19. Marz 2000 * Nr. 275
ISSN 0257-361X
24. Jahrgang * 6S 15,- € 1,09

@ WIN

pielen.at

[CAROIVS [ “\

MAGNVS

i




SPIELESZENE - Was ist Neu

Der Fruhling

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
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And the Winner is...

ieder einmal Barbara Prossinagg. Da
ich Ihr schon beim letzten Mal statt des
angekiindigten Dilemma versehentlich
das fir diesmal angekiindigte Union
Pacific mitbrachte, bekommt sie eben
diesmal Dilemma. Und das zweite Spiel
geht an Andreas Kodat mit der 8.

a das Problem der Seriensieger dazu
tendiert, den SpaB zu verderben, weil
ja eigentlich alle nur mehr auf Ver-
hindern anderer Gewinner spielen als
darauf, wirklich mit einer Zahl allein

zu sein, haben wir uns folgendes Uber-
legt: Die Siegerzahlen sind automatisch
beim nachsten Mal gesperrt, d.h. sie
kdnnen nicht gewinnen, auch wenn
jemand darauf vergisst und sie abgibt,
passiert auch nicht. Damit sind also
beim nachsten Mal die 2 und die 8
gesperrt.

Und beim ndchsten Mal gibt's LOVE

& LAUGHTER und LANGE LEITUNG zu
gewinnen.

01 - Wolfgang Lehner, Thomas Kraml,
Eva Rieger, Kurt Schellenbauer

02 - Barbara Prossinagg

03 - Ilse Hryzak, Andrea Vavra, Gregor
Kobelkoff

04 - Harald Reckendorfer, Christian
Bauer, Herbert Maderbacher, Bernhard
Petschina, Christoph Proksch, Barbara
Hajek

05 - Sabine Vana, Sarah Beck, Peter
Herger, Michael Bunka

06 - Franz Grundner, Angelo Damda,
Christian Hajek

07 - Kornelia Fronek, Sandra Pinker,
Margot Bristela

08 - Andreas Kodat

09 - Peter Starek, Hubert Schlauss,
Hellmut Ritter

11 - Hans Gerger, Manfred Schreiber,
Gert Stockl

13 - Gerald Brandel

18 - Rudi Prossinagg

PREMIO ARCHIMEDE 2000
Wettbewerb fiir Spieleautoren

Das Festival Italiano dei Giochi schreibt
einen Wettbewerb fiir Spieleautoren
aus, teilnahmeberechtigt sind alle
nicht-professionellen Spieleerfinder.
Der Preis wird von der Comunita
Montana del Catria e Nerone
gesponsert, der Sieger bekommt eine
Million Lire.

Neben dem Hauptpreis verleiht de
Jury den Spiezialpreis Sebastiono 1zzo,
zahlreiche andere Anerkennungen,
eine Trophde, eine Auswahl von
Spielen und eine Selektion der fiir die
Gegend typischen Produkte bekommen
alle Finalisten.

Vorsitzender der Jury ist Alex
Randolph, weitere Mitglieder sind
Andrea Angiolino, Guiseppe Bu, Leo
Colovini, Dario de Toffoli, Luigi Iorno,

hat begonnen!

Niek Neuwahl, Ennio Peres und Dario
Zaccariotto.

Die Teilnahmebedingungen:

Der Prototyp muss bis 31. Mai
eingereicht werden

Nur bisher nicht veroffentlichte Spiele,
die nicht auf existierenden Spielen
basieren, sind zugelassen. Die
Spielregel muss in italienischer oder
englischer Sprache verfasst sein, kurz,
deutlich und komplett und mit
Auflistung des gesamten
Spielmaterials. Spiele mit tiberlanger
Regel (wie fiir Rollenspiele) werden
nicht angenommen. Das Spiel sollte
von alleine - d.h. ohne Erklarungen
oder Eingriffe des Autors -
funktionieren. Die Spiele miissen in
geeigneter, wiederverschlieBbarer
Schachtel verpackt sein, mit kompletter
Absenderadresse. Der Veranstalter
libernimmt keine Verantwortung fiir
Verlust oder Beschadigung nicht
korrekt verpackter Spiele.

Alle Teilnehmer erhalten einen
Beurteilungsbogen und eine
Teilnahmebescheinigung sowie ein
Spiel von Venice Connection.

Die besten Einsendungen (bis zu

30) werden zum 8. Italienischen
Spielefestival vom 21. bis 24.
September 2000 in Cagli (Pesaro-
Urbino) mit der Bewertung durch die
Jury vorgestellt. Den Finalisten wird ein
Platz zur Verfligung gestellt, an dem
sie ihre Spiele mit den Besuchern, den
Journalisten und den Verlagsvertretern
spielen konnen. AnschlieBend daran
wird die Ausstellung aller Final-Spiele
im Oktober in der Ludothek Citta del
Gioco in Mailand gezeigt werden.
Einsendeadresse: Festival Italiono dei
Giochi, Premio Archimede 2000, c/o
studiogiochi, S. Polo 3083, 1-30125
Venezia.

Mit jeder Einsendung miissen
100.000.- Lire als Kostenbeitrag
(+70.000.- Lire fiir jedes weitere Spiel)
als Scheck an der Spielregel oder als
Postliberweisung mitgeschickt werden.
Den Teilnahmebedingungen nicht
entsprechende Spiele werden NICHT
zurlickgeschickt! Informationen unter:
Fon +39-041-5211029, Fax
+39-041-5240881, dariodet@tin.it
Die bisherigen Preistrager:

1993 - Demonstrations-Ausstellung
1994 - Algoritmo von Giacomo Dotta
1995 - Svicolando von Cl.Serravalli
1996 - Krakatio von Walter Obert
1998 - Giano von Furio Ferri

Neuer Vorstand fiir
Jury Spiel des Jahres

De Jury Spiel des Jahres setzt auf
Kontinuitdt und Erneuerung, so wurde
bei der Vollversammlung am Rande der
Nirnberger messe ein neuer Vorstand
gewahlt: Erster Vorsitzender und Spre-
cher der Jury Spiel des Jahres bleibt Dr.

Synes Ernst, Leiter des Ressorts Innen-
politik bei der "Weltwoche, Zirich".

Dr. Bernward Thole stellte sich nicht
mehr zur Wahl, neuer 2. Vorsitzender
wurde Michael Knopf, Medienredakteur
und Spielekritiker bei der "Stddeut-
schen Zeitung" Minchen. Das Amt
des Schriftflihrers tGibernimmt Edwin
Ruschitzka, Lokalredakteur und Spiele-
kritiker der "Stidwestpresse" in Ulm,
von Dr. Helmut Wresnik.

Dr. Bernward Thole wird nach 22
Jahren Vorstandsarbeit weiterhin als
Leiter der Geschaftsstelle mit beraten-
der Stimme im Vorstand tatig sein und
so sein Engagement flr den Verein
fortsetzen, den er seit seiner Griindung
wesentlich mitgepragt hat.

WINNERS

Diesmal Platz 1 fiir Lost Cities!
In dieser Wertung haben sich einige
lustige Ergebnisse eingestellt, vor allem
ganz am Ende der Wertung, noch nie
vorher sind die drei Spiele auf den Plat-
zen 11 bis 13 mit der gleichen Punk-
tezahl ausgeschieden! Erwischt hat es
DON PEPE, DIE HANDLER und die
STERNENFAHRER VON CATAN, auch
die Vorschlage waren diesmal nicht
einfach, RASENDE ROBOTER wurde
4x genannt, aber dann konnte ich
unter MAMMA MIA, VINCI, ESCHNA-
PUR, VINO, CHINATOWN und DOOM-
TOWN mit je 2 Nennungen wahlen, ich
habe mich fiir VINCI und ESCHNAPUR
entschieden.
Reiner Knizia ist nach wie vor der
Autor mit den meisten Spielen in der
Wertung, sein LOST CITIES hat dies-
mal Uberlegen gewonnen, der Neuein-
steiger TADSCH MAHAL konnte gleich
den 4. Platz erobern. STEPHENSON'S
ROCKET, SAMURAI und EUPHAR &
TIGRIS halten sich im unteren Mittel-
feld, DIE SIEDLER VON NUNRBERG
konnten gerade mal ein Plnktchen
fur die Bestenliste mit dem 5. Platz
erobern.
Hier nun die Wertung in Tabellenform:
. Lost Cities, 26, -, 26, +
. Pi mal Daumen, 25, 3, 22, -
. Torres, 21, 1, 20, -
. Tadsch Mahal, 18, 1, 17, +
. Die Siedler von Nirnberg, 15, -,15, -
. Stephensons Rocket, 14, 1, 13, +
. Samurai, 12, -., 12, -
. Andromeda, 9, -, 9, +

Euphrat & Tigris, 10, 1, 9, -
10. Carolus Magnus, 7, -, 7, -
11. Don Pepe, 11, 5, 6, ex

Die Handler, 7, 1, 6, ex
Die Sternenfahrer von Catan, 9,

3, 6, ex

ONOUTRAWN -

Vorschlage:

Rasende Roboter (4x)
Eschnapur (2x)

Vinci (2x)

win.spielen.at



CAROLUS MAGNUS - SPIELETEST

Fur ein vereintes Europa

Schon im 9. Jahrhundert bestand das Bestreben den Kontinent Europa zu einen!

Winning Moves Deutschland - Belsenplatz 2 - D-40545 Diisseldorf - Fon: +49-211-5579180 - Fax: +49-211-5579230

Karl der GroBe fordert von seinen zer-
strittenen Erben, die Provinzen des Kai-
serreichs durch den Bau von Burgen
weiter zu sichern und wohnlicher zu
machen. Dafiir brauchen die Spieler
die Unterstiitzung der machtigen fran-
kischen Adelsfamilien, die das Kaiser-
reich verwalten. Nur wer diese fir sich
gewinnt, kann die Provinzen erfolgreich
ausbauen und so das Spiel gewinnen...

So viel steht in der Spielregel, doch
schauen wir etwas weiter in die
Geschichte. Im Jahre 806 ordnete Karl
das Divisio Regnum (geteilte Regent-
schaft) als Nachfolgerregelung an. Vor-
gesehen war, dass die beiden amtie-
renden Unterkdnige von Italien und
Aquitanien (Pippin und Ludwig) wei-
terhin in ihren Konigreichen regieren
sollten. Die zentrale Francia blieb Karls
zweitaltestem Sohn vorbehalten, Karl
dem Jingeren. Damit ware dieser
auch der pradestinierte Nachfolger

furr Karls Kaiserwiirde gewesen, was
jedoch nicht verfiigt wurde, doch es
sollte anders kommen.

