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WIN - Spiele Magazin - Den neuen Spielen verpflichtet!

Auf in den Spiele-Herbst!

Spieletourismus zur
Spiel 00 nach Essen

Neben einer Gruppe von
Mitgliedern, die ein ganzes
Hotel belegt, werden sicher
auch andere Spieler nach
Essen fahren.

Wir ersuchen, dass sich
alle melden, damit wir ein
gemeinsames Treffen aus-
machen konnen, um zu
plaudern und Erfahrungen
auszutauschen, welche
Spiele noch unbedingt ins
Riickreisegepéack gehdren!

Bitte um eine kurze Nach-
richt an

Dagmar de Cassan

Spieleberater gesucht!

So wie letztes Jahr,
mochten wir den Besuchern
des Spielfestes durch Spie-
leberater helfen, mehr
Spass am Spielen zu
haben.

Wir suchen daher Freiwil-
lige, die einige Stunden,
einen ganzen Tag oder
langer die Aufgabe eines
Spieleberaters erfiillen
mochten.

Kenntnis zu den Spielen, die
es am Spielefest gibt, sind
erwiinscht!

Meldungen bitte an

Dagmar de Cassan
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Die Veranstaltung findet am Freitag,
dem 27.0ktober 2000, wieder am
gewohnten Platz im Saal Essen und
zur gewohnten Zeit um 17.00 Uhr
statt.

Gold fiir Catan-CD-
ROM

100.000 mal ging die Ravensburger
CD-ROM "“Catan - die erste Insel”
Uiber den Ladentisch- Fir diesen
Verkaufserfolg zeichnete der Verband
fiir Unterhaltungssoftware (VUD) die
PC-Version des Brettspielklassikers “Die
Siedler von Catan” mit einer Gold-CD-
ROM aus. Diesen Preis erhalten nur
Titel, die innerhalb eines Jahres ab
Veroffentlichung mindestens 100.000
mal an Verbraucher (nicht an den
Handel!) verkauft worden sind und
durchschnittlich Gber 55 Mark kosten.

Skw-Zahl

Meine Lieben, Euch ist nicht zu helfen
- mit allen Zahlen auBer 3 und 15 zur
Auswahl stiirzt Ihr Euch auf die 1 und
die 5 und 7 und die 8 und die 9

und sogar die 11 und die 14 haben
noch 4 bzw. 3 Anhdnger gefunden.
Und was ist mit der 2. Die hat wieder
einmal - zum wievielten Mal eigentlich?
- Barbara Prossinagg fiir sich allein
und gewinnt damit UNION PACIFIC
und auch unser lieber Franz hat sich
wieder ungestért die 6 gesichert und
damit PIT. Naja, diesmal sind die

2 und die 6 wieder gesperrt, das
sollte helfen! Und zu gewinnen gibt es
Barbarossa und Hoax.

Hier noch die Ergebnisse als Tabelle:
01 Herbert Maderbacher, Kurt
Schellenbauer, Sebastian Proksch,
Christoph Klager, Gerald Six

02 Barbara Prossinagg

04 Christoph Proksch, Brigitte Knapp
05 Heimo Brenner, Bernd Laimer,
Michael Bunka

06 Franz Grundner

07 Sandra Pinker, Michael Niemeck,
Angeli Damda, Lonny Orgler

08 Peter Nowak, Christian Bauer,
Roswitha Ackerler, Eva Rieger

09 Martina Nowak, Susi Seiberle,r
Rudolf Ammer, Hellmut Ritter

11 Bernhard Petschina, Peter Herger,
Ferry Kral, Franz Zickl

12 Franz Veitl

13 Kornelia Bauer

14 Gert Stockl, Glnther Ammer,
Wolfgang Lehner

Eine Gold-Edition Catan ist schon

in Arbeit. Sie soll mit VUD-
Auszeichnung in neuem Design zum
Weihnachtsgeschaft im Handel stehen,
zum gleichen Preis wie die erste
Ausgabe. Thomas Kirchenkamp,
Geschaftsfiihrer von Ravensburger
Interactive, verspricht: “Wir packen
als Bonbon fir die Catan-Fans noch
eine zweite CD-ROM dazu, unter ande-
rem mit Karteneditor. Viele PC-Spieler
haben sich diesen gewlinscht.”

WINNERS

An der Spitze alles gleich!
Spiele-Sammler DIE FURSTEN VON FLORENZ vor
SILBERZWERG und LA CITTA - ich
habe nicht die Wertung von vor drei
Wochen abgeschrieben, sondern es ist
auf den ersten Platzen alles gleich
geblieben! Durch die 35 Stimmzettel

Treff der ESG auf den Internationalen
Spieltagen SPIEL 2000 in Essen

Das inzwischen traditionelle Treffen
der Spiele-Sammler und aller an

der Spiele-Forschung Interessierten
findet auch in diesem Jahr wieder
wahrend der Internationalen Spieltage
in Essen statt. Der Friedhelm Merz
Verlag und die im Februar gegriindete
Europaische Spielesammler Gilde
(ESG) haben eine enge Kooperation
beschlossen. So wird der Friedhelm
Merz Verlag das Treffen in den
Raumlichkeiten der Messe Essen durch
Ubernahme der Mietkosten fiir die
bendtigten Raumlichkeiten ermdég-
lichen, wahrend die ESG das Treffen
inhaltlich gestaltet und vorstellt.

In diesem Jahr steht das Thema
“Spielend lernen? Borse und Aktien-
Spekulation im Spiel” im Mittelpunkt.
Wieder werden Beispiele aus
Vergangenheit und Gegenwart, aus
Deutschland und aus aller Welt
prasentiert und diskutiert.

waren die Punktezahlen diesmal deut-
lich héher, der Sieger kann sich

40 Punkte gutschreiben und die 11
Punkte fiir TORRES reichten letztes
Mal fiir Platz 5 und diesmal gab

es damit Platz 8. Fir die Hall of
Games punkten noch OHNE FURCHT
UND ADEL auf Platz 4 und TADSCH
MAHAL auf Platz 5. Am anderen Ende
der Tabelle sind RIFFIFI, WAS WARE
WENN und SAN FRANSISCO ausge-
schieden, damit hat von Vorschlagen
nur MORGENLAND den Aufstieg in die
Wertung geschafft, es ist auf Platz 7
gelandet. Noch ein kleine interessante
Beobachtung: es werden immer wie-
der Spiele fur die Abstimmung vor-
geschlagen und dann stimmt keiner
dafiir, auch die nicht, die sie vor-
geschlagen haben!!! Diesmal wurden
DISKWARS, ESCHNAPUR, EUPHRAT
& TIGRIS und DER ALCHEMIST
mehr als einmal vorgeschlagen, in

die Wertung kommen die ersten

drei Genannten, da Alchemist mit 2
Stimmen um eine zu wenig erhielt.

Hier noch das Ergebnis in
Tabellenform:

1. Die Firsten von Florenz, 41, 1, 40,=
2. Silberzwerg, 35, 3, 32, =
. La Citt3, 22, -, 22, =
Ohne Furcht und Adel, 22, -, 22, +
. Tadsch Mahal, 20, 1, 19, +
. Lost Cities, 18, -, 18, -
. Morgenland, 12, -, 12, +
. Torres, 11, 1, 10, -
. Zoff im Zoo, 9, -, 9, +
10. Rosenkénig, 7, 3, 4, -
11. Riffifi, 3, 1, 2, ex
12. Was ware wenn, 2, 2, 0, ex
13. San Fransisco, 0, 0, 0, ex
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Vorschlage:

Diskwar, Eschnapur, Euphrat & Tigris
(je 3x)

win.spielen.at



Hase & Igel - SPIELETEST

Wieder zum Leben erwacht

Auch der 1. Preistrager zum Spiel des Jahres aus 1979 ist noch genauso gut spielbar wie vor 20 Jahren!

Abacusspiele * SchopenhauerstraBe 41 * D-63303 Dreieich * Fon: +49-6103-64630 * Fax: -6103-65273 * www.abacusspiele.de

Spiel des Jahres 1979 und damit erstes
Spiel des Jahrs tiberhaupt - warum
jetzt, 22 Jahre spater, eine Rezension
im WIN? Ganz einfach, Ravensburger
hatte das Spiel aus dem Programm
genommen und heuer hat Abacus mit
einer neuen Ausgabe den Klassiker
wieder in Umlauf gebracht. Das Spiel
war in den verschiedensten Auflagen
auf dem Markt, in deutscher Sprache
nur bei Ravensburger, in englischer
Sprache als “Hare and Tortoise” bei
Gibsons, die neue Abacus-Ausgabe halt
sich an die Felderverteilung der Gib-
son-Ausgabe.

Die Regeln waren und sind einfach,
aber fir die damalige Zeit war der Zug-
mechanismus uber die zu bezahlende
Karottenmenge eine absolute Novitat.

HASE UND IGEL besteht aus 65 Fel-
dern - vom Startfeld 64 bis zum Ziel

1 - und jeder Spieler muss mit seinem
Hasen diese Strecke durchlaufen. Als
Treibstoff stehen ihm 65 Karotten 95
zur Verfligung, bei vier und mehr Mit-
spielern gibt es noch 30 Karotten mehr,
also insgesamt 95. Fir seine Zlge
bezahlt man mit Karotten, d.h. jeder
Spieler gibt Karotten ab, um seinen
Hasen vorwarts bewegen zu kdnnen.
Die bendtigte Karottenmenge ist aber
nicht linear zur beabsichtigten Zug-
weite, sondern folgt einer einfachen
Formel: fiir x Felder muss man
x(x+1)/2 Karotten bezahlen, also fir
1 Feld 1 Karotte, fiir 2 Felder 3 Karot-
ten, firr 3 Felder 6 Karotten, usw.

bis man fiir 10 Felder bei der exorbi-
tanten Summe von 55 Karotten ange-
kommen ist. Keine Angst, man braucht
weder Papier und Bleistift noch einen
Taschenrechner, um sich die Kosten
auszurechnen, auf den beigefiihrten
Karten fir jeden Spieler sind die
Kosten angefihrt.

Sich zum Ziel bewegen ist aber nicht
die gesamte Aufgabe des Hasen, er hat
am Startfeld auch noch 3 Salatkdpfe
bei sich, die er bis ins Ziel gefressen
haben sprich losgeworden sein muss.
Das kann er durch stehen bleiben auf
den dafiir vorgesehenen Salatfeldern
bewerkstelligen. So einfach wie das
klingt, ist es aber auch wieder nicht,
denn er kann nur dann Salat fressen,
wenn er eine Runde ausgesetzt hat.
Wer zuerst mit seinem Hasen ohne
Salat im Ziel ankommt, gewinnt, bei
unentschieden gewinnt, wer die wenig-
sten Karotten Ubrigbehalten hat.

