehlenswert.

win.spielen.at



Die Sternenfahrer von Catan - SPIELETEST

Handel unter fremdem Stern

Mit der neuesten Technologie verlassen die Siedler das Mittelalter - auf zu den Sternen und neuen Markten!

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

Das musste ja so kommen. Anfangs
wurde nur eine kleine Insel - ,Catan®
genannt - besiedelt, urbar und frucht-
bar gemacht. Dann wurden mit Hilfe
der Schifffahrt andere Inseln, Lander
und ganze Kontinente erobert. Und
nun, im 3. Jahrtausend ist unser blauer
Planet, die Erde, nicht mehr groB
genug fiir die catanischen Siedler. Und
so machen wir uns mit Raumschiffen
auf in ferne Welten, ,die noch nie ein
Mensch zuvor gesehen hat".

Damit kein falscher Eindruck entsteht:
,Die Sternenfahrer von Catan" ist aus-
nahmsweise keine Erweiterung zu ,Die
Siedler von Catan®, sondern vielmehr
ein eigenstandiges Spiel, basierend
aber auf den Grundmechanismen des
Neoklassikers. Schauen wir also, wie es
in der Zukunft weitergeht.

Die ersten Kolonien auf Planeten erd-
naher Sonnensysteme sind errichtet,
und wie wir es von der guten alten
Zeit gewohnt sind, werfen die verschie-
denen Landschaften der Planeten fiir
deren Siedlungen Rohstoffe ab. Aller-
dings nicht mehr nur Holz, Lehm,
Wolle oder Getreide, wir befinden uns
schlieBlich im 26. Jahrhundert nach
Christus und derlei altertiimliches Zeug
ist langst nicht mehr in Mode. Statt
dessen sind's fortan Treibstoff, Carbon,
Handelsware, Nahrung und Erz, die
erzeugt, getauscht und gehandelt
werden, und mit deren Hilfe wir

auch expandieren kénnen. Eine unse-
rer drei Startkolonien verfligt Gber
einen Raumhafen. Von dort aus
machen wir uns mit einem Kolonie-
schiff bereit, in andere Sonnensysteme
einzudringen.

Jahrhunderte mdgen seit der sagen-
haften Insel Catan vergangen sein,
der Spielablauf ist hingegen nach wie
vor der Gleiche: Zuerst werden in der
Ertragsphase zwei Wiirfel geworfen.
Jeder Planet mit dem entsprechenden
Ertragsplattchen wirft fiir die darauf
befindlichen Kolonien einen entspre-
chenden Rohstoff ab. Die bekannten
Gesetze der Wahrscheinlichkeit haben
auch im All ihre Guiltigkeit nicht verlo-
ren: eine ,8" kommt haufiger vor als
eine ,10" oder gar eine ,12". Zusatz-
lich gibt's noch fiir den Spieler an

der Reihe eine Zusatzversorgung von
der Erde in Form einer Rohstoffkarte
eines anfangs gebildeten Nachschub-
stapel. In der anschlieBenden Handels-
und Bauphase darf der Spieler nach
Belieben mit den Mitspielern Rohstoffe
handeln und je nach seinem Rohstoff-
vorrat beliebig bauen. Wenn die Mit-
spieler wenig tauschbereit sind, hilft
die ,Galaktische Bank™ beim Wechseln,

win.spielen.at

gegen 3 gleiche Rohstoffe erhalt man
dort einen beliebigen Rohstoff. Die
Handelswaren nehmen (brigens eine
Sonderstellung ein, denn da gibt's
bereits fiir 2 Stiick einen Rohstoff nach
Wahl.

Jetzt zum Bauen. Selbstverstandlich
gibt's auch da im Raumfahrtzeitalter
Unterschiede, denn was kdnnten wir
schon mit mickrigen Siedlungen oder
Stadten, mit unpraktischen Entwick-
lungskarten (Ritter!!!) oder gar mit
StraBen anfangen? In der Ara inter-
galaktischer Reisen sind andere Bau-
projekte gefragt, vor allem Raum-
schiffe! Je nachdem, ob wir mit so
einem Raumtransporter eine Kolonie
griinden wollen oder Handelsbeziehun-
gen mit fremden Vélkern aufbauen
wollen, wird entweder ein Kolonieschiff
oder ein Handelsschiff gebaut. Ich

halte diesen Mechanismus tberhaupt
fir die grundlegende Anderung zu den
alten ,Siedlern™: diesmal wird nicht

an irgendeinem Punkt einer eigenen
StraBe eine Siedlung errichtet, sondern
man muss die Rohstoffe schon vorher
investieren und fliegt dann mit ihnen
durch den Weltraum auf der Suche
nach einem geeigneten Platzchen zum
Kolonisieren. Kolonien kénnen auch
gegen die entsprechende Abgabe von
Rohstoffen zu Raumhéfen ausgebaut
werden. Das bringt zwar keine zusatzli-
chen Rohstoffe wie anno dazumal die
Stadte, doch kann man in Zukunft von
den neuen Raumhafen Raumschiffe
ausschicken und somit lange Fahrtzei-
ten sparen.

Doch es gibt noch eine andere Mog-
lichkeit, seine Rohstoffe zu verwenden:
namlich in den Ausbau seiner Raum-

Das Spiel

Die Sternenfahrer von
Catan

von Klaus Teuber

3 bis 4 Spieler

ab 12 Jahren
Kosmos Spiele 1999
120 bis 150 Minuten

Die Besprechung
Franky Bayer
SchloBstrale 28

4050 Traun

Tel. 07229/73323

email:
franz.bayer@traunerhof.at

Die vergleichbaren
Spiele

Die Siedler von Catan,
alle Ausgaben

Die WIN-Wertung
() WWW S UU 1T AAA
3-4hh
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SPIELETEST - Die Sternenfahrer von Catan

Die Spiele des Autors
Klaus Teuber:

2000

Rabatz auf dem
Riesenrad

1999

Die Siedler von Catan -
Kartenspiel-Zusétze
Fette Bauche

Die Siedler von Niirn-
berg

weitere:

Léwenherz

Choeps

Barbarossa
Entdecker

Galopp Royal
Bakschisch
Vernisage

Der fliegende Hollander
drunter & driiber
Adel verpflichtet
Timberland
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flotte. Jeder Spieler hat dazu ein
»Mutterschiff* genanntes Plastikunge-
tlim von ganzen 17 cm (!) Hohe.
Dieses birgt in seinem Innenraum

vier verschiedenfarbige Kugeln, die der
zufélligen Ermittlung seiner Geschwin-
digkeit (und noch vielem mehr, doch
dazu spater) dient. Daneben kann es
noch mit verschiedenem technischen
Krimskrams bestlickt werden. Trieb-
werke, damit es schneller wird. Bord-
kanonen zum Erhohen der Kampfkraft.
Und Frachtringen, um die Ladekapa-
zitat zu erhohen. Diese Ausbauten
kosten je zwei bestimmte Rohstoffe.
Nachdem man die erforderlichen Roh-
stoffkarten abgeliefert hat, kommt

ein erhebender Moment fiir den stol-
zen Konstrukteur: Er nimmt den
geplanten Ausbau, also beispielsweise
einen Frachtring, und bringt ihn freu-
destrahlend an seinem Mutterschiff an.
Welch Hochgefiihl, wenn das Mut-
terschiff mit jedem Ausbau immer
ansehnlicher wird. Die damit erwirkte
Verbesserung der Leistung des Mutter-
schiffes gilt dann auch fiir alle eigenen
Raumschiffe, maximal kann ein Spieler
drei Schiffe zur selben Zeit unterwegs
haben.

Da uns die schonsten und besten
Raumschiffe nichts niitzen, solange sie
in den Hafen vor Anker liegen (ich weif3
nicht, ob diese Terminologie auch fir
Raum-"Schiffe" angebracht ist), gibt
es als letzte Aktion eines Spieler in
seinem Zug noch die Bewegung seiner
Raumschiffe. Man schiittelt sein Mut-
terschiff kopfstehend und stellt es auf-
recht wieder hin. Dadurch fallen zwei
farbige Kugeln in den durchsichtigen
Zylinder am Heck des Mutterschiffes.
Jeder farbigen Kugel ist eine Zahl fiir
die Grundgeschwindigkeit zugeordnet.
Wurden zum Beispiel eine rote und
eine blaue Kugel ,erwiirfelt", ist die
Grundgeschwindigkeit 3+1 = 4. Dazu
werden noch die Anzahl der Antriebe
addiert. Alle eigenen Raumschiffe kann
man nun um die so ermittelte Anzahl
von Raumpunkten (das sind die Kreu-
zungspunkte der Hexfelder) bewegt
werden. Etwas anderes verhalt es sich,
wenn sich unter den Kugeln eine
schwarze Kugel befindet, dann kommt
es namlich zu einer ,Begegnung" im
Weltraum, aber darauf komme ich
spater zurtick.

Kolonieschiffe steuern die Galaxien mit
jeweils drei Planeten an, die sich eher
in der Mitte des groBen Spielplanes
befinden. Gelangt ein Raumschiff in
den Orbit, kann der Spieler erkunden,
ob sich eine Kolonisierung lohnt. Der
Spieler schaut sich geheim das Ertrags-
plattchen an. Dabei kann es auch
vorkommen, dass man auf einen Eis-
planeten oder ein Piratennest stoBt.
Auf solchen Planeten ist das Koloni-
sieren grundsatzlich nicht mdglich, es
sei denn, man verfiigt tiber genligend
Frachtraum, um der Eiswiiste zu trot-
zen beziehungsweise Uber ausreichend

Bordkanonen, um die Piraten zu ver-
treiben. In beiden Fallen erhdlt man
das entsprechende Plattchen als Tro-
phde, und ein Ersatzplattchen kommt
an dessen Stelle.