Und wer die Geschichte noch weiter
verfolgt, weiss, dass Karl der GroBe alle
seine geplanten Erben (er wurde 67
Jahre alt) Uberlebte. Die einzige Aus-
nahme bildete Koénig Ludwig von Aqui-
tanien, der im Jahre 813 von Karl den
Kaiserthron erbte. Wenn wir jetzt noch
wiiBten, welche der Farben (schwarz,
grau oder weiB) Konig Ludwig sein soll,
steht eigentlich schon der Sieger des
Spieles fest und wir kénnten es wieder
wegraumen. Doch leider (oder zum
Gliick) steht davon kein Wort in der
Spielregel und wir miissen den Nach-
folger selbst herausfinden. So weit

ein kurzer historischer Abriss der
Geschichte (Zur Beruhigung an alle,
die sich Uber mein umfassendes
Wissen wundern: Seinerzeit war ich in
Geschichte sehr schlecht, da ich mir bis
heute keine Jahreszahlen und Namen
merken kann, mein ganzer Dank gilt
dem Internet).

Schon beim Offnen der Schachtel gibt
es die erste Uberraschung: es gibt
keinen Spielplan. Vielmehr besteht er
aus 15 Provinz-Plattchen, die in einem
Kreis auf dem Tisch ausgelegt werden.
Die Figur Karl des GroBen wird auf

ein beliebiges Feld gestellt. Danach
werden 3 Steine (Ritter) von jeder

der 5 Farben (Familien) gemischt und
zufallig auf die Provinzen verteilt. Jeder
Spieler erhalt beim Spiel zu zweit 10
Burgen. Bei 3 Spielern erhalt jeder nur
8 Burgen und beim Spiel zu 4. spielen
jeweils 2 als Team zusammen und
benutzten die selben 10 Burgen. Unab-
hangig von der Spieleranzahl erhalt
jeder Spieler ein Set der Zahlenschei-
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ben mit den Werten 1 — 5 und einen
Burghof auf dem jede der 5 Farben
abgebildet ist. Doch zunéachst zur Vari-
ante mit 2 Personen. Jeder wiirfelt nun
7 mal und nimmt sich die Steine in den
entsprechenden Farben. Auf der sech-
sten Seite der Wiirfel ist eine Krone
abgebildet, die freie Auswahl bedeutet.
Diese 7 Wiirfel bilden die erste Ritter-
Reserve. Der Startspieler wird per Los
ermittelt. Dieser nimmt nun eine seiner
Zahlenscheiben und legt sie offen vor
sich ab. Der zweite Spieler darf nie die
selbe Zahl wie der erste wahlen, aus-
genommen es ist nur mehr diese Zahl
ibrig, dann gilt die Zahl des ersten
Spielers als die Niedrigere. Die gewahl-
ten Zahlen haben nun 2 Funktionen:

1. Gibt sie die Reihenfolge der Spieler
an und 2. die Zugweite von Karl dem
GroBen. Also, der Spieler der nun die
niedrigere Zahl gezogen hat, hat jetzt
3 Aktionen.

1. Drei Ritter ins Spiel bringen:
Man wahlt 3 Ritter seiner Reserve aus
und platziert sie entweder auf dem
Burghof oder in eine oder mehrere
Provinzen. Wenn man sich fiir den
Burghof entschieden hat, so legt man
die Steine neben die dazugehdrige
Farbe in einer Reihe hin. Dabei ist zu
beachten, dass man die Kontrolle Giber
alle Ritter bekommt, indem man die
absolute Mehrheit erzielt. Bei Gleich-
stand behalt der Spieler die Kontrolle,
der sie auch bisher hatte. Hat man
auf diese Weise die Kontrolle tiber
eine Farbe Gibernommen, erhalt man
einen kleinen runden Zylinder (Fami-
lienwappen) in der passenden Farbe
und stellt ihn ebenfalls auf seinen
Burghof. Damit sieht man immer, wer
die aktuelle Mehrheit in einer Farbe

Das Spiel

CAROLUS MAGNUS
Von Leo Colovini

Fur 2-4 Spieler

Ab 12 Jahre

Winning Moves, 2000

Die Besprechung
Franz Grundner
DiRlergasse 4/8
1030 Wien

Tel. 0664/46 15 311
email:

Die vergleichbaren
Spiele
El Grande (K, T, M)

Die WIN-Wertung
*AAAWW I U SS
30 - 45 min

halt. Die andere Mdglichkeit die Ritter
ins Spiel zu bringen, ist, sie in einer
oder mehreren Provinzen zu platzieren.
Dies wird aber erst im spateren Spiel
wichtig, um Provinzen tibernehmen zu
kénnen. Doch dazu spater.

2. Karl den GroBen weiterziehen
Wie schon vorher erwahnt, darf man
nun die Spielfigur des Kaisers im Uhr-
zeigersinn weiterbewegen. Mindestens
ein Feld weit und maximal so weit,
wie die Zahl auf dem Zahlenplattchen
angibt. Steht der Kaiser danach auf
einem Feld, in dem der Spieler die
Mehrheit der Ritter kontrolliert, so darf
er dort eine Burg aufstellen. Erreicht
der Kaiser eine Provinz, wo schon

eine Burg steht, zahlt diese wie ein
Ritter fiir den Besitzer. Hat der Spieler
mit der Burg weiterhin die Mehrheit,
so andert sich Uiberhaupt nichts. Hat
jedoch der Spieler die Mehrheit Gber-
nommen, so darf er die gegnerische
Burg durch eine eigene ersetzen. Wei-
ters darf nun, sofern auf der Nach-
barprovinz ebenfalls eine eigene Burg
steht, diese mit der Provinz, auf der
der Kaiser, steht zu einer Region
zusammengefiigt werden. Es bleiben
alle Burgen und Ritter darin. Diese
Regionen sind natiirlich schwerer zu
libernehmen, da sie starker sind. Dafiir
ist es nun notwendig, moglichst Ritter
der eigenen Farben in diese Regionen
einzusetzen, um sie Ubernehmen zu
kénnen. Wird so eine Region jedoch
Ubernommen, so werden auch hier alle
fremden Burgen durch eigene ersetzt.
Einmal zusammengefiigte Regionen
kénnen nicht mehr geteilt werden
(ahnlich wie die christliche Vorstellung
von der Ehe). Es kdnnen aber sehr
wohl weitere Provinzen dazu gefiigt

275WIN -3
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Die Spiele des Autors
Leo Colovini

aus 2000

Yummy

aus 1998

Europa 1945 2030
Dummy

aus 1997

Mini Inkognito

Top Hats
Drachenfels

werden.

3. Die Ritter wieder auf 7 erganzen
Wie zu Beginn wird wieder mit den
Wiirfeln die Farbe der nachzuziehen-
den Steine ermittelt.

Das Spiel ist beendet sobald ein Spieler
alle 10 seiner Burgen eingesetzt hat.
Laut Spielregel kann das Spiel auch
beendet werden, sobald nur noch
weniger als 4 Regionen auf dem Tisch
liegen. Dann ist der Sieger derjenige,
der die meisten Burgen gesetzt hat.
Leider ist ein biBchen unklar, ob das
eine Kann-Regel oder ob das eine fixe
Regel ist.

Bei 3 Spielern erhalt jeder nur noch

8 Burgen, dafiir jedoch eine Reserve
von 9 Rittern und darf jede Runde

4 Ritter einsetzen und danach wieder
erganzen. Mehrheiten miissen nur rela-
tiv und nicht absolut sein.

Bei 4 Spielern wird genauso wie bei

2 Spielern gespielt, nur dass sich die
Partner gegentiber sitzen. Da auch hier
in der Reihenfolge der Zahlenscheiben
gespielt wird, kann es o6fters vorkom-
men, dass die beiden Partner gleich
hintereinander an die Reihe kommen.
Jeder der beiden Spieler hat jedoch
seinen eigenen Burghof wo er seine
Ritter platziert. Zwischen den Partnern
darf nicht getauscht werden. Die Kon-
trolle Uber eine Farbe kann immer

nur ein einzelner Spieler ausiiben, d.h.
dass nicht die Steine zusammengezahlt
werden. Bei der Auszahlung der Mehr-
heiten werden jedoch sehr wohl die

Ritter von beiden Spielern addiert.
Ob ein Partner dem anderen irgend
welche Tipps geben darf, muss vor
dem Spiel ausgemacht werden.

Soweit zu den Spielregeln. Es scheint
zwar ein biBchen komple, ist es aber
auf keinen Fall. In der 2 Spieler-Vari-
ante hat man sehr guten Uberblick.
Man hat sehr viele verschiedene Mog-
lichkeiten und man ist standig gezwun-
gen, irgendwelche Entscheidungen zu
treffen. Wenn man das Spiel dann
schlussendlich gewonnen hat, so war
es die von Haus aus bessere Strategie
gegeniiber dem Gegner. Hat man
jedoch verloren, so sind ausschlieBlich
die Wiirfel schuld, da man beim Auffiil-
len der Reserve dauernd die ,falschen'
Farben gewdifelt hat - siehe Die Siedler
von Catan. Das ist es nun mal, was ein
wirklich gutes Spiel ausmacht. Leider
kommt beim Spiel zu zweit der Unter-
haltungswert ein biBchen zu kurz, da
dauernd ein Spieler tber eine noch
bessere Variante nachdenkt, was
einem reinen Strategiespiel schon sehr
nahe kommt.

Bei 3 Spielern wird es leider etwas
uniibersichtlich, da man ununterbro-
chen nachrechnen muB, wie man wo
am besten eine Mehrheit erlangen
konnte. Die strategische Vorauspla-
nung ist leider auch fast unmdglich, da
einem sicher beide Gegenspieler einen
Strich durch die Rechnung machen.
Dafiir ist es sicher die unterhaltsamste
Variante, da sich jeweils 2 Spieler
unterhalten kénnen, wahrend der 3.
nachdenkt. Bei 4 Spielern hat man

als Unterlegener noch eine weitere
Ausrede parat, da dann der eigene
Mitspieler einen schweren taktischen
Fehler gemacht hat. Leider gibt es hier
jedoch auch den einzigen Nachteil:
Schafft man es in einem Zug als 3. und
4. Spieler an die Reihe zu kommen und
im folgenden Zug die ersten beiden
Ziige zu haben, so ist das Spiel sicher
beendet. Denn in 4 Ziigen hinterein-
ander kann man so ziemlich alles
machen, was man will. Und noch mehr
erleichtert wird dies, wenn man sich
auch noch absprechen kann. Daher ist
es wichtig, dass alle Mitspieler dartiber
Bescheid wissen, um dies zu verhin-
dern.

