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WIN - Spiele Magazin - Den neuen Spielen verpflichtet!

Spielen mitten im Sommer?

Erstes Symposium der
Wiener Spiele Akademie:
Das Spielsystem 18xx

Die erste Aktivitat der
Wiener Spiele Akademie ist
das Symposium zum Spiel-
system 18xx mit Ehrengast
Francis Tresham.

Termin: Freitag, 8. bis Sonn-

tag 10. September 2000.

Wir schicken lhnen gerne
ein Anmeldeformular mit

weiteren Details.

Dagmar de Cassan

Skw-Zahl

Ein massives Treffen aller Krafte an
der Abwehrfront einstelliger Zahlen -
anders kann man dieses Resultat nicht
bezeichnen - erst bei der ersten zwei-
stelligen Zahl, der 10, ist Martina
allein geblieben und gewinnt damit
+Entdecker" und das zweite Spiel holt
sich Karin Seiberl mit der 13.

Damit sind fiirs nachste Mal 10 und
13 gesperrt, und zu gewinnen gibt es
,Barbarossa" und ,Schwein gehabt"

01 Christian Grundner, Herbert
Maderbacher, Eva Rieger, Hellmut
Ritter

02 Wolfgang Lehner, Barbara
Prossinagg, Maria Steinschaden
03 Andrea Vavra, Bernhard Petschina,
Gregor Kobelkoff

04 Brigitte Knapp, Heimo Brenner,
Peter Nowak

05 Rudolf Ammer, Sabine Vana,
Michaela Krieghofer, Michael Bunka
06 Franz Grundner, Peter Herger
07 Sarah Beck, Ines Reisenhofer
08

09

10 Martina Nowak

11 Franz Zickl, Tobias Radinger,
Michael Trinks

12 Giinther Ammer, Franz Veitl ,
Andreas Kodat

13 Karin Seiberl

14 Roswitha Ackerler

15

45 Andreas Pelger

50 Erik Grundner

10.431 Elmar Blaschek

Give me More Huhn!

Seit Mai serviert Ravensburger
Interactive mehr Huhn auf CD-Rom,
Playstation und Game Boy Color

Die Onigi
MOORHUHN

JAG

Das Original mit:

NEU! 2 Trainingsareas

NEU! Moorhuhn-

Bildschirmschoner
NEU! Hinter den Kulissen:

Die Nlacher

NEUES vom Moorhuhn

phenomq
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Die interaktiven Rechte an dem
Moorhuhn-Reaktionsspiel hat
Ravensburger Interactive von der

RTV Family Entertainment AG erwor-
ben und prasentiert das gehetzte
Moorhuhn seinen Fans offline auf allen
Kanalen.

Und da der echte Moorhuhn-Siichtige
seinen komischen Vogel immer um
sich braucht, gibt's noch das Fanpaket
mit Bildschirmschoner und DIN-A3-
Poster dazu. Noch more Huhn: die vir-
tuelle Moorhuhnjagd geht ab Sommer
2000 im Revier Game Boy Color und
im CD-Rom-Spiel Teil 2 weiter.

Moorhuhn forever: Die
Herausforderung kommt im Oktober,
wenn das populdrste Huhn der

Welt in einer neuen CD-ROM-Version
,Moorhuhn - Das Spiel" vor weiteren
Abenteuern steht. Etwas komplexer,
mit neuem Spielprinzip, aber immer
noch schon simpel. Und auch das wird
es Uberstehen und im November 2000
in der Playstation-Version wieder vom
Himmel fliegen und stiirzen.

Und ab Herbst gibt's auch more Huhn
zum Anfassen: Das Pliisch.Moorhuhn
kann alles, was schon seine
Bildschirm-Kollegen zu Kultfiguren
gemacht hat: es gackert, schlagt mit
den Fligeln und fallt um, wenn sein
Besitzer es liebevoll um die Ecke
bringt.

Hauptpreis Kinderspiel
ab 2001

Ab dem nédchsten Jahr wird die

Jury neben dem Hauptpreis ,Spiel

des Jahres" neu einen Hauptpreis
,Kinderspiel des Jahres" verleihen.
Damit will sie auf die Bedeutung

des Spiels im Kindesalter aufmerksam
machen. Die Erfahrung zeigt namlich,
dass ein Mensch in der Regel

als Erwachsener nur dem Brett-

und Gesellschaftsspiel erhalten bleibt,
wenn er als Kind und Jugendlicher
positive Spielerfahrungen gemacht hat.
Mit dem neuen Hauptpreis will die Jury
die Verlage ermuntern, entsprechende
Bemiihungen zu unternehmen.

Internationale
Spieltage Spiel "00

Spielerisch starten die
Internationalen Spieltage mit Comic
Action vom 26. bis 29. Oktober 2000

mit nochmals erweiterter
Ausstellungsflache ins neue
Jahrtausend und prasentieren ein ein-
zigartiges nationales und internationa-
les Angebot an Spielen und Comics.

Alle warten mit Spannung auf die
Spieleneuheiten, die nach den quali-
tativ hochwertigen Friihjahrsneuheiten
als Herbst-Neuheiten in Essen
prasentiert werden. GroBspiele,
Autoren, Verbande und Organisationen
sowie Spielezeitschriften runden das
Angebot flr den Spieleinteressierten
ab, es gibt Wettbewerbe und Turniere,
die Kinderhalle, das Spieleantiquariat
und vieles vieles mehr.

Die Comic Action prasentiert sich dies-
mal eigenstandig im Obergeschoss
mit einem Uberblick (iber den in-

und auslandischen Comic-Markt, mit
Sonderheften zur Comic Action und
mit allem was das Herz begehrt

fur Sammler, Comic Artwork, Poster,
Kunstdrucke, T-Shirts, Actionsfiguren
und vielem mehr.

WINNERS

Die Firsten an der Spitze!

Trotz Sommerzeit und Regenwetter
habe ich an beiden Abenden zusam-
men 36 Stimmzettel bekommen,
dementsprechend schaut die
Punkteverteilung aus - DIE FURSTEN
VON FLORENZ setzt sich mit 39
Punkten ohne Minusstimme unange-
fochten an die Spitze, gefolgt von
SILBERZWERG mit 27 Punkten, eben-
so ohne Minuspunkt. OHNE FURCHT
UND ADEL erobert Platz 3, das Spiel
des Jahres TORRES ist auf Rang 5
gelandet, noch tberholt von LA CITTA
mit einem Punkt mehr! Der Knizia-
Block LOST CITIES, STEPHENSONS
ROCKET und TADSCH MAHAL ist auf
die Range 7-9 abgerutscht, ZOFF

IM ZOO0 teilt sich Platz 9 mit

Tadsch Mahal. Ganz schlecht erging
es allen Vorschlagen vom letzten

Mal, PAPPERLAPAPP, PORT ROYAL und
ESCHNAPUR, sie sind alle drei wieder
ausgeschieden. Neu vorgeschlagen
wurden diesmal WAS WARE WENN,
DIE KAUFLEUTE VON AMSTERDAM
und ROSENKONIG.

Hier noch die Ergebnisse in
Tabellenform:
. Firsten von Florenz, 39, -, 39, +
. Silberzwerg, 27, -, 27, -
. Ohne Furcht und Adel, 25, 1, 24, +
. La Citt4, 18, -, 18, +
. Torres, 17, -, 17, +
. Rasende Roboter, 16, 2, 14, -
. Lost Cities, 14, 2, 12, -
. Stephensons Rocket, 12, 1, 11, -
. Tadsch Mahal, 10, -, 10, -

Zoff im Zoo, 12, 2, 10, -

OCOoONOUThWN -

Vorschlage:

Was ware wenn (3x)

Rosenkdnig (2x)

Die Kaufleute von Amsterdam (2x)

win.spielen.at



Morgenland - SPIELETEST

Von Keydom ins Morgenland

Wie man im Morgenland richtig Handel betreibt, konnten wir bereits im Spiel Keydom kennen und schatzen lernen!

Hans im Gliick * BirnauerstraBBe 15 * D-80809 Miinchen * Fon: +49-89-3005419 Fax: +49-89-302336 www.hans-im-glueck.de

Und wieder einmal gibt es ein Spiel
aus dem fernen Orient. Sie scheinen

in den letzten Jahren ziemlich in Mode
gekommen zu sein. Dieses Mal basiert
es auf einer Geschichte von Salima,
der liebreizenden Tochter des Kalifen
Harun al-Raschid. In dieser Geschichte
geht es darum, so viele Artefakte wie
madglich einzuheimsen um zu den Lieb-
lingen des Kalifen zu zahlen.

Schon die Grafik auf der Schachtel
erinnert ein wenig an Elfenland. Dieser
Eindruck wird noch mehr verstarkt,
wenn man sich die Riickseiten der
Schatzkarten ansieht. Die Ahnlichkeit
wird immer groBer und daher ist es
nicht verwunderlich, dass dieselbe Gra-
fikerin dafiir verantwortlich zeichnet:
Doris Matthdus. Doch damit hat es
sich auch schon mit Ahnlichkeiten. Das
Thema ist dafiir ein komplett Neues:
Man muss so viele Schatze wie nur
maoglich einsammeln (na gut, hat es
auch schon ein- bis zweimal gegeben).
Doch um diese zu bekommen, setzt
man seine Steine verdeckt, so dass
der Gegenspieler nicht erkennen kann,
welchen Wert dieser hat. - OK,

bitte nicht schlagen, bin schon darauf
gekommen, auch das ist nicht mehr
neu. Doch in diesem Fall ist die
Mischung aus bereits bekannten Kom-
ponenten gut gelungen. Aber vielleicht
sollte ich doch dort beginnen, wo auch
Anfang steht. Wobei sich auch die
Spielregel nicht daran hélt: Die Start-
aufstellung wird erst auf Seite 7 der
beigelegten Fibel beschrieben.

Der sehr schone Spielplan ist drei-
geteilt. Ganz unten sind die 5
Drachenhoéhlen zu sehen. In der Mitte
finden sich die 4 Orte des Basars und
oben ist der Palast des Kalifen mit
dem Wachter und den 5 Kammern. In
diese 5 Kammern werden zu Beginn
je 6 Artefakt-Karten gelegt. Weiters
gibt es fiir pro Spieler einen Stapel

mit je 15 Schatzkarten. Die nicht
bendtigten werden zur Seite gelegt,
die anderen werden gemischt und

die Schatze analog der Abbildung

auf der obersten Karte auf die

5 Drachenhdhlen verteilt. Apropos
Schatze, hier gibt es 5 verschiedene
Sorten und davon je 5 groBe mit

dem Wert 3 und 14 kleine mit dem
Wert 1. Jeder Mitspieler sucht sich 3
beliebige kleine Schatze aus und legt
sie verdeckt hinter seinen Sichtschirm.
Zusatzlich erhalt jeder noch das Arte-
fakt ,Aladdins Wunderlampe® und die

8 Figurenplattchen in seiner Farbe.
Darauf sind die Zahlen von 1 -9,

nur die 3 fehlt. Die 10 grauen und
etwas kleineren Plattchen sind die
Palastwachter und werden gemischt
und verdeckt neben den Spielplan
gelegt. Und schon kann das Spiel

win.spielen.at

beginnen.

