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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
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SKW-Zahl

Drei Kandidaten fiir die 1, einer fiir
die 3 - so gewinnt Bernhard Petschina
BARBAROSSA, und dann gab es lauter
Mehrfachkandidaten fiir alle Zahlen bis
zur 15, so gewinnt Glinther Ammer
ein SCHWEIN GEHABT, Barbara war
fir die 2 nicht da, und Christoph

hat seine gewohnte 4 auch nicht
abgegeben, ja ja man merkt die
Urlaubszeit. Jedenfalls Gliickwunsch an
die Gewinner, und nachstes Mal gibt es
UNION PACIFIC und PIT.

01 Christian Grundner, Kurt
Schellenbauer, Herbert Maderbacher
03 Bernhard Petschina

05 Peter Herger, Sabine Vana,
Michael Bunka

06 Angeli Damda, Franz Grundner
07 Franz Zickl, Martina Ammer

08 Roswitha Ackerler, Eva Rieger
09 Wolfgang Lehner, Hellmut Ritter,
Rudolf Ammer

11 Andrea Vavra, Sandra Pinker,
Christina Zickl, Kornelia Bauer

15 Glinther Ammer

17 Michael Trinks

18 Christian Bauer

Magic WM 2000
in Briissel

Bei der Magic Weltmeisterschaft in
Briissel konnten in dem viertagigen
Turnier auch zwei Osterreicher um
den Weltmeistertitel mitspielen, sie
hatten sich unter die 8 Finalisten
vorgekampft. Benedikt Klauser (rechts)
aus Wien wurde Vierter und hat damit
$ 13.000 gewonnen, und Helmut
Summersberger (links) aus Salzburg
wurde Sechster mit einem Preisgeld
von $ 9500, Thomas Preyer wurde 71.
und Sam Ward noch 91. Damit kamen
die Osterreicher in der Team-Wertung
auf Platz 15 und erzielten damit das
beste Ergebnis fiir Osterreich in einer
Magic-Weltmeisterschaft.

Den Weltmeistertitel errang der
Amerikaner Jon Finkel vor seinem
Landsmann Bob Maher Jr. Und dem
deutschen Dominik Hothow.

120 Jahre
Ankerbausteine

Wie nur wenige Spielzeuge hat

der heute schon legendare Anker
Steinbaukasten das Spielverhalten jun-
ger Generationen gepragt. Fiir zahllose
Mini-Architekten in aller Welt blieben
die bunten Steine jedoch nicht nur
eine schone Kindheits-Erinnerung, son-
dern sie perfektionierten das spiele-
rische Bauen zu einem ernsthaften
Hobby und griindeten sogar Clubs,

um ihre Erfahrungen austauschen zu
kénnen.

Nachdem die Erfolgsgeschichte 1963
mit der Einstellung der Produktion
in der damaligen DDR vorerst ihren
Schlusspunkt erreicht hatte, erleben
sie 1995 durch die heutige
Modellbausteinspiele GmbH ihre
Renaissance und sind dabei, alte
Markte wieder zu erobern. Das
120-Jahr-Jubildum ist gleichzeitig
5-Jahr-Jubildaum fiir die Modell-
bausteinspiele GmbH. In Osterreich
sind die Anker Steinbaukdsten auch
wieder zu haben, bei der Ing. Oskar
Kauffert Handels-GmbH.

AMIGO Fantasy Live!
Talkshow im Internet

Am 9. September geht Fantasy live
an den Start, eine Talkshow wird live
im Internet Ubertragen. Es dreht sich
alles um Fantasy aus den bereichen
Literatur, Film, Events und Spiele. In
der ersten Sendung geht es um die
3. Edition des Rollenspiels Dungeons
& Dragons und aktuelle Berichte
vom GenCon sowie Ausschnitte und
Interviews zum D&D Film mit Jeremy
Irons.

Amigo startet das Projekt vorerst mit 3
Shows, die erste am 9. September, die
zweite vor der Spiel 2000 Essen und
die dritte im November.

Wer dabei sein will,
klinkt sich ein unter

www.fantasylive.de
www.fantasy-live.de
www.amigo-spiele.de/fantasy-live

Dort findet sich auch die Homepage
flr Fantasy Live!, geplant sind Forum/
Chat-Room und partielle Downloads
der Show.

10. Schweizer
Spielmesse 2000

vom 6. bis 10. September finden

in st. Gallen wieder die Schweizer
Spielemesse statt, mit einem bunten
und breitgefdcherten Angebot von
elektronischen Spielen Uber traditio-
nelle Spielware zu Familienspielen,
Brett- und Schachtelspielen sowie
Workshops fiir Basteln und Hobby und
Modellbau in allen Sparten. Es gibt
Sonderschauen zu den Themen

Die Schweiz im Spiel

Entdecke die Welt der Elektronik
Spielwaren aus Schweizer Produktion
Schweizer Rollmaterial von 0 bis Z
Chinesische Seidendrachen

Néhere Informationen unter
www.spielemesse.ch

WINNERS

Fiirsten von Florenz
weiter an der Spitze!

Es ist wirklich eigenartig, aber man
merkt an den Abstimmungen, wer und
wie viele in Urlaub sind, diesmal haben
offensichtlich die Fans von OHNE
FURCHT UND ADEL und RASENDE
ROBOTER GEFEHLT, OfuA ist auf Platz
7 gelandet, und Rasende Roboter ist
ausgeschieden. Die Spitze ist gleich-
geblieben., Firsten vor Zwergen, LA
CITTA hat einen Platz gut gemacht
und liegt an 3. Stelle vor LOST
CITIES. ZOFF IM ZOO klammert sich
an den 10. Platz und zwei von

den Vorschlagen konnten sich in die
Punkterénge schieben, ROSENKONIG
auf Platz 8 und WAS WARE WENN

auf Platz 9. Ausgeschieden sind

noch STEPHENSONS ROCKET und DIE
KAUFLEUTE VON AMSTERDAM.

Vorschlage gab es diesmal eher weni-
ge, 1x Confusion, 2x Die Siedler

von Nurnberg, 3x San Fransisco, 4x
Morgenland und 5x Riffifi, also war die
Auswahl ganz leicht.

Hier nun noch die Ergebnisse als
Tabelle:

. Die Firsten von Florenz, 30, 1,29,=
. Silberzwerg, 20, -, 20, =

. La Citt3, 16, -, 16, +

. Lost Cities, 11, -, 11, +

. Torres, 11, 1, 10, =

. Tadsch Mahal, 10, -, 10, =

. Ohne Furcht und Adel, 9, -, 9, -

. Rosenkénig, 10, 1, 9, +

. Was wadre wenn, 11, 3, 8, +

10. Zoff im Zoo

11. Rasende Roboter, 2, 1, 1, -, ex
11. Stephensons Rocket, 3, 2, 1, -, ex
13. Die Kaufleute von Amsterdam, 2,
2,0, - ex

Vorschldge: Morgenland (4x), Riffifi
(5x), San Fransisco (3x)

LooNUVTUTRA, WN -
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San Francisco - SPIELETEST

Vom Erdbeben zum Bauboom

Fast wie im richtigen Leben, versuchen wir als Bauherren reich zu werden - und dabei auch ein Stadt aufzubauen!

AMIGO Spiel + Freizeit * Waldstrasse 23-D5 * D-63128 Dietzenbach * Fon +49-6074-37550 * Fax 49-6074-375566

Endlich ist es da, das mit Spannung
erwartete ,,groBe Spiel" dieses Jahres
bei Amigo, in Niirnberg schon
prasentiert und dann wegen
Anderungen an der Grafik bis zum
Sommer zuriickgestellt und erfreuli-
cherweise schon jetzt und nicht erst in
Essen erschienen.

Thema ist Wiederaufbau der Stadt San
Fransisco nach dem groBen Erdbeben
1906, die Spieler sollen einerseits die
Stadtviertel wieder aufbauen und sich
andererseits durch geschickte Investi-
tionen die Mehrheit in den Stadtvier-
teln sichern. Wer die Mehrheit hat,
kann ein Stadtviertel aufbauen und
bekommt dafiir Prestigepunkte, wer
am Ende die meisten Prestigepunkte
besitzt, gewinnt.

Ungeféhr bis zu diesem Punkt reichte
mein Wissensstand, als ich voll Freude
das Spiel auf den Tisch gelegt habe,
und dann gab s gleich den ersten
Dampfer, ein erstes Uberfliegen der
Regel macht klar, zentraler Mechanis-
mus des Spiels ist bieten, also Ver-
steigern, und wie die geneigten Leser
wissen, ist das nicht unbedingt beim
liebster Spielmechanismus. Aber man
soll das Spiel nicht vor dem Ende beur-
teilen, also nehme man sich das Mate-
rial und die Regeln zur Hand:

Der Spielplan hat links eine Leiste mit
45 Feldern fiir den Einfluss und rechts
eine mit 47 flr das Prestige, die Spie-
ler starten mit einem ihrer Steine auf
30 der Einfluss-Skala und auf 0 beim
Prestige. In der Mitte finden sich 35
Felder fir die Stadtviertel-Plattchen,
von diesen wird das Rathaus aussor-
tiert und auf das markierte Feld in

der Mitte gelegt, alle anderen werden
gemischt und mit der Zahlenseite nach
oben auf den restlichen 34 Feldern
verteilt, dabei dirfen keine 2 Parks

an die Langsseiten von Rathaus oder
Bank gelegt werden. Die 12 Jah-
resfelder 1907 bis 1918 sind quasi
Fortschrittszahler, sie werden im Ver-
lauf des Spiels mit 12 Aktionskarten
belegt, nach der letzten endet das
Spiel. Nun werden noch die drei

Parks an allen vier Seiten mit

weiBen Stdbchen belegt, diese miissen
wahrend des gesamten Spiels dort ver-
bleiben.

Nun bekommt noch jeder Spieler einen
Satz von 3 Optionskartchen, je eines
fur die Stadtviertel Villen/Wohnen,
Markt/Freizeit und Fabrik/Biro, einen
Satz Einflusskarten mit den Werten
0-9, 15 Stabchen und Geld in Form von
12 Schecks, 2x 10.000 und 20.000, 1x
30.000 bis 100.000.

win.spielen.at

Nun mussen nur noch die 36 Aus-
schreibungskarten und 18 Aktionskar-
ten gemischt werden und es geht los.

An dieser Stelle muss man das schéne
und funktionelle Spielmaterial loben,
es ist sehr edel und wem, so wie mir,
die Riickseiten der Plattchen und die
Zeichnungen auf den Auftragskarten
zu ahnlich sind, der kann sich immer
noch mit den Ziffern behelfen, die fiir
die einzelnen Stadtviertel stehen. Die
Karten sind sehr liebevoll gestaltet, so
sind zum Beispiel sogar die Riickseiten
der Einflusskarten fiir jeden Spieler
nicht nur verschiedenfarbig, sondern
verschieden gestaltet.

Das Spiel verlduft in Runden, immer
mit einem neuen Startspieler, und die
Runden sind in Phasen geteilt:

Ausschreibungskarte ziehen
Ausschreibung ausfiihren

StraBe legen und Stadtviertel auf-
bauen, wenn dadurch eine Mehrheit
entsteht

Aktionskarte ziehen, ausfiihren und
Aktionskarte auf das Jahresfeld legen.

Die Ausschreibungskarten zeigen an,
wie viele Personen sich an der
Ausschreibung beteiligen kdnnen, wo
die StraBe gelegt werden kann und
wie die Investition bezahlt werden
muss - Scheck, Einflusskarten oder
Optionskartchen mit Scheck. Wenn
dem Spieler die erste Karte nicht
gefdllt, kann er sie ablegen, und eine
neue ziehen, diese zweite Karte muss
er dann nehmen.