Jedes Feld der Strecke hat eine Bedeu-

tung, wer darauf zieht, [6st damit die
entsprechenden Konsequenzen aus:

win.spielen.at

KAROTTENFELDER sind die Felder 62,
59, 51, 43, 38, 31, 26, 24, 15,9, 5, 3
und 1: Zieht man auf ein Karottenfeld,
darf man - muss aber nicht! - ausset-
zen und kassiert fiir dieses Aussetzen
10 Karotten oder darf dafiir 10 Karot-

ten abgeben, das kann man am Ende
oft gut gebrauchen.

IGELFELDER sind die Felder 53, 49,
45, 40, 34, 27, 21, 14 und 8: Diese
Felder darf man in einem Vorwartszug
nicht betreten, man darf sich auf diese
Felder nur zurlickziehen, aber auch
nur auf das jeweils nachstliegende
freie Igelfeld und bekommt fiir diesen
Riickwartszug pro Feld 10 Karotten auf
die Hand, z.B. wenn man vom Feld 18
auf das Feld 21 zuriickfallt, bringt das
30 Karotten ein.

NUMMERNFELDER - 25 Felder sind mit
einer oder mehreren Ziffern beschriftet
Die Felder 56, 47, 41, 35, 29, 23, 17
und 11 mit der 2.

Die Felder 60, 52, 44, 36, 28, 20, und
12 mit der 3.

Die Felder 55, 46, 37, 19 und 10 mit
der 4.

Die Felder 57, 48, 32, 16 und 4 mit 1
und 5und 6

Zieht man auf ein solches Ziffernfeld,
passiert zunachst gar nichts. Hat man
aber zu Beginn des nachsten Zuges
diejenige Position inne, die der Ziffer
auf dem Feld entspricht, so erhdlt man
10 mal so viele Karotten - zieht man
also als Sechster von einem 1-5-6-Feld
weg, bekommt man 60 Karotten.

SALATFELDER sind die Felder 54, 42,
22 und 7 und hier, und nur hier, kann
man einen seiner drei Salate loswer-
den. Wenn man auf eines dieser (sel-

tenen!) Felder kommt, so muss man
eine Runde dort stehen bleiben, d.h.
anstatt beim folgenden Zug weiterzu-
ziehen, gibt man einen Salat ab (man
hat ihn gefressen! und bekommt dafiir
das 10fache seiner Position an Karot-
ten (wie oben: als 2. erhalt man 20
Karotten). Auf ein Salatfeld darf man
nur ziehen, wenn man noch minde-
stens einen Salat besitzt.

HASENFELDER, das sind die Felder

mit den Nummern 61, 50, 39, 33,

30, 25, 18, 13, 6 und 2 sind Ereig-
nisfelder, man kénnte auch sagen
Gllicks- oder Ungliicksfelder. Zieht man
auf ein solches Hasenfeld, so muss
einmal wirfeln und ermittelt dann

aus der aktuellen Position und dem
Wiirfelergebnis mit einer Tabelle das
Ereignis - die Spieler in vorderen Posi-
tionen gehen dabei ein groBeres Risiko
ein. Die mdglichen Ereignisse sind: 1 x
Aussetzen, +/- 10 Karotten, vorziehen
bis zum nachsten Karottenfeld, zuriick
zum nachsten Karottenfeld, eine Posi-
tion vor, eine Position zurlick, Salat
fressen, Karotte fressen sprich abge-
ben, der letzte Zug war kostenlos und
schlieBlich noch einmal ziehen.

Soweit die Erklarung zu den einzelnen
Feldern, der Spielablauf selbst ist
jedoch ganz einfach: Die Spieler ziehen
der Reihe nach ihre Hasen auf jeweils
freie Felder und bezahlen oder kas-
sieren Karotten. Sieger ist derjenige,
der als erster das Ziel erreicht und
dabei, wenn er 1. ist, héchstens noch
10 Karotten besitzt, als 2. héchstens
20, usw. - und nattirlich keinen Salat
mehr besitzt. Ganz besonders muss
man dabei aber beachten, dass bei
allen Feldern, in denen es um die aktu-

Das Spiel
HASE & IGEL

Fiir 2-6 Spieler
ab 12 Jahren

Abacus, 2000.

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

Ahnlichen Spiele:
Das erste seiner Art

Die Win-Wertung:
*** Hase & Igel W SS
PP II (D) K UU

Der Autor:
David Parlett

Seine Spiele:
2000

Alles fiir die Katz,
Amigo

Hase & Igel, Abacus
1993

Junk Shop

1992

Hase und Igel,
Ravensburger,
1990

Hare & Tortoise,
Gibsons

1987

Abstrac,

Jeux & Strategie
Solidarity,

Poppel Revue
1978

Hase und Igel,
Ravensburger
1973

Hare & Tortoise,
Intellect Games
weiters:
Numerate,
Games & Puzzles
Skirrid, Kenner

Der Verlag:
Abacusspiele
Schopenhauerstr. 41
D-63303 Dreieich
Fon: +49-6103-64630
Fax: +49-6103-65273
www.abacusspiele.de
as@abacussspiele.de

Vertrieb in
Osterreich:

Piatnik

Wr. Spielkartenfabrik
Ferd. Piatnik & Sohne
Hiitteldorferstrasse
229-231, A-1140 Wien
Fon: +43-1-9144151
Fax: +43-1-9111445
marketing@piatnik.com
www.piatnik.com
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SPIELETEST - Hase & Igel
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elle Position im Rennen geht, also auf
den Salatfeldern, den Hasenfeldern,
den Ziffernfeldern und beim Zieleinlauf,
die Positionen der bereits im Ziel
befindlichen Steine mit beriicksichtigt
werden!

Am besten spielt sich HASE UND IGEL
zu sechst oder zu funft. Auch flr 4 ist
es ein interessantes Spiel, doch fehlen
die groBen Einnahmequellen der Num-
mernfelder 5 und 6 , fiir 2 Spieler
bietet die Regel eine eigene Variante

an: Jeder hat 2 Hasen, 5 Salate und 95
Karotten, es gewinnt, wer zuerst die
beiden Figuren im Ziel hat. Der Spieler
am Zug kann frei entscheiden, welche
Figur er ziehen mochte, aber immer
nur eine pro Zug.

Auch nach 21
Jahren ist Hase &
Igel noch immer ein
gutes Familienspiel,
die neue Grafik ist
gelungen und wenn
es ein Spiel verdient
hat, wieder aufge-
legt zu werden und
so der Vergessen-
heit zu entrinnen,
dann dieser Wettlauf
mit Hilfe von Karot-
ten. Man wundert
sich zwar auf den
ersten Blick Gber
die gegenladufige
Nummerierung der
Felder, die kleinen
Ziffern sind aber
keine Nummerie-
rung im eigentlichen
Sinn, sondern geben
fur jedes Feld an,
wie viele Felder
noch ins Ziel
zuriickzulegen sind,
und damit den Maxi-
malpreis an Karot-
ten, den man fiir
einen durchgehen-
den Zug investieren
misste. Durch die
begrenzte Karotten-
menge kommt man
bei diesem Spiel nur
mit einer gut ausge-
wogenen Mischung
aus vorwarts ziehen
und sich zum
Karottengewinn
zuriickfallen lassen
ans Ziel, wer sich
nur auf Gliick bei
den Hasenfeldern
verlasst, kann mit
welkem Salat und
ohne Karotten
irgendwo auf der
Strecke bleiben.

Hase & Igel ist eines
der wenigen Spiele,
die in der WIN-
Wertung drei Sterne
kassiert haben, und
auch so viele Jahre
spater halt diese
Wertung, das Spiel
sollte in keiner
Sammlung fehlen.

win.spielen.at



Diablo Il - SPIELETEST

Vom Computer aufs Brett

Mit dem Computerspiel Diablo Il erreicht das zugrunde liegende Rollenspiel Dungeons & Dragons viele Spieler!

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

“Erforsche ein Land, in dem
das Bose herrscht und die
Menschheit in den Fesseln

der Sklaverei gefangen ist.
MUT, MACHT und MAGIE sind
der Schlissel um das Bose zu
besiegen und die Menschen zu
befreien!”

So steht es auf der Rickseite
der Spieleschachtel dieses
Spiels, die vor allem dadurch
auffallt, dass sich darauf finf
geschitzte Begriffe bzw. Logos
aus der Welt der Brettspiele
sowie auch aus der Welt der
Computerspiele befinden.

DUNGEONS & DRAGONS ist das
weltweit wohl bekannteste und
am weitesten verbreitete “Pen
& Paper” Rollenspiel, dessen 3.
Auflage in diesem Jahr auf den
Markt gekommen ist. Fir alle,
die noch nie von dieser Art von
Spielen gehoért haben, hier eine
kurze Erklarung:

Bei einem Rollenspiel wird

den Mitspielern von einem
Spielleiter so etwas wie

eine Geschichte erzahlt. An
verschiedenen Punkten der
Geschichte haben die Mitspie-
ler die Moglichkeit, interak-

tiv mitzubestimmen, wie die
Geschichte weitergeht. Die
Geschichten kénnen die ver-
schiedensten Themen (Fantasy,
Science Fiction, ...) zum Inhalt
haben und zu jeder beliebigen
Zeit spielen. Die Mitspieler
schlipfen wie Schauspieler in
die Rolle von Kriegern, Magi-
ern, Geisterjagern, Agenten
oder anderen Figuren, je nach
dem Thema der Geschichte.
Der Spielleiter beschreibt den
Mitspielern die Umgebung in
der diese sich gerade befinden,
und fihrt die Feinde (Rauber,
Monster, ...) und alle soge-
nannten Nicht-Spieler-Charak-
tere. Die Mitspieler haben in
diesen Geschichten meistens
eine Aufgabe (besiegt den
Bosewicht, befreit die Gefan-
genen, sucht einen Schatz,

...), die sie gemeinsam erfillen
missen. Am Ende eines sol-
chen Abenteuers winken den
Helden Schatze und Erfahrung,
mit denen diese sich weiterent-
wickeln kédnnen, um sich dann,
besser ausgeristet und viel-
leicht auch mit neuen Fahigkei-
ten, in das nachste Abenteuer
stiirzen zu kénnen.

win.spielen.at

DIABLO II ist die neue, von
den Fans lang erwartete, Aus-
gabe des Computer-Rollen-
spiels DIABLO, das ahnlich wie
Dungeons & Dragons aufge-
baut ist. Bei diesem Spiel liber-
nimmt der Computer die Rolle
des Spielleiters, der Spieler am
Computer steuert die Helden.
Im Gegensatz zu einem “Pen

& Paper”-Rollenspiel, bei dem
die Mitspieler ihre Fantasie
benutzen missen, um sich die
Umgebung und das Ausse-

hen der Monster vorzustellen,
bietet der Computer zusatzlich
den Vorteil die Fantasie des
Spielers durch seine Grafikfa-
higkeiten zu unterstitzen.

Die weiteren Logos auf der
Spieleschachtel gehéren
Wizards of the Coast, Inha-
ber von TSR und somit auch
Dungeons & Dragons, Blizzard
Entertainment, die Firma die
unter anderem die Computer-
spielreihe Diablo auf den Markt
gebracht hat und natdrlich
Amigo, die diese spezielle Aus-
gabe von Dungeons & Dragons
herausgebracht hat, die wir
jetzt auch noch etwas naher
unter die Lupe nehmen wollen.

