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WIN - Spiele Magazin - Den neuen Spielen verpflichtet!

Auf in den Spiele-Herbst!

LETZTER AUFRUF

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 kdnnen, um zu
plaudern und Erfahrungen
auszutauschen, welche
Spiele noch unbedingt ins
Riickreisegepack gehoren!

Bitte um eine kurze Nach-
richt an

Dagmar de Cassan

Spieleberater gesucht!

So wie letztes Jahr,
mdchten 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
lénger die Aufgabe eines
Spieleberaters erfiillen
mdchten.

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

Meldungen bitte an

Dagmar de Cassan
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SKW-Zahl

Die Sperre von 2 und 6 hat einen

Run auf 4 und 5 bewirkt, beide Zahlen
wurden 6x gewahlt, die 1 wurde auch
nicht vergessen, die 7 ebenfalls nicht
und so blieb Ulrike Eisenmann mit der
8 allein, Franz Veitl hat diesmal der

17 statt seiner 12 den Vorzug gegeben
und so gewinnt Ginther Ammer mit
der 13 das 2. Spiel.

Herzlichen Gliickwunsch an die Gewin-
ner, damit sind nachstes Mal 8 und

13 gesperrt, und zu gewinnen gibt

es ENTDECKER und DIE ERBEN VON
HOAX.

Hier noch die Tabelle:

01 Barbara Prossinagg, Christian Bauer,
Christian Grundner

03 Gregor Kobelkoff, Bernd Laimer,
Bernhard Petschina, Gert Stockl

04 Klaus Borowan, Rudolf Ammer,
Peter Herger, Martina Nowak, Chri-
stoph Proksch, Sarah Beck

05 Jirgen Mischker, Sabine Vana,
Angeli Damda, Michael Bunka, Alex-
andra Siegel, Susi Seiberler

07 Michael Niemeck, Franz Grundner
08 Ulrike Eisenmann

09 Andreas Kodat, Peter Nowak, Eva
Rieger, Kornelia Bauer

11 Tobias Radinger, Hellmut Ritter
13 Glinther Ammer

15 Michael Trinks

16 Roswitha Ackerler

17 Franz Veitl

Neue Magic Edition
INVASION

Der ultimative Kampf Gut gegen Bose
in Dominia um die Existenz des gesam-
ten Multiversums selbst. Die Edition
besteht aus 350 Karten, verkauft in
vier Themendecks zu 60 Karten oder in
Boostern mit je 15 Karten. Dazu gibt es
Turnierdecks mit 7 Karten und fir die
Harcore-Fans ein Fatpack in englischer
Sprache mit Turnierdeck, Invasions-
Roman und einigen seltenen Karten.
Erhaltlich ab 4. Oktober.

Das langste Puzzle
der Welt

3,75 m Puzzlevergniigen bietet Jumbo
mit seinem neuesten Puzzle von Jan
van Haasteren, erkennbar am gehei-
men Erkennungszeichen, der Haifisch-
flosse. Immer vorhanden, oft mehr als
einmal, aber nicht leicht zu finden. Bei
diesem Puzzle zum Thema Warten in
der Schlange, egal ob an der Bushalte-
stelle, der Supermarktkassa oder am

Bankschalter kann man 1000 Teile
nach der Flosse absuchen, das Puzzle
ist zwar 3,75 m lang, aber nur 10 cm
hoch und daher auch auf einem nor-
malen Tisch in mehreren Streifen aus-
zulegen.

spielenet.de auf
der Spiel 2000

Der Internet Shop fiir Spiele,
spielenet.de, und das Online Magazin
zu Spielen, Spieltrieb.com, fiihren mit
Unterstlitzung der ,Jury Spiel des
Jahres" und der Jury ,Deutscher Spie-
lepreis" eine Internet-Auktion durch.
Zur Versteigerung kommen von den
Autoren handsignierte Spiele, die in
den neunziger Jahren einen der beiden
Spielpreise gewinnen konnten. Der
Erlos der Aktion geht an das Kinder-
zentrum e.V., einer Spezialeinrichtung
fiir ganzheitliche Diagnostik und Thera-
pie behanderter oder von Behinderung
bedrohter Kinder.

Die Auktion beginnt am Freitag, den
20. Oktober 2000 und wird am Freitag,
den 2. Oktober um 12:00 uhr geschlos-
sen. Gebote kénnen ausschlieBlich per
Internet abgegeben werden. Die Teil-
nahme an der Auktion ist kostenlos,
alle Bieter muissen mindestens 18
Jahre alt sein. Genauere Informationen
zum Ablauf werden ab dem 9. Oktober
auf den Seiten www.spieltrieb.com und
www.spielenet.de .

WINNERS

DIE FURSTEN VON FLORENZ ex
aequo mit SILBERZWERG

Diesmal habe ich wieder 35 Stimm-
zettel bekommen, dementsprechend
ahnlich sind die Punkteziffern und dies-
mal sind DIE FURSTEN VON FLORENZ
und SILBERZWERG gemeinsam auf
Platz 1 gelandet — diese Runde ist

Uiberhaupt eine Runde der ex aequo
Resultate, auch auf Platz 4 und Platz

9 finden sich je 2 Spiele, bis auf

den Absturz von TADSCH MAHAL und
den Aufstieg von TORRES ist die

Liste beinahe unverdndert geblieben,
von den vormaligen Vorschlagen hat
sich EUPHRAT & TIGRIS in der Wer-
tung halten kénnen, die beiden ande-
ren, ESCHNAPUR UND DISKWARS, sind
wieder ausgeschieden. Von den derzeit
auf dem Stimmzettel vertretenen Spie-
len sind LOST CITIES mit 31 Punkten,
DIE FUSTEN VON FLORENZ mit 29
Punkten und EUPHRAT & TIGRIS mit
25 Punkten die aussichtsreichsten Kan-
didaten fiir die HALL OF GAMES.

Vorgeschlagen wurden diesmal DER
HERR DER RINGE gleich sieben Mal,
offensichtlich kommt das Spiel gut

an, dann PORT ROYAL und RASENDE
ROBOTER je zwei Mal und DIE KAUF-
LEUTE VON AMSTERDAM, DOMM-
TOWN UND STERNENFAHRER je ein
Mal. Damit war es leicht fiir mich, alle
mehr als einmal genannten stehen auf
dem Stimmzettel.

Hier noch die Ergebnisse als Tabelle:

1. Die Firsten von Florenz, 35,-, 35, =
Silberzwerg, 36, 1, 35, +

.LaCitta, 21, 1, 20, =

. Ohne Furcht und Adel, 19, 1, 18, =
Torres, 19, 1, 18, +

. Zoff im Zoo, 12, 1, 11, +

. Morgenland, 10, 1,9, =

. Lost Cities, 8, -, 8, -

. Rosenkoénig, 9, 2, 7, +
Euphrat & Tigris, 7, -, 7, +

W
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11. Tadsch Mahal, 6, 1, 5, -, ex
12. Diskwars, 7, 4, 3, -, ex
13. Eschnapur, 2, -, 2, ex

Vorschlage:

Der Herr der Ringe (7x)
Rasende Roboter (2x)
Port Royal (2x)
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Der Herr der Ringe - SPIELETEST

Ein Epos wird nachgespielt!

Ein neues Spiel zeigt - ganz wie im Buch und im kommenden Film - den ewigen Kampf zwischen Gut und Bos!

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

Wer kennt sie nicht, die Geschichte?
Was? Wirklich? Schamt euch. Das Buch
ist absolute Pflichtlektire fir jeden
Fantasyfan. Also gut, fir alle Lesefau-
len gebe ich einen kurzen Abriss vom
Inhalt: Es gibt einen ibermachtigen
Ring (der Herr der Ringe), das ist also
keine Person, und damit dieser Ring
nicht in die Hande des superbdsen
Magiers Sauron fallt, soll er vernichtet
werden. Von einer Gruppe niedlicher,
kleiner, harmloser Hobbits. Und damit
die Aufgabe nicht zu leicht wird,
mussen sie den Ring nach Mordor,
das Land Saurons, bringen und in

den Vulkan werfen. Soviel sei verraten,
den Rest musst ihr selbst nachlesen.
Eine etwas langere Zusammenfassung
findet ihr zwar auch in der Spielregel,
doch solltet ihr euch nicht um das
Vergnugen des Buches bringen.

Als ich das Spiel das erste Mal in

die Hand nahm, wurde mir gleich mit-
geteilt, dass es sich um ein Koope-
rations-Spiel handelt. Sofort war die
Enttduschung da, weil ich bis heute
noch kein kooperatives Spiel gesehen
habe, dass auch noch beim 2. Versuch
SpaB macht. Doch soviel mdchte

ich gleich vorweg nehmen: Es funk-
tioniert und wie! Es gibt 3 verschie-
dene Anfangspositionen von Sauron
und nattrlich beginnt man beim ersten
Mal mit der sichersten und einfachsten
Variante. Doch kaum hat man die
geschafft, will man es noch genauer
wissen und versucht es mit der nachst-
schwereren Aufstellung. Kommt man
auch hier durch, so probiert man gleich
die fast unmdgliche Startposition. Und
da funktioniert es nicht gleich beim
ersten Versuch und man sitzt und
grubelt, was man noch besser machen
kénnte bzw. wie man welche Situation
umgehen kénnte und startet sofort die
nachste Partie.

Doch fangen wir von vorne an. Die
Grafik auf der Schachtel zeigt Gandalf
den Magier und ist sehr schon. Gleich
nach dem Offnen kommt die erste
Uberraschung: 3 Spielpléne. Davon ist
einer der Hauptspielplan und bleibt das
ganze Spiel Uber liegen. Die anderen
beiden Plane sind beidseitig bedruckt
und stellen jeweils ein wichtiges Aben-
teuer aus der Geschichte dar. Diese
werden in einer vorgegebenen Reihen-
folge abgespielt.

Zu Beginn zieht jeder einen der 5
Charaktere. Derjenige der Frodo gezo-
gen hat (der muss immer dabei sein,
auch bei weniger Spielern) erhalt zu
Beginn den Ring, den es zu vernichten
gilt. Jeder dieser Charaktere hat eine
andere Fahigkeit. So gelten fiir Frodo
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alle weiBen Hobbitkarten als Joker,
doch dazu spater. AuBerdem ist der
Spieler von Frodo der Startspieler.
Danach wird der Hauptspielplan auf-
gelegt und auf das erste Feld (Beu-
telsend) kommt ein Markierungsstein.
Die Figuren der Spieler kommen auf
der Helligkeitsanzeige auf das Feld 0.
Sauron wird (bei der einfachsten Vari-
ante) auf das Feld 15 gestellt. Im
Laufe des Spiels nahern sich die Figu-
ren und Sauron einander immer mehr
an und man sollte nach Méglichkeit
nicht von Sauron gefangen werden.
Wenn der Ringtrager von Sauron
gefangen wird, ist das Spiel sofort
beendet und alle Spieler gemeinsam
haben verloren.