Handelsschiffe hingegen dirfen nur
auf den Heimatplaneten der vier frem-
den Volker landen. Man griindet sozu-
sagen dort eine Handelsstation. Jedes
Volk bietet Platz fir 5 Handelsstatio-
nen, wobei es immer mit fortlaufender
Zahl immer schwieriger wird, eine Sta-
tion zu bauen. Voraussetzung ist ndm-
lich, dass das Mutterschiff mit der
entsprechenden Anzahl von Frachtrin-
gen ausgestattet ist. Fiir die frische
gegriindete Handelsstation gibt's als
Dank noch eine Freundschaftskarte
dieses Volkes. Ab sofort kann der Spie-
ler die Vorteile fiir sich nutzen, die

auf der Karte angegeben sind. Ich
mdochte nicht ndher darauf eingehen,
welche Freundschaftskarten es lber-
haupt gibt, nur soviel sei verraten: Die
»Handler" bieten besser Tauschkurse
als die ,Galaktische Bank", das ,Griine
Volk" bringt eine effizientere Produk-
tion von Rohstoffen und das ,Wis-
sende Volk™ mit seiner fortgeschrit-
tenen Raumfahrttechnologie hilft, die
Leistung der Bordkanonen und der
Antriebe zu steigern. Handelsbeziehun-
gen mit den ,Diplomaten™ wiederum
kdnnen verschiedene Vorteile bringen,
wie Steigerung des Ruhmes, nied-
rigere Tributzahlungen, etc. Ach ja,
wer die meisten Handelsniederlassun-
gen bei einem Volk hat, erhdlt noch
dessen ,Scheibe der Freundschaft®.

Auf der Reise durch das Universum
kommt es immer wieder zu Begegnun-
gen, namlich immer dann, wenn eine
der beiden farbigen Kugeln beim ,Wiir-
feln™ mit dem Mutterschiff schwarz ist.
Die Chance dazu ist ziemlich groB,
statistisch gesehen bei jedem 2. Mal.
Dann zieht der linke Nachbar die ober-
ste ,Begegnungskarte™ und liest sie
vor. Der Spieler kann zwischen mehre-
ren Optionen wahlen, woraufhin auf
der Karte die entsprechende Konse-
quenz vermerkt ist. Da greift beispiels-
weise unversehens ein Raumpirat an,
mit dem man kampft oder auch nicht.
Oder ein Handler taucht auf, dem man
Rohstoffe schenken kann, oder auch
nicht. Oder ein Notruf eines antriebs-
losen Raumschiffes wird aufgefangen,
und man hilft oder auch nicht. In eini-
gen Fallen missen Kampfkraft oder
Geschwindigkeit erst ermittelt werden,
wobei hier gegen einen Mitspieler

mit dem Mutterschiff ,,gewdrfelt" wird.
Die Ergebnisse sind nicht unbedingt
berechenbar, aber zumeist bringt eine
erfolgreiche Mission Ruhmesringe ein,
die man an die Spitze seines Mutter-
schiffes heftet. Misslungene Aktionen
hingegen ziehen oft den Verlust von
Ruhmesringen nach sich.

Wie schon damals, im 2. Jahrtausend
auf der Erde, wird der Sieger durch

Siegpunkte ermittelt. Einen Siegpunkt
bringen Kolonien, eroberte Eis- und
Piratennesterplattchen und je zwei
Ruhmesringe. Zwei Siegpunkte gibt's
fiir einen Raumhafen und fiir eine
Freundschaftsscheibe eines fremden
Volkes. Die Siegpunkte werden auf
einer separaten Leiste auf dem Spiel-
plan vermerkt, somit ist der Spielstand
fiir alle Spieler jederzeit ersichtlich.
Wer zuerst 15 Siegpunkte erreicht

- was ungefahr zwei Stunden in
Anspruch nimmt -, gewinnt das Spiel.

Trotz der Uberlénge dieses Artikels ist
,Die Sternenfahrer von Catan" kein
kompliziertes Spiel, besonders wenn
einem die Grundmechanismen von den
,Siedlern" vertraut sind. Die Grafik,
das reichhaltige Material (zwar Uber-
wiegend aus Plastik, dafiir wunder-
schén und funktionell) sorgen fiir eine
recht dichte Atmosphare. AuBerdem
stecken in dem Spiel jede Menge

gute, wenn nicht sogar ausgezeichnete
Ideen. Dass ich trotz alledem ent-
tauscht bin, liegt zum Einen daran,
dass es einfach weniger planbar ist

als das Original, da ja potentiell ein-
tragliche Felder erst entdeckt werden
missen. Dies bezeichne ich aber noch
nicht als entscheidendes Manko, taucht
dieser Effekt doch auch bereits in
einigen Seefahrer-Szenarien auf. Der
eigentliche Schwachpunkt jedoch - und
da waren wir uns in allen Partien einig
- sind die Begegnungskarten, welche
bei uns einstimmig auf Ablehnung stie-
Ben. Ihre absolute Unberechenbarkeit
mdochte ich mit einem Beispiel demon-
strieren: Man begegnet einem Handler
und schenkt ihm drei Rohstoffe. Dieser
kann so zufrieden sein, dass er einen
beliebigen Ausbau oder sogar ein kom-
plettes neues Schiff spendiert, oder
aber er kann sich als Raumpirat
entpuppen und mit den Rohstoffen
abhauen, dabei sogar das Schiff mano-
vrierunfahig machen. Als besonders
unausgewogen haben wir die Begeg-
nungskarten mit Mdglichkeit zum
Raumsprung empfunden. Der gliickli-
che Spieler kann dadurch einen derart
entscheidenden Vorteil erlangen, dass
er nie und nimmer eingeholt werden
kann. Durch diese groBe Zufallskom-
ponente wird der ansonsten positive
Eindruck zerstort.

In der vorliegenden Form kann es
meiner Meinung nach nur Jugendliche
ansprechen, die groBe ,Siedler"-Fan-
gemeinde jedoch nicht zufrieden-
stellen. Von einer Empfehlung muss
ich - auch wegen des hohen Laden-
preises - daher absehen. Wenn es
jedoch gelingt, den ibermdchtigen
Glicksfaktor bei den Begegnungskar-
ten durch entsprechende Anderungen
abzuschwachen, kénnte ich mir vor-
stellen, dass daraus ein wirklich gutes
Spiel wird.....

win.spielen.at



Der Herr der Wichtel - SPIELETEST

Auch kleine Wichtel wahlen

Es ist gar nicht so einfach, einen neuen Hauptling zu wahlen, dabei spielt es sich aber ab!

Krimsus Krimskramskiste - Narerstrasse 65 - D-80799 Miinchen - Fon + Fax 0049-89-2716961

Irgendwo tief im Wald, dort wo die
Baume noch knorrig und das Unterholz
dicht ist, dort leben die Wichtel. Sie
sind ein eigenes Volk, diese kleinen
Waldbewohner, schwer zu finden, men-
schenscheu, im Prinzip friedlich, aber
wenn man sie reizt, dann werden

sie bose. Es gibt fiir sie nur ein

groBes, wichtiges Ereignis: Die Wahl
des Hauptlings, und dafiir muss jeder
Kandidat, ein Team von vier Wichteln
zusammenstellen. Wenn doch jemand
den Wabhlleiter gesehen hatte — wo
isser denn?

Mit dem richtigen Team kann man
ganz schon Karriere machen: Fiir eine
zivile Karriere benétigt man Holzschie-
ber, Holzfaller, Vorarbeiter und Meister,
fur eine militérische Laufbahn sucht
man sich Keulenschwinger, Speerwer-
fer, Waldwebel und General. Je weiter
man es bringen will, um so bessere
Leute muss man haben. Fir eine
Hauptlingskarriere braucht man die
Hauptlingswitwe, den Hexendoktor und
noch zwei Honoratioren. Mit einer
tollen Karriere kann man beim Wahl-
leiter sicher punkten. Ja weiB den nie-
mand wo denn dieser Wahlleiter steckt
— Wo isser denn?

Nun, solange der Wahlleiter nicht auf-
taucht, kann man ja schauen, ob nicht
ein besseres Teammitglied liber den
Dorfplatz wandert. Nur ist die Konkur-
renz auch interessiert und wer am mei-
sten fiir den Wichtel bietet, zu dem
kommt er auch. Man kann aber auch
einen neuen Wichtel rufen, da weiB
man allerdings nicht, wer da kommt.
Und zum Gliick gibt es ja noch die
nette Tradition, dass man der Kon-
kurrenz auch einen Wichtel schicken
darf, die schickt einen anderen dafiir
zurlick. Und wenn man glaubt, man
hat die passende Gefolgschaft zusam-
men, dann geht man mal den Wahllei-
ter suchen — da isser ja!