Die Schachtel hat ein fir Rol-
lenspiele untypisches Format
(ca. A5 und ziemlich hoch)
und fuhlt sich relativ schwer
an. Das lasst auf eine Fiille
von Spielmaterial schlieBen
und macht neugierig auf den
Inhalt.

Das Spiel
DUNGEONS & DRA-
GONS Abenteuerspiel
DIABLO II Edition

fiir 2-6 Spieler

ab 12 Jahren
Spieldauer je nach
Abenteuer

Amigo, 2000

Die Besprechung:
Peter Nowak
Alxingergasse 66/5/4
1100 Wien

Tel: 6036259

e-Mail: petman@aic.at

Ahnlichen Spiele:
Heroquest
Talisman (T)

Die Win-Wertung:
W(WW) (S) P(P) III
U(UU) AA Spielleiter +
3-4 (1-5)

Die Autoren:
Jeff Grubb, Bill Slavicsek

Ihre Spiele:

D&D-Module
In der Schachtel findet man ein
Regelheft, ein Abenteuerheft,
einen Sichtschirm, mehrere
Charakterbdgen, Ubersichts-
blatter zu den im Spiel vorkom-
menden Monstern, verschie-
dene Wirfel, eine groBe Anzahl
von Spielplanteilen und Karton-
plattchen als Spielfiguren.

Vertreib Osterreich:
Berg Toy Importe
Johann Herbst Str. 23
5061 Glasenbach
Fon 0662-626745
Fax 0662-626745

Im Regelheft findet man die
wichtigsten D&D Regeln (Cha-
raktererschaffung, Kampfre-
geln), die man bendtigt, um
ohne groBe Vorbereitung sofort
ins Spiel einsteigen zu kénnen.
Im Abenteuerheft, dessen
Inhalt Gbrigens nur fiir den
Spielleiter bestimmt ist, findet
man 7 zusammenhangende
Abenteuer, in denen die Spiel-
gruppe langsam in das Rollen-
spiel und in das Spielsystem
von Dungeons & Dragons ein-
gefihrt wird. In beiden Heften
sind immer wieder Hinweise flr
den Spielleiter eingeflochten,
wie man ein Rollenspiel dieser
Art leitet, wie er die Spiel-
gruppe in die richtige Stim-
mung bringt und wie er mit
Monstern und Nicht-Spieler-
Charakteren umgehen soll.

Der Sichtschirm ist eine Hilfe
fir den Spielleiter, hinter der
er Unterlagen, die fir die Mit-
spieler nicht zuganglich sein
sollen, verbergen kann. AuBer-
dem sind auf der Innenseite
des Sichtschirms die wichtig-

sten Tabellen aufgedruckt. Lesen Sie weiter

auf Seite 7 ->
283 WIN -5



SPIELETEST - MAG * BLAST

Kein Spiel ohne Raumfahrt

Der Untertitel gibt klar und deutlich das Ziel des Spieles: ,Wer hat gesagt, im Weltall hort Dich keiner schreien?‘!

Fantasy Flight Games * www.rpg.net/ffg/products.htmi.

Das Spiel:

MAG * BLAST

Oder: Wer hat
gesagt, im Weltraum
hért Dich keiner
schreien?”

Fiir 2-6 Spieler ohne
Altersangabe

Fantasy Flight Games,
1998

Die Besprechung:
Ronny Novicky
Hoffingergasse
12-14/9/13

1120 Wien

Annliche Spiele:
Naval War, Avalon Hill
Enemy in Sight,
Avalon Hill,

Modern Naval Battles
(3W)

Twilight Imperium,
Fantasy Flight Games
- Themenverwandt,
aber weitaus ernster
und komplexer

Die WIN-Wertung:
** WWW S P III M
UUUA2-6 (2) m

Die Autoren:
Christian und Anders
Petersen

Seine Spiele:
2000

Diskwars, Amigo
1999

Diskwars

1998

Battlemist

Distant Suns
GolfMania
Twilight Armada
1997

Borderlands
Twilight Imperium
alle bei Fantasy Flight
Games
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Warum werden die meisten Spiele in
riesigen Schachteln mit vielen Kubik-
zentimetern Luft verkauft?

a) Weil die Firmen soviel leere
Lagerflachen haben

b) Weil Du als Spielesammler soviel
Platz in Deiner Wohnung hast

¢) Weil die Oma, wenn sie zu Weih-
nachten ein Spiel fur die Enkel aus-

sucht, der Meinung ist, dass eine groBe

Schachtel unter'm Baum besser aus-
schaut als irgendwas mickriges, klei-
nes...

Antwort c) ist richtig. Deshalb ist es
immer wieder erfreulich, wenn man
ein Spiel findet, dessen Schachtel
exakt den Platz des Spielmaterials
abdeckt. So gesehen/geschehen bei
MAG*BLAST, einem kleinen,
unscheinbaren Kartenspielchen mit
gewohnungsbediirftiger Grafik. Aber,
oho, der Spielwert entschadigt uns fiir
dieses kleine Manko.

Was kriegen wir also fiir unser Geld?
110 Karten bestehend aus 3 ver-
schiedenen Typen: Sechs Mutterraum-
schiffe, ein ,Shipdeck’ mit verschie-
denen Raumschiffen, vom Scout bis
zum Schlachtschiff und einen Stapel
Aktionskarten, dem Motor des Spiels.
Auf den Karten mit den Mutterschiffen
stehen die Namen von 6 verschiede-
nen Rassen (diese finden sich tbrigens
im Spiel ,Twilight Imperium’ der selben
Firma wieder), welche alle eine beson-
dere Fahigkeit haben, um jedem Spie-
ler einen individuellen Vorteil zu ver-
schaffen.

Jeder Spieler bekommt nun eine Karte
mit einem Mutterschiff und vier Karten
vom Schiffsdeck. Jede Schiffskarte hat,
neben der Abbildung des entspre-
chenden Raumschiffs noch einen Ver-
teidigungswert, einen Bewegungswert
sowie eine Auflistung, welche Bord-
waffen installiert sind (dero gibt es
drei: Laser, Beamcannon und nattirlich:
Magblasts, welche je 1, 3 oder 5 Scha-
den verursachen).

Nachdem es, wie in den meisten SciFi
Spielen, nur einen zweidimensionalen
Weltraum gibt (alles andere wiirde die
Spielregeln vermutlich in nie geahnte
Dimensionen aufblasen), besitzt jedes
Mutterschiff 4 Seiten (die auf einer
Spielkarte zum Gliick problemlos zu
finden sind), welche farbkodiert sind.
Auf jede dieser 4 Seiten platzieren die
Spieler nun ihre Raumschiffe, welche
sie zu Beginn vom Schiffsdeck gezogen
haben, und das Spiel kann beginnen.

Ist man am Zug, wirft man beliebig
viele Karten weg und erganzt

#

(X
(L]
el
—
—
= 3
(==
0
(L]
>
—
(—
oM
eof
—
=
(=
cwo
=
RS
LM

anschlieBend auf finf Handkarten.
Danach kommt die Bewegung, die
Raumschiffe kdnnen nun um ihr Mut-
terschiff herum auf eine andere Seite
fliegen, um eventuell offene Stellen
abzudecken, oder sich gegen andere
Spieler in eine bessere Schussposition
bringen. AnschlieBend kommt die Akti-
onsphase, in welcher man beliebig
viele Karten ausspielen darf, und hier
wird’s so richtig lustig.

Die Aktionskarten bestehen im wesent-
lichen aus zwei Typen:

Aus Feuerkarten und aus Ereigniskar-
ten.

Um eine Feuerkarte zu verwenden
(das ist dann entweder ein Laser, ein
Beam oder ein Magblast; vgl. oben)
braucht man einmal ein Raumschiff,
welches diesen Typ von Waffe abfeu-
ern kann. Danach feuert dieses Raum-
schiff auf einen beliebigen Spieler auf
die selbe Seite seines Mutterschiffes,
auf der auch das eigene Raumschiff
gerade steht (die oben angesprochene
Farbkodierung hilft hierbei ungemein!).
Beim Zielspieler konnen dort nun

ein oder auch mehrere Raumschiffe
stehen, oder diese Seite ist ungedeckt
und das Mutterschiff ist das Opfer
dieser Attacke. Die Feuerkarte besitzt
einen Schadenswert und wird nun
unter das getroffene Raumschiff
gelegt. Uberschreitet der (gesam-
melte) Schaden den Verteidigungswert
des Raumschiffes, so ist es zerstort
und wird abgelegt.

Die Ereigniskarten sind von groBer
Vielfalt, so gibt es z.B. Asteroiden,
hinter welchen man sich verstecken
kann (Gegner kann eine Runde lang
keine Feuerkarten spielen), es gibt
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,Ausweichmanover’, welche als Defen-
sivkarten gegen Feuerkarten verwen-
det werden koénnen (“ha, daneben!!!”),
Reparaturdocks, wo man beschadigte
Raumschiffe wieder wieder auf Vorder-
mann bringen kann usw. Die Auswahl
ist groB3, und man steht permanent vor
der Entscheidung, ob man diese Karte
aufheben soll oder lieber wegwerfen,
um vielleicht eine bessere zu heben.

Nachdem in diesem Spiel die Raum-
schiffe sterben wie die Fliegen (wer
hat gesagt, daB3 das ein Spiel fiir Pazi-
fisten ist?), braucht man natdrlich per-
manent Nachschub an neuen Schiffen.
Die meisten Aktionskarten sind in

der linken oberen Ecke mit Symbolen
versehen; man kann nun wahrend der
Aktionsphase Karten mit drei gleichen
oder drei verschiedenen Symbolen
gegen ein neues Schiff vom Schiffs-
deck eintauschen. Selbstverstandlich
besitzen die besten Karten auch die
meisten Symbole, womit man sich ent-
scheiden muB, nutze ich die Karten
nun um meinen Mitspieler(n) zu scha-
den, oder hole ich mir lieber neue
Raumschiffe, bevor ich zum groBen
Rundumschlag aushole?

Ziel des Spieles ist es freilich, gegneri-
sche Mutterschiffe zu zerstoren (was
eben nur gelingt, wenn man vorher
diese lastigen Raumschiffe wegraumt,
die selbige umwieseln). Ein Spieler,
dessen Mutterschiff zerstort wurde,
scheidet aus dem Spiel aus, und nach
dem altbekannten Highlanderprinzip
(“Es kann nur einen geben”), gewinnt
der einzige Uberlebende dieser Raum-
schlacht.

Noch eine ganz wichtige Sache sei
erwahnt: Es wird in der Spielregel
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ausdriicklich darauf hingewiesen, daB
Feuerkarten nur dann wirksam sind,
wenn der feuernde Spieler ein der
Waffe entsprechendes Gerdusch
abgibt, also z.B. “Bzzz, bzzz, bzzz" fiir
fiir einen Beam und fiir den Magblast
natiirlich was ganz AuBergewohnliches,
uuuuum”. Der Phantasie sind hier
keine Grenzen gesetzt; MAG*BLAST
Spieler erkennt man an den fiebrigen
Augen und den seltsamen Gerauschen,
welche sie von sich geben.

