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WIN - Spiele Magazin - Den neuen Spielen verpflichtet!

Auf

Das Spielefest
kommt!

Wieder gibts eine Menge
Attraktionen beim
Spielefest. Wer mehr
dariiber wissen méchte,
schaut im Internet nach
unter:

www.spielefest.at

Bitte den Termin vormerken,
24. bis 26. 11. 2000.

Spiele Kreis Wien Mitglieder
haben am Spielefest
Vorteile! Und wenn Sie
wiinschen, kénnen Sie auch
aktiv mitarbeiten, zum
Beispiel als Spieleberater!

Spieleberater gesucht!

So wie letztes Jahr,
machten wir mit Spielebe-
rater den Besuchern des
Spielfestes 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.

Kenntnisse zu den Spielen,
die es am Spielefest gibt,
erwiinscht!

Meldungen bitte an

Dagmar de Cassan
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in den Spiele-Herbst!

Terminanderung!

Um Kollisionen mit dem Spielefest und
dem Blitzturnier am 2. Dienstag zu
vermeiden, werden die Termine Ende
November und im Dezember geandert:
Neue Termine:

28. und 30. November

19. und 21. Dezember

Bitte vormerken! Danke!

K'nex Weltrekord

Aus 34 078 K'nex Bausteinen haben
Kinder in Linz eine beeindruckende
Briicke von 11,5 Lange gebaut, seit
27. September ist der K'nex Rekord
im Guinness Buch der Rekorde 2001
verewigt. Und damit’s nicht langweilig
wird, geht es mit K'nex auch ins
Weltall - Die International Space
Station, der Shuttle Orbiter und

das Cope Canaveral Launch Pad
sowie der Moon Rover laden kinftige
Astronauten zum Spielen ein.

Pferde-Mekka auf CD-ROM

In der Reihe Girl “Sspecial bei Ravens-
burger Interactive erschien im Septem-
ber die “Mega Pferde Box” mit Quiz-
spielen, verschiedenen Geschicklich-
keits- und Konzentrationsspielen und
vielen Infos flir Oferdeliebhaber ab

8 Jahren. Jede Menge Erklarungen,
Fotos und zeichnungen vermitteln
Wissenswertes und Kurioses zu
Themen wie Pferderassen, Haltung
und Pflege, Pferdesport und
Ausbildung.

Kathe Kruse

90 Jahre Puppentradition

Vom 24.11.2000 bis 22. 4. 2001
prasentiert das Spielzeugmuseum
Nurnberg eine Ausstellung von Kathe
Kruse Puppen in Zusammenarbeit

mit der Firma Kathe Kruse. Von

ihren Anfangen bis heute wird die
facettenreiche Entwicklungsgeschichte
der unterschiedlichen Puppentypen
gezeigt. Ein Teil der Puppen wird

in Dioramen und Szenen nach
Bildvorlagen aus Firmenkatalogen
prasentiert. Eine Inszenierung zeigt
eine Eisdiele mit Kathe Kruse
Schaufensterpuppen aus den fiinfziger
Jahren. Einige seltene exotische
Schaufensterpuppen von der
Weltausstellung in New York 1939
erganzen die Schau.

Internet-Guide

flr Eltern und Kids

Im BEUST Verlag ist ein Internet-
Guide fiir Eltern und Kids von Sabine
Haman erschienen. Das Buch ist so
aufgebaut, dass es von Eltern und
Kindern gemeinsam gelesen werden
kann. Die linke Buchseite richtet sich
an die Erwachsenen, und auf der

jeweils rechten Seite fiihren Click und
Clack, zwei Comic-Figuren, die Kinder
in den identischen Sachverhalt ein.
Erldutert wird der Umgang mit emails,
world wide web, und die Erstellung
einer eigenen home page.

Spieleautoren-Treffen
Am 4. und 5. November 2000 findet
in Haar, einem Vorort von Miinchen,
das 4. Internationale Siiddeutsche
Spieleautoren-Treffen statt, veranstal-
tet von Richard Fechter.

Die Ziele dieses Treffens sind:
Erfahrungsaustausch zwischen Spiele-
Autoren

Workshops zu Fragen der Sicherung
von Rechten, zur Vermarktung von
Ideen, zur Vertragsgestaltung etc.
Publizitat von Spielideen (Sicherung
von Autorenrechten)

Kontakt zu Redakteuren und
Produktentwicklern der Spielehersteller
Die Vortrage, Workshops und
Diskussionsrunden zur fachlichen
Weiterbildung der Autoren laufen par-
allel zur Prasentation der Spiele.

Zeit und Ort: Haar, Biirgersaal zur Post
Samstag, 4. November ab 9:00
(Tischzuteilung) Uhr bzw. 11:00 Uhr
(Beginn)

Sonntag, 5. November bis 16: Uhr
Samstag Abend Gelegenheit zu zwang-
losem Beisammensein

Kosten: Spieleautoren, die Spiele
prasentieren, werden um einen
Kostenbeitrag von mindestens DM 50.-
gebeten

Anmeldung: Bayerisches Spiele-Archiv
Haar e.V., Postfach 1120, D-85540
Haar, Fax 49-89-4620-4419

SKW-Zahl

Also so schon langsam frage ich mich,
warum ich nicht einfach per Erlass
verkiinde, dass jede 2. Runde Barbara
gewinnt, und ihr macht euch alle nur
mehr den 2. Platz hinter ihr aus -

ich mochte wirklich wissen, wie sie es
schafft, euch alle davon abzuhalten,
die 2 zu wahlen. Nun, wie dem auch
sei, sie hat es wieder einmal geschafft
und gewinnt damit wieder einmal ein
Spiel, alle ausgeschriebenen hat sie

ja schon, also muss ich mir was einfal-
len lassen - jedenfalls gewinnt Michael
Niemeck mit der 7 das 2. Spiel, Die
Erben von Hoax.

Und beim nachsten Mal sind wieder
einmal die 2 und dazu noch die 7
gesperrt und zu gewinnen gibt es
ENTDECKER und KONIG DER ELFEN.
01 Kurt Schellenbauer Wolfgang
Lehner Christian Grundner

02 Barbara Prossinagg

03 Ulrike Eisenmann Bernhard
Petschina Bernd Laimer

04 Wolfgang Postl Sarah Beck
Christoph Proksch

05 Michael Bunka Angeli Damda Peter

Prinz Sabine Vana

06 Franz Grundner Stephan Pohnlein
Rudolf Ammer

07 Michael Niemeck

09 Jirgen Mischker Susi Seiberler
Peter Nowak Peter Herger Eva Rieger
10 Klaus Borowan Kornelia Bauer
Hellmut Ritter

11 Tobias Radinger Sandra Pinker
12 Gert Stockl Franz Veitl Roswitha
Ackerler

14 Guinther Ammer

16 Christian Bauer Hubert Schlauss

WINNERS

Dasselbe Duo in Front!

Und wieder gewinnen DIE FURSTEN
VON FLORENZ vor SILBERZWERG und
wieder gibt es ein ex aequo Resultat,
aber nicht auf Platz 1, sondern auf
Platz 2, DER HERR DER RINGE hat
einen Durchmarsch von Vorschlag auf
Platz 2 gemacht und damit LA CITTA
auf Rang 5 verwiesen, OHNE FURCHT
UND ADEL konnte sich auf Platz 4
halten. Am anderen Ende der Tabelle
hat sich auch einiges getan, RASENDE
ROBOTER konnte sich auch wieder in
die Wertung schieben, es kam auf
Platz 7, PORT ROYAL hat es nicht
geschafft und ist gleich wieder aus-
geschieden, so wie LOST CITIES und
ROSENKONIG. Der “Oldie” EUPHRAT
& TIGRIS hat noch immer seine An-
hanger, er hat es diesmal ex aequo mit
ZOFF IM ZOO auf Platz 8 geschafft.
Ich bin neugierig, wer nachstes Mal
den ersten Platz schafft, alle drei
Spiele in Front sind heiBe Tipps dafiir!
Bei den Vorschlagen schaut es diesmal
seltsam aus, ich habe liberhaupt nur
4 bekommen, die ich berticksichtigen
kann, 2x Traumfabrik, 1x Java, 1x
Laguna, also geht es sich aus. Noch
ein Hinweis zu den Vorschlagen: Bitte
nur Spiele vorschlagen, die auch am
Spieleabend gespielt werden, wenn Ihr
Oldies promoten wollt, dann bringt sie
bitte auch mit und spielt sie - es hat
keinen Sinn ein Spiel auf die Liste

zu setzen, das nur 3 oder 4 Leute
iberhaupt kennen. Danke!

Hier noch die Ergebnisse als Tabelle:

. Die Firsten von Florenz, 34, -, 34,=
. Slberzwerg, 27, -, 27, =

. Der Herr der Ringe, 28, 1, 27, +

. Ohne Furcht und Adel, 21, 1, 20, =
. La Citt3, 17, 2, 15, -

. Torres, 15, 1, 14, -

. Rasende Roboter, 13, 1, 12, +

. Zoff im Zoo, 9, -, 9, -

. Euphrat & Tigris, 10, 1, 9, +

10. Morgenland, 8, -, 8, -

11. Lost Cities, 10, 4, 6, -, ex

12. Rosenkénig, 5, 2, 3, -, ex

13. Port Royal, 2, 2, 0, -, ex

VOONOUVTRANN -

Vorschlage : Traumfabrik (2x), Java
(1x), Laguna (1)

win.spielen.at



Traumfabrik - SPIELETEST

Hollywood, wir kommen alle!

