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SPIELESZENE - Was ist Neu

Und wieder ein Spielemarathon

SPIELEMARATHON:
Unsere Spielemarathons in
Leopoldsdorf stehen allen
unseren Mitgliedern offen.
Dabei kdnnen aus dem
Archiv des Osterreichischen
Spiele Museums alle Spiele
vor Ort gespielt werden,
auch langere.

Termine auf Seite 15

Ausstellung:
5000 Jahre Wirfelspiel

Die 4. Ausstellung des
Institut fir Spieleforschung
ahs Salzburg findet in den
Réumen des Casino Baden
bei Wien statt.

Ausstellungsdauer bis

21. Mai 2000 bei freiem
Eintritt im Casino Baden
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Die Nachlese
zum Marathon

Friihjahrsmarathon war angesagt und
viele viele kamen, ganz besonders
gefreut haben wir uns Uber drei

ganz neue Mitglieder, die zum ersten
Mal dabei waren. Der Osterreichische
Erfinder Ronald Hofstatter kam vorbei
und hatte Prototypen zum Testen
dabei, Angelo hatte gleich die halbe
Kicheneinrichtung dabei, er hat uns
ganz besonders verwéhnt und fiir uns
gekocht! Auch auf diesem Weg noch
ein ganz herzliches Dankeschon dafiir.

Ich freue mich immer ganz besonders
wenn Kinder mitkommen, diesmal
waren Sarah und Melanie Nowak,
Sebastian und Katharina Proksch,
Thomas Kral und Fabian Schreiber und
auch Sonja und Christian Vana mit
dabei und haben wacker mitgemacht.
Es war ein ganz besonders schoner
und lustiger Marathon, wir hatten viel
SpaB und haben viel gespielt und dies-
mal hat's bis Sonntag Abend gedauert!

Und wer beim Lesen Lust bekommen
hat, beim nachsten Mal mit zum Mara-
thon anzutreten, der merke sich den
24. Juni vor, ab 14 Uhr in Leopoldsdorf!

SKW-Zahl

Zuerst noch eine Berichtigung zum
letzten Mal, die Sieger waren richtig,
bei Zahl 4, wo Christoph Proksch
alleine stand, hat der Computer (oder
ich?) Harald Reckendorfer verschwie-
gen, der wie immer seine 4 abgegeben
hat.

Und was diese Abstimmung betrifft -
nicht die 3, liebe Freunde, nicht die

4, und auch sonst keine der (iblichen
Zahlen, sondern Franz Zickl hat mit
der 10 zugeschlagen (Franz Hartmann
hat per e-mail einen neuerlichen Sieg
von Franz Grundner verhindert!), und
Hubert Schlauss holt sich mit der
eher ungewohnlich hohen Zahl 17 das
zweite Spiel. Damit sind beim nachsten
Mal 10 und 17 gesperrt und zu gewin-
nen gibt es dann OHNE FURCHT UND
ADEL und SCHWEIN GEHABT.

Hier noch die Abstimmung im Detail:

1 - Gerald Six, Kurt Schellenbauer,
Christian Grundner

2 - Barbara Prossinagg, Harald Schmid
3 - Wolfgang Lehner, Bernd Laimer,
Peter Nowak, Andrea Vavra, Bernhard
Petschina

4 - Christoph Proksch, Hellmut Ritter,
Glinther Ammer

5 - Andreas Kodat, Michael Bunka,
Peter Herger

6 - Franz Grundner, Franz Hartmann

7 - Sarah Beck, Michael Niemeck

8 - Christian Bauer, Sandra Pinker,
Martina Nowak

9 - Kornelia Fronek, Dieter Spariot

10 - Franz Zickl

11 - Manfred Schreiber, Rudolf Ammer
12 - GESPERRT (Franz Veitl, Wolfgang
Postl)

13 - Heimo Brenner, Roswitha Ackerler

16 - GESPERRT
17 - Hubert Schlauss

33 - Gunnar Zortea

00 Spielertage

In genau einem Monat beginnen

am Christi Himmelfahrtstag die 00
Spieletage (1.-4. Juni), wie immer im
Traunerhof. Die Ritter der Knobelrunde
und der Linzer Spielekreis laden Euch
recht herzlich wieder ein und freuen
sich auf zahlreiche Teilnehmer.

Kosten (in ATS): Teilnahmegebiihr: 25.-
pro Tag, max. 50.- Ubernachtung/
Frihstiick im Traunerhof: 350.-, DZ
300.- (pro Person) Aufpreis
Halbpension: 110.-

Aktivitaten:

1. 00 Spielemeisterschaft am 3.6. ab
14 Uhr. Gespielt werden Die Mauer,
Space Beans, Ohne Furcht und Adel,
Kardinal und Konig

2. ein kleines und kurzes
Spontanturnier

Als Spieleentwickler mochte ich
(Thomas Hiittner) personlich anfligen,
dass ich voraussichtlich meinen
1872-Japan Prototypen fertig haben
werde, wenn er sich in den Testrunden
vorher brauchbar erweist.

Iron Dragon

Zu einem unserer Lieblingsspiele wird
eine Computerspiel entwickelt. Laut
einer Information von Mayfair Games
wird es noch heuer ein in Zusam-
menarbeit mit Eden Studios ent-
wickeltes Computerspiel auf der
Grundlage des Fantasy-Eisenbahnspiels
IRON DRAGON geben. Naheres unter
www.irondragon.org oder
edenprod@aol.com.

WINNERS
SAMURAI in der Hall of Games!

Langsam, stetig und unauffallig hat
sich SAMURAI nach oben gearbeitet,
und diesmal ist es soweit, der Aufstieg
in die Hall of Games ist geschafft!

Mit diesem Sieg erreicht Samurai den

Gesamtscore von 52 Punkten! Inter-
essant ist dabei, dass gerade genug
Minuspunkte fiir Pi mal Daumen dabei
waren, um den ex aequo Platz fir
Samurai zu erreichen, denn der 2.
Platz hatte zwar genug Punkte fiir die
Hall of Games gebracht, aber ohne
Sieg kann ein Spiel nicht aufsteigen.
Nun ist Samurai das 45. Spiel in unse-
rer Ewigen Bestenliste, nach RA und
MEDICI das dritte Spiel von Reiner
Knizia.

Das Siegerspiel der letzten Abstim-
mung ist diesmal nur knapp dem glei-
chen Schicksal wie LOST CITIES ent-
gangen, DIE SIEDLER VON NURNBERG
konnten sich mit 14 Punkten und dem
8. Platz gerade noch in der Wertung
halten.

Neben SAMURAI lag ex aequo PI

MAL DAUMEN, das an Pluspunkten
haushoch vorne lag, aber auch 6
Minuspunkte kassiert hat, Samurai hat
keinen Minuspunkt bekommen. Der
Neueinsteiger ZOFF IM ZOO ist gleich
auf Platz 5 gestirmt, ESCHNAPUR
konnte sich auf Platz 10 halten,

die Neuerscheinungen TIME PIRATES
und LAGUNA haben es beide nicht
geschafft in die Wertung zu kommen.
Mit den beiden ausgeschieden ist dies-
mal ANDROMEDA.

Bei den Vorschlagen hat sich ganz
deutlich DIE FURSTEN VON FLORENZ
mit 5 Vorschlagen durchgesetzt,
gefolgt von PORT ROYAL mit4 Nennun-
gen. Je dreimal genannt wurden WAS
WARE WENN und LOST CITIES, beide
kommen auf den Stimmzettel, da ich ja
durch den Aufstieg von SAMURAI einen
vierten Vorschlag brauche.

Hier noch die Details in Tabellenform:

1. Samurai, 23, -, 23, +, ex => Hall
of Games

. Pi mal Daumen, 29, 6, 23, +

. Stephensons Rocket, 19, -, 19, +
. Tadsch Mahal, 19, 1, 18, +

. Zoff im Zoo, 18, 1, 17, +

. Rasende Roboter, 19, 3, 16, +

. Torres, 16, -, 16, -

. Die Siedler von Nirnberg, 19, 5, 14,-
. Euphrat & Tigris, 15, 2, 13, -

10. Eschnapur, 12, -, 12, =

11. Laguna, 1, -, 10, -, ex

12. Andromeda, 4, -, 4, -, ex

13. Time Pirates, 6, 4, 2, -, ex

oo uUlhWH

Vorschlage :

Die Fursten von Florenz (5x)
Port Royal (4x)

Lost Cities (3x)

Was Ware Wenn (3x)

win.spielen.at



Time Pirates - SPIELETEST

Die schonsten Artefakte

Die cleveren Zeitpiraten stehlen die besten Kinstwerke der Menschheit aus allen Zeitperioden!

Wr. Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Sohne * HiitteldorferstraBe 229-231 * 1140 Wien * Fon: 01-9144151 * Fax: 01-9111445

Bei Piatnik gibst ein neues Familien-

spiel, das mit einer stimmungsvollen
Einleitung einladet, es gleich zu spie-
len.

Im ,Bazar am Ende der Zeit" hoffen
die dort wartenden Kunstsammler und
Kunstliebhaber darauf, Kunstgegen-
stande und Artefakte aus den
bertihmtesten Epochen der Mensch-
heitsgeschichte kauflich erwerben zu
kdnnen.Die Spieler begeben sich des-
halb auf abenteuerliche Zeitreisen in
alle Epochen der Erde, in welchen

die Geschichte unserer Menschheit
geschrieben wurde. Sie forschen nach
bekannten und verloren geglaubten
Artefakten und verkaufen diese Mei-
sterwerke der Menschheit durch Kauf-
vertrage anschlieBend an die angerei-
sten Interessenten. Jeder Spieler, der
am Ende von drei Spielperioden die
meisten Siegpunkte erwirtschaftet hat,
ist der groBe ,Time Pirate" und gewinnt
das Spiel.

Soweit die Orginaleinleitung und nun
zu den zugrunde liegenden Prinzipien.

Auf dem Spielplan gibt es 7 verschie-
dene Zeitperioden, die durch Zeitwege
verbunden sind. Jeder Epoche kann
eine verschiedene Anzahl von Artefak-
ten aufnehmen, die gleichzeitig verfiig-
bar sind. Sobald eine Epoche véllig leer
ist, kann sie wieder aufgefiillt werden.
Bei diesem Nachfiillen kénnen auch
die Plattchen der Zeitpolizisten gezo-
gen werden. Jedesmal wenn es sol-
ches Plattchen gezogen wird, bewegt
sich der Zeitpolizist in der angegebe-
nen Richtung Uber die Zeitwege.

Der Zeitpolizist ist ein unangenehmes
Hinderniss und kann die beste Planung
zerstoren, denn seine Bewegung wird
durch die Plattchen geregelt, die rein
zuféllig gezogen werden und immer
nur eine von zwei potentiellen Zug-
maoglichkeiten ausniitzen. Startet man
seinen Zug in einer Epoche, in der ein
Zeitpolizist steht, bleibt nur die Flucht
in irgend eine andere Epoche, sonst
darf man nichts machen.

Der Zeitpolizist regelt auch die Lange
des Spiels. Jedesmal, wenn das 8.
Plattchen gezogen wurde, iste einer
von drei Spielabschnitten zu Ende und
es wird abgerechnet.

Jeder Spieler kann prinzipiell zwei
Aktionen setzen (jede Kombination
maoglich):

Ziehen

Artefakt nehmen

Im Bazar verkaufen.

win.spielen.at

Kann der Spieler am Anfang seines
Zuges eine leere Epoche auffiillen, darf
er sogar drei Aktionen setzen.

Beim Ziehen geht man von einer
Epoche entlang der gekennzeichneten
Zeitwege in eine ander Epoche. Es gibt
immer zwie Moglichkeiten.