Wer nun auch das Kleingedruckte
neben der Rezension liest, wird fest-
stellen, daB die empfohlene Spiele-
ranzahl (welche vollig subjektiv von
mir festgelegt wurde) nur ,2’ betragt;
warum das denn? Nun, ein Spieler,
dessen Mutterschiff sich in Rauch
auflost ist aus dem Spiel drauBen, und
er wird nun die restliche Spielzeit bis
zur nachsten Partie (eine ist bei diesem
Spiel nie genug!) damit verbringen,
den anderen zuzusehen/horen. Da eine
komplette Partie nun ungefédhr 20 - 30
Minuten dauert, halte ich das fiir etwas
storend. Der zweite, nicht so wichtige
Grund ist das ,ganging up’ Prinzip, d.h.
meist ergibt es sich, daB3 ein Spieler
das Opfer der anderen wird (“He,

wir blasen ihn zuerst aus dem Raum
und dann machen wir uns das Spiel
untereinander aus!”). MAG*BLAST ist

als Zweipersonenspiel ausgezeichnet
geeignet und die oben angesproche-
nen Nachteile fallen damit weg.

Zusammenfassend sei gesagt, dal
MAG*BLAST ein witziges, kurzweiliges
Spiel ist; als U.S. Import vielleicht

fiir ein Kartenspiel ein biBchen teuer,
aber auf jeden Fall sein Geld wert.

Es ist schnell erklart, jedoch sind
Englisch(grund)kenntnisse von Noten
*. Wer eifrig Star Trek schaut, sollte
mit den Fachausdriicken keine Pro-
bleme haben; Rosamunde-Pilcher-Fans
hingegen sollten sich vielleicht vorher

informieren, was denn z.B. ein ,Tem-
poral Warp’ sein soll. Es ist kein Sam-
melkartenspiel, man bekommt keine
Boosterpacks und braucht nicht seine
Toilette mit doppelten ,Commons’ zu
tapezieren; obwohl, auf Grund des
groBen Erfolges, fiir Ende des Jahres
ein Expansion Set angekiindigt ist,
welches neue Karten beinhalten soll.
Ich kann’s kaum erwarten: “"Whhi-
zzza-fffruummmm!’ Nimm das, und

dahin, har, har, ,britzel, britzel’, und da
zerlegt's dein Mutterschiff in tausend
kleine GummiwuzerIn... Mochtest Du
eine Revanche?

*) Eine deutsche Regel fiir
MAG*BLAST findet Ihr tbrigens auf
der Homepage von Fantasy Flight
unter www.rpg.net/ffg/products.html.

Die verschiedenen
Wiirfel werden haupt-
sachlich dazu bendtigt,
Kampfe abzuwickeln
und den Ausgang ver-
schiedener Aktionen zu
bestimmen, welche die
Charaktere und Mon-
ster ausfiihren wollen.

Die Charakterbdgen
dienen dazu, die
Eigenschaften, beson-
dere Fahigkeiten und
das Inventar der von
den Spielern ausge-
wahlten Helden festzu-
halten.

Untypisch fir die
Ausstattung eines
Rollenspiels sind die
Spielplanteile (Raum-
elemente) und die
Plattchen mit den
Abbildungen von Mon-
stern und Helden.
Diese ermdglichen es
dem Spielleiter, seine
Raumbeschreibun-
gen und Erklarungen
mit stimmungsvoll
gestalteten Verliesen,
Géangen und anderen
Rdumen zu untermau-
ern. Die Plattchen
kommen dann zum
Einsatz, wenn es wah-
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rend des Abenteuers
notwendig ist, die
genaue Position (Mar-
schreihenfolge) der
Helden zu bestimmen.
So kann der Spielleiter
zum Beispiel einfach
bestimmen, welcher
der Helden eine Falle
ausgeldst hat, oder
welche Helden im Falle
eines Kampfes an vor-
derster Front stehen.

Die meiste Arbeit bei
einem Rollenspiel

hat Ublicherweise

der Spielleiter, der

in vielen Spielrunden
auch Meister genannt
wird. Der Spielleiter
muss neben den Spiel-
regeln auch viele Hin-
tergrundinformationen
fir das zu spielende
Abenteuer erarbeiten.
AuBerdem sollte er
auf alle moglichen und
unmoglichen Aktionen
der Mitspieler vorbe-
reitet sein, damit es
zu keinen Leerlaufen
aufgrund eines ratlo-
sen Meisters kommt.
Die Spieler haben es
da leichter. Fur sie
genlgt es, wenn sie
die wichtigsten Regeln

und vor allem die
Fahigkeiten ihres Cha-
rakters kennen. Die
Mitspieler sollten sich
auch immer moglichst
rollenkonform verhal-
ten, auch wenn das im
Spielverlauf manchmal
zu Nachteilen fihren
kann. Aber gerade das
macht auch den Reiz
eines Rollenspiels aus.

Mit der D&D: Diablo II
Edition wird vor allem
dem Spielleiter, aber
auch den Spielern,

der Einstieg in eine
neue Art des Spielens
erleichtert. Die Spiel-
regeln sind auf die
notwendigsten redu-
ziert, das beigelegte
Spielmaterial unter-
stlitzt die Vorstellungs-
kraft der Mitspieler.
Die Verwendung des
Diablo II Logos auf der
Spieleschachtel deutet
darauf hin, dass die
eigentliche Zielgruppe
dieser Dungeons &
Dragons Ausgabe Per-
sonen sind, die haupt-
sachlich am Computer
spielen. Dieses Genre
hat gerade in den letz-
ten beiden Jahren am

Computer eine grofB3-
artige Renaissance
erlebt. Da ist es wohl
naheliegend, dass sich
Spieleverlage auch im
Brettspielbereich gute
Verkaufszahlen erhof-
fen.

DIABLO II

-> Hier weiter
von Seite 5

Eine WIN-Wertung
lasst sich fiir ein Rol-
lenspiel nur schwer
abgeben, da der Spiel-
verlauf immer von der
Interaktion zwischen
dem Spielleiter und
den Mitspielern, aber
auch von der Interak-
tion zwischen den Mit-
spielern untereinander
abhangig ist (also III).
Die Ausstattung ist
far eine Einsteigerbox
sehr gut (also AA),

fir eine erfahrene
Rollenspielrunde aber
nicht zu empfehlen,
da das Material nicht
in die von den mei-
sten Rollenspielern
gewlinschte Tiefe
geht.
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Wiener Spiele Akademie - Symposium 18xx

Das Wochenende mit 18xx

Spielautor Francis Tresham als Ehrengast beim 1. Symposium der Wiener Spiele Akademie im September 2000!

Wiener Spiele Akademie * Raasdorferstrasse 28 * 2285 Leopoldsdorf * Fon 02216-7000 * Fax -3 * www.spieleakademie.at

Der Bericht:
Dagmar de Cassan
Raasdorferstrasse 28
2285 Leopoldsdorf
Fon 022162223

Der Auftrag:

Unsere Institution hat
den Leitspruch: Mente
Ad Novum Clarum
Atque Ludum Acutum,
auf Deutsch: ,Mit dem
Verstand zum neuen
beriihmten und
scharfsinnigen Spiel"
und das soll fiir die
humanistische Grun-
deinstellung und
unseren Wunsch
stehen, das Wissen
vom Spiel und die
Erfahrungen zum
Spielen weiterzu-
geben.

Die geplanten
Aktivitdten werden vor
allem wahrend des
Spielefestes ver-
schiedene Schulungen
umfassen - von Sem-
inaren bis zu einfacher
Prasentation.

Auch Spiele-Experten
werden nicht zu kurz
kommen, denn eine
Reihe von Symposien
soll hier verschiedene
Themen spielegerecht
aufarbeiten.

Zuletzt unser Slogan:
ludendo ludos discere,
dies bedeutet:
spielend Spiele lernen
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Freitag Nachmittag, die ersten Teilneh-
mer am 18xx Symposium treffen ein,
Ehrengast Francis Tresham ist schon
seit Donnerstag da und freut sich tber
die Gaste aus Holland, Deutschland
und Osterreich.

Freitag Abend wird geplaudert und
gespielt, und Samstag um 10 Uhr ist
es endlich soweit - das Symposium
beginnt mit einer Gesprachsrunde tber
die Anfange des 18xx-Systems. Und
natirlich wollen alle als erstes wissen,
wie es angefangen hat, wie kommt
man auf so ein Spiel?

Nun, wenn es Francis Tresham erklart,
ist es ganz einfach - man will zu einer
Weihnachtsparty gehen und was zu
spielen haben, und weil man Spieler-
finder ist, hat man ein halb entwickel-
tes Spiel Uber Luftfracht und Flugzeug-
Eigenschaften in der Schublade, aber
weil man weiB, dass von den Gasten
keiner an Flugzeugen, dafiir aber zwei
an Eisenbahnen interessiert ist, andert
man in 48 Stunden das Thema des
Spiels.

Und dann hat man seit Ewigkeiten
Monopoly, Totopoly, Marketeer und
wie diese Wirtschaftsspiele alle heien
gespielt und mag sie nicht wirklich und
Uberlegt, wie es so ware, wenn man

in Monopoly pleite ginge, die Hauser
verkaufte und damit zum Pferderennen
ginge und den Gewinn in Eisenbahnak-
tien anlegt.

Und dann hat man noch eine Ausbil-
dung als Chemiker und erinnert sich,
dass es da so ein handliches Molekiil
gibt, namens Benzol, an das man alles
maogliche und unmdgliche dranhangen
kann, und so kommt man auf die
Hexfelder - da war auch noch irgend-
ein Spiel mit 1001-Nacht-Thema und
Sechsecken, aber das alles war ja
1962, wer weiB das noch? - und mit
den Aktien erubrigt sich das symmetri-
sche Brett und so hat sich das Spiel
praktisch ganz von selber erfunden.
Und wenn’s nicht wabhr ist, dann ist es
gut erfunden, und weil wir gerade bei
den Anekdoten sind, die nichtlinearen
Preise fur die Aktien in 1829 kamen
davon, dass Mr. Tresham Abreibebuch-
staben benutzte und die waren teuer
und so musste er alle aufbrauchen ...!
Jedenfalls haben wir viel gelacht und
wohl am meisten dariiber, dass Francis
Tresham das Spiel auch Waddingtons
angeboten hatte und einen Absage-
brief des Inhalts erhielt, *... man ver-
zichte dankend darauf, das Spiel her-
auszubringen, denn von einem Spiel
auf der Basis des Betriebs von Eisen-
bahnlinien sei kein wirtschaftlicher
Erfolg zu erwarten!”