Jetzt wird das Spielmaterial aufgelegt,
die Karten nach der unterschiedlichen
Rickseite sortiert und von den
Schilden werden je zwei ler, 2er

und 3er verdeckt und gemischt.
Nachdem noch die Hobbitkarten und
die Ereigniskartchen gemischt wurden
kann es los gehen. Bei manchen Orten
auf dem Hauptspielplan steht ganz
genau dabei, was gemacht werden soll
und so beginnt es auch in Beutelsend.

Als erste Aktion steht hier, dass jeder
Mitspieler 6 Hobbitkarten bekommt.
Diese werden zur Bewegung auf

den Abenteuerpldanen benétigt. Als
nachstes steht dem Ringtrager frei,
ob er einmal wirfelt, die negativen
Folgen akzeptiert und danach 4 Hob-
bitkarten an die Mitspieler ausgeteilt
werden oder ob er dieses bleiben lasst.
Die mdglichen Wiirfelergebnisse sind:
1, 2 oder 3 Felder Richtung Sauron
ziehen, Sauron zieht 1 Feld Richtung
Spieler, 2 Karten abwerfen. Nur die

6. Seite ist leer und bedeutet, dass

es keine Auswirkungen gibt. Als 3.
Aktion muss einer der Spieler 2 Karten
mit dem Symbol Versteck (das ist ein
Baum) abwerfen. Wenn niemand die
Karten abgeben kann oder will, riickt
Sauron um 1 Feld Richtung Licht vor.

Damit ware das erste Abenteuer been-
det und der Positionszeiger riickt auf
das nachste Feld Bruchtal vor. Auch
dort sind wieder 3 Ereignisse, die
ausgefiihrt werden miissen. Ist auch
dieses erledigt, geht es endlich mit
dem ersten Abenteuer in Moria los. Auf
dem Abenteuerspielplan gibt es eine
Abenteuerleiste mit dem Schwertsym-
bol. Zusatzlich gibt es noch jeweils
eine Versteckleiste (Baum) und eine
Reiseleiste (FiiBe). Auf jeder dieser
Leisten steht am Anfang ein Markie-
rungsstein. Zusatzlich gibt es noch 6
Ereignisse, die jeweils auf dem Plan
genau beschrieben sind. Ziel ist es,
diese Abenteuer zu bestehen indem
man entweder das letzte Feld auf der
Abenteuerleiste erreicht hat oder wenn
alle 6 Ereignisse eingetreten sind.
Diese bedeuten aber im Normalfall nur
schlimme Vorkommnisse. Daher ist es
besser, schnell zu laufen.

Der Startspieler deckt nun das oberste
Ereignisplattchen auf. Befindet sich
darauf eines der 4 Symbole (Kampf,
Reise, Versteck oder Freundschaft),
so darf er den jeweiligen Markie-
rungsstein um ein Feld weiter ziehen
und bekommt, was auf dem Feld
abgebildet ist. Es gibt dort Schilder,
Ringe,Herzen, Sonnen, Sonderkarten
oder das Zeichen zum Wiirfeln. Danach
darf er bis zu 2 seiner Hobbitkarten
ausspielen, wobei eine einen grauen

Das Spiel
Der Herr der Ringe

2-5 Spieler
ab 10 Jahren
60 - 90 min

Kosmos, 2000.

Die Besprechung:
Franz Grundner
Disslergasse 4/8

1030 Wien

Tel. 0664/46 15 311
Franz.Grundner@beko.at

Ahnlichen Spiele:
Quest of the Magic
Ring (T)

Abenteuer der kleinen
Hobbits (T)
Ringgeister (T)

Die Win-Wertung:
*k \WW S IIT UU AA

Der Autor:
Reiner Knizia

Seine Spiele:
2000

Die Kaufleute von
Amsterdam, Jumbo
Freddy Frosch,
Ravensburger
Tadsch Mahal, alea
Vampir, Goldsieber
und viele andere

Der Verlag:

Kosmos

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

Vertrieb Osterreich
Ing. Oskar Kauffert
Handels GmbH
WurmbstraBe 42
1120 Wien

Fon 01-8151500-17
Fax 01-8151500-15
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Hintergrund haben muss und eine
einen weiBen Hintergrund (auBer die
Charaktereigenschaften erlauben ande-
res). Er zieht dann auf der jeweiligen
Leiste so viele Felder weit, wie Sym-
bole abgebildet sind und kassiert alles,
was er Uberquert und auch das, worauf
er stehen bleibt. Anstatt die Hobbit-
karten auszuspielen, hat er noch die
Mdglichkeit stehen zu bleiben und ent-
weder 2 neue Hobbitkarten zu ziehen
oder mit seiner Spielfigur ein Feld Rich-
tung Licht (weg von Sauron) zu gehen.
Danach ist sein Spielzug beendet und
der Nachste ist an der Reihe.

Hat er ein Symbol aufgedeckt, dass
auf diesem Spielplan nicht vorhanden
ist, kann er einen beliebigen Markie-
rungsstein vorsetzen. Doch auf den
Ereigniskartchen gibt es nicht nur
Symbole, sondern auch das Zeichen
flir Sauron, bei dem dieser ein Feld
vorriickt. Weiters das Zeichen vom
Ringtréger, wodurch dieser ein Feld
Richtung Finsternis ziehen muss. Dann
gibt es noch Kartchen, wo man
bestimmte Dinge wie Ringe, Schilder
oder Karten abgeben muss, um das
nachste Ereignis zu verhindern und
dann Kartchen fiir die Ereignisse
selbst. Wird ein solches umgedreht,
wird der Positionsstein auf das nachste
Ereignis weiter geschoben, wo es
darum geht, eine bestimmte Aufgabe
durch Abgabe von Karten, Schildern
etc. abzuwenden. Ansonsten muss der
jeweilige Spieler oder Alle entweder
wirfeln oder Sauron kommt einem
immer mehr entgegen. Danach wird
das ndchste Ereignisplattchen aufge-
deckt und wieder ausgefiihrt. Das

geschieht solange, bis endlich ein
Symbol aufgedreht wird, wo es wie
schon vorher beschrieben weiter geht.
Bei einigen der Abenteuer gibt es noch
zusatzliche Karten, die an die Spieler
verteilt werden. Darunter sind welche
mit gelbem Hintergrund, die jederzeit
eingesetzt werden kdnnen und der
Gruppe oder auch einem einzelnen
Spieler weiterhelfen kénnen. Als letz-
ten Ausweg um nicht von Sauron
gefangen zu werden, gibt es noch
finf Gandalfkarten, die man zum Preis
von 5 Schildern erwerben und jederzeit
einsetzen kann. Soviel zum Ablauf.

Genauer lasst es sich kaum beschrei-
ben, da man sonst fast jede Karte
einzeln erklaren misste. In den
Spielregeln stehen noch verschiedene
Auswertungsmoglichkeiten, um einen
Einzelspieler als Sieger zu deklarieren.
Doch ist das ziemlich unnétig. Man
kampft schon genug damit, zumindest
den Ringtrager lebend durch Mordor
zu bringen und schlussendlich den
Ring zu vernichten. Nochmals: Es ist
ein Kooperationsspiel und es besteht
wirklich kein Grund zur Freude, wenn
Mitspieler ausscheiden, da man ihre
Karten dringend bendtigen kdnnte.
Und noch ein kleiner Tipp am Rande:
Jedesmal wenn ein neues Abenteuer
begonnen wird, sollte sich die ganze
Gruppe die Ereignisse gut durchlesen,
um auf verschiedene Forderungen
besser reagieren zu kénnen.

Ich habe schon lange kein neues Spiel
in den ersten beiden Wochen ca. 25
mal gespielt. Doch das ist hier ein
Muss, um erstens den Spieltrieb zu

befriedigen und zweitens die unter-
schiedlichen Spieleranzahlen auszupro-
bieren. Meiner Meinung nach sollten
maximal 4 Spieler mitspielen, um

sich nicht selbst zu sehr mit den
beschrankten Ressourcen Sonne und
Herz zu schaden, da jeder Spieler fiir
jedes fehlende Plattchen ein Feld Rich-
tung Sauron ziehen muss und davon
nur jeweils 3 davon vorhanden sind.
Dafiir steht in der Anleitung ab 2 Spie-
ler, aber es ist sehr wohl mdglich das
Spiel auch solitdr zu spielen. Dadurch
kommt man zu sehr vielen Karten und
es wird schon etwas leichter. Aber hier
kann man ja mit der Startposition von
Sauron etwas nachjustieren.

Als absoluter Herr der Ringe-Fan, der
schon verzweifelt auf den Filmstart im
kommenden Jahr wartet, bin ich total
begeistert, dass die Geschichte nicht
aufgesetzt wirkt, wie es bei den mei-
sten Spielen der Fall ist, die zuerst
vom Ablauf her fertig sind und denen
nachtrdglich ein Hintergrund verpasst
wird. Hier steht man wirklich mitten im
Buch und vollzieht die Abenteuer nach.
Vielleicht ist das aber fiir jemanden der
es nicht kennt, nicht so stark der Fall.
In meinen Spielrunden war das aber
nie der Fall und nur gewisse Stich-
worte oder Situationen mussten erklart
werden. Ein weiteres dickes Plus dafir,
dass es dem SpielspalB3 keinen Abbruch
tut, wenn man es mit Kindern spielt
(die Altersangabe kann man durchaus
auf 8 Jahre reduzieren). Da das Spiel
durch die Kooperation lebt, wird lau-
fend tiber mogliche Ziige diskutiert. Es
ist also auch ein sehr kommunikatives
Spiel.

Durch das Mischen der Ereignis-
plattchen nach jedem Abenteuer und
auch durch den Wiirfel ist nattirlich

ein sehr hoher Gliicksfaktor enthalten,
den man aber durch konsequente
Zusammenarbeit und Ausnitzen aller
Tricks (Darf man wirklich zwischen
Wirfelwurf und Ausfiihren des Ergeb-
nisses eine Gandalfkarte kaufen und
einsetzen?) wieder ziemlich wett-
machen kann. Aber wenn keine
liberraschenden Elemente im Spiel
waren, ware es ja ziemlich fad

und berechenbar. Andererseits verlauft
gerade dadurch jede Partie anders und
es stort keineswegs, dass man den
Plan und damit die Ereignisse kennt.
Die Grafik ist an sich wunderschon,
wobei mich ein bisschen die Optik der
Hobbits gestort hat. So sind sie hier als
liebe Jungs abgebildet und nicht wie
im Original etwas untersetzt und mit
stark behaarten Beinen. Doch der Rest
ist wirklich gut. Wen wundert es, da es
doch vom Original-Grafiker gezeichnet
wurde.

Alles in allem bin ich, trotz anfanglicher
Skepsis, absolut begeistert und kann
das Spiel jedem nur warmstens emp-
fehlen.
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Diablo Il - SPIELETEST

Nochmals alles zu Diablo |l

Da im letzten WIN der Text dieser Besprechung unvollstandig war, hier nochmals der vollstandige Text!

