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Auf in den Spiele-Herbst! 
WIN - Spiele Magazin - Den neuen Spielen verpflichtet!             
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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 können, um zu 
plaudern und Erfahrungen 
auszutauschen, welche 
Spiele noch unbedingt ins 
Rückreisegepäck gehören!

Bitte um eine kurze Nach-
richt an

Dagmar de Cassan

Skw-Zahl
Meine Lieben, Euch ist nicht zu helfen 
- mit allen Zahlen außer 3 und 15 zur 
Auswahl stürzt 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 Anhänger gefunden. 
Und was ist mit der 2. Die hat wieder 
einmal - zum wievielten Mal eigentlich? 
-  Barbara Prossinagg für sich allein 
und gewinnt damit UNION PACIFIC 
und auch unser lieber Franz hat sich 
wieder ungestört 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 Stöckl, Günther Ammer, 
Wolfgang Lehner       

Spiele-Sammler
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 
während der Internationalen Spieltage 
in Essen statt. Der Friedhelm Merz 
Verlag und die im Februar gegründete 
Europäische Spielesammler Gilde 
(ESG) haben eine enge Kooperation 
beschlossen. So wird der Friedhelm 
Merz Verlag das Treffen in den 
Räumlichkeiten der Messe Essen durch 
Übernahme der Mietkosten für die 
benötigten Räumlichkeiten ermög- 
lichen, während die ESG das Treffen 
inhaltlich gestaltet und vorstellt.

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

Die Veranstaltung findet am Freitag, 
dem 27.Oktober 2000, wieder am 
gewohnten Platz im Saal Essen und 
zur gewohnten Zeit um 17.00 Uhr 
statt. 

Gold für Catan-CD-
ROM
100.000 mal ging die Ravensburger 
CD-ROM “Catan - die erste Insel” 
über den Ladentisch- Für diesen 
Verkaufserfolg zeichnete der Verband 
für 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 
Veröffentlichung mindestens 100.000 
mal an Verbraucher (nicht an den 
Handel!) verkauft worden sind und 
durchschnittlich über 55 Mark kosten.

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

WINNERS
An der Spitze alles gleich!

DIE FÜRSTEN VON FLORENZ vor 
SILBERZWERG und LA CITTÀ - ich 
habe nicht die Wertung von vor drei 
Wochen abgeschrieben, sondern es ist 
auf den ersten Plätzen alles gleich 
geblieben! Durch die 35 Stimmzettel 

waren die Punktezahlen diesmal deut-
lich höher, der Sieger kann sich 
40 Punkte gutschreiben und die 11 
Punkte für TORRES reichten letztes 
Mal für Platz 5 und diesmal gab 
es damit Platz 8. Für 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 WÄRE 
WENN und SAN FRANSISCO ausge-
schieden, damit hat von Vorschlägen 
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 für die Abstimmung vor-
geschlagen und dann stimmt keiner 
dafür, 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 Fürsten von Florenz, 41, 1, 40,=
2. Silberzwerg, 35, 3, 32, =
3. La Cittá, 22, -, 22, =
    Ohne Furcht und Adel, 22, -, 22, +
5. Tadsch Mahal, 20, 1, 19, +
6. Lost Cities, 18, -, 18, -
7. Morgenland, 12, -, 12, +
8. Torres, 11, 1, 10, -
9. Zoff im Zoo, 9, -, 9, +
10. Rosenkönig, 7, 3, 4, -
11. Riffifi, 3, 1, 2, ex
12. Was wäre wenn, 2, 2, 0, ex
13. San Fransisco, 0, 0, 0, ex

Vorschläge:

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

Spieleberater gesucht!

So wie letztes Jahr, 
möchten 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 
länger die Aufgabe eines 
Spieleberaters erfüllen 
möchten.

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

Meldungen bitte an

Dagmar de Cassan
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Das Spiel
HASE & IGEL

Für 2-6 Spieler 
ab 12 Jahren

Abacus, 2000.

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

Ähnlichen 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 für die Katz, 
Amigo
Hase & Igel, Abacus
1993
Junk Shop
1992
Hase und Igel, 
Ravensburger, 
1990
Hare & Tortoise, 
Gibsons
1987
Abstrac, 
Jeux & Strategie
Solidarity, 
Pöppel 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 
Österreich:
Piatnik
Wr. Spielkartenfabrik 
Ferd. Piatnik & Söhne
Hütteldorferstrasse 
229-231, A-1140 Wien
Fon: +43-1-9144151
Fax: +43-1-9111445
marketing@piatnik.com
www.piatnik.com

Spiel des Jahres 1979 und damit erstes 
Spiel des Jahrs überhaupt - warum 
jetzt, 22 Jahre später, 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 hält 
sich an die Felderverteilung der Gib-
son-Ausgabe.

Die Regeln waren und sind einfach, 
aber für die damalige Zeit war der Zug-
mechanismus über die zu bezahlende 
Karottenmenge eine absolute Novität. 

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 Verfügung, bei vier und mehr Mit-
spielern gibt es noch 30 Karotten mehr, 
also insgesamt 95. Für seine Züge 
bezahlt man mit Karotten, d.h. jeder 
Spieler gibt  Karotten ab, um seinen 
Hasen vorwärts bewegen zu können. 
Die benötigte Karottenmenge ist aber 
nicht linear zur beabsichtigten Zug-
weite, sondern folgt einer einfachen 
Formel: für x Felder muss man 
x(x+1)/2 Karotten bezahlen, also für 
1 Feld 1 Karotte, für 2 Felder 3 Karot-
ten, für 3 Felder 6 Karotten, usw. 
bis man für 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 beigeführten 
Karten für jeden Spieler sind die 
Kosten angeführt. 

Sich zum Ziel bewegen ist aber nicht 
die gesamte Aufgabe des Hasen, er hat 
am Startfeld auch noch 3 Salatköpfe 
bei sich, die er bis ins Ziel gefressen 
haben sprich losgeworden sein muss. 
Das kann er durch stehen bleiben auf 
den dafür 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 übrigbehalten hat.