Und von diesen Reminiszenzen (iber
die urspriinglichen Spiele 1829 und
1830 war es nicht weit zu den zahl-

losen Amateur-Varianten und Eigen-
verlagsvarianten, die 18xx zu einem
der weitest verbreiteten Spielsysteme
gemacht haben, obwohl es nur wenige
kommerzielle Auflagen bei Spieleverla-
gen gegeben hat:

1825 Unit I Northern Board,

Hartland Trefoil

1829, Hartland Trefoil

1830, Avalon Hill

1835, Hans im Gliick

1856, Mayfair Games

1870, Mayfair Games

Nicht Gberschaubar dagegen sind die
Varianten und Adaptionen des Systems
auf Eisenbahnlinien, StraBen- oder
Stadtbahnlinien, von der 1 Hex groBen
Ausgabe Malta, einer Doppel-Null in
der griinen Phase, (iber Trinidad oder
Pfalz bis nach China.

Thomas Hiittner hatte die ersten
Entwiirfe zu seinem 1872 Japan mitge-
bracht und hat gleich selber dazu eine
kurze Einfiihrung geschrieben:

1872 Japan

In der Meiji Ara begann in Japan die
Offnung zum Westen. Die erste Eisen-
bahnstrecke wurde 1872 zwischen der
Tokyoter Shinbashi Station und Yoko-
hama eingerichtet und in kurzer Zeit
spater sprossen Uber ganz Japan ver-
teilt Eisenbahngesellschaften hervor.
Thomas Hiittner hat sich dieses
Themas angenommen und entwickelt
seit Jahren die Umsetzung der
japanischen Eisenbahngeschichte. Die
Umsetzung historischer Probleme
machte dabei die gréBten Schwierig-
keiten (Verstaatlichung, viele private
kleine Gesellschaften, Hochge-
schwindigkeitsziige). Das Spiel hat
einen Plan mittlerer GroBe und viele
Gesellschaften, die in drei Phasen ver-
kauft werden durfen. Von den acht
Privatbahnen der ersten und zweiten

Phase darf die Staatsbahn JRC vier
verstaatlichen. Welche, das entschei-
det der JRC-Président. Nur Besitzer
eines 30% Aktienpakets der JRC
kdnnen durch Veto eine ihrer Gesell-
schaften retten.

Da in Japan sehr viele Kleinbahnen exi-
stieren, sind die Gesellschaften auBerst
limitiert. Das duBert sich erstens
darin, dass die Gesellschaften Uiber
wenige Stationsmarker verfiigen und
die Stadte-Tiles beim Ausbau in der
griinen und braunen Phase nicht

als Doppelstadte aufgehen. Die Ziige
fahren daher auch wesentlich kiirzer,
wobei es als Ausgleich mehrere Arten
gibt. Neben Dampflokomitiven gibt es
Dieselziige, die (wie bei 1853) die Hal-
testellen mitnehmen, E-Loks verdop-
peln zusatzlich Start- und Zielbahnhof.
Die Shinkansen-Schnellziige sind noch
nicht vollstandig geldst. Da sie eine
andere Spurbreite haben, sind meh-
rere Mechanismen denkbar, die in den
kiinftigen Spieletests nach und nach
erprobt werden.

Die privaten Gesellschaften starten vor
der Verstaatlichung als kleine Gesell-
schaften, d.h. mit 40% und 20%
Aktien. Dadurch erhalten sie weniger
Kapital und kdnnen spater mit einem
zweiten Borsengang neues Kapital fiir
die teuren Zuge lukrieren.

Interessant wurde bisher auch der
Ausschiittungsmechanismus aufge-
nommen, der Spriinge von zwei Felder
nach links bis zwei Felder nach rechts
erlaubt - in Abhangigkeit vom aktu-
ellen Kurswert. Gesellschaften haben
dariiber hinaus etliche Méglichkeiten,
das Betriebsergebnis zu beeinflussen,
indem sie z.B. in die Infrastruktur von
Stadten investieren oder Dividende aus
dem Gesellschaftskapital zuschieBen.
1872 wurde fiir 4-5 Spieler entwickelt
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und hat derzeit eine Spieldauer von
5-6 Stunden. Eine Reduzierung auf vier
Stunden ist das erklarte Ziel des
Entwicklers. Ganz besonders interes-
siert waren alle an den auch noch
vorgestellten Kurz- oder Schnellspiel-
Szenarios, die Tom Schoeps unter
dem Titel Powerrails zusammengefasst
hatte, und die auch als Prototyp zu
sehen waren. 10 verschiedene Szena-
rios mit unterschiedlicher Spieldauer,
im Schnitt ein bis zwei Stunden, bieten
fur Einsteiger in das System einen
ersten Uberblick und fiir Profis ein
schnelles Spiel fiir zwischendurch.

Am Samstag hat Mr. Tresham die
Mdglichkeit genutzt, die Variante 1837
von Lonny Orgler auszuprobieren,
gedauert hat dieser Test ungefahr 10
Stunden und Mr. Tresham hat nicht
gewonnen!

Auch fir 1856 fand sich eine Spiel-
runde, Bernhard Petschina hat das
Spiel gewonnen und seine Eindriicke
fiir uns niedergeschrieben:
Situationsbericht 1856:

Wir sind mitten im 18xx-Workshop
und haben unsere erste groBere Partie
soeben fertiggestellt. Auf die Freude
Uber die von mir soeben gewonnene
Partie hat Ferdinand gleich einen
Dampfer gesetzt: “WeiBt " eh, was du
gewonnen hast? Du darfst eine Bericht
schreiben, weshalb du glaubst, dass
du gewonnen hast.” Nachdem sich die
andere Gruppe sicher noch etwas mit
dem 1837 spielt, habe ich mich gleich
an den Computer gesetzt.

1856 heiBt kurz zusammengefasst:
Canada - 6 Privatbahnen (mit Hafen,
Tunnel und Briicke) - Eréffnen einer
Gesellschaft mit Mindestanzahl an
verkauften Aktien je nach aktuell
erhaltlicher Lok-Nummer - Die
Méglichkeit Kredite aufzunehmen - 11
Gesellschaften und eine Verstaatlichte,
die sich aus den Companys bildet, die
beim Kauf des ersten Sechserzuges
ihre Kredite nicht zurtickzahlen wollen
oder kénnen. Die Privatgesellschaften
gingen ohne Versteigerung weg, das
Kapital war mit 300 bei 5 Personen
knapp bemessen, aber durch die Son-
derregel, dass man eine Gesellschaft
am Anfang mit 2 Aktien erdffnen kann,
konnte jeder sich eine eigene leisten.
Den ersten Vorsprung konnte Ronald
Novicky beim Start der griinen Phase
fiir sich herausholen, da er seinen
Hafen als einziger vor der Aktienrunde
an seine Gesellschaft verkauft hatte.
Ich habe den Zeitpunkt schlicht und
einfach Ubersehen.

Das Spiel platscherte vor sich hin, ich
konnte in Hinblick auf einen ange-
strebten Dieselzug und meiner groBen
Token-Anzahl bei der Great Western
einige strategisch wichtigen Bahnhofe
bauen und rechtzeitig mein Einzugsge-
biet abgrenzen. Ich hatte zu dem Zeit-
punkt das Gefiihl, dass es keine harte
Partie wird und durch friihzeitiges
setzen und Sperren von Routen konnte
keiner so richtig sauer auf mich sein.
Durch eine Dreier- und eine Vierer-Lok
konnte ich auch bald nette Einkiinfte
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erzielen.

In der Mitte der griinen Phase legte ich
mir eine zweite Gesellschaft (THB) zu.
Sie hatte fir mich nur den Zweck das
Kapital aus der Gesellschaft mdglichst
rasch in meine Great Western zu
bekommen. Die THB sollte spater in
der Verstaatlichten (Canadian Govern-
ment) aufgehen - eigentlich ein Schul-
beispiel bei den 18xx-Spielen, nor-
malerweise hdangt man aber so eine
Gesellschaft jemand anderen an. Die
Geldverschiebung war dann kein Pro-
blem, ich hatte mich aber bei den Loks
etwas verschatzt, die anderen Gesell-
schaften machten anscheinend eine
Konsolidierungsphase durch und so bin
ich zwei Runden lang mit meinem
Vierer auf Sparflamme gefahren. Durch
den zdgerlichen Verkauf der Loks
konnten sich bald einige Gesellschaften
groBere Loks leisten und ich war

mir nicht mehr sicher, ob ich es schaf-
fen wiirde meinen Vierer gegen eine
Diesel zu tauschen. Das Kapital dafiir
habe ich mir auf jeden Fall friihzeitig
gesichert. Raymund Tump, unserem
Anfdnger, ist ein groBer Fehler unter-
laufen: Er konnte seine neue Gesell-
schaft nicht gleich erdffnen und verlor
dadurch sehr viel Zeit und Geld.

Mit dem Verkauf des ersten Sechser
ging die Verstaatlichte in Betrieb: Ich
habe meine THB eingebracht, Ray-
mund musste durch seine hohen Kre-
ditschulden beide Gesellschaften in die
Verstaatlichte einbringen, er bekam
dafiir aber auch den Direktorposten.
Der alles entscheidende Wendepunkt
in der Partie war der Zeitpunkt, als
Eileen Tresham sich um exakt 1 Dollar
(In Worten: einen Dollar) nicht den
Dieselzug mit ihrem Vierer kaufen
konnte. Dies war mein groBer Augen-
blick, die Great Western erstand ihren
Diesel. Durch die kooperative Spiel-
weise konnte ich sechs Runden lang
mit dem Diesel quer Uber das ganze
Feld fahren - mit anderen Mitspielern
hatte ich bald keine freie Fahrt mehr
gehabt. Das Spiel ging dann auch
deutlich zu meinen Gunsten aus. Ich
gewann mit etwa 7100 Dollar vor
Ronald (5800), Eileen (5400) und
Thomas Huttner (5100). Raymund hat
sich von seinem Fehler nicht mehr
erfangen und beendete mit etwa 2900.
Soweit also Bernhard zu 1856.

Der Sieger zweier weiterer Partien,
unser Manfred Schreiber, wollte par-
tout seinem Namen nicht gerecht
werden, er wollte keinen Bericht
schreiben, also muss ich mich darauf
beschranken, dass er die Testpartie
Powerrails und das 1837 gewonnen
hat, letzteres angeblich nur durch
Danebensitzen und keine Gesellschaft
haben. Also kann man 18xx auch als
reines Aktienspiel spielen.

Ein Wochenende voller SpaB und inter-
essanter Details, wir haben viel mehr
gelernt als ich hier vermitteln kann,
ein danke an alle fiirs Kommen und
Mitmachen und ein danke an Francis
Tresham fiir seine Spiele und seinen
Besuch.