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

“Erforsche ein Land, in dem das Bdse
herrscht und die Menschheit in den
Fesseln der Sklaverei gefangen ist.
MUT, MACHT und MAGIE sind der
Schliissel um das Bose zu besiegen
und die Menschen zu befreien!”

So steht es auf der Riickseite der Spie-
leschachtel dieses Spiels, die vor allem
dadurch auffallt, dass sich darauf fiinf
geschiitzte Begriffe bzw. Logos aus der
Welt der Brettspiele sowie auch aus
der Welt der Computerspiele befinden.

DUNGEONS & DRAGONS ist das welt-
weit wohl bekannteste und am wei-
testen verbreitete “Pen & Paper” Rol-
lenspiel, dessen 3. Auflage in diesem
Jahr auf den Markt gekommen ist. Fiir
alle, die noch nie von dieser Art von
Spielen gehort haben, hier eine kurze
Erklarung:

Bei einem Rollenspiel wird den Mitspie-
lern von einem Spielleiter so etwas wie
eine Geschichte erzahlt. An verschie-
denen Punkten der Geschichte haben
die Mitspieler die Mdglichkeit, interaktiv
mitzubestimmen, wie die Geschichte
weitergeht. Die Geschichten kénnen
die verschiedensten Themen (Fantasy,
Science Fiction, ...) zum Inhalt haben
und zu jeder beliebigen Zeit spielen.
Die Mitspieler schliipfen wie Schau-
spieler in die Rolle von Kriegern, Magi-
ern, Geisterjagern, Agenten oder ande-
ren Figuren, je nach dem Thema der
Geschichte. Der Spielleiter beschreibt
den Mitspielern die Umgebung in der
diese sich gerade befinden, und fiihrt
die Feinde (Rauber, Monster, ...) und
alle sogenannten Nicht-Spieler-Charak-
tere. Die Mitspieler haben in diesen
Geschichten meistens eine Aufgabe
(besiegt den Bosewicht, befreit die
Gefangenen, sucht einen Schatz, ...),
die sie gemeinsam erfiillen missen.
Am Ende eines solchen Abenteuers
winken den Helden Schatze und Erfah-
rung, mit denen diese sich weiterent-
wickeln kdnnen, um sich dann, besser
ausgeristet und vielleicht auch mit
neuen Fahigkeiten, in das nachste
Abenteuer stiirzen zu kdnnen.

DIABLO II ist die neue, von den Fans
lang erwartete, Ausgabe des Compu-
ter-Rollenspiels DIABLO, das ahnlich
wie Dungeons & Dragons aufgebaut
ist. Bei diesem Spiel tibernimmt der
Computer die Rolle des Spielleiters,
der Spieler am Computer steuert die
Helden. Im Gegensatz zu einem “Pen
& Paper”-Rollenspiel, bei dem die Mit-
spieler ihre Fantasie benutzen miissen,
um sich die Umgebung und das Aus-
sehen der Monster vorzustellen, bietet
der Computer zusatzlich den Vorteil
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die Fantasie des Spielers durch seine
Grafikfahigkeiten zu unterstiitzen.

Die weiteren Logos auf der
Spieleschachtel gehdren Wizards of
the Coast, Inhaber von TSR und

somit auch Dungeons & Dragons,
Blizzard Entertainment, die Firma die
unter anderem die Computerspielreihe
Diablo auf den Markt gebracht hat
und natirlich Amigo, die diese spe-
zielle Ausgabe von Dungeons & Dra-
gons herausgebracht hat, die wir jetzt
auch noch etwas naher unter die Lupe
nehmen wollen.

Die Schachtel hat ein fiir Rollenspiele
untypisches Format (ca. A5 und ziem-
lich hoch) und fiihlt sich relativ schwer
an. Das lasst auf eine Fille von Spiel-
material schlieBen und macht neugie-
rig auf den Inhalt.

In der Schachtel findet man ein
Regelheft, ein Abenteuerheft, einen
Sichtschirm, mehrere Charakterbdgen,
Ubersichtsblatter zu den im Spiel vor-
kommenden Monstern, verschiedene
Wiirfel, eine groBe Anzahl von Spiel-
planteilen und Kartonplattchen als
Spielfiguren.

Im Regelheft findet man die wichtig-
sten D&D Regeln (Charaktererschaf-
fung, Kampfregeln), die man bendtigt,
um ohne groBe Vorbereitung sofort ins
Spiel einsteigen zu kénnen. Im Aben-
teuerheft, dessen Inhalt tbrigens nur
fir den Spielleiter bestimmt ist, findet
man 7 zusammenhdngende Abenteuer,
in denen die Spielgruppe langsam in
das Rollenspiel und in das Spielsystem
von Dungeons & Dragons eingefiihrt
wird. In beiden Heften sind immer

wieder Hinweise fiir den Spielleiter ein-
geflochten, wie man ein Rollenspiel
dieser Art leitet, wie er die Spielgruppe
in die richtige Stimmung bringt und
wie er mit Monstern und Nicht-Spieler-
Charakteren umgehen soll.

Der Sichtschirm ist eine Hilfe fiir den
Spielleiter, hinter der er Unterlagen,
die fiir die Mitspieler nicht zuganglich
sein sollen, verbergen kann. AuBerdem
sind auf der Innenseite des Sicht-
schirms die wichtigsten Tabellen aufge-
druckt.

Die verschiedenen Wiirfel werden
hauptsdchlich dazu benétigt, Kampfe
abzuwickeln und den Ausgang ver-
schiedener Aktionen zu bestimmen,
welche die Charaktere und Monster
ausfihren wollen.

Die Charakterbdgen dienen dazu, die
Eigenschaften, besondere Fahigkeiten
und das Inventar der von den Spielern
ausgewahlten Helden festzuhalten.

Untypisch fir die Ausstattung eines
Rollenspiels sind die Spielplanteile
(Raumelemente) und die Plattchen mit
den Abbildungen von Monstern und
Helden. Diese ermdglichen es dem
Spielleiter, seine Raumbeschreibungen
und Erklarungen mit stimmungsvoll
gestalteten Verliesen, Gangen und
anderen Raumen zu untermauern. Die
Plattchen kommen dann zum Einsatz,
wenn es wahrend des Abenteuers not-
wendig ist, die genaue Position (Mar-
schreihenfolge) der Helden zu bestim-
men. So kann der Spielleiter zum Bei-
spiel einfach bestimmen, welcher der
Helden eine Falle ausgeldst hat, oder
welche Helden im Falle eines Kampfes

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

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

Lesen Sie weiter
auf Seite 7 ->

284 WIN -5



SPIELETEST - Hexenball

Karten voll mit Zauberei

Ein warm aufgetragenes Spiel fur junge Kids - vom Krotengoren-Schutzverein genehmigt!

Tilsit Editions * 8, place Marcel Rebuffat * F-91140 Villejust * Fon +33-1-69315656 * Fax +33-1-69315657 * www.tilsit.fr

Das Spiel:
Hexenball

fiir 3 bis 6 Spieler
ab 7 Jahren
30 bis 45 Minuten

Tilsit Editions 2000

Die Besprechung:
Franky Bayer
SchloBstraBe 28

4050 Traun

Tel. 07229/73323
franz.bayer@traunerhof.at

Annliche Spiele:
Family Business (M)
Elixier (M, T)

Die WIN-Wertung:
*WWIIUUUA 4-6
(3-6)m

Die Autor:
Pascal Bernard

Seine Spiele:

1998

Joan of Arc, Tilsit Edi-
tions

6 - WIN 284

“Spieler!”

Ich kann den abfalligen Unterton direkt
héren, den mancher uns gegentiber
ausdriickt. Dabei wissen jene ja gar
nicht, was wir - der Leser dieser Zeilen
ebenso wie der Schreiber - alles auf
uns nehmen. Die meinen vielleicht, wir
amusieren uns nur so, ein unnotiger
Zeitvertreib, ohne jeden Nutzen. Wenn
die wissten.....

Wenn auf der britischen Insel der
K&nig im Sterben liegt und ein neuer
Konig “Léwenherz” gesucht wird, wer
bemiiht sich dann um mdglichst groBe
Gebiete und Machtpunkte? Wer errich-
tet ganze Turme im von einem ver-
heerenden Wirbelsturm verwiisteten
Kastillien, um den Nachfolger des alten
K&nigs zu bestimmen? Und wer erwei-
tert im fernen Indien des 18. Jahrhun-
derts in den Stadten und Provinzen
seinen Einfluss, um das zerfallende
Reich zu retten? Wer wohl?

Na eben.

Manchmal sind unsere Aufgaben histo-
risch nicht ganz so bedeutend. Neulich
erreichte uns die Kunde, dass die
Hexenkdnigin Karabossa nach mehre-
ren Jahrhunderten vom vielen Zaubern
mide geworden sei und in den ver-
dienten Ruhestand treten wolle. Zuvor
noch wolle sie eine machtvolle Hexe
finden, die ihre Nachfolge antreten
soll. Ein klarer Fall fir uns. Wir
schliipfen pflichtbewusst in die Rollen
der machtigen Hexen Ursula Pustel,
Hilda Schielauge und Konsorten und
machen uns an die Arbeit.

Dass wir dabei keine Quizaufgaben
I6sen und uns auch nicht ruhig hinset-
zen, um die Nachfolgerin auszudisku-
tieren, kann man sich leicht vorstellen.
SchlieBlich sind wir ja Hexen. Also wird
gezaubert, was das Zeug halt. Unsere
Zaubermacht beziehen wir (dies ist

ein Umstand, der den meisten Nicht-
hexen bislang unbekannt sein dirfte)
aus sogenannten Krotengoren, kleinen
wertvollen Tiere unbekannter biologi-
scher Herkunft, die wir in einer spe-
ziellen Krétengdren-Truhe aufbewah-
ren. 10 Stiick machen unser Zauber-
potential anfangs aus. Durch allerlei
Hexenduelle, Zauberspriiche und Hexe-
reien wird versucht, die Anzahl der
Krotengoren der missliebigen Konkur-
renz auf Null zu senken, ergo ihre
Zauberkrafte zu eliminieren, um sie

so aus dem Nachfolge-Rennen zu
boxen. Wer schlieBlich als einzige noch
Krotengdren (ibrig hat, wird als neue
Hexenkdnigin gekront.

Herzstiick des Spiels sind die 121

Karten. 84 davon stellen Zaubertrank-
Karten dar, lauter so appetitliches
Zeugs wie etwa Schneckengedarm,
Waldkauzkaka, Kuhfladennektar oder
Schabenspeisaft. Die Bezeichnung ist
aber ohnehin nicht von Bedeutung,
spielrelevant ist lediglich, dass es die
Zaubertrank-Karten in 5 verschiedenen
Farben mit unterschiedlicher Haufigkeit
gibt: 3 graue, 8 blaue, 15 griine, 23
gelbe und 35 rote.