Jedes Feld der Strecke hat eine Bedeu-
tung, wer darauf zieht, löst damit die 
entsprechenden Konsequenzen aus:

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 für dieses Aussetzen 
10 Karotten oder darf dafür 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 Vorwärtszug 
nicht betreten, man darf sich auf diese 
Felder nur zurückziehen, aber auch 
nur auf das jeweils nächstliegende 
freie Igelfeld und bekommt für diesen 
Rückwärtszug pro Feld 10 Karotten auf 
die Hand, z.B. wenn man vom Feld 18 
auf das Feld 21 zurückfällt, 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 5 und 6
Zieht man auf ein solches Ziffernfeld, 
passiert zunächst gar nichts. Hat man 
aber zu Beginn des nächsten Zuges 
diejenige Position inne, die der Ziffer 
auf dem Feld entspricht, so erhält 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 dafür 
das 10fache seiner Position an Karot-
ten (wie oben: als 2. erhält 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 könnte auch sagen 
Glücks- oder Unglücksfelder. Zieht man 
auf ein solches Hasenfeld, so muss 
einmal würfeln und ermittelt dann 
aus der aktuellen Position und dem 
Würfelergebnis mit einer Tabelle das 
Ereignis - die Spieler in vorderen Posi-
tionen gehen dabei ein größeres Risiko 
ein. Die möglichen Ereignisse sind: 1 x 
Aussetzen, +/- 10 Karotten, vorziehen 
bis zum nächsten Karottenfeld, zurück 
zum nächsten Karottenfeld, eine Posi-
tion vor, eine Position zurück, Salat 
fressen, Karotte fressen sprich abge-
ben, der letzte Zug war kostenlos und 
schließlich noch einmal ziehen.

Soweit die Erklärung 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, höchstens noch 
10 Karotten besitzt, als 2. höchstens 
20, usw. - und natürlich keinen Salat 
mehr besitzt. Ganz besonders muss 
man dabei aber beachten, dass bei 
allen Feldern, in denen es um die aktu-

Auch der 1. Preisträger zum Spiel des Jahres aus 1979 ist noch genauso gut spielbar wie vor 20 Jahren!
Abacusspiele * Schopenhauerstraße 41 * D-63303 Dreieich * Fon: +49-6103-64630 * Fax: -6103-65273 * www.abacusspiele.de

Wieder zum Leben erwacht 
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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 berücksichtigt 
werden!

Am besten spielt sich HASE UND IGEL 
zu sechst oder zu fünft. Auch für 4 ist 
es ein interessantes Spiel, doch fehlen 
die großen Einnahmequellen der Num-
mernfelder 5 und 6 , für 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 möchte, 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 über 
die gegenläufige 
Nummerierung der 
Felder, die kleinen 
Ziffern sind aber 
keine Nummerie-
rung im eigentlichen 
Sinn, sondern geben 
für jedes Feld an, 
wie viele Felder 
noch ins Ziel 
zurückzulegen sind, 
und damit den Maxi-
malpreis an Karot-
ten, den man für 
einen durchgehen-
den Zug investieren 
müsste. Durch die 
begrenzte Karotten-
menge kommt man 
bei diesem Spiel nur 
mit einer gut ausge-
wogenen Mischung 
aus vorwärts ziehen 
und sich zum 
Karottengewinn 
zurückfallen lassen 
ans Ziel, wer sich 
nur auf Glück bei 
den Hasenfeldern 
verlässt, 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 
später hält diese 
Wertung, das Spiel 
sollte in keiner 
Sammlung fehlen.
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“Erforsche ein Land, in dem 
das Böse herrscht und die 
Menschheit in den Fesseln 
der Sklaverei gefangen ist. 
MUT, MACHT und MAGIE sind 
der Schlüssel um das Böse zu 
besiegen und die Menschen zu 
befreien!”

So steht es auf der Rückseite 
der Spieleschachtel dieses 
Spiels, die vor allem dadurch 
auffällt, dass sich darauf fünf 
geschützte 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. Für alle, 
die noch nie von dieser Art von 
Spielen gehört haben, hier eine 
kurze Erklärung:

Bei einem Rollenspiel wird 
den Mitspielern von einem 
Spielleiter so etwas wie 
eine  Geschichte erzählt. An 
verschiedenen Punkten der 
Geschichte haben die Mitspie-
ler die Möglichkeit, interak-
tiv mitzubestimmen, wie die 
Geschichte weitergeht. Die 
Geschichten können die ver-
schiedensten Themen (Fantasy, 
Science Fiction, ...) zum Inhalt 
haben und zu jeder beliebigen 
Zeit spielen. Die Mitspieler 
schlüpfen wie Schauspieler in 
die Rolle von Kriegern, Magi-
ern, Geisterjägern, Agenten 
oder anderen Figuren, je nach 
dem Thema der Geschichte. 
Der Spielleiter beschreibt den 
Mitspielern die Umgebung in 
der diese sich gerade befinden, 
und führt die Feinde (Räuber, 
Monster, ...) und alle soge-
nannten Nicht-Spieler-Charak-
tere. Die Mitspieler haben in 
diesen Geschichten meistens 
eine Aufgabe (besiegt den 
Bösewicht, befreit die Gefan-
genen, sucht einen Schatz, 
...), die sie gemeinsam erfüllen 
müssen. Am Ende eines sol-
chen Abenteuers winken den 
Helden Schätze und Erfahrung, 
mit denen diese sich weiterent-
wickeln können, um sich dann, 
besser ausgerüstet und viel-
leicht auch mit neuen Fähigkei-
ten, in das nächste Abenteuer 
stürzen zu können.

DIABLO II ist die neue, von 
den Fans lang erwartete, Aus-
gabe des Computer-Rollen-
spiels DIABLO, das ähnlich wie 
Dungeons & Dragons aufge-
baut ist. Bei diesem Spiel über-
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 müssen, um sich die 
Umgebung und das Ausse-
hen der Monster vorzustellen, 
bietet der Computer zusätzlich 
den  Vorteil die Fantasie des 
Spielers durch seine Grafikfä-
higkeiten zu unterstützen.

Die weiteren Logos auf der 
Spieleschachtel gehören 
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 natürlich 
Amigo, die diese spezielle Aus-
gabe von Dungeons & Dragons 
herausgebracht hat, die wir 
jetzt auch noch etwas näher 
unter die Lupe nehmen wollen.

Die Schachtel hat ein für Rol-
lenspiele untypisches Format 
(ca. A5 und ziemlich hoch) 
und fühlt sich relativ schwer 
an. Das lässt auf eine Fülle 
von Spielmaterial schließen 
und macht neugierig auf den 
Inhalt.

In der Schachtel findet man ein 
Regelheft, ein Abenteuerheft, 
einen Sichtschirm, mehrere 
Charakterbögen, Übersichts-
blätter zu den im Spiel vorkom-
menden Monstern, verschie-
dene Würfel, eine große Anzahl 
von Spielplanteilen und Karton-
plättchen als Spielfiguren.

Im Regelheft findet man die 
wichtigsten D&D Regeln (Cha-
raktererschaffung, Kampfre-
geln), die man benötigt, um 
ohne große Vorbereitung sofort 
ins Spiel einsteigen zu können. 
Im Abenteuerheft, dessen 
Inhalt übrigens nur für den 
Spielleiter bestimmt ist, findet 
man 7 zusammenhängende 
Abenteuer, in denen die Spiel-
gruppe langsam in das Rollen-
spiel und in das Spielsystem 
von Dungeons & Dragons ein-
geführt wird. In beiden Heften 
sind immer wieder Hinweise für 
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 
für den Spielleiter, hinter der 
er Unterlagen, die für die Mit-
spieler nicht zugänglich sein 
sollen, verbergen kann. Außer-
dem sind auf der Innenseite 
des Sichtschirms die wichtig-
sten Tabellen aufgedruckt.