Wie auch Osterreicher beim groRen Showbusiness mit Erfolg mitmischen kénnen, zeigt dieses kurzweilige Spiel!

Hasbro Osterreich * Davidgasse 92-94 * 1100 Wien * Fon +43-1-6038438 * Fax +43-1-6038444 * www.hasbro.at

Ein neuer Knizia bei Hasbro - Neu-
gierde pur, wir haben die Ehre, eines
der ersten Spiele in Osterreich zu
bekommen und stiirzen uns natiirlich
gleich darauf. Der erste Eindruck:
untypisch fir Hasbro, sehr elegant,
sehr einfarbig, sehr eigenwillige aber
schone Grafik.

Dann die Regel: Thema Hollywood,

die Spieler sind Filmproduzenten und
sollen aus ihren Drehbiichern mdglichst
gute Filme machen - erste hoch-
gezogene Augenbraue, ein Versteige-
rungsspiel, wie schon ofters erwahnt,
nicht gerade mein Lieblingsmechanis-
mus. Aber was solls, bei Reiner Knizia
gehort das dazu, also vertiefen wir uns
weiter in die Regel:

Fangen wir beim Spielmaterial an:

1 Spielplan mit insgesamt 8 Feldern, 1
x Hollywood, 5 x beriihmte Gebaude
und 2 x Party, dazu 5 Sichtschirme,

22 Drehblcher, 50 Vertréage + 1 Extra-
Vertrag, 93 Produktionschips, 30 Film-
werte, 11 Filmpreise und 1 Kamera als
Markierung flr den Startspieler.

Jeder Spieler bekommt einen Sicht-
schirm und 12 Vertrage, bei 5 Spielern
nur 10, diese Vertrage sind das Spiel-
geld. Die Drehbiicher werden nach
Studionummern sortiert, jeder Spieler
bekommt den Satz mit der Nummer
seines Sichtschirms und legt sie offen
aus, die unnummerierten Drehbicher
werden gemischt und als offener
Stapel bereitgelegt. Auch die Preise
und die Filmwerte werden bereitgelegt.

Aus den Produktionschips werden die 4
Regisseure mit vier Sternen herausge-
sucht und am Spielplan ausgelegt, die
restlichen werden verdeckt gemischt
und bereitgelegt.

Das Spiel verlauft in vier Quartalen,

in jedem Quartal werden die Felder
einmal im Uhrzeigersinn durchlaufen,
jedes Feld entspricht einer Spielrunde,
wer am Ende aller vier Quartale die
meisten Punkte hat, gewinnt.

Zu Beginn jedes Quartals wird einer
der vier Regisseur-Chips ins Feld
Hollywood geschoben und die
Gebdudefelder werden mit der Anzahl
der dort vermerkten Produktionschips
belegt, die Chips liegen offen auf. Auf
die Partyfelder kommen verdeckt so
viele Chips wie es Mitspieler gibt.

Nun wird reihum jedes Feld “gespielt”,
das heiBt die Spieler steigern um die
dort ausliegenden
Produktionsplattchen. Jeder Spieler
kann passen oder eine beliebige Anzahl
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Vertrage bieten, auch null Vertrage

ist mdglich, der nachste Spieler muss
immer hoher bieten oder passen, man
darf nur so viele Vertrage bieten wie
man besitzt. Wer die Versteigerung
gewinnt, bekommt die Kamera als
Startspieler fiir die nachste Runde und
alle Produktionschips aus dem Feld,
er legt die gebotene Anzahl Vertrage
in die Spielplanmitte. Diese Vertrage
werden nun gleichméBig an die ande-
ren Spieler verteilt, ein eventueller
Rest bleibt bis zur nachsten Verteilung
liegen. Hier kommt nun der Sicht-
schirm ins Spiel - durch die Auszahlung
der bezahlten Vertrage an die Spieler
weiB man irgendwann nicht mehr
genau, wie viel jeder hat, eine
ungefahre Ahnung hat man, aber die
genaue Hohe des mdglichen Gebotes
kann einen dann doch ganz schén
Uberraschen.

Die gewonnenen Produktionschips
muss der Spieler nun sofort seinen
Drehbichern zuordnen. Diese
Drehblicher haben Positionen , die
eine bestimmte Art von Chip verlangen
wie Regisseur, Schauspieler, Kamera-
team, Musiker oder Spezialeffekte, und
auch Positionen, die beliebig belegt
werden konnen, und auch Felder fiir
einen Stargast. Dieses Feld darf nur
mit den entsprechend gekennzeichne-
ten Schauspieler-Chips belegt werden,
bleibt es als letztes frei, wird es nicht
mehr belegt und der Film ist fertig.
Agentur-Chips sind Joker. Jeder ver-
sucht natirlich, méglichst wertvolle
Filme zu erzielen! Ist ein Film

fertig, wird die Anzahl der Sterne

auf allen Plattchen und die bereits

am Drehbuch vorgegebenen Sterne
zusammengezahlt und der Gesamtwert

mit einem Filmwert-Plattchen markiert,
gibt es fiir diese Zahl mehrere
Plattchen, wird zuerst das Plattchen
mit dem + vergeben. Dann nimmt

der Spieler ein neues Drehbuch vom
Stapel.

Dieses Auslegen der Chips ist das
Herzstiick des ganzen Spiels, man
kann auch mit einem Plattchen - wenn
maglich - einen Film fertig stellen,

ein neues Drehbuch nehmen und erst
dann die restlichen Plattchen zuord-
nen, aber man darf Plattchen nicht

in die nachste Runde mitnehmen,

alle ersteigerten Plattchen miissen in
dieser Runde verteilt werden. Inter-
essant wird dieses Auslegen auch
durch die Mdglichkeit, Plattchen auch
mit anderen Plattchen zu (iberdecken.
Dabei gilt: Immer gleiche Plattchen
auf gleiche, die Agenturen konnen als
Joker auf alle anderen Plattchen gelegt
werden, aber eine Agentur selbst

darf nur mit einer anderen Agentur
Uberdeckt werden.

Hier kommen Taktik und Pokern ins
Spiel - gebe ich mich mit einem
2-Sterne-Schauspieler zufrieden und
beende den Film, oder versuche

ich den besseren Schauspieler im
nachsten Feld zu kriegen und lasse
den Film noch liegen oder plane ihn
gar als schlechtesten Film ein, um so
einen Filmpreis zu bekommen.

Die Plattchen auf den Partyfeldern
werden nicht versteigert, sondern
umgedreht und dann diirfen sich die
Spieler reihum eines aussuchen, es
beginnt, wer auf seinen Drehbiichern
die meisten Schauspieler ausliegen
hat, dann kommt der Spieler mit

Das Spiel
TRAUMFABRIK

flir 2-5 Spieler
ab 12 Jahren
ca. 1 Stunde

Hasbro 2000

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

Fax 02216-70003
office@spielen.at

Ahnlichen Spiele:
Movies & Money,
Jumbo, 1999(T, M)
Showmanager,
Queen, (T, M)
Maestro, Hans im
Gliick, 1989 (T)

Die Win-Wertung:
*k AA IT UUU GG TT
3-5(2-5) h

Der Autor:
Reiner Knizia

Seine Spiele:
2000

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

den zweitmeisten Schauspielern usw.
Bei Gleichstand hat der Startspieler
Vorrang, bzw. wer ihm im Uhrzeiger-
sinn am nachsten sitzt. Auch diese
Plattchen missen sofort einem Dreh-
buch zugeordnet werden.

Die Filmpreise werden an sich am Ende
des Quartals verliehen, nur die Preise
fiir “Erster Film” werden in den drei
Genres Drama, Abenteuer und Unter-
haltung sofort vergeben, wenn der
erste Film in einem dieser Genres fer-
tiggestellt ist, und bringen 5 Punkte.
Der Preis wird auf das fertige Drehbuch
gestellt. Am Ende der Quartale 1 bis 3
gibt es den Preis “Bester Film” fiir das
fertige Drehbuch mit dem hdchsten
Punktewert - diesen Preis kann auch
derselbe Film in mehreren Quartalen
einheimsen, wenn es keinen besseren
gibt, er bringt jeweils 5 Punkte. Bei
Gleichstand kommen nun die Filmwert-
Plattchen mit + ins Spiel, sie gewin-
nen.

Am Ende des vierten Quartals werden
dann die groBen Filmpreise vergeben,
der Preis “Bester Film” flir jedes
Genre bringt 10 Punkte, der Preis fiir
“Beste Regie” mit 10 Punkten geht
an den Spieler, dessen Regie-Chips
auf allen Drehblichern zusammen die
héchste Summe ergeben, und der Preis
“Schlechtester Film” belohnt mit 10
Punkten den Film mit der niedrigsten
Punktezahl.