So ein Zauberduell lauft folgender-
maBen ab: Man wahlt eine gegneri-
sche Hexe aus und legt eine oder
zwei Zaubertrank-Karten aus, beispiels-
weise 1 seltene blaue mit 1 haufigen
roten. Es versteht sich von selbst,
dass Angriffe mit weniger haufigeren
Karten schwieriger abzuwehren sind.
Die herausgeforderte Hexe muss nun
mit einer Karte der selben Farbe oder
mit der selben Kombination parieren,
in unserem Fall also ebenfalls 1 blaue
und 1 rote Karte. Gelingt dies nicht,
verliert die herausgeforderte Hexe 1
Krotengdre aus ihrer Truhe, die Her-
ausforderin darf zur Belohnung eine
Karte vom Stapel nachziehen. Kann
die Hexe jedoch parieren, darf sie 1
Karte nachziehen, die Herausforderin
braucht hingegen keine Krétengdre
abgeben.

Das sind also die ziemlich einfachen
Duellregeln. Man kann sich Gbrigens
vor einem Duell nicht driicken. Wenn
eine Hexe an der Reihe ist, muss sie
eine andere Hexe angreifen. Die Hand-
karten, von denen man anfangs 10
Karten erhalt, werden daher zwangs-
laufig immer weniger. Erst nach zwei
Runden kommt man wieder zu Nach-
schub, und zwar kriegt man so viele
Karten, wie man noch Krétengdren in

seiner Truhe besitzt, die Kartenhand
darf aber 10 Karten nicht bersteigen.

Und wo bleibt da die Zauberei?

Berechtigte Frage. Die Antwort liegt in
den 37 Hexerei-Karten, die sich auch
im Stapel befinden. Damit kann man -
Hokus Pokus! - alle Hexen gleichzeitig
angreifen, oder - Abrakadabra! - einen
Angriff auf eine andere Hexe ablenken,
oder - Simsalabim! - eine Zaubertrank-
Karte einfach so hervorzaubern, und
vieles mehr. Der Einsatz ist ein wenig
eingeschrankt, lediglich eine Hexerei-
Karte darf pro Angriff bzw. Verteidi-
gung verwendet werden. (Wir haben
allerdings in unseren Spielrunden den
Einsatz gewisser Karten etwas genauer
spezifizieren miissen, um Streitereien
und unterschiedliche Regelaus-
legungen zu vermeiden). Diese
Hexerei-Karten sind das Tiipfelchen
auf dem I, denn erst durch sie

erfahrt der “Hexenball” seine
Uberraschungsmoment.

Und irgendwann mal hat sich unsere
ganz Miihe dann gelohnt: Die Nach-
folgerin der Hexenkdnigin Karabossa
steht fest. Es ist diejenige Hexe, die als
einzige noch Krétengdren (ibrig hat.
Die gute halbe Stunde, die der Hexen-
ball dauert, ist recht kurzweilig.

Es werden keine besonderen intel-
lektuellen Fahigkeiten oder taktisches
Geschick verlangt. Die Devise lautet:
Mdoglichst Karten schonen und gezielt
einsetzen und vor allem “immer feste
druff” auf die anderen. Da hat “Hexen-
ball” einige auffallende Ahnlichkeiten
mit dem Klassiker “Family Business”,
auch hier kann es fatal sein, wenn
man mal eine Schwache zeigt. Kann

win.spielen.at



SPIELETEST

ein Spieler zum Beispiel gerade mal
keine gelbe Karte abwehren, stiirzen
sich - Geiern nicht ungleich - die ande-
ren Spieler sofort auf das arme Opfer.
Tja, das Leben ist hart, aber wir Spie-
ler sind ja solche standigen Attacken,
beinharte Duelle und den knallharten
Uberlebenskampf “jeder gegen jeden”
bereits gewohnt.

Das Interessante an “Hexenball” ist
jedoch die Zielgruppe: Es erscheint
namlich im Verlag “Tilsit Kids” und rich-
tet sich an Kinder ab 7 Jahren. Zuge-
geben, von der Grafik her passt’s, auch
vom einfachen Spielmechanismus, und
die Tatsache, dass es die Hexerei-
Karten in drei Schwierigkeitsstufen
gibt, macht das Spiel tatsachlich
bereits fiir Erstklassler spielbar. Ich bin
mir aber nicht sicher, ob Kinder diesen
Alters den Frustfaktor der gezielten
Angriffe ("Warum immer auf mich?”)
und des Ausscheidens verdauen. In
unseren Erwachsenenrunden hat sich
“Hexenball” fast schon zu einem klei-
nen Kultspiel entwickelt: Locker, lustig,
gliicksbetont und so richtig schon
gemein....

an vorderster 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 Spielregeln auch viele Hin-
tergrundinformationen fiir das zu spie-
lende Abenteuer erarbeiten. AuBerdem
sollte er auf alle moglichen und
unmdglichen Aktionen der Mitspieler
vorbereitet sein, damit es zu keinen
Leerldufen aufgrund eines ratlosen
Meisters kommt. Die Spieler haben es
da leichter. Fiir sie gentigt es, wenn
sie die wichtigsten Regeln und vor
allem die Fahigkeiten ihres Charakters
kennen. Die Mitspieler sollten sich auch
immer mdglichst rollenkonform verhal-

win.spielen.at

ten, auch wenn das im Spielverlauf
manchmal zu Nachteilen fiihren 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
Spielregeln sind auf die notwendigsten
reduziert, das beigelegte Spielmaterial
unterstitzt die Vorstellungskraft der
Mitspieler. Die Verwendung des Diablo
IT Logos auf der Spieleschachtel deutet
darauf hin, dass die eigentliche Ziel-
gruppe dieser Dungeons & Dragons
Ausgabe Personen sind, die
hauptsachlich am Computer spielen.
Dieses Genre hat gerade in den letzten

beiden Jahren am Computer eine
groBartige Renaissance erlebt. Da ist
es wohl naheliegend, dass sich Spiele-
verlage auch im Brettspielbereich gute
Verkaufszahlen erhoffen.

Eine WIN-Wertung lasst sich fiir ein
Rollenspiel nur schwer abgeben, da
der Spielverlauf immer von der Inter-
aktion zwischen dem Spielleiter und
den Mitspielern, aber auch von der
Interaktion zwischen den Mitspielern
untereinander abhangig ist (also III).
Die Ausstattung ist fiir eine Einstei-
gerbox sehr gut (also AA), fiir eine
erfahrene Rollenspielrunde aber nicht
zu empfehlen, da das Material nicht
in die von den meisten Rollenspielern
gewiinschte Tiefe geht.

DIABLO II

-> Hier weiter
von Seite 5

284 WIN -7



Spiele Test - Halali !

Der Uberlebenskampf im Wald

Und wieder gibt es ein Spiel, dass nicht (umwelt)politisch korrekt ist und trotzdem Spal® beim Spielen bereitet!

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

Das Spiel:

Halali !

Vergnugliche Jagd fiir
Zwei

flir 2 Spieler
ab 8 Jahren

Kosmos 2000

Die Besprechung:
Sabine Vana und
Bernhard Petschina
Gersthoferstr. 156
1180 Wien

Tel: 01 - 4784838

Ahnnliche Spiele:
Family Business (M)
Elixier (M, T)

Die WIN-Wertung:
WWDUA2m

Der Autor:
Rudi Hoffmann

Seine Spiele:

1999

Café International,
Amigo

1998

FROSCHELN, Klee
MINISTER, TM SPIELE
1994

Alles fiir die Katz?, FX
1993

Hallo Pauker!, FX
Spiel der Tirme,
Schmidt

1990

Heuchel & Meuchel,
Franckh-Kosmos
Mache ne Pramie
Maestro, Camper
1989

Café International,
Matel

Ganovenjagd, Schmidt
und viele andere

8 - WIN 284

Ich habe zuerst mal meine Abneigung
gegen die Jagd tiberwunden und ein
graphisch ansprechendes Spiel aus-
gepackt. Kosmos hat in der 2 Per-
sonen-Spiele Serie mit Halali ein
weiteres Spiel herausgebracht, das
sich grundsatzlich von den bisherigen
unterscheidet. Im Wald wird der Kon-
flikt zwischen Menschen und Tieren
ausgetragen.

Schnell die Regeln: Auf einem 7 x 7
groBen Spielfeld werden alle Plattchen
(8 Jager, 2 Holzfaller, 6 Fiichse, 2
Béaren, 8 Fasane, 8 Enten und jede
Menge Baume) verdeckt beliebig auf-
gelegt. Abwechseln werden sie aufge-
deckt bzw. gezogen. Der eine Spieler
versucht mit seinen Jagern, die belie-
big weit ziehen konnen, Flichse, Baren,
Fasane oder Enten zu schieBen, aber
immer nur in Schussrichtung, oder mit
seinen Holzfallern Baume zu schlagen,
wobei sich die Holzfaller immer nur
ein Feld weiterbewegen diirfen. Der
zweite Spieler darf mit seinen Flchsen
auf Enten und Fasane und mit seinen
Baren auf Jager und Holzfaller Jagd
machen, auch hier kdnnen sich die
Flichse beliebig weit, die Baren aber
immer nur um ein Feld weiterbewegen.
Die Enten und Fasane kdnnen von
beiden gezogen werden.

Sind alle verdeckten Plattchen aufge-
deckt, hat jeder Spieler noch genau 5
Zuge Zeit Beute zu machen oder seine
Figuren lber die Wege aus dem Wald
zu bringen und so noch Punkte zu
bekommen. Bei der Abrechnung zéhlen
die Baren 10, die Jager, Holzfaller und
Flichse 5, Fasane 3 und die Enten

und Baume 2 Punkte. Nach 2 Partien
mit vertauschten Rollen wird endgliltig
abgerechnet.

Bernhard hat gerade das urspriingliche
“jag und schlag”, das 1973 bei Spear-
Spiel erschienen ist, geholt: “Schau
mal Sabine, damals gab es auch eine
Variante flr 4 Spieler.”

S: " Aber die GRAPHIK!”

B: “Ja die Baren sehen auf jeden Fall
heute viel besser aus, so wie die auf
einem Bein daherwackeln.”

S: “Das der Spielplan nicht mehr nur
erbsengrin ist, sondern Landschaft
zeigt ist auch angenehm, aber wer
weiB wie wir in 27 Jahren Uber die
neue Graphik denken.”

B: “Nun ja, die Schachtel ist mit Sicher-
heit zeitgemaB, sie erinnert mich recht
stark an die Moorhuhner!”

F, tritt von rechts auf: “Ah, Ihr spielt
Halali: Ich finde es total einseitig, ich
habe es 6fters gespielt und mit den
Jagern immer gewonnen!”

B: “Vielleicht hatten die Anderen ob

deiner geistigen Uberlegenheit keine
Chancen?”

F geht nach links ab.