Ein Artefakt kann jederzeit aus der
Epoche genommen werden, solange
noch welche dort sind, daher genau
vorausplanen.

Im Bazar liegen die Kaufauftrage
der Kunstsammler, die darauf warten
gakuft zu werden.

Zusatzlich erlauben einige Artefakte
zusatzliche Aktionen:

Gegen Abgabe des speziellen Artefakts
in eine andere Epoche springen.

Ein Artefakt gegen ein beliebig anderes
eines anderen Spieler tauschen.

Es gibt Artefakte aus verschiedenen
Kulturepochen der Menschheit: aus
Europa, aus Afrika, aus Amerika, aus
Asien, aus Australien und solche, die
keiner Kultur zuzuordnen sind (weiB).

Nun aber zum Wege, das Spiel zu
gewinnen, denn die Artefakte sind
wertlos, solange sie nicht eingetauscht
werden.

Dazu gibt es einen zweiten, kleineren
Spielplan, auf dem die Kaufauftréage
aufgelegt werden. Die Anzahl der Kauf-
auftrage fiir eine Kultur ist begrenzt.
Ist der Kaufauftrag von einem Spieler
erflillt, erhalt er dieses Plattchen und
dann ist dieser Kaufauftrag nicht mehr
verfligbar. Es gibt pro Kultur genau 5

Kaufauftrage, erwerbbar mit 2, 3, 4, 5
und 6 Artefakten. Man muss genau so
viele Artefakte abgeben, wie auf den
Kaufauftragen draufsteht. Die ,teuren®
bringen aber mehr Siegpunkte, so
bringt2-2,3-3,4-4,5-6,6-

7 Punkte.

Man steht nun immer vor der Entschei-
dung, soll man einen billigen Kaufauf-
trag erwerben oder warten, bis man
genug Artefakte zusammen hat, um
einen teuren zu kaufen. Dabei gibt es
noch zwei weiteren Punkte, die beach-
tet werden miissen. Zuerst gibt es

drei Abrechnungen. Ein Kaufauftrag,
der im ersten Spielabschnitt gekauft
wurde, zahlt dann drei Mal. aber 3

mal 2 Punkte ist weniger als 1 mal 7
Punkte, ja wenn die anderen Mitspieler
nicht zuerst den Kaufauftrag erarbeitet
haben. Denn mit Artefakten aus Afrika
lassen sich nur Kaufauftrage fiir Afrika
erwerben, das ist eine zu beachtende
Einschrankung.

Zusatzlich gibt es nun die weissen
Artefakte. Diese sind keiner Kultur
zuzuordnen und sind nur sehr wenige
im Spiel. Es gibt nur 6 davon. Mit
diesen kann man wie mit einem Joker
agieren und sie anstatt eines Artefakts
einer Kultur einsetzen.

Aber auch die weissen Artefakte
werden gesucht. Denn es gibt auch
weisse Kaufauftrage. Diese sind in sol-
cher Menge vorhanden, dass sie nie
knapp werden und immer zur Verfi-
gung stellen. Wenn man nun diese
wabhlt, kann man sie zwar immer
erwerben, aber sie sind dann weniger
wert hinsichtlich Punkten, helfen aber
bei der Endabrechnung. Soll man nun

Das Spiel
Time Pirates
von Alan Moon
fiir 3-6 Spieler
ab 10 Jahren
Piatnik, 2000
ca. 90 min

Die Besprechung
Ferdinand de Cassan
Raasdorferstrasse 28
2285 Leopoldsdorf
Tel. 02216-7000
Fax. 02216-70003

Die vergleichbaren
Spiele

Fossil (M)

Cafe International (M)

Die WIN-Wertung
*TIIAAUU 3-6 h

Die Spiele des Autors
Alan Moon:

2000

WONGAR

1999

UNION PACIFIC

Konig der Elfen
Elfengold
ANDROMEDA

1998

Santa Claus is Comin’ to
Town

Elfenland

Der Elfen-Zauberer
1996

ROASTIN' CHESTNUTS
ON AN OPEN FIRE
REIBACH & CO
FREIGHT TRAIN

1995

TRICKS

RAINBOWS
PHANTOMS OF THE ICE
KARTENSATZ
Elfenwizards

1994

MUSH
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SPIELETEST - Time Pirates

Alan Moon beim Gathering
of Friends im April 2000 in
der Stadt Columbus, Ohio

SPIELETEST - Krieg und Frieden

diese Joker sammeln? Sicher lassen
diese mehr Moglichkeiten zu.

Bei der Endabrechnung werden nun
diese weissen Kaufauftrdgen einer
Kultur zugeordnet und es gibt Son-
derpunkte zusatzlich zu den Siegpunk-
ten der Kaufauftrage, die nach Mehr-
heiten bei den Kaufauftrdgen berech-
net werden. Wer die meisten Kauf-
auftrage einer Kultur hat, bekommt
zusatzlich noch 2 Siegpunkte.

Das Spiel ist schnell gespielt und bringt
allen viel Spass, die gerne mit Sam-

melspielen zu tun haben. Durch die
Einschrdankungen beim Sammeln und
beim Kaufen - ebenso beim Auffiillen
der Epochen - kommen strategische
Elemente hinzu, die aber nicht zu
dominierend werden kdnnen, so dass
man gegen einen Mitspieler spielen
kann. Nur wer sich um seine beste
Strategie bemiiht, wird auch gewin-
nen.

P.S.: Inzwischen gibt es einen Vor-
schlag zu einer Regelanderung, um in
das Spiel noch mehr Wettbewerb zu
bringen, damit wirklich alle Kaufauf-

trage an den Mann/Frau kommen.

Einzige Anderung: fiir die weiBen Kauf-
auftrdge verwendet man nicht weiBe
Artefakte (als Joker immer noch mog-
lich) sondern 2, 3 oder 4 verschieden-
farbige Artefakte. Dabei ist wichtig das
die Anzahl stimmt und nur verschie-
dene Farben verwendet werden.

Viel Spass beim Spielen und ich hoffe,
dass Alan Moon als Spieleautor noch
viele neue Spiele auf den Markt brin-
gen wird.

Wer ist der beste Baumeister

Mit einer neuen Kathedrale wird um die Gunst des Kdnigs geworben, um sein Nachfolger zu werden!

TM-Spiele * c/o Kosmos Verlag * Postfach 10 60 11 * D-70049 Stuttgart * Fon: +49-711-2191 * Fax: +49-2191-244

Das Spiel

Krieg und Frieden

fiir 3-4 Spieler ab 12 Jahren
von Gerard Mulder

TM Spiele, 1999

Dauer: 60-90 Minuten

Die Besprechung
Harald Schmid

135/10 rue Stévib
B-1000 Bruxelles

Die vergleichbaren Spiele
Geweihte Steine (T)
ansonsten keine unmittelbar
ahnlichen, in Tal der Konige
baut man gemeinsam an
der Pyramide, in Diplomacy
gibt es die vier Jahreszeiten
als Spielphase.

Die WIN-Wertung
AAUUIS34h

Die Spiele des Autors
Gerald Mulder:

2000

Big Brother Das Spiel,
Jumbo

1999

Krieg und Frieden,
TM-Spiele

Woertelboer, THINK Games
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Der Konig des Reiches sucht einen
Nachfolger. Deshalb befiehlt er seinen
Fiirsten — den Mitspielern — eine Kathe-
drale zu bauen. Wer sich dabei die
meiste Gunst des Konigs erarbeitet,
wird der neue Konig. Jedes Jahr wird in
vier Jahreszeiten gespielt.

Im Friihling geht es darum, konigli-
cher Berater fiir das laufende Jahr zu
werden. Dazu gilt es, Rohstoffkarten zu
setzen. Es gibt vier verschiedene Roh-
stoffkarten, die je nach Schicksalskarte
unterschiedliche Werte besitzen.

Als Kdniglicher Berater erhdlt man
einen Punkt Gunst des Konigs. Weiters
bekommt man — je nach Jahreskarte —
entweder ein Privileg (welches zusatz-
liche Rohstoffeinnahmen bringt), oder
aber das Recht, einen Bestandteil der
Kathedrale zu bauen. Dies bringt eben-
falls Gunst des Konigs. Da man im
Verlauf des Spiels immer mehr Punkte
dafiir bekommt ist es besonders inter-
essant, den letzten Teil zu bauen. Da
der Bau dieses Teils oft das Spiel ent-
scheidet bleibt es fast immer bis zum
SchluB spannend.

Im Sommer (Aktionsphase) kann
man mit seinen Ubrigen Rohstoffkarten
(je nach Karte):

Ein Bauernhaus bauen, welches im
Herbst die Einnahmen steigert oder
Ein Arbeiterhaus bauen, das beim Bau
der Kathedrale zusatzliche Gunst des
K&nigs bringt

Einen Gegner angreifen und bei Erfolg
eines seiner Hauser vernichten

Einen gegnerischen Ritter bestechen

Also nicht alles ausgeben, um konigli-
cher Berater zu werden, sonst racht
sich das jetzt ganz besonders.

Im Herbst erhalten alle Spieler ihre
Einnahmen. Diese kann man durch Pri-
vilegien (die man als kéniglicher Bera-
ter erhalt) und Bauernhduser steigern.
Eine weitere — vor allem zu Beginn

des Spieles — interessante Einnahme
ist des Konigs Gnade. Hier kénnen -
unter bestimmten Umstanden - zurtick-
liegende Spieler von flihrenden Spie-
lern die Halfte deren Karten erhalten.
Allerdings erhalt der beraubte Spieler
ein Privileg als Kompensation. Damit
wird sehr effektiv verhindert, dass sich
schon zu Beginn ein Spieler einen ent-
scheidenden Vorsprung verschafft.

Im Winter spielt der konigliche Bera-
ter eine Schicksalskarte aus seiner
Hand aus. Diese bestimmt, welcher
Rohstoff im Friihling am meisten Wert
ist. Weiters bestimmt sie, ob der konig-
liche Berater ein Privileg bekommt
oder aber an der Kathedrale bauen
darf.

Sobald die Kathedrale fertiggestellt ist,
ist das Spiel beendet. Der Spieler mit
der meisten Gunst des Konigs hat das
Spiel gewonnen.

Ein unterhaltsames Spiel, bei dem die
verschiedenen Mechanismen gut inein-
ander greifen, es ist schon ausgestat-
tet und bleibt bis zum Schluss span-
nend, die Regel ist Gbersichtlich gestal-
tet.

win.spielen.at



Kardinal & Konig - SPIELETEST

Das Gleichgewicht der Krafte

Ob weltlicher oder kirchlicher Einfluss, das Europa des Mittelalters wird unter den Spielern ausgespielt!

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

,Kardinal & Konig", das deutet schon
darauf hin, dass Europa im grauen
Mittelalter sowohl von der weltlichen
Macht als auch von der klerikalen
Macht beherrscht wurde. Der christli-
che Oberhirte und der weltliche Fiihrer
(ob Kaiser oder Konig) waren vonein-
ander abhangig: Der jeweilige Herr-
scher brauchte den Segen des Klerus,
die Kirche wiederum war auf die Unter-
stiitzung der Monarchen angewiesen,
um sich Landereien und Wohlstand zu
sichern.

Die Schachtel des gleichnamigen Spiels
ziert deshalb auch eine Szene, bei der
eine schwertschwingende, gekronte
Marionette auf eine andere in Kar-
dinalsgewand mit einem Kruzifix in
der Hand losgeht. Kardinal und Kénig
kampfen um die Vormachtstellung.
Und wer zieht die Faden der Marionet-
ten? Na wir! Wir Spieler setzen Kloster,
um den Einfluss der Kirche zu vergré-
Bern und Rate, um die weltliche Macht
zu starken.