Mir personlich gefallt das Spiel sehr
gut, da es erstens optisch sehr

schon ist, zweitens ist die Ausstattung
sehr gut und drittens ist es sehr
leicht erlernbar durch die tbersichtli-
che Regel. Weiters geht es relativ flott
(unter 1 Stunde) und man kann es
sofort ein weiteres Mal spielen. Wie
schon bei El Grande hat man sehr
viele Mdglichkeiten, die bei richtigem
Einsatz sehr starke Ziige ermdglichen.
Ohne noch allzu viele andere Spiele
des aktuellen Jahrgangs zu kennen,
denke ich trotzdem, dass es einer
meiner Favoriten sein wird.

PS: Bitte nicht tber die WIN-Wertung
wundern, in der ich sowohl WW als
auch SS verteilt habe, aber es ist
absichtlich und meine feste Meinung.
Ich habe es beim Spielen immer
wieder erlebt, gleich oft gewonnen
(SS) wie verloren (WW).

4 - WIN 275
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BOULOMANIA - SPIELETEST

Stimmung wie in St. Tropez

Am Nachmittag ist immer Zeit mit den Einheimischen in Stdfrankreich ein kleines Spielchen zu wagen!

Boules Matz, Spielwaren & Sportartikel - BellerslohstraBBe 4 - D-58452 Witten - Fon +49-2302-23730 - Fax +49-2302-23798

Boulomania ist ein strategisches Wiir-
felspiel, welches sich an dem fran-
zbsischen Boule-Spiel Petanque orien-
tiert. Petanque wird vorwiegend in
Sidfrankreich, auf offenen StraBen und
Platzen gespielt. Sollten Sie an einem
Wochenende durch Nizza oder Mar-
seille schlendern, werden Sie allerorts
Uiber dieses Spiel stolpern und es
kame einem internationalen Zwischen-
fall gleich, wenn Sie durch eine unge-
schickte Bewegung eine Kugel ver-
schieben. In diesem Fall sollten Sie
raschest das Weite suchen, denn die
verargerten Spieler waren selbst mit
dem feinsten Pernod oder Ricard nicht
zu besanftigen.

Zuriick zum Spiel. Im Inneren der
Schachtel finden wir ein sehr schdnes
Holzspielbrett, welches wir nach vielen
misslungenen Versuchen doch nicht
aus der Schachtel bekamen, aber im
Laufe des Spieles feststellten, das dies
so gehort. Weiters gehdren je 8 Spiel-
kugeln in rot und blau, 3 Wirfel und
eine Zielkugel aus Metall, welche im
franzosischen ,,cochonnet™ (Schwein-
chen) heiBt, zur Ausstattung. Das Zen-
trum des Spielbretts besteht aus 6
kleinen Positionsmulden, welche rot
umrandet sind, flr die Lage der Zielku-
gel, 12 groBere Positionsmulden blau
umrandet, fir die Lage der Spielku-
geln. Im oberen Teil finden wir zwei
Spielstandsanzeiger von 0-13 gekenn-
zeichnet. Eine blaue Ablagemulde links,
eine rote Ablagemulde rechts sowie
eine zentrale Ablagemulde runden das
Spielbrett ab.

Bevor wir uns dem Spiel widmen,
mdochte ich an dieser Stelle meinem
Unmut Ausdruck verleihen. Beim
Betrachten der Schachtel féllt uns auf,
dass die umseitigen Kurzkommentare
in 3 Sprachen verfasst sind, Deutsch,
Englisch und Franzosisch. Die Spielre-
gel ist allerdings nur in Deutsch abge-
druckt. An dieser Stelle méchten wir
unseren geschatzten Nachbarlandern
und deren Spieleproduzenten mitteilen,
+WIR SPRECHEN EURE SPRACHEN!™
und es ware sicher leichter gewesen
die Anleitung zu verstehen, wenn wir
die Original Regeln gehabt hatten, da
die Ubersetzung eine mittlere Katastro-
phe ist.

Trotz diesem Handicap und mehrmali-
gem Studieren der Spielregel, welche
nicht eindeutig ist, konnten wir uns
dem Spiel widmen. Das Ziel des Spiels
ist es, seine Spielkugeln naher an die
Zielkugel zu bringen als der Gegner.

Nachdem ausgewdirfelt wird wer
beginnt, wiirfelt das beginnende Team,
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nennen wir es A, mit einem Wirfel und
platziert dementsprechend die Ziel-
kugel (Metall) in die kleinen roten
Positionsmulden. Danach wiirfelt Team
A nochmals, wahlweise mit 2 oder

3 Wiirfeln, um die erste Spielkugel

in den blauen Mulden zu platzieren.
Danach ist Team B an der Reihe. Team
B versucht nun wiederum seine Spiel-
kugel ndher an der Zielkugel zu plat-
zieren als Team A. Sollte dies beim
ersten Mal nicht gelingen, so ist Team
B wieder an der Reihe, solange bis

es keine Spielkugeln mehr hat oder
naher liegt als Team A. Danach ist
Team A wieder an der Reihe. Sollten
beim ersten Platzierungsversuch weni-
ger als 7 gewiirfelt werden, so kommt
die Spielkugel aus dem Spiel und Team
B ist an der Reihe. Wiirfelt man beim
Legen der Spielkugel auf ein Feld,
welches bereits von einer eigenen
oder gegnerischen Spielkugel belegt
ist, wird diese Kugel um ein Feld in
Spielrichtung verschoben. Auf diese Art
und Weise ist es somit mdglich Spiel-
kugeln ins Aus zu beférdern. Kugeln
die sich auf den Feldern 8, 13 und

16 befinden, kdnnen wahlweise gerade

Das Spiel
Boulomania
von Bernd Matz

Strategisches
Wirfel-Boulespiel
2000 Boules Matz
ab ? Jahre

30 Minuten

fiir 2 Mannschaften
aus 1-4 Spielern

Die Besprechung
Kurt Schellenbauer +
Alexandra Pinker
Weldengasse 29/2/2
1100 Wien

Die vergleichbaren
Spiele

Die WIN-Wertung
*WWWSIUAA

oder schrag verschoben werden. Wenn
man beim Legen der Spielkugel nur
mit zwei Wiirfeln wiirfelt und man

hat einen Pasch, zwei gleiche Augen-
zahlen, hat man auch die Mdglichkeit
seine Spielkugel auf den rot umrande-
ten Feldern zu platzieren. Man nimmt
dann nur die Halfte seiner Wiirfel-
summe. Dieses Feld muss allerdings
leer sein, da Spielkugeln auf Zielku-
gelfeldern nicht verschoben werden
kdnnen. Entfernen kann man diese
Kugel nur durch ,SchieBen™ mit einer
5 oder 6.

Eine weitere Regel ist das ,SchieBen"
von Spiel- oder Zielkugeln. Aus takti-
schen Griinden ist es manchmal not-
wendig eine gegnerische gut platzierte
Spielkugel zu ,SchieBen®. Zum ,Schie-
Ben" bendtigt man nur einen Wiirfel.
Bei einer 1, 2 oder 3 hat man die Kugel
verfehlt und die Schusskugel kommt
aus dem Spiel. Bei einer 4 erzielt

man einen Streifschuss und die ange-
schossene Kugel wird um eine Mulde
in gerader Spielrichtung weitergescho-
ben. Die Schusskugel wird wiederum
aus dem Spiel genommen. Bei einer
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5 hat man einen Treffer gelandet und
beide Kugeln kommen aus dem Spiel.
Bei einer 6 wird die getroffene Kugel
vom Brett entfernt und durch eine
eigene ersetzt. Diesen optimalen Spiel-
zug nennt man ,carreau sur place".

Die Spiele des Autors
Bern Matz:
Erstlingswerk

Liegt die zu schieBende Kugel auf den
Feldern 12 oder 13 direkt neben der
Zielkugel, wird bei einer gewdrfelten
4 nicht nur die gegnerische Kugel son-
dern auch die Zielkugel um ein Feld in
gerader Spielrichtung weiterbewegt. Es
gibt allerdings eine Ausnahme: Wenn
das folgende Zielkugelfeld von einer
Spielkugel belegt ist, wird bei einer

4 nur die getroffene Kugel weiterbe-
wegt. Auf diese Art und Weise kann
man auch Spiel- und Zielkugel ins Aus
beférdern.

Das ,SchieBen" der Zielkugel ist nur in
2 Fallen anzuraten:

1. Wenn das gegnerische Team keine
Spielkugeln mehr zur Verfiigung hat,

das eigene Team allerdings noch meh-
rere. Wird in dieser Situation die Ziel-
kugel ins Aus geschossen, zahlen alle
Spielkugeln der eigenen Mannschaft ,
die noch nicht gespielt sind, abzliglich
der Schusskugel, als Punkt.

2. Wenn das eigene Team der Ansicht
ist, die Aufnahme nicht mehr zu gewin-
nen, kann sie sich dazu entschlieBen
die Zielkugel ins Aus zu befoérdern und
damit die Aufnahme abzubrechen und
neu zu starten. Mit der letzten Kugel
ist dies allerdings sinnlos, da dann das
andere Team alle Kugeln als Punkte
gutgeschrieben bekommt, welche noch
nicht gespielt wurden.

Ein erfolgreicher Schuss ist nur mit
einer 6 moglich.

Am Ende einer Aufnahme wird Uiber-
priift welches Team am nachsten der
Zielkugel liegt. Dieses Team bekommt
fuir jede Kugel, welche ndher an der
Zielkugel liegt als die beste gegneri-
sche Kugel, einen Punkt. Das Spiel ist

beendet wenn ein Team 13 Punkte
erreicht hat.

Alles in allem ein flottes Wiirfelspiel,
mit einer leicht taktisch veranlagten
Seite. In der Ausstattung fehlt ein sehr
wichtiges Produkt, ndmlich ein MaB-
band, da die Abstande mit freien Auge
oft nicht erkennbar sind. Uns hat es
gut gefallen, wobei es mit Petanque
nur die Idee gemeinsam hat, da das
Original ein Geschicklichkeitsspiel ist.
Fir Spielesammler ist es sicher eine
Bereicherung fiir ihre Sammlung.

Wie wir dieses Spiel bekommen haben,
konnten wir bereits einige Meinungen
von anderen Spielern horen. Dazu nur
ein Kommentar: Auch Escalero Wiir-
felpoker ist eine Wiirfelorgie und es
wurde weltweit millionenfach verkauft
und auch gespielt, zumindest kennt es
fast jeder. Ich wiinsche diesen Erfolg
auch dem Erfinder dieses Spiels.