Wird mit Einfluss bezahlt, wahlt jeder
Spieler eine Einflusskarte und legt sie

verdeckt vor sich ab, dann wird umge-
dreht, das héchste Gebot gewinnt,
analog ,Hol's der Geier" heben ein-
ander gleiche Karten auf und es
gewinnt die nachstniedrige. Kénnen
mehrere Spieler investieren, kommen
dementsprechend die Spieler mit den
hochsten Geboten zum Zug. Wer

ein Gebot gewinnt, zahlt durch
Zuriicksetzen seines Steines auf der
Einflussskala, d.h. man darf nie mehr
bieten als man dort noch Punke zur
Verfiigung hat. Kénnen mehrere Spie-
ler investieren, legen sie in der Reihen-
folge hochstes bis niedrigstes Gebot
die StraBenhdlzchen, wohin, gibt die
Ausschreibungskarte vor. Liegt eine
StraBe zwischen zwei Vierteln, zahlt sie
fur beide.

Wird mit Schecks bezahlt, nehmen alle
ihre Schecks auf die Hand und legen
reihum offen einen oder mehrere vor
sich ab, dabei muss der Scheck des
Vorgangers uberboten werden, man
darf gebotene Schecks weder tauschen
noch wechseln, man kann immer nur
die Summen bieten, die man noch in
der Hand hat, wer passt, scheidet aus
und nimmt seine Schecks zuriick auf
die Hand, wer das Gebot gewinnt, legt
die Schecks verdeckt auf den Ablage-
stapel.

Im Falle der Bezahlung mit
Optionskartchen suchen sich die Spie-
ler ihr gewlinschtes Stadtviertel aus
und legen das entsprechende Kartchen
verdeckt vor sich hin, dann wird auf-
gedeckt. Wer mit einer Art Kartchen
allein ist, darf in eines der beiden
Stadtviertel investieren und legt einen
Scheck seiner Wahl verdeckt ab.
Wurden mehrere gleiche Kartchen

Das Spiel
SAN FRANSISCO

fiir 3-5 Spieler
ab 12 Jahren

Amigo, 2000

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
Raasdorferstrasse 28
2285 Leopoldsdorf
Fon 022162223
office@spielen.at

Ahnlichen Spiele:
?

Die Win-Wertung:
AAA II UU WW 3-5 h

Die Autoren:
Andreas Wetter und
Thorsten Lopmann

Ihre Spiele:
Erstlingswerk

Der Verlag:

AMIGO Spiel +
Freizeit

Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
Fax +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de

Vertrieb in
Osterreich:

Berg Toy Importe
Johann Herbst Str. 23
5061 Glasenbach

Fon 0662-626745
Fax 0662-626745

Andreas Wetter

Thorsten Lopmann
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gelegt, nehmen diese Spieler bis zu 5
Schecks verdeckt auf die Hand, das
hochste Gebot gewinnt, die Schecks
des Gewinners gehen auf den Ablage-
stapel.

Wurden mehrere Investitionsrechte
erworben, wird in der Reihenfolge
Fabrik/Bliro, Markt/Freizeit und Villa/
Wohnen gelegt, wohin, gibt wie immer
die Ausschreibungskarte vor.

Wird bei Ausfiihren der Investitionen
sprich Legen der Strasse in einem
Stadtviertel eine Mehrheit erzielt, geht
die Initiative an den Spieler (iber, der
die Mehrheit hat. Als Mehrheit geniigt
im allgemeinen die relative Mehrheit,
nur bei den Plattchen fiir Rathaus

und Bank muss man alle vier Seiten
mit StraBen belegt haben, auBer es
liegt ein neutrales weiBes Stéabchen
dort, dann genligen drei. Zwei gleiche
Stabchen an einem Viertel sind aber
noch keine Mehrheit, die beiden ande-
ren kdnnten ja auch von nur einem
Spieler gelegt werden. Das Stadtvier-
tel wird aufgedeckt, die Punkte werden

dem Spieler auf der Prestigeskala gut-
geschrieben und der Spieler zieht eine
Aktionskarte, diese gilt fiir alle Spieler
und wird sofort ausgefiihrt. Meist
wird wieder ein Investor gesucht,
entsteht durch diese Aktion wieder
eine Mehrheit, muss wiederum eine
Aktionskarte gezogen und ausgefiihrt
werden, usw. Manche Karten geben
aber auch Zuschisse zu Ein-
flusspunkten oder bringen Schecks

- der Spieler, der sich dafiir ent-
scheidet, darf bis zum angegebenen
Hochstbetrag Schecks vom verdeckten
Ablagestapel ziehen, liberschreitet er
den Hochstbetrag, bekommt er gar
nichts.

Sind alle Aktionen beendet, wird die
Auftragskarte abgelegt und der linke
Nachbar des Startspielers wird neuer
Startspieler fiir die nachste Runde.

Klingt kompliziert? Ist es gar nicht!
Auftragskarte ziehen, mit dem gefor-
derten Zahlungsmittel versteigern,
StraBe(n) legen, Aktionskarte ziehen

——T

und durchfiihren, wenn nétig mehr-
mals.

Dieser sich immer wiederholende
Ablauf bringt ein schénes und stim-
miges Spiel, bei dem der Versteige-
rungsmechanismus dominiert. Dadurch
kann man nicht sehr viel beeinflussen,
weil man ja nie vorhersehen kann, wer
sich wie verhalten wird, bei einer Partie
habe ich es zum Beispiel geschafft,
Uiber 7 Runden hinweg das Gleiche wie
meine Nachbarin zu bieten, es waren
immer Einflusskarten gefragt, und so
waren wir beide iber 7 Runden lang
aus dem Spiel und dieser Rickstand
war nicht mehr aufzuholen, und keine
von uns konnte wirklich etwas dage-
gen tun, es war purer Zufall. Niedrig
zu wahlen hatte auch nichts gebracht,
denn dann hatten wir auch nichts
erreicht, wir mussten versuchen, ins
Spiel zu kommen.

Ein wenig hangt der Spielgenuss
auch von der Verteilung der Auftrags-
karten ab, wenn zu Beginn zu viele

Karten kommen, die Ein-
fluss erfordern, wird es ein
bisschen eintdnig, weil sich
nicht viel tut, wer noch
Einfluss hat, kann bieten.
Aber auch daran haben
die Autoren gedacht und
bieten als Variante an, zu
Spielbeginn die Aktionskar-
ten vorzusortieren und erst
die Auswahl zu mischen,
z.B. 3 Zuschusskarten und
9 andere Aktionskarten zu
wahlen. Dass man beim
Steigern mit Schecks nicht
wechseln darf, ist ein sehr
gelungenes Detail, das
einen zu sehr genauem
Jonglieren mit den Einzel-
summen zwingt, um aus-
reichend zu Uberbieten,
ohne hoffnungslos zu
Uiberzahlen. Das Spiel
bietet nichts essentiell
Neues, es ist eine
gelungene Mischung aus
bekannten Mechanismen
von ,Hol's der Geier" bis
»Can't Stop", aber dage-
gen ist nichts einzu-
wenden, wenn dabei
etwas Gutes
herauskommt. Material,
Thema und Spielmechanis-
men passen gut zusam-
men und ergeben ein
nettes Familienspiel, dem
sogar ein Anti-Auktionar
wie ich nach anfénglicher
Zuriickhaltung einiges
abgewinnen konnte. Ein
respektables Erstlingswerk
von Andeas Wetter und
Thorsten L6pmann.

win.spielen.at



Der weil3e Lotus - SPIELETEST

Asiatische Uberlebenskunst

Um den Kampf um Macht, Einflu® und Reichtum im Land der aufgehenden Sonne geht es in diesem Spiel!

TM-Spiele * c/o Kosmos Verlag * Postfach 10 60 11 * D-70049 Stuttgart * Fon: +49-711-2191-0 * Fax: +49-2191-244

China im 14. Jahrhundert. Der Geheim-
bund “WeiBer Lotus” bringt Unruhe

ins Land. Die Spieler schliipfen in die
Rollen von chinesischen Provinzfiirsten,
die sich die wertvollen Gebiete des
Landes einverleiben wollen. In jeder
Runde melden sie ihre Anspriiche auf
Festungen, Tempel, Dérfer, Palaste und
Reisfelder an. Hart wird um jedes
Gebiet gerungen. Und immer wieder
rottet sich das unzufriedene Volk
zusammen, um unter dem Anfiihrer
des WeiBen Lotus gegen den Kaiser

zu rebellieren. Dann miissen sich alle
Spieler entscheiden, auf welcher Seite
sie stehen - fiir den Kaiser oder gegen
ihn?

So beginnt die Anleitung fiir den
“WeiBen Lotus” und so endet auch
schon wieder das Thema - doch der
Reihe nach. Werfen wir zunachst einen
Blick auf das Spielmaterial. Das Spiel-
brett zeigt 39 Provinzen, davon 8
braune, die bei weniger als sechs
Spieler nicht zum Einsatz kommen.
Bestimmte Gebiete zeigen das Symbol
einer weiBen Lotusbliite, was sie als
Startfelder ausweist, sowie 3 Gebiete
ein Drachensymbol als Zeichen fiir zwei
Extrapunkte fiir deren Besitzer. Die
Gebaudechips fiir die Dorfer, Palaste,
Tempel, Festungen und Reisfelder gibt
es in einer neutralen sowie jeder Spie-
ler-Farbe. Fiir jeden Spieler stehen bis
zu fUnf Gebietsmarker und ein Satz
Drachenkarten in den Farben seiner
Gegner zur Verfligung. Bei den restli-
chen Karten muss man zwischen Ein-
fluss- und Kampfkarten unterscheiden.
Die Einflusskarten finden bei den Strei-
tigkeiten um die einzelnen Gebiete
Anwendung, wahrend die Kampfkarten
in der Rebellion eingesetzt werden. Der
Spielablauf gliedert sich in Runden zu
jeweils sechs Phasen.

1. Gebietsanspriiche anmelden

Reihum setzen die Spieler jeweils einen
ihrer Gebietsmarker auf eines der
Gebiete, die diese Runde zur Auswahl
stehen. Jeder Spieler darf drei und

fur jedes Reisfeld, das er kontrolliert,
einen weiteren - aber maximal finf -
setzen. Durch dieses Setzen zeigen die
Spieler, in welchen Gebieten sie um die
Kontrolle mitspielen wollen.

2. Gebietsanspriiche klaren

Nun wird Gebiet um Gebiet vergeben.
Sollte es tatsachlich gelungen sein in
einem Gebiet mit seinem Marker allein
vertreten zu sein - was nur auf ein
Versehen der Mitspieler zuriickzufiihren
ist - so erhalt dieser Spieler dieses
Gebiet kostenlos. Er tauscht den neu-
tralen Gebaudechip durch einen glei-
chen Chip seiner Farbe.

win.spielen.at

Im Regelfall aber streiten sich zwei
oder sogar mehr Spieler um die Kon-
trolle eines Gebietes. Diese Kontrolle
wird durch die Einflusskarten verge-
ben. Und zwar wabhlt jeder Spieler, der
in diesem Gebiet mit einem Marker
vertreten ist, verdeckt eine Anzahl an
Einflusspunkten und eine Drachenkarte
in der Farbe eines in diesem Gebiet
vertretenen Gegners. Das bedeutet,
dass er mit den eingesetzten Einfluss
versucht, die gewahlte Farbe aus dem
Gebiet zu eliminieren. Das heiBt, man
wahlt immer jene Spielerfarbe, die
man aus dem Gebiet drauBen haben
mochte. Sollten mehrere Spieler gegen
die gleiche Farbe opponieren wollen,
so werden die Einflusspunkte dieser
Spieler zusammengezahlt. Jener Spie-
ler, gegen den die hochste Summe

an Einfluss gespielt wurde, muss das
Gebiet verlassen, indem er seinen
Marker zuriicknimmt. Daftir erhalt er
aber die Halfte seines eingesetzten
Einfluss * wieder zuriick, wahrend

alle restlichen gespielten Einflusskarten
abgelegt werden. Die Ubriggebliebenen
Spieler in diesem Gebiet setzen diese
“Rauswahl” solange fort, bis nur mehr
ein Spieler Ubrigbleibt, der daraufhin
die Kontrolle des Gebietes (ibernimmt.