Der Spielplan zeigt das frihmittelalter-
liche Europa mit 9 Regionen: Aragon
(= Spanien), Frankreich, England, Bur-
gund, Lothringen, Schwaben, Franken,
Bayern und Italien. Jede Region ver-
fligt Uber eine Anzahl von Kldstern,
oder besser ausgedriickt: Platze an
denen Kloster errichtet werden
kénnen. In Schwaben sind's nur 4
Platze, in Frankreich kdnnen acht KI6-
ster gebaut werden. Die Kldster sind
untereinander mit einem, auch grenz-
Uberschreitenden, Wegesystem ver-
bunden. Im Zentrum jeder Region ist
ein rundes Landeswappen abgebildet.
Darauf werden im Laufe des Spiels die
Rate eingesetzt. Um Kloster und Rate
Uiberhaupt ins Spiel bringen zu kénnen,
sind die Spielkarten da. Das Interes-
sante dabei ist, dass - mit Ausnahme
von Frankreich - immer zwei Regionen
auf einer Karte abgebildet sind. Zum
Beispiel teilen sich Bayern und Bur-
gund eine Karte, deren Farbe zur bes-
seren Ubersicht mit der Hintergrund-
farbe beider Lander Ubereinstimmt.
Mit drei Karten, allen Kléstern und
Raten in unserer gewahlten Farbe
ausgestattet, stiirzen wir uns in den
Machtkampf. Sind wir an der Reihe,
diirfen wir in einer Region bis zu zwei
beliebige Spielsteine einsetzen. Dabei
kdnnen zwei gleiche Karten auch als
Joker fiir eine andere Region herange-
zogen werden, was unsere Handlungs-
maoglichkeiten noch ein wenig erhoht.
Hier halte ich ein Beispiel fir ange-
bracht: Wir haben zwei Karten ,Frank-
reich™ und eine Karte ,Lothringen/
Italien™. Das erlaubt uns, in folgenden
Regionen zwei Spielsteine zu setzen:
Frankreich (2 Karten) oder Italien bzw.
Lothringen (1 Karte + Joker). Ein
recht gelungener Mechanismus, der
win.spielen.at

uns immer mehrere Optionen lasst.
Danach fiillen wir unsere Kartenhand
wieder auf drei Karten auf. Zum Nach-
ziehen stehen uns dabei zwei offene
Karten und der verdeckte Kartenstapel
zur Verfiigung. Wegen der Jokerfunk-
tion werden wir natdrlich versuchen,
solche Karten nachzuziehen, die es uns
erlauben, in der nachsten Runde mdog-
lichst wieder zwei Steine in einer fiir
uns passenden Region zu platzieren.
Soweit der Spielverlauf. Aber auf
welche Weise sind uns Kloster und
Réate Uberhaupt von Nutzen? Sie brin-
gen uns in zwei Wertungen wichtige
Punkte. Die erste Wertung findet statt,
sobald die letzte Karte vom verdeckten
Nachziehstapel genommen wurde. Bei
dieser Zwischenwertung werden aller-
dings nur die Kloster herangezogen.
Land fir Land wird geschaut, wer die
Mehrheit an Kldstern besitzt. Dieser
Spieler erhdlt so viele Punkte, wie ins-
gesamt Kloster in dem Land stehen.
Der zweitplatzierte Spieler muss sich
mit weniger zufrieden geben, der dritte
kriegt noch weniger, etc.

Wurde der Nachziehstapel ein zweites
Mal aufgebraucht, wird die Runde noch
zu Ende gespielt, damit jeder gleich
oft dran war. Nochmals werden Punkte
fur die Kloster verteilt, danach folgt
die Ratewertung. Fir die Rate reicht
allerdings die Mehrheit in einem Land
nicht aus. Nur wenn man in einem
,verblindeten" Land (es existieren 15
solcher ,Biindnisse™) ebenfalls tiber
die Mehrheit an Raten verfligt, kriegt
man was, dafiir aber umso mehr. Die
Zweit-, Dritt- und sonst-noch-Platzier-
ten gehen hierbei leer aus.

Weiters werden noch Klosterketten
belohnt, das sind mindestens 4 in
einer ununterbrochenen Reihe mitein-
ander verbundene Kloster. Wer am
Schluss die meisten Punkte einheim-

sen konnte, der ..... ah...nun.... Die
Spielregel schweigt sich darliber aus,
ob dieser Spieler dann der neue Herr-
scher Europas ist oder sonst einen
Titel erworben hat, zumindest hat er
das Spiel gewonnen.

Trotz der nicht allzu komplizierten
Spielregeln und der relativ kurzen
Spieldauer (selten mehr als eine
Stunde) bietet es einiges an Taktik.

Die Fragen ,Kloster oder Rat?" und

vor allem ,Wohin setzen?" sind fiir
Anfanger mitunter schwer zu entschei-
den. Es hat sich gezeigt, dass es nicht
sehr erfolgversprechend ist, wenn man
bis zur 1. Wertung nur Kloster baut.
Zu friih viele Rate zu setzen bringt
hingegen auch nichts, wichtige Punkte
fehlen dann in der Zwischenwertung,
man hat kaum Chancen auf Klosterket-
ten und auBerdem hat man ja nur acht
Rate-Steine, die wohl Uberlegt einge-
setzt sein wollen. Das richtige MaB3 zu
finden und auf Karten und die Aktionen
der Mitspieler gut zu reagieren, ist eine
immer wieder reizvolle Aufgabe.

Alles in allem ist ,Kardinal & Konig" ein
Spiel, das man sich auf keinen Fall ent-
gehen lassen sollte. Ein untriigliches
Zeichen fir seinen hohen Spielreiz

ist in unserer Saunarunde zu finden,
wenn nach dem Spiel in der Saunaka-
bine noch eifrig iber Taktiken disku-
tiert wird. Mir gefallt vor allem das raf-
finierte Punktesystem fiir die Kloster-
und Ratewertungen, bei dem man
umso mehr Punkte gewinnen kann, je
umkampfter eine Position ist.

Michael Schacht greift auf bekannte
Mechanismen zuriick und serviert uns
erneut ein Spiel, das man kann zwar
auf keinen Fall als strategisches Spiel
betrachten kann, das aber in Ausstat-
tung, Preis, Taktik und Spieldauer eine
gelungene Einheit bildet.

Das Spiel

Kardinal & Konig

von Michael Schacht
fiir 3 bis 5 Spieler

ab 12 Jahren
Goldsieber Spiele 2000
50 bis 60 Minuten

Die Besprechung

Franky Bayer
SchloRstrale 28

4050 Traun

Tel. 07229/73323

email:
franz.bayer@traunerhof.at

Die vergleichbaren Spiele
El Grande (T, M)

Die WIN-Wertung
*WSSIIUUAA 4-5
(3-5h

Die Spiele des Autors
Michael Schacht:
2000
Papperlapapp
Mampf

1999

ZOCK!
Tohuwabohu
piraten poker
KONTOR
EXPLOSIV

1998

Schlauer Bauer
Her mit den Kréten!
Blindes Huhn

1996

CHARTS
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Das Uberleben unserer Volker

Hier gehts um Uberleben einer Zivilisation im Zeitraffer - iiber den Aufstieg und Untergang der Vélker!

Eurogames Descartes Deutschland * Am Dachsberg 6 * D-78479 Konstanz-Reichenau * Fon: +49-7531-72789 * Fax: -72793

Das Spiel

Vinci

von Philippe Keyaerts

fiir 3-6 Spieler ab 12 Jahren
Eurogames / Jeux Descar-
tes

ca. 60 — 90 Minuten (je nach
zu erreichender Siegpunkte-
zahl und Mitspieler)
Aufstieg und Untergang der
Volker

(Die Lebensgeschichte einer
Zivilisation im Zeitraffer — ein
Mini-Civilization)

Die Besprechung

Hubert Schlauss
Carl-Zwilling-Gasse 32/12
2340 Madling

Tel. (02236) 25231

Die vergleichbaren Spiele
Empire (T,M)

Brittania (T,M)

Civilization (T,K)

Die WIN-Wertung
*SSSAAUU 36 h

Die Spiele des Autors
Philippe Keyaerts:
kein anderes Spiel bekannt
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Also, schauen wir mal, was fiir neue
Zivilisationen zur Verfligung stehen,
nachdem wir unser altes Reich dem
Niedergang geweiht haben, weil es
keine Chance zur weiteren Ausdeh-
nung mehr hatte. Immerhin kassieren
wir solange es noch am Spielbrett exi-
stiert jede Runde wieder einige Sieg-
punkte, und zwar fiir jede besetzte
Provinz (auBer Bergprovinzen) einen.
Wir kénnen zwischen 6 neuen Zivilisa-
tionen wahlen, die jeweils durch 2 Zivi-
lisationskartchen reprasentiert werden.
Auf diesen Kartchen, die willkirlich
paarweise zusammengelost wurden,
sind die speziellen Eigenschaften des
Volkes definiert.

Wir haben zum Beispiel das Volk

der Tierziichter mit dem Heerflhrer.
Diese Zivilisation ist besonders stark im
Angriff, denn sie erhalt zu Beginn ihrer
Runde 7 zusatzliche Spielsteine, mit
denen Angriffe auf benachbarte Pro-
vinzen durchgefiihrt werden kdnnen.
Allerdings kdnnen diese Spielsteine
nicht fir die Verteidigung benutzt
werden, da sie vor Ermittlung der
Siegpunkte wieder entfernt werden
mussen. Unter Umstanden missen
dann eroberte Provinzen wieder leer-
gelassen werden, wofiir es dann keine
Siegpunkte gibt. Die Tierzucht wiirde
uns fir jede besetzte Provinz mit Tier-
zucht einen zusatzlichen Siegpunkt ein-
bringen. Zusatzlich zu diesen speziellen
Eigenschaften wird durch die Zivilisati-
onskartchen auch die Basis-Anzahl der
Spielsteine bestimmt, die dem Spieler
flr Eroberungen zur Verfligung stehen.
Das sind in unserem Fall 2+2 fiir die
beiden Zivilisationskartchen und noch-
mals 4, weil wir zu flinft spielen. Also
kénnen wir mit den 7 zusatzlichen fiir
den Heerfiihrer 15 Steine ins Spiel
bringen. Klingt recht viel, ist es aber
nicht, wenn wir bedenken, dass wir
nach unserem Zug die 7 zusatzlichen
wieder entfernen miissen. Wir werden
wahrscheinlich im Schnitt mehr als 3
Spielsteine pro Eroberung brauchen.
So koénnen wir vielleicht 2 Tierzucht-
und 2 andere Provinzen erobern und
erreichen im ersten Zug 6 Siegpunkte.
Mit etwas Gllick sollten wir das viel-
leicht eine oder zwei Runden lang
wiederholen kénnen. Ganz gute Aus-
sichten. Allerdings besteht die Gefahr,
dass auf diese Zivilisation vermehrte
Angriffe ausgefiihrt werden, denn je
friiher sie untergeht, desto friiher ver-
schwindet die Gefahr durch den Heer-
flhrer fir die Umgebung.