S: “Aber mit der Regel der 2 Partien
mit vertauschten Rollen haben doch
beide die gleichen Moglichkeiten!”

B: “Ich finde es auch so gut, wenn
ein erfahrener Spieler gegen einen
ungelibten spielt. Es ist eigentlich ein
typisches Vater-Sohn-Spiel”

S: "MUTTER-TOCHTER!”

B: “Jaa, ich mein halt nur, dass das
eben ein nettes Familienspiel ist. Ein
kurzes Spiel, bis die Mutter mit dem
Abwaschen fertig ist.”

S: “DER VATER!”

S: “Aber ernsthaft: Gute 2 Personen -
Familienspiele gibt’s nicht so viele!”

B: “Eigentlich hasse ich 2-Personen-
spiele. Die meisten sind rein abstrakt,
aber das hier hat eigentlich recht gut
ein Thema umgesetzt. Nun ja, hat vor
27 Jahren ein Thema umgesetzt.”

F, von links kommend: “Und wenn der
Bér nicht aufgedeckt wird, dann haben
die Tiere Gberhaupt keine Chance!”

S: " Der Gliicksfaktor ist unbestritten,
aber sonst liest man 2-Personen-Spiel
und denkt an stundenlanges Tiifteln.
Hier hast du ein kurzweiliges, zugege-
ben auch vom Gliick abhangiges Spiel-
chen, das sich auch mit Kindern gut
spielen lasst.”

B: “Ich finde es immer lustig, wenn
Leute glauben, dass Spiele nie ein
Gliickselement haben diirfen.”

F geht nach rechts ab.

B: “Was meinst du Ferdinand? - FER-
DINAND!”

S: “Aber ehrlich Bernhard, es gibt
schon einige Mdglichkeiten auch tak-
tisch zu agieren.”

B: “Versuch ich eh, aber irgendwie hab
ich das Gefiihl, das ich immer etwas
falsch mache. Ich glaub, man muss

nur aufpassen, dass man keine Fehler
macht.”

S: “Das heiBt genau schauen und auf-
passen, ich wiirde es auch nie den
klassischen Taktikspielern empfehlen.”
B: “Was mich freut, ich hab hier jeden-
falls schon ein Weihnachtsgeschenk.
Ich weiB nur nicht so recht, wem
meiner Freunde ein Spiel mit dem
Jagd-Thema gefallt.”

S: “Schau nicht mich an!”

win.spielen.at



Festivale di Giochi in Cagli - Wiener Spiele Akademie

Das grofe italienische Spielefest

Die Osterreichische Delegation berichtet von den Erlebnissen in Italien, nahe der Wirkungsstéatte von Raffael!

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

Italien - Land der Strénde, guten Weins
und guten Essens, aber gibt es dort
auch Spiele. Die Informationen waren
bisher sparlich, sicherlich, Alex Ran-
dolph lebt in Venedig, aber er ist Ame-
rikaner, und dann gibt es noch eg-
Spiele und dann?

Dann kam Venice Connection mit den
kleinen feinen Spielen, die im deut-
schen Sprachraum von Drei Magier
betreut werden, und mit der Nominie-
rung von CAROLUS MAGNUS in den
Dreier-Vorschlag zum Spiel des Jahres
2000 hat Autor Leo Colovini deutlich
auf die italienische Spieleszene auf-
merksam gemacht.

Wir wussten, dass es um den 23. Sep-
tember ein Spielefest in Cagli geben
wird, stdlich von Rimini und 50

km landeinwarts Richtung Urbino, in
Marken an der Grenze zur Emiglia
Romana, also haben Manfred Schreiber
und ich die Gelegenheit beim Schopf
gepackt und sind losgefahren.

Cagli ist eine wunderschone alte italie-
nische Stadt, enge Gassen - wir wissen
jetzt, warum italienische Autos klein
und wendig sind, Steinhduser, weite
Platze, traumhafte Landschaft - und

im Innenhof einer Schule iberdachte
Arkaden und ein Zelt tiber dem eigent-
lichen Innenhof. Unter Zelt und Arka-
den finden wir Freitag friih die fleiBigen
Helfer beim Tische aufstellen, also
verkriimeln wir uns Richtung Kuste und
Strand und kommen am Nachmittag
zuriick. Beim Essen treffen wir geballte
Spieleszene, Alex Randolph, Niek Neu-
wahl und Leo Colovini, und Jurymit-
glied Tom Werneck.

Bei der Riickkehr ins Zelt wird dort
schon eifrig gespielt, unter den Arka-
den an den Standen der einzelnen

Landesverbande fiir Go oder Dame
oder MahJongg oder Backgammon
werden die ersten Vorrunden-Kampfe
der Turniere ausgetragen und die Spie-
lothek ist auch gut bestiickt, in erster
Linie mit deutschen Spielen. Fiir uns
am interessantesten sind die Tische
mit den flir den Premio Archimede
eingereichten Prototypen, leider finden
sich zwar viele mit englischem Titel,
aber nur ganz vereinzelt mit englischen
Regeln, und leider ist unser Italienisch
fur Spielregeln nicht gut genug.

Die Sprache ist tiberhaupt die groBte
Barriere, die Spieler sind freundlich
und hilfsbereit wie (iberall und immer,
aber ohne Italienischkenntnisse blei-
ben die Kontakte auf Lacheln
beschrankt. Trotzdem bekommen wir
genug von der Preisverleihung zum
Premio Archimede mit, um wenigstens
die Finalisten und die Sieger nennen zu
kdnnen.

In die Endauswahl gekommen sind vier
Spiele:

Arabesque von Gaetano Evola und
Rosanna Leacata

Bisanzio von Alessandro Sarragosa
Gnomoni von Duilio Carpitella
Nella Giungla von Claudio Sersavalli

Nach langen Debatten - so erzahlt Alex
Randolph, der die Finalisten wiirdigt -
hat man sich dann fiir zwei Preistrager
entschieden, der PREMIO ARCHIMEDE
2000 geht ex aequo an BISANZIO und
GNOMONI, ein Familienspiel und ein
abstraktes Spiel.

Wir haben viele Eindriicke mitgenom-
men, die Prototypen waren hoch inter-

Bericht:

essant, es waren auch deutsche Auto-
Dagmar de Cassan

ren vertreten, z.B. Jirgen Elias, und
es hat uns leid getan, dass wir uns
nicht intensiver damit beschaftigen
konnten. Jedenfalls haben wir ver-
sucht, Einladungen zum Wiener Spie-
lefest auszusprechen und kdnnen uns
nur wiinschen, dass jemand der Einla-
dung folgt.

® Gnomoni

win.spielen.at
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SPIELETEST - Alles Gespielt

Das Prestel Kinder Kunstspiel

Das Spiel:
Das Prestel Kinder
Kunstspiel

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 1 Stunde

Art des Spieles:
Kreativ- und Kommuni-
kationsspiel

Positives/Negatives:
Kunstthema

Schdne Motive

Kein Detailwissen nétig
Bekannter Mechanismus

Spielautor:
unbekannt

Spieleverlag:

Prestel Verlag
Mandistrale 26
D-80802 Miinchen
Fon +49-89-381709-0
Fax +49-89-381709-35
info@prestel.de
www.prestel.de

Vertreib Osterreich:
Morawa Buchhandel
Wollzeile 11

1010 Wien

Fon 01-51562-0

Der Untertitel der Schachtel verspricht
eine unterhaltsame und frohliche Ent-
deckungsreise in die Welt der Kunst,
und das beigepackte Spielmaterial ist
bunt und fréhlich:

Im Spiel sind 50 Kunstkarten mit 5
Fragen zum abgebildeten Kunstwerk,
die sich alle auf Dinge beziehen, die
auf dem Bild zu sehen sind, dazu
Aufgabenkartchen und eine Maltafel.

Der Schachteleinsatz ist der Spielplan
und wird nach Abbildung mit den
verschiedenen Deckeln = quadratische
Kartchen fiir Theater, Malen, Kunst,
Gliick und Pechbelegt. Unter die gelben
Theater- und die blauen Malfelder
werden je 5 Aufgabenkartchen der ent-
sprechenden Farbe gelegt, unter die
Kunstfelder kommen die Nummernkar-
ten. Die 50 Bildkarten werden mit der
Bildseite nach oben bereitgelegt, und
jeder Spieler bekommt ein Puzzle und
legt es mit der Riickseite nach oben
vor sich ab, die Figur beginnt auf
einem Gliicksfeld.

Der Spieler am Zug dreht die Scheibe,
bei einer Ziffer riickt die Spielfigur
entsprechend viele Felder weiter, bei
einem Symbol zieht sie auf das nachste

entsprechende Feld. Die Kunstfelder
bringen Fragen von den Kunstkarten
entsprechend der Nummer unter dem
Deckel. Auf den Malfeldern zieht man
eine Aufgabe und zeichnet den Begriff.
Landet man auf einem Theaterfeld,
muss man einen Begriff umschreiben
oder darstellen.

Fiir geléste Aufgaben gibt es ein Puz-
Zleteilen, auf Gllicks- und Pechfeldern

kann man Puzzle-Teile bekommen oder
verlieren, wer als erster sein Puzzle
aus 12 Teilen vollendet hat, gewinnt.

Das Spiel ist eine sehr hiibsch
gemachte Variante der Kreativ/
Kommunikationsspiele a la Activity, die
Fragen auf den Kunstkarten sind kind-
gerecht und trotzdem auf das Bild
bezogen, alles ist optisch schén aufbe-
reitet und mit Kunstmotiven gestaltet.

D i
Das Spiel
Die kleinen Gértner

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 3 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles:
Legespiel

Positives/Negatives:
Hiibsches Thema

sehr gelungene Grafik
Einfache, kindgerechte
Regeln

Spielautor:
Michael Riittinger

Seine Spiele:

2000

Das groRRe Schiiimpfe-
Rennen, noris

Réuber & Gendarm, noris
Formel 1 Das Quiz, noris
Wissens-Quiz fiir Kinder
Technik, noris
www.das-quiz.de, noris

Spieleverlag:

noris SPIELE
WaldstraRe 38

D-90763 Fiirth

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

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

Fon 02246-27538
Fax 02246-27540e
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kleinen Gartner

Die Kinder spielen in diesem Spiel die
Rolle von kleinen Gartnern, die ihr Beet
moglichst gut bepflanzen wollen. Jedes
Kind bekommt seinen eigenen kleinen
Garten, voll mit brauner Erde, in Form
eines Tableaus.

Auf dem Tableaus sind drei mal drei
Felder gut zu erkennen, im Garten
liegen noch die Werkzeuge wie Schau-
fel oder GieBkanne herum, auch ein
Trog mit kleinen Setzlingen ist zu
sehen.

Im Spiel sind 12x3 Gemiisekartchen,
4 GieBkannen, 4 x Unkraut und 4 x
Schadlinge. Diese 48 Kartchen werden
verdeckt gemischt und in die Mitte
gelegt. Jeder versucht, von drei ver-
schiedenen Gemusesorten drei Stiick
anzupflanzen. Wer dran ist, darf ein
beliebiges Kartchen aus der Mitte auf-
decken. Ein Gemiise, das man selbst
und auch niemand anders hat, darf
man im eigenen Garten ablegen.