Hier gilt es also nicht eine Abstimmung
zu gewinnen, sondern sollte man
vielmehr vermeiden letzter zu sein.
Wie viele Einflusspunkte ist es mir
wert, einen bestimmten Konkurrenten
zu vertreiben? Viele Abstimmungen
maoglichst kostengiinstig tiberstehen,
um in den Schlussabstimmungen noch
in einer starken Position zu sein, ware
ideal, aber wer zu sehr knausert, fliegt
vielleicht friihzeitig raus.

3. Siegpunktchip fir den Kaiser

Die Kaiserfigur zeichnet den Spieler
mit den meisten Paldsten aus. Dieser
Spieler erhdlt einen Siegpunktchip fir
die Endabrechnung. Der Kaiser hat
aber noch weitere Vorteile - er kann
bei einem Abstimmungsgleichstand in
Phase 2 entscheiden, wer von den
beiden oder sogar mehreren gleichen
Spielern das Gebiet raumen muss,
auch wenn er selbst daran beteiligt
sein sollte - da fallt die Entscheidung
nur umso leichter. AuBerdem bestimmt
er die Reihenfolge, in der die Gebiete
dieser Runde vergeben werden, und er
bleibt solange Kaiser bis ein anderer
Spieler mehr Palaste kontrolliert. Das
Kaiseramt birgt aber auch ein gewisses
Risiko.

4. Die Rebellion

Der Kaiser befragt seine Mitspieler
gereiht nach der Anzahl der Dérfer die
sie besitzen, ob sie rebellieren wollen.
Der erste Spieler, der sich hierfir ent-
scheidet, wird Rebellenfiihrer. Man
muss allerdings zumindest ein Dorf
kontrollieren, um diese Gelegenheit
zu erhalten. Alle Spieler wahlen nun
wieder, diesmal aber die Anzahl der
Kampfpunkte und - mit Ausnahme des
Kaisers und Rebellenfiihrers - gegen
wen sie sie einsetzen. Die Rebellen
mussen mehr Kampfpunkte eingesetzt
haben, um erfolgreich zu sein. Auf alle
Falle hat jeder Spieler der Gewinner-
seite Anspruch auf eine Belohnung:
entweder ein Gebiet von der Verlierer-
seite oder einen Siegpunktchip. Der
Anfiihrer der Siegerseite (Kaiser oder
Rebellenfiihrer) und seine Verbiindeten
gereiht nach ihren Einsatzen diirfen
sich nun jeweils ein Gebiet der Verlie-
rerseite auswahlen, das sie

Das Spiel
Der weiBe Lotus

Fir 3-6 Spieler

- ab 12 Jahren

TM Spiele, 2000

Die Besprechung:
Kaweh Kristof

| Huteldorferstrasse 88/4
| 1140 Wien
. Fon 01-7896261

Ahnlichen Spiele:

s Emperor of China,

Dynamic Design (T, M)

Die Win-Wertung:
* 4-5 (3-6) mm SS PP
111 MM

Der Autor:
Martin Wallace

Seine Spiele:
1999

M Mordred, Eigenverlag

Prairie Railroads, Win-
some Games

1998

Age of Arguments,
Eigenverlag
Lancashire Railways,
Winsome Games,
Lords of Creation,
Warfrog

Veld Spoorweg,
Winsome Games
1997

Ferrocarriles Pampas,
Winsome Games

... und Tschiiss!,
Goldsieber Spiele
1996,

Goblin King, Warfrog
Medieval Times,
Warfrog

1995

Sixteen Thirty
Something ...., Warfrog
Stockers!, Warfrog
1994

Lords of Creation,
Warfrog

1993

Lords of Creation,
Warfrog,

Veritrieb Osterreich:
Ing. Oskar Kauffert
Handels GmbH
WurmbstraBe 42

1120 Wien

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

Lesen Sie weiter
auf Seite 9 ->
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SPIELETEST - 7th Sea

Sorgenfrei leben als Pirat

Endlich wieder neue Ideen und Erlebnisse fiir Sammel-Karten-Spieler: Die sieben Meere warten auf Eroberung!

Wizards of the Coast * POB 2031 * B-2600 Brechem * Fon 0032-3-2004040 * Fax 0032-14-443080 * www.wizards.com

Das Spiel:

7th Sea - No Quarter
Piratenjagd auf allen 5
(?) Meeren

fiir 2 bis X Spieler
ab 12 Jahren
1+ (X - 2)/2 Stunden

Wizards of the Coast
1999

Die Besprechung:
Peter Herger
Comeniusgasse
2/7/10

1170 Wien

Tel.: 01/4864930
email: peter.herger@
arcs.ac.at

Annliche Spiele:
Port Royal, Queen
Games (T)

Pirat, Amigo (T)
Freibeuter, Hans im
Gliick (T)

Guardians, FPG (M)
Magic The Gathering,
WOTC (M)

Die WIN-Wertung:
**x AA WW III UU SS

Der Autor:
Dan Verssen

Seine Spiele:
1998

Star Trek

1996

Star Wars

1995

Among Nations
1991

Hornet Leader
Modern Naval Battles
Starforce Terra

Der Vertrieb:
AMIGO

Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
Fax +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de

In Osterreich:

Berg Toy Importe
Johann Herbst StraBe
23

5061 Glasenbach

Fon 0662-626745
Fax 0662-626745
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“Nicht schon wieder ein Sammelkarten- [~

spiel!” hére ich viele bereits stohnen,
und das nicht ganz zu Unrecht. Haben
doch ‘Wizards of the Coast’ und
‘Legends of the Five Rings’ durch
ungezahlte Clone ihrer an sich nicht
schlechten Spiele fast alle Sammler
langst in die Resignation getrieben,
und nur noch der ultraharte Kern
verbringt Schlafsack-Nachte vor
einschlagig bekannten Import-Laden,
um sich als Erster auch noch die
letzte Ultra-Rare-Karte der allerneue-
sten Erweiterung in vierfacher Ausgabe
flr sein Album zu sichern.

Wir anderen aber, denen mehr am
Spielen guter Spiele als am Sammeln
liegt (keine Zwischenrufe bitte, was
ich bis gestern gesagt habe, gilt nicht
mehr, auch ihr werdet mich nicht daran
hindern kénnen, iber Nacht kliiger zu
werden - das ist zwar nicht von mir,
aber auch nicht schlecht), wir anderen
also kdénnen uns das Abflauen des
Trends zu Nutze machen, weil man-
ches nun als Ladenhiiter zu Tiefpreisen
verramscht wird und von einem Sam-
melkartenspiel (wo es darum geht, ein
einzelnes, maoglichst starkes Deck zu
bilden, das in Turnieren gegen andere
Decks besteht) in ein Kartenspiel fir 2,
3 oder mehr Spieler umgebaut werden
kann, wobei darauf zu achten ist, dass
keines der einzelnen Decks wesentlich
starkere Karten enthalt als die ande-
ren.

Eines dieser umbaufahigen Karten-
spiele stellt 7th Sea dar: im vorigen
Herbst in Essen noch sehr gefragt
(Spieler-Kollegen aus Nirnberg ver-
dienten sich durch den Verkauf von
Einzelkarten - auch an mich, ich weiB
- eine goldene Nase), ist es jetzt

zwar noch in einzelnen Geschaften
erhaltlich, die eigene Internet-Seite
www.7thsea.com existiert jedoch nicht
mehr und auf der offiziellen WOTC-
Homepage www.wizards.com scheint
es nicht mehr unter den Sammelkar-
tenspielen auf. Ein deutliches Zeichen,
dass es Zeit wird, sich mindestens zwei
Starter-Decks zu besorgen.

Man benétigt also fiir jeden ange-
strebten Spieler eines der insgesamt

6 verschiedenen Starter-Decks zu je

65 Karten. Jedes Deck ist einer von 6
Fraktionen zugeordnet, und zwar: The
Brotherhood of the Coast, The Armada
of Castille, The Crimson Rogers, The
Explorers’ Society, The General of Mon-
taigne oder The Sea Dogs und enthalt
als wichtigste Karten den jeweiligen
Kapitan und sein Schiff, beide gekenn-
zeichnet mit der - wie man mir sagte -
historisch richtigen Flagge der Fraktion.

Das Spiel soll namlich 1668 spielen,
allerdings sind jedem Deck 5 (?) Mee-
reskarten beigegeben, die in bestimm-
ter Ordnung nebeneinander zu legen
sind, namlich: Forbidden Sea (ganz
links), dann La Boca, Trade Sea,
Frothing Sea und The Mirror (rechts),
so weit zur Geschichtstreue.

Auf der Kapitanskarte ist angegeben,
in welchem der Meere sich diese
Fraktion zu Spielstart befindet;
zweckmaBigerweise markiert man den
jeweiligen Aufenthaltsort mit einem
farbigen Glasmarker. Unter dem Portrat
des Kapitans finden sich - wie auch
auf allen anderen Mannschaftskarten

- finf Felder, die die Starke der ein-
zelnen Crew-Mitglieder in den fir
Piraten wichtigen Fahigkeiten ange-
ben: 4 Kanonen bedeuten z.B., dass
dieser Freibeuter einem gegnerischen
Schiff, das sich im selben Meer befin-
det (Glasmarker), vier Punkte Schaden
zufiigen kann, wenn er seine Fahigkeit
einsetzt, was wie bei fast allen Sam-
melkartenspielen durch Drehung der
Karte um 90° - hier ‘Tacking’ genannt
- dargestellt wird. Der Schaden muss
ebenfalls durch Tacking von einem
oder mehreren gegnerischen Mann-
schaftsmitgliedern durch ihre Fahigkeit
‘Swashbuckler’ kompensiert werden,
was auf den Karten durch gekreuzte
Sabel und eine Zahl dahinter darge-
stellt wird, und laut Oxford Universal
Dictionary jemanden bezeichnet der
‘Gerausche macht, die entstehen,
wenn ein Schwert gegen eigene oder
fremde Schilde schlagt’. Jedes Crew-
Mitglied kann bis zum Doppelten seiner
Swashbuckler-Fahigkeit an Schaden
aufnehmen, Ubersteigt der Schaden
jedoch seine Fahigkeit, wird er nicht
nur getackt (reversibel), sondern ver-

|
éﬁ
g
=

liert bei der Aktion sein Leben und
kommt auf den ‘Sunk’-Stapel.

Weitere Fahigkeiten (*Skills”) sind das
Anheuern neuer Piraten (‘Influence”),
dargestellt durch eine Zahl hinter einer
Krone, die Erledigung von Abenteuern,
Zahl hinter Totenkopf, sowie die
Fahigkeit, das Schiff zu mandvrieren,
Zahl hinter Segel. Jede Schiffskarte
besitzt namlich an der rechten oberen
Ecke ein Segel mit einer Zahl, die
angibt, wie viele Segelpunkte der Crew
getackt werden missen, um das Schiff
von einem Meer in eines der angren-
zenden zu bewegen.

AuBer den Mannschaftskarten enthalt
das Deck nun noch viele Aktions-,
Reaktionskarten, Attachments und
Abenteuerkarten.

Das Spielziel liegt, wie leicht denkbar,
in der alleinigen Beherrschung aller 5
Meere, also der Versenkung der ande-
ren Schiffe. Wie wird das Ziel aber nun
erreicht?