Neueroffnung im Internet

Bald werden alle Spiele - derzeit ca 1100 - mit Text und Bild als grosse Datenbank fir jeden User abrufbar sein!

www.spielemuseum.at

<} Osteneichisches Spiele Museum - Microsoft Internet Explorer

J Datei  Bearbeiten  Angicht  Faworiten  Egtras 2

A

Startseite

& =5 @ |4

Zuriick YEnETs Abbrechen  Aktualisieren

Q

Suchen

3

Verlauf

X

Fawariten

B 4

E-Mail

Drucket

Bearbeiten Dizkussion

j P Wechseln zu

J Adiezze I@ hittp: £ fveney. spielemuzeumn. at/

Links &]Channel Guide &]Das Besteim'aeb & Intemetstatt &7 Kostenlose HotMall - @] Links anpassen & Microsoft @] Windows Update &7 Windows

[
HOME Titel: 1848
Verlag: Kuhlmann Kategorien: 17 01
Titel / Autor: Gerhard Kuhlmann
L Personen: 2 Alter: 12+
Verlag Beschreibung: | 1745 =]
Ein Kartenspiel zur Revolution Verlag: Kuhlmann Geschichtsspiele
Meinstrabe &, D-30171 Hannover
Autor Vertrieb: Im heratenden Fachhandel
butor: Gerhard Kuhlmann
Code Fartenspiel fiir 2 3pieler ab 12 Jahren
Kartenspiel zum Thems Deutsche Revolution. Die
I Spieler setzen zeitgendssizsche Politiker mit
Kategorie bestimmter Parteizugehdrigkeit und Wertigkeit ein,
I— utn den Verlauf der REevolution zu bheeinflussen, der
durchaus wverschieden sein kann. MNit Zusatzkarten
Personen werden die Politiker bheeinflusst. Fir die 3pieler
I kot es darauf an, in entscheidenden Situationen
Alter wie Aufsténden oder parlamentarischen Abstimmungen

eine wiglichst starke politische Strdmung zu
kontrollieren. Es gewinnt diejenige Partei,
Spielende die meisten Punkte erzielt hat.
Meitere Spiele: Eampf wm Fom, Welfen und S3taufer
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VINO - SPIELETEST

Jeder Winzer fangt klein an

Nicht Wein, Weib und Gesang, sondern klares planen und geschicktes agieren garantieren den besten Wein!

Goldsieber Spiele - WerkstraBe 1 - D-90765 Fiirth - Fon: +49-911-9765-01 - Fax: +49-911-9765-160 - www.goldsieber.de

Da muss ich mich aber gehorig am
Riemen reiBen.

,Vino" heiBt das Spiel und es geht darin
um Weinberge in Italien. Quasi ein
Spezialthema fiir jemanden wie mich,
der als Absolvent einer renommierten
Fremdenverkehrsfachschule den stol-
zen Titel ,Touristikkaufmann® tragen
darf. Nur ja keine Schwachen zeigen
also....

Zur Vorsicht mal kurz den groBen
Wein-Almanach zur Hand genommen,
um einige Vorabinformationen zu besit-
zen: Italien, Rebflache 1,110.000
Hektar, Weinproduktion 59 bis 70 Mil-
lionen Hektoliter/Jahr, Weinexport 12

- 18 Millionen Hektoliter/Jahr, Wein-
import geringfiigig, Pro-Kopf-Verbrauch
63 Liter/Jahr. Damit ist Italien das
groBte Wein erzeugende Land der Welt
mit fast ein Viertel der gesamten Welt-
weinerzeugung! Und dann noch ein
Satz, den ich genau zitiere: ,Italiens
Weinreichtum ist unglaublich groB und
vielfaltig. Fachleute streiten dariiber,
ob es zweitausend oder viertausend
Sorten sind."

2.000 oder 4.000?!? Moment mal, da
war doch irgendwas anders beim Spiel
Vino". Tatsachlich, im Spiel kommen
gerade mal 5 Traubensorten vor. Na
wenn das so ist, klappen wir das Fach-
buch beruhigt wieder zu. In ,Vino®™ wird
in Wahrheit nicht die Winzer-Realitat
reflektiert. Das Thema bildet vielmehr
den - zugegebenermaBen recht pas-
senden - Rahmen fiir das Spiel.

Dann kann ich mich ja getrost den
spielerisch relevanten Dingen zuwen-
den. Dem Material etwa, das wieder
einmal in Hille und Fille daherkommt.
Ein Spielplan, der den ,Stiefel* mit -
wiederum der Vereinfachung dienend
- neun verschieden groBen Weinbau-
gebieten zeigt. Rebsortenmarken, die
dazu dienen, anzuzeigen, welche Reb-
sorten in welchen Weinbaugebieten
angebaut werden. Nachfrage-Marken,
die Kursanderungen bei den 5
Rebsorten durch Weinverkdufe anzei-
gen. Subventionssteine, die bestimmte
Weinbaugebiete kennzeichnen, in
denen staatliche Weinberge verschenkt
werden konnen. Besitzchips in fiinf
Farben, damit die Spieler ihre gekauf-
ten Weinberge markieren kénnen.
Ablagetafeln und Sichtschirme fiir die
Spieler, sowie holzerne ,Weinbeeren"
zum Aufzeichnen ihrer Besitzstdande in
den jeweiligen Rebsorten. Und nattir-
lich Spielgeld, hier in einer mir unbe-
kannten Wahrung, dem ,Vino".

In groben Ziigen umrissen geht es

win.spielen.at

in dem Spiel darum, Weinberge zu
kaufen, denn schlieBlich gewinnt derje-
nige ,Winzer", der am Spielende die
meisten Weinberge besitzt. Weinberge
kosten - wie kann es wohl anders

sein - Geld. Mit dem bisschen (1000,--
Vino), mit dem man anfangs ausge-
stattet ist, lassen sich jedoch keine
groBen Spriinge machen, kostet ein
durchschnittlicher Weinberg doch in
etwa 100,-- bis 200,-- Vino. Um wieder
zu Geld zu kommen, muss daher auch
Wein verkauft werden. Menge und
Nachfrage nach der verkauften Reb-
sorte bestimmen den Verkaufserlos.
Man sollte aber auch danach trachten,
sich ein paar staatliche Subventionen
in Form von geschenkten Weinbergen
zu sichern.

Auf dem ungeféhr eineinhalbstiindigen
Weg zur Ermittlung des groBten
Winzers haben die Spieler mehrere
Runden zu durchlaufen, wobei sich
jede Runde in zwei groBe Abschnitte
gliedern lasst: Dem Kauf von Wein-
bergen und dem Verkauf von Wein.
Nehmen wir die beiden Abschnitte also
etwas genauer unter die Lupe.

Die eigentliche Geschaftsabwicklung
beim Kauf eines Weinberges ist ziem-
lich banal: Den gewiinschten Weinberg
mit einem Chip in seiner Farbe belegen
und den darauf angegebenen Preis an
die Bank entrichten. Das eigentliche
Kopfzerbrechen passiert aber schon
etwas friher. Es ist namlich nicht

so, dass man sich einfach von dem,
was da ist, bedienen kann. Hinter
seinem Sichtschirm markiert jeder
Spieler geheim zwei Gebiete, in denen
er Weinberge kaufen méchte. Haben
sich alle entschieden, werden die

Sichtschirme entfernt. Die Anbauge-
biete werden in aufsteigender Reihen-
folge - von Nr. 1 Liguria bis Nr. 9
Trentino - abgehandelt. Hat man als
einziger Interesse an einer bestimmten
Region bekundet, kann man nach Lust
und Laune (und nattrlich nach der
Dicke der Brieftasche) Weinberge dort
erwerben. Haben sich allerdings meh-
rere Spieler fir dieselbe Region ent-
schieden, werden die Einkaufe nach
einer genauen Bestimmung geregelt:
Zuerst kommen immer die Spieler zum
Kauf dran, die in dieser Region bereits
die meisten Weinberge besitzen (bei
Gleichstand zahlen die wertvolleren
Lagen). Sollten dann noch Rieden vor-
handen sein, kdnnen die Interessen-
ten, die vorher noch nicht vertreten
waren, abwechselnd je einen Weinberg
kaufen.

Aber wer will schon Weinberge kaufen,
wenn er welche geschenkt bekommen
kann? Ja, tatsachlich, dies ist moglich!
Wenn namlich der letzte private
Weinberg (dunklere Markierung) einer
Region seinen Kaufer gefunden hat,
erweist sich die Republik Italien so
groBziigig und verschenkt die verblei-
benden staatlichen Weinberge (hellere
Markierung) an die ,reichsten Winzer
der Region®: 1 Weinberg fiir denjeni-
gen mit den meisten, 2 Weinberge fiir
denjenigen mit den zweitmeisten, die
restlichen- wenn noch vorhanden - an
den mit den drittmeisten Rieden.

Vielleicht kommt einigen Lesern dieser
Spielmechanismus bekannt vor. Ver-
deckte Auswahl von 2 Regionen, in
denen man maglichst viele Chips

bzw. Marker unterbringen mochte,
dazu noch ein Bonussystem, welches

Das Spiel

Vino

von Christward Conrad
3 bis 5 Spieler

ab 12 Jahren
Goldsieber Spiele 1999
60 bis 90 Minuten

Die Besprechung

Als Winzer betatigt

hat sich Franky Bayer,
SchloBstrale 28,

4050 Traun,

Tel. 07229/73323,
email:
franz.bayer@traunerhof.at

Die vergleichbaren
Spiele
Zoff in Buffalo (M)

Die WIN-Wertung

(*) Vino SS P UUII
AAA) 4-5(3-5)h
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Die Spiele des Autors den zweit- und drittplazierten etwas

Conrad Christwart: bevorzugt, dies hat Christward Conrad
1999 bereits in seinem Spiel ,Zoff in Buffalo"
Auf nach Oklahoma verwendet. So kommen bei ,Vino" bei
?:QSSSp'el 2um Satzfest den Spielern auch in etwa die selben
Peffersicke Uberlegungen zum Tragen: Wo will ich
Durchmarsch hin? Wie viele Weinberge kaufe ich,
Zoff in Buffalo um auch mdglichst viel Subvention zu
sonstige kriegen? Was werden wohl die ande-
Der Wilstentruck ren Spieler machen? Doch wéhrend
Kanzlerwahl

im F.X.Schmid-Spiel das Einsetzen mit
Karten geregelt wurde, erfahrt ,Vino"
durch den Faktor Geld eine zusatzliche
Steigerung.