Das Spiel
DUNGEONS & DRA-
GONS Abenteuerspiel
DIABLO II Edition

für 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

Ähnlichen 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

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

Mit dem Computerspiel Diablo II 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 

Vom Computer aufs Brett

Lesen Sie weiter 
auf Seite 7 ->
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Warum werden die meisten Spiele in 
riesigen Schachteln mit vielen Kubik-
zentimetern Luft verkauft? 
a) Weil die Firmen soviel leere 
Lagerflächen haben
b) Weil Du als Spielesammler soviel 
Platz in Deiner Wohnung hast
c) Weil die Oma, wenn sie zu Weih-
nachten ein Spiel für die Enkel aus-
sucht, der Meinung ist, dass eine große 
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 
gewöhnungsbedürftiger Grafik. Aber, 
oho, der Spielwert entschädigt uns für 
dieses kleine Manko. 

Was kriegen wir also für 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 übrigens 
im Spiel ‚Twilight Imperium’ der selben 
Firma wieder), welche alle eine beson-
dere Fähigkeit 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 natürlich: 
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 würde die 
Spielregeln vermutlich in nie geahnte 
Dimensionen aufblasen), besitzt jedes 
Mutterschiff 4 Seiten (die auf einer 
Spielkarte zum Glück 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 ergänzt 

anschließend auf fünf Handkarten. 
Danach kommt die Bewegung, die 
Raumschiffe können 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. Anschließend 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 können 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. Überschreitet der (gesam-
melte) Schaden den Verteidigungswert 
des Raumschiffes, so ist es zerstört 
und wird abgelegt.

Die Ereigniskarten sind von großer 
Vielfalt, so gibt es z.B. Asteroiden, 
hinter welchen man sich verstecken 
kann (Gegner kann eine Runde lang 
keine Feuerkarten spielen), es gibt 

‚Ausweichmanöver’, welche als Defen-
sivkarten gegen Feuerkarten verwen-
det werden können (“ha, daneben!!!”), 
Reparaturdocks, wo man beschädigte 
Raumschiffe wieder wieder auf Vorder-
mann bringen kann usw. Die Auswahl 
ist groß, 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, daß das ein Spiel für Pazi-
fisten ist?), braucht man natürlich per-
manent Nachschub an neuen Schiffen. 
Die meisten Aktionskarten sind in 
der linken oberen Ecke mit Symbolen 
versehen; man kann nun während der 
Aktionsphase Karten mit drei gleichen 
oder drei verschiedenen Symbolen 
gegen ein neues Schiff vom Schiffs-
deck eintauschen. Selbstverständlich 
besitzen die besten Karten auch die 
meisten Symbole, womit man sich ent-
scheiden muß, nutze ich die Karten 
nun um meinen Mitspieler(n) zu scha-
den, oder hole ich mir lieber neue 
Raumschiffe, bevor ich zum großen 
Rundumschlag aushole?

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

Noch eine ganz wichtige Sache sei 
erwähnt: Es wird in der Spielregel 

Das Spiel:
MAG * BLAST
Oder: ‚Wer hat 
gesagt, im Weltraum 
hört Dich keiner 
schreien?’

Für 2-6 Spieler ohne 
Altersangabe

Fantasy Flight Games, 
1998

Die Besprechung:
Ronny Novicky
Hoffingergasse 
12-14/9/13
1120 Wien

Ähnliche 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 
UUU A 2-6 (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

Der Untertitel gibt klar und deutlich das Ziel des Spieles: „Wer hat gesagt, im Weltall hört Dich keiner schreien?“!
Fantasy Flight Games * www.rpg.net/ffg/products.html.

Kein Spiel ohne Raumfahrt
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ausdrücklich darauf hingewiesen, daß 
Feuerkarten nur dann wirksam sind, 
wenn der feuernde Spieler ein der 
Waffe entsprechendes Geräusch 
abgibt, also z.B. “Bzzz, bzzz, bzzz” für 
einen Laser, “Wwwwwhhhiiiiiiiizzzzzzz” 
für einen Beam und für den Magblast 
natürlich was ganz Außergewöhnliches, 
wie z.B. “Wuiiiiiii-kerboooooooooou-
uuuuum”. Der Phantasie sind hier 
keine Grenzen gesetzt; MAG*BLAST 
Spieler erkennt man an den fiebrigen 
Augen und den seltsamen Geräuschen, 
welche sie von sich geben.

Wer nun auch das Kleingedruckte 
neben der Rezension liest, wird fest-
stellen, daß die empfohlene Spiele-
ranzahl (welche völlig subjektiv von 
mir festgelegt wurde) nur ‚2’ beträgt; 
warum das denn? Nun, ein Spieler, 
dessen Mutterschiff sich in Rauch 
auflöst ist aus dem Spiel draußen, und 
er wird nun die restliche Spielzeit bis 
zur nächsten Partie (eine ist bei diesem 
Spiel nie genug!) damit verbringen, 
den anderen zuzusehen/hören. Da eine 
komplette Partie nun ungefähr 20 - 30 
Minuten dauert, halte ich das für etwas 
störend. Der zweite, nicht so wichtige 
Grund ist das ‚ganging up’ Prinzip, d.h. 
meist ergibt es sich, daß 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, daß 
MAG*BLAST ein witziges, kurzweiliges 
Spiel ist; als U.S. Import vielleicht 
für ein Kartenspiel ein bißchen teuer, 
aber auf jeden Fall sein Geld wert. 
Es ist schnell erklärt, jedoch sind 
Englisch(grund)kenntnisse von Nöten 
*. Wer eifrig Star Trek schaut, sollte 
mit den Fachausdrücken 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 
großen Erfolges, für Ende des Jahres 
ein Expansion Set angekündigt ist, 
welches neue Karten beinhalten soll. 
Ich kann’s kaum erwarten: “’Whhi-
zzza-fffruummmm!’ Nimm das, und 
‚ffffffhhhhiiiiiiiiii’, da geht dein Kreuzer 
dahin, har, har, ‚britzel, britzel’, und da 
zerlegt’s dein Mutterschiff in tausend 
kleine Gummiwuzerln... Möchtest Du 
eine Revanche?

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

Die verschiedenen 
Würfel werden haupt-
sächlich dazu benötigt, 
Kämpfe abzuwickeln 
und den Ausgang ver-
schiedener Aktionen zu 
bestimmen, welche die 
Charaktere und Mon-
ster ausführen wollen.