Eine Zahl an der linken oberen

Ecke der Kapitanskarte gibt an, wie
viele Punkte (Kronen) die Startmann-
schaft aufweisen darf, Kapitan Enrique
Orduno von der Kastillischen Armada
werden z.B. 8 Startpunkte zugestan-
den, er entscheidet sich fiir Manuel
Dejavez (4 Kronen), Mad Mario (3
Kronen) und die Brutes (1 Krone).
Sein Start ist mit La Boca festgelegt.
Er mischt die Ubrigen Karten seines
Decks und zieht 7 Karten als Start-
hand. Alle Spieler decken nun gleich-
zeitig ihre Crew auf und der Spieler,
dessen Mannschaft die meisten Segel-
punkte aufweist, beginnt mit der
Ausfiihrung von einer von 9 mdglichen
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7th Sea - SPIELETEST

Aktionen:

Crew anheuern: ein neues Mann-
schaftsmitglied wird ausgelegt und
Crew mit entsprechenden Kronenpunk-
ten getackt. Die maximale Anzahl der
Crew-Mitglieder ist auf der Schiffskarte
vermerkt.

Aktionskarte spielen: manche Karten
kénnen kostenlos gespielt werden,
andere verlangen das Tacken von
Fahigkeitspunkten.

Platzieren oder Erfiillen eines Abenteu-
ers: auf jeder Abenteuerkarte ist ange-
geben, wie viele Meeresfelder entfernt
vom gegenwdrtigen Standort sie aus-
gelegt werden miissen (die meisten im
angrenzenden Feld, manche aber auch
drei Felder entfernt); die Erfiillung des
Abenteuers bedingt das Segeln in das
jeweilige Meer und das Tacken der
geforderten Totenkopf-Anzahl. Nach
Erledigung der Aufgabe kann die Aben-
teuerkarte einem Crew-Mitglied zuge-
ordnet werden und erhoht meist eine
der Fahigkeiten um 1 bis 4 Punkte.
Attachment spielen: sie beziehen sich
entweder auf die Mannschaft, ein
Schiff oder auf ein ganzes Meer.
Kanonen-Angriff: Salve eines Crew-Mit-
gliedes (siehe oben).

Entlassen eines Mannschafts-Mitglie-
des.

Entfernen eines nicht erledigten Aben-
teuers.

Bewegen eines Schiffes ins Neben-
meer: Tacken der auf der Schiffskarte
geforderten Segel-Anzahl.

Schiff entern: diese schwierigste Aktion
erfordert zundchst einmal, dass sich
beide Schiffe im selben Meer befinden;
der enternde Kapitan muss sein Schiff
in die richtige Position mandvrieren,
das heiBt, Mannschaft mit der auf

der Schiffskarte geforderten Anzahl
von Segel-Punkten tacken; der attak-
kierte Kapitdn kann jedoch versuchen,
durch Tacken von zur Bewegung seines
Schiffes nétigen Segel-Punkten, dem
Angreifer zu entkommen. Kann oder
will er das nicht tun, so beginnt

der Angreifer mit dem eigentlichen
Entern (‘Boarding’): ein noch unge-
tacktes Crew-Mitglied wird vorgescho-
ben; der Verteidiger stellt ein ebenfalls
noch ungedrehtes Mitglied dagegen.
Nun spielt der Angreifer zusatzlich

eine Handkarte aus, die den Angriff
beschreibt. Dazu sind auf jeder Karte
(mit Ausnahme der Kapitdns- und der
Schiffskarte) drei Buchstaben notiert;
oben ein gréBerer, unten zwei kleinere.
Der obere bezeichnet den Angriff, z.B.
‘P’ filir ‘Punch’. Der Verteidiger sucht
nun in seinen Handkarten eine aus, die
als einen der beiden kleineren Buchsta-
ben das ‘P’ aufweist und verteidigt sich
damit erfolgreich. Der groBe Buchstabe
auf seiner Karte ist nun das ‘D’ fur
‘Dagger’; nun liegt es am Angreifer,
sich durch das Spielen eines kleinen ‘D’
zu verteidigen. Da jeder Spieler aber

win.spielen.at

meist nur hdchstens 7 Karten auf

der Hand hat, wird einer der beiden
bald keine Verteidigung mehr auf-
bringen oder gegen einen schwachen
Angriff (iberhaupt darauf verzichten,
um spater gegen ein starkeres Crew-
Mitglied besser geriistet zu sein. Der
Verlierer des Zweikampfes nimmt die
Anzahl an gekreuzten Schwertern des
Siegers als Schaden, das heiBt, er
tackt die entsprechenden Mannschafts-
Mitglieder (‘Swashbuckler’-Punkte).
Solange der Angreifer noch ungetackte
Mannschaft hat und mindestens eine
Handkarte zum Angriff, kann er das
Entern fortsetzen oder aber auch
darauf verzichten, was dem Verteidiger
aber nun seinerseits die Moglichkeit
zum Angriff gibt. Sobald ein Kapitdn
gezwungen ist, selbst mehr als seinen
‘Swashbuckler-Wert an Schaden zu
nehmen, weil keiner seiner Crew mehr
da ist, um fiir ihn zu sterben, hat er
das Spiel verloren und geht auf den
‘Sunk’-Stapel.

Jeder Spieler fiihrt eine dieser 9 Aktio-
nen aus oder passt. Erst wenn alle
Spieler nacheinander gepasst haben,
ist die Aktionsphase vorbei, jeder zieht
drei Karten von seinem Stapel und

alle Crew-Karten werden aufgerichtet
(‘untacked’). Der Spieler mit den mei-
sten Segelpunkten beginnt die nachste
Runde.

Ach ja, einige der Aktionskarten tragen
die Bezeichnung ‘React.’; sie werden
gegebenenfalls auBerhalb der Reihe als
Reaktion auf unliebsame Aktionskarten
der Gegner gespielt.

React: Tack before performing an action, to
move to an adjacent Sea.

Tackuhen\oumd(aCmtop oduce

In unserer Gruppe wird 7th Sea

immer wieder einmal gerne gespielt,
besonders wegen des gut durchdach-
ten Enter-Systems und weil eine Viel-
zahl von Aktionskarten-Eigenschaften
und Sonderfahigkeiten der Crew-Kar-
ten den Ausgang jedes Kampfes beein-
flussen konnen. AuBerdem zahlt die
Graphik zum Feinsten und der kursiv
gesetzte ‘Flavour-Text vieler Karten
sorgt, obwohl er mit dem Spiel

direkt nichts zu tun hat, oftmals fiir
Schmunzler. Als Beispiel mag eine Akti-
onskarte mit dem Titel ‘Off Course’
dienen, die einen zerbrochenen Kom-
pass zeigt und bewirkt, dass ein geg-
nerisches Schiff um ein Meeresfeld ver-
schoben wird:

The Navigator and the Captain both
looked at the broken compass. Then
they looked at the map. Then the Cap-
tain looked at his pistol, and the Navi-
gator started running.

Wer also sein Englisch wieder etwas
aufbessern will und Spaf3 an Spielen
dieser Art hat, ist mit 7th Sea No Quar-
ter sicher gut bedient.

Ubrigens sind noch Booster-Packs zu
15 Karten und auch eine Erweiterung
in Umlauf: 7th Sea Strange Vistas, mit
zwei neuen Fraktionen, den Gosse’s
Gentlemen und The Corsairs, aber das
ist wahrscheinlich nur fiir Kompletti-
sten interessant, nicht fiir Nur-Spieler,
wie wir es sind, aber das habe ich
moglicherweise schon erwdhnt...

Start: Forbldclen Sea

Villainous * Swordsman +2 [Rei
inflicts 2 extra Hits during Boarding Attacks)

While you have four or more other
Crimson Roger Crew on your Ship, all of
your Crew have a +1 Cannon skill.
Mortimer W at Reis, ﬂn af the mermaids dwn

bei <with the
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SPIELESZENE - Diplomacy

Der Klassiker ist zuruck ....!

Ein Verhandlungsspiel fr 7 Spieler mit stundenlanger Spieldauer ist zurtick, und weckt Erinnerungen an alte Zeiten!

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

Das Spiel:
Diplomacy

Ein Spiel fir 2-7 Spie-

ler im Kampf um
die Vorherrschaft in
Europa um 1900

flir 2-7 Spieler
ab 16 Jahren

Avalon Hill, 2000

Die Besprechung:
Erik Adenstedt
bearbeitet und
erganzt von
Dagmar de Cassan
RaasdorferstraBe 28
2285 Leopoldsdorf
Fon 02216-7000
Fax - 02216 70003
office@spielen.at

Vorherige
Auflagen:
Eigenverlag
Gibsons
Parker
Avalon Hill

Ahnlichen Spiele:
Keine - das erste
seiner Art

Die WIN-Wertung:
*xk DIPLOMACY SSS
III PPP K A 7(2-7) hh

Der Autor:
Alan B.Calhammer

Der Vertrieb
Hasbro Osterreich
Davidgasse 92-94
1100 Wien

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

Die Spiele des
Autors Alan
B.Calhammer:
Diplomacy
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Diplomacy heift das Spiel und die
hohe Kunst der Diplomatie ist ein wich-
tiger Bestandteil. Zwar kann Diplomacy
als Kriegsspiel oder Konfliktsimulation
angesehen werden, doch geht es nicht
so sehr um groB angelegte Mandver
oder Truppenbewegungen auf einem in
unzdhlige Felder unterteilten Spielbrett
sondern eher um geschicktes Verhan-
deln und Paktieren aber auch um Lug
und Betrug.

Taktik - Strategie - Verhandlungsge-
schick, das sind die Elemente, die
dieses Spiel bestimmen. Seit fast
dreiBig Jahren erfreut sich das Spiel
ungebrochener Beliebtheit - Diplomacy
war das erste Spiel seiner Art, es
beruht auf einer - damals - neuen Idee
und wurde zum Vorlaufer unzahliger
anderer Spiele. Diplomacy ist ein Spiel
flr 7 Spieler, dies ist die optimale Spie-
leranzahl, 5 geht noch, alles darunter
ist nicht mehr verniinftig und wenig
interessant, die Regeln von Diplomacy
sind einfach und einfach zu erlernen.

Das Brett hat 75 Felder (56 Land-

und 19 Seefelder), es kdnnen sich
hdchstens 34 Einheiten auf dem Spiel-
plan befinden. Die Ahnlichkeit zu
Schach mit 64 Feldern und 32 Einhei-
ten war vom Erfinder beabsichtigt.

Das Spielbrett zeigt eine Landkarte
von Europa. Europa und die angren-
zenden Meere sind in Felder (Gebiete)
geteilt: Binnen- und Kisten- Landge-
biete und Meeresgebiete. 34 dieser
Felder sind besonders gekennzeichnete
Versorgungszentren. Jeder Spieler
reprasentiert eine der 7 GroBmachte
im Europa vor dem 1. Weltkrieg: Eng-
land, Deutschland, Osterreich, Rus-
sland, Italien, Frankreich und Tirkei.

Zu Beginn verfiigt jeder Spieler Gber
die Versorgungszentren seines Heimat-
landes - In jedem dieser Zentren steht
eine Einheit: Flotten oder Armee. Die
restlichen 12 Zentren sind neutral.
Alle Mitspieler notieren schriftlich und
geheim die Befehle fiir ihre Einheiten.

Vor jeder Zugabgabe steht eine Ver-
handlungsrunde, in der es allein

vom Verhandlungsgeschick der Spieler
abhangt, die anderen dazu zu bringen,
Befehle abzugeben, die die eigenen
Pléne unterstiitzen oder wenigstens
nicht verhindern. Interessant wird das
Spiel dadurch, dass solche Abkommen
nicht bindend sind, es liegt dann wie-
derum am Geschick des jeweiligen
Spielers, dem Partner den Vertrags-
bruch plausibel zu machen.