Dies bringt uns direkt zum zweiten
Abschnitt einer Spielrunde: Dem Ver-
kauf von Wein. Wie bereits erwahnt,
ist dies die einzige Mdglichkeit, wieder
zu dem unbedingt fiir neue Einkaufe
notwendigen Bargeld zu kommen.
Jeder Winzer hat pro Runde die
Maoglichkeit, von einer Rebsorte belie-
big viele Hektoliter (=gleichbedeutend
wie die Anzahl der Weinberge) auf
den Markt zu werfen. Der Ver-
kaufserl@s richtet sich dabei an der
Menge des verkauften Weines sowie an
der momentanen Nachfrage. Nachdem
man den so erzielten Erlés von der
Bank erhalten hat, muss man schlieB3-
lich noch einige Weinberge als ,,Pacht-

verlust" abgeben. Der Verkauf zieht
auch eine Kursanderung auf der Nach-
frage-Tabelle nach sich: Die Nachfrage
nach der verkauften Rebsorte sinkt,
um denselben Wert steigt jene nach
anderen Weinen. All diese Werte und
Informationen sind schon Ubersichtlich
auf den Sichtschirmen abzulesen.

Aus den bisherigen Ausfiihrungen kann
der Leser entnehmen, dass weder

ein ausgepragter Gaumen, noch ein
Gespiir fiir Klima, Boden und richtige
Weinlese, noch technisches Wissen
iber den Weinbau erforderlich sind,
um nach mehr als eineinhalb Stunden -
sobald in der letzten Region die staatli-
che Subvention vergeben wurde - als
groBter Winzer Italiens festzustehen.
Einzig und allein die Anzahl der Wein-
berge zahlt zu dem Zeitpunkt, wenn
der Staat alle Subventionen vergeben
hat.

Die marktwirtschaftlichen Elemente
bringen dem Spiel zwar eine gewisse
Bereicherung, aber trotzdem hat sich
das Spielgefiihl nicht wesentlich gedn-
dert seit ,Zoff in Buffalo®". Lediglich
die Spieldauer hat sich verdoppelt, da
stellt sich natiirlich die Frage, ob sich
die 90 Minuten auch lohnen. Dies
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lasst sich nicht eindeutig beantworten.
Fiir die einen wird das Spiel - trotz
Jflissigem" Thema - zu trocken sein,
andere wiederum werden die komple-
xeren Zusammenhdnge zu schatzen
wissen, zu kalkulieren, zu rechnen.

Es lasst sich zwar nichts langerfristig
planen, aber es gibt genug Raum

fiir verschiedene taktische Mdglich-
keiten und Kniffe. Es verhalt sich

da schlieBlich wie beim Wein: Reine
Geschmackssache eben. Unumstritten
ist jedoch, dass es kleinere Material-
schwdchen gibt. So schén das Spielm-
aterial ist, der Plan, die Weinlager mit
den kleinen Beeren, etc., so schlecht
wurde die Farbgebung gewahlt. Selbst
bei optimalen Lichtverhaltnissen muss
man sehr genau schauen, zu welcher
Region ein Rebenplattchen gehort. Ich
habe selbst auf alle Rebsortenplatt-
chen die Nummer der betreffenden
Region geschrieben, damit man nicht
zu Beginn so viel suchen muss.

Mir personlich gefallt ,Vino" ganz gut.
Eine klare Kaufempfehlung mochte
ich dennoch nicht aussprechen, jeder
sollte selbst vorher priifen - an einem
Spielabend beispielsweise - ob ihm
Vino zusagt oder nicht.

win.spielen.at



ZAUBERWALD - SPIELETEST

Und da kommt der Riese

Wieder mal ein Spiel, wo es auf das richtige Augenmass ankommt, denn der dicke Riese passt nicht immer durch!

Ravensburger GmbH - J. Maderspergergasse 5 - A-2362 Biedermannsdorf - Fon: +43-2236-72055 - Fax: +43-2236-72059

Im Wald, da sind die Rau-duber,
hallihallo die Ra ...

Hoppla, da stimmt etwas nicht,
also noch einmal:

Im Wald, da sind die Kobolde,
hallihallo die Kobolde,

nur sind sie nicht allein ...

Da ist ja noch der Ru-udi,

der groBe Riese Ru-udi,

dem heizen alle ein ...

Ort des Geschehens:

Der Zauberwald
Mitwirkende:

4 Koboldkids und Riese Rudi
Handlung:

Riese fangt Kobolde

oder versucht es zumindest
Ursache des Streites:
Glitzersteine

Hindernisse:

Magische Baume

Der Wald, in dem sich das Geschehen
abspielt, ist ein Zauberwald. Er besteht
aus 37 absolut identen Zauberbdaumen,
die auf den ersten Blick auch aussehen
als wiirden sie auf der Waldflache in
Reih und Glied mit jeweils exakt dem
selben Abstand stehen, aber lasst
Euch nicht tauschen! Die wunderschon
blitzblauen (ach so schon blau!) Baume
mit ihren zartglitzernden tiirkisen Punk-
ten (ach so schon!) sitzen nur sehr
lose auf ihren Baumstammen, sodass
es auf den ersten, manchmal auch auf
den zweiten, dritten oder vierten Blick
nicht auffallt, dass sich der Abstand
zwischen ihnen nur geringfiigig unter-
scheidet. Der Abstand ist gro3 genug,
dass die Koboldkinder immer spielend
durchkommen, fiir unseren Riesen, der
stets versucht, die in seinen Augen
schlimmen Koboldkinder zu erwischen,
reicht es aber leider oder besser zum
Gliick nicht immer.

Worum geht s also: In einem her-
kémmlichen Wald sucht man Schwam-
merl oder vielleicht Beeren, hier im
Zauberwald sucht man Glitzersteine,
denn wer zuerst 7 Stlick davon besitzt,
gewinnt das Spiel.

Wie bekommt man Glitzersteine: Eine
Mdglichkeit besteht darin, einen
Koboldzug genau auf einem der 4 Glit-
zersteinfelder (alle anderen Felder zwi-
schen den Baumen sind sogenannte
Blattfelder) in der Mitte des Waldes zu

win.spielen.at

beenden. Gelingt einem Kobold das, so
darf er sich einen Glitzerstein aus dem
Vorrat nehmen, und wenn auch bei
der Endabrechnung jeder Stein exakt
gleich viel wert ist, so sollte man doch
die Schonheit jeder einzelnen Art auf
sich wirken lassen. Die zweite Mdglich-
keit, einen Glitzerstein zu bekommen,
ist schlicht weg, sich einen solchen zu
erwlrfeln. Der zu benutzende Wiirfel
zeigt die Zahlen 2, 3, 4 und 5 und
zweimal das Glitzersteinsymbol. Den 7.
Stein, der zum Sieg fiihrt, muB man
sich auf jeden Fall erwiirfeln.

Wie funktioniert ‘s jetzt wirklich: Einer
spielt den Riesen Rudi (laut Regel, der,
der zuerst einen Glitzerstein erwdirfelt).
Der Rudispieler stellt den Riesen auf
ein beliebiges Blattfeld, sein Kobold
bleibt vorlaufig neben dem Spielplan.
Danach platzieren die Koboldspieler
ihre Figuren auch auf ein beliebiges
Blattfeld, vorzugsweise mdglichst weit
weg von Rudi, denn der Riese versucht
ja die Kobolde, die ,seine" Glitzersteine
aus dem Wald holen wollen, zu fangen.
Der Kobold links von Rudi beginnt

zu wiirfeln, entweder er zieht die
erwlirfelte Augenzahl (es gilt: immer
von Blattfeld zu Blattfeld zwischen

2 Baumen durch, besetzte Felder
dirfen nicht betreten oder (bersprun-
gen werden) oder er nimmt einen
Glitzerstein aus dem Vorrat. Wurden
alle Kobolde bewegt, dann kommt
Rudi: Rudi wiirfelt nicht, Rudi ,schiebt®™
sich durch die Baumreihen, wie von
Geisterhand getrieben weichen die

Baume auseinander, immer weiter,
immer weiter, doch plotzlich stopp!
Rudi ist zwischen 2 Bdumen stecken
geblieben. Das ist der ungiinstige Fall.
Besser ware es, wenn es ihm gelingen
wiirde, eines der frechen Koboldkinder
zu erwischen. Auch dann endet der
Zug, aber Rudi wechselt den Besitzer,
und auBerdem kommt der drauBen
gebliebene Kobold an Stelle des gefan-
genen aufs Spielfeld, oh Entschuldi-
gung, ich meine natiirlich in den Zau-
berwald.

Ja, das war s auch schon. ,Zauber-
wald" ist ein wirklich nettes Familien-
spiel mit sehr einfacher Regel, mit
kurzer und damit auch fiir jlingere
Familienmitglieder geeigneter Spiel-
dauer und mit duBerst nettem und ori-
ginellem Mechanismus. Und natiirlich
das viele Blau, aber um ehrlich zu
sein, mir wiirde das Spiel auch gefal-
len, wenn nur die Halfte oder ein Vier-
tel oder ein Achtel oder zur Not auch
gar keine der magischen Baume blau
waren, aber so richtig magisch wirken
die Bdume schon durch die Farbe ...
AbschlieBend mdchte ich noch allen
Memoryfreaks (ja ich weiB - auch

ein gutes Spiel, auch von Ravensbur-
ger) verdeutlichen, dass es fast hoff-
nungslos ist, sich die Positionen der
»durchgdngigen" Bdaume fiir etwaige
Folgespiele zu merken, sofern man
die Anweisung befolgt, die besagt:
Schachtel leicht riitteln und ein paar
Mal im Kreis drehen — der Wald ist wie

Das Spiel
ZAUBERWALD

von Gunter Baars
Verlag: Ravensburger
Spieleranzahl: 2-4

Alter: 6-99

Spieldauer: ca. 10 Minu-
ten

Die Besprechung
Martina Nowak
Alxingergasse 66/5/4
1100 Wien

Tel: 6036259

e-Mail: petman@aic.at

Die vergleichbaren
Spiele

Goblin's Gold (M)
Sagaland (K)

Die WIN-Wertung
** WWW MM UU AAA

Die Spiele des Autors
Gunter Baars:

2000

Grusel & Co

Das Gehemnis der Pyra-
miden

1999

Trollig

Wimmelwurm

Sphinx
Sternenhimmel
Peppino

sonstige

Safari Tours
Schlappe Ritter

Der zerstreute Pharao
Timbu

Ach du lieber Biber
Atsch!

Sunset Bivd

Mister Diamond

=W
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SPIELETEST - Alles Gespielt

90 Grad..um

Das Spiel:
90 Grad ... um die Ecke
gedacht

Spielautor:
Gunnar Kuhlencord

Spieleverlag:
Holzinsel Spiele
Vertrieb:

Domadi Taktikspiele

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 10-15 min
Art: Setz- und
Positionsspiel

Positives/Negatives:
2-Personen-Spiel

rein abstrakt

sehr schone Ausfiihrung
Einfache Regeln

Auch aus dem Verlag Holzinsel kommt
heuer eine Bereicherung fiir das Ange-
bot der schén ausgestatteten und
interessanten abstrakten 2-Personen-
Spiele. 90 Grad ... um die Ecke
gedacht, der Titel beschreibt beinahe
schon den Spielmechanismus. Jeder
Spieler hat 6 Kugeln seiner Farbe und
dazu eine andersfarbige Zielkugel. Das
Spielbrett hat 7 x 7 Vertiefungen, zu
Spielbeginn werden in gegeniiberlie-
genden Ecken die Zielkugeln eingesetzt
und links und rechts davon je drei
Kugeln - jeder Spieler beginnt also

mit einer rechtwinkeligen Anordnung
seiner Steine.