Die Charakterbögen 
dienen dazu, die 
Eigenschaften, beson-
dere Fähigkeiten und 
das Inventar der von 
den Spielern ausge-
wählten Helden festzu-
halten.

Untypisch für die 
Ausstattung eines 
Rollenspiels sind die 
Spielplanteile (Raum-
elemente) und die 
Plättchen mit den 
Abbildungen von Mon-
stern und Helden. 
Diese ermöglichen es 
dem Spielleiter, seine 
Raumbeschreibun-
gen und Erklärungen 
mit stimmungsvoll 
gestalteten Verliesen, 
Gängen und anderen 
Räumen zu untermau-
ern. Die Plättchen 
kommen dann zum 
Einsatz, wenn es wäh-

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 
ausgelöst hat, oder 
welche Helden im Falle 
eines Kampfes an vor-
derster Front stehen.

Die meiste Arbeit bei 
einem Rollenspiel 
hat üblicherweise 
der Spielleiter, der 
in vielen Spielrunden 
auch Meister genannt 
wird. Der Spielleiter 
muss neben den Spiel-
regeln auch viele Hin-
tergrundinformationen 
für das zu spielende 
Abenteuer erarbeiten. 
Außerdem sollte er 
auf alle möglichen und 
unmöglichen Aktionen 
der Mitspieler vorbe-
reitet sein, damit es 
zu keinen Leerläufen 
aufgrund eines ratlo-
sen Meisters kommt. 
Die Spieler haben es 
da leichter. Für sie 
genügt es, wenn sie 
die wichtigsten Regeln 

und vor allem die 
Fähigkeiten ihres Cha-
rakters kennen. Die 
Mitspieler sollten sich 
auch immer möglichst 
rollenkonform verhal-
ten, auch wenn das im 
Spielverlauf manchmal 
zu Nachteilen führen 
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-
stützt 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-
sächlich am Computer 
spielen. Dieses Genre 
hat gerade in den letz-
ten beiden Jahren am 

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

Eine WIN-Wertung 
lässt sich für 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 
abhängig ist (also III). 
Die Ausstattung ist 
für eine Einsteigerbox 
sehr gut (also AA), 
für eine erfahrene 
Rollenspielrunde aber 
nicht zu empfehlen, 
da das Material nicht 
in die von den mei-
sten Rollenspielern 
gewünschte Tiefe 
geht. 

DIABLO II 
-> Hier weiter 
von Seite 5
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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 über 
die Gäste aus Holland, Deutschland 
und Österreich.
Freitag Abend wird geplaudert und 
gespielt, und Samstag um 10 Uhr ist 
es endlich soweit - das Symposium 
beginnt mit einer Gesprächsrunde über 
die Anfänge des 18xx-Systems. Und 
natürlich wollen alle als erstes wissen, 
wie es angefangen hat, wie kommt 
man auf so ein Spiel?
Nun, wenn es Francis Tresham erklärt, 
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 über Luftfracht und Flugzeug-
Eigenschaften in der Schublade, aber 
weil man weiß, dass von den Gästen 
keiner an Flugzeugen, dafür aber zwei 
an Eisenbahnen interessiert ist, ändert 
man in 48 Stunden das Thema des 
Spiels.
Und dann hat man seit Ewigkeiten 
Monopoly, Totopoly, Marketeer und 
wie diese Wirtschaftsspiele alle heißen 
gespielt und mag sie nicht wirklich und 
überlegt, wie es so wäre, wenn man 
in Monopoly pleite ginge, die Häuser 
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 Molekül 
gibt, namens Benzol, an das man alles 
mögliche und unmögliche dranhängen 
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 weiß das noch? - und mit 
den Aktien erübrigt sich das symmetri-
sche Brett und so hat sich das Spiel 
praktisch ganz von selber erfunden.
Und wenn’s nicht wahr ist, dann ist es 
gut erfunden, und weil wir gerade bei 
den Anekdoten sind, die nichtlinearen 
Preise für 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 darüber, 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 über 
die ursprünglichen 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 Glück
1856, Mayfair Games
1870, Mayfair Games
Nicht überschaubar dagegen sind die 
Varianten und Adaptionen des Systems 
auf Eisenbahnlinien, Straßen- oder 
Stadtbahnlinien, von der 1 Hex großen 
Ausgabe Malta, einer Doppel-Null in 
der grünen Phase, über Trinidad oder 
Pfalz bis nach China.
Thomas Hüttner hatte die ersten 
Entwürfe zu seinem 1872 Japan mitge-
bracht und hat gleich selber dazu eine 
kurze Einführung geschrieben:
1872 Japan
In der Meiji Ära begann in Japan die 
Öffnung zum Westen. Die erste Eisen-
bahnstrecke wurde 1872 zwischen der 
Tokyoter Shinbashi Station und Yoko-
hama eingerichtet und in kurzer Zeit 
später sprossen über ganz Japan ver-
teilt Eisenbahngesellschaften hervor. 
Thomas Hüttner hat sich dieses 
Themas angenommen und entwickelt 
seit Jahren die Umsetzung der 
japanischen Eisenbahngeschichte. Die 
Umsetzung historischer Probleme 
machte dabei die größten Schwierig-
keiten (Verstaatlichung, viele private 
kleine Gesellschaften, Hochge- 
schwindigkeitszüge). Das Spiel hat 
einen Plan mittlerer Größe und viele 
Gesellschaften, die in drei Phasen ver-
kauft werden dürfen. Von den acht 
Privatbahnen der ersten und zweiten 

Phase darf die Staatsbahn JRC vier 
verstaatlichen. Welche, das entschei-
det der JRC-Präsident. Nur Besitzer 
eines 30% Aktienpakets der JRC 
können durch Veto eine ihrer Gesell-
schaften retten.
Da in Japan sehr viele Kleinbahnen exi-
stieren, sind die Gesellschaften äußerst 
limitiert. Das äußert sich erstens 
darin, dass die Gesellschaften über 
wenige Stationsmarker verfügen und 
die Städte-Tiles beim Ausbau in der 
grünen und braunen Phase nicht 
als Doppelstädte aufgehen. Die Züge 
fahren daher auch wesentlich kürzer, 
wobei es als Ausgleich mehrere Arten 
gibt. Neben Dampflokomitiven gibt es 
Dieselzüge, die (wie bei 1853) die Hal-
testellen mitnehmen, E-Loks verdop-
peln zusätzlich Start- und Zielbahnhof. 
Die Shinkansen-Schnellzüge sind noch 
nicht vollständig gelöst. Da sie eine 
andere Spurbreite haben, sind meh-
rere Mechanismen denkbar, die in den 
künftigen 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 können später mit einem 
zweiten Börsengang neues Kapital für 
die teuren Züge lukrieren.
Interessant wurde bisher auch der 
Ausschüttungsmechanismus aufge-
nommen, der Sprünge von zwei Felder 
nach links bis zwei Felder nach rechts 
erlaubt - in Abhängigkeit vom aktu-
ellen Kurswert. Gesellschaften haben 
darüber hinaus etliche Möglichkeiten, 
das Betriebsergebnis zu beeinflussen, 
indem sie z.B. in die Infrastruktur von 
Städten investieren oder Dividende aus 
dem Gesellschaftskapital zuschießen.
1872 wurde für 4-5 Spieler entwickelt 

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

Das Wochenende mit 18xx

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 
berühmten und 
scharfsinnigen Spiel“ 
und das soll für die 
humanistische Grun-
deinstellung und 
unseren Wunsch 
stehen, das Wissen 
vom Spiel und die 
Erfahrungen zum 
Spielen weiterzu- 
geben. 