Hat es nur ein anderer Spieler, bleibt
es liegen, hat man schon eines oder
zwei davon, darf man es auch nehmen.
Erwischt man einen Schadling, muss
man ein eigenes Gemdisekartchen
wieder in die Mitte zurlickgeben. Findet

man ein Unkraut-Kartchen, muss man

das Kraut in den eigenen Garten legen,

man darf es im nachsten Zug wieder
verdeckt in die Mitte legen, darf aber
sonst nichts anderes machen. Wer

eine GieBkanne findet, darf ein zweites

Plattchen aufdecken.

So versucht man von drei Sorten 3
Kartchen in seinen Garten zu bekom-
men, wer das zuerst schafft, gewinnt.

Als Variante kann man ,Wie Kraut

und Riben" spielen, es gewinnt, wer
zuerst seine Karte voll belegt hat, egal
mit welchem Gemiise, man darf jedes
Gemiuiseplattchen anpflanzen, das man
aufdeckt.

Ein nettes Legespiel mit kindgerechtem
Thema und einfachen Regeln, auch ein
nettes Lernspiel zum Kennenlernen der
wichtigsten Gemiisesorten.

win.spielen.at
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DIE SIEDLER VON CATAN DAS BUCH

Es war einmal ein Spiel, das wurde
Spiel des Jahres, und als sein Jahr
um war, da war es trotzdem noch
immer ein Renner, und dann kamen
Ergdnzungen, und dann kamen Ideen
von Spielern und dann kam der Ide-
enwettbewerb, ausgerufen von Verlag
und Autor:

Neue Szenarien braucht Catan! Und
dann kamen viele Ideen und dann
hatten alle viel Arbeit und nun ist es
da, DIE SIEDLER VON CATAN DAS
BUCH mit Szenarien, Varianten und
Finessen zum Spiel.

Ein schoner Schuber im gewohnten
Look enthélt das Buch und den

Karton mit dem nétigen Spielmaterial
samt genauer Anleitung zum Ausbre-
chen und Aufbewahren einschlieBlich
beschrifteter Sackchen, damit man die
einzelnen Szenarien getrennt halten
kann - und dazu noch Abbildungen,
damit die Beutel jederzeit wieder rich-
tig packen kann! Nach vielen vielen
Testrunden, Diskussionen und Verbes-
serungen hat Klaus Teuber als Heraus-
geber mit dem Verlag 15 Szenarien
flr Abenteuer in Catan ausgewahit.
Dazu kommen Abenteuer fiir Land und
See und auch 3 Seerduber-Varianten,

Tipps, Tricks und Taktiken zum Spiel,
Antworten zu Regelfragen.

Auch zum Kartenspiel gibt es Tipps
zu Taktik und Deckkonstruktion, ein
Ratsel und Antworten zu Regelfragen,
die Szenarien werden nach Schwierig-
keitsgrad und nach Spieleranzahl geli-
stet, damit man sich bei der Auswahl
leichter tut. Autoren von Szenarien
werden genannt und vorgestellt, ins-

SIEDLER

gesamt waren hunderte Spieler und
Tester beteiligt und daher wurde
beschlossen, den Erlos groBtenteils
gemeinniitzigen Zwecken zu widmen:
Die Spende geht an das , Deutsche
Spielemuseum e.V." in Chemnitz zur
Forderung des Kulturgutes Spiel. Eine
wunderbare, schdne und gelungene
Ergdnzung zum Spiel des Jahres
1995, fiir jeden Spieler von Catan
uneingeschrankt zu empfehlen.

Das Spiel
Die Siedler von Catan
Das Buch

Spieler: 3 oder mehr
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: je nach Szenario

Art des Spieles:
Sammlung von Szenarien

Positives/Negatives:
Eine Ergénzung, ohne
Grundspiel nicht spielbar
Material beigepackt

Herausgeber:
Klaus Teuber

Spieleverlag:

Kosmos

Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart

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

Vertrieb in Osterreich:

Ing. Oskar Kauffert Handels
GmbH

Wurmbstrale 42

1120 Wien

Fon 01-8151500-17

Fax 01-8151500-15

Piraten-Pitt

Piraten-Pitt hat seine Schatze auf der
einsamen Insel versteckt und die vier
mutigen Matrosen brauchen auch noch
ein gutes Gedachtnis, um die Beute
aufs Schiff zu bringen. Beute sind

die Schatze der eigenen Farbe, sie
sollen gesammelt, in der Schatzkiste
versteckt und zum Schiff gebracht
werden.

Jeder Spieler hat seinen Matrosen, die
farblich dazu passenden Edelsteine und
eine Schatzkiste mit ebenfalls farblich
passendem Deckel. Die Matrosen
beginnen auf dem Schiff, jeder legt
einen Edelstein auf ein Schatzverdeck
und Piraten-Pitt steht in der Schiffs-
mitte. Die Spieler wiirfeln reihum. Zeigt
der Wiirfel Punkte, zieht man den eige-
nen Matrosen um die gewdirfelte Punk-
tezahl weiter, auch zu anderen Matro-
sen, aber nicht liber oder zum Piraten.
Erreicht der Matrose einen Schatz, legt
er den Stein in die Schatzkiste - dabei
darf man immer nur ein Fach 6ffnen
und den Stein hineinlegen, man soll
sich also gut merken, wo schon Steine
sind, damit man Piraten-Pitt ein leeres
Fach zeigen kann. Ein Matrose darf
jederzeit zum groBen Schiff zurlick, um
die Schatze zu sichern. Fallt der Pirat,
wird er gezogen, auf alle Felder auBer

win.spielen.at

das Matrosenschiff. Trifft er einen
fremden Matrosen, dreht er dessen
Kiste um bis zu 3 Vierteldrehungen,
dann o6ffnet der Besitzer ein Fach.

Sind Schatze drin, nimmt sie Piraten-
Pittund verteilt sie neu auf den Schatz-
feldern. Wer als erster alle eigenen
flnf Schatze auf das Schiff gebracht
hat, gewinnt.

Fir dltere Spieler gibt es Zusatzregeln,

die das Spiel schwieriger gestalten,
Kisten dirfen 6fter gedreht und
auch auf den Kopf gestellt werden.
Ein gelungenes Lauf-/Sammelspiel,
die Merkkomponente bezieht sich
ausschlieBlich auf die Position der
Kiste, in welcher Seite hat man nun
die Schatze? Erste Taktik bringt die
Uberlegung, ob man die bisher erober-
ten Schatze in Sicherheit bringt oder
auf Risiko spielt.

Das Spiel:
Piraten-Pitt

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter:ab 6 Jahren
Dauer: 15-20 min

Art des Spieles:
Gedachtnisspiel

Positives/Negatives:
Thema fiir Kinder
interessant
Laufspiel mit Merk-
mechanismus
Gewohnt attraktive
Gestaltung

Spieleautor:
Wolfgang Kramer

Seine Spiele:

2000

Der Alchimist, Clementoni
Die Fiirsten von Florenz,
alea

1999

Die Héndler, Queen
Evergreen, Goldsieber
Greif zu, Selecta

Nase Vorn, DB

Think Chronos, Rav
Tikal, Ravensburger
Torres, Ravensburger FX

Spieleverlag:

Haba Spiele
Habermaal GmbH
Postfach 1107
D-96473 Bad Rodach
Fon +49-9564-929-0
Fax +49-9564-929-119
www.haba.de
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Presto Pippo!

Das Spiel:
Presto Pippo!

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

Art des Spieles:
Lauf- und Geschicklichkeits-
spiel

Positives/Negatives:
Entziickendes Material
Gelungene Balance-
Variante

Genaues Schauen
erforderlich

Spielautoren:
Torsten Marold, Christoph
Cantzler

Ihre Spiele:
erstes gemeinsames Spiel

Spieleverlag:

Selecta Spielzeug GmbH
Romerstralte 1

D-83533 Edling

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

Der fleiBige Ober Pippo eilt von Tisch
zu Tisch und raumt das leere Geschirr
weg, immer mehr und mehr beladen
wird er weitergeschoben.

Die 24 Geschirrteile - Topfe, Pfannen,
Teller, Becher, alle in der gleichen Farbe
- sind zu Spielbeginn im Beutel, Pippo
beginnt auf dem Stern in der Plan-
mitte, jeder Spieler sucht sich einen
Tisch auf dem Spielplan aus. Wer dran
ist, schiebt Pippo entlang des Sternen-
strahls zu seinem Tisch. Dabei darf
man beide Hande benutzen, muss aber
Pippo immer schieben, man darf ihn
nicht hochheben. Ist Pippo beim Tisch
angekommen, zieht das Kind am Zug
ein Geschirrteil aus dem Beutel und
stapelt es auf Armen oder Kopf von
Pippo. Dann muss Pippo wieder ent-
lang des Sternenstrahls zuriick in die
Mitte geschoben werden.

Fallt irgendwann im gesamten Zug
Geschirr herunter, stellt es der Spieler
auf seinen Tisch. Dabei muss man auf-
passen, dass man neu heruntergefalle-
nes Geschirr nicht mit schon auf den
Tischen liegendem Geschirr verwech-
selt. Ist kein Geschirr mehr im Beutel,
gewinnt, wer das wenigste Geschirr
auf seinem Tisch stehen hat.

Kleineren Kindern kann man als Spiel-
variante einen zweiten Versuch, das
Geschirr zu stapeln, anbieten. Man
kann auch zu Beginn das Geschirr
gleichmaBig auf den Tischen verteilen,
es gewinnt, wer zuerst kein Geschirr
mehr hat.

Eine sehr hiibsch gemachte Variante
eines Balance- und Geschicklichkeits-
spiels, das Material ist sehr hiibsch,

die Regel sehr einfach, und beim
Nehmen der heruntergefallenen Teile
muss jeder sehr genau schauen, damit
er nicht zu viel oder das falsche
Geschirr bekommt. Am Ende zahlt aber
nur die Anzahl der Teile, nicht die Art
des Geschirrs. Die einzelnen Teile des
Geschirrs sind so gemacht, dass sie
sich auch ineinander stapeln lassen,
was die Sache manchmal erleichtert.

E 28 B

TABALUGA

Das Spiel:
TABALUGA Auf der Suche
nach den Weltraumsteinen

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren

Art des Spieles:
Wiirfelspiel

Positives/Negatives:
Lizenzthema

Einfacher aber interessanter
Mechanismus

Hiibsch gestaltet

Teil einer Spieleserie zu
TABALUGA

Spielautor:
unbekannt

Spieleverlag:

Schmidt Spiel + Freizeit
Ballinstrale 16
D-12359 Berlin

Fon: +49-30-6839020
Fax: +49-30-6859078
www.schmidtspiele.de
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Wie immer in allen Abenteuern

von Tabaluga geht es um den

Konflikt zwischen Tabaluga und seinen
Freunden und Arktos, dem frostigen
bdsen Schneemann. Diesmal hat
Nesssaja den Verdacht, dass
Weltraumsteine in Griinland gelandet
sind, Tabaluga und seine Freunde
laufen los, um nachzuschauen und sie
einzusammeln.