Spielziel ist nun, entweder die eigene
Zielkugel am Ende eines Zuges genau
im Mittelfeld platziert zu haben, oder
die gegnerische Zielkugel aus dem
Spielbrett hinauszuschieben.

Gezogen wird abwechselnd, es darf mit
jeder Kugel der eigenen Farbe gezogen
werden, die Zugweite der Kugeln ent-
spricht der Gesamtzahl der Kugeln in
dieser Reihe, einschlieBlich der geg-
nerischen Kugeln. Will man mit einer
Kugel ziehen, zahlt man alle Kugeln

in dieser Reihe, einschlieBlich der geg-
nerischen und derjenigen, die man
bewegen will, Liicken dazwischen sind
bedeutungslos. Dann zieht man die

die Ecke gedacht

Kugel ebenso viele Felder, aber um 90
Grad verdreht - hat man also z.B. 4
Kugeln waagrecht gezahlt, kann man
die Kugel vier Felder senkrecht ziehen.
Trifft man dabei auf andere Kugeln,
werden diese einfach weitergescho-
ben. Rollen weitergeschobene Kugeln
aus dem Spiel, scheiden sie aus, geg-
nerische genauso wie eigene. Eine
gegnerische Kugel darf im nachsten
Zug nicht unmittelbar auf das Feld

dnteam bew

Der Alchimist

Das Spiel:
DER ALCHIMIST

Spielautor:
Wolfgang Kramer

Spieleverlag:
Clementoni
Vertrieb: Piatnik

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: Ca. 45 min

Art: Lauf/Wiirfelspiel
mit Ereignissen

Positives/Negatives:
Schéne Ausstattung
passend zum Thema
Viele Begriffs-
erklarungen
Umarbeitung von ,In
80 Tagen um die Welt*
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Aufbauend auf seinem bei Ravensbur-
ger erschienenen Spiel ,In 80 Tagen
um die Welt" hat Wolfgang Kramer mit
»Der Alchimist" eines der geheimnis-
vollsten Themen von Antike bis Mittel-
alter aufgegriffen, den Vorlaufer unse-
rer heutigen Wissenschaft, die Alchi-
mie.

Spielziel ist, die meisten Alchimisten-
punkte zu erreichen. Diese Punkte
bekommt man fir Fortschritt auf dem
Lebenspfad, fiir passende Worter zu
einer Kreativkarte, richtige Antworten
zur Fragenkarte und das Ausspielen
aller Alchimistenkarten.

Zu Spielbeginn wahlen sich die Spieler
ihre Farbe und auch die Farbe der
Frage- und Antwortkarten. Die Spielfi-
guren beginnen im Schloss, der Stein
der Weisen auf dem Weisheitsfeld,
jeder Spieler bekommt 5 Alchimisten-
karten und eine verdeckte Fragenkarte.
Antwort- und Kreativkarten sowie die
Buchstabenwiirfel liegen bereit. Der
Spieler am Zug kann wahlen, ob er

1 oder 2 Alchimistenkarten nachzieht
oder eine aus der Hand spielt und
seine Figur dementsprechend zieht.
Ausgespielt kdnnen nur Karten werden,
die dem Feld entsprechen, in dem der
Stein der Weisen liegt. Sonderkarten

kénnen immer gespielt werden. Sie
bringen Vorteile oder l6sen einen Wett-
bewerb um die Fahigkeiten beim Stein
des Weisen aus. Sonderfelder bringen
Ereignisse: Man kann den Stein der
Weisen versetzen oder auf dem Krea-
tivfeld mit Woértern, die zu den Wiirfeln
und dem vorgelesenen Begriff passen,
punkten. Beim Buchfeld kann man
passende Antworten zur anfangs erhal-
tenen Frage finden. Wer das Sonnen-

zurlickgeschoben werden, auf dem
sie vorher lag. 90 Grad bietet einen
ebenso einfachen wie interessanten
Zugmechanismus, man muss sich zu
Beginn daran gewdhnen, im wahrsten
Sinn des Wortes um die Ecke zu
denken, und man muss genau
schauen, durch Liicken zwischen den
Kugeln lbersieht man leicht eine
Bedrohung fiir eigene Kugeln. Ein gut
gelungenes und schones Spiel!

feld erreicht oder wer als zweiter (iber
den Tempel der Erkenntnis zieht, been-
det das Spiel, wer die meisten Punkte
hat, gewinnt.

Eine Mischung aus Kreativ- und
Kommunikations-Elementen mit dem
bewahrten Laufspiel-mit- Ereigniskar-
ten-Mechanismus, gut zusammenge-
stelltes eher einfaches Familienspiel,
fur Familien mit Schulkindern oder fiir
Spielanfanger.

win.spielen.at
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Die Schatze des Ali Baba

Die Spieler Gbernehmen die Rolle von
Ali und versuchen, mdglichst viele
Schatze aus der Hohle zu bringen,
einer der Spieler Gibernimmt auch die
Rolle des Raubers, der verhindern will,
dass die Hohle komplett gepliindert
wird. Auf dem Spielplan findet sich die
Schatzhdhle und ein Rundwanderweg
fiir Diebe und Rauber, die Spieler
entscheiden, mit welchem Material sie
spielen wollen. Alle freien Spielfelder
werden mit Schatzplattchen belegt,
Vasen nach oben. Der Startspieler
wird ausgewiirfelt, er wiirfelt nun auch
immer fir den Rauber mit und bewegt
ihn dementsprechend. Trifft eine Figur
auf einem Feld auf eine andere,

wird diese nach hinten verdrangt, in
Eck- und Hohlenfeldern kénnen belie-
big viele Figuren stehen. Fiir manche
Felder gibt es Sonderregeln fiir Betre-
ten und Verlassen.

Wer in die Hohle gelangt, nimmt die
erreichte Schatzkarte an sich und
macht einen Vasenwurf, bei ungerader
Zahl bleibt das Feld frei, bei gerader
wird es mit einer leeren Schatzkarte
belegt. Fiir gehobene Schatze wird
man langsamer, man kann aber jeder-
zeit einen Schatz auch wieder offen
ablegen, mit Behaltern kann man mehr
transportieren. Im Spiel sind auch

Nasca

Mit Nasca stellt sich eine neue Firma
vor, Clemens Gerhards Holzwaren
bringt abstrakte Denk- und Positions-
spiele in exquisiter Ausfiihrung, altbe-
kannte Klassiker wie Tablut oder Fano-
rona genau so wie moderne Autoren-
spiele.

NASCA stammt aus der Feder von
Corné van Moorsel, Spielziel ist ganz
einfach, mehr leere Felder auf dem
Plan zu umrunden als der Gegner.

Das Spiel kann mit oder ohne neutrale
Steine gespielt werden, man kann die
neutralen Steine zu Beginn beliebig
auslegen oder eines der vorgegebenen
Szenarien benutzen, die nach Konti-
nenten benannt sind.

Auch die Regel ist von bestechender
Schlichtheit: Die Spieler legen abwech-
selnd einen Stein ihrer Farbe auf das
Brett. Alles andere ist schon Zusatzin-
formation. So kann man zum Beispiel
auch Briicken zwischen Spielsteinen
bauen. Dazu missen beide Enden des
soeben gelegten Spielsteins auf unter-
schiedlichen Steinen in gleicher Ebene
aufliegen, d.h. die Steine miissen
immer horizontal liegen. Einer der
beiden Unterlagen-Steine muss von
dem Spieler stammen, der den Briik-
kenstein legt, oder alle beriihrten
Steine miissen neutrale Steine sein.

win.spielen.at

noch Ereigniskarten wie Flaschen-
geist oder Wunderlampe mit Vor- und
Nachteilen fiir die Spieler. Der Rauber
muss immer zum nachststehenden

Ali gezogen werden. Wo mdglich,
kdnnen sich zwei Alis um einen Schatz
raufen, oder auch Rauber und Ali.

Um die Hohle zu verlassen, muss ein
Spieler die Buchstaben SESAM auf den
Schétzen beisammen haben, die Hohle
wird nach genauen Regeln gedffnet

" SESAM \
1 Stfne )
\ DICH e

I/--.._

AuBerdem darf der Briickenstein nur
im AusmaB von einem Quadrat auf

jeder Seite aufliegen. Man darf keinen

Stein unter schon gelegte Steine plat-
Zieren.

Kann ein Spieler nicht mehr legen,
kann der zweite weiterlegen, mog-
licherweise kommt damit der erste
wieder zum Zug. Kénnen beide Spieler
nicht mehr legen, endet das Spiel und
es werden die umrandeten Quadrate

.M{ g

und geschlossen. Beim Spiel mit der
Kerze wirft diese Schatten auf Felder,
dort sind die Spieler vor anderen Alis
und dem Rauber sicher. Sind alle Alis
wieder im Ziel, gewinnt der Spieler
mit den meisten Schatzen. Interessant
wird dieses Lauf/Wiirfel/Memory-Spiel
durch den Mechanismus mit SESAM
zum Verlassen der Hohle, da auch
andere Spieler hier mit profitieren
kénnen.

fiir beide Spieler gezdhlt, Rand- und
Eckfelder miissen von entsprechend

weniger Steinen umrundet sein. Es
sollten zwei Partien gespielt werden,
die héhere Summe aus beiden Partien
gewinnt das Spiel.

Ein schones, gut funktionierendes
Legespiel, mit einfachsten Mitteln wird
hoher Spielwert erzielt,

eine empfehlenswerte Erganzung der

Palette der 2-Personen-Spiele.