Die zweite Zivilisation hat als Spe-
zial-Eigenschaft Geldwirtschaft, die uns
pro besetzte Provinz einen zusatzlichen
Siegpunkt einbringt und Diplomatie,

wodurch ein bindender Waffenstill-
stand pro Runde mit einem Gegner
verkiindet werden kann; von diesem
Gegner kann man bis zur nachsten
eigenen Runde weder angegriffen
werden, noch kann man ihn angreifen.
Allerdings bringt man mit dieser Zivili-
sation nur 0 (fir die Geldwirtschaft)
und 3 (fir die Diplomatie) Spielsteine
zusatzlich zu den 4 Basis-Spielsteinen
(bei 5 Spielern) auf das Spielbrett.
Keine (iberzeugende Streitmacht. Es
liegt auch schon ein Marker auf dieser
Zivilisation, weil sie von einem Spieler
ibersprungen wurde. Eine Wahl dieser
Zivilisation wiirde uns deshalb 2 Sieg-
punkte gratis bringen. Das ware dann
schon wieder zu Uberlegen. Mit den

7 Spielsteinen werden wir aber wahr-
scheinlich nur 2 Provinzen erobern
kdnnen. Durch die Geldwirtschaft sind
das 4 Siegpunkte, insgesamt daher 6
Siegpunkte. Eine oder zwei Runden
spater miissen wir dann sofort den
Niedergang verkiinden und eine neue
Zivilisation auswahlen, wodurch wir
wieder eine Runde aussetzen miissen.
Das untergehende Volk wird uns auch
nicht zu vielen Siegpunkten verhelfen,
da es wahrscheinlich nicht lange exi-
stieren wird. Die Aussichten sind also
nicht allzu rosig.

Als dritte Zivilisation bieten sich die
Barbaren ohne Spezial-Eigenschaft
aber mit 6 Spielsteinen an. Das

2. Kartchen erlaubt uns am Ende unse-
rer Runde eine Festung zu bauen,
wodurch die Eroberung dieser Provinz
um einen Spielstein erschwert wird.
Das erhéht natiirlich unsere Uberle-
benschancen, wodurch wir vielleicht
auch nach dem Niedergang unseres
Reiches noch einige Runden (iberste-
hen und Siegpunkte erhalten. AuBer-

dem kommen zu den 6 Spielsteinen fiir
die Barbaren noch 4 Spielsteine fiir das
Zivilisationskartchen ,Festungen®™ und
natiirlich die 4 Basis-Spielsteine dazu.
Insgesamt 14 Spielsteine sind schon
eine erkleckliche Anzahl; dazu noch
der Bonus mit den Festungen. In der
ersten Runde sollten 5 Siegpunkte
moglich sein, die auch gut verteidigt
sind; d.h. wir kdnnen uns in den
folgenden Runden noch weiter aus-
dehnen und durch die Gratis-Festun-
gen die Verteidigung starken. Aller-
dings kostet uns die Wahl dieser Zivili-
sation 4 Siegpunkte, da fiir jede lber-
sprungene Zivilisation 2 Siegpunkte zu
zahlen sind. Das sollte es aber wert
sein, weil ja vor allem der nachste
Spieler diese starke Zivilisation bereits
fiir 2 Siegpunkte erhalten wiirde, wenn
wir die erste oder zweite Zivilisation in
der Reihenfolge wahlen. Es wird ndm-
lich nach jeder Auswahl nach vorne
aufgefiillt und anschlieBend ein neues
Kartenpaar als sechste Zivilisation aus-
gelegt.

Die vierte Zivilisation, die wir wahlen
kénnten, besitzt Spione, wodurch pro
Runde ein Angriff mit nur 2 Spielstei-
nen durchgefiihrt werden kann (nor-
malerweise wird pro Verteidiger ein
zusatzlicher Spielstein bendtigt), und
Spezialisierung, wodurch das andere
Kartchen einfach verdoppelt wird. Das
bedeutet wir kdnnen 2 Angriffe mit
Bonus durchfiihren und erhalten auch
die 4 Spielsteine des Spione-Kartchens
zweimal. Zusatzlich bringt das Kart-
chen ,Spezialisierung" selbst noch
einen Spielstein. Insgesamt haben wir
also mit den 4 Basis-Spielsteinen 13
Spielsteine. Auch nicht schlecht, vor
allem wenn wir bedenken, dass wir
die starksten beiden Gegner mit nur
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2 Spielsteinen besiegen kdnnen. Aller-
dings kostet uns die Auswahl 6 Sieg-
punkte, da wir 3 mdgliche Zivilisatio-
nen Uiberspringen wiirden.

Die letzten beiden Zivilisationen sind
sicherlich bereits zu teuer, da sie 8
bzw. 10 Siegpunkte kosten wiirden.
An Eigenschaften bieten sie wieder
entweder zusatzliche Siegpunkte fiir
bestimmte eroberte Gebiete oder
besiegte Gegner, Bonus bei Angriff
oder Verteidigung oder Ausnahmen
von der Standardregel. Zum Beispiel
kdnnen sich zusammenbrechende und
aktive Reiche angrenzend zueinander
befinden, was normalerweise nicht
erlaubt ist; oder es kann der Nieder-
gang eines Reiches am Ende der akti-
ven Runde verkiindet werden, wodurch
der Spieler nicht wie sonst eine Runde
aussetzen muss; ,Revolution™ bedeu-
tet, dass die Startprovinz dieser Zivi-
lisation nicht wie Ublicherweise am
Spielfeldrand liegen muss, sondern
beliebig am Spielfeld gewahlt werden
kann etc.

Diese Auswahl der Zivilisation ist das
Herzstiick dieses Spieles und vielleicht
auch schon der Kritikpunkt. Denn dabei
muss sehr viel gerechnet, die mdégli-
chen Angriffe geplant und die Uber-
lebenschancen abgeschatzt werden.
Dabei sind 6 Zivilisationen abzuwagen,
was einige Zeit in Anspruch nimmt, in
der die Ubrigen Spieler nur gespannt
die Entscheidung abwarten kdnnen.

In der auf die Auswahl folgenden
Runde nimmt die Entwicklung des
Volkes seinen geplanten Lauf. Man
lasst die Spielsteine in einem Randfeld
des Spielbretts eintreten und erobert
angrenzend Provinz fiir Provinz, wobei
man vor allem die Provinzen aussucht,
die fiir das jeweilige Volk Zusatzpunkte
bringen (Tierzucht, Landwirtschaft,
Hafen, Minen). Danach verteilt man
seine Spielsteine beliebig auf die
eroberten Provinzen (Reorganisation)
und zahlt seine Siegpunkte, die in der
Regel aus der Anzahl der besetzten
Provinzen inklusive eines eventuell vor-
handenen zusammenbrechenden Rei-
ches und etwaiger Sonderpunkte
bestehen. In der nachsten Runde kann
man so viele Spielsteine wie gewtlinscht
aus seinen Provinzen fiir den Angriff
auf benachbarte Provinzen abziehen.
Wenn dabei der letzte Spielstein aus
einer Provinz genommen wird, gilt sie
als unkontrolliert und muss wieder neu
erobert werden.

Wenn man der Meinung ist, das eigene
Volk hat den Héhepunkt Gberschritten,
es ist keine weitere Expansion mehr
maoglich, erklart man an Stelle seines
Expansions-Zuges den Niedergang des
Reiches. Die Spielsteine jeder Provinz
werden auf 1 reduziert und bringen
noch solange Siegpunkte fiir den
jeweiligen Spieler bis die letzte Provinz
durch einen Gegner erobert wurde
oder bis der Spieler den Zusammen-
bruch eines weiteren Reiches vermel-

win.spielen.at

den muss. Dann stirbt das altere

Reich sofort. Einige Zivilisationskart-
chen bringen ihrem Besitzer auch noch
wahrend des Niedergangs die Bonus-
punkte fiir bestimmte Provinzen (Land-
wirtschaft, Tierzucht, Minen, Hafen),
andere verlieren diesen Bonus. Nach
der Untergangserklarung wahlt man
sich ein neues Volk aus den sechs vor-
handenen Zivilisationskartchen-Paaren
und wartet eine Runde, um dieses
neue Volk in die Geschichte eintreten
zu lassen.

Dieser Spielablauf (Eintritt eines neuen
Volkes, Ausbreitung, Zahlung der
Siegpunkte, Zusammenbruch eines
Volkes bis zu endgiiltigen Ausléschung)
kommt sicherlich denjenigen bekannt
vor, die schon Empire oder Brittania
gespieltt haben. Der groBe Unterschied
besteht darin, dass am Zuge eines
Spielers die Ubrigen Spieler tiberhaupt
nicht beteiligt sind; sie diirfen sich
nicht einmal durch Wiirfeln verteidi-
gen. Sie miissen tranenden Auges dem
Wiiten des Gegners zuschauen und
kdnnen nur durch Jammern oder auch
Drohen versuchen, dem Unheil Paroli
zu bieten.

Die Eroberungen werden namlich nicht
durch Wiirfeln, sondern ahnlich wie
bei Civilization durch Ubermacht ent-
schieden. Fir jede Provinz sind grund-
satzlich 2 Spielsteine nétig, fiir Wald-
und Bergprovinzen 3. Zusatzlich muss
furr jeden verteidigenden Spielstein (zu
Spielbeginn beherbergt jede Provinz
einen einsamen prahistorischen Vertei-
diger) ein zusatzlicher Spielstein einge-
setzt werden. Erfolgt der Angriff aus
einer Gebirgsprovinz verringert sich die
Anzahl der bendtigten Spielsteine um
1. AuBerdem muss man noch die ent-
sprechenden Boni flir das angreifende
bzw. verteidigende Volk bertiicksichti-
gen und schon weif3 man die fir

die Eroberung dieser Provinz erforderli-
che Spielsteinanzahl. Diese miissen in
die zu erobernde Provinz eingesetzt
werden und stehen fiir weitere
Angriffe nicht mehr zur Verfligung.

Die restlichen Spielsteine konnen fiir
die Ausbreitung in eine Nachbarprovinz
verwendet werden, solange bis kein
Spielstein mehr Ubrig ist. Unterlegene
Verteidiger miissen einen Spielstein
entfernen, (iberlebende Spielsteine
kdnnen am Ende des Spielzugs des
aktiven Spielers auf andere eigene Pro-
vinzen, so vorhanden, verteilt werden.
Flr den aktiven Spieler ist wichtig,
dass am Ende seines Spielzugs die
besetzten Provinzen ein zusammen-
hangendes Gebiet bilden. Spielsteine in
nicht angrenzenden Provinzen werden
entfernt. Ein ZerreiBen des Reiches,
wahrend ein anderer Spieler an der
Reihe ist, spielt keine Rolle, wenn es
gelingt, das Reich wahrend des eige-
nen Zuges wieder zu einer Einheit
zusammenwachsen zu lassen.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler

die zum Sieg notwendige Punktzahl
erreicht hat.

Im GroBen und Ganzen ist es ein
Spiel mit ziemlich einfachen Regeln
und wirklich schnell erklart. Nur die
Mdglichkeiten der einzelnen Zivilisati-
onskartchen muss man genau studie-
ren. Hier ist vielleicht ein Nachteil, dass
es nur 2 Regelzusammenfassungen mit
der Beschreibung der einzelnen Zivili-
sationskartchen gibt, so dass es bei
den ersten Spielen ein regelrechtes
Gerangel darum gibt. Die Regel ist
recht kurz und aufgrund der Ein-
fachheit der Spielregeln auch sehr
klar. Das Spielmaterial ist funktionell.
Gespielt wird auf einer modern-kiinst-
lerisch gestalteten Europakarte mit
kraftigen Farben mit einfachen Holz-
Spielsteinen. Die Zivilisationskartchen
sind handlich und Ubersichtlich gestal-
tet, wenn man das Spiel bereits ofter
gespielt hat.

Der Vorteil dieses Spieles ist, dass man
es nach kurzem Regelstudium schnell
beginnen kann. Der Nachteil besteht
darin, dass es praktisch keine Inter-
aktion gibt und es daher vor allem

bei sechs Spielern zwischen den Spiel-
phasen immer wieder lange Spielpau-
sen fiir den Einzelnen gibt. Mehr Spie-
ler bringen natiirlich mehr ,Aktschn®
am Spielpan, weniger Spieler vielleicht
noch etwas mehr Taktik. Die optimale
Spieleranzahl kénnte 4 bis 5 sein.