Es gibt genau vier Befehle:

Ziehen = Angriff
Unterstiitzen

Halten

Ubersetzen = Konvoi

- Halten (= Stehenbleiben) der Einheit

- Angriff (= Ziehen) einer Einheit auf

ein benachbartes Gebiet (Armeen nur
auf Landgebiete, Flotten nur auf Mee-
res- und Kistengebiete)

- Halten mit gleichzeitigem Unter-
stiitzen einer Einheit bei einer Aktion:

- beim Halten: die Einheit muss in das
Gebiet der haltenden Einheit ziehen
dirfen

- beim Angriff: die Einheit muss in das
angegriffene Gebiet ziehen diirfen

- Halten und Convoy (nur bei

Flotten auf Meeresgebieten): Transport
einer Armee - Angriff einer Armee
iber See (d.h. per Konvoi): von

einem Kiistengebiet in ein anderes
Kistengebiet.

Da in jedem Gebiet nur eine einzige
Einheit stehen darf, ergeben sich bei
den Befehlen haufig Widerspriiche,
die je nach Starke des Angriffs-
oder Haltebefehls aufgeldst werden:
Die Stérke eines Angriffs- oder Hal-
tebefehls ist gleich der Befehl plus
die Zahl der durchfiihrbaren
Unterstiitzungsbefehle.

Ein Angriff ist erfolgreich, d.h., die
Bewegung darf durchgefiihrt werden,
wenn er starker als der Haltebefehl
und/oder die anderen Angriffsbefehle
ist. Wird die Durchfiihrung eines
Angriffs durch einen gleich starken
Angriff (Stand-Off) verhindert, so

bleibt ein Haltebefehl auch dann
erfolgreich, wenn er schwacher war. Ist
ein Angriff durchfiihrbar, so wird eine
altfallige haltende Armee zum Riickzug
gezwungen. (Riickziige werden nach
den Bewegungen durchgefiihrt. Ein
Riickzug erfolgt in freie Nachbarge-
biete mit Ausnahme solcher, die infolge
eines Stand-Offs freigeblieben sind und
dem Gebiet, aus dem der Angriff
erfolgt ist.)

Eine Bewegung per Konvoi kann nur
durchgefiihrt werden, wenn der Befehl
fur die Bewegung (mit Angabe der
beniitzten Flotten und der Befehl fiir
die beniitzten Flotten libereinstimmen,
- diese Befehle kdnnen auch von ver-
schiedenen Spielern kommen - keine
dieser Flotten vertrieben wird, und
nur wenn der Angriff der Armee
durchfiihrbar ist.

Weiters gelten noch folgende Regeln:

- Eine Einheit, die eine ihr befohlene
Bewegung nicht durchfiihren konnte,
halt mit der Stérke 1 (- sie kann im
Halten nicht unterstiitzt werden).

- Gleich starke Angriffe von A nach
B und von B nach A werden nicht

durchgefiihrt. Ist einer der beiden
Angriffe starker, so vertreibt er die
andere Armee.

- Ein Angriff auf eine eigene Einheit,
oder eine Unterstiitzung eines solchen
Angriffs, kann diese nicht vertreiben,
wird also gegebenenfalls nicht
ausgefiihrt.

Das Spiel besteht aus Jahren, jedes
Jahr aus vier Phasen:
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1. Frihjahr: Bewegungen

2. Sommer: Riickzlige

3. Herbst: Bewegungen

4. Winter Rickziige und Winterberichti-
gungen

Auch die Rickzugsbefehle erfolgen
simultan, man hat die Wahl zwischen
einem gultigen Riickzugsgebiet oder
dem Auflésen der betreffenden Einheit.
Wollen sich zwei Einheiten in dasselbe
Gebiet zuriickziehen, so werden beide
aufgelost.

Bei den Winterberichtigungen wird
festgestellt, wie viele Versorgungszen-
tren jede GroBmacht beherrscht. Man
beherrscht ein Zentrum, wenn man
es nach den Winter-Riickzligen besetzt
hat. Die Herrschaft bleibt solange auf-
recht, bis sie durch eine andere Macht
ibernommen wird, also auch wenn
man das Zentrum nicht besetzt hat,
und sogar, wenn es im Friihjahr oder
Sommer durch eine fremde Einheit
besetzt wird!

Die Zahl der Zentren ist zugleich die
Hoéchstzahl an Einheiten, mit denen
die Macht das ndachste Jahr beginnen
darf. Hat sie mehr Einheiten, miissen
Einheiten bis zur erlaubten Héchstzahl
aufgeldst werden, hat sie weniger, darf
aufgebaut werden, eine pro unbesetz-
tem Zentrum des Heimatlandes.

Im Frihjahr verlorene Einheiten
kdnnen also friihestens im Herbst
wieder ersetzt werden! Auch die
Winterberichtigungen werden simultan
durchgefiihrt.

Ein Spieler hat gewonnen, wenn er
mehr als die Halfte der Zentren
beherrscht - also mindestens I8.

Trotz dieser Einfachheit der Regeln

ist Diplomacy ungemein komplex. Es
gibt unzahlige Zugmaglichkeiten und
taktische Varianten. Hinzu kommt die
Komplexitat der Personlichkeiten der
einzelnen Mitspieler, die jedes Spiel
anders gestalten. Es gibt keine “abso-
luten” Wahrheiten oder Strategien in
diesem Spiel, man muss jederzeit flexi-
bel sein und bereit umzudenken.

Ein weiteres wichtiges Element ist die
Spannung, die kaum in einem Spiel
fehlt. Obwohl eine Partie meist minde-
stens vier Stunden (oft viel langer),
wird es selten langweilig. Dauernd

ist man aktiv, man muss verhandeln,
mitdenken, wach bleiben - was wird
aus meinem Plan, welche Befehle gibt
mein Gegner, halt mein Biindnis oder
soll ich es lieber gleich praventiv bre-
chen, und wie mache ich ihm das plau-
sibel?

Der Gliicksfaktor ist in Diplomacy kaum
vorhanden, bis auf die Zulosung der

Lander, alles andere ist eine Frage

von Taktik und Verhandlungsgeschick
und den eigenen Entscheidungen. Man
kann das Spiel nicht ohne Verbiindete
gewinnen, aber auch nicht ohne
Feinde.

Diplomacy ist kein harmloses, nettes
Familien-Spiel. Liigen und Betriigen
sind wesentliche Bestandteile. Wer
seinen Verbiindeten nicht in den
Riicken fallen kann, kann wird selten
gewinnen. Wer das aber personlich
nimmt, sollte auch nicht Diplomacy
spielen, denn Spiel ist nach wie vor das
entscheidende Wort, und da kann man
Dinge tun, die man sonst im Leben
nicht machen wiirde.

Heute gibt es Spiele, die die Taktik

und die Konfrontation in Diplomacy
ohne die lange Spieldauer und die
Notwendigkeit von mindestens 5 Mit-
spielern bringen, aber Diplomacy ist
DER Klassiker unter den Verhandlungs-
und Strategiespielen, es sollte in keiner
Spielesammlung fehlen.

An dieser Ausgabe ist besonders

die Ausstattung hervorzuheben, die
Armeen und Flotten sind kleine Metall-
figuren bunten Farben, nicht immer
optimal vom Hintergrund der Karte

zu unterscheiden, aber jedenfalls
wunderschén.

Uibernehmen wollen. Bei der
Ubernahme von Gebieten gibt es aller-
dings Einschrankungen: man darf nur
ein Gebiet (ibernehmen, das an ein
eigenes angrenzt und kein Spieler darf
mehr als ein Gebiet verlieren. Sollte
man durch diese Einschrankungen kein
Gebiet Ubernehmen kdnnen, erhalt
man stattdessen einen Siegpunktchip.
Sollte nach der Rebellion durch den
Wechsel von Paldsten ein Spieler mehr
Palaste kontrollieren als der Kaiser, so
wird er sofort neuer Kaiser.

5. Neue Karten

Jeder Spieler erhalt in dieser Phase
Einflusskarten im Wert von 10 Punkten
und Kampfkarten im Wert von 2 Punk-
ten. Zusatzlich erhalt jeder Spieler
weitere Punkte fiir die Kontrolle von
bestimmten Gebauden. Ein Tempel
bringt weitere drei Einflusspunkte, eine
Festung hingegen zwei Kampfpunkte,
bei einem Palast kann man zwischen
zwei Einfluss- oder einem Kampfpunkt
wahlen und so weiter.

6. Neue Gebiete

Reihum wabhlt jeder Spieler einen ver-
deckten neutralen Gebaudechip und
legt ihn in ein Gebiet seiner Wahl, das
aber an ein Gebiet mit Gebaudechip
angrenzt. Fir jeden Tempel diirfen ihre
Besitzer einen weiteren Chip legen.
Damit ist die Ausgangssituation fiir

die nachste Runde geschaffen und die
nachste Runde kann beginnen.
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Wenn sich auf allen Gebieten ein
Gebaudechip befindet, wird noch

bis nach einer eventuellen Rebellion
gespielt und die Spieler addieren die
Werte fiir ihre Gebiete.

Ein Palast bringt drei, ein Tempel

zwei Punkte und alle anderen Gebaude
einen Punkt. Jeweils zwei Punkte gibt
es fir die Kontrolle von den Gebieten
mit dem Drachensymbol. Jeder Sieg-
punktchip bringt einen weiteren Punkt
sowie drei Punkte fiir den Spieler

mit dem groBten zusammenhangenden
Gebieten. Wer die meisten Siegpunkte
aufbringen konnte, gewinnt einfach
nur - mehr erlaubt die Anleitung nicht.
Also nicht Ehrenkaiser oder etwas in
der Art. Das ist auch eine kleine
Schwaéche des Spieles. Mit Ausnahme
jener Einleitung wird nicht mehr auf
das Thema Bezug genommen, es wirkt
auch etwas aufgesetzt. Die Rebellion
spiegelt nicht den Aufstand des Volkes
wieder sondern allenfalls den der
Provinzfirsten.

Der weiBe Lotus bietet flr die Spieler
viele Entscheidungsmdglichkeiten. Bei
der Auswahl der Gebiete fir die
nachste Runde kénnen wertvolle
Gebaude auf dem Plan verstreut
werden oder aber in einem Bereich
konzentriert werden, um vielleicht Mit-
spieler von eigenen Planen abzulen-
ken. Welche Gebiete soll man versu-
chen zu besetzen in Hinsicht auf ein
maoglichst groBes zusammenhangendes
Reich, oder auf der anderen Seite um

moglichst wertvolle Gebaude zu erhal-
ten, sei es fiir Siegpunkte oder fiir
Nachschubkarten.

Abzuschdtzen gilt es, wer noch die
Hande voller Karten hat, oder wer sich
vielleicht schon verausgabt hat. Wem
ist welches Gebiet vermutlich sehr
wichtig, oder versucht er genau daher
einen Bluff. Von der eigenen Starke
durch Hinweise auf die Gefahrlichkeit
der Gegner ablenken, darum geht es
hier.

Interessant war die Tatsache, dass es
in Phase 2 bei der Vergabe von Gebie-
ten keinerlei Probleme damit gab, dass
man sich fiir eine Farbe entscheiden
soll, gegen die man stimmt, wahrend
es in Phase 4 Rebellion durchaus zu
Verwechslungen gekommen ist. Aber
vielleicht waren diese auch wieder
beabsichtigt. Bei Familienspielrunden
hat sich aber gezeigt, dass die Spieler
ein flaues Gefiihl vermittelt bekommen
haben, weil sie offen gegen jemanden
Stellung beziehen miissen. Man ver-
kraftet es leichter, nicht gewahlt
worden zu sein, als sogar bewusst
rausgewahlt zu werden. Aber auch fir
die Wahler ist es leichter jemanden zu
Uibergehen, als mit dem Finger auf ihn
zu zeigen. Daher ist der weif3e Lotus
eher fiir Freakrunden und Spielerun-
den, die die direkte Konfrontation nicht
scheuen, anzuraten.