Es fangt der jlingste Spieler an, der
auch das Kamel vor sich hinstellt. Die
Spieler legen nun reihum jeweils 1
Figur verdeckt auf eines der Spielfel-
der, bis jeder alle 8 Figuren gelegt
hat. Dabei dirfen auf jedes Feld belie-
big viele Figuren auch vom selben
Spieler gelegt werden. Ist das erledigt,
werden alle Figuren auf dem 1.
Drachenfeld umgedreht. Der Spieler
der die hochste Figur hingelegt

hat, erhalt den 1. Schatz, der
zweithdchste den 2. usw. wobei

die Werte zusammengezahlt werden,
wenn jemand mehrere Figuren gelegt
hat. So werden der Reihe nach die
Schatze verteilt. Danach wird Aladdins
Zelt ausgewertet. Der starkste Spieler
zieht 2 Zauberkarten vom Stapel und
behélt eine davon. Die zweite Karte
gibt er dem nachst starkeren Spieler.
Ab den folgenden Feldern bekommt
nur noch der Starkste etwas. Im Haus
des Dschinn erhalt man das Recht, 2
Artefakte in der laufenden Runde aus-
spielen zu diirfen. Am Markt darf

man einen beliebigen kleinen Schatz
aus seinem Vorrat gegen 3 kleine
Schatze seiner Wahl eintauschen und
in der Karawanserei bekommt man das
Kamel und ist ab sofort Startspieler.
Der Spieler mit dem Kamel ist bei
Gleichstand immer starker.

Danach kommt schon das
Palastwachterfeld. Dieses Feld ist das
einzige, in dem es keine Konkurrenz
unter den Mitspielern gibt, denn
jeder misst sich nur am Wachter.
Zuerst deckt der Wesir (= der Spiel-
besitzer) den Palastwachter auf und
anschlieBend die Figuren der Mit-
spieler. Wer mit seiner Figur minde-
stens gleich stark wie der Wachter

ist, hat freien Zugang zum Palast.

Wer schwacher ist, darf den Wachter
bestechen, indem er die Differenz in
Schatzen an die Kasse abgibt. Das ist
aber nur méglich, wenn mindestens
eine Figur im Feld steht. Danach
werden die Artefakte in den Schatz-
kammern verkauft. Der starkste Spieler
muss genau so viele Schatze bezahlen,
wie der Wert auf seiner Figur ist. Hat
er z.B. eine 8 gelegt, muss er mit

8 gleichen Schatzen bezahlen. Hat er
jedoch eine 4er, eine 3er und eine ler-
Figur gelegt, so kann er z.B. mit 4
roten, 3 griinen und 1 blauen Schatz
bezahlen. Ist dies nicht mdglich oder
will der Spieler nicht kaufen, geht das
Recht an den Zweitstarksten (ber etc.
Wenn alle Artefakte verkauft sind, ist
die Spielrunde vorbei und es geht
wieder von vorne los. Sieger ist der-
jenige, der zum Schluss die meisten
Artefakte besitzt.

Soweit so einfach, doch habe ich
absichtlich 2 Kleinigkeiten ausgelassen.
Da gibt es zum Ersten die Zauberkar-
ten, die man beliebig einsetzen kann,
nachdem man das Artefakt ,Aladdins
Wunderlampe' ausgelegt hat. Alle ver-
schiedenen Karten hier aufzuzahlen,
wirde den Rahmen des Artikels spren-
gen, doch als Beispiel sei hier die Karte
[Teleportation' beschrieben. Dabei darf
man eine Figur eines Mitspielers auf
ein beliebiges anderes Feld stellen

und ihm 3 Schétze als Wiedergut-
machung bezahlen. Das neue Feld
darf aber noch nicht ausgewertet
worden sein. Des Weiteren haben auch
die erworbenen Artefakte unterschied-
liche Fahigkeiten. Wie schon vorher
erwahnt, muss man, um Zauberkarten
spielen zu dirfen, ,Aladdins Wun-
derlampe' ausgelegt haben. Weiters

Das Spiel
MORGENLAND

fiir 3-5 Spieler
ab 10 Jahre

Hans im Gliick, 2000

Bearbeitung und
Neuauflage des
Spieles Keydom

Die Besprechung:
Franz Grundner
Disslergasse 4/8
1030 Wien

Tel. 0664/46 15 311

Ahnlichen Spiele:
Geschichten aus 1001
Nacht (T)

Die Win-Wertung:
** AAA WW II UU SS
60 - 90 min

Der Autor:
Richard Breese

Seine Spiele:
1998
Keywood,

R & D Games
1995
Keywood,

R & D Games
1989
Chamelequin,
R & D Games

fle Spicicr auker Dig
sen fur alle ihre

fernen. Pro Figur isc
1 belicbiger Schatz,
zu be

Versetze dic Figur
@es Mitspieiers aul
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SPIELETEST - Morgenland

gibt es an Artefakten noch den
Doppelganger, der eine Figur in einem
Feld verdoppelt. Der ,Fliegende Tep-
pich' kann nach der Setzrunde auf ein
Feld gelegt werden und hat den Wert
3. Der ,Gegenzauber' hebt die Wirkung
einer Zauberkarte auf. Der ,Schliissel
ldsst einem am Palastwéachter vorbei.
Die ,Schriftrolle' kommt nur beim Ende
des Spiels zu tragen. Haben mehrere
Spieler die gleiche Anzahl an Arte-

fakten, gewinnt derjenige, der mehr
Schriftrollen besitzt. Soweit die ver-
schiedenen Artefakte, von denen aber
jede Runde maximal eines ausgespielt
werden darf. Ausnahme nattdirlich,
wenn man die Mehrheit im Haus des
Dschinn hat, dann darf man 2 Arte-
fakte pro Runde einsetzen.

Die hier beschriebene Regel ist schon
das Profispiel. In der Anfangerregel
gibt es noch keine Zauberkarten und

es kann immer nur ein Artefakt einge-
setzt werden. Das heiBt, dass auch
die beiden Felder ,Aladdins Zelt' und
,das Haus des Dschinn' nicht verwen-
det werden. Doch ohne Zauberkarten
macht das Spiel leider keinen SpaB.
Also von Anfang an immer mit den
Zauberkarten spielen!
Mir geféllt das Spiel deshalb so
gut, weil man auch hier wieder
die Mitspieler einschatzen muss: Wer
legt worauf wie-
viel Wert? Und
man kann gezielt
dagegen vor-
gehen (wenn
' 'man richtig gera-
- ten hat). Auch
| die Ausstattung
mit den vielen
Plastikschatzen
st sehr hlibsch
geraten. Nur die
Fibel, die als
Ergénzung zur
Spielregel da ist,
ist etwas eigen-
. willig in der Rei-
' henfolge. So ist
. alles nach Stich-
- worten alphabe-
. tisch geordnet.
Und die Spielre-
- gel ist so kurz
geraten, dass
dauernd auf die
Fibel verwiesen
- wird. Doch auch
~¥ wenn ich mich zu
' Beginn ein wenig
~ |ustig darliber
gemacht habe,
dass die einzel-
nen Komponen-
ten eigentlich alle
schon existieren,
st in dieser
~ Zusammenstel-
lung doch ein
vollig neues Spiel
herausgekom-
men.
- Also fiir jeman-
- den, der gerne
nach Gefiihl
spielt und nicht
- jeden Zug vorher
berechnen kann,
ist das Spiel
. absolut empfeh-
' lenswert. Alle
Anderen sollten
' es zumindest
- einmal versu-
chen. Fir mich
war das Spiel
" jedenfalls schon
- in Nlrnberg ein
- heiBer Tipp fir
' das Spiel des
- Jahres, aber es
- ist leider nicht
~ einmal auf die
Auswahlliste
. gekommen.

win.spielen.at



Die Weinhandler - SPIELETEST

Wein auf Schiffen der Loire

Der Handel mit Wein war im Land der Gourmets schon immer ein eintrachtiges Geschéft, diesmal fiir den Konig!

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

Gleich vorweg muss man erwahnen,
dass ,die Weinhandler" auffallen, da
sie aus dem Rahmen der sonstigen
Piatnik-Grafiken fallen. Sie haben ein
bereits fast hiibsches Cover aufzuwei-
sen. Auch das restliche Spielmaterial
ist durchaus nett anzusehen und sehr
funktionell. Dass das Ganze in einer
viel zu groBen Schachtel untergebracht
ist, liegt vermutlich an verkaufstechni-
schen Griinden.

Der Spielplan zeigt die Loire mit acht
Stadten von Nantes bis Orleans. Sie
befahren diese als Raddampferkapitan,
um durch Transport von Passagieren
und Weinfassern als erster zumindest
20 Louis d'Or zu besitzen. Gespielt
wird hierzu in Runden mit jeweils drei
Phasen: Karten wahlen, Raddampfer
bewegen und Frachten bzw. Passagiere
ausladen oder an Bord nehmen.

In der ersten Phase wird eine offene
Auslage von Karten gebildet. Sollten
Passagier- oder Weinfasskarten gezo-
gen werden, so werden diese zur Anle-
gestelle ihres Abfahrtsortes gelegt.

Auf diese Weise ergeben sich dann

die moglichen ,Auftrage", zum Beispiel
Passagiere von Amboise nach Orleans
fur ein Fahrtgeld von 1 Louire d'Or,
was einer Strecke von zwei Feldern
entspricht, sofern man gerade in der
richtigen Richtung unterwegs ist, oder
Weinfasser nach Nantes bringen. Aus
den restlichen Karten wahlt sich jeder
Spieler reihum eine aus, solange die
Auslage reicht, d.h. dass manche Spie-
ler eine Karte mehr als andere erhal-
ten.

Diese und die aus den Vorrunden
aufgesparten Karten verwenden die
Spieler, um in Phase zwei ihre Rad-
dampfer zu bewegen. Hierbei gibt es
vier Typen von Karten: die Heizer, die
Bootsmanner, die Explosion und die
Angler. Die Heizer (in der Starke von
1-3) geben an um wie viele Felder
man seinen Raddampfer in Fahrtrich-
tung bewegen muss, wobei man keine
Bewegungspunkte verfallen lassen darf
und erst wieder umkehren kann, wenn
man an einem Ende der Stadteroute
(Nantes oder Orleans) angelangt ist.