Die geplanten 
Aktivitäten werden vor 
allem während des 
Spielefestes ver-
schiedene Schulungen 
umfassen - von Sem-
inaren bis zu einfacher 
Präsentation.

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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und hat derzeit eine Spieldauer von 
5-6 Stunden. Eine Reduzierung auf vier 
Stunden ist das erklärte 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 
für Einsteiger in das System einen 
ersten Überblick und für Profis ein 
schnelles Spiel für zwischendurch.
Am Samstag hat Mr. Tresham die 
Möglichkeit genutzt, die Variante 1837 
von Lonny Orgler auszuprobieren, 
gedauert hat dieser Test ungefähr 10 
Stunden und Mr. Tresham hat nicht 
gewonnen!
Auch für 1856 fand sich eine Spiel-
runde, Bernhard Petschina hat das 
Spiel gewonnen und seine Eindrücke 
für uns niedergeschrieben:
Situationsbericht 1856:
Wir sind mitten im 18xx-Workshop 
und haben unsere erste größere Partie 
soeben fertiggestellt. Auf die Freude 
über die von mir soeben gewonnene 
Partie hat Ferdinand gleich einen 
Dämpfer gesetzt: “Weißt´ 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 heißt kurz zusammengefasst: 
Canada - 6 Privatbahnen (mit Hafen, 
Tunnel und Brücke) - Eröffnen einer 
Gesellschaft mit Mindestanzahl an 
verkauften Aktien je nach aktuell 
erhältlicher Lok-Nummer - Die 
Möglichkeit Kredite aufzunehmen - 11 
Gesellschaften und eine Verstaatlichte, 
die sich aus den Companys bildet, die 
beim Kauf des ersten Sechserzuges 
ihre Kredite nicht zurückzahlen wollen 
oder können. 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 eröffnen kann, 
konnte jeder sich eine eigene leisten. 
Den ersten Vorsprung konnte Ronald 
Novicky beim Start der grünen Phase 
für sich herausholen, da er seinen 
Hafen als einziger vor der Aktienrunde 
an seine Gesellschaft verkauft hatte. 
Ich habe den Zeitpunkt schlicht und 
einfach übersehen.
Das Spiel plätscherte vor sich hin, ich 
konnte in Hinblick auf einen ange-
strebten Dieselzug und meiner großen 
Token-Anzahl bei der Great Western 
einige strategisch wichtigen Bahnhöfe 
bauen und rechtzeitig mein Einzugsge-
biet abgrenzen. Ich hatte zu dem Zeit-
punkt das Gefühl, dass es keine harte 
Partie wird und durch frühzeitiges 
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 Einkünfte 

erzielen.
In der Mitte der grünen Phase legte ich 
mir eine zweite Gesellschaft (THB) zu. 
Sie hatte für mich nur den Zweck das 
Kapital aus der Gesellschaft möglichst 
rasch in meine Great Western zu 
bekommen. Die THB sollte später in 
der Verstaatlichten (Canadian Govern-
ment) aufgehen - eigentlich ein Schul-
beispiel bei den 18xx-Spielen, nor-
malerweise hängt man aber so eine 
Gesellschaft jemand anderen an. Die 
Geldverschiebung war dann kein Pro-
blem, ich hatte mich aber bei den Loks 
etwas verschätzt, die anderen Gesell-
schaften machten anscheinend eine 
Konsolidierungsphase durch und so bin 
ich zwei Runden lang mit meinem 
Vierer auf Sparflamme gefahren. Durch 
den zögerlichen Verkauf der Loks 
konnten sich bald einige Gesellschaften 
größere Loks leisten und ich war 
mir nicht mehr sicher, ob ich es schaf-
fen würde meinen Vierer gegen eine 
Diesel zu tauschen. Das Kapital dafür 
habe ich mir auf jeden Fall frühzeitig 
gesichert. Raymund Tump, unserem 
Anfänger, ist ein großer Fehler unter-
laufen: Er konnte seine neue Gesell-
schaft nicht gleich eröffnen 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 
dafür 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 großer Augen-
blick, die Great Western erstand ihren 
Diesel. Durch die kooperative Spiel-
weise konnte ich sechs Runden lang 
mit dem Diesel quer über das ganze 
Feld fahren - mit anderen Mitspielern 
hätte 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 Hüttner (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 
beschränken, 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 Spaß und inter-
essanter Details, wir haben viel mehr 
gelernt als ich hier vermitteln kann, 
ein danke an alle fürs Kommen und 
Mitmachen und ein danke an Francis 
Tresham für seine Spiele und seinen 
Besuch.
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Das Spiel:
BATTLE CRY

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

Art des Spieles:
Konfliktsimulation

Positives/Negatives:
Sammlung von Szenarios
Variable Spieldauer 
Nur in englischer Sprache 
und nur in spezialisierten 
Spielegeschäften erhältlich

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.O.Box 200 
Pawtucket, RI 02862, USA
Tel. +1-450-6709820
www.avalonhill.com
www.hasbro.com

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
Hübsche Umsetzung
Aktion ohne Batterie
Zufallsmechanismus

Spielautor: 
Unbekannt

Spieleverlag: 
Schmidt Spiel + Freizeit
Ballinstraße 16
D-12359 Berlin
Fon: +49-30-6839020
Fax: +49-30-6859078
www.schmidtspiele.de

CLOWN RONDOLINO

Nach dem Verkauf von Avalon Hill an 
Hasbro sind heuer fünf 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.

Battle Cry ist eine Sammlung von 15 
Schlachten und Scharmützeln aus dem 
Amerikanischen Bürgerkrieg, mit spe-
zieller Betonung von Gelände-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 durchführen, kämpfen 
und eine neue Kommando-Karte 
ziehen. Für 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,  
Gelände oder Gebäude, Terrain im Ziel-
hex beeinflusst die Sichtlinie nicht.

Kämpfe werden mit Würfeln ausgetra-
gen, der Spieler bestimmt, wie viele 
Würfel er verwendet, jeder Wurf resul-
tiert entweder in einem Treffer, einem 
Rückzug oder einem Fehlangriff. 