Ja und jetzt, wo der Wahlleiter endlich
da ist, kann ihm der nachste Kandidat
(nattrlich nur wenn er will) auch sein
Team vorstellen. Und dann schaut mal
der Wabhlleiter, was den die einzelnen
Kandidaten denn so haben. Je besser
die Karriere um so mehr Punkte verteilt
er an die Kandidaten. Sollte einer die
notwendigen Punkte fiir einen Stam-
meshauptling haben, dann wird er
zum neuen Herr der Wichtel gewahlt.
Ansonsten verschwindet der Wahlleiter
wieder und die Kandidaten drfen sich
ein neues Team zusammenstellen.
Jetzt war's an der Zeit ein paar Wichtel
naher vorzustellen: Der Meister und
der General umgeben sich nur mit
wichtigen Personen, wenn es zur Wahl
kommt, dann schicken sie alle Holz-
schieber und Keulenschwinger aus dem
eigenen Team fort — eine Karriere kann

win.spielen.at

man dann nicht mehr machen, man
hat ja nicht mehr 4 Leute im Team,
aber zum Gliick punktet man auch mit
einzelnen Personen. Der Hexendoktor
hat ein so hohes Ansehen, dass er

fiir eine Karriere jede Position einneh-
men kann und die Hauptlingswitwe
wird fuchsteufelswild, wenn man keine
Hauptlingskarriere eingeschlagen hat.
Sie verargert den Wahlleiter so sehr,
dass dieser einem glatt wieder Punkte
abzieht.

Seit kurzem gibt es einige Neuigkeiten
im Wichtelwald:

Mit einem Baumhaus kann man zwar
keine Karriere machen, aber man hat
hohes Ansehen und kann auch die
Hauptlingswitwe gnadig stimmen. Der
Koch ist nicht nur als Keulenschwinger
brauchbar, nein auch alle anderen Keu-
lenschwinger versammeln sich bei ihm
und die Schankmagd hat ein dhnliches
Anziehungsvermdgen auf die Holz-
schieber. Der Stammesalteste niitzt
bei einer Hauptlingskarriere, vorausge-
setzt, er erlebt noch die Wahl. Der
Drache ist als Waldwebel einsetzbar,
nur leider frisst er in der Aufregung
ein paar kleinere Leut. Der Drachen-
toter ist als Vorarbeiter unterwegs,
doch wenn er irgendwo den Drachen
erspaht, dann sind die beiden mit sich
selbst beschaftigt, und der Troll ist
auch fiir eine Karriere zu gebrauchen,
nicht wegen seiner sympathischen Art
oder seiner Intelligenz, nein, mit seiner
Kraft ist er universell einsetzbar.

Es tut sich aber auch in letzter Zeit um
einiges mehr im Wichtelwald:

Man kann jetzt das groBe Treffen

am Dorfplatz einberufen, der Wahllei-
ter legt eine Ruhepause ein, es gibt
geheime Absprachen oder man blickt
mit dem Wichtel-Orakel in die Zukunft.

Es gibt nun auch einen Schichtwechsel
am Dorfplatz, oder der Baumherr oder
der Fressvogel taucht gar auf. Auch
das gute Benehmen der Wichtel ging
etwas den Bach runter, man spioniert,
betriigt, tduscht, stiehlt, mordet und
vergiftet noch ein wenig. Kurz gesagt,
es ist machtig was los.

Ehrlich, was tut denn nicht ein Wichtel
alles um endlich Herr der Wichtel zu
werden! Doch leider haben die Herren
der Wichtel aus unerklarlichen Griin-
den eine recht geringe Lebenserwar-
tung. Da fallt ein Baum ganz plétzlich
um, dort verirrt sich ein Speer in der
Gegend, Unfélle gibt es viele, und
dann ist es endlich wieder Zeit fiir das
groBe, wichtige Ereignis: Die Wahl des
Hauptlings — die Wahl zum Herrn der
Wichtel.

Der Herr der Wichtel erschien schon
vor einem Jahr auf der Messe in
Essen, diesmal kam dann die Erwei-
terung dazu. Leider ist die Spielregel
sehr untbersichtlich, sie ist zwar recht
witzig geschrieben, dafiir muss man
sie sehr genau lesen um Regelfragen
klaren zu kénnen und selbst dann
bleibt noch sehr viel Raum fiir unter-
schiedliche Interpretationen. Der erste
Einstieg in dieses Kartenspiel wird
einem dadurch sehr erschwert. Positiv
zu vermerken ware daflir, dass das
Spielprinzip erfrischend neu und die
thematische Umsetzung sehr gut
gelungen ist. Kennt man einmal dieses
Spiel (und ist sich auch tber die
Regeln einig), so hat man ein spiele-
risch und graphisch sehr ansprechen-
des, rasches Spiel fiir Zwischendurch,
bei dem man immer wieder eine wei-
tere Partie spielen méchte.

Das Spiel

Der Herr der Wichtel
von Ralf Sandfuchs
fiir 3 bis 5 Spieler
KRIMSUS, 1998 und
1999
http://come.to/krimsu

Die Erweiterung
Neues aus dem
Wichtelwald

Die Besprechung
Bernhard Petschina
Gersthoferstr. 156
1180 Wien

Tel 01 - 4784838

Die vergleichbaren
Spiele

GROO: The Game,
Archangel (K)
Mhing, Huki (M)
Road to the White
House, Mayfair (T)

Die WIN-Wertung
*WW S [ UU AA
3-5(3-5) m

Die Spiele des Autors
Ralf Sandfuchs:

Der Herr der Wichtel
Gaukelspiel

Neues aus dem
Wichtelwald

Her mit
den Talernlll
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SPIELETEST - Dolce Vita

High Society am Spieltisch

Wer freut sich nicht tiber den taglichen Luxus von sieben verschiedenen Luxusgitern - traumen erlaubt!

Hans im Gliick - BirnauerstraBe 15 - D-80809 Miinchen - Fon: +49-89-3005419 - Fax: +49-89-302336

Das Spiel:

Dolce Vita

von

Reiner Stockhausen
3 bis 5 Spieler

ab 10 Jahren

Hans im Gliick 1999
30 bis 45 Minuten

Die Besprechung:
Franky Bayer
SchloBstrale 28

4050 Traun

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

Die vergleichbaren
Spiele:
High Society (T)

Die WIN-Wertung:
*SSUUIAA 3-5m

Die Spiele des Autors
Reiner Stockhausen:
Freibeuter

8 - WIN 274

Was macht man, wenn man so wie wir
zu den ,,Oberen Zehntausend" gehort?
Na ja, man vergleicht. Nicht etwa mit
dem gewohnlich Volk, sondern selbst-
verstandlich nur mit seinesgleichen,
der ,Créme de la creme" der Gesell-
schaft also. Wenn man schon alles und
noch viel mehr hat, dann schaut man
nattirlich neidischen Blickes, wer das
groBere Auto, die luxuridsere Yacht,
das teurere Rennpferd, den kostbare-
ren Schmuck, das gerdumigere Domi-
zil, den exklusiveren Urlaub, die protzi-
gere Uhr und Uberhaupt das meiste
Geld besitzt.

Genau dies ist das Thema bei Reiner
Stockhausen's ,,Dolce Vita", einem Kar-
tenspiel aus dem Hause ,Hans im
Gliick®. Sieben verschiedene Luxusgu-
ter - Haus, Auto, Boot, Pferd, Schmuck,
Uhr und Urlaub - in den Werten
100.000 bis 700.000 (deutsche Mark
nehme ich an), sowie Geld in den
Werten 100.000 und 200.000 kommen
auf 66 kleinen Luxuskarten daher.
Daraus wird zu Spielbeginn ein Raster
von 7 Reihen zu je 9 Karten offen aus-
gelegt. An der anschlieBenden Jagd auf
die wertvollsten Sachen kdnnen sich 3
bis 5 Neureiche beteiligen.

Da liegen sie nun da, die begehrten
Luxusguter, doch wie kommen wir bloB
an sie ran? Wir schicken dazu unsere
Mannen aus, oder spieltechnisch aus-
gedriickt, wir setzen unsere Figuren-
karten mit den Werten 1 bis 6 ein.
Durch das Legen einer Figurenkarte
unter einer Reihe bekunden wir unser
Interesse an einer Luxuskarte. Wohin
wir welche Karte legen, bleibt dabei
ganz uns (iberlassen. So kénnen wir
uns auf wenige Reihen konzentrieren
oder unsere Karten auch nach Belieben
auf verschiedene Reihen aufteilen.
Reihum legt jeder Spieler eine Karte,
solange bis jeder nur mehr eine Figu-
renkarte vor sich liegen hat. Dann
kommt die Stunde der Wahrheit, ob wir
auch wirklich die gewtinschte Villa oder
jene geplante Fernreise erhalten.

Wer namlich die hochste Gesamt-
summe an Figurenkarten unter einer
Reihe hat, darf sich die unterste
Luxuskarte aneignen, der Spieler mit
der zweithochsten Summe die nachste
Luxuskarte, der dritthdchste die nach-
ste, und so weiter. Dadurch, dass ja
die wertvolleren Stiicke nicht unbe-
dingt ganz unten sind, ist man des
Ofteren bestrebt, erst an zweiter, dritter
oder vierter Stelle dranzukommen und
|aBt groBzigigerweise den Mitstreitern
den Vortritt, man ist ja so galant. Jetzt
kann man aber nicht unbegrenzt die
Statussymbole anhaufen wie man will.

Denn eine Regel besagt, dass man von
jedem Luxusgut nur 1 Stiick besitzen
darf. Also nichts da mit einem groBen
Fuhrpark oder einem schonen Zweit-
haus. Nennt man beispielsweise eine
noble 700.000er-Karosse sein Eigen
und erwirbt nun dummerweise eine
bléde 100.000er-Karre, muss man das
erste Modell wieder abgeben und die
Karte nach hinten in die Reihe stecken.
Umgekehrt ist's uns nattirlich lieber,
zum Beispiel die alte 200.000er Uhr
gegen eine funkelnagelneue goldene
500.000er-Rolex tauschen. Nur beim
lieben Geld gilt diese Regel nicht, von
den griinen Scheinen kann man so
viele ansammeln wie man will.