Meine Meinung ist zwiegespalten. Es
ist sicher ein gutes, strategisches und
logisches Spiel. Die wichtigste Ent-
scheidung, die getroffen werden muss,
ist das Auswahlen der Zivilisation.

Die weiteren Handlungen sind damit
fast zwangslaufig vorgegeben, weil

es (iberhaupt keine Gliickskomponente
oder Interaktionen gibt, die den Ablauf
beeinflussen. Es ist alles relativ leicht
ausrechenbar. Dadurch kann sich das
Spiel unter Umstanden manchmal
recht ziehen, wenn zu viele Rechner
am Tisch sitzen (ich nenne keine
Namen, auch meinen nicht) oder bei
den ersten Spielen, wenn die Zivilisati-
onskartchen alle noch neu sind. Mir
fehlt an dem Spiel entweder die Kom-
plexitat zwischen vielen Entscheidun-
gen auswahlen zu miissen, wodurch
man auch zwischen den Spielziigen
das Spielgeschehen beobachten muss,
weil sich standig die Entscheidungskri-
terien andern, oder echte Interaktions-
moglichkeiten, die diese ,Einer spielt,
die anderen fadisieren sich"-Charakte-
ristik verhindern.

Wer allerdings ein klar strukturiertes,
doch anspruchvolles Spiel mit wenig
Regeln und ohne Gliicksfaktor sucht
und gerne sein eigenes Spiel spielt,
ohne von anderen abhangig zu sein,
wird hier auf seine Rechnung kommen.

Meine personliche Wertung stuft das
Spiel nicht als ,Superspiel*, auch nicht
als ,sehr gutes Spiel" aber doch als
»gutes Spiel" ein (darunter gibt es
auch noch ,nicht schlecht", ,Durch-
schnitt" und ,,schwach").
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SPIELETEST - Ohne Furcht und Adel

Wer baut die schonste Stadt

Mit acht verschiedenen Berufen versuchen die Spieler acht Bauwerke in ihrer Stadt zu errichten!

Hans im Gliick Verlag* Birnauerstra3e 15 * D-80809 Miinchen * Fon: +49-89-3005419 * Fax: +49-89-302336

Das Spiel

Ohne Furcht & Adel
von Bruno Faidutti
fiir 3 bis 7 Spieler
ab 10 Jahren

Hans im Gliick 2000
45 bis 75 Minuten

Die Besprechung
Franky Bayer
Schlossstrale 28, 4050
Traun

Tel. 07229/73323
email:

franz.bayer@traunerhof.at

Die vergleichbaren Spiele
Groo The Game (T)
Verréter (M)

Die Erben von Hoax (M, T)

Die WIN-Wertung
*WSPIIUUUAA 4-6
(3-7)h

Die Spiele des Autors
Bruno Faidutti:

2000

Democrazy

Corruption

Castel

Bongo

1997

MEURTRE & L' ABBAYE
1996

KNIGHTMARE CHESS
1994

TSCHACH...

1991

LA VALLEE DES MAM-
MOUTHS

1990

TAXI-BROUSSE

1990

L‘ASSAUT DE SEBASTO-
POL

1989

TEMPETE SUR
L'ECHIQUIER

1986

ARENES

1985

LES SALES MOMES
BASTON
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Also, sympathisch sind diese Gestalten
nun beileibe nicht! Ein blutriinstiger
Meuchler, ein hinterlistiger Dieb, ein
unheimlicher Magier, ein selbstgefalli-
ger Konig, ein fanatischer Prediger, ein
geldgieriger Handler, ein windiger Bau-
meister und ein opportunistischer Sold-
ner! Diesen Typen wiirde keiner (iber
den Weg trauen.

Trotzdem miissen wir uns die Dienste
dieser dunklen Gesellen sichern, um
unser Ziel, mdglichst wertvolle
Gebdude zu errichten, verwirklichen zu
kénnen. Mal brauchen wir den einen,
mal den anderen Charakter, und wenn
sie noch so unsympathisch sind, zum
Durchsetzen unserer Interessen kann
jeder von ihnen hilfreich sein.

Aber von Anfang an: Eine Stadt muss
her. Acht Bauwerke brauchen wir, und
moglichst wertvoll sollen sie sein. Wie
stellen wir das an? Die Bauwerke
kommen auf 65 Bauwerk-Karten daher.
Es sind sakrale Gebaude darunter
(Tempel, Abtei, Kathedrale), kommer-
zielle Einrichtungen (Kontor, Markt,
Hafen), militarische Einrichtungen
(Wachturm, Kerker, Festung), Herr-
schersitze (Schloss, Palast), sowie
einige Spezialbauten (Universitat,
Bibliothek, etc.). Zu welcher Gruppe
jedes Gebaude gehdrt, ist durch eine
runde Farbmarkierung angegeben,
zum Beispiel blau fir kirchliche Bau-
werke. Jeder Hauslbauer weiB, dass
Hausbauen etwas kostet, und dies

ist auch hier nicht anders. Gold ist
notwendig, so zwischen einem und
sechs Goldsttlicken sind fiir ein Bau-
werk auszulegen. Wie viele wir fur

ein bestimmtes Bauwerk aufbringen
mussen, ist auf der jeweiligen Bau-
werk-Karte angegeben.

Vier Bauwerk-Karten und zwei Gold-
stlicke besitzen wir anfangs. Da wir
damit nicht sehr weit kommen, stellt
sich die Frage, wie kommen wir zu
Nachschub? Vor allem Gold ist zu
Beginn duBerst knapp bemessen. In
jeder Runde dirfen wir entweder zwei
Goldstticke oder eine Bauwerk-Karte
nehmen und anschlieBend - wenn wir
die Kosten bezahlen kénnen - ein
Gebadude errichten, indem wir die Bau-
werk-Karte offen vor uns auf den Tisch
auslegen. Dies allein ware ja noch ganz
banal, um nicht zu sagen einténig.
Abwechslung ins Geschehen bringen
nun die eingangs erwahnten Personen.
Vor jeder Runde werden namlich diese
Charakter neu verteilt. Die acht Cha-
rakterkarten werden gemischt, eine
Karte kommt verdeckt zur Seite. Dann
wird noch eine von der Spielerzahl
abhangige Zahl von Karten offen in der
Mitte ausgelegt. Die restlichen Karten
- es sollten nun um eine Karte mehr
sein als teilnehmende Spieler - erhalt
der Startspieler. Dieser sucht sich nun

daraus eine beliebige Karte aus, die

er geheim halt, und gibt die verblei-
benden Karten dem im Uhrzeigersinn
folgenden Spieler. Dieser wahlt auch
einen Charakter, gibt wiederum die
restlichen Karten weiter, bis jeder Spie-
ler eine Charakterkarte verdeckt vor
sich liegen hat. Die Charakterkarten
bringen Sonderfahigkeiten mit sich, die
ein Spieler dann zusatzlich zum norma-
len Spielzug nutzen kann.

Die einzelnen Personen werden der
Reihe nach aufgerufen. Der ,Meuchler"
setzt einen Charakter fiir eine Runde
ganz auBer Gefecht. Der ,Dieb™ macht
sich an den Goldvorrdten eines ande-
ren zu schaffen. Der ,Magier" tauscht
gerne Bauwerk-Karten aus, vorzugs-
weise mit Mitspielern, die Giber mehr
verfiigen. Der ,Konig" behdlt sich das
Recht vor, in der nachsten Runde
zuerst einen neuen Charakter wahlen
zu durfen (Startspieler). Der ,Prediger"
schiitzt seine eigenen Gebdude vor
mutwilliger Zerstérung. Der ,Handler"
kassiert zusatzlich Gold. Der Baumei-
ster sorgt fuir mehr Bauwerk-Karten
und kann auch mehr Gebdude errich-
ten. Der ,Soldner" schlieBlich hat es
auf ein beliebiges fremdes Bauwerk
abgesehen, welches er - nicht ganz
kostenfrei - vernichten darf.

Vier der Charaktere haben noch eine
besondere Eigenschaft. Und zwar
erhdlt man am Ende seines Zuges
noch Extra-Goldstlicke fiir jedes
Gebaude in seiner Farbe. Ist man in
dieser Runde beispielsweise der Pre-
diger und hat bereits 2 Kirchen und

1 Kathedrale ausliegen, sind das drei
Goldstiicke dazu.

Welchen Charakter wir wahlen, hangt
zum Einen davon ab, welche wir (ber-
haupt noch zur Auswahl kriegen (je
frilher man dran ist, desto besser),
zum anderen spielt die momentane
Situation eine Rolle. Haben wir viele
Goldstticke, wollen wir moglichst nicht
bestohlen werden. Besitzen wir wenige
oder keine Bauwerk-Karten, sind
Magier oder Baumeister hilfreich. Hat

man viele ,billige" Gebaude, kann der
Soldner leicht eines zerstdren. Haben
wir viele griine Gebdude, kommen
wir mit dem Handler zu mehr Gold.
Wollen wir nachste Runde friih dran-
kommen, brauchen wir den Konig. Ich
habe schon Meinungen gehort, dass
das Ganze dadurch zu leicht zu durch-
schauen ware, und so ganz lasst sich
dies nicht weg leugnen. Andererseits
ist es manchmal sinnvoller, gerade
nicht die offensichtlichste Wahl zu tref-
fen, da ansonsten - besonders, wenn
man in Fiihrung liegt - die Mitspieler
leicht Gegenaktionen setzen kdnnten.
Ein kleines psychologisches Spielchen
also. Sobald ein Spieler sein achtes
Gebaude errichtet, endet das Spiel.
Die aktuelle Spielrunde wird noch zu
Ende gespielt und dann kommt es
zur Abrechnung. Jedes Gebdude zahlt
dabei seinen Wert in Goldstticken.
Dazu kommen noch 4 Punkte Sonder-
pramien fir den Spieler, der zuerst 8
Gebdude beisammen hatte, sowie zwei
Punkte fiir jeden anderen Spieler mit 8
Gebauden. Wer zudem noch Gebaude
in allen fiinf Farben bauen konnte,
erhalt noch 3 Sonderpunkte. Der Spie-
ler mit den meisten Punkten ist der
beste Stadtebauer. ,,Ohne Furcht und
Adel" hat - ich kann's aus mehreren
Spielrunden bestatigen - rundum SpaB
gemacht. Es ist einfach genug, um
es immer wieder hervorzukramen, ist
relativ schnell gespielt (ungefahr 1
Stunde) und lasst den Spielern - bei
allem Kartengliick - doch genug Hand-
lungsspielraum. Der Mechanismus der
Charakterwahl ist schon von ,Verrater"
bekannt, was in der Spielregel auch
nicht verschwiegen wird, ist meiner
Meinung nach hier aber viel besser
in ein Spiel eingebettet worden. Die
Zeichnungen der Karten sind wirklich
sehenswert. Dass das ganze Spiel zu
einem gunstigen Preis in der neuen
Kartenspielserie von ,Hans im Gliick™
erscheint, ist ein weiteres Plus, wes-
halb ich dieses reizvolle Spiel uneinge-
schrankt empfehlen kann.
win.spielen.at



Die Ausstellung - SPIELESZENE

5000 Jahre Wurfelspiel

Die Ausstellung zur Geschichte des Spielens - des Wiirfelspiel - im Casino Baden bei Wien.