Jetzt zahlt jeder Spieler die Punkte
aller seiner Filme und Preise zusam-
men, wer die hochste Punkteanzahl
hat, gewinnt.

Und wieder hat es Reiner Knizia
geschafft, dass mir ein Versteigerungs-
spiel SpaB macht! Und zwar ganz
groBen SpaB. Traumfabrik ist ein sehr
gut gelungenes Familienspiel mit rund
herum gut funktionierendem Mecha-
nismus ohne jede Licke, Lange oder
Zweideutigkeit.

Das Material ist schon, funktionell

und bringt die Stars der alten Filme
wieder ins Spiel, und natdrlich auch die
alten Filme, der einzige Kompromiss
ist der Oscar, der musste aus Copy-
right-Griinden als “Filmpreis” amtieren.
Und wer mdchte, kann sich hier
nattirlich das Spiel wunderbar variieren
und Sonderpunkte vergeben, wenn es
jemand schafft, die richtigen Schau-
spieler oder Regisseure in einem Film
unterzubringen.

Der Mechanismus ist schnell erklart,
sofort verstdndlich und macht wirklich
SpaB und eigenartigerweise dominiert
die Versteigerung selbst das Spiel nicht
so sehr wie ich befiirchtet hatte.

Sie ist wichtig, aber nicht unbedingt
spielentscheidend. Dadurch, dass man
alle Plattchen, die zur Versteigerung
kommen, vorher kennt, kann man

ganz gut planen und durch hohes Erst-
gebot auch die Preise fiir Chips in die
Ho6he treiben, die man gar nicht will,
damit man mehr Vertrage kassieren
kann, wenn ein anderer zahlt.

Viel Bedeutung hat, wohin man die
Plattchen legt, ob man schnell viele
billige Filme macht, denn neue Filme
gibt es nur beschrankt, oder ob man
ein oder zwei hochwertige produziert,
aber damit einen Preis fiir Kategorie
oder Quartal versaumt. Es kann vor
allem spielentscheidend sein, als erster
einen Film mit sehr vielen Punkten zu
haben, fiir den man dann mehrfach
den Quartalspreis “Bester Film” kas-
siert. Trotz des sehr schematisierten
Spielablaufs hat man geniigend
Entscheidungsmaglichkeiten, kann gut
vorplanen und wer es schafft, vier
Summen und deren Veranderungen im
Kopf zu behalten, wird auch bei den
Versteigerungen keine Uberraschungen
erleben.

Traumfabrik ist ein gelungenes Spiel,
wiirdig der langen Tradition guter
Spiele von MB und Parker - dieses
Spiel hat erstmals nur mehr das
Markenzeichen Hasbro und es ware
schoén, wenn mehr solcher Spiele unter
,Hasbro" erschienen.

Ein Familienspiel im wahren Sinn des
Wortes!
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Adel verpflichtet - SPIELETEST

Auf in die Welt des Reichtums

Einen Klassiker unter den ,Spiel des Jahres* Preistragern gibts wieder in gediegener Ausstattung im Spielegeschaft!

alea * Am Anger 36 * D-83233 Bernau / Chiemsee * Fon: +49-8051-970721 * Fax: +49-8051-070722

“Adel verpflichtet?” Wozu eigentlich?
Ehrenbeleidigungen werden nicht mehr
mit dem Fehdehandschuh und einem
anschlieBenden Duell bereinigt und wie
der heutige Adel teilweise mit Damen
umgeht ist, zum Gliick, auch nicht ver-
pflichtend. Ach ja jetzt wei3 ich es
wieder. Adel verpflichtet zu Priigeln
und anderen Unschdnheiten vor lau-
fenden Kameras. Zum Gliick geht es im
Spiel “Adel verpflichtet” etwas seridser
zu.

Die Lords des altehrwiirdigen Londoner
Club Antiqgues sammeln die skurrilsten
Antiquitdten und prasentieren diese
anlasslich mehrerer Austellungen.
Wahrendessen versuchen Diebe die
Objekte der Begierde zu stehlen und
das wachsame Auge, in Person von
Detektiven, versuchen sie hinter Gitter
zu bringen.

Das Spielbrett umfasst den Antiques
Club als Startfeld und danach alle
Hauser, Burgen und Anwesen der Lords
und Earls, als Lauffelder, wobei jedes
Anwesen 2 dieser Felder besitzt. Das
Ende der Reise wird durch eine Din-
nertafel symbolisiert. In der Mitte sind
zwei Felder fiir die Antiquitdten und 5
Kerker fiir die gefangenen Diebe, sowie
die Bank zur Ablage der Schecks. Die
45 Sammelkarten tragen einen Buch-
staben (A-F) die Bezeichnung und die
Jahreszahl des Objektes. Es sind die
witzigsten Dinge darunter, wie Jonny
Weissmiillers Lendenschurz, seines Zei-
chens der bekannteste, und meiner
Meinung nach der beste, Tarzandar-
steller und Olympiagoldmedaillenge-
winner im Freistilschwimmen, Elvis
Presleys Gitarre sowie auch ein Stein-
guttopf aus dem Jahre 1650 aus
Gmunden usw.

Zu Beginn des Spieles erhdlt jeder
Spieler seine Farbe, den dazugehdrigen
Spielstein, eine Schloss- und eine
Auktionskarte, diese beiden sind auf
der Riickseite mit einer 1 markiert.
Weiters bekommt man 4 Schecks im
gesamtwert von 50.000,-, 2 Diebe mit
unterschiedlichen Berufsjahren, einen
Detektiv und eine Ausstellungskarte.
Diese vier verschiedenen Karten tragen
auf der Riickseite eine 2. Man erhalt
noch vier Sammelkarten und platziert
seinen Spielstein im Club, dem Start-
feld. Die restlichen Sammelkarten
werden mit den Abbildungen nach
oben in zwei gleich groBe Stapel, in
die Mitte des Spielplans gelegt. Dies
ist dabei zu beachten, da es in der
Spielregel zweideutig beschrieben ist,
verdeckt wiirden die Karten allerdings
keinen Sinn machen.

win.spielen.at

Der Spielverlauf gliedert sich in 4
Phasen. In der ersten wahlen alle Spie-
ler den Ort ihres Geschehens indem sie
eine der beiden Ortskarten, Riickseite
1, Schloss oder Auktionshaus, verdeckt
vor sich legen. Diese Karten werden
gleichzeitig umgedreht. Die Spieler
welche das Auktionshaus gewahlt
haben, nehmen die Handlungskarten,
Riickseite 2, und entscheiden sich

fiir einen Scheck oder einen Dieb.

Der Spieler, der den héchsten Scheck
geboten hat, darf sich eine der

beiden offen ausliegenden Sammelkar-
ten nehmen. Nur wenn jemand einen
Dieb alleine spielt, darf er/sie sich

den soeben bezahlten Scheck nehmen.
Sollten sich mehrere Spieler fiir diesen
Ort entschieden haben, gehen diese
leer aus, Wenn mehrere Diebe im

Spiel sind, darf der Scheck von nie-
manden genommen werden. Wenn
kein Scheck bezahlt wurde, geht der
Dieb ebenfalls ohne Beute nach Hause.
Danach kommen die Spieler, welche
sich fiir das Schloss entschieden
haben, dran. Sie haben die Méglichkeit
eine Ausstellung zu veranstalten, mit
dem Dieb einige Objekte zu stehlen
oder mit dem Detektiv versuchen die
Diebe einzusperren.

Um eine Ausstellung zu veranstalten,
legt man mindestens drei Sammelkar-
ten vor sich hin, auf denen die Reihen-
folge des Alphabets nicht unterbrochen
sein darf. Allerdings ist auch erlaubt,
mehrere Karten mit dem gleichen
Buchstaben zu verwenden. Sind meh-
rere Ausstellungen geplant, werden
diese gleichzeitig aufgedeckt und die
mit den meisten Sammelobjekten
gewinnt. Bei Gleichstand entscheidet
das alteste Objekt. Zwischen den Lauf-

feldern der einzelnen Anwesen befin-
den sich zwei Zahlen. Die obere
bekommt die groBte Ausstellung, die
untere die zweitgroBte. Diejenigen
ziehen diese Punkte mit ihren Figuren.
Danach werden die Diebe aktiv. Jeder
Dieb darf von jeder ausliegenden Aus-
stellung ein Objekt stehlen. Sollten
Detektive im Spiel sein, beférdern
diese die Diebe anschlieBend ins
Gefangnis. Die Beute diirfen sich die
Diebe allerdings behalten. Der Dieb mit
den wenigsten Berufsjahren geht als
erster in die Zelle und wird von den
nachfolgenden immer um eine wei-
tergeschoben. Beim sechsten Verbre-
cher geht der erste wieder auf freien
FuB und steht damit dem Spieler
wieder zur Verfiigung. Die erfolgrei-
chen Detektive riicken am Spielbrett
die Zahl vor, welche der Position des
Spielers entspricht, der erste 1 Feld,
der zweite zwei Felder usw.