Sollte letztendlich mehr als ein Damp-
fer den Anlegeplatz einer Stadt
beanspruchen, so streiten sich die
Bootsmdnner um diesen. Mit der
Explosion kdnnen ausgespielte Heizer
der Konkurrenten eliminiert werden.
Jeder Spieler legt reihum eine Karte.
Wenn ein Spieler aussteigt, so zieht

er seinen Dampfer entsprechende Hei-
zerwerte (0 Heizer bedeuten ein Ste-
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auf dem Fluss

henbleiben), kann aber nachher nicht
mehr wiedereinsteigen, falls doch noch
ein Dampfer mit mehr Bootsmannern
in der gleichen Stadt anlegen mdochte.

Aber nicht aussteigen und einen Heizer
legen, wiirde bedeuten Uber das ange-
strebte Ziel hinweg zu ziehen. Da heift
es, Bootsmanner praventiv auszuspie-
len oder aber einen Angler. Der Angler
berechtigt namlich so lange zu passen
bis man wieder freiwillig einsteigt oder
durch lauter ausliegende Angler dazu
gezwungen eine Karte zu legen oder
auszusteigen. Die gelegte Karte kann
aber natirlich wieder ein Angler sein
etc.... Jedoch wer zu spat kommt,
den bestraft nicht nur das Leben son-
dern auch dieses Spiel, denn wenn sich
mehrere um einen Anlegeplatz streiten
und auch die Anzahl der Bootsmanner
gleich ist, so legt der schnellere (der
als erster ausgestiegen ist) von diesen
dort an.

Wenn alle Spieler aus dieser Aktion
ausgestiegen sind, und alle Dampfer
bewegt wurden (im Extremfall war
das sogar einmal die Loire hinauf

und wieder hinunter), so kann nun
jeder anliegende Dampfer Passagiere
bzw. Weinfasser ausladen und kassie-
ren bzw. falls dort vorhanden solche
auch einladen, wobei ein solcher Rad-
dampfer unendlich viele Passagiere
und Weinfasser tragen kann.

Danach folgt nun eine neue Runde

mit Phase 1: Karten auslegen und
auswahlen etc... bis ein Spieler
zumindest 20 Louire d'Or besitzt. Dann
wird die Runde noch zu Ende gespielt
und der reichste Spieler gewinnt.

e

TIQHANDLER%‘T

der franzosische

n Konige
i

Der Mechanismus der Kartenauslage
mit dem Auswahlen ist ja ganz

nett, aber reiBt noch nicht zu
Begeisterungsstiirmen hin.

Auch die ,Karten Auslegen Phase"
birgt gute Ansatze, aber alles in

allem konnte hier mit diesen beiden
immer wiederkehrenden Mechanismen
der Durchschnitt nicht Gbertroffen
werden. Eines der vielen Spiele der
Kategorie ,Nicht schlecht aber auch
nicht gut". Bootsmanner und Angler
sind wichtiger als die restlichen Karten
und diese bekommt sicher nicht jeder.
Die Gliicklichen werden dann schnell
fur die anderen unangreifbar. Getreu
dem Motto ,wenn sich zwei streiten,
freuen sich die anderen™ werden
Kémpfe vermieden, auBer es winkt zu
fette Beute und in diesen Kampfen
besitzen dann diejenigen den Vorteil.

Wie schon gesagt: ein nettes Spiel
aber auch nicht mehr und von solchen
gibt es mittlerweile geniigend.

B—— e ——————
] 4 5 R}

Das Spiel
Die Weinh&ndler

fiir 3-6 Spieler
ab 10 Jahren

Piatnik, 2000

Die Besprechung:
Kaweh Kristof
Hiiteldorferstrasse 88/4
1140 Wien

Fon 01-7896261

Ahnlichen Spiele:
Was Sticht? (M)
Auf Achse (M)

Die Win-Wertung:
WW I AA 4-5 (3-6) m

Der Autor:
Dominique Ehrhard

" Seine Spiele:

2000

Das Kasperlspiel, Piatnik
1999

Don Pepe, Hasbro

1997

Johnny Controletti,
F.X.Schmid

1996

Affentheater, Klee
Serenissima, Eurogames
1995

Condottiere, Eurogames
1992

Mongolfiere, Eurogames
1990

Droids, eurogames

>
>

¥

A

®

®

3
\
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SPIELETEST - Blitz & Donner

Sorgen im alten Griechenland

Hera und Zeus zeigen uns, wie harmonisches Zusammenleben durch ein kleines Kartenspiel erleichtert wird!

Kosmos * Postfach 10 60 11 * D-70049 Stuttgart * Fon: +49-711-2191-0 * Fax: +49-711-2191-244 * www.kosmos.de

Das Spiel:
Blitz & Donner

filir 2 Spieler
ab 12 Jahren
30 bis 40 Minuten

Kosmaos Spiele 2000

Die Besprechung:
Blitz & Donner
geschleudert hat
Franky Bayer
SchloBstraBe 28
4050 Traun

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

Annliche Spiele:
Netrunner (M)
Stratego (M)

Die WIN-Wertung:
WWSPPUAA2mM

Der Autor:
von Richard Borg

Seine Spiele:
2000

Wongar, Goldsieber
1998

Bluff, Ravensburger
1996

Redemption, Talicor
1995

Starwars, Decipher
1993

Bluff, FX.Schmid
1990

Battle of Britain, TSR

Der Vertrieb:

Ing. Oskar Kauffert
Handels GmbH
WurmbstraBe 42
1120 Wien

Fon 01-8151500-17
Fax 01-8151500-15

6 - WIN 281

,Blitz & Donner" - Dies schleudert
Zeus, bekanntermaBen Gottervater der
griechischen Sagenwelt, um sich, wenn
er so richtig zornig ist. Und er hat
allen Grund dazu. Hera, seine gottliche
Gemahlin, Uber alle MaBe eifersiichtig
wegen der zahlreichen ,Gspusis" ihres
Gatten, engagiert Argus, den Gott

der Detektive. Der findet bald heraus,
dass Zeus momentan ein Pantscherl
mit Io hat. Hera entfiihrt daraufhin

To, aber Zeus kann sich gerade noch
Argus schnappen. Es brodelt seither
am Olymp.

Welch dramatische Geschichte, voller
Liebe und menschlicher - pardon:
gottlicher - Leidenschaft. Wie geschaf-
fen fir ein Spiel fur Zwei. Ein Spieler
Ubernimmt den Part des Goéttervaters,
der danach trachtet, an Io heranzu-
kommen, wahrend der andere als Hera
das Ziel hat, Argus aus der Gefangen-
schaft von Zeus zu befreien.

Beide erhalten einen Satz von 43
Karten, zwar mit groBteils unterschied-
licher Gestaltung, aber in Funktion und
Starke der Karten haben beide Spieler
die gleiche Voraussetzung. Die wichtig-
sten Karten sind dabei ,I0", welche
sich unter Hera's Karten befindet bzw.
,Argus" in Zeus' Kartensatz. Diese

gilt es, beim jeweiligen Kontrahenten
aufzuspiiren. Doch wo kdnnen sich
Io/Argus aufhalten?

Betrachten wir das Ganze zum bes-
seren Verstandnis aus der Sicht von
Zeus. Wir mischen unseren Karten-
stapel und ziehen zunachst 9 Karten
davon. Darunter darf sich Argus, unser
Gefangener, zu Spielbeginn nicht befin-
den. Durch das Nachziehen von Karten
kommt er aber unausweichlich einmal
auf unsere Hand. Und damit ist die
Karte auch schon der Gefahr ausge-
setzt, vom Hera, unserer Gegenspie-
lerin, entdeckt zu werden. Bestimmte
Karten erlauben namlich, Karten aus
der Kartenhand des Gegners zu ziehen,
und wenn es Hera gelingt, ausgerech-
net Argus zu erwischen, haben wir
augenblicklich verloren.

Wohin also dann mit Argus? Vielleicht
schiitzt das Ausspielen von Argus vor
dem Zugriff Heras. Unsere Karten
kénnen namlich auch ausgespielt
werden. Von unseren Anfangskarten
miissen sowieso bereits drei Karten
verdeckt nebeneinander ausgelegt
werden, in jeder dieser drei Reihen
haben vier Karten hintereinander Platz.
Insgesamt kann unsere Streitmacht -
als dies kann man die auf dem Tisch
liegenden Karten betrachten - also
Uber 12 Karten verfligen. Mit den vor-

dersten Karten - der Front - kdnnen
wir die Armee von Hera herausfordern.
Wir bestimmen einen Angreifer, in dem
wir die Karte umdrehen und ein wenig
in Richtung Hera schieben. Diese deckt
nun die genau gegeniiberliegende
vordere Karte auf. Zwischen diesen
beiden Karten kommt es zum Duell,
welches die starkere Karte (héherer
Starkewert) fiir sich entscheidet. Die
schwdchere Karte kommt auf den
Ablagestapel, die iberlegene Karte
bleibt offen an vorderster Front liegen.

Der Haken dabei: Auch Hera - dieses
Biest - kann angreifen und so vielleicht
die Reihe, in der sich Argus befindet,
langsam lichten. Trifft sie mit irgendei-
ner Karte in einem Duell auf Argus, ist
unsere Niederlage besiegelt. Darum ist
ein Schutzwall aus starken Karten vor
Argus unverzichtbar.

Jetzt ist es Zeit, etwas auf die verschie-
denen Karten einzugehen. Die Karten
setzen sich allesamt aus Sagenfiguren
der griechischen Mythologie zusam-
men. Die meisten haben Zahlenwerte
(= Starke) von 0 bis 7. Zwar

kdampfen auf unserer Seite zum Teil
andere Goétter als auf Seite Heras,

die Gesamtstarke ist jedoch fiir beide
gleich. So finden sich in unserem
Stapel Poseidon (7), Apoll (6), Gigan-
ten (5), Zyklopen(4), Zentauren (3)
und Helden (2). Auf der Seite Heras
kampfen hingegen Nemesis (7), Arte-
mis (6), Hydras (4), Harpyien (3)

und Amazonen (2). Pegasusse, die
gefliigelten Pferde mit Starke 1, findet
man in beiden Lagern ausreichend. Die
strenge Hierarchie wird durch einige
besondere Gestalten aufgehoben. So
kann Pythia (Starke 0!) als einzige im
Angriff Poseidon bzw. Nemesis besie-

gen. Medusa, ebenfalls mit Starke 0,
kann zwar selbst nicht angreifen, dafiir
besiegt sie, wenn sie angegriffen wird
- mit Ausnahme des Helden bzw. der
Amazone - jede Karte.