So sammeln wir, investieren wir, speku-
lieren auf die teuersten Sachen, und
versuchen gleichzeitig - weil man ihnen
ja nichts génnt -, den anderen Mil-
liondren bei Gelegenheit in die Suppe
zu spucken. Das ist mdglich, denn alle
Informationen liegen ja jederzeit offen
aus: Die Figurenkarten, das Angebot
der Luxuskarten und die Luxuskarten,
die die Spieler bereits erworben haben.
Klarerweise hat derjenige Spieler einen
Vorteil, der die allerletzte Karte legen
darf, er kann ja das Ganze noch

ein wenig zu seinen Gunsten veran-
dern. Darum geht das Spiel auch tber
so viele Runden, bis jeder einmal
Startspieler war. Dann kommt es

zum Vermogensvergleich, schlussend-
lich gewinnt selbstverstandlich derje-
nige Spieler mit der héchsten Gesamt-
summe seiner angehduften Besitztl-
mer.

Bei einem so einfachen, aber gut funk-
tionierenden Spielmechanismus stellt
man sich die Frage, warum noch

keiner vorher auf diese Spielidee
gekommen ist. Ich habe selten eine
so kurze Spielanleitung gesehen, die
sogar mit bebilderten Beispielen ver-
sehene Spielregel findet auf drei nor-
malen Spielkarten Platz. Dabei ist das
Spiel gar nicht simpel, kommt es

doch ohne jeden Gliicksfaktor aus.
Das Geschick der Spieler liegt somit
ganz in ihren Handen. Man kann gut
taktieren, und wohltuend fallt auf, dass
jeder Wert der Figurenkarte, nicht nur
die hohen Zahlen, wertvoll sein kann.

»Dolce Vita" ist ein gutes Spiel, wel-
ches Uber die Spieldauer von 30 bis 45
Minuten wirklich SpaB macht. Obwohl
Hans im Gliick diesmal in Essen kein
groBes Spiel prasentierte, ist man mit
diesem Spiel aus der neuen Karten-
spielserie gut bedient. Lobend erwah-
nen mochte ich noch die Grafik von
Doris Matthaus. Ihr personlicher Stil
ist eine kiinstlerische Augenweide, wie
schon bei ,MU" ist ihr wieder eine glei-
chermaBen schéne und Ubersichtliche
Gestaltung der Spielkarten gelungen.
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SpaceBeans - SPIELETEST

Und wieder gibt es Bohnen

Auch vor den Bohnen haben die Star Wars Fanatiker nicht Halt gemacht: neue Bohnen fiir Darth Vader!

AMIGO Spiel + Freizeit - Waldpark D5/EG - WaldstraBe 23 - D-63128 Dietzenbach - Fon: +49-6074-37550 - Fax: ...... -375566

Das hat sich die phaseolus vulgaris,
die gewohnliche Bohne aus der Familie
der leguminosae, Gattung Hiilsen-
friichte, wohl nicht traumen lassen,
dass sie einmal zu so groBen spieleri-
schen Ehren kommt. Uwe Rosenberg
landete mit seinem originellen Karten-
spiel ,Bohnanza®, bei dem es um den
Anbau von Garten-, Feuer-, Blauen,
Soja-, Roten, Augen-, Brech- und Sau-
bohnen geht, den Spielehit des Jahres
1997. Die Hommage an die Bohne
wurde dann im darauffolgenden Jahr
fortgesetzt, bei der Erweiterung fiir
bis zu 7 Spieler konnte man noch

die Kaffee-, die Weinbrand- und die
Kakaobohne kennenlernen. Dem auf
dem Spielemarkt aufgetauchten Erwei-
terungstrend folgend, kam dann 1998
»La Isla Bohnita" heraus (in der Szene
bald ,Safahrer-Erweiterung® genannt),
wo wir zwei neue Bohnensorten -

die Mokkabohne und die Wachsbohne
- finden. Wer jetzt glaubt, damit

hat sich's nun ausgebohnt, der irrt.
Denn das neueste Werk beschreibt
uns eine Zukunftsvision der beson-
deren Art. Galaktische Bohnenhandler
sind auf der Suche nach SpaceBeans,
auBerirdische Lebensformen in der
Gestalt von Bohnen. Und tatsachlich
betreten sie - Lichtjahre von der Erde
entfernt - Bohnenfelder, die nie ein
Mensch zuvor abgeerntet hat. Und
natiirlich auch extraterrestre Bohnen,
wie die gelbe Klingbohne, die rote
»Darth Bean" oder die violette Centau-
ribohne. Insgesamt machen wir hier
Bekanntschaft mit sieben neuen UBO's
(Unbekannte Bohnen-Objekte).

Damit hier kein falscher Eindruck ent-
steht: Es handelt sich bei ,SpaceBe-
ans" diesmal nicht um einen Erweite-
rungssatz zu Bohnanza, sondern um
ein eigenstandiges Spiel von Uwe
Rosenberg. Ich werde den Verdacht
nicht los, dass man sich der Popularitat
der Bohnen bedient hat, um bei

den zahlreichen Fans einen Wiederer-
kennungseffekt zu erzielen. Dies ist
dem Verlag auf jeden Fall gelungen.
Das skurrile Thema sowie die schon
bekannt witzige Grafik tun ihr Gbriges,
die Aufmerksamkeit potentieller Kaufer
zu wecken. Die wichtigsten Science
Fiction Filme werden dabei durch den
Kakao gezogen: Star Trek, Babylon

5, Star Wars, Aliens, Space Rangers,
2001-Odyssee im Weltraum und sogar
das gute alte Raumschiff Orion tau-
chen hier auf wirklich lustige Weise auf.
Doch nun zum eigentlichenSpiel.
Besagte Alien-Bohnen gilt es - dhnlich
wie bei Bohnanza - zu sammeln. Wie
man das macht, ist denkbar einfach:
Wenn man an der Reihe ist, zieht man
zwei Karten, dann beginnt oder erwei-
tert man eine Sammlung SpaceBeans
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gleicher Farbe und schlieBlich tibergibt
man samtliche Karten, die man noch
in der Hand halt, verdeckt seinem
rechten Nachbar. Danach ist der linke
Nachbar dran. Sammlungen sind
natiirlich umso mehr wert, desto
groBer sie sind. Darum wird man wohl
lieber solche Sammlungen anfangen
oder erweitern, von denen man meh-
rere Karten auf der Hand hat. Der
Autor hat allerdings dem unkontrollier-
ten Anhaufen von mehreren Samm-
lungen einen Riegel vorgeschoben. So
kann jeder Spieler nur maximal zwei
Sammlungen gleichzeitig aufweisen,
davon eine mit aufgedeckten Karten
(offene Sammlung) und eine mit ver-
deckten Karten (geheime Sammlung).
Im Laufe des Spiels kann es daher
mal vorkommen, dass man gezwun-
genermafBen (man hat keine einzige
Karte zu seinen beiden Sammlungen
in der Hand) oder auch freiwillig -

aus verschiedensten taktischen Griin-
den heraus - Sammlungen aufldst.
Dann erst zeigt sich der Wert einer
Sammlung. Der Wert ist dabei abhan-
gig, ob in der Sammlung eine Karte
enthalten ist, deren Kartenwert gleich
der Anzahl der SpaceBeans in der
Sammlung ist. Klingt kompliziert? Ein
Beispiel soll verdeutlichen, wie's
gemeint ist: Eine Sammlung von vier
grauen Karten ist dann auch 4 Punkte
wert, wenn sich die ,4" in der Samm-
lung befindet. Ansonsten ist sie null,
zero, gar nichts wert. Die Karte mit
dem entsprechenden Wert darf der
Spieler als Trophae offen vor sich
legen, die restlichen Karten der auf-
geldsten Sammlung kommen auf den
Ablagestapel. Ubrigens darf immer
nur die offene Sammlung ,,abgeernet"
werden, worauf die geheime Samm-
lung umgedreht und ihrerseits zur offe-
nen Sammlung wird. Das Spiel endet,
wenn ein Spieler am Ende seines

Zuges Trophden im Gesamtwert von
mindestens 30 Punkten vor sich liegen
hat. Dieser Spieler erhalt noch einen
»Bohnus" von 3 Punkten. Dann kénnen
noch alle Spieler ihre Sammlungen auf-
l6sen (die Handkarten zéhlen nicht
mehr). Der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt und ist laut Spielregel
»Herrscher des Bohniversums".
,SpaceBeans" ist kein kosmisches
Spiel, vielmehr ein recht komisches.
Durch den gewdhnungsbeddrftigen
Spielablauf scheint es auf den ersten
Blick absolut gliicksabhangig zu sein.
Man darf ja keine Karten behalten und
muss ganz auf jene Karten hoffen,
welche man zieht und welche einem
der linke Nachbar Uberlasst. Trotzdem
hatte keiner in unseren zahlreichen
Partien das Gefiihl, vollkommen dem
Schicksal ausgeliefert zu sein und nicht
doch das Geschehen etwas beeinflus-
sen zu kénnen. Wenn man darauf
achtet, was die Mitspieler (vor allem
den Spieler, dem man am Ende seines
Zuges Karten schenkt) so sammeln
oder sammeln kénnten, kann man
schon selbst einiges steuern. Auch
bringt es manchmal mehr, flexibel auf
neue Sammlungen umzusteigen, statt
stur mehrere Runden lang eine groBe
Sammlung zusammenzukratzen. Wich-
tig ist zudem, dass die offene Reihe

- wenn moglich - immer bereits

einen Wert besitzt, um nicht dummer-
weise dann eine groBe, aber wertlose
Sammlung wegschmeiBen zu missen.
Und zum Schluss hin wird's richtig
spannend, da muss man berechnen
und darauf spekulieren, wie man am
schnellsten und besten zum Ziel (30
Punkte) kommt. Kurz formuliert ist
»~SpaceBeans" ein kleines Spiel fiir zwi-
schendurch, in dem mehr steckt als
man meinen konnte, jedoch nicht so
viel, dass man von einem taktischen
Kartenspiel sprechen kénnte.