Das Spiel endet wenn ein Spieler die
Dinnertafel erreicht. Dann legen alle
Spieler ihre Ausstellung vor sich. Die
groBte erhalt 8 Punkte, die zweitgréBte
4 Punkte. Die- oder derjenige Spieler,
der danach am weitesten fortgeschrit-
ten ist, gewinnt das Spiel. Bei Gleich-
stand entscheidet die gréBere Ausstel-
lung.

Adel verpflichtet ist ein sehr kurzweili-
ges Spiel. Die Spieldauer ist bei ca.

45 - 60 Minuten anzusetzen, da es
kein Spiel fir Gribler ist. Ja ich weiB,
Ausnahmen bestatigen die Regel. Man
muss nicht lange nachdenken, die Ent-
scheidungen “aus dem Bauch heraus”,
sind in den meisten Fallen die besten.
Das hinterlasst allerdings auch den
Eindruck, dass man gespielt wird. Die

Das Spiel
Adel verpflichtet

fir 2 - 5 Spieler
ab 12 Jahre,
60 - 90 Minuten

alea 2000

erstmalig erschienen
1989 bei F.X. Schmid,
ausgezeichnet mit
“Spiel des Jahres 1990”

Die Besprechung:
Kurt Schellenbauer

d Weldengasse 29/2/2,

1100 Wien, e-mail:
kscheflenbauer@holzmann.at

Ahnlichen Spiele:
erstes seiner Art

= Die Win-Wertung:
< AUUWWI (45 - 60

4

min) 2 - 5 Spieler opti-
mal 5

Der Autor:
Klaus Teuber

Seine Spiele:

2000

Die Siedler von Catan
Das Buch zum Spielen,
Kosmos

Die Sternenfahrer von
Catan - Die Firsten der
Volker, Kosmos

Rabatz auf dem Riesen-
rad, Klee

1999

Die Siedler von Catan
Kartenspiel - diverse
Erweiterungen, Kosmos
Die Siedler von
Nirnberg, Kosmos

Die Sternenfahrer von
Catan, Kosmos

Fette Bauche, Klee
1998

Die Siedler von Catan
Alexander der Grosse &
Cheops, Kosmos

Die Siedler von Catan
Stadte & Ritter, Kosmos
Barbarossa, Kosmos
1997

Das Wasser des Lebens,
Glen Grant Distillery
Die Ritter von der
HaselnuB, Goldsieber
Die Siedler von Catan -
Turnierset, Kosmos

Die Siedler von Catan
Die Seefahrer Erweite-
rung, Kosmos
Léwenherz, Goldsieber

und viele andere Spiele

Lesen Sie weiter
auf Seite 9 ->
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SPIELETEST - Online

Internet-Feeling ohne PC

Dem aktuellen Trend folgend, wird auch das Thema Internet als Mechanismus flr Kartenspiele verwendet!

Hasbro Osterreich * Davidgasse 92-94 * 1100 Wien * Fon +43-1-6038438 * Fax +43-1-6038444 * www.hasbro.at

Das Spiel:
Online

flir 2-6 Spieler
ab 6 Jahren
20 Minuten

Hasbro 2000

Die Besprechung:
Barbara Prossinagg

J. N. Bergerpl.5/27

1160 Wien

Tel 01-480 31 48

Annliche Spiele:
1000 km, Parker

Die WIN-Wertung:
* WW III UU AA 2-6
m(20 min)

Der Autor:
nicht bekannt

Lesen Sie weiter
auf Seite 9 ->

6 - WIN 285

Dienstag - Spieleabend. Diesmal
wieder oben. Alle sitzen bei Dagmar
um den kleinen Tisch und tratschen.
Sandra: “Eigentlich wiirde ich gerne
noch was Neues ausprobieren.”

Susi & Michi im Chor: “Wir sind dabei!”
Barbara: “Wenn’s nicht zu lange
dauert.”

Dagmar: “Warum probiert ihr nicht
“Online”? Das ist ein ganz neues Kar-
tenspiel.”

Barbara: “Kartenspiele sind immer
gut.”

Sandra steht auf und holt das Spiel.
“Wir sollten uns aber einen etwas
groBeren Tisch suchen.”

Allgemeiner Platzwechsel. Sandra und
Barbara sitzen auf der einen Bank, Susi
und Michi auf der anderen. Barbara

macht die Schachtel auf und nimmt die =2

Spielregel heraus. Nach einer kurzen
Pause: “Da steht, man soll sich die
Karten zuerst einmal genau ansehen.”
Die anderen sortieren die Karten,
wahrenddessen liest Barbara weiter.
“Also Ziel des Spieles ist es, 6 E-mail-,
4 Music-, 2 Game- und 2 Movie-Karten
herunterzuladen.”

Alle starren konzentriert die Karten

an. Sandra: “Das mussen die braunen
Karten sein!”

Barbara: “Also die Grafik finde ich
scheuBlich!”

Susi: “Schau mal, da steht unten ja
sogar drauf, wie viele Karten man von
jeder Sorte braucht!”

Barbara liest weiter: “Wir spielen in 2
Teams. So wie wir sitzen, Michi und ich
gegen Sandra und Susi. Oder wollt ihr
Platz tauschen?”

Alle schiitteln die Kopfe. Barbara:” Um
Dateien herunterzuladen muss man On
Line sein. Dann darf man pro Runde
eine Karte herunterlegen. Mit einer
Turbo-line sogar 2.”

Angeli kommt vorbei. “Darf ich auch
noch mitspielen?”

Barbara konsultiert wieder die Regel.
“Bei 5 Spielern spielt Spieler 3 als Team
mit sich selbst und kommt pro Runde
zweimal dran.”

Angeli sagt: “Fein!” und setzt sich.
Barbara liest die Spielregel vor und
fasst dann zusammen: “Um Games
und Movies runterzuladen, muss man
eine Extra Memory-Karte legen. Mit
den roten Karten kann man die griinen
sperren und mit den entsprechenden
griinen die roten wieder entsperren, so
wie auf den Karten unten links abge-
bildet. Und dann gibt es noch den
Hacker. Damit kann man eine beliebige
Karte vom Tisch oder vom Ablagesta-
pel nehmen. Alles klar?”

“Nein, nicht wirklich.”

Barbara: “Mir auch nicht, aber probie-
ren wir es einfach aus.”

Sie mischt und teilt 7 Karten an jeden

Spieler aus. “Susi, fang an!”

Susi: “Warum ich?”

Barbara: “Weil ich gerade gegeben
habe und Du neben mir sitzt! Du
kannst jetzt beliebig viele Karten aus-
tauschen, oder Du ziehst noch eine
und legst dann mindestens eine Karte
ab oder runter.”

Susi zieht eine Karte und legt eine
Online Karte runter. Dann legt sie ein
Game dazu. Allgemeiner Protest: “Du
musst erst ein Extra Memory legen.”
Susi: “Das habe ich aber nicht!”
Barbara: “Dann kannst Du nur ein
E-Mail oder eine Music-Datei laden.”
Susi legt ein E-Mail runter. “Ich bin
fertig.”

Michi zieht eine Karte, legt ein Extra
Memory runter und dann einen Virus
auf Susis Online-Karte.

Susi: “Das ist gemein!”

Angeli: “Was soll ich mit dem Mist?” Er
wirft 3 Karten ab und zieht 3 neue.
Sandra legt ein Extra Memory zu Susis
Karten. “Darf ich jetzt noch eine Karte
ablegen?”

“Nein, Ihr seid nicht Online.” Barbara
legt eine Online-Karte und eine Music
vor Michi und ein Memory Full auf
Sandras Extra Memory.

Susi zieht wieder. Angeli: “Du hast
mich ausgelassen! Ich komme noch
einmal dran.”

Susi legt die Karte wieder hin. “Ent-
schuldige bitte!”

Angeli zieht und legt eine Turbo-line
und 2 e-mails runter und einen
Password Error auf Barbaras Online.
Susi fillt ihre Karten auf 7 auf. Dann
zieht sie eine. Sie hat einen Antivirus
und benutzt dann einen Hacker, um
Angeli seine Turbo-line zu klauen.
Sandra: “Du kannst noch 2 Dateien
runterladen.”

Susi: “Kann ich leider nicht.”

Michi zieht eine Karte und wirft dann
ein E-Mail ab.

Angeli tauscht 5 Karten.

Sandra ladt ein E-Mail runter.
Barbara hat 2 Antiviren und eine
Online-Karte in der Hand, aber
natrlich kein Password OK. Sie zieht
eine Karte, sagt: “Bah!” und wirft sie
gleich wieder ab.

Susi zieht. Angeli: “Du hast mich schon
wieder ausgelassen.”

Susi: “Das ist so verwirrend!”

Angeli greift quer iber den Tisch

und dreht die Limo-Flasche auf der
anderen Seite um, sodass man die
Schrift lesen kann. Auf der Flasche
steht “Zenzi”. “Wenn die Zenzi uns
auch immer den Riicken zukehrt.
Pass gefdlligst auf, Zenzi!” Brillendes
Gelachter.

Etwas spater. Barbara legt eine 4.
Music und dreht den Stapel um. Angeli
fragt: “Was machst Du da?”

Barbara: “Ein Backup! Das habe ich
euch aber doch vorgelesen.”