Einige Karten erlauben noch Son-
deraktionen, doch ich mdchte hier
nicht allzusehr ins Detail gehen.
Erwahnenswert, weil sie das Spielende
direkt herbeifiihren kdnnen, sind da
nur ,Pegasus", mit der man alternativ
eine Karte aus des Gegners Hand
ziehen kann, und vor allem die
,Blichse Pandoras". Wird diese durch
eine Herausforderung aufgedeckt,
kommen alle Karten (gegnerische und
unsere) auf den Ablagestapel, wird
diese aus der Hand gezogen, gehen
alle Handkarten verloren. In beiden
Fallen ist das Spiel fiir uns sofort ver-
loren, wenn dadurch auch Argus verlo-
ren ginge. Eine Ubersichtstafel gibt uns
Uiber die einzelnen Mdglichkeiten aller
Karten genau Aufschluss.

Ob wir jetzt Karten nachziehen,

Karten auslegen, Sonderkarten aus-
spielen oder eine Herausforderung
aussprechen, dies alles sind mogliche
Aktionen in unserem Spielzug. Wie
viele Aktionen wir durchfiihren kénnen,
hangt davon ab, wie viele Reihen wir
momentan besetzt haben. Zu Spiel-
beginn also drei. Sollten wir durch
Duelle Reihen verlieren, haben wir
natirlich umso weniger Aktionen. Nur
wenn wir unsere ,Zeus"-Karte ausspie-
len, haben wir eine Zeitlang vier Aktio-
nen - unabhangig von der Reihenan-
zahl - zur Verfiigung (unsere Kontra-
hentin kann natdirlich mit ihrer ,Hera"-
Karte dasselbe tun).

Soweit ist das ,Spiel fiir 2" aus dem
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Blitz & Donner - SPIELETEST

Hause Kosmos ja ganz in Ordnung. Es
lebt von Bluff und Psychologie, dem
Nervenkitzel, seinen ,Gefangenen™ zu
schiitzen und der bohrenden Frage, wo
unser Gegenliber seine Geisel versteckt
haben kénnte. Uberraschungen beim
Aufdecken der Karten sind gang und
gabe. Wenn so durch Intuition, Kalkil
oder einfach nur Gliick eine Seite das
Spiel fiir sich entscheidet, weiB ,Blitz

& Donner" durchaus zu gefallen. Selbst
wenn es schon mal ein allzu schnelles
und abruptes Ende geben kann. Paral-
lelen hat das Spiel insofern mit dem
Klassiker ,Stratego®, aber auch mit
dem Wizard of the Coast-Spiel ,Netrun-

N

ner-.

Leider kommt es aber - und das wird
sogar in der Spielregel angefiihrt - in
sehr vielen Fallen zu einem anderen
Ende. Ein Spieler hat namlich auch
dann verloren, wenn er keine einzige
Aktion mehr durchfiihren kann, also
keine Karte mehr ziehen kann (Hand-
maximum von 12 Karten erreicht

oder Nachziehstapel leer), keine Karte
mehr auslegen kann (Streitmacht
vollsténdig), keine Aktionskarte mehr
ausspielen kann und auch keine
Herausforderung aussprechen kann
(starre Fronten). Dies kann zwar durch
gezielte Aktionen und Angriffe vom
Gegner herbeigefiihrt werden, ist nach
meinem Empfinden aber doch etwas
unbefriedigend.

Unlogisch ist dabei folgende Situation:
Zeichnet sich eine Pattstellung ab, ist
es besser, weniger Reihen zu haben als
sein Gegenlber, da man dadurch weni-
ger Aktionen ,verbraucht™ und im Not-
fall immer noch eine neue Reihe ausle-
gen kann, wahrend beim Kontrahenten
der Nachziehstapel schneller ausgeht.

Insgesamt gesehen kommt ,Blitz &
Donner", fiir das tbrigens Richard
Borg (Autor des Spiel des Jahres 1993
,BIUff*") verantwortlich zeichnet, leider
nicht an die Gte von ,Caesar &
Cleopatra® heran, welches durchdach-

ter und eindeutiger in den Siegbedin-
gungen ist. Schade, vom Thema her
kénnte es sicher viele Ehepaare und
andere Parchen (Stichwort: Kampf der
Geschlechter oder: Wer hat daheim die
Hosen an?) ansprechen.
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SPIELESZENE - Acquire

Mit einem Hotel begann es....!

Nie wurde eine Neuauflage eines Spieles mehr erwartet, als diese, denn diesen Klassiker muss man haben!

Avalon Hill Games Inc. * a Hasbro affilate * Pawtucket, RI 02862, USA * www.avalonhill.com

Das Spiel:
ACQUIRE

2-6 Spieler
ab 12 Jahren
von Sid Sackon

Avalon Hill, 2000

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
Raasdorferstrasse 28
2285 Leopoldsdorf
Fon 02216-7000

Fax 02216-70003
ofice@spielen.at

Vorherige
Auflagen:

Acquire, 3M
Hotel-K&nig, Schmidt
Hotel-Haie, Schmidt
Acquire, Schmidt

Ahnlichen Spiele:
Big Boss,
Kosmos (K, M)

Die WIN-Wertung:
*rk AAA UU IIT WW
3-6h

Der Autor:
Sid Sackson

Der Vertrieb
Hasbro Osterreich
Davidgasse 92-94
1100 Wien

Fon +43-1-6038438
Fax +43-1-6038444
www.hasbro.at

Die Spiele des
Autors Sid Sack-
son:

1999

Buried Treasure
F.X.Schmid USA
1998

Business, Relaxx
Samarkand, Abacus
Acquire,

Schmidt Spiele
1997

Fish & Chips, Piatnik
Shanghai,
Ravensburger
1996

Dacapo! Piatnik
String of Pearls,
Games

Upthrust,

Lagoon Games
Wiretap, Games
1995

Focus, Kosmos
New York, Piatnik
Nummerus Zahlus,
ASS

Saxum, Das Spiel
Die chinesische
Mauer, Piatnik
1994

Saxum, Das Spiel
Kohle, Kies & Knete,
Schmidt Spiele
Quinto, ASS

1993

Acquire, Schmidt
Bazar, Klee

Camp, Abacus
Massai, Abacus
Tabula, Pro Ligno
1992

Das Superblatt,
F.X.Schmidt

Cold Connection,
Schmidt Spiele
Max-I-nim, Games
Wu Hsing, franjos
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In dieser Ausgabe von Acquire haben
sich zwei Klassiker getroffen. Avalon
Hill, seit den 70er Jahren bekannt

fur anspruchsvolle Spiele, wurde 1998
an Hasbro verkauft und begann die
neue Tatigkeit mit der Herausgabe von
zwei Dauerbrennern, Diplomacy und
Acquire.

Acquire erschien zum ersten Mal 1968
bei der legendaren US-Firma 3M,
wurde dann als Hotel-Konig und 1988
als Hotel-Haie von Schmidt aufgelegt
und ebenfalls von Schmidt 1993 und
1997 unter dem urspriinglichen Titel
Acquire wieder neu herausgebracht,
wobei die Auflage 1997 den Markt
nicht mehr erreichte, es existieren nur
einige Muster.

Was aber ist nun so besonderes

an diesem Spiel, dass es liber Jahr-
zehnte hinweg immer wieder Verleger
und Spieler gleichermaBen begeistern
konnte? Vom Prinzip her ist ein
Legespiel mit Wirtschaftselementen,
die Spieler sollen mit den gelegten
Steinen am Brett Hotelkonzerne
griinden, diese fusionieren, die Aktien
der Ketten erst kaufen und dann ver-
kaufen und damit Gewinne machen.
Auch die Regeln sind im Prinzip sehr
einfach:

Das Spielfeld ist in Felder unterteilt,
die mit den Koordinaten von 1A bis
121 gekennzeichnet sind. Fir jedes
dieser Feld gibt es einen entsprechen-
den Spielstein, diese werden verdeckt
aufgelegt und gemischt. Jeder Spieler
zieht zuerst einen Stein und legt ihn
aufs Brett, wer naher an 1A liegt,

ist der Startspieler, liegen 2 Steine
nebeneinander, hat dies in diesem
Spielstadium keine Konsequenzen. Nun
bekommt jeder Spieler 6000 $ Startka-
pital in der Stiickelung 4 x 1000, 3 x
500 und 5 x 100, eine Infokarte und
zieht 6 Spielsteine, die er fiir die ande-
ren Spieler verdeckt vor sich aufbaut.

Der Spieler am Zug hat 3 Aktionen:

Er wahlt aus seinen 6 Steinen einen
aus und setzt ihn auf das Feld mit der
entsprechenden Benennung. Kommt es
zu einer Fusion oder Hotelgriindung,
werden diese Aktionen danach abge-
wickelt. Er kann von bereits auf

dem Spielfeld vorhandenen Konzernen
Aktien kaufen, maximal 3 Sttick pro
Zug, in beliebiger Stlickelung, der Preis
richtet sich nach der KonzerngroBe, fir
jeden Konzern gibt es 25 Aktien. Er
zieht aus dem verdeckten Vorrat einen
neuen Spielstein, dabei darf er Steine,
die zwei gesicherte Konzerne fusionie-
ren wirden, offen ablegen und daftir
Ersatzsteine ziehen.

Wurde der Stein des Spielers so plat-
ziert, dass er vollig frei steht, geschieht
nichts. Wird ein Stein an einen ein-
zelnen Stein vertikal oder horizontal
benachbart angesetzt, kommt es zu
einer Konzern-Griindung. Der Spieler
wahlt aus den noch vorhandenen Kon-
zernen einen aus und setzt die Zen-
trale (ein buntes Gebaude) auf einen
der beiden Steine und der Spieler
bekommt eine Aktie des Konzerns als
Griinder-Bonus.

Sind alle 7 Konzerne gegriindet

und der neu gesetzte Stein wiirde
die Griindung eines 8. Konzerns
ermdoglichen, darf er nicht gesetzt
werden. Ein Stein, der an einen
bestehenden Konzern angesetzt wird,
vergroBert diesen.

Werden durch einen neu gesetzten
Stein 2 bestehende Konzerne verbun-
den, so werden sie fusioniert, der klei-
nere, d.h. mit den wenigeren Steinen
(ohne Zahlung des Fusions-Steines)
wird aufgelst, der groBere tibernimmt
den kleineren, bei gleich groBen Kon-
zernen entscheidet der fusionierende
Spieler.

Ist ein Konzern 11 oder mehr Steine
groB, gilt er als gesichert und kann
nicht tibernommen werden, er kann
aber kleinere Ketten (ibernehmen, zwei
gesicherte Ketten kénnen nicht fusio-
niert werden, ein entsprechender Stein
darf nicht gesetzt werden.