Das Spiel
SpaceBeans

von Uwe Rosenberg
2 bis 6 Spieler

ab 10 Jahren
Amigo Spiele 1999
ca. 45 Minuten

Die Besprechung
Franky Bayer
SchloBstrale 28

4050 Traun

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

Die vergleichbaren
Spiele
Bohnanza (T, M)

Die WIN-Wertung
WWUUIA 3-5(2-
6)m

Die Spiele des Autors
Uwe Rosenberg:
1999

Komme gleich
Klunker

Mamma Mia!
weitere:

La Isla Bohnita
Schnappchenjagd
Bohnanza + Erw.
Lifetime

Times

Marlowe

i A
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Die Erben von Hoax

Das Spiel:
Die Erben von Hoax

Spielautor:

Jack Kittredge, Bill
Eberle, Ned Horn,
Peter Olotka, Volker
Hesselmann

Spieleverlag:

Spielzeit!

Vertrieb im beratenden
Fachhandel

Anzahl der Spieler: 4-8
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art: Karten- und Inter-
aktionsspiel

Positives/Negatives:
Gelungener
Mechanismus
Witziges Thema
Neuauflage von Hoax,
Eon 1981

Etwas Spielerfahrung
niitzlich

Macht Spaly

Hoax braucht aufgrund der besonde-
ren Umstande einen besonders klugen
K&nig und daher wird der neue Konig
in einem Spiel entschieden - die Erben
von Hoax spielen um die Kénigswiirde.

Jeder Spieler erhalt eine Identitats-
karte zugeteilt und muss seine Identi-
tat moglichst lange geheim halten, es
gibt jede doppelt, also kann ein ande-
rer Spieler dieselbe Identitat haben.
Konig wird, wer 10 Thronpunkte hat.

Gespielt wird in mehreren Spielrunden,
jeder hat eine Aktion. Diese kann

eine personliche oder eine allgemeine
Aktion sein, bei einer personlichen
muss man sich als eine Identitat aus-
geben und dann deren Aktion durch-
fiihren, aber immer nur solche, die
auf der Identitdtskarte nicht abgedeckt
sind, das reicht von Gold holen tber
verzaubern bis Wein aus dem Keller
holen oder Vorrdte klauen.

Allgemeine Aktionen sind Informations-
kauf und Anklage zwecks Enttarnung.
Die Aktionen ziehen Reaktionen nach
sich, welche wiederum Reaktionen her-
vorrufen kdnnen. Je nach Situation
maoglich sind immunisieren, anzweifeln,
illegal erklaren, verurteilen und Ablass

gewahren. Fir Informationskauf
braucht man Trios aus den Vorraten,
falsches Anzweifeln bringt 3 Thron-
punkte.

Sind nur noch zwei Spieler Ubrig,
kommt es zum Finale, wer falsch
anzweifelt, verliert das Finale, der
Sieger bekommt 3 Thronpunkte, wer
durch Anklage gewinnt, bekommt
einen Thronpunkt extra. Wer die 10

Punkte erreicht, beendet das Spiel
sofort, es wird nicht mehr weiterge-
spielt.

Ein nur scheinbar verwirrendes Spiel,
bei dem spatestens nach einer Probe-
partie alle Fragen geklart sind und nur
mehr der SpielspaB bleibt, ein bisschen
Deduktion und Mitdenken sind gefragt.

Kells - The high Kings of Tara

Das Spiel:
Kells - The high Kings of
Tara

Spielautor:
Murray Heasman

Spieleverlag:

The Real Original
Games Company
Vertrieb im beratenden
Fachhandel

Anzahl der Spieler:
2 oder 4

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 45 miin

Art: Lege- und
Positionsspiel

Positives/Negatives:
Wunderschones
Material
Ungewdhnliches
Spielprinzip

Sehr gute Spielregel
Bilderbogen mit Bei-
spielen zur Regeln
Extrablatt mit Antworten
auf Fragen
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Die Idee zu diesem Spiel stammt
einerseits aus dem keltischen Buch-
Manuskript ,Book of Kells", mit den
keltischen Knoten als Verzierung um
die Buchstaben, und andererseits aus
der Festungsanlage der alten irischen
K&nigsburg Tara, 5000 Jahre alt.

In 3 Phasen sollen die Spieler das Land
mit einem Netz keltischer Knoten (iber-
ziehen.

In Phase 1, der Eroffnung, muss jeder
Spieler elf isolierte Schutzwalle bilden.
In Phase 2, dem Mittelspiel, diirfen

die Spieler Schutzwalle bilden, die

an eigene angrenzen, benachbarte
werden mit Briickensteinen verbunden.
In Phase 3, dem Endspiel wird das
Spielfeld vollstandig gefilllt, gelibte
Spieler kdnnen darauf verzichten.

Die Spieler bewegen abwechselnd
einen der eigenen beiden Konige, der
Konig bewegt sich im Rosselsprung.
Besetzt ein Konig einen freien Higel,
werden vier Ecksteine um diesen Hiigel
gebildet. Die beiden eigenen Konige
diirfen auch nicht naher als einen Ros-
selsprung beisammen stehen. Nach
11 dieser Festungen fiir einen Spieler
beginnt die Phase 2. Der Spieler

darf nun auf jeden Hiigel der
Spielflache ziehen, wird dadurch ein

neuer Wall gebaut, der an einen eige-
nen angrenzt, werden diese Walle
durch Briickensteine verbunden, dabei
werden Ecksteine wieder vom Feld
entfernt. Ein isolierter Wall kann nun
auch durch einen gegnerischen Koénig
erobert werden. Gegnerische Konige
kénnen auch gefangen genommen
werden. Dazu gibt die Regel genaue
Erklarungen mit Bilder-Beispielen.

Im Endspiel wird abgerechnet, nicht

zugeordnete angrenzende Schutzwalle
werden nach genauen Regeln den
Spielern zugeteilt, am Ende gewinnt
der Spieler mit den wenigsten Knoten,
bei gleich vielen Schleifen der Spieler
mit den meisten Einzelfestungen.

Ein wunderschénes abstraktes Posi-
tionsspiel, das gut funktioniert und
schon und zligig zu spielen ist, sehr
interessant fiir Freunde abstrakter
Zweier-Spiele.

= Vi The 'S
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Im Vorjahr hat Mensch argere Dich
nicht seinen 85. Geburtstag gefeiert
und beweist heuer, dass noch immer
Uberraschungen im alten Klassiker
stecken. Das flache Spielbrett wurde
zu einer sechsseitigen Pyramide in fiinf
Ebenen, die gegeneinander verdreht
werden und man muss die eigenen
Figuren nach Hause bringen, das
heiBt vom Gipfel der Pyramide nehmen
und vor das Startfeld stellen. Bei 3
oder 4 Spielern muss man 4 Figuren
nach Hause bringen, bei 5 und 6
Spielern nur 3. Um eine Figur von

der Spitze der Pyramide nehmen zu
kdnnen, muss auf den anderen Ebenen
mindestens eine eigene Figur stehen.
Die Pyramide wird zusammengebaut,
jeder Spieler sollte vor seinem Startfeld
sitzen, die Steine werden im Startfeld
aufgestellt, jeder Spieler hat 10 Steine
in seiner Farbe. Als Grundregel gilt:

Die eigenen Figuren dirfen nur auf
der eigenen Seite der Pyramide bewegt
werden. Wer am Zug ist, wiirfelt
einmal und kann seine Wiirfelpunkte
beliebig auf verschiedene Aktionen auf-
teilen:

- Eine Figur von einem Feld auf ein
angrenzendes Feld in der gleichen
Ebene versetzen. Die Farbe der Felder
spielt keine Rolle, die Seite der Pyra-

Pisa

Die Spieler bekommen Karten auf

die Hand und kdnnen ganz nach Belie-
ben bestimmen, welche Farben Trumpf
sind, wie viele Stiche gemacht werden
sollen und welche die hohen bzw. die
niedrigen Karten sind. Dafiir muss man
allerdings in der Abstimmung Erfolg
haben, oder aber man verzichtet auf
eine Abstimmung und kassiert Punkte
noch bevor man einen Stich macht.
Jede Runde teilt sich in eine Abstim-
mungsphase und eine Spielphase, nach
jeder Phase gibt es Punkte, in der
Spielphase mehr als in der Abstim-
mungsphase. Jeder Spieler bekommt
13 Karten auf die Hand, die Abstim-
mungskarten werden nach Trumpf,
Stich und Wertigkeit sortiert.

Nun werden die 4 Trumpfkarten in die
Tischmitte gelegt, jeder Spieler legt
verdeckt max. drei Handkarten dazu,
wo er stimmen mdchte - dann werden
die Karten aufgedeckt und die Punkte-
werte aller Karten zusammengezahlt,
die siegreiche Karte bleibt liegen, die
anderen kommen beiseite. Achtung!
Es muss immer ersichtlich sein, welche
Zahlenkarten von welchem Spieler
kommen. Analog wird liber Stich und
Wertigkeit abgestimmt, dann liegen

3 Karten als Turm auf dem Tisch.

Alle Spieler legen ihre Handkarten
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mide darf nicht verlassen werden, vom
Start auf ein beliebiges Feld, aber nie
Uiber die Spitzen, immer nur Uber die
Seiten der Dreiecke.