Angeli: “Das habe ich schon wieder
vergessen. Dann hatte ich ja gar kein
7. E-Mail gebraucht.”

Barbara legt noch ein Extra Memory
und ein Movie, und dann noch einen
Virus auf Angelis Online.

Susi greift nach dem Kartenstapel.
Sandra: “Du hast die Zenzi schon
wieder ausgelassen.”

Susi: “AHHH!"

Angeli dreht den E-Mail Stapel um
und verteilt dann 6 Karten groBziigig
Uiber den Tisch, darunter einen Antivi-
rus und eine Turbo-line. Dabei dreht
er auch 2 Games um. Ihm fehlen jetzt
nur noch 2 Music und ein Movie.
Barbara: “Kann nicht jemand was
gegen den Angeli unternehmen. Er
wird jetzt gleich gewonnen haben.”
Susi sagt “Also ich nicht!” und wirft

win.spielen.at



Corruption - SPIELETEST

Konkurrenzkampf ist alles!

Schon wieder versucht ein Spiel uns die unbekannten Mechanismen in der amerikanischen Wirtschaft zu zeigen!

Eurogames Descartes Deutschland * Am Dachsberg 6 * D-78479 Konstanz-Reichenau * Fon: +49-7531-72789 * Fax: -72793

Geld schmiert die Welt.

So lautet der Untertitel des Spiels “Cor-
ruption”. Wie passend, wie zutreffend.
Zwar spielt das Ganze im Amerika der
30er Jahre, wo groBe Baufirmen sich
um offentliche Bauvorhaben bemiihen,
und dabei allerlei unlautere Mittel

im starken Konkurrenzkampf einsetzen.
Aber irgendwie werde ich das Gefiihl
nicht los, dass es vielleicht so oder so
ahnlich noch immer gehandhabt wird.

Das gesamte Spielmaterial besteht aus
Karten. Die Auftragskarten, welche ver-
schiedenste Bauvorhaben darstellen.
Die Entscheidungstragerkarten, welche
die 3 Auftraggeber Stadtverwaltung,
Landkreis und Staat zeigen. Und vor
allem die Charakter- und Umschlage-
Karten, mit denen die Spieler versu-
chen, die eintraglichsten Auftrage an
Land zu ziehen. Die 14 Adressbuch-
Karten werden nur in einer Variante
benutzt, daher werde ich erst am Ende
darauf eingehen.

Die Auftragskarten also. Insgesamt
gibt es vierundzwanzig. Vom einfachen
Denkmal (100.000 $) bis zu einem rie-
sigen Staudamm (Wert 1,2 Mio. $)
sind alle Abstufungen vorhanden. Der
Stapel wird gemischt und in jeder der
vier Runden, Uber die eine Partie “Cor-
ruption” geht, werden sechs Auftrage
vergeben. Je zwei werden dabei unter
die drei Entscheidungstrager-Karten
Stadt, Landkreis und Staat ausgelegt.
Dies sind die Angebote, um die sich
nun die Baufirmen raufen.

Um an die lukrativen Auftrage zu
kommen, hat jeder Spieler ein Set aus
10 Karten: Sechs Umschlage (1.000,
2.000, 4.000, 6.000, 8.000 und 10.000
$), sowie 2 Karten “Journalist” und je
eine Karte “Richter” und “Killer”. Das
sollte uns schon einen kleinen Vor-
geschmack darauf geben, dass hier
beileibe keine Unschuldslammer am
Werke sind. Man lasst so zum

Beispiel den Entscheidungstrdgern klei-
nere Geldgeschenke zukommen, um
ihnen die Wahl der besten Baufirma
zu erleichtern. Oder man gibt einem
Journalisten einen Wink, der einen
Bestechungsversuch eines Konkurren-
ten aufdeckt und somit verhindert.
Oder man Uberzeugt einen befreunde-
ten Richter, ein unpassendes Bauvor-
haben zu verschieben. Oder aber man
engagiert einen Killer, um die Interven-
tion eines anderen Journalisten, Rich-
ters oder Killers zu verhindern. Raue
Sitten, in der Tat.....

Grundsatzlich werden die Karten von
den Spielern unter die ausliegenden
Bauvorhaben gelegt. Und zwar im Uhr-

win.spielen.at

zeigersinn immer nur eine Karte. Das
Knifflige daran ist, dass sie da zumeist
verdeckt gespielt werden. Dann verrat
die farbige Riickseite zwar den Besit-
zer der Karte, nicht aber um welche
Karte es sich handelt. Lediglich die
ersten Karten miissen offen ausgelegt
werden.

Es besteht aber auch die Moglichkeit,
Geld direkt auf das Schweizer Bank-
konto eines Entscheidungstragers ein-
zuzahlen. Dafiir wird die gewahlte
Karte auf jeden Fall verdeckt (Pssst,
Schweizer Bankgeheimnis....) Uber die
Entscheidungstrager-Karte gelegt.
Dieses spezielle “Sponsoring” hat

Vor- und Nachteile: Einerseits kann
der Geldbetrag spater einem beliebi-
gen der beiden Auftrdge zugeordnet
werden, andererseits zahlt er nur
mehr die Halfte. Diese ganz besonders
krasse Form von Bankspesen (oder
Eigenbedarf des Bestochenen?) macht
die Entscheidung nicht leicht, ich kann
mich noch mit Grauen an eine Partie
zurlickerinnern, in der meine vier
Umschlage auf einem Schweizer Konto
wegen dieser hohen Wertminderung
nicht ausreichten, einen Auftrag zu
erhalten.

Sobald jeder sechs Karten gespielt hat,
kommt es zur Verteilung der Auftrage.
Der Reihe nach werden die Karten auf-
gedeckt. Nachdem das Geld auf den
Schweizer Konten zugeteilt wurde und
die ausliegenden Personen (Journali-
sten, Richter und Killer) ihre bereits
erwahnten Aktionen durchgefihrt
haben, erhdlt der Spieler, der nun
noch die hochste Summe bei einem
Auftrag liegen hat, den Bauauftrag
erteilt, indem er die Auftragskarte

e

ausgehandigt bekommt. Bei einem
Gleichstand oder im Falle, dass ein
Richter die Auftragsvergabe verscho-
ben hat, bleibt der Auftrag fiir die
nachste Runde dort liegen, wodurch
bei einem Entscheidungstrager schon
mal mehr als zwei Auftrage zu verge-
ben sind.

Nach vier Runden, die alle nach dem-
selben Schema ablaufen, ist Schluss.
Wer schlieBlich den hdchsten Gesamt-
wert seiner erworbenen Auftrage auf-
weist, hat am besten verstanden,
worauf es im Wirtschaftsleben -
sowohl der 30er Jahre als auch in

der Gegenwart - ankommt, sollte sich
sofort um einen Stelle in flihrender
Position im Bauwesen oder in der Poli-
tik umschauen, und noch viel wichti-
ger: Er gewinnt das Spiel!

“Corruption” ist kein abendfillendes
Programm. Das macht aber nichts,
denn es erhebt ja auch nicht den
Anspruch darauf, sondern erscheint in
einer neuen Serie von “originellen,
schnellen und intelligenten Spielen im
kleinen, glinstigen Format” (so der
Werbetext...) bei Jeux Descartes: “Blue
Games”. Und es bietet tatsachlich

fir knapp 30 Minuten kurzweilige
Unterhaltung. Alten Spielehasen durfte
das Spielprinzip bekannt vorkommen:
Bereits in “Banana Republic” (von
Doris Matthdus und Frank Nestel)
wurden auf dhnliche Weise Politiker
bestochen. Lobenswerterweise
erwahnt Autor Bruno Faidutti dies
ausdricklich in der Spielregel. Zudem
besitzt das Spiel genug
Eigenstandigkeit, um dem Vorwurf
eines Plagiats zu entkommen.

Das Spiel:
Corruption

fiir 3 bis 7 Spieler
ab 12 Jahren
ca. 30 Minuten

Jeux Descartes 1999

Die Besprechung:
Franky Bayer
SchloBstraBe 28

4050 Traun

Tel. 07229/73323

email:
franz.bayer@traunerhof.at

Ahnliche Spiele:
Banana Republic (T, M)

Die WIN-Wertung:
SIIPPUUAA 3-7m)

Der Autor:
Bruno Faidutti

Seine Spiele:

2000

Bongo, Heidelberger
Castel, Eurogames
Democrazy, Eurogames
Ohne Furcht und Adel,
Hans im Gliick

1997

Meurtre & I' Abbaye,
Multisim

1996

Knightmare Chess,
Steve Jackson Games
1994

Tschach, Ludodelire
1991

La Vallee des Mam-
mouts, Ludodelire
1990

L'Assaut de Sébastopol,
Jeux & Strategie
TaxiI-Brousse, Jeux &
Strategie

1989

Tempete sur I'Echiquier,
Ludodelire

1986

Arenes, Jeux & Strategie
1985

Baston, Jeux AcuelS
Les Sales Momes, Jeux
& Strategie

Lesen Sie weiter
auf Seite 9 ->

285 WIN -7



SPIELETEST - Das Riff

Scuba-Diving am Spieletisch

Und ewig lockt die Schonheit der Natur und das Korallenriff hat hier besonders viel zu bieten!