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

wenn die letzte Schlacht der Kampa-
gne geschlagen ist.

Mit diesem Spiel zeigt Richard Borg 
seine Flexibilität 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 für diese Gruppe von Spielen in 
Europa nur ein kleiner Markt zu sein.

Clown Rondolino ist eine absolute Sen-
sation, er kann gar fünf verschiedene 
Bälle jonglieren. Und wer Lust hat, 
kann versuchen, selber fünf Bälle ein-
zusammeln.

Gespielt wird mit der Spieleschachtel, 
sie stellt die Manege dar, in deren 
Inneren finden sich die 4 
Jonglierkünstler, sprich 4 rotierende 
Scheiben. Dazu gibt es 25 Bälle in 
den fünf Farben rot, rosa, blau, gelb 
und grün, dazu kommt noch ein Wir-
belrad anstelle eines Würfels. Jeder 
sucht sich seinen Clown aus und dreht 
die Scheibe so, dass in einer der 
Ausbuchtungen am Scheibenrand ein 
weißes 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 nächste 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 Bälle 
von der Scheibe und kommen seitlich 

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

Clown Rondolino ist ein hübsches 
Würfelspiel 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 Spaß. Grafik und Material 
passen gut zusammen, beim Zusam-
mensetzen werden die Kleineren viel-
leicht Hilfe brauchen.
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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 & König, 
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 Kröten, noris
Schlauer Bauer, Adlung
1996
Charts, Piatnik

Spieleverlag: 
Spiele aus Timbuktu
Michael Schacht
Grüneburgweg 87
D-60323 Frankfurt
Fon +49-69-7298004
mschacht@hotmail.com

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
Römerstraße 1 
D-83533 Edling
Fon +49-8071-1006-0 
Fax +49-8071-1006-40 
www.selecta-spielzeug.de
info@selecta-spielzeug.de

Forino

Angeführt wird die Tafelrunde von 
Draco. Er verteilt die Einnahmen 
der täglichen Beutezüge. Alle Helden 
stehen in seiner Gunst, wen er beson-
ders schätzt, der sitzt an seiner bevor-
zugten Seite, der Hand mit dem Kelch, 
die weniger erwünschten auf der ande-
ren Seite Jeder Spieler übernimmt 
2 der Helden und versucht, durch 
geschicktes Einsetzen von Aktionskar-
ten möglichst 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 
Silbermünze nehmen. 

Aktionskarten bringen oder kosten 
Geld oder verändern 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 ermöglicht ein Gegenveto, die 
Karten kommen aus dem Spiel.

Am Ende eines Tages kassiert oder 
zahlt jeder Spieler je nach Sitzordnung 
für seine beiden Helden, die ersten 
bevorzugten vier Helden bekommen 
4 bis 1 Münzen,. Die beiden 
unerwünschten neben Draco zahlen 2 
bzw. 1 Münze. Hat ein Spieler allein 
das meiste Geld, geht Zork zu ihm und 

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 
überlegen muss. Die Auflage des Spiels 
beträgt 500 Stück, es ist beim Autor 
direkt erhältlich..

Bei dieser Variation der traditionellen 
Angelspiele geht es darum, möglichst 
viele Käsestücke aus dem Käselaib zu 
angeln, ohne “von der Katze gefressen 
zu werden”, das heißt, ohne eine Katze 
an der Angel zu haben. 

Je nach gewünschter Spielvariante 
benützt man die Angel mit oder ohne 
Schnur. Spielt man mit Schnur, darf 
man die Angel nur in die Löcher 
im Deckel des großen viereckigen 
Käselaibes versenken, spielt man ohne 
Schnur, darf man auch die Löcher 
in den Seitenteilen mitbenutzen. Wer 
dran ist, versenkt die Maus im Käse 
und versucht, etwas an die Angel zu 
kriegen. 

Hat man was an der Angel, zieht 
man sie raus - hat man ein Stück 
Käse gefangen, darf man es behalten. 
Hat eine Maus angebissen, behält man 
diese und gibt dafür ein Stück Käse 
ab. Wer noch keinen Käse 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. 

Das Spiel endet, wenn alle 12 Käse-
stückchen von den Spielern gefangen 
worden sind, nun gewinnt, wer die 
meisten Käsestückchen herausgefischt 
hat. Für ganz kleine Kinder kann man 
das Spiel auch ohne Deckel auf dem 
Käseviereck spielen.

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

nen geübt, die Mäuse und Katzen, die 
man aus dem Käse fischt, sind eher 
abstrakt gestaltet und eigentlich nur 
an den runden Ohren für die Mäuse 
und den spitzen Ohren für die Katzen 
zu unterscheiden. 

Auch die Lösung für die Angel mit und 
ohne Schnur ist sehr gelungen und 
fördert die Motorik.
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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 

Das Spiel:
RAPUNZEL aus der Serie:
KLEEs echte Märchenspiele

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

Art des Spieles:
Laufspiel mit Märchenthema

Positives/Negatives:
Entzückende Ausstattung
Bekanntes Themna
Liebevolle Umsetzung
Einfacher Mechanismus
Variante für ältere Kinder

Spielautor: 
Virginia Charves

Ihre Spiele:
2000
Des Kaisers neue Kleider, 
Klee
Hoch hinauf! Piatnik
Mäuse Würfeln, 
Ravensburger
1999
Komm spiel mit mir, Jumbo

Spieleverlag:
Klee Spiele 
Gebhardtstraße 16
D-90762 Fürth
Fon: +49-911-747881
Fax: +49-911-746607

Vertreib in Österreich:
Ing. Oskar Kauffert , 1120 
Wien, Wurmbstraße 42, 
Fon 01-8151500-17
Fax 01-8151500-15

RAPUNZEL

In dieser Ausgabe kombiniert die 
Firma Gerhards zwei Klassiker der 
abstrakten 2-Personen-Spiele aus so 
gegensätzlichen Ländern wie Japan 
und Lappland, beide Spiele sind Positi-
onsspiele, aber mit völlig 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 außerhalb der 
eigenen Startreihe, d.h. Steine in der 
eigenen Startreihe zählen nicht mit. 
Steine können springen und gegneri-
sche Steine schlagen. Geschlagen wird 
durch Einschließen der gegnerischen 
Steine zwischen eigene, dabei ist wich-
tig, wer das “Sandwich” schließt, 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 König, der andere 
hat 16 dunkle Steine, die Moskowiter 
- die Schweden gewinnen, wenn der 
König den Rand erreicht, die Mosko-
witer gewinnen, wenn sie den König 
gefangen nehmen, Steine dürfen nicht 
übersprungen werden und können 
durch Ziehen auf das Nachbarfeld 
gefangen werden. Im Grundspiel 
können alle Steine waagrecht und 
senkrecht beliebig weit ziehen, eine 

Variante bietet an, den König auf ein 
Feld pro Zug zu beschränken, eine 
zweite Variante schränkt alle Zugwei-
ten auf ein Feld ein, das Mittelfeld ist 
für alle Figuren außer den schwedi-
schen König gesperrt.