SPIELETEST - Alles Gespielt

BATTLE CRY

Das Spiel:
BATTLE CRY

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: variabel, je nach
gewahltem Szenario

Art des Spieles:
Konfliktsimulation

Positives/Negatives:
Sammlung von Szenarios
Variable Spieldauer

Nur in englischer Sprache
und nur in spezialisierten
Spielegeschaften erhaltlich

Spielautor:
Richard Borg

Seine Spiele:

2000

Battle Cry, Avalon Hill
Blitz und Donner, Kosmos
Wongar, Goldsieber
1998

Bluff, Ravensburger
1996

Redemption, Talicor
1995

Starwars, Decipher
1993

Bluff, F.X.Schmid

Spieleverlag:

Avalon Hill

c/o Hasbro Games
P.0.Box 200

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

Kémpfe werden mit Wirfeln ausgetra-
gen, der Spieler bestimmt, wie viele
Wiirfel er verwendet, jeder Wurf resul-
tiert entweder in einem Treffer, einem
Rlckzug oder einem Fehlangriff.

Nach dem Verkauf von Avalon Hill an
Hasbro sind heuer fiinf Spiele unter
dem neuen Avalon-Hill Label erschie-
nen, zwei davon - Acquire und Diplo-
macy - auch in deutscher Sprache, die
anderen drei - Stratego Legends, Battle
Cry und Axis & Allies Europe - nur in
einer englischen Ausgabe.

Das Spiel bietet auch die Moglichkeit,
mehrere Szenarien zu einer groBen
Kampagne zu kombinieren, in diesem
Fall muss der Sieger die meisten
gegnerischen Flaggen erobert haben,

Battle Cry ist eine Sammlung von 15
Schlachten und Scharmiitzeln aus dem
Amerikanischen Biirgerkrieg, mit spe-
zieller Betonung von Geldnde-Eigenhei-
ten und folgen den historischen Trup-
peneinheiten, manchmal in Divisionen,
manchmal in Regimentern.

Spielziel ist immer, der erste zu sein,
der sechs gegnerische Fahnen vom
Spielplan eliminiert hat. Jeder Spieler
kann in seinem Zug eine Kommando-
Karte Spieler, Einheiten befehlen,
Bewegungen durchfiihren, kampfen
und eine neue Kommando-Karte
ziehen. Fiir einen Angriff muss eine
Einheit direkte Sicht auf die Einheit
haben, die angegriffen werden soll,
d.h. von Hex-Mittelpunkt zu Hex-Mittel-
punkt darf kein Hindernis dazwischen
liegen - Hindernisse sind Einheiten,
Gelénde oder Gebaude, Terrain im Ziel-
hex beeinflusst die Sichtlinie nicht.

wenn die letzte Schlacht der Kampa-
gne geschlagen ist.

Mit diesem Spiel zeigt Richard Borg
seine Flexibilitdt als Spieleerfinder,
Battle Cry bietet einen interessanten
Einstieg in ein sehr spezialisiertes
Genre, das in Europa sehr viel weniger
bekannt ist als in den USA. Ebenso
scheint fiir diese Gruppe von Spielen in
Europa nur ein kleiner Markt zu sein.

CLOWN RONDOLINO

Das Spiel
CLOWN RONDOLINO

Anzahl der Kinder: 2-4
Alter: ab 4 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles:
Aktionsspiel mit
Sammelthema

Positives/Negatives:
Nettes Thema

Hiibsche Umsetzung
Aktion ohne Batterie
Zufallsmechanismus

Spielautor:
Unbekannt

Spieleverlag:

Schmidt Spiel + Freizeit
Ballinstralle 16
D-12359 Berlin

Fon: +49-30-6839020
Fax: +49-30-6859078
www.schmidtspiele.de
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Clown Rondolino ist eine absolute Sen-
sation, er kann gar flinf verschiedene
Bélle jonglieren. Und wer Lust hat,
kann versuchen, selber fiinf Bélle ein-
zusammeln.

an der Manege wieder zum Vorschein,
legt man diese auf die eigene Dreh-
scheibe, natirlich nur, wenn man sie
noch braucht. Wer als erster 5 Bélle in
verschiedenen Farben auf seinem Rad
hat, hat gewonnen. Fiir eine Variante
kann man noch verlangen, dass die
Scheibe mit allen Ballen um eine
Position gedreht werden muss, ohne
dass ein Ball hinunterfallt, damit man
gewonnen hat.

Gespielt wird mit der Spieleschachtel,
sie stellt die Manege dar, in deren
Inneren finden sich die 4
Jonglierkiinstler, sprich 4 rotierende
Scheiben. Dazu gibt es 25 Balle in
den fiinf Farben rot, rosa, blau, gelb
und griin, dazu kommt noch ein Wir-
belrad anstelle eines Wiirfels. Jeder
sucht sich seinen Clown aus und dreht
die Scheibe so, dass in einer der
Ausbuchtungen am Scheibenrand ein
weiBes Feld zu sehen ist.

Wer dran ist, dreht das Wirbelrad:
Zeigt es eine Farbe, holt man sich den
entsprechenden Ball aus dem Abla-
gefach und legt ihn in eines freies
Loch auf der eigenen Drehscheibe. Hat
man diese Farbe schon, ist der Zug
umsonst gewesen und der nachste ist
dran. Zeigt der Pfeil am Wirbelrad den
Clown, sucht man sich einen Clown
eines Mitspielers aus und verdreht
dessen Drehscheibe um eine Position.
Fallen dabei ein oder mehrere Balle
von der Scheibe und kommen seitlich

Clown Rondolino ist ein hiibsches
Wiirfelspiel mit Aktionselementen,
nicht immer geht ein Ball verloren,
wenn man die Scheibe dreht, und die
kleine Portion Schadenfreude, wenn es
doch geschieht, macht Kindern immer
wieder SpaB3. Grafik und Material
passen gut zusammen, beim Zusam-
mensetzen werden die Kleineren viel-
leicht Hilfe brauchen.

win.spielen.at
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Die Tafelrunde

Angefiihrt wird die Tafelrunde von
Draco. Er verteilt die Einnahmen

der taglichen Beuteziige. Alle Helden
stehen in seiner Gunst, wen er beson-
ders schatzt, der sitzt an seiner bevor-
zugten Seite, der Hand mit dem Kelch,
die weniger erwiinschten auf der ande-
ren Seite Jeder Spieler tibernimmt

2 der Helden und versucht, durch
geschicktes Einsetzen von Aktionskar-
ten moglichst viel von der Beute einzu-
streichen.

Die Karten werden in genau vorge-
gebener Reihenfolge im Kreis ausge-
legt, die Burgen werden verdeckt an
die Spieler verteilt, die Farbe bestimmt
die Helden des Spielers, jeder Spieler
bekommt 3 Aktionskarten. Das Spiel
besteht aus 12 Einzelspielen = Tagen,
jeder Tag aus 2 Aktionsrunden, 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 aus-
sprechen, eine Karte mit zerbrochenem

Schild ermdglicht ein Gegenveto, die
Karten kommen aus dem Spiel.

Am Ende eines Tages kassiert oder
zahlt jeder Spieler je nach Sitzordnung
flir seine beiden Helden, die ersten
bevorzugten vier Helden bekommen

4 bis 1 Miinzen,. Die beiden
unerwiinschten neben Draco zahlen 2
bzw. 1 Miinze. Hat ein Spieler allein
das meiste Geld, geht Zork zu ihm und

o
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wenn der Spieler zahlen muss, zahlt er
doppelt! Nach 12 Tagen gewinnt der
Spieler mit dem meisten Geld.

Ein nettes kleines Kartenspiel, beson-
ders interessant sind dabei die Veto-
karten, deren Einsatz man sehr gut
Uberlegen muss. Die Auflage des Spiels
betragt 500 Stiick, es ist beim Autor
direkt erhaltlich..

te

Das Spiel
Die Tafelrunde

Anzahl der Spieler: 3-4
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Limitierte Edition
Spiel zum Selbermachen #2

Spielautor:
Michael Schacht

Seine Spiele:

2000

Kardinal & Konig,
Goldsieber

Mampf, Haba
Papperlapapp, Goldsieber
1999

Explosiv, Piatnik

Kontor, Goldsieber
piraten poker, Piatnik
Tohuwabohu, Goldsieber
Zock!, Spiele aus Timbuktu
1998

Blindes Huhn, Berliner
Her mit den Kroten, noris
Schlauer Bauer, Adlung
1996

Charts, Piatnik

Spieleverlag:

Spiele aus Timbuktu
Michael Schacht
Griineburgweg 87
D-60323 Frankfurt

Fon +49-69-7298004
mschacht@hotmail.com

Forino

Bei dieser Variation der traditionellen
Angelspiele geht es darum, moglichst
viele Kasestlicke aus dem Kaselaib zu
angeln, ohne “von der Katze gefressen
zu werden”, das heiBt, ohne eine Katze
an der Angel zu haben.

Je nach gewiinschter Spielvariante
beniitzt man die Angel mit oder ohne
Schnur. Spielt man mit Schnur, darf
man die Angel nur in die Locher

im Deckel des groBen viereckigen
Kaselaibes versenken, spielt man ohne
Schnur, darf man auch die Locher

in den Seitenteilen mitbenutzen. Wer
dran ist, versenkt die Maus im Kase
und versucht, etwas an die Angel zu
kriegen.

Hat man was an der Angel, zieht

man sie raus - hat man ein Stiick

Kase gefangen, darf man es behalten.
Hat eine Maus angebissen, behdlt man
diese und gibt dafiir ein Stlick Kase
ab. Wer noch keinen Kase hat, darf die
Maus auch behalten. Wird man aber
von der Katze gefressen sprich hat eine
Katze an der Angel, 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.

win.spielen.at

Das Spiel endet, wenn alle 12 Kase-
stiickchen von den Spielern gefangen
worden sind, nun gewinnt, wer die
meisten Kasesttickchen herausgefischt
hat. Fiir ganz kleine Kinder kann man
das Spiel auch ohne Deckel auf dem
Kaseviereck spielen.

Eine fréhliche, kindergerechte Variante
eines Klassikers, neben dem Angeln
wird gleichzeitig auch Formen erken-

nen gelibt, die Mause und Katzen, die
man aus dem Kase fischt, sind eher
abstrakt gestaltet und eigentlich nur
an den runden Ohren fiir die Mause
und den spitzen Ohren fiir die Katzen
zu unterscheiden.

Auch die Lésung fur die Angel mit und
ohne Schnur ist sehr gelungen und
fordert die Motorik.

Das Spiel:
Forino

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 3 Jahren
Dauer: ca. 10 min

Art des Spieles:
Angel- und Geschicklich-
keitsspiel

Positives/Negatives:
Variante der Angelspiele
Gute Regel

Je nach Geschicklichkeit mit
oder ohne Schnur spielbar
Gutes attraktives Material

Spieleautoren:
Gattermeyer & Kapp

Ihre Spiele:
2000
Loko-Motive, Selecta

Spieleverlag:

Selecta Spielzeug
Rémerstrafe 1

D-83533 Edling

Fon +49-8071-1006-0

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

283 WIN - 11



SPIELETEST - Alles Gespielt

Hasami Shogi / Tablut

Das Spiel:
Hasami Shogi / Tablut

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 20 min pro Partie

Art des Spieles:
Abstrakte Positionsspiele -
Klassiker

Positives/Negatives:

Rein abstrakte Spiele
2-Personen-Spiele
Attraktive, edle Ausstattung

Spielautor:
Spieleklassiker

Spieleverlag:

Clemens Gerhards
Holzspielwarenfabrik
Postfach 2030

D-56230 Ransbach-
Baumbach

Fon +49-2623-2521

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

In dieser Ausgabe kombiniert die
Firma Gerhards zwei Klassiker der
abstrakten 2-Personen-Spiele aus so
gegensatzlichen Landern wie Japan
und Lappland, beide Spiele sind Positi-
onsspiele, aber mit vollig unterschiedli-
chen Spielzielen.