Institut fiir Spielforschung uned Spielpadagogik * Universitat Mozarteum Salzburg * 5020 Salzburg * Schwarzstrasse 24

Institut fur Spielforschung und Spielpadagogik
an der Universitat Mozarteum Salzburg
Bibliothek der Universitat Mozarteum Salzburg
Casinos Austria AG

5000 Jahre Wiirfelspiel

Ausstellungskatalog

win.spielen.at

Die vierte Ausstellung
des Salzburger Spiel-
forschungsinstitutes
wurde 1999 bereits mit
grossem Erfolg in den
Casinos Linz und Salz-
burg gezeigt.

Mitr iber 100 Expona-
ten, antiken und friih-
baroken Wiirfelspielen,
mittelalterlichen Holz-
schnitten, barocken
Kupferstichen, Spielbii-
chern von 1546 - 1998,
Gliicks- und Hasard-
spielen, dem musi-
kalischen Wiirfelspiel
Mozarts, Papierspielen
und modernen Gesell-
schaftsspielen wird die
spannende Geschichte
des Wiirfelspieles
dokumentiert. Wert-
volle Leihgaben deut-
scher Privatsammlun-
gen erganzen die Expo-
nate des Institutes. Die
Ausstellung wird von
einem umfangreichen
Farbkatalog begleitet.

Das Institut fiir Spiel-
forschung und Spiel-
padagogik an der
Universitat Mozarteum
Salzburg arbeitet seit
10 Jahren erfolgreich
im Rahmen der Grund-
lagenforschung, histo-
rischer Spielforschung
und einer zukunftsori-
entierten Spielpadago-
gik. Ein Weltkongress
1995 und vier Sym-
posien zum Thema
Spiel haben zu interna-
tionaler Anerkennung
gefiihrt.

Ausstellungsdauer bis
21. Mai 2000 bei freiem
Eintritt im Casino
Baden bei Wien
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SPIELETEST - Alles Gespielt

Autoscooter

Das Spiel:
Autoscooter

Spielautor:
Giinter Cornett

Spieleverlag:
Bambus Spieleverlag
Postfach 360 141
D-10971 Berlin

Tel. 0049-30-6121884

Anzahl der Spieler: 2-8
Alter: ab 10

Dauer: ca. 25 min

Art: Positions- und
Kollisionsspiel

Positives/Negatives:

Edle Holzausfiihrung
Trotz des Themas ein
abstraktes Positionsspiel
Alle spielen gleichzeitig
Schreibmaterial notwendig

Das

Das Spiel:
DAS GEHEIMNIS DER
PYRAMIDEN

Spielautor:
Gunter Baars

Spieleverlag:
Ravensburger GmbH

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

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

Art: Such- und Merkspiel

Positives/Negatives:
Mehrere Spielvarianten
angegeben

Handliche Packung

Nette Witerfiihrung des
Themenkreises aus Sphinx
und Geheimnis des Pharao

10 - WIN 277

Fast jeder ist schon einmal am Jahr-
markt Autoscooter bzw. Autodrom
gefahren und genau wie dort soll man
in diesem Spiel die Fahrzeuge der
Mitspieler moglichst oft und effektiv
rammen.

Der Spielplan hat 38 Sechseckfelder in
Reihen zu 5 und 6 Feldern, auf jedem
der gekennzeichneten 8 Startfelder
wird ein Autoscooter platziert, jeder
wahlt sich eine Farbe, spielen weniger
Spieler, bekommen sie dementspre-
chend mehr Autos. Dann bekommt
jeder Spieler die Fahrzeugkarte(n)
seiner Scooter und je nach Spieler
verschieden viele Punktechips. Herren-
lose Autoscooter bleiben auf dem Plan
und blockieren ihr Startfeld flr die
anderen Scooter, mit den Tempostei-
nen werden die aktuellen Geschwin-
digkeiten angezeigt. Die Fahrzeugkarte
informiert (iber Zugmaoglichkeiten und
Uber die Auswirkungen von Zusam-
menstoBen. Jede Spielrunde besteht
aus einer Planungsphase und einer
Aktionsphase. In der Planungsphase
notiert jeder Spieler gleichzeitig und
geheim seinen Spielzug. In der Akti-
onsphase werden die Ziige der Reihe
nach ausgefiihrt. Der Spielzug enthalt
auch eine frei gewahlte Zahl aus seiner
Spalte auf dem Wertungsblock, in der

Aktionsphase wird dann entsprechend
dieser Zahlen von der niedrigsten bis
zur héchsten gezogen, entsprechend
den angegebenen Ziigen. In scharfen
Kurven gilt Geschwindigkeit 1, gera-
deaus muss man mit Hochstgeschwin-
digkeit fahren. Steht ein Fahrzeug im
Weg, kommt es zum Crash, je nach
Position der beiden Fahrzeuge hat der
Crash unterschiedliche Auswirkungen,
Punktechips wechseln den Besitzer.

. .
Wer hremst verfiors
ein anstdfiges Splel B2 bjs g g o
nen

Verbrauchte Zahlen stehen nicht mehr
zur Verfiigung, sind alle Zahlen ver-
braucht, gewinnt der Spieler mit den
meisten Chips. Ein Positionsspiel mit
ungewohnlichem Mechanismus in toller
Ausflihrung, eher etwas fir Freunde
abstrakter Spiele mit etwas Spielerfah-
rung. Das Material erlaubt einen guten
Uberblick iber die Geschwindigkeiten,
die Fahrzeugkarten tber die moglichen
Zugen.

an ]ﬂjghf’gn

Geheimnis der Pyramiden

In der Fortsetzung der Spielerfolge
,Der zerstreute Pharao" und ,Sphinx",
haben jetzt die Kinder des Zerstreuten
Pharao ihre Schatze unter den Pyrami-
den versteckt. Im Spiel sind 8 Pyra-
miden und Schatzchips mit verschie-
denfarbigen Riickseiten. Dieses Mate-
rial wird in drei verschiedenen Spielen
unterschiedlich eingesetzt.

In ,Ramses raumt auf* werden aus
die Chips mit dem Schnuller aussor-
tiert, bei nur 2 Spielern auch alle
gelben, dann werden aus den ver-
bliebenen Chips 8 herausgesucht und
unter die Pyramiden gelegt. Danach
werden die Pyramiden verschoben, die
Spieler sollen ihre Schatze bei den
gleichen Schatzen unter der Pyramide
verstecken. Zum Aufdecken muss die
Pyramide in die Mitte des Kreises
geschoben werden.

In ,Was ist wo, Herr Pharao?" muss
man 6 verschiedene Schatze aus Sta-
peln unter den Pyramiden sammeln,
alle Handys, Schnuller und Skorpione

gehen vor Spielbeginn in die Schachtel.

Die Schatzschips werden in Dreiersta-
peln unter die Pyramiden gesteckt, die
Pyramiden gemischt und verschoben,
der Spieler am Zug verschiebt 3 Pyra-

miden und deckt die letzte auf, hat er
den obersten Schatzchips nicht, kann
er ihn nehmen.

™

In Vorsicht, Mumie!™ spielt das

gesamte Material mit, man sucht

zu den auBerhalb verdeckt liegenden
Schatzen die passenden unter den
Pyramiden. Chips werden der Reihe
nach aufgedeckt, die Spieler versuchen
durch Versetzen der Pyramiden den

dazu passenden Schatz aufzudecken.
Wer die Mumie aufdeckt, muss alle
Pyramiden wieder griindlich durchmi-
schen.

Eine nette kleine Spielesammlung aus
dem Themenkreis von ,Der zerstreute
Pharao® und ,Sphinx®, viel Memory,
viel SpielspaB, immer der Sammelef-
fekt. Handliches Format, gut fir die
Reise geeignet.

win.spielen.at



Alles Gespielt - SPIELETEST

Das Riff

Die Spieler missen farbenprachtige
Fische am bunten, exotischen Riff
fangen, um die gewiinschten Ziichtun-
gen anbieten zu kénnen.

Von den 60 Riffkarten werden 32
Karten ausgelegt, in vier Reihen zu

8 Karten, die beiden mittleren Reihen
verdeckt, die duBeren offen, somit sitzt
jeder Spieler vor einer offenen Reihe,
die restlichen Karten sind verdeckter
Nachziehstapel an einer Kante der Aus-
lage = Riffkante. Von den 21 Zucht-
karten werden vier Karten offen ausge-
legt, die ersten gesuchten Ziichtungen.
Die Bootskarten kommen als Stapel an
die andere Seite der Auslage = Mee-
resseite, jeder Spieler nimmt sich ein
Boot und legt es an sein erstes Riff-
kartchen an der Meereskante. Jeder
Spieler bekommt noch einen Wurm von
jeder Farbe, der Rest ist Vorrat. Der
Spieler am Zug hat vier Aktionen in
vorgegebener Reihenfolge:

1) Wiirfeln und 2 entsprechende
Wirmer nehmen, der Gegner nimmt
sich einen Wurm in einer der Farben

2) Karten kaufen und einsetzen -
solange er kann und will und Wirmer
hat. Karten dirfen nur aus Spalten
genommen werden, vor denen ein
eigenes Boot steht. Nach genauen
Regeln kosten die Karten je nach Art

und Reihe 1 bis 3 Wiirmer. Zur Zucht
braucht man zuerst einen Korallen-
baum, daran kann man mit zwei pas-
senden Elternfischen den gewiinschten
Nachwuchs ziichten, Perlen sind
Wurmjoker, Haie konnen Karten ver-
treiben, weitere Boote &ffnen neue
Spalten.

3) Wasser abflieBen lassen - in Rich-
tung Meereskante bis zum Rand,
Liicken werden geschlossen

4) Ablage- und/oder Nachziehstapel
mischen und Auslage auffiillen

Wer zuerst 5 Ziichtungen erreicht
hat, gewinnt das Spiel. Eine interes-
sante Mischung aus Lege-, Positions-
und Sammelmechanismen, man weil3
immer, welche Ziichtungen moglich
und gesucht sind, und kann einen
Hai gezielt einsetzen, um gegnerische
Zuchtfische zu verjagen oder die
eigene Auslage zu verbessern.

Fette Beute

Im groBen Reigen der Lizenzthemen
hat Ravensburger heuer einen Klassi-
ker wieder aufgegriffen, die Comichel-
den FIX und FOXI aus den gleichnami-
gen Comicserie von Rolf Kauka.

Fette Beute in Form von Geldsacken
macht man mit Hilfe der Zahlenplatt-
chen, wenn man erraten kann, ob das
nachste aufgedeckte Plattchen hoher
oder niedriger sein wird als das zuletzt
umgedrehte Plattchen in der erwiirfel-
ten Reihe.

Die 35 Karten in den Werten 1-7
werden nach den farbigen Riickseiten
sortiert. Dann werden die Farbgruppen
getrennt gemischt und der Reihe nach
verdeckt aufgelegt, das oberste Platt-
chen in jeder Reihe wird aufgedeckt.
Der Spieler am Zug wirft den Farb-
wiirfel, es fallt z.B. orange, und nun
muss der Spieler raten, ob die nachste
Karte in der orangen Reihe hoher
oder niedriger sein wird als die schon
offen liegende. Wird richtig geraten,
gibt es einen Geldsack, wird falsch
geraten, wird die Karte wieder umge-
dreht. Wer eine Reihe wiirfelt, in der
schon alle Karten aufgedeckt sind, darf
noch einmal wiirfeln, fallt ein Joker,
kann sich der Spieler die Reihe aussu-
chen. Wer die 1 erwischt, muss einen
Schatz wieder abgeben, aber nicht an
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die Kassa, sondern man muss sich
einen beliebigen Mitspieler aussuchen,
der vom Irrtum profitiert. Als Ausgleich
daflr kann man bei einer 4 eine
zusatzliche Belohnung kassieren. Da

in jeder Reihe die Zahlen 1-7 vor-
handen ist, kann man auch ein bis-
schen versuchen, Wahrscheinlichkeiten
abzuschatzen, da man ja mit jeder
aufgedeckten Karte mehr Informatio-
nen lber die Werte der noch verdeckt

liegenden Kartchen bekommt. Auch
gutes Gedachtnis fiir die schon auf-
gedeckt gewesenen Plattchen kann
helfen. Sind alle Kartchen aufgedeckt,
gewinnt der Spieler mit den meisten
Geldsacken. Ein nett gemachtes einfa-
ches Merk- und Knobelspiel, wenn jiin-
gere Kinder die Zahlen kennen, kénnen
sie sicher auch schon mitspielen. Wer
den Joker wiirfelt und gut mitgedacht
hat, kann sich einen Geldsack sichern.