Der weif3e
Lotus

Fortsetzung
von Seite 5
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Avanti mare!

Das Spiel:
Avanti mare!

Anzahl der Spieler: 1-6
Alter: ab 3 Jahren
Dauer: ca 15 min

Art des Spieles:
Kooperatives Wirfelspiel

Positives/Negatives:
Hiibsches Thema
Schénes handliches
Material

Es gewinnen Fische oder
Fischer, aber nicht die
Spieler.

Schnell allein spielbar.

Spielautor:
Giinther Burkhardt

Seine Spiele:

2000

Du bist der GroRte, kleiner
Rabe, Klee

1999

Machu Pichu, Piatnik
Pacal, Klee

Pisa, Adlung

Willi, Hans im Gliick
1998

Edison & Co, Goldsieber
Himalaya, Piatnik

Spieleverlag:

Selecta Spielzeug GmbH
Rémerstrale 1

D-83533 Edling

Fon +49-8071-1006-0
Fax +49-8071-1006-40
www.selecta-spielzeug.de

Ein Fluss, der ins groBe Meer miindet.
In der Mitte vier Fische, denen ein
Fischerboot immer naher kommt. Bei
jedem Wiirfelwurf entscheidet sich, ob
ein Fisch das rettende Meer erreichen
kann oder ab sich das Boot den
Fischen nahert. Ein Spiel bei dem sich
die Kinder aussuchen, ob sie mit den
Fischern oder den Fischen halten.

Der Fluss wird aus den einzelnen
Teilen aufgebaut, die Startfelder fiir die
Fische in der Mitte, links und rechts
davon je 5 Flussteile, ans rechte Ende
das Meeresfeld, ans linke Ende das
Fluss-Stiick mit dem Boot.

Die Fischer beginnen im Boot, die
Fische auf ihren Startfeldern. Wer dran
ist, wiirfelt mit dem Farbwiirfel. Fallt
orange, griin oder gelb oder lila, wird
der gleichfarbige Fisch um ein Flussteil
Richtung Meer gezogen. Zeigt der
Wiirfel blau oder rot, wird der Flussteil
direkt vor dem Boot weggenommen
und das Boot nach vorne geschoben.

Erreicht ein Fisch das Meer, kann er
nicht mehr gefangen werden, wird
seine Farbe gewdirfelt, darf der Spieler
einen anderen Fisch bewegen. Muss
ein Fluss-Stlick mit Fischen darauf ent-

fernt werden, sind diese gefangen

und werden ins Boot gesetzt. Wird
danach die Farbe eines gefangenen
Fisches gewdirfelt, wird ein Fluss-Stiick
vor dem Boot weggenommen und das
Boot vorwarts geschoben.

Das Spiel endet, wenn alle Fische ins
Meer entkommen sind oder alle gefan-
gen sind oder wenn das Boot das
Meer erreicht. Gewonnen hat eigent-

lich niemand, wer zu den fischen halt,
darf sich freuen, wenn mehr Fische im
Meer als im Boot sind, wer zu den
Fischern halt, freut sich, wenn mehr
Fische gefangen wurden.

Eine hiibsch gemachte Variante der
Laufwiirfelspiele mit Farbwiirfel, die
Ausstattung ist wunderschon und fiir
kleine Kinderhande gut geeignet.

Das

Das Spiel
Das Baumspiel Arbos

Anzahl der Spieler:
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: variabel

Art des Spieles:
Geschicklichkeitsspiel

Positives/Negatives:
Sonderpreis Kinderspiel der
Jury Spiel des Jahres 2000.
Exklusives Material

Kleine Verpackung

Auch hiibsche Dekoration

Spielautor:
Armin Miller und
Martin Arnold

Ihre Spiele:
Erstlingswerk

Spieleverlag:

M+A Spiele Armin Miiller
Akazienweg 2

D-71686 Remseck

Fon und Fax
+49-7141-903462
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Baumspiel Arbos

Ein kleiner Stand in Essen, eine
unauffallige Pappschachtel und eine
Menge Leute vor dem Stand, die sich
bemiihen, dranzukommen um ihren
personlichen Baum zu gestalten.

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 Blatter. Jeder
Spieler erhalt die gleiche Anzahl an
Teilen und schon kann es losgehen.
Der Startspieler hat eine ganz wichtige
Aufgabe, er steckt den Stamm in

den Sockel und bestimmt damit den
Neigungsgrad Sockels und somit den
Schwierigkeitsgrad fiir die jeweilige
Partie. Je weiter der Stamm aus

dem Sockel unten hinausschaut, desto
schiefer steht der Sockel und desto
schwieriger wird es natrlich.

Reihum setzt jeder einen Teil in ein
beliebiges Loch. Klingt einfach, ist es
aber nicht, denn man darf dazu nur
eine Hand benutzen, das heit, man
kann nur das Blatt oder den Ast
festhalten, den man einsetzen will,
der Rest des Baumes bewegt sich in
dem Moment, wo man den neuen

Teil ansetzt, natiirlich auch. Fallt dabei
etwas herunter, nimmt es der Spieler

am Zug zu sich, steht der Baum ruhig

und bleibt alles an seinem Platz, ist der

nachste an der Reihe. Wer zuerst alle
Teile los wird, gewinnt.

Ein einfaches und schénes Spiel, das
man nicht gleich nach einer Partie
wieder weglegt, zu verfihrerisch zum
Weitermachen sind die schon gestal-
teten und sich auch gut anfiihlenden
Teile, und das gewisse “Es muss doch

gehen, es darf doch nicht wahr sein,
dass das Ding immer wieder aus-
einander fallt” kommt naturlich auch
noch dazu. Weitere eigene Regeln
erfinden ist mdglich, Fingerspitzen-
und Gleichgewichtsgefiihl sind erfor-
derlich, schnelle Bewegungen eher zu
vermeiden.

Sonderpreis Kinderspiel der Jury Spiel
des Jahres 2000.
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HILL BILLY-Time

Die Spiele mit dem Perlhuhn aus

der Werkstatt von Karin und Reinhold
Wittig haben immer das gewisse
Etwas, in diesem Fall sind es die
Autos, Blickfang und optischer Reiz des
Spiels, in Handarbeit aus Blechabfall
wie Getranke- und Spraydosen gefer-
tigt, jedes ist ein Unikat.

Das Rennen selbst verlauft hdchst
eigenwillig, wie es den Oldtimern
geziemt, schon der Untertitel verspricht
“ein vollig unserioses Autorennen”.

Jeder Spieler hat ein Auto und 75 Ein-
heiten Spielgeld, die Karten liegen ver-
deckt zum Abheben bereit, bei Bedarf
wird neu gemischt. Pole-Position und
Startaufstellung werden versteigert -
wer einen Startplatz hat, steigert nicht
mehr mit, den letzten Platz gibt es
kostenlos, die Startplatze geben auch
die Felderreihe in der Vorbeugetafel an
Der Spieler am Zug zieht eine Karte
und notiert beliebig viele Moglichkeiten
auf ihrem Zettel, von null bis alle vier.

Dann wird die Karte offen aufgelegt,
die anderen Spieler versuchen nun
abzuschatzen, was notiert wurde und
kénnen sich dementsprechend versi-
chern, durch Legen von Chips im Wert

1 - dann werden die Notizen offenge-
legt, der Spieler am Zug bezahlt die
Kosten fiir die notierten Aktionen, wer
versichert ist, dem passiert nichts.

Der Spieler am Zug kassiert fiir jedes
nicht versicherte Bild von den anderen
Spielern 3 Punkte, hat aber ein Spieler
unten auf seiner Karte eines der Bilder,
dann zahlt der Spieler am Zug. Dann
gibt er die Karte ab und zieht eine

neue. Bei blockierter Spur bleibt man
stehen oder notiert eine Ausweich-
Aktion, so es die Karte erlaubt. Ist eine
der beiden Bonusstellen abgeraumt,
endet das Spiel, es gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten.

Ein Autorennspiel mit ungewohnlichem
Mechanismus, bemerkenswert durch
die Autos selbst und den hohen Bluff-
anteil.

Das Spiel
HILL BILLY-Time

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ohne Altersangabe,
ca. ab 8 Jahren

Dauer: 45 -60 min

Art des Spieles:
Autorennspiel

Positives/Negatives:
Handgearbeitete Autos
aus Blechabfall, daher
jedes ein Unikat
Versteigerungsmechan-
ismus, dann Bluff
Eigenwillige Regeln

Spielautor:
Reinhold Wittig

Seine Spiele:

1999

Der Elchtest, EP
Die Erbtante, Abacus
Die Erbtante, EP
Elementari, EP
Fulguri, EP

Galaxia, Haba

Hui Spinne, EP
Tolstoi, EP

1998 und vorher

.... Viele, viele Spiele

Spieleverlag:
Edition Perlhuhn
Am Goldgraben 22
D-37073 Géttingen
Fon + 49-551-55110
Fax +49-551-55138
www.perlhuhn.de

OCEAN

Thema des Spiels ist die Nahrungskette
im Ozean. Die Spieler sorgen mit den
Fischen fir ein reichhaltiges Nahrungs-
angebot und sind mit ihren Tieren auf
der Suche nach den dicksten Brocken,
die Beute ist nicht sicher, solange noch
Orcas im Spiel sind

Die 5 Weltmeere werden untereinander
ausgelegt, die Fisch- und Orca-Karten
werden zusammengemischt und als
verdeckter Stapel bereitgelegt, ebenso
die farbigen Tierkarten.

Die Spieler ziehen reihum 5 Karten von
einem der beiden Stapel, jeder Spieler
muss mindestens eine Tierkarte besit-
zen. Dann legen alle ihre Tierkarten
vor sich hin, man einigt sich auf eine
Fisch- und eine Tierseite neben den
Ozeanen und das Spiel beginnt.

Der Spieler am Zug legt eine Karte
offen neben eines der Meere,
hdchstens 5 beliebige Fische, auf

der Tierseite hochstens 4 aus der Fami-
lie passend zum Meer, einschlieBlich
Orcas.

Orcas verdrangen ein Tier aus einer

Familie, dadurch nicht mehr legbare
Tierkarten kdnnen ersetzt werden, dies
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zahlt als ganzer Zug. Dann zieht er -
so noch Karten vorhanden - von einem
der beiden Stapel nach, zieht er eine
Tierkarte, legt er sie offen vor sich hin.

Wird ein Orca oder ein Tier gelegt,
wird sofort gewertet: Die Punkte auf
den Fischkarten werden addiert, fiir
die Tierkarte gibt es je nach Platz (1.,
2. 3. oder 4. Karte) die Punkte mal

1, 2, 3 oder 4. Wer nach der letzten

moglichen Wertung die meisten Punkte
hat, gewinnt.

So wie alle Spiele aus dem Verlag
Adlung ist auch dieses ein kleines,
nettes schnelles Spiel, auch gut fir
Kinder geeignet. Es ist einfach zu erler-
nen, leicht mitzunehmen, da winzig
klein, gut fiir zwischendurch oder den
Urlaub, vor allem durch die mehrspra-
chigen Spielregeln.