Hasami Shogi - Japan

Jeder hat 18 Steine in zwei Reihen,
Spielziel ist 5 Steine in eine Reihe

zu setzen, vertikal, horizontal oder
diagonal, aber immer auBerhalb der
eigenen Startreihe, d.h. Steine in der
eigenen Startreihe zdhlen nicht mit.
Steine kdnnen springen und gegneri-
sche Steine schlagen. Geschlagen wird
durch EinschlieBen der gegnerischen
Steine zwischen eigene, dabei ist wich-
tig, wer das “Sandwich” schlieBt, tut
man es selbst, sind die eigenen Steine
sicher. Eine Variante verwendet nur 9
Steine pro Spieler, Spielziel ist, alle
gegnerischen Steine zu fangen und
vom Brett zu entfernen. Hier kann in
einer Ecke gefangen werden, wenn
gegnerische Steine “ums Eck” einge-
schlossen, d.h. von eigenen Steinen
begrenzt werden,

Tablut - Lappland
Ein Spieler hat 8 helle Steine, die

Schweden, dazu den Konig, der andere
hat 16 dunkle Steine, die Moskowiter
- die Schweden gewinnen, wenn der
Konig den Rand erreicht, die Mosko-
witer gewinnen, wenn sie den Konig
gefangen nehmen, Steine diirfen nicht
Uibersprungen werden und kénnen
durch Ziehen auf das Nachbarfeld
gefangen werden. Im Grundspiel
kénnen alle Steine waagrecht und
senkrecht beliebig weit ziehen, eine

Variante bietet an, den Konig auf ein
Feld pro Zug zu beschranken, eine
zweite Variante schrankt alle Zugwei-
ten auf ein Feld ein, das Mittelfeld ist
fir alle Figuren auBer den schwedi-
schen Konig gesperrt.

Die edle Ausfiihrung und die einfachen
Regeln machen das Spiel auch als
Geschenk bzw. fiir Spielanfanger inter-
essant.

RAPUNZEL

Das Spiel:
RAPUNZEL aus der Serie:
KLEEs echte Marchenspiele

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 4 Jahren
Dauer: 10-15 minn

Art des Spieles:
Laufspiel mit Marchenthema

Positives/Negatives:
Entzlickende Ausstattung
Bekanntes Themna
Liebevolle Umsetzung
Einfacher Mechanismus
Variante fiir altere Kinder

Spielautor:
Virginia Charves

Ihre Spiele:

2000

Des Kaisers neue Kleider,
Klee

Hoch hinauf! Piatnik
Méause Wiirfeln,
Ravensburger

1999

Komm spiel mit mir, Jumbo

Spieleverlag:

Klee Spiele
Gebhardtstrale 16
D-90762 Fiirth

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

Vertreib in Osterreich:
Ing. Oskar Kauffert, 1120
Wien, Wurmbstrafe 42,
Fon 01-8151500-17

Fax 01-8151500-15
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Unter dem Motto “Das Marchen
spielen und erleben” hat Klee heuer
drei wunderschone Kinderspiele zu
bekannten Marchen aufgelegt. Auf der
Titelseite der Spieleregel wird das
Marchen erzahlt, und die Spielidee
bereitet dann das Marchen spielerisch
auf. Bei RAPUNZEL sind die Spieler
der Prinz, der versucht, den Turm zu
erklettern.

Im Schachtelunterteil entsteht ein
hiibscher Turm komplett mit Zinne
und Rapunzel. Im Spiel sind dazu
noch 30 zweifarbige Prinzenkarten, die
es in senkrechter und waagrechter
Ausrichtung gibt.

Reihum ziehen die Spieler eine erste
Prinzenkarte und legen sie an einen
der abgebildeten Rapunzelzopfe, dabei
muss der Zopf auf der Karte nach
dem Zopf auf dem Turm ausgerichtet
werden. Haben alle ihre Karte gelegt,
ziehen die Spieler weiterhin reihum
eine Karte, passt eine Farbe zur nach
oben weisenden Farbe der letzten
Karte in der Kletterreihe des Spielers,
kann er sie anlegen. Passt die erste
Karte, darf man noch eine zweite
ziehen. Passt sie nicht, legt man

sie zurlick und versucht sich die

Farben zu merken. Wer mit seiner
zuletzt gelegten Prinzenkarte den Turm
Uiberragt, hat gewonnen. Spielt man
mehrere Partien, bekommt der Sieger
einen Chip, mit 2 Chips hat man
endgliltig gewonnen.

Fiir etwas dltere Kinder gibt es
noch eine Spielvariante mit der
bdsen Hexe. Die Hexenkarten werden
unter die Prinzenkarten gemischt, wird

eine Hexe aufgedeckt, purzelt der
oberste Prinz jeder Reihe vom Turm,
die Spieler kénnen sich den Platz
aussuchen, an den sie die Karte
zurlicklegen. Aufgedeckte Hexenkarten
kommen aus dem Spiel.

Ein hiibsch gemachtes Legespiel fiir
kleinere Kinder mit geschickt
eingebauter Memory-Variante und
vertrautem Thema.

win.spielen.at
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Rauber & Gendarm

Die Kinder spielen Rauber & Gendarm
auf einer Lichtung. Im Spiel
libernehmen die Spieler nur die Rolle
der Gendarmen, die die Rauber in
ihren Verstecken finden wollen. Die
Rauber werden durch Kartchen im
Spiel dargestellt.

Unter 48 Kartchen, die verdeckt auf
dem Spielplan liegen, finden sich 12
Rauber, die restlichen 38 Kartchen
zeigen verschiedene Waldszenen, die
jeweils doppelt vorhanden sind. Jeder
Spieler nimmt sich noch eine Spielfigur
und stellt sie auf ein beliebiges
Kreisfeld zwischen den
Kartchenfeldern. Und nun versuchen
alle, moglichst viele Rauber zu
erwischen.

Jeder Spieler wiirfelt und bewegt
sich auf den Wegen voran. Wahrend
eines Zuges darf man nur einmal
rechtwinklig abbiegen, bei Wiirfen
von 1-5 muss man immer die

volle Augenzahl ziehen, wenn eine
6 erscheint, darf man seine Figur
auf ein beliebiges Feld stellen, oder
auch bleiben, wo man ist. Gegnerische
Figuren dirfen nicht Gbersprungen
werden, auf einem Feld darf nur
eine Figur stehen. Nach dem Ziehen

darf man eines der vier Plattchen,
deren Ecken an das Feld grenzen, auf
dem die Figur steht, aufdecken. Dabei
kiindigt man vorher an: Anschauen
oder Rauberjagd. Bei Anschauen zeigt
man das Plattchen allen, bekommt es
aber nicht. Bei Rauberjagd behauptet
man, dass ein Rauber darunter ist. Hat
man recht, ist der Rauber gefangen
und der Spieler behalt das Kartchen,
war es kein Rauber, muss man einen

Wer findet :
die Rinder, die sich
Versteckt habe:

bereits gefangenen Rauber wieder
freilassen. Wer am Schluss die meisten
Rauber gefangen hat, hat gewonnen.
Eine nette Kombination aus Memory-
spiel und ersten strategischen Uberleg-
ungen, kiindige ich Rauberjagd an
oder nutze ich nur die Mdglichkeit,
nachzuschauen und merke mir erst
einmal, wo der Rauber ist? Das
Spielmaterial ist einfach und
funktionell, die Grafik gut gelungen.

i
Ein Spiel fur 2-6 pfiffige
nGendarmen® ab § Jahren

Das Spiel:
Réuber & Gendarm

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Lauf- und Suchspiel

Positives/Negatives:
Memory-Variante
Altvertrautes Thema
Sehr gelungene Grafik
Erste strategische
Uberlegungen

Spielautor:
Michael Rittinger

Seine Spiele:

2000

Das grofRe Schiiimpfe-
Rennen, noris

Die kleinen Gértner, noris
Formel 1 Das Quiz, noris
Wissens-Quiz fiir Kinder
Technik, noris
www.das-quiz.de, noris

Spieleverlag:

noris SPIELE
Waldstrale 38

D-90763 Fiirth

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

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

Fon 02246-27538
Fax 02246-27540

Schweinsgalopp

Die hungrigen Rennschweine laufen
um Futterkarten, drei Runden lang,
und wer am Ende die meisten
Futterkarten ergattern konnte, hat
gewonnen. Die Streckenkarten werden
im Kreis ausgelegt, jede Karte ist

ein Feld. Die Schweine werden
irgendwo hintereinander aufgestellt,
ohne ein Feld freizulassen, jeder
Spieler bekommt 7 Karten. Die Karte
unter dem vordersten Schwein wird
um 90° gedreht, das ist die Startlinie.
Jeder spielt eine Karte aus und das
dazu passende Schwein wird auf das
nachste freie Feld im Uhrzeigersinn
gestellt. Ist das Schwein nach dem Zug
erster oder bleibt erster, bekommt

der Spieler eine Futterkarte. Aber nur
wer mit dem siebten Zug, also der
letzten Karte, ein Schwein in Fiihrung
bringt, darf die damit gewonnene und
auch alle anderen vorher gewonnenen
Futterkarten behalten, ansonsten muss
er sie zurlicklegen

Hat jeder seine 7. Karte gespielt, ist
die 1. Runde zu Ende, die Karten
werden neu gemischt und verteilt, und
auch die Schweine werden wieder in
beliebiger Reihenfolge auf die ersten
flinf Karten an der Startlinie gestellt.
Die Jagd beginnt von neuem und man
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sollte schon ein wenig Uberlegen, ob
man nun das blaue oder das gelbe
Schwein bewegt, voraus gesetzt, man
hat sowohl die gelbe als auch die blaue
Karte.

Nach drei Runden zdhlt jeder seine
eroberten Karten, der Spieler mit
den meisten Futterkarten gewinnt.
Eine Variante schlagt vor, dass noch
jeder Spieler eine Futterkarte auf

eine Streckenkarte legt, wer eine
dieser Streckenkarten als erster betritt,
bekommt die zusatzliche Karte.

Ein nettes Positionsspiel, bei dem

auch 6-Jahrige schon erste taktische
Uberlegungen anstellen kénnen, durch
Verwendung von Karten statt eines
Spielplans ist ein sehr kompaktes
handliches Spiel entstanden, gut
mitzunehmen und praktisch tiberall zu
spielen. Erstausgabe bei Ravensburger.