Die edle Ausführung und die einfachen 
Regeln machen das Spiel auch als 
Geschenk bzw. für Spielanfänger inter-
essant.

Unter dem Motto “Das Märchen 
spielen und erleben” hat Klee heuer 
drei wunderschöne Kinderspiele zu 
bekannten Märchen aufgelegt. Auf der 
Titelseite der Spieleregel wird das 
Märchen erzählt, und die Spielidee 
bereitet dann das Märchen spielerisch 
auf. Bei RAPUNZEL sind die Spieler 
der Prinz, der versucht, den Turm zu 
erklettern.

Im Schachtelunterteil entsteht ein 
hübscher 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 Rapunzelzöpfe, 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 zurück und versucht sich die 

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

Für etwas ältere Kinder gibt es 
noch eine Spielvariante mit der 
bösen Hexe. Die Hexenkarten werden 
unter die Prinzenkarten gemischt, wird 

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

Ein hübsch gemachtes Legespiel für 
kleinere Kinder mit geschickt 
eingebauter Memory-Variante und 
vertrautem Thema.
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Das Spiel:
Räuber & 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 
Überlegungen

Spielautor:  
Michael Rüttinger

Seine Spiele:
2000
Das große Schlümpfe-
Rennen, noris
Die kleinen Gärtner, noris
Formel 1 Das Quiz, noris
Wissens-Quiz für Kinder 
Technik, noris
www.das-quiz.de, noris

Spieleverlag: 
noris SPIELE 
Waldstraße 38 
D-90763 Fürth 
Fon +49-911-97080-0 
Fax +49-911-708507 
Noris-Spiele@t-online.de

Vertrieb in Österreich:
Freygner & Schneider 
Seyringer Straße 3
2201 Seyring
Fon 02246-27538
Fax 02246-27540

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

Vertrieb in Österreich:
Piatnik - Wr. Spielkartenfa-
brik Ferd. Piatnik & Söhne
Hütteldorferstraße 229-231
A-1140 Wien
Fon: +43-1-9144151
Fax: +43-1-9111445
marketing@piatnik.com
www.piatnik.com

Schweinsgalopp

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

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

Jeder Spieler würfelt und bewegt 
sich auf den Wegen voran. Während 
eines Zuges darf man nur einmal 
rechtwinklig abbiegen, bei Würfen 
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 dürfen nicht übersprungen 
werden, auf einem Feld darf nur 
eine Figur stehen. Nach dem Ziehen 

darf man eines der vier Plättchen, 
deren Ecken an das Feld grenzen, auf 
dem die Figur steht, aufdecken. Dabei 
kündigt man vorher an: Anschauen 
oder Räuberjagd. Bei Anschauen zeigt 
man das Plättchen allen, bekommt es 
aber nicht. Bei Räuberjagd behauptet 
man, dass ein Räuber darunter ist. Hat 
man recht, ist der Räuber gefangen 
und der Spieler behält das Kärtchen, 
war es kein Räuber, muss man einen 

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

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 
nächste 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 Führung 
bringt, darf die damit gewonnene und 
auch alle anderen vorher gewonnenen 
Futterkarten behalten, ansonsten muss 
er sie zurücklegen

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 
fünf Karten an der Startlinie gestellt. 
Die Jagd beginnt von neuem und man 

sollte schon ein wenig überlegen, 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 zählt jeder seine 
eroberten Karten, der Spieler mit 
den meisten Futterkarten gewinnt. 
Eine Variante schlägt vor, dass noch 
jeder Spieler eine Futterkarte auf 

eine Streckenkarte legt, wer eine 
dieser Streckenkarten als erster betritt, 
bekommt die zusätzliche Karte.
Ein nettes Positionsspiel, bei dem 
auch 6-Jährige schon erste taktische 
Überlegungen anstellen können, durch 
Verwendung von Karten statt eines 
Spielplans ist ein sehr kompaktes 
handliches Spiel entstanden, gut 
mitzunehmen und praktisch überall zu 
spielen. Erstausgabe bei Ravensburger.
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Avalon Hill
c/o Hasbro Games
P.O.Box 200 
Pawtucket, RI 02862, USA
+1-450-6709820
www.avalonhill.com
www.hasbro.com

Fantasy Productions
Ludenberger Straße 14
D-0674 Erkrath
Fon +49-211-9243-0
Fax +49-211-9243-410
www.fanpro.com
immig@fanpro.com 

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

noris SPIELE 
Waldstraße 38 
D-90763 Fürth 
Fon +49-911-97080-0 
Fax +49-911-708507 
Noris-Spiele@t-online.de

Schmidt Spiel + Freizeit
Ballinstraße 16
D-12359 Berlin
Fon: +49-30-6839020
Fax: +49-30-6859078
www.schmidtspiele.de

Selecta Spielzeug 
Römerstraße 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 

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, beschädigte 
Schlachtschiffe werden repariert - Einkommen kassieren, alle 
Aktionen sind Kann-Aktionen. Angriff allein genügt nicht, die 
Spieler müssen auch wirtschaftlich denken, um gewinnen zu 
können. In Europa nur in Spezialgeschäften erhältlich.
 
Konfliktsimulation WWII 1941 * 2-4 Spieler ab 12 Jahren * Serie 
Avalon Hill * Autor: Larry Harris * Avalon Hill, 2000 

Das große Schlümpfe-Rennen

In diesem Lauf/Würfelspiel veranstalten die Schlümpfe ein 
Rennen, jeder Spieler wählt eine Figur, die Schlumpfkarten 
werden zu Beginn verdeckt auf den Spielplan gelegt. Der Spie-
ler am Zug würfelt einmal und zieht um die erwürfelte Augen-
zahl weiter, wer eine 6 würfelt, darf noch einmal würfeln und 
ziehen, fremde Figuren werden übersprungen, es können meh-
rere Figuren auf einem Feld stehen. Am Ende des Zuges führt 
man das Ereignis aus, das zu dem Feld gehört, 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 Rüttinger * ca. 25 min. *  noris, 2000

ESKIMEMO

Die Eskimos wollen in ihren Iglus verstecken spielen, jeder 
Spieler versucht, seine Figuren als erster unterzubringen. Die 
Spieler würfeln abwechselnd und dürfen so viele Iglus über 
ihre eigenen Eskimos stülpen wie der Würfel Punkte zeigt. Bald 
sind die freien Iglus zu Ende und dann darf man so viele 
Iglus aufdecken und über eigene setzen wie man gewürfelt hat. 
Eigene Eskimos sollte man nicht aufdecken. Gut aufpassen 
muss man, wenn “vertauschen” gewürfelt wird, da darf man 
nämlich 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 
müssen, welches Tor sie öffnen, welchen Briefumschlag sie 
nehmen, ob sie mit ihrem bisherigen Gewinn in den Big Deal 
gehen möchten oder doch lieber mit dem zufrieden sind was sie 
haben oder ob sie sich gar nur mit 1000 DM in bar begnügen. 
Dabei dürfen 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

Presto Pippo!