- Eine Figur von einem Feld auf

ein angrenzendes gleichfarbiges der
ndchst héheren Ebene versetzen,
dabei darf man nicht tber die Spitzen
wechseln.

- Die Pyramide einmal in eine beliebige
Richtung drehen, dabei drehen sich

dariiberliegende Ebenen mit.

Man kann Figuren der Mitspieler auf
einem besetzten Feld schlagen, die
schlagende Figur darf danach nicht
weiterbewegt werden. Figuren diirfen
auch Ubersprungen werden. Eine
ungewohnliche Variante, anfangs muss
man beim Wechseln auf héhere
Ebenen genau schauen. Da man nur
auf der eigenen Seite ziehen darf, sind
die 6 Seiten nicht verwirrend.

aus der Abstimmung offen auf und
punkten damit, umgekehrt proportio-
nal zur Summe. Nun sucht sich jeder
aus, welche Karten er auf die Hand
nimmt, drei missen liegen bleiben
und kommen dann aus dem Spiel. Mit
den Handkarten beginnt nun die Stich-
phase. Es gilt Farbzwang, aber nicht
Trumpfzwang, wird der Haupttrumpf
angespielt, muss der Untertrumpf
nicht bedient werden. Sind alle Stiche

gespielt, werden Punkte fiir die Anzahl
der Stiche vergeben, je nach dem
Spielziel fiir die meisten oder wenig-
sten Stiche, doppelt soviel wie die
erzielte Stichanzahl. Ein ungewdhn-
liches Spielsystem, das etwas Erfah-
rung beim Kartenspielen erfordert. So
ergeben sich interessante Partien, vor
allem dadurch, dass man ja aus der
Wertung in der Abstimmungsphase
Karten der anderen Spieler kennt.

N. - Das 3-Dreh Spiel

Das Spiel
Mensch Argere Dich
Nicht - Das 3-Dreh Spiel

Spielautor:
Licence Seven Towns

Spieleverlag:
Schmidt Spiele

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: zwischen 45 und
90 Minuten

Art: Lauf/Wiirfelspiel

Positives/Negatives:
Variante von Mensch
argere Dich nicht
Spielplan in 5 Ebenen
Drehbarer Spielplan

Das Spiel:
Pisa

Spieleautor:
Giinter Burkhardt

Spieleverlag:

Adlung Spiele

Vertrieb im beratenden
Fachhandel

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art: Kartenspiel

Positives/Negatives:
Minimalpackung

Ideal zum Mitnehmen
Ungewdhnliche Regeln
Andere Spieler kennen
teilweise die Karten
Kartenspielerfahrung
von Vorteil
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Rabatz auf dem Riesenrad

Das Spiel:
Rabatz auf dem
Riesenrad

Spielautor:
Klaus Teuber

Spieleverlag:

Klee Spiele

Vertrieb: Ing. Oskar
Kauffert HandelsGmbH

Anzahl der Spieler: 1-4
Alter: 3 %2 bis 7

Dauer: ca. 15 min

Art: Spielzeug und Spiel

Positives/Negatives:
Buntes frohliches
Spielzeug
Verschiedene Spiel-
varianten

Opulente und
funktionelle Ausstattung
Auch allein spielbar

Willi

Das Spiel:
Willi

Spielautor:
Giinter Burkhardt

Spieleverlag:

Hans im Gliick
Vertrieb:

Schmidt Spiel + Freizeit

Anzahl der Spieler:
3 oder 4

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 min
Art: Kartenspiel

Positives/Negatives:
Ungewohnlicher
Mechanismus
Regeln gewdhnungs-
bediirftig

Nett und schnell zu
spielen
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Wenn man die frohlich bunte Schachtel
aufmacht, ist das Riesenrad schon fast
fertig, nur die Gondeln fehlen noch.
Die Spielratzen sitzen einsatzbereit in
ihrer Ablage, die Fahne beginnt rechts
an der Seite an der Einstiegstufe und
die 20 Gewinnscheiben werden bereit-
gelegt. Und nun kann man mehrere
Spiele spielen:

Aufgepasst, die Ratzen sind los ...
Fiirl oder mehr Kinder ab 3 2 . Das
Rad wird gedreht, steht eine Gondel
vor einem Ratz auf der Stufe mit

der Fahne, steigt er ein, die anderen
riicken vor. Alle fahren einmal rum, und
die Kinder kennen das Spiel .

Ich will rauf! 2-4 Kinder ab 3 > .
Jeder Ratz will in der hochsten Gondel
sein, wer dran ist, setzt einen seiner
Ratzen zum Einstieg, wiirfelt und dreht
das Riesenrad. Sitzt ein Ratz ganz
oben? Ja - der Besitzer nimmt sich
eine Gewinnscheibe. Fremde Ratzen
mussen aussteigen, wenn die Gondel
am Einstieg besetzt ist.

Rein und raus 2-4 Kinder ab 3 2. In
jeder Gondel diirfen nur Ratzen einer
Farbe fahren, wer dran ist wiirfelt und
dreht. Dann setzt es einen Ratz zum
Einstieg, sind in der Gondel fremde
Ratzen, mussen sie raus. Es gewinnt,
wer dran ist und keinen Ratzen mehr

Der Namensgeber dieses Spiels, auf
allen Karten vertreten, verursacht eini-
ges an Durcheinander im Spiel, trotz-
dem werden alle am Ende der Runde
genau zwei Stiche haben. Jeder darf
einmal Willi rufen, um sich einen Stich
zu nehmen.

Die 24 Wertungskarten werden nach
Werten in Stapeln sortiert und abge-
legt, die 36 Zahlenkarten (vier Mal die
Werte 1-9) werden gemischt und ver-
teilt. Jeder Spieler schaut sich seine
Karten gut an, wahlt eine aus und gibt
sie zurlick, sie ist fiir diese Partie aus
dem Spiel.

Der Startspieler spielt offen aus, die
anderen bedienen reihum, Farbe oder
Zahl der gespielten Karte kann dazu-
gegeben werden, hat man die Farbe
nicht, darf man eine beliebige Karte
spielen, d.h. man darf auf eine rote

5 auch die gelbe 5 spielen, hat man
keine rote Karte, muss man die gelbe
5 nicht spielen. Es bekommt den Stich,
wer die niedrigste Karte gespielt hat.
Wer Willi sagt, bekommt den Stich,
auch wenn er es als Startspieler sagt,
und er muss ihn nehmen, egal ob ihm
die Karten passen oder nicht. Es kann
innerhalb des Stichs jeder jederzeit
Willi sagen, aber nur einmal pro Spiel.
Nur der letzte im Stich darf nicht Willi

zum Einsteigen hat.

Ratz-Schmatz 2-4 Kinder ab 4. Nur
1 Ratz in jeder Gondel, wiirfeln

und drehen wie gehabt. Einen beliebi-
gen Ratzen nehmen und die Leckerei
nehmen, sitzt in der Gondel neben
dem Einstieg ein Ratz, auch die Lecke-
rei nennen, stimmt es, bekommt man
den Ratz als Gewinn.

Nicht verraten.

2-4 Kinder ab 5. Jedes Kind hat einen

sagen, weil er kennt ja alle Karten.
Hat man einen Stich gewonnen, darf
man eine seiner Handkarten mit einer
gleichfarbigen Karte aus dem Stich
tauschen.

Achtung: Jeder muss genau 2 Stiche
machen, d.h. spielt einer mit 2 Stichen
die niedrigste Karte und keiner ruft
Willi, bekommt er den Stich nicht, son-
dern der mit der zweitniedrigsten Karte
usw. Dann zdhlen alle die Werte ihrer

Geheimauftrag und weiB3, welche
Ratzen es in der Aussichtsgondel
haben will, wer einen passenden
Ratzen in der Gondel sieht, ruft Ratz-
Fatz und gibt eine Scheibe ab, wer
alle los hat, gewinnt. Ein hiibsches,
farbiges Spiel oder Spielzeug, ganz
ohne Batterie und mit drei Spielmdg-
lichkeiten, und wahrscheinlich fallt den
Kindern selbst noch einiges ein, was
man damit machen kann.

Stiche zusammen, fiir die meisten,
zweitmeisten und wenigsten Punkte
gibt es Wertungskarten, der dritte
kriegt nichts. Nach 8 Runden gewinnt
der Spieler mit der hochsten Summe
an Wertungskarten.

Ein reizvolles Kartenspiel mit interes-
santem Mechanismus, zu Beginn etwas
gewohnungsbedirftig, aber ein typi-
scher Vertreter der neuen Generation
etwas anderer Kartenspiele.
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Wimmelwurm

Die Amseln freuen sich tber den
Regen, denn danach gibt es immer
besonders viele Regenwiirmer auf der
Wiese. Aber manchmal freuen sie sich
auch zu friih, denn die Wiirmer sind oft
genauso schnell wieder verschwunden
wie sie gekommen sind.

Der Spielplan bleibt in der Schachtel,
das Spiel ist schon fix und fertig aufge-
baut, aus der Wiese schauen die Wiir-
merkopfe, zieht man einen Wurm aus
der Wiese, verschwindet ein anderer
Wurm bis zum Kopf in der Wiese.
Zuerst wird kontrolliert, ob alle Wiirmer
ganz herausgezogen sind bzw. ganz in
der Wiese stecken. Dann nimmt sich
jeder eine Amsel in der Lieblingsfarbe,
die 24 Wurmkarten werden bereitge-
legt.