Bei einer Fusion legen alle Spieler
offen, wie viele Aktion sie von dem
Konzern besitzen, der aufgelost wird

- wer die meisten Aktien hat, ist
Hauptaktiondr, wer die zweitmeisten
hat, Nebenaktionar. Diese beiden Spie-
ler erhalten einen Bonus laut Info-

Karte von der Bank. Hat ein Spieler alle
Aktion, bekommt er beide Préamien,

bei Gleichstand werden beide Prémien
addiert und halbiert. Danach kénnen
sich die Spieler entscheiden, ob sie

die Aktien verkaufen, eintauschen oder
behalten.

Wird spéter dieser Konzern wieder
gegriindet, haben Spieler, die die
Aktien behalten, bereits dementspre-
chende Aktion des neuen Konzerns.
Beim Verkauf der Aktien kassieren die
Spieler entsprechend der Info-Karte je
nach Lange des aufgeldsten Konzerns.
Wer tauschen mochte, bekommt fiir 2
Aktien des aufgeldsten Konzerns eine
Aktie des weiter bestehenden Kon-
zerns, der ja durch die VergroBerung
nun dementsprechend mehr wert ist.
Kredite sind nicht mdglich, wer kein
Geld hat, muss hoffen, dass ein Kon-
zern, von dem er Aktien besitzt, durch
Fusion aufgeldst wird.

Das Spiel endet, wenn ein Konzern aus
mindestens 41 Steinen besteht oder
wenn nur mehr gesicherte Konzerne
am Brett vorhanden sind, aber nur
dann, wenn ein Spieler wahrend seines
Zuges auf das Bestehen einer der
End-Bedingungen hinweist. Er beendet
damit seinen Zug. Unterldsst er aus
taktischen Griinden den Hinweis, geht
das Spiel weiter.

Mit dem Hinweis auf die Erfiillung
einer End-Bedingung gibt es noch eine
Schlussabrechnung: Die Boni fiir die
Haupt- und Nebenaktiondre jedes Kon-
zerns werden ausgezahlt, alle Aktien
zum aktuellen Kurs an die Bank ver-
kauft, Aktien von Ketten, die nicht

am Brett vertreten sind, sind wertlos.
Dann gewinnt der Spieler mit dem

meisten Geld.
win.spielen.at



Acquire - SPIELESZENE

Simpel, nicht wahr? Warum die Fas-
zination? Mit einfachen Regeln ergibt
sich ein interessantes Spiel, das

schon beim ersten Mal viel SpaB
macht. Fast jede Runde ergeben

sich Entscheidungsmaglichkeiten, man
muss immer auf Aktionen der Mit-
spieler reagieren. Das Ziehen der
Steine bedeutet natirlich einen gewis-
sen Glicksfaktor, aber der Spieler hat
es in der Hand, was er daraus macht,
vor allem nattirlich durch den Aktien-
kauf und durch die Wahl der Ketten
bei Neugriindung. Viele unserer Spieler
haben schon festgestellt, dass es keine
allgemein giiltige Strategie fiir dieses
Spiel gibt, jede Partie verlauft anders
und auch die Spieldauer von ca. 1 >

Stunden empfiehlt das Spiel als Famili-
enspiel genauso wie als anspruchsvol-
les Spiel.

Das Spiel gibt noch Sonderregeln fiir

2 Spieler an und die Wahlmdglichkeit,
ob die Spieler mit offenen oder ver-
deckten Ressourcen spielen, verdeckte
Ressourcen machen es nattirlich noch
anspruchsvoller, da man versuchen
muss sich zu merken, wer von welcher
Gesellschaft nun schon wie viele Aktien
gekauft hat.

In der Schmidt-Ausgabe 1993 gab es
noch Aktionskarten, die in dieser Aus-
gabe nicht vorhanden sind. Auch in
dieser Auflage bleibt Acquire der Klas-
siker, am Spielreiz hat sich nichts

gedndert, dem Spiel ist nicht anzumer-
ken, dass es schon mehr als 30 Jahre
Generationen von Spielern fasziniert.

Unser Haustier: ein Roboter

Die neuentwickelten interactiven Roboterspielsachen sind eine echte Konkurrenz fiir ein Haustier!

Hasbro Osterreich * Davidgasse 92-94 * 1100 Wien * Fon 01-6038438 * Fax 01-6038444 * www.hasbro.at

Furby Baby POO-CHI

Die interaktiven Furbys von Hasbro haben Nachwuchs bekom- Der wedelnde Elektronische Haushund von Hasbro
men. Die putzigen Furby Babys sind noch aufgeweckter als ihre
erwachsenen Kameraden und schon ab ihrem Geburtstag echte
Kommunikationsgenies. Furby Babys haben bereits einen wesent-
lich groBeren Sprachschatz als die erste Furby-Generation. Sie
sprechen furbisch, deutsch und ihre eigene Babysprache. Mittels
computergesteuerter Sensoren erkennen die frechen Gesellen, ob
sie mit ,erwachsenen" Furbys, anderen Furby Babys oder mit
,Mama" oder ,Papa" sprechen, in welcher Stimmung diese sind
und reagieren darauf.

Der interaktive elektronische Haushund Poo-Chi von Hasbro macht ,sitz",
,platz", tanzt auf seinen Pfotchen und bellt - je nach Stimmung - bis

zu sechs verschiedene lustige Melodien. Ausgestattet mit Berlihrungs-,
Gerausch-, Licht- und Infrarotsensoren an Kopf und Schnauze kann er
seinen Gemitszustand durch Bellen, Winseln und verschiedene ,Blicke"
seinem Herrchen oder Frauchen verstandlich machen. Wie jeder Hund
braucht Poo-Chi viel Zuneigung seines Besitzers, ist er gliicklich, schenkt er
seinem Menschen einen ,Herzchen"-Blick. Er kann mit dem Schwanz wedeln
und die Ohren bewegen, und kann mit seinem Infrarotsensor mit anderen
Ein groBer weiBer Gliicks-Furby begleitet als Maskottchen die Poo-Chis kommunizieren.
Aktion ,Kinderbild 2000" von Pro Juventute in Osterreich.

Beim Glucks-Furby-Gewinnspiel muss der hungrige Furby mit
Gliicksherzen gefittert werden. Jedes Herz gewinnt sofort einen
kleinen Sachpreis. Bei der groBen Schlussverlosung warten
Hauptpreise wie Urlaubsgutscheine und eine Furby Kinderparty.
Der Reinerl6s - ein Herz kostet 6S 20.- - wird flr Projekte von
Pro Juventute zur Verfligung gesellt.

Wenn es dunkel ist oder niemand mit ihm spielt, fallen Poo-Chi die Augen zu,
zum Aufwecken genligt ein Driicken des Beriihrungssensors.

S
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SPIELETEST - Alles Gespielt

BAMBUTI

Das Spiel:
Bambuti

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 15-20 min

Art des Spieles:
Kartenlegespiel

Positives/Negatives:
Handliche Kleinstpackung
Einfache Regeln

Gut mitzunehmen

Spielautor:
Hartmut Kommerell

Seine Spiele:

1999

Das storrische Muli,
Klee-Spiele

Lonely Heart,

Edition Spielbox

1998

Die Seidenstrafe,
Schmidt Spiele
Dominanz,

Berliner Spielanzeiger
Squaredance,

Edition Spielbox

1997

Hugh,

Berliner Spielanzeiger

Spieleverlag:

Adlung Spiele
Kiferstrale 40/1
D-71686 Remseck
www.adlung-spiele.de
info@adlung-spiele.de

Die Spieler sind Bewohner zweier
benachbarter Dérfer im Stamm der
Bambuti und versuchen, beim Gegen-
Uiberstellen der Masken fiir sich giin-
stige Kombinationen auszulegen. Sieg-
punkte gibt es fiir Symmetrie der Far-
ben oder Einsatz von Wertungskarten.

Jeder Spieler hat 2 Wertungskarten
offen vor sich liegen, die 50 Mas-
kenkarten werden gemischt, jeder
bekommt 5, der Rest ist verdeckter
Nachziehstapel. Die Spieler legen ihre
Karten als verdeckte Reihe auf den
Tisch, die wertvollste in der Mitte, die
anderen abfallend nach auBen, dann
werden die Karten aufgedeckt und
nach genauen Regeln die Punkteanzei-
ger angelegt. Danach bekommt noch
jeder Spieler 7 Karten auf die Hand,
der Spieler am Zug muss entweder
eine Maske aus der Hand auf eine
Maske der eigenen oder die gegne-
rische Reihe legen. Nach jeder Karte
wird wenn nétig der Punkteanzeiger
verandert - grob gesprochen der Spie-
ler mit der hoheren Karte hat die
Differenz von groBerer zu kleinerer
gegentiberliegender Zahl, der andere
hat die Zahl auf seiner Karte - genauer
kann man das hier ohne Beispiel nicht
erklaren.

Hat ein Spieler mit einer gelegten
Karte eine symmetrische Farbreihen-
folge gebildet oder spielt noch eine
Wertungskarte nach (nur ohne Sym-
metrie mdglich), wird gewertet, jeder
Spieler zahlt die Punkteanzeiger vor
seiner Kartenreihe zusammen und
notiert den Wert als Siegpunkte.

Ist der Nachziehstapel verbraucht und
haben beide Spieler nur noch 4 Hand-

karten (brig, gibt es eine Schlusswer-
tung, wer dann die hchste Summe an
Siegpunkten hat, gewinnt.

Herzstiick des Spiels ist die Punkte-
wertung, die sehr eigenwillig ist, aber
das Spiel bietet genaue bebilderte
Erklarungen mit Beispielen, und nach
einer kurzen Gewohnung spielt man
ein sehr taktisches Legespiel, das sehr
viel SpaB macht.

DER BLAUMILCHKANAL

Das Spiel
DER BLAUMILCHKANAL

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 60 bis 90 min

Art des Spieles:
Kreativ- und Kommunikati-
onsspiel mit Satire

Positives/Negatives:
Spiel zum Film

Kenntnis des Films
vorteilhaft

Satirische Variante eines
Kreativspiels

Eher nur fiir Freunde
dieses Genres

Spielautor:
Jiirgen P. Grunau und
Ephraim Kishon

Spieleverlag:

Kosmos

Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart

Fon: +49-711-2191-0
Fax: +49-711-2191-244
spielwaren@kosmos.de
www.kosmos.de

Vertrieb in Osterreich:
Ing. Oskar Kauffert
Handels GmbH
WurmbstraRle 42
1120 Wien

Fon 01-8151500-17
Fax 01-8151500-15
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Die Satire von Ephraim Kishon - sowohl
Film als auch Buch - liegt dem Buch
zugrunde, der Autor selbst hat bei der
Gestaltung des Spiels mitgewirkt und
bei der Prasentation in Essen ganz im
Sinne des Spielgedankens verkiindet,
er hatte das Spiel zwar noch nie
gespielt, aber wenn, wiirde er es
gewinnen.