Der fleißige Ober Pippo eilt von Tisch zu Tisch und räumt 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 zurück in die Mitte. Fällt 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

Gute Nacht

Das Spiel bietet drei verschiedene Spielmöglichkeiten für Klein-
kinder zum Thema Schlafengehen und Träumen: Ein Puzzle 
für die Kleinsten, dort wo der Traumwichtel steht, müssen die 
passenden Fenster und Monde eingefügt 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 Farbwürfelspiel wird 
gewürfelt, und je nach Resultat eingesetzt oder zuerst die 
Wolke fallengelassen und dann eingesetzt, ein Spieler nimmt 
die Karten, der andere den Mond. Auch für farbenblinde Kinder 
geeignet.

Würfelspiel und Zuordnungsspiel  * 1 Kind ab 2 1/2 Jahren * 
Autor: Susanne Walter * ca. 10 min * ca. 20 € * HABA, 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 Märkten, Unternehmungen und Traditionen 
der Syndikate sowie deren Vergangenheit und geheimen Ritu-
ale. Der Spielleiter erhält auch Richtlinien für die Entwicklung 
und Kampagnen sowie umfassende Regeln für alternative 
Kampagnen. Der Zeitbogen reicht von den Anfängen 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 * für 1 oder mehr Spieler ab 
14 Jahren* Autor: Stephen Kenson u.a. * Fanpro, 2000

Kissenklau

Die kleinen Wichtel müssen zugedeckt werden damit sie schla-
fen können, aber der Kissenklau mischt sich immer wieder ein 
und stibitzt die Kissen. Jeder Spieler hat 5 Wichtel-Plättchen in 
blau, rot, grün, gelb und lila, die Kissenplättchen liegen in der 
Mitte. Wer dran ist, würfelt, fällt eine Farbe für einen Wichtel 
ohne Kissen, nimmt er ein passendes Kissen aus der Mitte 
und deckt ihn zu, fällt schwarz, dann schlägt der Kissenklau 
zu und holt sich ein Kissen von einem zugedeckten Wichtel. 
Würfelt 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

Welt der Wunder Das Spiel 

Als Redakteur ist der Spiele auf der Suche nach interessanten 
Themen für die nächste 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 können sofort oder später ausgeführt 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
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Die WIN-Wertung

Die Win-Wertung ist die 
persönliche Bewertung 
eines Spieles durch den 
Rezensenten, so kön-
nen in zwei Besprech-
ungen auch zwei wider- 
sprüchliche 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 
öfter, desto stärker.

W - Glücksfaktor, 
Würfel
G - Geschicklichkeit
S - Strategie
P - Psychologie
I - Interaktion, Wechsel-
wirkung zwischen den 
Mitspielern und ihren 
Zügen
M - Gedächtnis, 
Memory
D - Dominanz, unglei-
che Gewinnchancen
K - Komplexität, um- 
fangreiche Regeln 
und/oder komplizierte 
Spieldurchführung
U - Unterhaltung
A - Ausstattung, ästheti-
sche Qualität

Gesamturteil:
*** absolute Klasse, hat 
das Zeug zum Klassiker
** Spitzenspiel
* gutes Spiel, nähere 
Beschäftigung mit dem 
Spiel lohnt sich
o schlechtes Spiel

Technische Daten:
4-6 - optimale 
Spielerzahl
(4-6) - mögliche 
Spielerzahl
m - kurze Spieldauer 
(unter einer Stunde)
h - lange Spieldauer 
! Neubewertung

Damit neue Spiele 
leichter mit bereits 
gespielten Spielen 
verglichen werden kön-
nen, werden bis zu 5 
Spiele angeführt. Diese 
Spiele können nach 
Thema, Mechanismus 
oder Komponenten 
Ähnlichkeiten aufwei-
sen. Damit wird das 
Spiel aber nicht als 
Plagiat bezeichnet.

Vergleichbare Spiele: 
T - Thema
M - Mechanismus
K - Komponenten

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, Erdbergstraße 27, 1030 Wien, statt. 

Wir ersuchen möglichst 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, täglich 9 - 19 Uhr
SPIELE-MARATHON-Winter: Samstag, 13. Jänner 2001 ab 14 Uhr 

Die SKW-Zahl
Für alle Mitglieder: Einfach mitmachen 
und die SKW-Zahl 283 bis 23. 9. 2000
(Zahlen 2 und 6 gesperrt!) abgeben.

Die niedrigste natürliche ganze Zahl, 
die nur einmal abgegeben wurde, 
gewinnt den 1. Platz, die zweitnied-
rigste natürliche 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 über jeden neuen 
Mitspieler. Wer das erste Mal kommt, 
auch als Gast eines Mitglieds, muss 
sich zumindest einen Tag vorher 
anmelden. Für die Mitgliedschaft gilt: 
Pro Spieleabend öS 50,- oder als 
Mitgliedsbeitrag für ein ganzes Jahr öS 
400,-. Der Beitrag von öS 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 Österreich auch 
an Nichtmitglieder. Ein Jahr kostet 
öS 235,-. Wenn Sie nicht verlängern, 
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 über jeden 
Mitspieler. Die aktuelle Warteliste steht 
im Internet unter (ACHTUNG NEU!) 
http://www.spieleclub.at/pbm.  
Die Ergebnisse werden dort veröffent-
licht und zusätzlich 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 für eine Spiel die nötigen 
Anmeldungen vorliegen, startet die 
Partie. Der GM versendet dann die 
Regeln und gibt den ersten ZAT 
bekannt.
Bitte anmelden!

Das Internet
Als sinnvolle Ergänzung zum gedruck-
ten WIN und den persönlichen 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 verfügbar.
Wir freuen uns über jede e-mail, die 
uns erreicht und versuchen auch zu 
helfen, wo Hilfe gewünscht wird.

office@spielen.at
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99 Luftballons
Nur wer selbst zu einem Spieleabend 
kommt, kann mitmachen. 99 virtuelle 
Lufballons warten darauf, angestochen 
zu werden (= man schreibt seinen 
Namen zur Zahl 1-99). Um 21 Uhr wird 
der Ballon bestimmt. Wer die Zahl hat 
oder am nächsten kommt (kleiner bei 
gleichem Abstand) gewinnt ein Spiel.
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