Das Spiel
Die Schatze des ALI
BABA

Spielautor:
Jean du Poel

Spieleverlag:

Historien Spiele Verlag
Vertrieb: direkt - Horst-
strale 10, D-49632
Essen, Fon + Fax
0049-5434-3861

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art: Lauf- und
Sammelspiel

Positives/Negatives:
Exquisite Ausfihrung

in der Holzkiste
Eigenwilliger Mechanis-
mus mit Schatten

Gut gemachte Regel

Das Spiel:
NASCA

Spieleautor:
Corné van Moorsel

Spieleverlag:

Clemens Gerhards
Holzwarenfabrik
Vertrieb: Bergstrasse
29, D-56235 Ransbach-
Baumbach, Fon. 0049-
2623-2521, Fax -2623-
4902

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 20 min
Art: Lege- und
Positionsspiel

Positives/Negatives:
2-Personen-Spiel
exquisite Holzaus-
fiihrung

sehr knappe Regeln
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Sabuca

Das Spiel:
SABUCA

Spielautor:
Frederik A. Herschler

Spieleverlag:
Abacus
Vertrieb: Piatnik

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 20 min

Art: Buchstaben-
Legespiel

Positives/Negatives:
Bekanntes Prinzip auf
Rommé-Basis

Fir Freunde von
Wortspielen

Einfache Regeln
Schreibmaterial
notwendig

Sanduhr oder anderer
Zeitmesser notwendig
Sehr gut geschriebene
Regel

Im Spiel sind 111 Buchstabenkarten
und eine Zahlenkarte mit dem Auf-
druck ,15%. Die Buchstabenkarten
werden gemischt und an alle Spieler
verdeckt 10 Karten ausgeteilt, der Rest
liegt als verdeckter Stapel bereit. Dann
wird die oberste Karte vom Stapel
aufgedeckt, alle anderen Ablagekarten
werden so abgelegt, dass sichtbar ist,
welche Karten abgelegt wurden.

Eine Partie gebt lber 3 Runden, und
jede Runde besteht aus 5 Phasen:
Buchstaben aufnehmen - ein Spieler
muss entweder die oberste Karte vom
verdeckten Stapel ziehen und dann
eine Karte aus der Hand ablegen ODER
eine oder mehrere Karten vom Ablage-
stapel nehmen, hochstens so viele wie
es Mitspieler gibt, und genau in der
Reihenfolge wie sie liegen, und dann
wieder aus der Hand eine Karte dorthin
ablegen. Dabei versuchen die Spieler
in der Hand Worter entsprechend den
Gliltigkeitsregeln zu bilden

Klopfen - ein Spieler kann durch Klop-
fen das Buchstaben Aufnehmen been-
den, wenn er mit allen Handkarten guil-
tige Worter bilden kann und je nach
Spielstand ein Wort mit vorgeschrie-
bener Lange dabei ist. Wer klopft,
bekommt die 15.

Worter bilden und verstecken - nach

dem Klopfen haben alle noch 2 Minu-
ten Zeit, mit den Handkarten Worter
zu bilden und sich zu liberlegen,

wie man die Reihenfolge vertauschen
kann, um die Worter zu verstecken.
Dann werden die Karten offen hinge-
legt. Worter anderer Spieler erraten -
Alle notieren geheim ihre Worte und
versuchen dann, Worte anderer Spieler
zu erraten und zu notieren.

Wertung - Wer korrekt geklopft hat,

Yukon Company

Das Spiel:
YUKON COMPANY

Spielautor:
Dirk Henn

Spieleverlag:
db-Spiele

Vertrieb: direkt bei db-
Spiele, Mariahilstr. 7,
D-52062 Aachen,
Pon+Fax 00-49-
241-21446

oder im beratenden
Fachhandel

Anzahl der Spieler:
4-6 Spieler

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 90 min
Art: Handelsspiel mit
historischem Thema

Positives/Negatives:
Spiel im Eigenverlag
Wirtschaftsthema
Gute Regeln

Nur ab 4 Spielern
spielbar

12 - WIN 275

Von den Spielen aus dem db-Verlag
sind schon einige bei groBen Firmen
gelandet, mit YUKON COMPANY legt
Dirk Henn sein neuestes Werk vor.

Die Spieler sind Handler in Alaska,

die in der Stadt Dawson Waren einkau-
fen und mit dem Boot am Creeks die
Waren an die Goldgraber verkaufen,
um moglichst gut zu verdienen.
Material und Spielplan werden nach
den Angaben in der Regel bereitgelegt,
es sind pro Spieler 3 Waren jeder

Art im Spiel. Ein- und Verkaufspreise
werden fiir die 1. Runde nach genauen
Regeln ausgewiirfelt.

Das Spiel verlauft in Runden, diese
sind in Phasen unterteilt:

* Karten kaufen - jeder KANN bis

zu zwei Karten kaufen, der Preis ent-
spricht dem Wert. * Einkauf festlegen
- jeder MUSS gleichzeitig eine Karte
verdeckt auf sein Brett legen, ist von
einer Ware nicht genug da, bekommt
sie keiner * Zielort bestimmen - jeder
MUSS eine Karte legen, die oberste
Zahl gilt fiir den genannten Creek, das
Boot geht an den Creek mit den mei-
sten Stimmen.

Ereignis und Ladung bestimmen -
Jeder MUSS eine Karte auf sein Feld
~Yukon Midnight Sun" legen, die Stim-
men gelten jetzt fiir die Ereignisse

A,B,C oder D. Eine zweite Karte auf
den Bootsplatz legt die zu liefernden
Waren fest, wer nicht liefern kann,
zahlt Strafe. Zuerst wird Ereignis aus-
geflhrt, dann verkauft. Alle gespielten
Karten gehen in die Ablage. Fiir die
nachste Runde wird eine neue Mid-
night Sun umgedreht, alle behalten 2
Karten auf der Hand und bekommen
pro Sorte eine neue, eventuelle Preis-
anderungen werden markiert, das Boot

bekommt alle 15 Punkte, dann
bekommt alle Punkte fiir die korrekt
notierte eigene und fremde Worter.
Nach 3 Runden gewinnt die hochste
Gesamtsumme. Eine gelungene Vari-
ante der Wort-Lege-Spiele, der Zusam-
menhang mit Rommeé ist héchstens im
Aufnehmen und Ablegen von Karten
gegeben. Interessant ist auch, dass
man mit eigenen und fremden Worten
punkten kann.

SCHLER

SABUCA

kommt nach Dawson. Das Spiel endet
mit dem Kauf der Spielende-Karte oder
mit der Wahl der ,Gold zu Ende"-Karte
in Phase 4, immer gewinnt der Spieler
mit dem meisten Geld. Ein interessan-
tes und gut funktionierendes Spiel, vor
allem durch die Selbstbestimmung des
Spielendes muss man auch sehr darauf
achten, was die anderen machen, die
Ausstattung ist fiir ein Eigenverlags-
spiel sehr schén und hochwertig.

COMPANY

win.spielen.at
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ZERTZ

Mit ZERTZ legt nun Kris Burm sein drit-
tes Spiel im Rahmen des GIPF project
vor. Im Spiel sind 37 Ringe, die zu
einem sechseckigen Spielfeld ausgelegt
werden. Im Spiel sind 5 wei3e, 7 graue
und 9 schwarze Kugeln, beide Spieler
spielen mit allen Kugeln. Es gibt gleich
vier verschiedene Siegbedingungen, es
gewinnt wer eine davon als erster
erflllt: 2 Kugeln pro Farbe ODER 3
weiBe ODER 4 graue ODER 5 schwarze
Kugeln einzusammeln.

Gespielt wird abwechselnd, der Spieler
am Zug kann entweder eine Kugel auf
einen Ring legen und einen anderen,
unbesetzten Ring entfernen ODER eine
oder mehrere Kugeln schlagen.

Setzt man eine Kugel ein und entfernt
einen Ring, muss der weggenommene
Ring vom Spielfeld kommen oder sich
so aus dem Spielfeld herausschieben
lassen, dass kein anderer Ring dabei
verschoben wird. Beides zusammen ist
ein Zug und beides muss gemacht
werden, ist aber nach dem Legen

der Kugel kein Ring am Rand frei,
braucht man keinen entfernen. Werden
durch das Wegnehmen Kugeln isoliert,
kann man diese als geschlagen an

sich nehmen, aber nur wenn jeder iso-
lierte Ring eine Kugel tragt. Gehen die
Kugeln zu Ende, werden geschlagene

Zocker

Zocker ist den Hiitchenspielern am
StraBenrand abgeschaut, die gerne

die ahnungslosen Passanten abzocken
mochten, iben kann man ja mit Zocker
dafiir, jedenfalls ist das Ganze ein Bluff-
und Suchspiel der kleinen aber feinen
Art. Im Spiel sind 36 Hitchen in 3
GroBen und 4 Farben, jeder Spieler
verfiigt also lber 9 Hiitchen.

Die Hitchen werden einzeln auf dem
Tisch bereitgestellt und dann wahllos
ineinandergesteckt, je bunter
gemischt, desto besser. Dann sucht
sich jeder eine Farbe aus und nimmt
diejenigen Hiitchenstapel mit der eige-
nen Farbe obenauf sichtbar, bei weni-
ger als 4 Spielern spielt man mit dem-
entsprechend weniger Farben.

Nun darf jeder heimlich nachschauen,
was sich unter den groBen Hiitchen
noch an Farben versteckt halt. Spielziel
ist natirlich, als erster die drei Hit-
chenstapel der eigenen Farbe beisam-
men zu haben.

Nun féngt einfach einer an zu raten,
sucht sich einen Spieler aus und sagt
z.B. ,In Deinem mittleren Stapel ist
das kleinste Hiitchen mein gelbes". Der
ausgewahlte Spieler muss nun den ent-
sprechenden Stapel aufdecken:

Stimmt die Behauptung, bekommt er
das Hitchen und muss aus seinem
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Kugeln wieder eingesetzt.

Beim Schlagen der Kugeln herrscht
Schlagzwang. Man schlagt eine Kugel
durch Uberspringen mit einer anderen
Kugel, die beiden miissen nebenein-
ander liegen und der Ring hinter

der Gbersprungenen Kugel muss frei
sein, die Farbe der Kugeln ist vollig
egal. Kann man mehrere Kugeln hin-
tereinander schlagen, muss man dies
auch tun, bei mehreren Moglichkeiten

gleichzeitig kann man frei wahlen,
nach jedem Schlagen kann die Rich-
tung geandert werden. Mit den Zértz-
Potentialen kann man in GIPF Steine
Uiberspringen. Zértz ist eine gelungene
Weiterfiihrung des ehrgeizigen GIPF
projects und ein schones, abstraktes
Zwei-Personen-Spiel fir sich allein, mit
gut funktionierenden Regeln und inter-
essantem Mechanismus.

- I e e
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Stapel das Hutchen derselben GroBe
abgeben und dazu nattirlich auch
einen seiner Stapel fiir alle sichtbar
auseinander nehmen. Dann versuchen
alle die Stapel zu mischen, damit sich
niemand merkt, welcher gerade aus-
einandergenommen war. Der erfolgrei-
che Spieler ist weiter dran und kann
den gleichen oder einen anderen Spie-
ler fragen.

Stimmt die Behauptung nicht, ist der

angesprochene Spieler am Zug.