Jeder Spieler nimmt sich seinen
Tabaluga, am besten in der Farbe
eines Startfeldes, das auf seiner Seite
liegt, auf diesem Feld steht dann
auch Tabaluga. Die Kartchen werden
nach Farben sortiert, gemischt und
dann verdeckt auf ihre Felder gelegt.
Damit sind die roten und griinen
Weltraumsteine und lila Kartchen
versteckt, die blauen und gelben
Steine unter blauen Kartchen. Nun
kann das Spiel beginnen, es verlauft in
zwei Abschnitten.

Im ersten Teil decken die Spieler
Kartchen auf, und zwar solange

bis ein Spieler zwei Steiner seiner
Farbe aufgedeckt hat. Falsche Kartchen
werden wieder umgedreht oder gelten
fur den Teampartner, nicht aufgedeckte
Kartchen bleiben neutrale Felder. Wer

seine beiden Steine gefunden hat,
braucht in den nachsten Runden
nichts mehr aufdecken, sondern darf
wirfeln und ziehen. Wer mit seinem
Tabaluga eines seiner Kartchen genau
erreicht, nimmt es sich, wer auf

einer Aufgabenkarten landet, muss
die Aufgabe erfiillen. Wer beide
Steinkartchen hat, zieht zu Nessaja auf
dem Feld seiner Farbe, wer es als
erstes schafft, gewinnt.

Ein nett gemachtes Kinderspiel,
ungewohnlich, dass nicht jeder in
seinem Zug immer das gleiche macht,
manche ziehen schon, andere drehen
noch um! Die Grafik ist hiibsch und
gut gelungen, Freunde von Tabaluga
werden auch das Spiel mogen. Fir die
Erklarung der Aufgabenkarte wird Hilfe
eines lesekundigen Spielbegleiters
noétig sein.

“Auf der Suche nach den Weltreumsteinen

A la recherche des pierres de Punivers  In cerca di fletre dell'universo

win.spielen.at
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TURM & WACHTER

Mit ,Turm & Wachter" setzt Gerhards
die Reihe der Autorenspiele innerhalb
der Spielereihe vor - das Spiel
erschien erstmals als Spielbeilage in
der Edition Spielbox 45, Juli/August
2000. Spielziel ist, entweder den
gegnerischen Wachter zu schlagen
oder mit dem eigenen gegnerischen
Wachter das Mittelfeld der
gegnerischen Grundlinie, also die
Ausgangsposition des gegnerischen
Wachters, zu erreichen.

Jeder Spieler hat 7 Turmsteine und
einen Wachter, die Steine beginnen

in vorgegebener Ausgangsposition. Es
wird abwechselnd gezogen, der Spieler
am Zug muss eine und nur eine eigene
Spielfigur bewegen, Spielfiguren sind
der Wachter und die Tiirme, ein Turm
besteht aus einem oder mehreren
Turmsteinen. Alle Figuren diirfen
geradeaus in alle Richtungen ziehen,
diagonale Bewegung ist nicht erlaubt,
die Spielregel gibt nicht an, ob
Abbiegen im Zug erlaubt ist, es ist
zumindest nicht explizit verboten. Die
Zugweite entspricht immer der Hohe
der bewegten Figur, also fiir einen
Wachter ein Feld, fiir einen Turm

je nach Hohe. Erreicht ein Turm
einen anderen eigenen Turm, wird

er oben drauf gesetzt, von einem

Turm kann eine Figur in beliebiger
Hohe weitergezogen werden. Bei
Begegnungen mit gegnerischen
Figuren kann geschlagen werden,
und zwar schlagt ein Wachter jede
gegnerische Figur, jeder Turm schlagt
den gegnerischen Wachter und
gewinnt damit das Spiel. Ein Turm
schlagt einen anderen Turm wenn er
mindestens ebenso hoch ist.

Trotz der Verwendung bekannter

Spielelemente wie Zugweite
entsprechend der Figurhéhe oder
Sieg bei Schlagen einer bestimmten
gegnerischen Figur bietet ,Turm &
Wachter" eigenstandiges Spielver-
gniigen fir Freunde abstrakter
Positionsspiele. Interessant ist, dass
keine Maximalhohe fiir die Tirme
vorgegeben ist und gegnerische Steine
nicht in einen Turm integriert werden
kénnen.

Das Spiel:
TURM & WACHTER

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 10-20 min

Art des Spieles:
abstraktes Positionsspiel

Positives/Negatives:
Erstmals erschienen als
Beilage in spielbox
Abstraktes
2-Personen-Spiel
Schdnes Material

Gute Kombination
bekannter Elemente

Spielautoren:
Christoph Endres und
Robert Wirth

Ihre Spiele:
erstes gemeinsames Spiel

Spieleverlag:

Clemens Gerhards
Holzspielwarenfabrik KG
Postfach 2030

D-56230 Ransbach-Baum-
bach

Fon +49-2623-2521

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

Welt der

Wie auch in der wochentlichen
Sendung auf Pro Sieben wird in
diesem Spiel Wissen rund um die
Welt der Wunder leicht und spielerisch
vermittelt. Als Redakteur ist der Spiele
auf der Suche nach interessanten
Themen fiir die nachste Sendung,
Themengebiete sind Weltraum,
Dinosaurier, Technik, Unter Wasser,
Natur und Der Mensch mit den
Wirfelwerten von 1-6. Im Spiel

sind 24 Redaktionskartchen und 12
Aktionskartchen, diese werden
gemischt und verdeckt auf beliebige
Felder des Spielplans verteilt. Die
Spieler setzen reihum die Figur eines
beliebigen Gegners auf ein freies Feld
des Plans, pro Feld nur eine Figur.

Ist ein Spieler am Zug, bekommt er
eine Frage gestellt. Dazu zieht der
linke Nachbar die erste Karte und liest
die Frage neben dem Wiirfelsymbol
vor, das auch auf dem Feld zu sehen
ist. Beantwortet der Spieler am Zug
die Frage richtig, darf er hochstens 3
Felder weit ziehen, wenn er mochte,
auch weniger. Bei falscher Antwort
darf er trotzdem ein Feld senkrecht
oder waagrecht ziehen. Feld. Kommt
der Spieler dabei auf einem Feld

zu stehen, auf dem eine Karte

liegt, darf er diese umdrehen. Ist

win.spielen.at

Wunde

es eine seiner Themenkarten, nimmt
er an sich. Aktionskarten kénnen
sofort oder spater ausgefiihrt werden.
Themenkarten mit fremder Rahmen-
farbe bleiben liegen - Vorteil fiir den
entsprechenden Spieler, er wei3, wo er
eines seiner Kartchen findet. Der
Spieler, der zuerst seine 4 Themen
beisammen hat und eines der Redak-
tionsbiiros sprich ein rot umrandetes
Feld erreicht, gewinnt. Eine nette

r Das Spie

einfache Quizvariante, durch die vari-
able Zugweite bei richtiger Antwort
und die zum Teil offen liegenden Ziel-
kartchen in Verbindung mit den Fra-
genkategorien kann man ein wenig
taktieren. Da man immer mindestens
ein Feld weit ziehen darf, wirken sich
falsche Antworten nicht total lahmend
aus und man kommt von einer unge-
liebten Kategorie weg, bzw. kénnen
auch jlingere Kinder mitspielen.

Das Spiel:
Welt der Wunder Das Spiel

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles:
Quizspiel zur Fernsehserie

Positives/Negatives:

Spiel zur Fernsehsendung
auf Pro Sieben

Guter Zugmechanismus
Etwas Taktik notwendig

Spielautor:
unbekannt

Spieleverlag:

W & L Verlagsgesellschaft
Nussbaumweg 4
D-71720 Oberstenfeld
Fon +49-7062-23181

Fax +49-7062-23603
spiele@wl-verlag.de
www.wl-verlag.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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Haba Spiele
Habermaaf

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

Hasbro Osterreich
Davidgasse 92-94
1100 Wien

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

Kosmos

Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart

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

noris SPIELE
WaldstraRe 38

D-90763 Fiirth

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

Ravensburger

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

Selecta Spielzeug
Rémerstrale 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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Abenteuer im Wichtelwald

Spielziel ist, die 6 eigenen Wichtel als erster auf die
gegeniiberliegende Seite des Spielplans zu bringen. Der Plan
ist 8 x 8 Felder groR, Hindernisse dabei sind Badume, andere
Spielfiguren oder der Spielfeldrand. Der Spieler, der am Zug
ist, muss zunéchst einen Baum um ein Feld versetzen, danach
darf er eine seiner Spielfiguren wo weit wie mdglich ziehen.

In seinem Zug darf er, wenn mdglich und erwiinscht, einmal
rechtwinklig abbiegen. Es darf nur ein Wichtel pro Spieler auf
dem Feld stehen. Baume und Spielfiguren sind aus Holz.

Lauf- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autor:
Manfred Ludwig * ca. 30 min * W & L, 2000

Formel 1 Das Quiz

An die letzte Rennsaison mit dem dramatischen Finale kann
man sich vielleicht je noch gut erinnern, aber wer weifl noch,
was sich vor 50 Jahren bei den Autorennen getan hat? Die

165 Karten des Spiels bieten insgesamt tiber 1000 Fragen mit
den drei Hauptgebieten Autos & Technik, Geschichte & Fahrer
sowie Grand Prix aktuell. Die Spieler wiirfeln und ziehen auf der
Rennstrecke dementsprechend vorwarts, fiir jeden Wurf muss
ein Chip abgegeben werden, ebenso fiir falsch beantwortete
Fragen. Fiir richtige Antworten bekommt man bis zu drei Chips.
Wer zuerst eine (oder auch mehr) Runden absolviert hat, been-
det das Spiel, wer die meisten Chips hat, gewinnt.

Quizspiel * 2 bis 12 Spieler ab 8 Jahren * ca. 45 min. * noris
2000

Mouse Elexikon

Lern- und Quizspiel fiir Kinder und das gute alte Prinzip der
Elektro-Kontakt-Spiele, wen hat diese Kombination als Kind
nicht begeistert, beschaftigt und fasziniert, wenn bei richtiger
Antwort die Lichter leuchten. Bei Mouse Elexikon wurde das
Prinzip den neuen Entwicklungen angepasst, statt Kontakstif-
ten gibt es nun die Maus, die an ihrer Unterseite fiir den nétigen
Kontakt sorgt und bei falscher Antwort rot und bei richtiger Ant-
wort griin leuchtet. Das Spiel stellt verschiedenste Aufgaben,
jedes Blatt hat nur eine Textzeile, diese gleich in mehreren
Sprachen, und wenn es sein muss kénnen die Kinder auch
allein die Fragestellung herausfinden, beinahe alle Aufgaben
sind selbst erkldrend.