Die Spieler schliipfen in die Rolle von
Ephraim Kishons narrischer Figur, Kasi-
mir Blaumilch, und buddeln ihren eige-
nen Kanal mitten in Tel Aviv. Der Kanal
setzt sich aus Plattchen zusammen,
die Spieler kénnen also erst bauen,
wenn sie diese Plattchen besitzen. Und
in den Besitz dieser Plattchen gelangt
man durch das Losen von sehr skurilen
Aufgaben. Diese lehnen sich zwar

im Prinzip an bekannte Kreativspiele
an, sind aber dann im Detail doch
etwas anders geraten - Bildunterschrif-
ten zu Szenen aus dem Blaumilchka-
nal-Film erfinden oder aus vorgegebe-
nen Worten Vierzeiler-Reime bilden.

Etwas problematischer wird es bei Ant-
worten zu Fragen ,Warum ist es fiir
mich doch kein Problem, dass im Kino
immer nur Basketballer vor mir sitzen?"
oder bei Kurzreferaten zu Themen wie

».Was macht einen Verleger verlegen?"

Die Spieler bewerten die Leistungen
der jeweils anderen Spieler verdeckt,
auch der Spieler am Zug schatzt sich
selbst ein, der Vergleich der Wertun-
gen gibt den Fortschritt auf der Rang-
skala an und je nach Resultat kann der
Spieler nun Kanalplattchen legen.

EPHRAIM

Das Ganze ist sicher am besten

als Partyspiel zu fortgeschrittener
Stunde geeignet oder fiir einge-
fleischte Freunde des Genres. Man
sollte es nicht unbedingt ernst nehmen
- bei einem Spiel von Kishon wahr-
scheinlich ohnehin Grundsatz - und
wenn man Spal daran hat, kann
man auch die taktische Variante mit
Storfeldern und Jokerkarten versu-
chen.

win.spielen.at
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EIFFELTURM

Gemeinsam soll ein Turm gebaut
werden, jeder soll seine Wandkarten
verbauen, ohne den Turm zum Ein-
sturz zu bringen. Fiir den Turm stehen
den Spielern 16 Deckenkarten und 32
geritzte Wandkarten zur Verfligung.

Die Deckenkarten werden als Stapel in
der Tischmitte bereitgelegt, die Wand-
karten werden gleichmaBig an die
Spieler verteilt. Und schon geht

das Problem los - der Turm wird
namlich nicht beginnend auf der Tisch-
platte aufgebaut, sondern er wird auf
dem Deckenkartenstapel gebaut. Jeder
Spieler am Zug muss zuerst eine Dek-
kenkarte aus dem Stapel ziehen.

Danach faltet er zwei seiner Wandkar-
ten entlang der vorgeritzten Kante und
setzt sie - als Startspieler - auf den
Deckenkartenstapel oder auf die ober-
ste Karte und platziert als Abschluss
seines Zuges eine Deckenkarte oben-
auf.

Der ndchste Spieler muss wiederum
als Beginn seines Zuges eine Decken-
karte aus dem Stapel ziehen. Bringt ein
Spieler dabei den Turm zum Einsturz,
muss er alle bereits verbauten Wand-
karten zu sich nehmen. Die Decken-

karten kommen wieder in den Stapel,
und das Spiel geht mit dem nachsten
Spieler weiter. Hat ein Spieler alle seine
Wandkarten verbaut, endet das Spiel
und dieser Spieler hat gewonnen.

Niemand kéme auf die Idee, dass in
der kleinen handlichen Schachtel eine
gelungene Jenga-Variante steckt, ganz
schnell zu spielen, denn es gibt kein
langes Uberlegen, welchen Klotz man

nun wahlen und herausziehen soll -
man nimmt einfach eine Deckenkarte
vom Stapel unter dem Turm. Da
genug Deckenkarten im Spiel sind,
kommt man nie in Verlegenheit, keine
mehr zum Herausziehen bereitliegen
zu haben. Optisch ist das Spiel hiibsch
aufgemacht, ist der Turm ein paar
Etagen hoch, erinnert die Gestaltung
der Karten tatsachlich ein wenig an
den Eiffelturm.

Das Spiel
EIFFELTURM

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 45 min
Serie. Fun Card Games

Art des Spieles:
Stapelspiel

Positives/Negatives:
Schnelles Spiel
Gelungene Jenga-Variante
Handliches Format

Spielautor:
Thomas McMahon

Seine Spiele:
2000

Eiffelturm, Piatnik
1998

Turmbau zu Babel,
Ravensburger

Spieleverlag:

Piatnik

Wr. Spielkartenfabrik

Ferd. Piatnik & Sohne
HiitteldorferstraBe 229-231
A-1140 Wien

Fon: +43-1-9144151

Fax: +43-1-9111445
marketing@piatnik.com
www.piatnik.com

Fanorona

Fanorona stammt aus Madagaskar,

es ist aber auch in Spanien und
Siidamerika bekannt. Friher hat man
dem Verlauf solcher Spiele prophe-
tische Wirkung zugeschrieben. Die
ganze Gruppe dhnlicher Spiele zu
denen Fanorona dazugehdrt, nennt
man Alquerque-Spiele, sie stammen
aus Agypten und dem Mittleren Osten,
wo sie schon seit mehr als 3000 Jahren
gespielt werden.

Fanorona wird auf einem Brett mit 45
Vertiefungen gespielt, jeder Spieler hat
22 Steine und legt 18 davon in die zwei
Reihen vor sich, 4 davon in die mittlere
Reihe alternierend mit 4 Steinen des
Gegners, die Mittelposition bleibt frei.
Die Positionen der Steine sind durch
diagonale, senkrechte und waagrechte
Linien miteinander verbunden.

Der Spieler am Zug zieht einen

seiner Steine entlang einer Linie auf
ein benachbartes freies Feld. Dadurch
werden gegnerische Steine erobert
und vom Brett genommen, wer dem
Gegner alle Steine weggenommen hat,
gewinnt. Zieht ein Stein zu einem geg-
nerischen Stein HIN, ist dieser und alle
lickenlos angrenzenden erobert. Zieht
ein Stein von einer lickenlosen Reihe

win.spielen.at

gegnerischer Steine WEG, ist diese
Reihe ebenfalls erobert. Wenn moglich,
muss der Spieler weiter ziehen, bis

er keine Eroberung mehr machen
kann. Dazu muss er den gleichen

Stein benutzen, darf aber nach

jeder Eroberung die Zugrichtung wech-
seln. Gibt es auf einer Linie zwei
Eroberungsmaoglichkeiten, muss sich
der Spieler fiir eine entscheiden.

Eine ambitioniert schone Ausfiihrung
eines alten Klassikers, betont schlicht
und edel gehalten, wunderschén anzu-
schauen und anzugreifen und ein
schones gutes Spiel noch dazu -
Freunde abstrakter Spiele fiir 2 Perso-
nen werden daran auf jeden Fall ihre
Freude haben.

Das Spiel:
Fanorona

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 25 min

Art des Spieles:
Abstraktes Positionsspiel

Positives/Negatives:
Edle Ausfiihrung in Holz
und Halbedelsteinen
Einfache Regeln

Urform des Spiels

ca. 3000 Jahre alt

Spieleautor:
Klassiker

Spieleverlag:

Clemens Gerhards
Holzspielwarenfabrik
Postfach 2030

D-56230 Ransbach-
Baumbach

Fon +49-2623-2521

Fax +49-2623-4902
Gerhards.Holzwaren@t-
online.de
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KREUZWORT-WIRBEL

Das Spiel:
KREUZWORT-WIRBEL

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: variabel

Art des Spieles:
Buchstaben-Legespiel,
Wortspiel

Positives/Negatives:
Gute Variante

Durch den Timer etwas
stressig

Gute Wortschatziibung

Spielautor:
Tom Kremer

Seine Spiele:

2000

Double Quick,
Winning Moves

1999

Verrat, Winning Moves

Spieleverlag:

Winning Moves Deutschland
Belsenplatz 2

D-40545 Dusseldorf

Fon: +49-211-5579180

Fax: +49-211-5579230
info@winning-moves.de
www.winning-moves.de

Vertreib in Osterreich:
DINOTOYS

Wolfgang Galli
Dreherstrasse 90 Haus 2
1100 Wien

Fon + Fax 01-7698467

Mit diesem Kreuzwort-Wirbel
prasentiert Winning Moves wieder eine
kleine feine Variante eines an sich
Ublichen Spielprinzips, so wie auch
schon bei Wolkenkratzer, geschaffen
von einem der Firmengriinder, Tom
Kremer.

Bei diesem Kreuzwort-Spiel miissen
alle schnell und gleichzeitig denken,
Herzstiick des Spiels ist ein Zeitgeber.
Jeder Spieler hat 22 Buchstaben vor
sich liegen, zu Spielbeginn nimmt sich
jeder 6 davon, gleichzeitig driickt ein
Spieler auf den griinen Knopf am
Timer. Nun haben alle 30 Sekunden
Zeit um aus 6 Buchstaben ein 5-buch-
stabiges Wort zu bilden. Wer es friiher
schafft, 16st mit der roten Kugel am
Timer das Zeitsignal aus, ansonsten
brummt der Timer nach 30 sec.

Alle geben den (ibriggebliebenen Buch-
staben an den Nachbarn weiter, ziehen
2 neue Buchstaben aus dem eigenen
Vorrat, haben 30 Sekunden Zeit fiir
Worter aus 6 Buchstaben, gibt einen
Buchstaben weiter, zieht 2 Buchstaben,
hat 30 sec Zeit fiir ein Wort aus Buch-
staben usw. bis man nach 5 Minuten
hoffentlich alle 22 Buchstaben in Form
eines Kreuzwort-Ratsels untergebracht

hat, wer friher fertig ist, driickt in
jedem Intervall auf die rote Kugel, um

die Zeit fir die Mitspieler zu verkirzen.

Das Kreuz-Wort kann jederzeit véllig
umarrangiert werden. Am Ende
bekommt man Punkte fiir die Buch-
stabenwerte, 1 fiir schwarz, 3 fiir
griin und 5 fiir rot, wer alle 22
Buchstaben untergebracht, kassiert 10
Bonuspunkte, Buchstaben in 2 Worten

zahlen doppelt. Man kann eine oder
mehrere Runden spielen, damit dauert
eine Partie von 5 Minuten bis endlos,
je nach Geschmack.