Das Spiel:
Schweinsgalopp

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

Art des Spieles:
Positionsspiel

Positives/Negatives:
Neuauflage als Karten-
spiel ohne Plan
Interessanter Zug-
mechanismus
Kompakte Verpackung

Spielautor:
Heinz Meister

Seine Spiele:

2000 - Mein lieber Biber!
Goldsieber

und viele, viele andere

Spieleverlag:
Abacusspiele
Schopenhauerstralie 41
D-63303 Dreieich

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

Vertrieb in Osterreich:
Piatnik - Wr. Spielkartenfa-
brik Ferd. Piatnik & Shne
HiitteldorferstraBe 229-231
A-1140 Wien

Fon: +43-1-9144151

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

Neu Eingetroffen

Avalon Hill

c/o Hasbro Games
P.0.Box 200

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

Fantasy Productions
Ludenberger Stralle 14
D-0674 Erkrath

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

Haba Spiele
Habermaaf

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

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
Rémerstrafe 1

D-83533 Edling

Fon +49-8071-1006-0

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

W &L Verlag
Nussbaumweg 4
D-71720 Oberstenfeld
Fon +49-7062-23181
Fax +49-7062-23603
spiele@wl-verlag.de
www.wl-verlag.de
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Axis & Allies EUROPE

Ein Szenario aus WWII, jeder Spieler hat ein anderes Ziel.
Simuliert werden Konflikte im Zeitraum 1941, jeder muss sein
Heimatgebiet im Auge behalten. Die Spielreihenfolge lautet
Deutschland, Russland, England, USA, jeder Spieler hat 7
Aktionen in seinem Zug: Einheiten kaufen - Kampf-Bewegung
- Kampf entscheiden - normale Bewegung - neue Einheiten
setzen - untergegangene U-Boote tauchen auf, beschédigte
Schlachtschiffe werden repariert - Einkommen kassieren, alle
Aktionen sind Kann-Aktionen. Angriff allein gentigt nicht, die
Spieler miissen auch wirtschaftiich denken, um gewinnen zu
konnen. In Europa nur in Spezialgeschéaften erhéltlich.

Konfliktsimulation WWII 1941 * 2-4 Spieler ab 12 Jahren * Serie
Avalon Hill * Autor: Larry Harris * Avalon Hill, 2000

x Das grope
F i

Das groRe Schiimpfe-Rennen

In diesem Lauf/Wiirfelspiel veranstalten die Schitimpfe ein
Rennen, jeder Spieler wahlt eine Figur, die Schlumpfkarten
werden zu Beginn verdeckt auf den Spielplan gelegt. Der Spie-
ler am Zug wiirfelt einmal und zieht um die erwiirfelte Augen-
zahl weiter, wer eine 6 wirfelt, darf noch einmal wiirfeln und
ziehen, fremde Figuren werden Ubersprungen, es konnen meh-
rere Figuren auf einem Feld stehen. Am Ende des Zuges fiihrt
man das Ereignis aus, das zu dem Feld gehort, auf dem man
gelandet ist - auf manchen Feldern bekommt man Karten, die
einen in Gargamels Schloss bringen oder davor bewahren.
Wer zuerst mit seiner Figur wieder am Start/Zielfeld steht, hat
gewonnen.

Laufspiel zur Zeichentrickserie * 2 - 6 Spieler ab 4 Jahren *
Autor: Michael Riittinger * ca. 25 min. * noris, 2000

—t/A

ESKIMEMO

Die Eskimos wollen in ihren Iglus verstecken spielen, jeder
Spieler versucht, seine Figuren als erster unterzubringen. Die
Spieler wiirfeln abwechselnd und diirfen so viele Iglus tber
ihre eigenen Eskimos stiilpen wie der Wiirfel Punkte zeigt. Bald
sind die freien Iglus zu Ende und dann darf man so viele

Iglus aufdecken und Uber eigene setzen wie man gewdirfelt hat.
Eigene Eskimos sollte man nicht aufdecken. Gut aufpassen
muss man, wenn “vertauschen” gewiirfelt wird, da darf man
némlich zwei Iglus ohne aufdecken vertauschen. Wer zuerst
alle eigenen Eskimos im Iglu hat, hat gewonnen.

Kinderspiel, Memorythema * 2-4 Kinder ab 5 Jahren * ca. 15
min * Schmidt Spiele, 2000

Geh aufs Ganze!

Seit vielen Jahren ist Geh aufs Ganze! mit dem ZONK! eine
der erfolgreichsten Spieleshows im deutschen Fernsehen. Die
Spieler sind die Kandidaten, die sich immer wieder entscheiden
miissen, welches Tor sie 6ffnen, welchen Briefumschlag sie
nehmen, ob sie mit ihrem bisherigen Gewinn in den Big Deal
gehen méchten oder doch lieber mit dem zufrieden sind was sie
haben oder ob sie sich gar nur mit 1000 DM in bar begniigen.
Dabei diirfen die Mitspieler die Entscheidungen des Kandidaten
aktiv beeinflussen, ihm Geld bieten, ihn umstimmen etc. und
wer den Zonk! erwischt, hat sich verspekuliert.

Zockerspiel * 2 bis 5 Spieler ab 7 Jahren * ca. 45 min. * noris,
2000

Gute Nacht

Das Spiel bietet drei verschiedene Spielméglichkeiten fiir Klein-

kinder zum Thema Schlafengehen und Trdumen: Ein Puzzle
fiir die Kleinsten, dort wo der Traumwichtel steht, miissen die
passenden Fenster und Monde eingefiigt werden. Beim koope-
rativen Zuordnungsspiel lassen die Kinder reihum die Wolke
fallen, je nach Resultat wird ein Fenster oder ein Mond ein-
gesetzt. Wenn alle schlafen, bevor alle Monde am Himmel
stehen, haben die Kinder gewonnen. Beim Farbwiirfelspiel wird
gewdirfelt, und je nach Resultat eingesetzt oder zuerst die
Wolke fallengelassen und dann eingesetzt, ein Spieler nimmt
die Karten, der andere den Mond. Auch fiir farbenblinde Kinder
geeignet.

Wirfelspiel und Zuordnungsspiel * 1 Kind ab 2 1/2 Jahren *
Autor: Susanne Walter * ca. 10 min * ca. 20 € * HABA, 2000

Kissenklau

Die kleinen Wichtel miissen zugedeckt werden damit sie schla-
fen konnen, aber der Kissenklau mischt sich immer wieder ein
und stibitzt die Kissen. Jeder Spieler hat 5 Wichtel-Plattchen in
blau, rot, griin, gelb und lila, die Kissenpléttchen liegen in der
Mitte. Wer dran ist, wiirfelt, fallt eine Farbe fiir einen Wichtel
ohne Kissen, nimmt er ein passendes Kissen aus der Mitte
und deckt ihn zu, fallt schwarz, dann schlagt der Kissenklau

zu und holt sich ein Kissen von einem zugedeckten Wichtel.
Wiirfelt man eine Farbe die auch auf dem Kissenklau oben
liegt, kann man entscheiden, was man nimmt. Wer zuerst

alle seine Wichtel zugedeckt hat, hat gewonnen. Spielvarianten
werden vorgeschlagen.

Farben- und Zuordnungsspiel * 2-4 Kinder ab 3 Jahren * Autor:
Barbara Kinzebach * ca. 15 min * Selecta, 2000

Presto Pippo!

Der fleiRige Ober Pippo eilt von Tisch zu Tisch und raumt das
leere Geschirr weg, immer mehr und mehr beladen wird er
weitergeschoben. Die 24 Geschirrteile sind zu Spielbeginn im
Beutel, Pippo beginnt auf dem Stern in der Planmitte, jeder
Spieler sucht sich einen Tisch aus. Wer dran ist, schiebt Pippo
entlang des Strahls zum Tisch, dann zieht man ein Geschirrteil
aus dem Beutel, stapelt es auf Armen oder Kopf von Pippo und
schiebt ihn wieder zuriick in die Mitte. Fallt Geschirr herunter,
stellt es der Spieler auf seinen Tisch. Ist kein Geschirr mehr im
Beutel, gewinnt, wer das wenigste Geschirr auf seinem Tisch
stehen hat. Verschiedene Spielvarianten angegeben.

Geschicklichkeitsspiel * 2-6 Kinder ab 4 Jahren * Autor: Torsten
Marold und Christoph Cantzler * ca. 15 min * Selecta, 2000

UNTERWELT Quellenbuch - Shadowrun

Auf der Basis des Rollenspielsystems SHADOWRUN bietet
dieser Band Einblick in die Welt der kriminellen Syndikate

im System. Es beschreibt detailliert die Organisationen Mafia,
Yakuza, Triaden und Seoulpa-Ringe und liefert dem Spielleiter
Informationen zu Markten, Unternehmungen und Traditionen
der Syndikate sowie deren Vergangenheit und geheimen Ritu-
ale. Der Spielleiter erhlt auch Richtlinien fiir die Entwicklung
und Kampagnen sowie umfassende Regeln fiir alternative
Kampagnen. Der Zeitbogen reicht von den Anféngen bis ins
Jahr 2058, der Band bezieht sich auf die Shadowrun-Regeln
Version 3.01 D und die Kompendien Jenseits der Schatten und
Schattenzauber 3.01D.

Buch zum System SHADOWRUN * fiir 1 oder mehr Spieler ab
14 Jahren* Autor: Stephen Kenson u.a. * Fanpro, 2000

Welt der Wunder Das Spiel

Als Redakteur ist der Spiele auf der Suche nach interessanten
Themen fiir die néchste Sendung, es gibt 6 Themengebiete:
Weltraum, Dinosaurier, Technik, Unter Wasser, Natur und Der
Mensch. Auf dem Spielplan liegen verdeckt Themen- und Akti-
onskarten. Ist ein Spieler am Zug, bekommt er eine Frage
gestellt. Beantwortet er sie richtig, darf er bis zu 3 Felder
ziehen, bei falscher Antwort zieht er 1 Feld. Kommt der Spieler
auf ein Feld, auf dem eine Karte liegt, darf er diese umdrehen.
Ist es eine seiner Themenkarten, nimmt er an sich. Aktionskar-
ten konnen sofort oder spater ausgefiihrt werden. Der Spieler,
der zuerst seine 4 Themen beisammen hat, gewinnt.

Spiel zur Fernsehsendung auf Pro Sieben * 2-6 Spieler ab 12
Jahren * ca. 60 min * 10009.1, W & L, 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, 19. und Donnerstag, 21. September 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 10. und Donnerstag, 12. Oktober 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 31. 10. und Donnerstag, 2. November 2000
Jeden Spieleabend gibt es ein Spiel zu gewinnen: siehe 99 Luftballons!
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" S
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 283 bis 23. 9. 2000
(Zahlen 2 und 6 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: HOAX

Der Spiele Kreis Wien

Wir freuen uns Uber jeden neuen
Mitspieler. Wer das erste Mal kommt,
auch als Gast eines Mitglieds, muss
sich zumindest einen Tag vorher
anmelden. Fir die Mitgliedschaft gilt:
Pro Spieleabend &S 50,- oder als
Mitgliedsbeitrag fiir ein ganzes Jahr 6S
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, nahere
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

283 WIN - 15
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