Lern- und Quizspiel * 1 oder mehr Spieler von 4-6 Jahren *
Serie: Elexikon * Spielzeit variabel * Ravensburger 2000

BABEL

An Euphrat & Tigtis blihten die antiken Metropolen mit ihren
Tempeln. Die beiden Kontrahenten versuchen an 5 verschie-
denen Orten Tempelanlagen zu errichten. Jeder beginnt mit
einer Tempelkarte Stufe 1 und 5 Vélkerkarten. Der aktive Spie-
ler hat 3 Aktionen - Vdlkerkarten ziehen, Aktionen ausfiihren,
Tempelkarten ziehen und auslegen. Die Aktionen sind Reisen,
Ansiedeln, Tempelbau, Volkerwanderung und Volkerfahigkeit,
die ndtigen Bedingungen mssen erfilllt sein. Es gewinnt, wer
bei Spielende - 3 verschiedene Situationen - die hochste
Summe an Baustufen der Tempel erreicht hat.

Kartenspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren * Autoren: Uwe Rosenberg
und Hagen Dorgarthen * Serie: SPIELE FUR ZWEI * ca. 45
min * Kosmos 2000

Loko-Motive

Jeder Spieler hat zu Beginn eine Lok und 8 Motivkartchen

mit Schienen auf der Riickseite, diese werden in beliebiger
Reihenfolge offen ausgelegt. Die restlichen 8 Motivkartchen
werden gemischt und verdeckt im Format 2x4 in der Mitte
ausgelegt. Abwechselnd decken die Kinder nun ein Kértchen in
der Mitte auf, steht die Lokomotive bei der eigenen Motivreihe
genau neben diesem Kartchen, darf dieses Kértchen umge-
dreht werden und die Lok darf auf die Schienen fahren. Wer
zuerst das letzte Kértchen seiner Reihe mit der Lokomotive
erreicht, hat gewonnen. Fiir ein etwas schwierigeres Spiel kann
man die Mittelkértchen auf andere Plétze zuriicklegen.

Lauf/Memoryspiel mit Eisenbahnthema * 2 Kinder ab 3 Jahren *
Autoren: Gattermeyer & Kapp * ca. 15 min * Selecta 2000

PoKéMoN DAS MUNZDUELL

Pokémon fordert zum Duell. Das Spielset im praktischen CD-
Format besteht aus drei Messingmiinzen, es gibt diese Miinzen
fiir alle 150 Pokémon-Charaktere. Fiir das Miinzduell benétigt
jeder Spieler mindestens drei Miinzen, dazu eine glatte harte
Oberfldche. Die einzelnen Pokémon treten gegeneinander an,
die K&mpfe werden durch einen Dreh der jeweiligen Miinzen
entschieden. Wer zuerst alle Miinzen des Gegners besiegt,
gewinnt das Spiel.

Zufallsspiel mit Drehmechanismus * 2 Spieler ab 7 Jahren * ca.
15 min * ca. 10 € * Hasbro 2000

Fadeline

Die kleinen Raupen wollen zum Apfel in der Mitte, aber um ihn
zu erreichen, miissen sie kraftig wachsen, hochstens 5 Perlen
lang. Jeder fadelt sich einen Kopf auf seinen Faden. Dann
wird gewdirfelt: Fremde Farbe = diese Perle auf den eigenen
Faden. Eigene Farbe = eigene Perle auf den Faden oder die
Raupe ein Feld vorwarts setzen. Féllt die Raupe, darf man
vorwarts ziehen, auf einem Friichtefeld nochmals wiirfeln, feh-
lende Perlen darf man vom Ende anderer Raupen stibitzen,
ansonsten darf die gewiirfelte Raupe vorwérts ziehen. Fallt der
Apfel, darf man eine beliebige Perle auffadeln oder vorwarts
ziehen. Wer mit der vollstdndigen Raupe den Apfel erreicht, hat
gewonnen.

Fadelspiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren * Autor: Karin Pennther *
ca. 15 min * ca. 30 € * HABA 2000
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Magica

Magorius ist ein guter Zauberer und beschenkt Kinder mit Spiel-
sachen. Wer richtig rat, was er zaubern wird, bekommt es auch!
Die 24 Plattchen werden sortiert und in 3 Stapeln bereit gelegt,
die Motive sind sichtbar. Die 9 runden Zaubererplattchen
werden gemischt und im Kreis ausgelegt, der Zylinder wird
beliebig auf ein Plattchen gesetzt. Wer dran ist wiirfelt und
zieht mit dem Zylinder entsprechend weiter, dann darf er raten,
welches Spielzeug unter dem Zielkreis abgebildet ist. Wer rich-
tig rét, nimmt sich das Spielzeug vom Stapel. Ist ein Stapel
aufgebraucht, gewinnt der Spieler mit den meisten Plattchen.
Sind die Sterne im Spiel, muss dort wo ein Stern liegt, bei
falschem Raten ein Spielzeug zuriickgegeben werden.

Lauf- und Gedachtnisspiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren * Autor:
Eugen Wyss * ca. 15 min * Selecta 2000

TrioDomino

Domino im Dreieck - eine ir Variante des Kl
unter den Legespielen. Die Grundregeln des Spiels entspre-
chen denen des Grundspiels. Alle 56 Steine werden verdeckt
gemischt, dann zieht jeder reihum 9 oder 7 Steine, wer den
wertvollsten Stein hat, beginnt, der Wert errechnet sich

aus der Summe der Punkte in den Ecken. Die Spieler ver-
suchen, als erster alle Steine ablegen zu kdnnen und dabei
méglichst hohe Werte abzulegen. Angelegt wird so, dass die
aneinander stoRenden Ecken gleich sein miissen, wer nicht
legen kann zieht nach, Sonderpunkte bekommt, wer ein Sechs-
eck schliefen kann, wer eine Briicke bildet und wer das Spiel
beendet.

Legespiel * 2 - 4 Spieler ab 6 Jahren * ca. 45 min. * noris 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, 10. und Donnerstag, 12. Oktober 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 31. 10. und Donnerstag, 2. November 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 21. und Donnerstag, 23. November 2000

Jeden Spieleabend gibt es ein Spiel zu gewinnen: siehe 99 Luftballons!

SPIELEFEST: Freitag, 24. bis Sonntag, 26. 11. 2000, taglich 9 - 19 Uhr
SPIELE-MARATHON-Winter: Samstag, 13. Janner 2001 ab 14 Uhr
SPIELE-MARATHON-Herbst: Termin im April 2001

Spielen in
Osterreich
www.spielen.at

sﬂ SKW I
Home Spieledub Spielemagazin

WIN

ws.f\l _ OSMJ @ LOSFI

[Alle Spiele aus 1999]

Hier finden Sie unsere
LISTE aller Spiele, die
1989 erschienen sind

@ 805

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

[ Expertensystem |
Hier finden Sie unsere
onling BERATUNG,
die lhnen die richtigen
Spiele empfiehlt!

Veranstaltungen

26.-29.10.00

Niirnberg
4 &1 2001

LA

Neugestaltung

Wir haben am Wochenende zum 24. Juni 2000 diese Seite
neu gestaltet und freuen uns uber Varschlage, wie wir diese
noch interessanter und informativer machen kénnen

Erste Veranstaltung der Wiener Spiele Akademie
Im September findet das erste Symposium zum Thema 18
statt, Ehrengast Francis Tresham.

Datenbank-Abfragen

Wir haben nun neben dem Expertensystem awei Datenbanken
zZur Abfrage bereit stehen. Bitte sehen Sie im Spiele Museum
vorbel und testen Sie die Maglichkeiten!

Jury "Spiel des Jahres"

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

Aktuelles Thema

Aktuelle Ausgabe
@ WIN .-
%

1CQ; 19450025
Ferdinand de Cassan

Das Internet

Als sinnvolle Erganzung zum gedruckten WIN und den persénlichen 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 liber jede e-mail, die uns erreicht und versuchen auch zu helfen,
wo Hilfe gewlinscht wird.

office@spielen.at
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sind eingetragene Warenzeichen. Laufende Nummer WIN 369
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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

99 Luftballons

Jeder Besucher unserer Spiele-Abende,
der um 21 Uhr noch personlich
anwesend ist, kann mitmachen. Als
Gewinn gibt es ein Spiel. 99 virtuelle
Luftballons warten darauf, angesto-
chen zu werden (= man schreibt sei-
nen Namen zur Zahl 1-99 in der auf-
liegenden Liste). Jede Zahl kann nur
einmal gewahlt werden. Um 21 Uhr
wird mit 2 Wirfeln die Zahl und

damit der Ballon bestimmt. Wer diese
Zahl gewahlt hat gewinnt. Ist der
Besucher nicht mehr anwesend, wird
neu gewdrfelt. Hat niemand diese Zahl
gewahlt, gewinnt dieser Besucher, der
der Zahl am nachsten kommt, gibt es
zwei gleich weit entfernte, gewinnt die
kleinere. Nach 99 kommt wieder die 1.

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. Fur 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.

OFFENTLICHES MEDIUM
Dieses Medium liest der

»OBSERVER«

Osterreichs groBter Medienbeobachter
Tel.: (01)213220

Die WIN-Wertung

Die Win-Wertung ist die
personliche Bewertung
eines Spieles durch den
Rezensenten, so kon-
nen in zwei Besprech-
ungen auch zwei wider-
spriichliche Wertungen
entstehen.

Die WIN-Wertung dient
nur als Anhaltspunkt,
bitte die Spiele am
Spieleabend selbst aus-
probieren und bewer-
ten.

Die Wertung besteht
aus einer Folge von
Buchstaben als Be-
schreibung verschiede-
ner Eigenschaften, je
ofter, desto starker.

W - Gliicksfaktor,
Wiirfel

G - Geschicklichkeit

S - Strategie

P - Psychologie

| - Interaktion, Wechsel-
wirkung zwischen den
Mitspielern und ihren
Ziigen

M - Gedéchtnis,
Memory

D - Dominanz, unglei-
che Gewinnchancen

K - Komplexitat, um-
fangreiche Regeln
und/oder komplizierte
Spieldurchfiihrung

U - Unterhaltung

A - Ausstattung, astheti-
sche Qualitét

Gesamturteil:

*** absolute Klasse, hat
das Zeug zum Klassiker
** Spitzenspiel

* gutes Spiel, ndhere
Beschéftigung mit dem
Spiel lohnt sich

o schlechtes Spiel

Technische Daten:
4-6 - optimale
Spielerzahl

(4-6) - mogliche
Spielerzahl

m - kurze Spieldauer
(unter einer Stunde)
h - lange Spieldauer
! Neubewertung

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

Vergleichbare Spiele:
T - Thema

M - Mechanismus

K - Komponenten

284 WIN - 15
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