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

Das Spiel:
Das Riff

flir 2 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 45 Minuten

Kosmos 2000

Die Besprechung:
Franky Bayer
SchloBstraBe 28

4050 Traun

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

Ahnnliche Spiele:
Vigo, Amigo (M)
Sea-Life, Inauen (K)
Ocean, Adlung (M)

Die WIN-Wertung:
*Das Riff WS 1UUAA
2m

Die Autoren:
Christine und Wolf-
gang Lehmann

Ihre Spiele:
erstes gemeinsames Spiel

8 - WIN 285

Lesen Sie weiter
auf Seite 9 ->

Das Korallenriff. Eine bunte Unterwas-
serwelt voller schillernder Fische. Ob
am Great Barrier Reef vor Australien
oder auf den Malediven, die Farben-
pracht der Fische ist einfach beeindruk-
kend. Und dennoch, Aquarienbesitzer
auf der ganzen Welt haben da manch-
mal ihre ganz besonderen Wiinsche.
So sind beispielsweise jetzt gerade
rot-gelb-gestreifte Zierfische in Mode.
Und da es solche in freier Wildbahn
anscheinend nicht gibt, miissen wir als
Zuchter der Natur ein wenig auf die
Spriinge helfen.

Nun denn, was brauchen wir fiir einen
gelb-roten Fisch? Nach den Mendel-
schen Vererbungsgesetzen - wir haben
in Biologie gut aufgepasst - benétigen
wir einen gelben und einen roten
Elternfisch. Also einen gelben Papa
und eine rote Mama, oder umgekehrt.
Solche Fische gibt’s auch tatsachlich
an unserem Riff. Insgesamt kénnen
wir hier Fische in sechs unterschiedli-
chen Farben antreffen. Die Mannchen
etwas gréBer und leicht zu erkennen
mit einem breiten Machogrinsen auf
ihren Lippen. Die Weibchen sind klei-
ner und haben sinnliche Lippen und
lange Wimpern. Na ja, zoologisch viel-
leicht nicht unbedingt richtig, aber so
tun wir uns leichter bei unseren Zucht-
versuchen (oder wissen Sie, wie man
mannliche und weibliche Fische wirk-
lich auseinanderkennt?!).

SchlieBlich miissen wir noch einen
Korallenbaum haben, in dem das
Parchen ...ah, ... nun ja, ... - wie
driicken wir uns moglichst jugendfrei
aus? - die Fortpflanzung vollzieht. Und
schon, keine neun Monate spater (ich
muss zugeben, dass ich keine Ahnung
habe, wie lange das bei Fischen
dauert), haben wir den gewiinschten
Zuchterfolg: putzige, gelb-rote Fisch-
lein!

Nachdem dieser Artikel weder flr
“GEO”, noch fur “National Geographie”
gedacht ist, muss ich wohl nun
erklaren, dass es sich hier um die
Beschreibung eines Kartenspieles fur 2
Personen handelt. Unser Riff stellt sich
hier als eine Kartenauslage mit vier
Reihen zu je acht Karten dar, wobei die
zwei auBeren Reihen - also die Reihen,
die sich direkt vor den beiden Spielern
befinden - aufgedeckt sind, die restli-
chen Karten verdeckt ausliegen. Unter
diesen Karten finden wir alles, was

wir fiir die Fischzucht brauchen: die
weiblichen und mannlichen Fische in
sechs Farben, die Korallenbdaume, und
nattirlich Wasser, also leere Karten. Auf
die Karten mit dem Hai und mit der
Perlenmuschel werden wir erst spater

eingehen.

Dies ist nun unsere Auslage. Es

ist aber nicht so, dass man ohne wei-
teres Zugriff auf die einzelnen Karten
hat. Zwei Dinge braucht man da als
angehender Ziichter: Riffboote und
Wiirmer. Die Riffboote erlauben es,
Karten in der Spalte, in der sich das
Riffboot befindet zu nehmen. Anfangs
sind wir mit einem einzigen Riffboot
ausgestattet, welches am duBersten
Rand unseres Riffes - “Meereskante”
genannt - fischt. Durch den Zukauf
von weiteren Riffbooten, welche an
die nachsten Spalten angelegt werden,
erhoht man die Chance, die richtigen
Karten zu bekommen. Insgesamt
stehen den beiden Spielern 15 Riff-
boote zur Verfiigung, was bedeutet,
dass ein Spieler auf die letzte Spalte
verzichten muss.

Und dann gibt es noch die Wiirmer,
vorhanden als kleine Plattchen. Es gibt
sie in den selben Farben wie die
Fische. Sie dienen als unser univer-
selles “Zahlungsmittel”, denn ob wir
Riffboote kaufen oder uns Karten

der Auslage aneignen wollen, immer
miissen Wiirmer abgegeben werden.
Flr Fische im Riff muss man sogar

mit Wirmern in der richtigen Farbe
“zahlen”. Dabei gilt: Karten in der
eigenen Reihe, also in der offenen
Reihe vor uns, kosten 1 Wurm. Karten
in der gegnerischen offenen Reihe
kosten 3 Wiirmer. Verdeckte Karten
der beiden mittleren Reihen kdnnen
gegen Abgabe von einem Wurm umge-
dreht werden, offene Karten in den
mittleren Reihen sind fiir 1 Wurm zu
haben. Riffboote, die es als Extra-Sta-
pel neben der Auslage gibt, kosten
generell 3 beliebige Wiirmer. Eine Son-

derfunktion nehmen die “Perlenmu-
scheln” ein, sie dienen als Joker fiir
eine beliebige Farbe.

Nachschub an Wiirmern bekommt
man durch das Wirfeln von zwei
Farbwiirfeln. Der Spieler an der Reihe
nimmt sich die beiden entsprechenden
Wirmer, der andere Spieler nur nach
Wahl eine der beiden Farben. Nach
dem Wiirfeln kann man nach Belieben,
einzig beschrankt durch die Anzahl

der eigenen Wiirmer, Karten “kaufen”
und einsetzen. Sobald man zwei pas-
sende Elternfische an einen Korallen-
baum gelegt hat, darf man sich die
Zuchtkarte nehmen. Es liegen (brigens
immer vier von den insgesamt 21
Zuchtkarten aus. Ziel ist es, als erster
funf solche Zuchtkarten zu schaffen.

Interessant ist noch, was zum
Abschluss eines Spielzuges passiert.
Die Auslage wird namlich wieder
aufgefiillt. Aber nicht einfach so, dass
neue Karten in entstandene Liicken
gelegt. sondern die Karten werden

in Richtung Meereskante geschoben.
Dabei flieBt auch Wasser ab, soll
heiBen, wenn jetzt leere Karten an
der Meereskante liegen, wandern diese
auf den Ablagestapel. Neue Karten
werden dann von der anderen Seite
her (="Riffkante”) erganzt.

Dieser Mechanismus wirkte fiir mich
wegen der Begriffe “FlieBrichtung”

und “Wasser abflieBen lassen” anfangs
etwas aufgesetzt, aber in der Praxis
erweist sich dies als geradezu geniale
Lésung, die Vorausplanung und einiges
an Taktik ermdglicht, und den
Gliicksfaktor senkt. Nattirlich spielt der
Zufall trotzdem noch eine Rolle, durch
das Erwirfeln der Wiirmer, aber

win.spielen.at



SPIELETEST

Spieleranzahl sollte bei 5 Personen
liegen, da weniger Spieler auch weni-
ger Interaktion bedeutet. Fiir 2 oder

3 Spieler ist dieses Spiel absolut unge-
eignet, auch wenn Varianten dafir
angefiihrt sind. Ich kann mir allerdings
auch vorstellen dieses Spiel mit 10
Jahrigen zu spielen, da Kinder sicher
eine relevante Chance haben, zu
gewinnen und das macht “Adel ver-
pflichtet” zu einem Familienspiel.

Fir diejenigen unter uns die gerne
herzhaft lachen und miteinander spre-
chen ist dieses Spiel ebenfalls nicht

geeignet, da die Kommunikation auf
ein Minimum beschrankt ist, mit Aus-
nahme des ewigen "Du bist dran”. Das
dirfte allerdings in der damaligen Zeit
bei vielen Spielen so gewesen sein.
Ich wiirde es zwischendurch oder zu
Beginn eines Spieleabends sicherlich
noch einmal spielen, es wird allerdings
keinen Zugang zu meiner Sammlung
finden.

AbschlieBend mdchte ich die Frage auf-
werfen, ob der Spielejahrgang 1990 so
schlecht war oder, wie viele schon seit

einiger Zeit vermuten, die “Jury Spiel

des Jahres”, schon damals nicht genau
wusste was sie tat. Dieses Spiel mag
vielleicht auf die Auswahlliste gehdren,
aber um auf den ersten Platz gereiht
zu werden muss man schon etwas
mehr Spielwitz prasentieren. Da der
Autor Klaus Teuber ist, bin ich froh,
dass dieses Spiel einige Zeit vor den
Siedlern kam und er in den darauffol-
genden Jahren sich spieletechnisch so
stark entwickelt hat um einige Klas-
siker hervorzubringen die uns heute
noch immer sehr viel SpaB beim Spie-
len bereiten.