Alle stellen nun reihum ihre Amsel auf
einen beliebigen Wurm, der auf der
Wiese liegt, und zwar genau so, daB
die Schnur zwischen den VogelfiiBen
durchlauft und der Vogelschnabel zum
Wurmkopf hin zeigt. Dann ziehen alle
reihum einen Wurm, von dem nur der
Kopf zu sehen ist, aus der Wiese und
legen ihn so hin, daB3 die Schnur keine
andere Schnur kreuzt.

Beim Herausziehen verschwindet
natdrlich ein anderer Wurm in der
Wiese. War das ein Wurm, auf dem

eine fremde Amsel sitzt? Dann
bekommt der Spieler eine Wurmkarte,
die Amsel scheidet aus, aber der Spie-
ler bleibt im Spiel. SaB die eigene
Amsel auf dem Wurm, scheidet sie
auch aus, aber man bekommt keine
Wurmkarte dafiir. Sa gar kein Vogel
auf dem Wurm, passiert auch nichts.
Kinder ohne Amsel ziehen weiter
Wirmer. Die letzte Amsel auf der
Wiese bekommt eine Wurmkarte, dann

Zoff im Zoo

Die Karten werden verteilt und jeder
versucht, als Erster seine Handkarten
abzulegen. Dabei muss man aber
immer so spielen, dass man die Karten
des Vorgangers schlagt. Kann man das
nicht oder mochte man nicht, wird man
keine Karte los. Und des weiteren setzt
sich jedes Spiel aus mehreren Partien
zusammen, in der ersten spielt jeder
flir sich allein, in allen weiteren werden
Paare gebildet.

Jede Karte zeigt das Bild eines Tieres,
und dazu die anderen Tiere, die dieses
Tier schlagen, Robben z.B. werden von
Eisbaren und Walen geschlagen. Die
Karten werden gut gemischt und ein-
zeln verdeckt ausgeteilt. Der Spieler
links vom Geber beginnt und spielt
eine oder mehrere Karten seiner Wahl
aus. Die nachfolgenden Spieler miissen
jeweils die zuletzt vorgelegten Karten
schlagen: Entweder mit der selben
Anzahl Karten eines Tieres, welches
das zuvor gespielte Tier schlagt, oder
man spielt das selbe Tier, aber um
eines mehr.

Wer nicht spielen kann, setzt aus, er
kann aber in der nachsten Runde,
wenn er wieder dran ist, wieder ein-
steigen. Kommt ein Spieler dran und
alle vor ihm haben gepasst, dann legt
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er alle offen liegenden Karten als Stich
vor sich ab und spielt neu an. Der
Joker allerdings kann mit jeder ande-
ren Karte gespielt werden, er wird
dann zu diesem Tier, er kann aber
nicht allein gespielt werden. Und mit
einem oder zwei Elefanten kann man
eine Miicke spielen, diese wird dann
zum Elefanten. Wer die letzte Karte
spielt, scheidet aus. Hat nur mehr ein
Spieler Karten, endet die Partie sofort,

wird die Schachtel einige Male ver-
dreht, und schon geht die nachste
Runde los. Wenn alle Wurmkarten ver-
teilt sind, gewinnt der Spieler mit den
meisten Wurmkarten.

Ein entzlickend gemachtes Aktionsspiel
mit ein bisschen Memory, aber nur
ganz wenig, denn durch das Drehen
der Schachtel zwischen den Runden
kann man sich die Wurmverbindungen
nur schwer merken.

es gibt Punkte in der Reihenfolge des
Ausscheidens, immer einen weniger,
flir den ersten so viele wie mitspielen.
Beim Partnerspiel kann man Karten
tauschen und dem Partner zeigen, er
kann erganzen. Es gibt Wertungen fiir
Teams und Einzelspieler. Ein lustiges,
gut gemachtes Kartenspiel, mit einfa-
chen Regeln wird hier viel SpielspaB
geboten. Mit Kindern kann man bei der
Einzel-Variante bleiben.

Das Spiel:
Wimmelwurm

Spielautor:
Gunter Baars

Spieleverlag:

Haba

Vertrieb im beratenden
Fachhandel

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 4 Jahren
Dauer: ca. 15 Minuten
Art: Aktions- und
Merkspiel

Positives/Negatives:
Entzlickende optische
Gestaltung und Aus-
stattung

Einfacher Mechanismus
Schnell zu spielen

Alle bleiben im Spiel

Das Spiel:
Zoff im Zoo

Spielautor:
Doris Matthaus und
Frank Nestel

Spieleverlag:

Spiele von Doris &
Frank

Vertrieb im beratenden
Fachhandel

Anzahl der Spieler: 3-7
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 25 min
Art: Kartenablegespiel

Positives/Negatives:
Witzige Grafik

Einfache Regeln
Schnell zu spielen

In der Einzel-Variante
auch fur Kinder unter 10
Jahren spielbar
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SPIELE - Neu Eingetroffen

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

Klee Spiele GmbH
Gebhardstrale 16
D-90762 Firth

Fon: +49-911-747881
Fax: +49-911-746607

Murmel Spielwerkstatt
Postfach 6152
CH.-8023 Ziirich

Fon +41-1-2421718
Fax +41-1-2421718
www.murmel.ch
murmel@murmel.ch

Ravensburger GmbH

J. Maderspergergasse 5
A-2362 Biedermannsdorf
Fon: +43-2236-72055
Fax: +43-2236-72059
www.ravensburger.de

Schmidt Spiel + Freizeit
Ballinstrale 16
D-12359 Berlin

Fon: +49-30-6839020
Fax: +49-30-6859078
www.schmidtspiele.de

Staupe Spiele
Steubenstrae 4
D-34121 Kassel

Fon: +49-561-235438
Fax: +49-561-285438
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Grusel & Co

Party bei Graf Grusel - und er legt groBen Wert darauf,

dass seine Gaste familienweise ankommen und sich nicht mit
anderen Familien durchmischen, auf dem langen Weg den
Hiigel hoch ins Schloss. Die 25 Monstersteine werden verdeckt
gemischt, dann zu 5 Tiirmen & 5 Steinen gestapelt und dann
umgedreht, damit das oberste Monster sichtbar ist. Aus der
Einladung sieht man, welche Familie man ins Schlo bringen
muss. Der Spieler am Zug wiirfelt, ein Stein der erwirfelten
Farbe wird gezogen, sitzen andere darauf, nimmt man sie mit.
Erlaubt ist ein Turm pro Feld, hochstens 5 Steine hoch. Die
Tirme im Ziel werden nach Monstern sortiert und gestapelt,

ist eine Familie komplett, endet das Spiel und der Spieler mit
dieser Einladung hat gewonnen.

Wiirfelspiel * 2-5 Kinder ab 5 Jahren * Autor: Gunter Baars * ca.
15 min * Schmidt Spiele, 2000

MAGIC The Gathering NEMESIS

Die Nemesis-Expansion bietet ebenso wie die vorherge-
gangenen Erweiterungen vier vorsortierte Themendecks an,
die Packungen beinhalten eine Mischung von Karten aus
Mercadian Masques und Nemesis:

Mercenaries - Schwarzes Deck, Kreaturen

Replicator - Schwarz/Griin-Deck rund um griine Kreaturen
Eruption - Rot/Weiss-Deck

Breakdown - Griin/Blau Deck, aggressiv, Kreaturen mit der
“Fade’-Fahigkeit

Expansion zum Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor: Richard
Garfield * Expert Level * WOC 06088, Wizards of the Coast,
2000

RINKS & LECHTS

Sieben Karten liegen kreisférmig angeordnet auf dem Tisch.
Auf jeder Karte ist ein Verkehrspolizist zu sehen, entweder von
vorne oder von hinten. Im Spiel wird die oberste Karte des
Aufgabenstapels aufgedeckt. Auf der Karte ist ein Gegenstand
abgebildet und 3 Bewegungen, die man nacheinander aus

der Sicht des Polizisten, nicht der eigenen, ausfiihren muss.
Der Gegenstand bestimmt die Startkarte, die Spieler tiberlegen
sich mdglichst schnell, bei welcher Karte man nach den drei
Bewegungen landen wird. Hat ein Spieler das Resultat gefun-
den, nennt er den Gegenstand auf der Zielkarte und bekommt
die Aufgabenkarte als Gewinn. Wer zuerst 6 Aufgabenkarten
bekommen hat, gewinnt das Spiel.

Kartenspiel * 2-8 Spieler ab 6 Jahren * Autor: Reinhard Staupe *
ca. 15 min * 8357, Staupe Spiele bei Berliner, 2000

Hénsel und Gretel

Die Spieler schilipfen in die Rollen von Hansel und Gretel

und gelangen auf ihrem Weg durch den Wald alsbald bis zum
verlockenden Hexenhduschen und seinem siiien Mauerwerk.
Die Kinder beginnen sofort, sich Vorréte anzulegen, aber das
ist nicht ganz ungeféhrlich, denn hinter dem Hauschen lauert
die Hexe und sie wird natiirlich versuchen, Hansel und Gretel
zu schnappen. Gewinnen wird, wer es schafft, der Hexe am
geschicktesten aus dem Weg zu gehen und gleichzeitig die
meisten Lebkuchen vom Dach des Hexenhduschens zu stibit-
zen. Mit schonem Spielaufbau und Kurzfassung des Marchens.
Lauf- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autoren:
Bérbel Schmidts und Annette Stanger * Serie: KLEEs echte
Marchenspiele * ca. 15-20 min * ca. 20 € * Klee Spiele, 2000

HeiRe Socken

Die Socken sind heil, aber ausgezogen werden muss zuerst
der Hut, dann die Jacke usw., ein schnelles Abwurfspiel um
die richtige Reihenfolge bei Kleidern in der neuen KIKA-Serie.
Abgelegt wird vom Hut bis zum Socken, auf Hut folgt T-Shirt,
mit einem Hut kann ein neuer Stapel begonnen werden. Es
zahlt nur Geschwindigkeit, es sind immer alle dran, nur muss
immer die Reihenfolge Hut, T-Shirt, Shorts, Hosen, Socken,
Schuhe eingehalten werden, jeder kann jederzeit mit einem
Hut einen neuen Stapel starten, es muss immer sofort eine
Karte nachgezogen werden, wer seine Karten als erster los ist,
gewinnt.

Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autoren: Ann und Monty
Stambler * Serie: KIKA Kinder-Karten-Spiele * ca. 10 min * ca.
5 € * Klee Spiele, 2000 * Basiert auf: suds, Gamewright, 1997

Natur macht erfinderisch

Geniale Erfindungen haben Wissenschaftler haufig bei der
Natur abgeschaut, vom Flugzeug tiber die Baggerschaufel

zum Dachziegel. Mit dem Mechanismus eines Lauf/Wiirfelspiels
werden hier Zusammenhange erklart und durchgespielt. Die
Mitspieler versuchen, moglichst viele logische Zusammenhange
zwischen den Gegensténden auf den Technikkarten und den
Naturkarten herauszufinden. Der Parcours weist 5 Kategorien
von Technik-Feldern auf, die Spieler haben z.B. Technikkarten,
die Naturkarten liegen neben dem Plan. Man wiirfelt, zieht,
landet auch auf Gliihlampen- oder Erfindergeist-Feldern, lost
die Aufgabe und bekommt einen Bionik-Chip. Wer zuerst 5
Bionik-Chips sammeln kann, gewinnt. Lernspiel * 1-4 Spieler ab
9 Jahren * Autor: Prof. Dr. Werner Nachtigall * Serie: bionik * ca.
30 min * ca. 15 € * Ravensburger, 2000

TEMPORA

Ein Spiel um Zeit und zur Zeit. Im Spiel sind Uhren und Pho-
tokartchen, beides wird verdeckt gemischt, jeder zieht sich 5
Uhren und 5 Kartchen, die restlichen Uhren kommen aus dem
Spiel, die restlichen Kartchen werden aufgedeckt. Nun kann 3
Runden lang jeder Kartchen aus der Hand gegen Karten vom
Tisch tauschen, dann kommen die Tischkarten aus dem Spiel.
Dann nennt jeder ein Zeitthema laut Regel oder nach eigener
Wahl. Die 12 oder die Zeit am nachsten daran beginnt,

jeder legt eine Karte anschlieBend an eine schon liegende
und darauf eine Uhr so nahe wie mdglich an der 12 und

ein Holz der eigenen Farbe. Danach hat jeder immer 2
Aktionen, Karten versetzen oder eigenes Holz versetzen oder
neue Karte legen. Wer die langste zusammenhéngende Kar-
tenkette hat, gewinnt. Murmel Spielwerkstatt zusammen mit
Helvetas Schweizer Gesellschaft fiir internationale Zusammen-
arbeit. Legespiel * 3-6 Spieler ab 8 Jahren

-l W T
REISE INS TIERREICH

Auf einer spannenden Reise ins Tierreich begegnet man - sor-
tiert nach Kontinenten - heimischen und exotischen Tieren. Die
Identitat dieser Tiere liegt zunachst im Dunkeln, aber anhand
bestimmter Merkmale kdnnen die Spieler nach und nach her-
ausfinden, worum es sich handelt. Nebenbei erfahrt man natiir-
lich auch noch eine ganze Menge iiber die Fauna auf den

fiinf Kontinenten unserer Erde. Die 4 Wiirfel mit Zahlen und
Symbolen bringen Bewegung und Chips, die Chips helfen bei
Hindernissen. Sind alle Spieler wieder in Europa, gewinnt der
Spieler mit der hchsten Gesamtsumme aus seinen Tierfotos.

Wissensspiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren * Autor: Peter Neuge-
bauer * ca. 20-30 min * ca. 20 € * Klee Spiele, 2000 * In
Zusammenarbeit mit der Heinz Sielmann Stiftung

D000
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ZERTZ

Zertz - das Spiel mit dem kleiner werdenden Plan, im Spiel sind
36 Ringe sowie 5 weile, 7 graue und 9 schwarze Kugeln, alle
spielen mit dem gesamten Material. Die Ringe werden zu einem
Sechseck ausgelegt, Spielziel ist, eine der vier Siegbedingun-
gen zu erfiillen - 2 Kugeln pro Farbe oder 3 weile oder 4 graue
oder 5 schwarze Kugeln zu erobern. Der Spieler am Zug legt
entweder eine Kugel auf einen Ring und entfemt einen anderen
Ring oder schidgt eine oder mehrere Kugeln, es besteht
Schlagzwang. Geschlagen wird durch Uberspringen. Der zu
entfernende Ring muss am Rand liegen. Isoliert man durch
Entfernen eines Ringes eine Kugel, gehért einem diese Kugel.
Das dritte Spiel im Project GIPF.

Positionsspiel * 2 Spieler ab 9 Jahren * Autor: Kris Burm * ca.
30 min * ca. 18 € * Schmidt Spiele, 2000

win.spielen.at



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, ErdbergstraBBe 27, 1030 Wien, statt.

Wir ersuchen moglichst wenig zu rauchen - Danke!

SPIELE-ABEND: Dienstag, 14. Mdrz und Donnerstag, 16. Marz 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 4. April und Donnerstag, 6. April 2000
SPIELE-MARATHON-Friihjahr: Samstag, 8. April 2000 ab 14 Uhr
SPIELE-ABEND: Dienstag, 25. April und Donnerstag, 27. April 2000

Jeden Spieleabend gibt es ein Spiel zu gewinnen: siehe 99 Luftballons!

SPIELE-MARATHON-Sommer: Samstag, 24. Juni 2000 ab 14 Uhr
SPIELE-FEST: 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 Seite ist immer zu erreichen
und WIN kann auch online gelesen
werden, auch die Ausgaben der letzten
12 Monate sind noch verfiigbar.

Wir freuen uns Uber jede e-mail, die
uns erreicht und versuchen auch zu
helfen, wo Hilfe gewiinscht wird.

office@spielen.at

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem

99 Luftballons

Nur wer selbst zu einem Spieleabend
kommt, kann mitmachen. 99 virtuelle
Lufballons warten darauf, angestochen
zu werden (= man schreibt seinen
Namen zur Zahl 1-99). Um 21 Uhr wird
der Ballon bestimmt. Wer die Zahl hat
oder am nachsten kommt (kleiner bei
gleichem Abstand) gewinnt ein Spiel.

OFFENTLICHES MEDIUM
Dieses Medium liest der

»OBSERVER«

Osterreichs groBter Medienbeobachter
Tel.: (01)213220

Mediengesetz: Medieninhaber,

Eigenttiimer, Verleger und Hersteller: Verein der Freunde der Spiele Kreis Wien,
vertreten durch Obmann Mag. Ferdinand de Cassan, RaasdorferstraB3e 28,
2285 Leopoldsdorf, Tel. 02216/7000, Anrufbeantworter + Fax 02216/70003,
mail-to: office@spielen.at, http://win.spielen.at, http://www.spielefest.at,
http://www.spielemuseum.at, http://www.spielen.at

Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de
Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung
Diese Meinung muss aber nicht mit der

Cassan
aller Redakteure und Gastautoren.
Meinung der Redaktion oder des

Spiele Kreis Wien Ubereinstimmen. WIN bringt Informationen Uber Spiele und
Uiber die Aktivitaten der Spieleszene, berichtet (iber den Spiele Kreis Wien.
copyright (c) 2000 by Spiele Kreis Wien. - DIE SPIELE COLLECTION, SPIELE
KREIS WIEN, OSTERREICHISCHES SPIELEFEST und das Spiele-Symbol &

sind eingetragene Warenzeichen. Laufe

win.spielen.at

nde Nummer WIN 357

Die SKW-Zahl

Einfach mitmachen:
SKW-Zahl 274 bis 18. 3. 2000

Die niedrigste natirliche ganze Zahl,
die nur einmal abgegeben wurde,
gewinnt den 1. Platz, die zweitnied-
rigste natlirliche ganze Zahl, die nur
einmal abgegeben wurde, den 2. Platz
(z.B.: 1, 2, 3, 4, 5, etc.). Abgeben am
Spieleabend oder e-mail.

Diesmal gibt es zu gewinnen:
1. Platz: Union Pacific
2. Platz: Die Erben von Hoax

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. Fir die Mitgliedschaft gilt:
Pro Spieleabend &S 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 kostet

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 iiber jeden
Mitspieler. Die aktuelle Warteliste steht
im Internet unter
http://win.spielen.at/pbm.

Die Ergebnisse werden dort veroffent-
licht und zusatzlich per e-mail zuge-
schickt.

Folgende Spiele stehen zur Auswahl:
*1830 * 6 Nimmt * Anonymes
Diplomacy * British Rails * 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
it 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 kon-
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
Ziigen

M - Gedéchtnis,
Memory

D - Dominanz, unglei-
che Gewinnchancen

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

U - Unterhaltung

A - Ausstattung, astheti-
sche Qualitét

Gesamturteil:

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

* gutes Spiel, ndhere
Beschéftigung 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
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