Das Spiel
Das Riff

Spielautor:
Christine und Wolfgang Leh-
mann

Spieleverlag:
Kosmos

Vertrieb:

Ing. Oskar Kauffert
Handels GmbH
Wurmbstrasse 42
1120 Wien

Serie: Spiele fir Zwei
Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 10

Dauer: ca. 45 min
Art: Positions- und
Sammelspiel

Positives/Negatives:
2-Personen-Spiel

Thema gut umgesetzt
optisch sehr attraktiv
gelungener Mechanismus

Das Spiel:
FETTE BEUTE

Spieleautor:
Bertram Kaes

Spieleverlag:
Ravensburger GmbH

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

Serie: FIX & FOXI
Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: 6-12

Dauer: ca. 20 min

Art: Knobelspiel und
Zahlenratespiel

Positives/Negatives:
Lizenzthema Rolf Kauka's
FIX & FOXI

Guter Mechanismus
etwas Vorausberechnung
moglich
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Flinke Flitzer

Das Spiel:
Flinke Flitzer

Spielautor:
Reiner Knizia

Spieleverlag:

HABA - Habermal}
Postfach 1107

D-96473 Bad Rodach

Fon +49-9564-929-0

Fax +49-9564-929-119
www.haba.de

Vertrieb:

Im beratenden Fachhandel

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 4 Jahren
Dauer: ca. 10 min

Art: Farbwirfelspiel

Positives/Negatives:

ein Knizia“ fir Kinder

an sich schone Ausstattung
Autos konnten etwas groer
sein

Heuer gibt es in einigen Verlagen
Kinderspiele von Erfolgsautor Reiner
Knizia, bei Haba sind gleich drei
erschienen. Flinke Flitzer ist ein Farb-
wiirfelspiel mit dem Thema Autos aus
der Kreuzung auf den Parkplatz zu
fahren.

Auf der groBen Kreuzung stehen viele
verschiedene Autos. Wer schafft es,
mit etwas Farbwiirfelgliick sechs ver-
schiedenfarbige Autos auf den eigenen
Parkplatz zu fahren?

Auf dem Spielplan in der Mitte stehen
24 Autos in 6 Farben. Jeder Spieler
nimmt sich seinen Parkplatz, in der
ersten Runde wiirfeln alle Kinder der
Reihe nach und fahren eines der Autos
in der gewirfelten Farbe auf den eige-
nen Parkplatz. Damit steht am Ende
der ersten Runde auf jedem Parkplatz
ein Auto.

In der zweiten und allen anderen
Runden gilt eine andere Regel: Wer
dran ist, darf wiirfeln. Das Kind darf
aber nur dann ein Auto der gewdir-
felten Farbe auf seinen eigenen Park-
platz fahren, wenn es noch kein Auto
in der gewiirfelten Farbe auf seinem
Parkplatz stehen hat. Hat man schon

ZACK!

Das Spiel:
ZACK!

Spielautor:
The Borbaki-Team

Spieleverlag:

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

Berg Toy Importe

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art: Karten und
Reaktionsspiel

Positives/Negatives:
Schnelles Reagieren nétig
Mechanismus Karten so
schnell wie mdglich ablegen
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Die Zahl der kleinen Schnellen
Kartenspiele ist mittlerweile kaum
mehr zu iberblicken, Zack! bietet
wieder eine neue Variante. Man muss
schnell reagieren und vor allem richtig
reagieren. Nur der schnellste und
aufmerksamste Spieler kann gewinnen,
denn bei Zack! darf man sich nicht
verwirren lassen.

Die 72 Zack!-Karten legen die Reihen-
folge der Spieler fest, die Spielerkarten
bestimmen die Spielerfarbe, mit den
Herausforderungskarten kann man
andere Spieler auf ihre Fehler
hinweisen. Die gespielten Karten
miissen immer in die Schale im
Schachtelboden geworfen werden.
Jeder erhalt zu Beginn eine Farbe
zugeteilt und dazu die entsprechenden
Zack-Karten sowie Herausforderungs-
karte, nicht bengtigte Karten kommen
aus dem Spiel. Auch alle Zack-Karten
in nicht beteiligten Farben werden
aussortiert, auch die Stoppkarten der
Profivariante. Alle verbliebenen Karten
werden gemischt und an die Spieler
verteilt. Die Spieler nehmen sie als
verdeckten Stapel in die Hand. Der
Startspieler wirft eine Karte in die
Schale, und erst mit dieser Karte
erfahren die Spieler wer als nachster
dran ist. Die Karte gibt nun an, wer

ein solches Auto, fahrt das Auto zum
Kind links daneben. Hat dieses auch
schon ein Auto dieser Farbe, fahrt das
Auto so lange linksherum weiter bis es
bei einem Kind einen freien Parkplatz
findet. Haben alle eins, fahrt es zuriick
auf die Kreuzung.

Hat ein Kind sechs verschiedene Autos
auf seinem Parkplatz, hat es
gewonnen.

Eine bei Haba-Spielen ganz seltene,

als nachster die oberste Karte seines
Stapels umdreht und abwirft. Das
kann eine bestimmte Farbe sein oder
auch ein Spieler in einer bestimmten
Sitzposition in Relation zum Spieler am
Zug. Und es gilt naturlich immer nur
die soeben abgeworfene Karte.

Mit den Herausforderungskarten kann
man einen Gegner fordern, entweder
weil er zu langsam ist oder weil er
gespielt hat, ohne dran zu sein. Ist

aber auch winzige Kritik, eher eine
Anregung am Rande: In Relation zum
Wiirfel dirften die Autos etwas gréBer
sein. Fir den Rest des Spiels bleibt

nur das schon beinahe tbliche Lob, gut
gemacht, es macht Spaf3 es zu spielen,
und es funktioniert gut. Die Farben
sind gut zu unterscheiden, die Regel ist
klar, kurz und verstandlich. Durch die
handliche GréBe auch ein ideales Spiel
flir unterwegs.

die Herausforderung erfolgreich, muss
der geforderte Spieler alle Karten aus
der Schale an sich nehmen. Wer die
letzte Zack-Karte in die Schale wirft, ist
er der Sieger, wenn er wieder dran ist
und seine Spielerkarte statt einer Zack-
Karte abwerfen kann.

Ein schnelles witziges Spiel, bei man
selber héllisch aufpassen muss und

bei Fehlern nur hoffen kann, dass die
Mitspieler sie nicht bemerken.
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ZENIX

Mit seinen sechseckigen Holzkl6tzen

in drei Farben ist ZENIX genauso
Dekorationsobjekt wie Spiel, der
Spieler soll aus den Steinen seiner
Farbe die langste Kette legen.

Da ist schon der erste Haken im

Spiel, denn bei einer Kette denkt

man nattirlich an ein Gebilde, dass
sich sozusagen in einer Ebene lber
den Tisch ausbreitet. Weit gefehlt,

die Steine werden zu einer Pyramide
geschichtet, und darin die langste
Kette gesucht.

Bei 2 Spielern hat jeder 12 Holzer
einer Farbe und 6 Holzer der neutralen
Farbe, bei drei Spielern hat jeder 12
Holzer einer Farbe, der Startspieler
wird ausgelost.

In seinem Zug legt jeder Spieler eines
seiner Holzchen auf das Spielbrett.
Wenn es mdglich ist, kann er sich auch
entscheiden, ein Holzchen auf eines
der schon gelegten anderen Holzchen
zu legen. Dies kann er machen, sobald
es moglich ist. Passen ist nicht erlaubt,
jeder Spieler muss immer ein Holzchen
legen.

Fir Die Partie endet, wenn alle 36
Holzer gelegt sind und die Pyramide
komplett ist. Fur die Lange einer

Kette zahlen im 2-Personen-Spiel die

neutralen Holzer nicht, sie dienen

nur zur Blockade, fiir die Kettenlange
betrachtet werden die Endflachen der
Klétzchen, die Klétzchen missen liber
die Seitenflachen aneinandergrenzen,
um die Kette fortzusetzen. Fir die
Lange der Kette darf derselbe Stein
nicht 2 mal gezahlt werden,
Verzweigungen gelten also nicht. Bei
Gleichstand wird die zweit- oder
drittldangste Kette eines Spielers

gewertet. Die Spielregel schlagt fiir
eine Turniervariante eine
Beschrankung der Spielzeit fiir jeden
Spieler vor. Zenix ist ein schones,
abstraktes Denk- und Positionsspiel,
ganz in der Tradition der bisherigen
Spiele aus dem Hause Gigamic. Fiir
Anfanger ganz leicht zu spielen, flr
gelibte Spieler sicher eine
Herausforderung auf der Suche nach
der langstmdglichen Kette.

Zicke Zacke Entenkacke

Schon beim Grundspiel "Zicke Zacke
Hihnerkacke" war das ironische
Augenzwinkern nicht zu tibersehen,
und wer jetzt beim Untertitel "Die
Seevogel-Erweiterung fiir 5 und 6
Spieler" an andere Wasser-Erweiter-
ungen denken muss, der liegt
sicherlich nicht falsch. Titelgerecht
kommen 2 Enten und dazu 6 farbige
Haufchen ins Spiel. Wie im Grundspiel
werden die 12 achteckigen Hiihnerhof-
plattchen verdeckt auf dem Tisch
ausgelegt und gemischt, die 24
eiférmigen Wegeplattchen werden in
beliebiger Reihenfolge offen um die
Hiihnerhofplattchen ausgelegt. Die
Hiihner und Enten der Mitspieler
werden auf dieser Wegstrecke
gleichmaBig verteilt, jedes Federvieh
lasst sein Haufchen hinter sich fallen,
gelaufen wird im Uhrzeigersinn.

Wer dran ist, greift in den Hihnerhof
und dreht ein Plattchen um, alle
mussen es sehen kénnen, dann wird
das Plattchen wieder zuriickgelegt.
Stimmt das Bild mit dem Bild vor dem
eigenen Tier Uberein, darf dieses ein
Plattchen weiterziehen und der Spieler
ist noch mal dran. Stimmen die Bilder
nicht tberein, ist der Zug zu Ende. Die
Haufchen miissen genau wie Hiihner
und Enten Uberholt werden, wer das
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nicht schafft, verliert eine Feder an
den Haufchenbesitzer, das Haufchen
kommt aus dem Spiel und erst dann
wieder ins Spiel, wenn das gleich-
farbige Huhn (berholt wird. Dieses
verliert vor Schreck nicht nur alle

Federn an das Uiberholende Federvieh,

sondern verliert auch noch ein
Haufchen, wenn dieses nicht schon
irgendwo liegt. Und so laufen die
Hihner und Enten reihum und raffen

sich gegenseitig die Federn weg, und

wer alle Federn ergattern konnte,

hat gewonnen. Das Grundspiel bekam

den Sonderpreis Kinderspiel der Jury
Spiel des Jahres, die Erweiterung

bringt noch mehr Pfiff und SpielspaB,

die Federn wechseln rasant den
Besitzer und man braucht ein gutes
Gedachtnis, um die zum Uberholen

notigen Plattchen zu finden und nicht

in die "K..." zu steigen.