ADEL
verpflichtet

-> Hier weiter
von Seite 5

eine Karte ab.

Michi spielt eine Search-Karte. Er
durchwiihlt den Talon und findet eine
Under Construction. Er legt sie auf
Angelis Turbo-line.

Angeli lacht nur und legt eine Online
drauf. Dann ladt er ein Movie. Jetzt ist
auch dieser Stapel komplett.

Sandra spielt einen Hacker und will
Angeli seine Online klauen. Aber der
hat nattirlich eine Cyber Patrol, mit der
er den Hacker abwehren kann.

Michi: “War das jetzt der Angeli oder
die Zenzi?”

Angeli: “Der Angeli, warum?”

Michi; “Dann ist der Angeli wieder
dran.”

Susi: “Ihr kdnnt mich doch nicht aus-
lassen!”

Barbara: “So steht’s aber in der Spiel-
regel.”

Angeli legt eine Music-Karte runter.
Sandra: “Ich kénnte jetzt sein Extra
Memory sperren, aber irgendwie
bringt’s das nicht.” Sie sperrt statt
dessen das Extra Memory von Michi
und Barbara.

Barbara: “"Danke, danke, sehr nett!”
Sie zieht eine Karte. “Ich hab nur
Zugriffskarten und Music. Es ist zum
Haarausraufen!”

Sandra: “Das meinst Du nicht ernst.”
Barbara zeigt ihre Karten: 2 Antivirus,
1 Password OK, 2 Online und 3 Music.

Sie wirft einen Antivirus ab.

Zenzi legt die letzte noch fehlende
Music und hat somit das Spiel gewon-
nen.

Einhelliger Tenor: “Ein nettes Spiel!”
Barbara: “Wirde es euch etwas aus-
machen, wenn wir es gleich noch
einmal probieren? Ich wiisste gerne,
ob der Einzelspieler einen Vorteil hat,
wenn er Ofter drankommt.”

Alle sind einverstanden. Allerdings sind
wir nach der 2. Partie auch nicht
klliger. Angeli hat wieder gewonnen.
Zufall oder doch nicht? Ich glaube ich
muss das noch ein paar mal ausprobie-
ren.

ONLINE

-> Hier weiter
von Seite 6

Wer ein Taktikspiel sucht, sollte aller-
dings nicht zu “Corruption” greifen.
Trotz der Entscheidungsfreiheiten, trotz
des Fehlens von Wiirfel oder Ereig-
niskarten betrachte ich diese Art des
Spieles (zu ihnen zadhlen “Hol’s der
Geier” oder auch das etwas komple-
xere “Morgenland”) als ein Gliicksspiel.
Je mehr Spieler namlich teilnehmen,
desto unberechenbarer wird es, und

da hilft die beste Taktik nichts. Selbst
Intuition und Einflihlungsvermdgen
bringen einem da nicht mehr viel. Dies
gefdllt dem Einen, stort aber vielleicht
den Anderen.

Was aber auf jeden Fall Kritik verdient,
ist die Spielregel, die einige Fragen
offen lasst und Unklarheiten beinhal-
tet. Die Wesentlichste: An einer Stelle

der Regel steht, dass Charakterkarten
nach Gebrauch aus dem Spiel entfernt
werden, an anderer Stelle ist jedoch
vermerkt, dass die Spieler in der
nachsten Runde wieder alle 10 Karten
zur Verfiigung haben. Ich personlich
tendiere eher zu Ersterem, da dann
doch etwas mehr Planung gefordert
wird.

Corruption
-> Hier weiter
von Seite 7

auch, ob in der eigenen offenen

Reihe nun gute oder schlechte Karten
liegen. Aber der Einsatz der ver-
schiedenen Spielelemente (Perlen,
Korallenbaume, Riffboote,...) lasst viele
WahImdglichkeiten zu, so dass man
sein Schicksal weitgehend selbst
bestimmt. Es ist ein packender Zwei-
kampf, verscharft noch durch die “Hai"-
Karten, die es erlauben, eine Karte

in der Auslage zu entfernen. Eine
Option, die man sowohl fiir sich (blok-
kierende Karte entfernen) als auch
gegen seinen Kontrahenten (Zlichtung
verhindern) niitzen kann.

Alles in allem ein sehr stimmiges
Spiel, welches durch relativ einfache,
logische Regeln besticht und sehr
abwechslungsreich und spannend

verlduft. Hervorzuheben ist noch die
Tatsache, dass “Das Riff” ohne Kar-
tentexte auskommt und sich dadurch
sehr fllssig spielt. So kann selbst
meine siebenjadhrige Tochter - trotz der
Altersangabe ab 10 Jahren - bereits
mit mir spielen. Der Kosmos Spielever-
lag hat mit diesem Werk von Christine
und Wolfgang Lehmann wieder einen
“guten Fang” gemacht!

DAS RIFF

-> Hier weiter
von Seite 8

Splele Betrater gesuch’c
beimm Spielefest 2000

win.spielen.at
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Axis & Allies EUROPE

Das Spiel:
Axis & Allies EUROPE

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 12
Dauer: variabel, eher lang

Art des Spieles:
Konfliktsimulation zum
WWII 1941

Positives/Negatives:
Gleiches System wie Axies
& Allies von MB
Kontroversielles Thema
Interessante Mechanismen
Kein Familienspiel

nur in Importgeschaften

Spielautor:
Larry Harris

Seine Spiele:
keine weiteren bekannt

Spieleverlag:

Avalon Hill

clo Hasbro Games
P.0.Box 200

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

Konflikte sind solange der Mensch
spielt die Basis fiir Spiele gewesen,
man denke nur an die Gebietserobe-
rung in Go oder die Positionskampfe
im Schach, die letztendlich auf ein
Besiegen des gegnerischen Konigs und
seiner Armee hinauslaufen.

Die direkteste Art, Konflikte nachzu-
spielen, sind die sogenannten Kon-
fliktsimulationsspiele -in ihnen werden
reale oder fiktive Konfrontationen
zweier oder mehrerer gegnerischer
Krafte dargestellt. Bei der Simulation
realer Konflikte ist sehr oft die Moglich-
keit gegeben, den historischen Aus-
gang der Konfrontation zu verandern.

Axis & Allies Europe ist nun eine
solche Konfliktsimulation, sie beruht
auf einem schon vor ca. 25 Jahren

bei Milton Bradley erschienenen Spiel
namens Axis & Allies. Die Situation

ist Friihjahr 1941, kurz vor dem
Angriff Deutschlands auf die Sowje-
tunion. Spielziel fir Deutschland ist
die Besetzung von England, USA oder
Moskau bis zum nachsten Zug, fiir

die Aliierten die Besetzung Deutsch-
lands bis zum nachsten Zug, das jewei-
lige Heimatland muss auch kontrolliert
werden. Spielreihenfolge Deutchland,

Russland, England, USA, jeder Spieler
hat 7 Aktionen in seinem Zug: Einhei-

ten kaufen - Kampf-Bewegung - Kampf

entscheiden - normale Bewegung -
neue Einheiten setzen - untergegan-

gene U.Boote tauchen auf, beschadigte

Schlachtschiffe werden repariert - Ein-
kommen kassieren, alle Aktionen sind
Kann-Aktionen.

Angriff allein genugt nicht, die Spieler

missen auch wirtschaftlich denken,
um gewinnen zu kénnen.

Fiir Spieler mit etwas Spielerfahrung
bietet Axis & Allies eine gute
Einflihrung in die Materie der Kon-
fliktsimulationsspiele, die durch den
Realitatsbezug meist interessanter zu
spielen sind als rein abstrakte Simula-
tionen wie Schach und das Spielen mit
mehr als einem Partner ermdglichen.

DEMOCRAZY

Das Spiel
DEMOCRAZY
Serie: Blue Games

Anzahl der Spieler: 2-10
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Abstimmungsspiel

Positives/Negatives:
Basiert auf einer Idee von
Karl-Heinz Schmiel und den
Prinzipien von “Nomic” und
“Das regeln wir schon”
Etwas Spielerfahrung nétig
Exquisites Spielvergniigen

Spielautor:
Bruno Faidutti

Seine Spiele:

2000

Bongo, Heidelberger
Castel, Eurogames
Corruption, Eurogames
Ohne Furcht und Adel, HiG
1997

Meurtre & I' Abbaye, Multisim

Spieleverlag:
Eurogames Descartes
Deutschland

Am Dachsberg 6
D-78479 Konstanz-
Reichenau

Fon: +49-7531-72789
Fax: +49-7531-72793
eurogames@aol.com
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Sie haben keine Lust mehr, immer
nach vorgegebenen Regeln spielen zu
mussen? Sie mochten selber bestim-
men, was geschieht? Warum soll man
denn immer die Regeln so hinnehmen,
wie sie der Autor entworfen hat?