Nur Spieler, die aufdecken mussten,
diirfen die Stellung ihrer Stapel veran-
dern, jeder darf seine Stapel jederzeit
heimlich anschauen.

Ein einfaches Such- und Merkspiel,
auch fir kleinere Kinder schon gut zu
spielen, schnell erlernt, funktioniert
gut und macht Spass, auch als Knobel-
spiel fur eine frohliche Partyrunde oder
am Strand ums ndchste Eis.

Das Spiel:
ZERTZ

Spielautor:
Kris Burm

Spieleverlag:

Schmidt International
Vertrieb: Schmidt Spiel
+ Freizeit

Serie: GIPF project
Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 9 Jahren
Dauer: ca. 20 min
Art: Abstraktes Setz-
und Positionsspiel

Positives/Negatives:
3. Spiel im GIPF project
Abstraktes Thema
2-Personen-Spiel
Turniervariante
angegeben

Gute ibersichtliche
Regel
Zertz-Potentiale fir
Gipf erlauben das
Uberspringen von
Spielsteinen in Gipf.

Das Spiel:
Zocker

Spielautor:
Werner Falkhof

Spieleverlag:

THETA fun

Vertrieb:

Heidelberger / Im guten
Fachgeschaft

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: 15-20 min

Art: Such- und
Merkspiel

Positives/Negatives:
Einfaches Material
Hoher Spielwert
Simple, klare Regeln
Gut und schnell fir
zwischendurch
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SPIELE - Neu Eingetroffen

Gigamic S.A.

Z.AL. Les garennes, B.P. 30

F-62930 Wimereux
Fon: +33-321-333737
Fax: +33-321-332716
www.gigamic.com

Great American Trading
Company

90 Willow Springs Circle
York, PE 17402

Fon 001-800-2257449
Fax 001-717-764-5526

www.gatco.net www.octi.net

Hasbro Osterreich GmbH
DAVIDGASSE 92-94
A-1100 Wien

Fon +43-1-6038438

Fax +43-1-6038444
www.hasbro.de

JUMBO Spiele GmbH
Postfach 10

D-58845 Herscheid
Fon: +49-2357-601-0
Fax: +49-2357-601-212

Klee Spiele GmbH
Gebhardstrale 16
D-90762 Firth

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

Ravensburger GmbH

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

Staupe Spiele
Steubenstrale 4
D-34121 Kassel

Fon: +49-561-235438
Fax: +49-561-285438
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COWBOY SCHRECK

Der Maulesel muss mit den diversen Ausriistungsgegenstanden
eines Cowboys beladen werden. Der erste Spieler muss dem
Maultier den Sattel auf den Riicken legen, dann wird reihum

im Uhrzeigersinn nach Belieben weiterbeladen, aber jeder
Gegenstand muss den Sattel beriihren, man darf dem lieben
Maultier nichts, aber schon gar nichts iiber die Ohren oder den
Schwanz hangen und man darf es beim Beladen nicht beriihren
und schon gar nicht festhalten. Fallt was runter, scheidet der
Spieler am Zug aus, und er scheidet auch aus, wenn das Muli
ausschlagt, usw. bis nur mehr einer Ubrig ist oder jemand den
letzten Gegenstand auf Muli 14dt, ohne dass dieses ausschlagt.
Neuauflage von Rocky Rodeo, 1995.

Actionspiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren * ca. 10 min * 14526,
Hasbro, 2000

DOKTOR BIBBER

Patient Paul liegt auf dem Operationstisch und die Spieler
versuchen reihum, den armen Patienten von seinen diversen
Problemen zu heilen. Dabei miissen die mit einer Pinzette
diverse Knochen und sonstige Dinge aus dem Bauch von Paul
herausfischen. Aber Vorsicht! Nicht anstoRen! Keine Problem-
zone bertihren! Sonst beginnt Paul gleich vor Schmerz und
Schreck zu schreien, seine Nase leuchtet in Alarmrot und der
néchste ist dran. Actionspiel mit Spezialeffekten.

Actionspiel * 2-4 Kinder ab 6 Jahren * ca. 10 min * ca. 20 € *
14541, Hasbro, 2000

WO IST DIE KOKOSNUSS?

Die Affen im Zoo haben den Besuchern einige Gegenstande
gestohlen und machen sich ihren Spass damit. Sieben Karten
mit verschiedenen Gegenstanden liegen auf dem Tisch, wer
méchte kann es schwieriger machen und mit bis zu 10 Karten
spielen. Der Spieler am Zug hat einen identischen Satz Karten,
legt eine davon verdeckt beiseite und spielt die anderen schnell
offen eine auf die andere auf den Tisch und deckt die oberste
mit der Hand ab. Welche Karte hat gefehlt? Die Spieler
markieren in ihren Karten die ihrer Meinung nach richtige
Antwort, wer recht hat, bekommt einen Punkt. Wer zuerst 10
Punkte hat, gewinnt das Spiel.

Kartenspiel * 2-9 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Reinhard Staupe *
ca. 15 min * 8359, Staupe Spiele bei Berliner, 2000

Des Kaisers neue Kleider

Durchblick, Uberblick und ein gutes Gedéchtnis sind gefragt,
wenn es darum geht, dem eitlen Kaiser und seinem nicht
minder eitlen Hofstaat den Spiegel vorzuhalten. Vor wunder-
schoner dreidimensionaler, genau zum Marchen passender
Kulisse tummeln sich die Hofschranzen und ein Spieler posaunt
hinaus: Der Nackte da, das ist der Kaiser .., und um das zu
beweisen, muss man jetzt nur noch das dazugehdrige Bild

der bekleideten Person finden. An sich kein Problem, aber die
betriigerischen Weber bringen immer wieder alles durcheinan-
der.

Mérchenspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autor: Virginia Char-
ves * Serie: KLEEs echte Marchenspiele * ca. 10-15 min * ca.
20 € * Klee Spiele, 2000

Mein erster Bauernhof

Dieses Legespiel wurde speziell fiir die Kinder dieser Alters-
gruppe entwickelt und mit dementsprechend stabilem Spiel-
material ausgestattet. Die Karten sind groB und fiir kleine Kin-
derhande gut anzugreifen, der extra dicke Karton ist stabil und
sogar bissfest und die einfache Spielform macht Spass. Rund
um den Bauernhof kann man passend zu den Karten Geschich-
ten erzahlen, Gegensténde benennen, und die einfache Puzzle-
form bt Koordination und hilft gleichzeitig beim Uberpriifen, ob
die richtigen Teile beisammen liegen. Zwei Varianten fiir das
Spiel allein und zu zweit sind angegeben.

Legespiel * 1-2 Kinder von 2 %: bis 5 Jahren * ca. 15 min *
Ravensburger 2000

YUMMY

Es gibt 106 Karten in den Werten 3 bis 7, 21x3, 20x4, 20x5,
24x6 und 21x7. Die Karten werden gemischt und gleichmaRig
an alle Spieler verteilt, jeder nimmt 3 Karten auf die Hand. Fir
jeden Wert werden wéhrend des Spiels getrennte Stapel auf
dem Tisch ausgelegt, 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 und legt ihn getrennt beiseite.
Wer alle Karten abgelegt hat, beendet das Spiel, es gewinnt
der Spieler mit den meisten gewonnenen Karten, egal welchen
Wertes. Erstausgabe als DUMMY 1998 bei Klee.

Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 7 Jahren * Autor: Leo Colovini und
Dario di Toffoli * ca. 30 min * Ravensburger 2000

DIE KLEINE HEXENSCHULE

Auf dem Tanzplatz werden Holzscheite und Hexenfeuer aufge-
baut und die Steine verkehrt hineingelegt. Die kleinen Hexen
miissen fiir ihre Hexenprobe zum Feuer laufen, sich die Sym-
bole auf dem Weg gut merken und diese Symbole im Feuer
finden. Wer das falsche Symbol umdreht, muss auf dem Weg
zurlick bis zum néchsten gleichfarbigen Feld. Wer mit seiner
Hexe zuerst eine der Hexentorten am Tanzplatz mit pink, rot
oder blau erreicht, gewinnt.

Wiirfel / Memo-Spiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren * Autoren:
Angelika und Jiirgen Lange * Serie: Elefanten Spiele Club * ca.
15 min* 3519, Jumbo 1999/2000

OCTI

Jeder Spieler hat 8 achteckige Spielsteine und dazu 26
Holzspiesse, die man in die Steine stecken kann. Die

Spiesse bestimmen die Richtung, in der sich die Steine
bewegen kénnen. Bei 2 Spielern versucht man die Startposition
des Gegners zu bestimmen, bei vier Spielern miissen die
Partner ihre Strategie ohne Absprache koordinieren. In einem
Zug kann man Steine ins Spiel bringen, SpieRe einfiigen,
Steine bewegen, eigene Uberspringen oder gegnerische Steine
gefangen nehmen.

Strategiespiel * 2 oder 4 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Don Green
*ca. 15-45 min * #22103, USA, 1999

ZENIX

Mit seinen sechseckigen HolzklIGtzen in drei Farben ist ZENIX
genauso Dekorationsobjekt wie Spiel, der Spieler soll aus

den Steinen seiner Farbe die langste Kette auf dem Spielplan
legen. In seinem Zug legt jeder Spieler eines seiner Holzchen
auf das Spielbrett. Wenn es mglich ist, kann er sich auch
entscheiden, ein Holzchen auf eines der schon gelegten ande-
ren Holzchen zu legen. Die Partie endet, wenn alle 36 Holzer
gelegt sind und die Pyramide komplett ist. Bei 2 Spielern hat
jeder 12 Holzer einer Farbe und 6 Holzer der neutralen Farbe,
bei drei Spielern hat jeder 12 Holzer einer Farbe. Fir die Lénge
einer Kette zahlen im 2-Personen-Spiel die neutralen Holzer
nicht, sie dienen nur zur Blockade.

Legespiel * 2 oder 3 Spieler ab 6 Jahren.* ca. 15 min *
Gigamic 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, 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
SPIELE-ABEND: Dienstag, 16. Mai und Donnerstag, 18. Mai 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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Unsere weiteren Termine und Veranstaltungen

Fiir aktuelle Informationen empfehlen wsir:
Fnut Michaal Wil und Luding

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.

Das Internet

Als sinnvolle Erganzung zum gedruck-
ten WIN und den personlichen Begeg-
nungen an den Spieleabenden bieten
wir im Internet die verschiedensten
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
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Die SKW-Zahl

Einfach mitmachen:
SKW-Zahl 275 bis 8. 4. 2000
(Gewinnzahlen 2 und 8 gesperrt!)

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: Love & Laughter
2. Platz: Lange Leitung

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
400,-. Der Beitrag von 0S 50,- umfasst
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 e-mail 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

275 WIN - 15