Eine gelungene Variante fiir die
Sparte Wortlege-Buchstaben-
Kreuzwortratsel-Spiele, der Timer ist
gewdhnungsbedurftig und setzt
manche unter Stress, aber es macht
Spass, gegen die Uhr zu legen.

-_m e
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Pinky

Das Spiel:
Pinky

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 10 min

Art des Spieles:
Action- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Partyspiel

Fiir alle Altersstufen
geeignet

Stabile Ausfiihrung
Lustiger Gag

Spielautor:
unbekannt

Spieleverlag:
Ravensburger

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

12 - WIN 281

Schwein Pinky ahnelt auf dem ersten
Blick einem riesigen frohlichen
Sparschwein, komplett mit Schlitz im
Riicken, und auf den Abbildungen
steckt auch eine Miinze in diesem
Schlitz. Eingeworfen werden die
Miinzen auch, aber trotzdem ist

das Spielziel bei diesem frohlichen
Schiittelspiel ein ganz anderes:
Gewinnen wird, wer die meisten
Miinzen aus dem Schwein
herausschiittelt.

Vor dem ersten Spiel bekommt Pinky
eine Batterie verpasst, dann wird
einfach im Uhrzeigersinn gespielt, wer
dran ist, wirfelt und wirft je nach
Ergebnis des Wurfs entweder eine
oder zwei Miinzen aus der Tischmitte
ins Schwein, oder eine Miinze eines
Mitspielers. Fallt das Stoppzeichen und
ein Spieler schiittelt das Schwein,

ruft der Wiirfler Stopp und der
Schiittler muss sofort aufhéren,
schiittelt niemand, kommen 2 Miinzen
aus der Tischmitte ins Schwein. Fangt
Pinky zu grunzen an, wenn ein
Spieler eine Miinze einwirft, nimmt er
Pinky in beide Hande und versucht,
so viele Miinzen wie mdglich unten
herauszuschiitteln - wahrenddessen
wiirfeln die anderen reihum so schnell

wie moglich weiter und versuchen
nur das Stoppzeichen zu wiirfeln.

Bis dahin darf der Spieler am

Zug weiterschiitteln, herausgefallene
Minzen darf er behalten, wer das
Stoppzeichen wiirfelt, wirft 2 Miinzen
aus der Tischmitte ein und gibt den
Wiirfel an den linken Nachbarn usw.

Sind alle Miinzen aus der Tischmitte
eingeworfen, gewinnt der Spieler mit

den meisten Miinzen vor sich, bei
Gleichstand werfen beide abwechselnd
Miinzen ins Schwein, der Spieler

bei dem Pinky anfangt zu grunzen
gewinnt.

Ein nettes Aktionsspiel, gut als
Partyspiel oder als Knobelspiel zu
verwenden, in stabiler frohlicher
Ausflihrung, mehr ein Gag als ein
Spiel, aber ein gelungener.

win.spielen.at
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RAGE

Der immer wieder gefragte Klassiker ist
wieder da! Das einfache Stichspiel mit
dem schwierigen Unterschied: Wenn
man seine Karten auf der Hand hat
und bevor das Spiel beginnt, sagt jeder
Spieler reihum an, wie viele Stiche

er machen wird. Und nur wenn diese
Ansage mit den tatsachlich danach
gemachten Stichen Ubereinstimmt, gibt
es Punkte. Und auBerdem spielt man

in jeder Runde mit einer Karte

weniger, bis man also in der letzten
Runde voraussagen muss, ob man den
einzigen Stich machen wird oder nicht.

Im Spiel sind 96 Karten, 0-15 in

sechs Farben, dazu 16 Aktionskarten

- 2 x Joker, 4 x ohne Trumof,

4 x Trumpfwechsel, 3x +5 und 3x

-5. Im Prinzip herrscht Farb-, aber
nicht Stichzwang. In der ersten Runde
bekommt jeder 10 Karten, der Spieler
links vom Geber spielt aus, jeder

legt reihum eine Karte dazu. Wer

die ausgespielte Farbe nicht im Blatt
hat, kann eine der Aktionskarten
spielen, damit kommt einiges an
Unberechenbarkeit ins Spiel, die die
Vorhersagen empfindlich beeinflussen
kann: Die Trumpffarbe kann wechseln
oder es kdnnen Punkte gewonnen oder
verloren werden. Spielt man einen

Joker, muss man ansagen, welche
Farbe und welchen Wert er annehmen
soll. Wer als erster eine Aktionskarte
spielt, macht den Stich nur dann, wenn
niemand eine Farbkarte spielt.

Nach jeder Runde wird abgerechnet,
Ist die tatsachliche Stichanzahl eines
Spielers mit seiner Vorhersage ident,
so erhalt er 10 Bonuspunkte, im
anderen Falle 5 Minuspunkte.

B pos.

Unabhangig davon erhalt jeder Spieler
fiir jeden Stich, den er gemacht

hat, 1 Punkt und beriicksichtigt die
Aktionskarten +5 und -5 Punkte in
seinen Stichen.

Ein sehr unterhaltsames Kartenspiel,
bei dem man sehr leicht in Rage
gerat, nicht umsonst ein immer wieder
gefragter Beinahe-Klassiker unter den
schnellen kleinen Kartenspielen.

Das Spiel:
RAGE

Anzahl der Spieler: 3-8
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Karten-Stichspiel

Positives/Negatives:
Einfache Regeln
Unterhaltsam zu spielen
Kartengefiihl hilft

Spielautor:
Klassiker

Spieleverlag:

AMIGO Spiel + Freizeit
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach

Fon +49-6074-37550

Fax +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de
diskwars@amigo-spiele.de

Vertrieb in Osterreich:
Berg Toy Importe
Johann Herbst Strake 23
5061 Glasenbach

Fon 0662-626745

Fax 0662-626745

Romeo und Julia

Ein Kartenstichspiel zum Drama
Shakespeare's, in verschiedenen
Ausfiihrungen erhaltlich. In diesem
Spiel inszenieren die Spieler das Drama
jedes Mal neu, und es ist sogar
moglich, dass es fiir Romeo und Julia
ein Happy End gibt.

Im Spiel sind 36 Spielkarten, davon 26
Charakterkarten und 10 Waffenkarten.
Jeder Spieler versucht Stiche zu
sammeln, seine eigene Rollenfigur
lebend durchzubringen und das
Spielziel, pro oder contra Romeo

und Julia, durchzusetzen. Zu einem
Stich gehoren immer 3 Karten, die
Spieler entscheiden sich fiir eine

Figur und damit fiir oder gegen das
Liebespaar. Keine Farbe darf sofort
bedient werden, auch die Degen
mussen sich nach den Kartenfarben
richten. Wird zum Beispiel M2
ausgespielt und der zweite Spieler
spielt Herz6 und der dritte M5, gewinnt
den Stich der Spieler mit M5, da sieben
Montague mehr sind als 6 Herz und

er die hohere Montague-Karte gespielt
hat. Sind 3 Farben im Stich, gewinnt
der Spieler, der die hochste Ziffer
gespielt hat. Die Herzjoker diirfen nicht
angespielt werden und nicht in einem
Stich aufeinander fallen, ,Gift" totet
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zwei Charaktere, wenn sie dazwischen
liegt.

Sind alle Stiche ausgespielt, zahlen
nur Stiche bei dem Charakter-Punkte
passend zur eigenen Rolle liberwiegen.
Die Abrechnung berticksichtigt eigene
Rollenkarten, Spielziel und
Waffenkarten, z.B. befindet sich Gift
zwischen zwei Charakterkarten, sind
beide tot und der Stich zahlt -

2 Punkte. Spielvarianten sind
angegeben.

Ein eigenwilliges Spiel und eine
eigenwillige Shakespeare-
Interpretation, bei den Spielregeln ist
etwas Spielerfahrung gefragt. Kein
Durchschnittsspiel fiir zwischendurch,
eher ein ungeschliffenes Juwel fiir
Kenner.

Das Spiel:
Romeo und Julia

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 18 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Umarbeitung des

Romeo- und-Julia-Themas
Verschiedene Ausgaben
erhaltlich, holzerne Spielkar-
ten in der Luxus-Ausgabe
Idee gut umgesetzt
Spielerfahrung erforderlich

Spielautor:
Jean du Poel

Spieleverlag:

Historien Spiele Galerie
HorststraBe 10
D-49632 Essen

Fon +49-5434-3861
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SPIELE -

Neu Eingetroffen

Fantasy Productions
Ludenberger Stralle 14
PF 1416

0674 Erkrath

Fon +49-211-9243-0
Fax +49-211-9243-410
www.fanpro.com
immig@fanpro.com

Clemens Gerhards
Holzspielwarenfabrik
Postfach 2030

D-56230 Ransbach-
Baumbach

Fon +49-2623-2521

Fax +49-2623-4902
Gerhards.Holzwaren@t-
online.de

JUMBO Spiele GmbH
Postfach 10

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

Klee Spiele
Gebhardtstrale 16
D-90762 Firth

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

M+A Spiele Armin Miiller
Akazienweg 2

D-71686 Remseck

Fon und Fax
+49-7141-903462

Spiele aus Timbuktu
Michael Schacht
Griineburgweg 87
D-60323 Frankfurt

Fon +49-69-7298004
mschacht@hotmail.com
http://hello.to/m.schacht

Winning Moves
Deutschland
Belsenplatz 2

D-40545 Diisseldorf
Fon: +49-211-5579180
Fax: +49-211-5579230
info@winning-moves.de
www.winning-moves.de
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Das Baumspiel Arbos

Aus Blattern und Asten setzt man auf einer Basis mit Stamm
einen Baum zusammen, im Spiel sind 1 Stamm, 1 Sockel, 16
Aste und 25 Blétter. Jeder Spieler erhélt die gleiche Anzahl
an Teilen, der Startspieler bestimmt die Neigung des Sockels
und damit den Schwierigkeitsgrad. Reihum setzt jeder mit nur
einer Hand einen Teil in ein beliebiges Loch. Fallt dabei etwas
herunter, nimmt es der Verursacher zu sich, steht der Baum
ruhig, ist der néchste an der Reihe. Wer zuerst alle Teile

los wird, gewinnt. Eigene Regeln erfinden ist mdglich, Finger-
spitzen- und Gleichgewichtsgefiihl sind erforderlich, schnelle
Bewegungen eher zu vermeiden.

Sonderpreis Kinderspiel der Jury Spiel des Jahres 2000.