Das Spiel:
OCEAN

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 15-20 min

Art des Spieles:
Kartenablegespiel

Positives/Negatives:
Kleinste Packung
Netter Mechanismus
Mehrsprachige Regeln
Einfach zu erlernen

Spieleautor:
Peter Schurzmann

Seine Spiele:

2000

Geh aufs Ganze!, noris
OCEAN, ADLUNG Spiele
1997

ISNOGUD, N & W Spiele
Kommissar REX, N&W
1996

Double Trouble, Braintrust
Fang die Maus, Braintrust
Kommissar Rex, Braintrust
RTL Boxen, Braintrust
RTLMagicSquare, Braintrust
Skippy, Braintrust

1995

Die Borse, Braintrust

Geh aufs Ganze!, Braintrust
Kommissar Rex, Braintrust

Spieleverlag:

Adlung Spiele
KiiferstraRe 40/1
D-71686 Remseck
www.adlung-spiele.de
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REISE INS TIERREIC

Das Spiel:

REISE INS TIERREICH
Prof. Heinz Sielmanns
Expedition

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 45-60 min

Art des Spieles:
Reise- und Quizspiel

Positives/Negatives:
Bekannter Mechanismus
Bekanntes Thema
Taktieren moglich
Fragen auch fiir jingere
Mitspieler geeignet

Spielautor:
Peter Neugebauer

Seine Spiele:

1998

Zocken, Klee-Spiele GmbH,
1997

Kleine Fische, Goldsieber
1994

Disney’s Aladdin ... und die
Wunderlampe, Klee

Spieleverlag:

Klee Spiele
Gebhardtstrale 16
D-90762 Fiirth

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

Vertreib in Osterreich:

Ing. Oskar Kauffert HdgmbH
Wurmbstrale 42, 1120 Wien
Fon 01-8151500-17

Fax 01-8151500-15

Die Spieler begegnen vielen heimi-
schen und exotischen Tieren und ver-
suchen in Raterunden anhand von
Merkmalen herauszufinden, um wel-
ches Tier es sich gerade handelt.

Der Startspieler wiirfelt mit allen vier
Wiirfeln und sucht sich einen davon
aus, diese Punktezahl zieht er mit
seiner Figur richtig Nordamerika, dann
wabhlt der 2. Spieler einen Wirfel und
zieht, usw. Bei einem Wiirfel mit Farb-
punkt bekommt der Spieler einen Chip.
Bei Ziffern muss man ziehen, bei Gelb
zieht man auch eine Tierkarte von dem
Kontinent, den man als nachstes errei-
chen wird, die Karte darf nur derjenige
sehen, der sie gezogen hat, er ist
Quizmaster und liest die Hinweise

mit kurzen Pausen vor, die Mitspieler
rufen durcheinander um es zu erraten,
wer es schafft, bekommt einen Chip,
ansonsten der Quizmaster. Die Karte
wird bei Europa abgelegt. Bei Pasch
verfahrt man genau so.

Wer auf einen Kontinent zieht, verfahrt
ebenso, nur behalt der Quizmaster

die Karte. Zurtick in Europa darf man
sich eine Bonuskarte vom Europastapel
nehmen, sind alle zuriick in Europa,
endet das Spiel, es gewinnt der Spieler

mit der hochsten Gesamtsumme auf
seinen Tierfotos.

Fiir das Spiel zu zweit oder zu dritt
reduziert man die Wiirfelanzahl, nur
muss unbedingt der Wirfel mit dem
gelben Farbpunkt dabei sein.

Eine hiibsch gemachte Mischung aus
Reise- und Quizspiel, mit dem alten,
guten und immer wieder beliebten

Thema Tiere. Das Spiel ist vor Jahren
schon einmal erschienen und erlebt
jetzt in verandertem Kleid eine Neu-
auflage, die Fragen sind geschickt
ausgewahlt und einfach genug, um
auch jlingeren Mitspielern eine Chance
zu geben - und mit dem gefinkelten
Mechanismus, wann die Karten auf
den Stapel gehen und wann sie der
Fragesteller behalt, kann man auch gut
taktieren.

Das Spiel:
SUMERA

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ohne
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Entwicklungsspiel

Positives/Negatives:
Verpackung im Jutebeutel
Uberarbeitung von

“Mauern Babylon”
Interessanter Mechanismus
Etwas Spielerfahrung nétig

Spielautor:
Hartmut Witt und
Frank Schaubrenner

Spiele von Witt:

1998

LOWENDYNASTIE, Adlung
1997

Dream Team, Abacus Spiele
Mutternland, Witt Spiele,
Ritter ohne Furcht und
Tadel, Eurogames

1996

Die Druiden, Hexagames
1995

Kampf um Rom, Kuhlmann
Koalition, Hexagames
Odyssee, Hexagames
Osiris, Hexagames

Spieleverlag:

Witt Spiele
Steingrube 4
D-88630 Pfullendorf
Fon +49-7552-92240
Fax +49-7552-92243
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Jeder Spieler verantwortet das
Schicksal einer Sumerer-Sippe, er
weitet den Gebietsanspruch aus,
verheiratet die Jiinglinge und
Jungfrauen mit Vertretern anderer
Sippen, dadurch wachst die Macht
weiter an.

Im Spiel sind 120 Spielsteine in vier
Farben, diese werden zu Spielbeginn
von allen Spielern zum Spielplan
zusammengelegt, d.h. Flache an
Flache aneinander geschoben, gleiche
Farben dirfen einander nur lbers Eck
beriihren und 2 Steine jeder Farbe
mussen (brig bleiben. Der Spieler

am Zug hat immer 3 Aktionen, mit
einer Hochzeit einen Zusatzzug, Kosten
meist 1 Aktionspunkt.

Zlge sind: Startzug oder Zug bei
Verlust der einzigen Hiitte = 1 Mann +
1 Frau auf einen Planstein der eigenen
Farbe, Hiitte darliber * Spielstein vom
Plan in den eigenen Vorrat nehmen

* Bauen - Stein aus dem Vorrat an
Hittenflache anbauen, Kosten variabel,
in mehreren Ebenen maoglich * Figuren
einsetzen - nach genauen Regeln (iber
nétige freie Felder * Figuren bewegen
- einzeln oder in Gruppen, nur einmal
pro Zug, genaue Regeln, Konflikte

maoglich * Figuren schlagen - auf
Grundlage der Farben der umliegenden
Felder * Hochzeit - eigene Figur+
fremde Figur des anderen Geschlechts
auf eigenem Feld durch Aufsetzen
einer Hiitte der eigenen Farbe.

Am Ende des Zuges wird gepriift, ob
Lebensgrundlage fir alle Hitten und
Figuren gegeben. Wer die dritte Hiitte
baut, beendet das Spiel, oder wenn
ein Spieler am Zug keinen Baustein

verfligbar hat. Dann wird gewertet,
es punkten Felder, freistehende eigene
Figuren und Ehen.

Eine durch das Material besonders
interessante Variante eines
Entwicklungsspiels, es gibt nur die
Spielplansteine, Manner, Frauen und
Hitten, alles andere wird durch
Feldfarben und Figurenpositionen
ausgedriickt

win.spielen.at
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TENNIS MASTERS

Tennis in eigenen Heim gemiitlich
am Wohnzimmertisch, aber nicht wie
bisher eine miithsame Simulation mit
Karten oder Wiirfeln und
irgendwelchen Statistiken.

Tennis Masters bietet einen
Tennisplatz, der Farbe nach Sand und
dazu zwei Spieler mit beweglichem
Schlagerarm, beide Spielfiguren sind
Rechtshander und spielen eine
kirschkerngroBe Wattekugel tibers
Netz.

Das Spielfeld wird mit Netz aufgebaut,
jeder Spieler bekommt einen Schieber,
der an einen Tischtennisschlager
erinnert. Dieser Schieber bestimmt den
Aktionsradius der Tennisspieler und
wird zu Beginn so zwischen Spielplan
und Planauflage geschoben, dass die
Hilfslinie zum Netz und der Spieler-
Standpunkt zum Spieler hinzeigt.

Die Flugbahn des Balls wird von
Spannung und Haltung des Schlagers
bestimmt, dabei darf der Ball aber
nicht auf den Schlager “geschaufelt”
werden. Je weiter der Schlager unter
dem Ball ist, desto steiler fliegt er.
Gespielt wird nach den normalen
Tennisregeln, die Spielregel bietet eine

Zusammenfassung.

Das Faszinierende an diesem
Geschicklichkeitsspiel mit Sportthema
ist einerseits die bewegliche Spielfigur
und andererseits die unter dem
eigentlichen Plan sichtbaren und
verschiebbaren Platzmarkierungen, mit
denen man sogar das Jagen des
Gegners (ber den Platz oder das
eigene ans Netz gehen simulieren

kann. Eine liebevoll und akkurat
gemachte Simulation, besonders durch
diese Platzmarkierungen, genau wie
das Golf Masters sicher kein Spiel im
eigentlichen Sinn, sondern eine sehr
schon gestaltete Geschicklichkeits-
libung, Freunde von Sportsimulationen
und auch von Ausstattungsspielen
werden daran ihre Freude haben.
Gestaltet in Zusammenarbeit mit dem
Sportsender DSF.

Das Spiel:
TENNIS MASTERS

Anzahl der Spieler: 1-2
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 40 min

Art des Spieles:
Geschicklichkeitsspiel mit
Sportthema

Positives/Negatives:
Wunderschdne Ausstattung
Umfassende Tennisregeln
Funktionierende Figur
Sehr gute Simulation
Zusammenarbeit mit dem
Sportsender DSF

Spielautor:
Rolf Rétgers und
Oliver Bolten

Ihre Spiele:

2000

Golf Masters, Goldsieber
Tennis Masters, Goldsieber
1999

Caprice, Goldsieber

Spieleverlag:
Goldsieber Spiele
WerkstraRle 1

D-90765 Firth

Fon: +49-911-9765-01
Fax: +49-911-9765-160
www.goldsieber.de

Vertrieb in Osterreich:
Simba Toys Osterreich
Jochen Rindst Strasse 25
1230 Wien

Fon 01-6167450-0

Fax 01-6167450-22

www.das-quiz.de

Mit diesem Spiel beweist noris seine
Aktualitdt und die Kompetenz auf dem
Gebiet der Trivia- und Wissensspiele,
es ist das erste zum derzeit so
aktuellen Themenkreis Computer und
Internet.

Der Spielplan symbolisiert das world
wide web, die Felder auf dem Spielplan
sind farbcodiert und entsprechen
entgegen den gangigen Regeln nicht
unterschiedlichen Wissensgebieten,
sondern dem Schwierigkeitsgrad der
Fragen - blau fir leicht, griin fur mittel
und rot fur schwer.

Dementsprechend wird jedes Feld

mit unterschiedlich vielen Gewinnchips
bestiickt, blau mit 1, griin mit 2 und
rot mit 3 Chips. Die Spieler beginnen
mit ihrer Figur auf einem der gelben
Felder.