Das Spiel:
ZENIX

Spielautor:
Jirgen Heel

Spieleverlag:

Gigamic

Vertrieb:

Piatnik

Hiitteldorferstr. 229-231
1140 Wien

Anzahl der Spieler: 2 oder 3
Alter: ab 6 Jahren

Dauer: ca. 15 min

Art: Legespiel und
Positionsspiel

Positives/Negatives:
Exklusive Holzausfiihrung
Rein abstraktes Spiel
Auch gut als 2-Personen-
Spiel

Das Spiel:
Zicke Zacke Entenkacke

Spielautor:
Klaus Zoch

Spieleverlag:

Zoch Spiele Verlag
Vertrieb:

Piatnik

Piatnik

Hiitteldorferstr. 229-231
1140 Wien

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 4

Dauer: 15 bis 20 min
Art: Lauf/Sammelspiel

Positives/Negatives:

Sehr hilbsche Ausstattung
Einfache Regel
Erweiterung, nicht ohne
Grundspiel spielbar
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SPIELE -

Neu Eingetroffen

alea

Am Anger 36 * D-83233
Bernau / Chiemsee * Fon:
+49-8051-970721 * Fax:
+49-8051-070722

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

Goldsieber Spiele
WerkstraRle 1

D-90765 Fiirth

Fon: +49-911-9765-01
Fax: +49-911-9765-160

JUMBO Spiele
Postfach 10

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

HABA - Habermaly
Postfach 1107
D-96473 Bad Rodach
Fon +49-9564-929-0
Fax +49-9564-929-119
www.haba.de

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

Kosmos

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

MECCANO

63, Avenue Saint Exupery
F-62100 Calais
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Big Brother DAS SPIEL

Zeitgleich zum TV-Spektakel auf RTL II erscheint
das Spiel, genau wie die Bewohner des Big Brother
House hangen die Spieler von der Sympathie und
dem Urteil ihrer Mitspieler ab. Es geht darum, bis
zum Schluss im Spiel zu bleiben, ausgeschiedene
Spieler stimmen aber weiteren mit. Der Spielplan
zeigt das Haus mit den unterschiedlichen Zimmern,
die Bewegung erfolgt mittels Wirfel, Figuren und
Spieler tragen eine Nummer, die Ereignisfelder brin-
gen unter anderem Konfrontation oder Aktivitat, fir
beides gibt es Plus- oder Minus-Punkte, die man bei
Nominierungen oder Ausschluss noch in die Waag-
schale werfen kann.

Laufspiel mit Ereignisfeldern * 4-9 Spieler ab 15
Jahren * Konzept: Dick de Rijn * ca. 90 min * ca. 25
€ * 3320, Jumbo 2000

Frechdachs

Jeder Spieler beginnt mit sieben Sachen derselben
Art, also entweder Hosen oder T-Shirts oder Miitzen
oder Socken und hat einen leeren Koffer vor sich.
Dann wiirfeln die Spieler reihum im Uhrzeigersinn.
Zeigt der Wiirfel eine Farbe, 6ffnet man diesen
Koffer und legt ein Stiick der eigenen Sachen hinein,
steht der Frechdachs neben dem Koffer, dann zwei.
Wird der Frechdachs gewiirfelt, den Koffer neben
ihm &ffnen, bei sich ausleeren und wieder hinstel-
len. Wer durch die ausgeleerten Koffer vor sich
schon verschiedene Sachen hat, kann einen voll-
sténdigen Satz = Hose, T-Shirt, Miitze und Socken
aus dem Spiel nehmen. Wer als erster keine Sachen
vor sich liegen hat, hat gewonnen. Farbwiirfelspiel *
2-4 Kinder ab 4 Jahren * Autor: Reiner Knizia * ca.
10 min * ca. 13 € * 4412, HABA, 2000

[
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Papperlapapp

Auf den Karten sind Worte und Bilder zu sehen,

16 dieser Karten liegen offen aus, die anderen als
verdeckter Stapel auf dem Tisch, eine Anzahl Karten
haben die Spieler auf der Hand. Mit diesen Hand-
karten spielen alle gleichzeitig um Wortpaare, eine
Karte aus der Hand + eine vom Tisch legt man als
Paar vor sich ab und legt sofort eine Karte auf den
Tisch nach, ist die Runde zu Ende, miissen die Spie-
ler einzeln ihre Wortpaare den anderen Spielern zur
Genehmigung vorlegen, und da bedarf es manch-
mal gewisser Uberredungskunst, um ,Nachtmarkt"
durchzubringen. Mit den Bildern und Worten auf den
Karten sind mehrere Spielvarianten maglich. Wort-
und Assoziationsspiel * 2-8 Spieler ab 7 Jahren *
Autor: Michael Schacht * Serie: Just Fun Games *
ca. 15 min * ca. 10€ * Goldsieber 2000

CHROMINO

In Chromino gibt es 75 verschiedene Chromino-
Steine, die immer aus drei Farbfeldern bestehen, in
verschiedenster Mischung von 5 Farben. Diese
Steine missen so abgelegt werden, dass minde-
stens zwei Kontakte zwischen Feldern mit identi-
schen Farben erreicht werden. Wer nicht anlegen
kann zieht einen Stein, den Steinen sind Punk-
tewerte nach Farben zugeordnet. Gelegte Steine
werden nach der Anzahl der erzielten Kontakte
gewertet. Ubersieht man eine Anlegeméglichkeit,
muss man zwei Steine nehmen. Wer den vorletzten
Stein legt, kiindigt Chromino an. Wer alle Steine
abgelegt hat, gewinnt das Spiel.

Lege- und Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 5 Jahren
* Autor: Louis Abraham * Lizenz Weekend Games *
The Nomad Company * Meccano

la Citra

La Citta

Vor dem Hintergrund der wachsenden Stadtstaaten
im Italien der Renaissance ist das opulent ausge-
stattete Entwicklungsspiel angesiedelt. Ausgehend
von den Resourcen Landwirtschaft, Marmor und
Wasser baut man die urspriinglichen Kastelle zu
Stadten aus, wobei man genau auf ein Gleichge-
wicht von Bevolkerung, Ressourcen und kultureller
Entwicklung achten muss. Unzufriedene Bevolke-
rung wandert in benachbarte Stadte ab, unzurei-
chend versorgte Bevolkerung verhungert. Nach 6
Runden bringt jeder Biirger einen Punkt, eine Stadt
mit je einem Geb&ude aus Kultur, Bildung und
Gesundheit je 3 Punkte, der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt. ntwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab
12 Jahren * Autor: Gerd Fenchel * ca. 2 %2 Stunden
* ca. 30€ * Kosmos, 2000

Mit der Erweiterung CRASH & BURN ist nun auch
auf dem deutschen Markt alles verfligbar, was

in der amerikanischen Originalausgabe des Spiels
ROBORALLY enthalten war, und dazu noch die Pldne
der vergriffenen amerikanischen Erweiterung Crash
& Burn. Nun kann RoboRally mit bis zu 8 Spielern
gespielt werden, dazu kommen neue interessante
Regeln. Die Packung beinhaltet 26 Optionskarten,
4 Plane, 4 Roboter einschlieBlich Programmierhilfe
und Sicherheits-kopien, 2 Portale, 2 Brenner, 2
Pressen, 4 Tiren, 8 Checkpoints, Lebens- und
Schadenspunkte. CRASH & BURN ist nur mit dem
Grundspiel von RoboRally spielbar.

Brettspiel * 2-8 Spieler ab 12 Jahren * Autor:
Richard Garfield * ca. 90 min * ca. 25.5 € * Amigo,
2000

Die Fiirsten von Florenz

Jeder Spieler reprasentiert eine der groBen Adels-
familien, bekannt als Mazene. Mdglichst viele von
insgesamt 21 Kiinstlern und Gelehrten sollen an
den eigenen Hof geholt werden, um dort Werke

zu vollbringen. Fir ihre Werke brauchen die Kiinst-
ler Raumlichkeiten, Landschaft und Freiheiten, fiir
Bauten und Landschaft braucht man Geld und Platz,
fur Freiheiten Geld. Gespielt werden 7 Runden zu

2 Phasen, die 1. Phase ist interaktiv, man wahlt
eine Maglichkeit wie z.B. Wald, See, Park, Gaukler,
Baumeister oder Prestige- oder Abwerbekarten. In
Phase zwei setzt man Aktionen wie Personen holen,
oder Werkpunkte in Siegpunkte umtauschen usw.
Brettspiel mit Wirtschaftselementen * 3-5 Spieler ab
12 Jahren * Autoren: Wolfgang Kramer und Richard
Ulrich * ca. 90 min * alea #4, alea 2000

MORGENLAND

Die Spieler sind die Anfiihrer einer Gruppe von

acht unterschiedlich starken Abenteurern, die auf
dem dreigeteilten Spielplan gegen die fiinf Drachen
antreten, um ihnen die Schatze abzunehmen. Sie
konnen sich aber auch im Basar herumtreiben, um
Schétze zu tauschen oder Zauberkarten von Aladin
zu bekommen. Und im Palast kann man schlussend-
lich um die wertvollen Artefakte feilschen, die mit
ihren speziellen Eigenschaften tber Sieg und Nie-
derlage unterscheiden, und die man sich unbedingt
sichern sollte. Die Abenteurer werden jede Runde
neu auf dem Spielplan verteilt, und hier muss man
besonders aufpassen. Brettspiel * 3-5 Spieler ab 10
Jahren * Autor: Richard Breese * ca. 60 min * ca.
30,7 € * Hans im Gliick, 2000 * Bearbeitung von:
Keydom, R&D Games

SchwuppdiBUS

Die Fahrgéaste werden auf dem Warteplatz bereit
gestellt, jeder nimmt sich eine Stadt und den pas-
senden Bus, er beginnt direkt vor der Stadt. Jeder
wirfelt und zieht den Bus vorwarts. Bei griiner
Ampel darf man nochmals wiirfeln, bei der Halte-
stelle setzt man entsprechend viele Fahrgéaste in den
Bus, auBer er ist schon voll. An manchen Feldern
steigt ein Fahrgast aus, auf farbigen Stadtfeldern
geht ein eigener Passagier in den anderen Bus, auf
dem eigenen steigen alle Fahrgéste aus und gehen
in die Stadt, man muss aber weiterfahren, wenn ein
anderer Bus dort steht. Treffen sich Busse, steigt ein
Fahrgast in den neu angekommenen Bus um. Wer
zuerst sechs Fahrgaste in die eigene Stadt bringen
konnte, gewinnt das Spiel. Wiirfelrennspiel * 3-4
Kinder ab 5 Jahren * Autor: Reiner Knizia * ca. 10
min * ca. 30 € * 4173, HABA, 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, 16. Mai und Donnerstag, 18. Mai 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 6. Juni und Donnerstag, 8. Juni 2000

SPIELE-ABEND: Dienstag, 27. Juni

Jeden Spieleabend gibt es ein Spiel

und Donnerstag, 29. Juni 2000

| zu gewinnen: siehe 99 Luftballons!

SPIELE-MARATHON-Sommer: Samstag, 24. Juni 2000 ab 14 Uhr

SPIELE-MARATHON-Herbst: Samst

ag, 23. September 2000 ab 14 Uhr

SPIELEFEST: Freitag, 24. bis Sonntag, 26. 11. 2000, taglich 9 - 19 Uhr

& Spielen in Osterreich
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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

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 361

Die SKW-Zahl

Einfach mitmachen:
SKW-Zahl 277 bis 20. 5. 2000
(Gewinnzahlen 10 und 17 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: Ohne Furcht und Adel
2. Platz: Schwein gehabt

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 6S 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
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