Geschicklichkeitsspiel * 1 oder mehr Spieler * Autoren: Armin
Miiller und Martin Arnold * M+A-Spiele, 1999

KONIGREICH

y
®)

LENA FALKENHAGEN
NIKLAS REINKE U.A,

DAS KONIGREICH ALMADA - Das Schwarze Auge

Ausgehend vom Land Aventurien im Rollenspielsystem ,Das
Schwarze Auge” bietet diese Regionalbeschreibung Einblick

in das Konigreich Aimada. Das Werk kimmert sich um viele
Einzelheiten, beginnt mit den Landesteilen, Bodenschatzen,
Flora und Fauna, geht tber in eine detaillierte Geschichte des
Landes und beschreibt dann die einzelnen Regionen, bei der
Hauptstadt geht das bis zu Kanalisation und einer Nummerie-
rung der Gebéude. Ein weiterer Abschnitt geht detailliert auf
die gesellschaftlichen Strukturen ein, Religion oder Hofzeremo-
niell werden ebenso beschrieben wie Persénlichkeiten oder das
Gerichtswesen.

Rollenspiel-Regionalbeschreibung zum System Das Schwarze
Auge * fiir 1 oder mehr Spieler ab 14 Jahren* Autoren: Lena
Falkenhagen, Niklas Reinke u.a. * 10278, Fanpro, 2000

DicTafelronde

Die Tafelrunde

Die Tafelrunde wird von Draco angefiihrt, der die Beute verteilt.
Die von ihm geschétzte Helden sitzen auf einer Seite,

die weniger geschétzten auf der anderen Seite. Das Spiel
besteht aus 12 Einzelspielen = Tagen, jeder Tag aus 2 Aktions-
runden, in jeder Runde darf ein Spieler entweder eine Karte
ausspielen, eine Karte ziehen oder eine Karte abwerfen und 1
Silbermiinze nehmen. Aktionskarten bringen oder kosten Geld
oder verandern die Sitzordnung der Tafelrunde, sie beziehen
sich meist auf Helden. Mit einer Schildkarte kann man ein Veto
gegen eine Aktion aussprechen, am Ende eines Tages kassiert
oder zahlt der Spieler je nach Sitzordnung fiir seine beiden
Helden. Nach 12 Tagen gewinnt der Spieler mit dem meisten
Geld.

Kartenspiel zum Selbermachen * 3-4 Spieler ab 10 Jahren *
Autor: Michael Schacht * Spiele zum Selbermachen #2 * 2000

Familie Bar

Familie Bar ist erstaunt, aus ihrer Umgebung verschwinden
Dinge. Zuriick bleiben nur weilte Flecken und die will Familie
Bar natiirlich wieder auffiillen. Im Spiel sind 12 Bildkartchen
mit Motiven von Familie Bar, auf denen jeweils eine einfache
geometrische Form weil ausgespart ist. Die 24 Formen (12
gelbe und 12 rote) werden nach Farben sortiert und in je einen
Beutel gelegt. Der Reihe nach werden die Karten umgedreht
und die Spieler greifen in ihre Beutel und versuchen so schnell
wie mdglich den passenden Teil in der richtigen Form zu erta-
sten. Wer dabei schneller ist und das Richtige hinlegt, bekommt
die Karte.

Tastspiel * 1-2 Kinder ab 4 Jahren * Autor: Theora Design
* Serie: Elefanten Spiele Club * ca. 15 min * 3515, Jumbo
1999/2000

D Ay

Kuddelmuddel

Ein Chaos-Spiel mit Karten in der neuen Serie KIKA von Klee,
Thema Gegenstande im Chaos suchen und finden. Von Runde
zu Runde wird eine Karte aufgedeckt, darauf sind mehrere
Gegenstande mit unterschiedlichem Farbrahmen zu sehen. Der
Farbwiirfel entscheidet, was nun genau so schnell wie méglich
gefunden werden soll, jedes Kind kramt dafiir seinen eigenen
Suchstapel durch. Wer den jeweils gesuchten Gegenstand als
erster findet, bekommt die Karte und damit Punkte, es gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkte.

Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autor: Grzegorz Rejcht-
man * Serie: KIKA Kinder-Karten-Spiele * ca. 10 min * ca. 5
€ * Klee, 2000

Hasami Shogi / Tablut

Hasami Shogi - Japan

Jeder hat 18 Steine in zwei Reihen, Spielziel ist 5 Steine in
eine Reihe zu setzen, vertikal, horizontal oder diagonal, Steine
konnen springen und gegnerische Steine schlagen

Tablut - Lappland

Ein Spieler hat 8 helle Steine, die Schweden, dazu den Konig,
der andere hat 16 dunkle Steine, die Moskowiter. Die Schwe-
den gewinnen, wenn der Konig den Rand erreicht, die Moskowi-
ter gewinnen, wenn sie den Kénig gefangen nehmen. Steine
diirfen nicht iibersprungen werden, sie kénnen durch Ziehen
auf das Nachbarfeld gefangen werden.

Abstrakte Positionsspiele * 2 Spieler von 8 - 88 Jahren *
Gerhards, 1999

DAS KARTENSPIEL

Die ganze MONOPOLY-Faszination im Kartenformat

MONOPOLY das Kartenspiel

Der Spieleklassiker liegt jetzt auf der Hand! Klein, handlich

und mit Karten prasentiert sich das meistverkaufte Spiel der
Welt nun im Format fiir unterwegs. Die StraRenkarten werden
gesammelt und mit Haus- und Hotelkarten kombiniert. Statt der
Ereignisfelder gibt es jetzt eben Ereigniskarten, und auch ,Los*
ist noch immer im Spiel. Nur das Spielziel hat sich geandert,
nicht der reichste oder derjenige, der am Ende noch iberbleibt
anstatt bankrott zu sein gewinnt, sondern derjenige Spieler, der
als erster mit seinen Karten 10.000 DM erreicht.

Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Phil Orbanes * ca.
30-45 min * 3008 9, Winning Moves, 2000

Hus

Hus ist ein Spiel aus der Familie der Mancala-Spiele, die in
vielen Teilen der Erde gespielt werden. Hus-Bretter wurden

bei Ausgrabungen in Zimbabwe entdeckt, es wird unter ande-
ren heute bei den Hottentotten gespielt. Jeder Spieler hat 24
Steine, die laut Spielregel in den Mulden verteilt werden, je
zwei in die erste Reihe vor dem Spieler und je 2 in die vier
Mulden rechts vom Spieler in der zweiten Reihe. Jeder Spieler
spielt nur auf seiner Seite, die Zlige werden im Uhrzeigersinn
gespielt. Der Spieler am Zug entnimmt den Inhalt einer Mulde
und verteilt ihn, je nach Lage des letzten Steines wird weiter
verteilt, Einzelsteine diirfen nicht gespielt werden, wer nur noch
Einzelsteine auf seiner Seite hat, hat verloren.

Klassiker - Mancala-Variante * 2 Spieler von 8-88 Jahren *
Gerhards, 1999

RAPUNZEL

Beim Spiel um den Zopf des Burgfrauleins entsteht auf dem
Spieltisch mit dem Schachtelunterteil ein richtiger Turm. Dem
edlen Prinzen, der unten am Ful des Turmes darauf wartet,
dass Rapunzel ihr Haar hinunterlésst, reicht aber der Zopf als
Aufstiegshilfe nicht aus, er muss sich auf seinem Weg nach
oben auch auf den richtigen Steinen im Mauerwerk des Turms
abstiitzen. Diese Steine miissen farblich aneinander passen,
gelb an gelb oder rot an rot. Und damit der Prinz es nicht gar zu
leicht hat, lauert im Gebiisch auch noch die Hexe, die ihm den
Aufstieg erschweren will.

Laufspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autor: Virginia Charves

* Serie: KLEEs echte Marchenspiele * ca. 10-15 min * ca. 20
€ *Klee, 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, 8. August und Donnerstag, 10. August 2000

SPIELE-ABEND: Dienstag, 29. August und Donnerstag, 31. August 2000

SPIELE-ABEND: Dienstag, 19. Sept. und Donnerstag, 20. Sept. 2000
Jeden Spieleabend gibt es ein Spiel zu gewinnen: siehe 99 Luftballons!

SYMPOSIUM 18xx: Freitag, 8. bis Sonntag, 10. September 2000
SPIELE-MARATHON-Herbst: Samstag, 30. September 2000 ab 14 Uhr
SPIELEFEST: Freitag, 24. bis Sonntag, 26. 11. 2000, taglich 9 - 19 Uhr
SPIELE-MARATHON-Winter: Samstag, 13. Janner 2001 ab 14 Uhr

Spielen i

ety SI0|~ SKW|~ WIN|~ WSA|~ OSM OSF

e IRt jlome Spieledub Spielemagazin i i i pielefi

@805 Neugestaltung Aktuelles Thema
Wir haben am Wochenende zum 24. Juni 2000 diese Seite

_ neu gestaltst und freuen uns uber Yorschlage, wie wir diese

Hier finden Sie unsere  noch interessanter und informativer machen kannen

LISTE aller Spiele, die
1989 erschienen sind

Erste Veranstaltung der Wiener Spiele Akademie
Im September findet das erste Symposium zum Thema 18xx

Spiele Mischung statt, Ehrengast Francis Tresham.

Hier finden Sie unsere
LISTE mit den besten
99 Spielen der letzten
beiden Jahre

Hier finden Sie unsere
online BERATUNG,
die lhnen die richtigen
Spiele empfiehlt!

Datenbank-Abfragen

Wir haben nun neben dem Expertensystem zwei Datenbanken
Zur Abfrage bereit stehen. Bitte sehen Sie im Spiele Museumn
varbel und testen Sie die Maglichkeiten!

Auswahlliste 2000

Aktuelle Ausgabe

@ Wl

Jury "Spiel des Jahres"

Die Entscheidung zum "Spiel des Jahres 2000" wird am
Montag, 10, Juli 2000 am Vormittag in Berlin bekannt
gegeben. Wir missen noch warten!

Veranstaltungen
S WWien

& 24.-26.11.00
£

Essen
26.-29.10.00

1CQ: 19450025

Ferdinand de Cassan

Niirnberg
1 _&£2 2001

LAL

Das Internet 99 Luftballons

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

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.
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Die SKW-Zahl

Fiir alle Mitglieder: Einfach mitmachen
und die SKW-Zahl 281 bis 12. 8. 2000
(Zahlen 10 und 13 gesperrt!) abgeben.

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, per Fax oder e-mail.

Diesmal gibt es zu gewinnen:
1. Platz: Barbarossa
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 {ber jeden
Mitspieler. Die aktuelle Warteliste steht
im Internet unter (ACHTUNG NEU!)
http:/ /www.spieleclub.at/pbm.
Die Ergebnisse werden dort veroffent-
licht und zusétzlich 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

281 WIN - 15