Der Spieler am Zug wiirfelt und zieht
dementsprechend viele Felder entlang
der Linien weiter, man darf abbiegen,

aber nicht hin- und herziehen, besetzte

Felder werden Ubersprungen und
mitgezahlt, auf einem Feld kdnnen
mehrere Figuren stehen. Entsprechend
dem Feld, auf dem der Zug endet,
bekommt man eine Frage, auf den

win.spielen.at

gelben Feldern aber keine. Fir eine
richtige antwort nimmt sich der Spieler
die Chips neben dem Feld, solange
maoglich, werden diese bei blau aus
dem Vorrat erganzt. Auf abgeraumten
Feldern gibt es beim ersten Mal einen
Frage und bei richtiger Antwort einen
weiteren Zug, ab dem 2. Mal nichts
mehr. Sind alle Chips bei den Spielern,
gewinnt derjenige mit den meisten
Chips.
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Eine interessante Trivia-Variante, fir
vollige Neulinge auf dem Gebiet
trotzdem spielbar, da sich manche
Fragen tatsachlich von selbst
beantworten, und wer mit der Materie
vertraut ist, kann sein Wissen
Uberpriufen und noch einiges
dazulernen. Bei dem Thema ist es
auch vdllig richtig, dass die Fragen
nicht in Wissensgebiete unterteilt
wurden.
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Das Spiel:
www.das-quiz.de

Anzahl der Spieler: 2-12
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 45 bis 60 min

Art des Spieles: Quizspiel
mit Laufmechanismus

Positives/Negatives:
Interessantes Themengebiet
Ublicher Quiz-Mechanismus
3 Schwierigkeitsgrade

Spielautor:
Michael und
Roman Riittinger

Ihre Spiele:

2000

Das grofRe Schiiimpfe-Ren-
nen, noris

Die kleinen Gértner, noris
Formel 1 Das Quiz, noris
Wissens-Quiz fiir Kinder
Technik, noris

1999 und vorher

viele andere

Spieleverlag:

noris SPIELE
WaldstraRe 38
D-90763 Firth

Fon +49-911-97080-0
Fax +49-911-708507

Vertrieb in Osterreich:
Freygner & Schneider
Seyringer Strae 3
2201 Seyring

Fon 02246-27538
Fax 02246-27540
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SPIELE - Neu Eingetroffen

Abacus Spiele Verlag
Schopenhauerstralie 41
D-63303 Dreieich

Fon: +49-6103-64630
Fax: +49-6103-65273
www.abacusspiele.de
as@abacussspiele.de

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

Avalon Hill

c/o Hasbro Games
P.0.Box 200

Pawtucket, RI 02862, USA
+1-450-6709820
www.avalonhill.com
www.hasbro.com

Hasbro Osterreich
Davidgasse 92-94 1100
Wien

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

noris SPIELE
WaldstraRe 38

D-90763 Fiirth

Fon +49-911-97080-0
Fax +49-911-708507
Noris-Spiele@t-online.de

Schmidt Spiel + Freizeit
Ballinstrale 16
D-12359 Berlin

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

Selecta Spielzeug
Rémerstrafie 1

D-83533 Edling

Fon +49-8071-1006-0

Fax +49-8071-1006-40
www.selecta-spielzeug.de
info@selecta-spielzeug.de
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CLOWN RONDOLINO

Im Inneren der Spieleschachtel finden sich die 4
Jonglierkinstler, sprich 4 rotierende Scheiben. Dazu gibt es 25
Balle in fiinf Farben und ein Wirbelrad anstelle eines Wiirfels.
Wer dran ist, dreht das Wirbelrad: Zeigt es eine Farbe, holt
man sich den entsprechenden Ball aus dem Ablagefach und
legt ihn in eines freies Loch auf der eigenen Drehscheibe. Hat
man diese Farbe schon, ist der nachste dran. Zeigt das Rad
den Clown, sucht man sich ein Rad eines anderen Spielers aus
und verdreht es um eine Position, verliert es dabei einen oder
mehrere Bélle, legt man diese bei sich ab, so man sie noch
braucht. Wer als erster 5 Bélle in verschiedenen Farben auf
seinem Rad hat, hat gewonnen.

Kinderspiel, Sammelthema * 2-4 Kinder ab 4 Jahren * ca. 15
min * 40376, Schmidt Spiele, 2000

Forino

Bei dieser Variation der traditionellen Angelspiele geht es
darum, méglichst viele Kasestlicke aus dem Kaselaib zu
angeln, ohne von der Katze gefressen zu werden, das heift,
ohne eine Katze an der Angel zu haben. Die Angel mit oder
ohne Schnur wird im Kase versenkt, hat man was an der Angel,
zieht man sie raus - ein stlick K&se behalt man sich, angelt
man eine Maus, behalt man diese und gibt dafiir ein Stiick
Kase ab. Angelt man eine Katze, setzt man eine Runde aus,
hat man aber schon eine Maus, gibt man diese ab und muss
nicht aussetzen, die Katze kommt in jedem Fall aus dem Spiel.
Sind alle 12 Kasestlicke geangelt, gewinnt, wer die meisten
Kasestiickchen herausgefischt hat.

Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Kinder ab 3 Jahren * Autor: Gatter-
meyer & Kapp * ca. 15 min * 3570, Selecta, 2000

DIABLO Il

Mit Wurzeln im dltesten und ersten Rollenspielsystem, Dun-
geons & Dragons, und den Computerspielen Diablo und Diablo
Ilim Hintergrund présentiert hier Amigo die Brettspielversion
des Computerspiel-Bestesellers. Die Spieler kdmpfen gegen
Diablo, den Damon, in einer der fiinf mdglichen Rollen als
Amazone, Barbar, Paladin, Totenbeschworer oder Zauberin, der
Spielleiter hat ein Abenteuerheft mit vorgefertigten Kampagnen
zur Verfiigung und auch die Méglichkeit, sich in den Hintergrund
der Geschichte einzulesen wird geboten. Das Spiel ist auch der
ideale Einstieg in die phantastischen Welten von D&D, die mit
der 3. Auflage der Regeln heuer eine Renaissance erleben.
Fantasy-Abenteuerspiel * 2-6 Spieler ab 12 Jahren * Autoren:
Jeff Grubb und Bill Slavicsek * ca. 60 min * ca. 30.5 € * 8700,
Amigo, 2000

HASE & IGEL

Hase & Igel ist ein Laufspiel, Ziige kosten Karotten, fiir 1 Feld
zahlt man eine Karotte, fiir 2 Felder 3, fiir 3 schon 6 und fiir

10 Felder 55 Karotten. AuRerdem hat jeder Hase zu Beginn 3
Salate, im Ziel muss man ohne Salat als erster mit mdglichst
geringem Karottenvorrat ankommen. Auf Karottenfeldern kann
man diese bekommen oder abgeben, auf Igelfeldern bekommt
man sie, auf Nummern bekommt man Karotten fir richtige
Position, auf Salatfeldern frisst man diesen, Hasenfelder brin-
gen Ereigniskarten, wer zuerst mit den wenigsten Karotten und
ohne Salat im Ziel ist, gewinnt. Die Felderverteilung entspricht
der bei Gibson erschienenen englischen Ausgabe. Spiel des
Jahres 1979, Ravensburger, Ausgaben bei Gibsons und Intel-
lect Games.

Rennspiel * 2-6 Spieler ab 12 Jahren * Autor: David Parlett * ca.
45 min * 4001, Abacus, 2000

Die kleinen Gartner

Die Kinder spielen die Rolle von kleinen Gértnern, die ihr Beet
méglichst gut bepflanzen wollen. Jeder hat seinen eigenen klei-
nen Plan, voll mit brauner Erde. Es gibt 12x3 Gemisekértchen,
4 GieRkannen, 4 x Unkraut und 4 x Schadlinge. Die Kartchen
werden nach und nach aufgedeckt, wer Unkraut findet, muss
es zu sich legen, fiir einen Schadling muss man eine Pflanze
entfernen, fiir die GieRkanne ein zweites Kértchen aufdecken.
So versucht man von drei Sorten 3 Kartchen in seinen Garten
zu bekommen, wer das zuerst schafft, gewinnt. 2 Spielvarianten
sind moglich.

Legespiel * 2-6 Spieler ab 3 Jahren * ca. 20 min. * 3590,
noris, 2000

MORIPOLY]

Das Spiel um Geld und Besitz

‘VOK‘?MON

PoKéMoN MONOPOLY

Schnapp sie Dir alle - das Motto der Pokémons umgesetzt im
traditionellen Spielemechanismus von Monopoly ergibt eine fas-
zinierende Kombination fiir alle Freunde der kleinen Geschopfe.
Auch das Spielbrett passt sich an: Pokéballe ersetzen die
Bahnhofe, Pokémon-Center und Supermarkte nehmen den
Platz von Hausern und Hotels ein. Die Spieler zahlen natiirlich
mit speziellem Pokémon-Geld. Als besonderen Anreiz sind die
Spielfiguren sechs kleine Pokémon-Miniaturen und die ziehen
in Arena-Grundstiicke statt Stralen. Und fiir ganz besonders
interessierte Fans gibt es Sonder-Regeln.

Lauf/Wirfelspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren * ca. 60 min * ca. 45
€* 41357, Hasbro, 2000

Rauber & Gendarm

Die Kinder spielen Réuber & Gendarm auf einer Lichtung,. Im
Spiel tibernehmen die Spieler nur die Rolle der Gendarmen,
die die Rauber in ihren Verstecken finden wollen. Unter 48
Kartchen, die verdeckt auf dem Spielplan liegen, finden sich 12
Réuber. Jeder Spieler wiirfelt und bewegt sich auf den Wegen
voran, wer unter einem Plattchen einen Rauber vermutet, hebt
es hoch. Ist ein Rauber drunter, ist er gefangen und der Spieler
behélt das Kértchen, war es kein Rduber, muss man einen
bereits gefangenen Réuber wieder freilassen. Wer am Schluss
die meisten Rauber gefangen hat, hat gewonnen.

Lauf- und Suchspiel * 2 bis 6 Spieler ab 5 Jahren * Autor:
Michael Ruttinger * ca. 45 min. * ca. 14 € * 3589, noris, 2000

SCHWEINSGALOPP

Die Rennschweine laufen um Futter, die Rennstrecke wird mit
Karten ausgelegt, die Schweine werden hintereinander aufge-
stellt, jeder Spieler hat 7 Karten und schon geht's los. Jeder
spielt eine Karte aus und das dazupassende Schwein kommt
auf die nachste freie Position. Hat man damit das Schwein

an die Spitze gesetzt, bekommt man einen Futterkarte. Wer
mit der letzten Karte ein Schwein in Fiihrung bringt, darf die
damit gewonnene und auch alle anderen vorher eingesammel-
ten Futterkarten behalten. Wer das nicht schafft, muss alle
Futter-Karten zurlickgeben. So wird dreimal gespielt, am Ende
gewinnt der Spieler mit den meisten Futterkarten. Geénderte
Neuauflage, 1992 bei Ravensburger erschienen.

Rennspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren * Autor: Heinz Meister *
8001, Abacus, 2000

STRATEGO Legends The Shattered Lands

Jeder Spieler verfiigt tiber 30 Spielsteine, die unterschiedliche
Stérke und Wirkung haben. Schon die Aufstellung entscheidet
mit {iber die Einsatzmdglichkeiten und Auswirkungen der einzel-
nen Spielsteine, deren Riickseite dem Gegner zugewandt ist
und der somit die Aufstellung nicht kennt. In dieser Variante
sind die einzelnen Steine Fantasy-Charaktere, es gibt insge-
samt 204 solcher Charaktere, man kann Ergénzungspackungen
dazu kaufen. Das Spielbrett ist variabel gestaltet, auch dazu
gibt es Erganzungen. Bei den Bewegungsmaéglichkeiten der
Figuren kommt auch die Unterschiede im Gelénde zum tragen.
Standardzug ist ein Feld gerade in jede Richtung, kein Sprin-
gen und nicht auf besetzte Felder, wer die gegnerische Burg
erobert, gewinnt. Taktisches Positionsspiel * 2 Spieler ab 10
Jahren * Serie Avalon Hill * Hasbro, 2000
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Spielen in Osterreich - SPIELESZENE

Die CLUBTREFFEN des SPIELE KREIS WIEN

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

Wir ersuchen moglichst wenig zu rauchen - Danke!

SPIELE-ABEND: Dienstag, 29. und Donnerstag, 31. August 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 19. und Donnerstag, 21. September 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 10. und Donnerstag, 12. Oktober 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.

OFFENTLICHES MEDIUM
Dieses Medium liest der

»OBSERVER«

Osterreichs groBter Medienbeobachter
Tel.: (01)213220

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem 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, Fax -3, mail-to: office@spielen.at,
http://win.spielen.at, http://www.spielefest.at, http://www.spieleakademie.at,
http://www.spielemuseum.at, http://www.spieleclub.at, http://www.spielen.at
Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan

Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure und Gastautoren.
Diese Meinung muss aber nicht mit der 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. Laufende Nummer WIN 367
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Die SKW-Zahl

Fiir alle Mitglieder: Einfach mitmachen
und die SKW-Zahl 282 bis 12. 8. 2000
(Zahlen 3 und 15 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: UNION PACIFIC
2. Platz: PIT

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
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