Also wird Uber die Regeln abgestimmt,
um neue Regeln zu bekommen, Regeln
die dem Spieler beim Gewinnen helfen
sollen. Das ist nicht schwer, man

muss nur die Mitspieler tiberzeugen, so
abzustimmen, wie man es gerne hatte,
aber natirlich demokratisch! Basiert
auf dem Spiel “Das regeln wir schon”
von Karl-Heinz Schmiel und dessen
Vorlaufer “Nomic”.

Jeder Spieler beginnt mit 4 bis 6 Spiel-
steinen, hat 2 Abstimmungskarten fiir
“ja” und “nein”, eine Jokerkarte und 4
bis 6 Gesetzeskarten, immer je nach
Spieleranzahl. Dazu kommt ein Vorrat
von 26 Karten, mit “Ende” zwischen
16. und 25. Karte.

Ein Spieler hat in seinem Zug vier
Aktionen: Karte Ziehen - ein Gesetz
vorschlagen - Abstimmung - Geset-
zesannahme oder Gesetzesablehnung.
Den Gesetzesvorschlag wahlt der Spie-
ler aus seinen Handkarten, Uber diese

Karte abgestimmt. Dazu legen alle
verdeckt eine Karte vor sich ab -
Mehrheiten entscheiden, bei Gleich-
stand gilt der weiBe oder schwarze
Kreis auf der Gesetzeskarte, wei

ist Annahme, schwarz ist Ablehnung.
Die Joker beeinflussen das Ergebnis.
Gesetze mit rotem Text haben sofor-
tige Einmalwirkung, solche mit blauem
Text Dauerwirkung. Gesetze bringen
oder kosten Steine, diese bringen

Punkte, auch deren Wert kdnnen
Gesetze andern. Wird “Ende” gezogen
oder der letzte Stein aus dem Beutel,
endet das Spiel und es gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.

Ein raffiniertes kleines Spiel, bei dem
man sehr viel SpaB haben kann,
nicht unbedingt etwas fiir blutige
Spielanfanger, aber es lohnt sich, sich
naher damit zu beschaftigen.

[_'l byied van Beune Faigutri
ulml‘nnwkl-“ﬂukm
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ESKIMEMO

Die Eskimos wollen in ihren Iglus ver-
stecken spielen, jeder Spieler versucht,
seine Figuren als erster unterzubrin-
gen, aber wie das bei solchen Spielen
schon so ist, es hat in einem Iglu

nur ein Eskimo Platz und nattirlich sind
auch nicht genug Iglus da.

Jedes Kind beginnt mit je nach Spiel-
erzahl mit verschieden vielen Eskimos
in einer Farbe mit dazu passenden
FigurenfiiBchen, dazu sind noch 10
Iglus und ein Sonderwidirfel im Spiel.
Zwei Kinder spielen mit je 8 Eskimos,
bei drei Kindern nimmt sich jeder 7
Eskimos und bei vier Spielern gibt es
fiir jeden nur 6 Eskimos zu verstecken.
Die Spieler wiirfeln abwechselnd. Wer
dran ist, darf nun so viele Iglus tber
seine eigenen Eskimos stiilpen wie der
Wiirfel Punkte zeigt. Das Problem ist
wie gesagt nur, dass die Iglus klein
sind und immer nur ein Eskimo drinnen
sitzen kann. Daher gibt es bald keine
Iglus mehr im Vorrat und man muss
wieder Iglus wegnehmen, in denen
schon Eskimos sitzen, auch wieder so
viele, wie man Punkte gewdirfelt hat.

Und da heiBt es nun natiirlich gut auf-
passen und sich merken, wo die eige-
nen Eskimos sitzen, denn die sollte

man ja im Iglu lassen, weil gewonnen
hat, wer als erster alle seine Eskimos
in einem Iglu versteckt hat. Und ganz
besonders gut aufpassen muss man,
wenn “vertauschen” gewdirfelt wird,

da darf der Spieler am Zug namlich
zwei Iglus vertauschen, natirlich ohne
vorher drunter zu schauen. Da braucht
man flinke Augen und ein gutes
Gedachtnis.

Eskimemo ist eine sehr liebevoll und
hiibsch gemachte Memory-Variante,
die mit dem hiibschen Material gera-

dezu zum Spielen auffordert. Erfreulich

ist auch, dass in der Spielregel einige
Informationen zu den Eskimos, oder
Inuit, wie sie sich selber nennen,
angefiihrt sind.

Das Spiel
ESKIMEMO

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles:
Memory-Spiel

Positives/Negatives:
Hiibsches und kindgerech-
tes Thema

Attraktive Ausstattung
Einfacher Mechanismus
Nach erster Erklarung
auch allein zu spielen

Herausgeber:
nicht genannt

Spieleverlag:

Schmidt Spiel + Freizeit
Ballinstrale 16
D-12359 Berlin

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

Formel 1 Das Quiz

Wie die umfangreiche Berichterstat-
tung in den Medien beweist, ist Formel
1 noch immer ein Renner und das
Duell der roten gegen die silbernen
Rennwagen hat in den letzten Jahren
fiir Einschaltrekorde gesorgt. Daher
kann man sich an die letzte Rennsaison
mit dem dramatischen Finale vielleicht
je noch gut erinnern, aber wer weif3
noch, was sich vor 50 Jahren bei den
Autorennen getan hat?

Die 165 Karten des Spiels bieten ins-
gesamt Uber 1000 Fragen, zum Teil
begleitet von farbigen Abbildungen,
mit den drei Hauptgebieten Autos &
Technik, Geschichte & Fahrer sowie
Grand Prix aktuell. Das Kapitel Grand
Prix aktuell wird laufend Uberarbeitet,
es befinden sich darunter auch 11
Karten mit Grundfragen zur laufenden
Saison, die Spieler kdbnnen die dem-
entsprechenden Antworten selbst ein-
tragen und haben ein brandaktuelles
Spiel, die Karten kénnen aber auch aus
dem Spiel genommen werden.

Vor Spielbeginn einigt man sich auf
die Anzahl an Runden, die man spielen
will, jeder Spieler beginnt das Rennen
mit 3 Kraftstoff-Chips. Wer dran

ist, wiirfelt und zieht auf der Renn-

win.spielen.at

strecke dementsprechend vorwarts, flir
jeden Wurf muss ein Chip abgegeben
werden, bei falschen Antworten ver-
liert man je nach Feldfarbe bis zu 3
Chips. Fur richtige Antworten bekommt
man analog je nach Feldfarbe bis

zu drei Chips. Wer zuerst die verein-
barte Anzahl an Runden absolviert hat,
beendet das Spiel, wer dann die mei-
sten Chips hat, gewinnt.

Wie alle Trivia-Spiele aus dem Hause
noris ist auch Formel 1 Das Quiz

ein solide gemachtes Spiel, das sicher-
lich in erster Linie die Anhanger sol-
cher Spiele und die Fans der Formel

1 begeistern wird, die Regeln sind

im Grunde bekannt, man kann sofort
anfangen zu spielen.

o oo

FUR 242 sputgn
AR 8 JAHREN/ ExWACHSENE

e~

Das Spiel:
Formel 1 Das Quiz

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

Art des Spieles:
Quizspiel mit Thema
Formel 1

Positives/Negatives:
Trivial-Pursuit-Mechanismu
Mit neuen Fragen fiir jede
Saison zu aktualisieren
Fiir Freunde von Trivia-
Spielen und Formel 1 Fans

Spieleautor:
Michael Rittinger

Seine Spiele:

2000

Das grofRe Schiiimpfe-Ren-
nen, noris

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

Spieleverlag:

noris SPIELE
WaldstraRe 38

D-90763 Firth

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

Vertrieb Osterreich:
Freygner & Schneider
Seyringer Strale 3
2201 Seyring

Fon 02246-27538
Fax 02246-27540
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Jetzt fahrn wir ubern See ...

Das Spiel: .
JETZT FAHRN WIR UBERN
SEE ...

Anzahl der Spieler: fiir 1
oder mehrere Kleinkinder
Alter: ab 3 Jahren

Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles:
Such- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Exquisite Gestaltung
Seltenes Thema
Gelegenheit zum Singen
beim Spielen

Liedtexte auf den Karten
angegeben

Spielautor:
Alex Randolph

Seine Spiele:

2000

Dilemma, Ravensburger
Krabbel, kleiner Kafer,
Selecta

1999

Buffalo, Piatnik
Geheimcode, Winning
Moves

Heisse Ofen, Drei Magier
Rasende Roboter, Hans im
Glick

Spieleverlag:

DREI MAGIER SPIELE
Miihlenstrae 10
D-91486 Uehlfeld

Fon +49-9163-99990
Fax +49-9163-99995

Der kleine aber feine deutsche Verlag
Drei Magier hat sich in den letzten
Jahren auf Autorenspiele fiir Kinder
spezialisiert und diese Spiele in wun-
derschoner, ansprechender Grafik und
Ausstattung prasentiert. In dieser
Tradition ist auch “Jetzt fahrn wir
libern See” gestaltet, eines der weni-
gen Kinderspiele, die sich Kinderlieder
als Thema genommen haben. Altmei-
ster Alex Randolph hat den an sich
bekannten Mechanismus des Motive-
Suchens ausgewahlt und mit den
bekanntesten deutschen Kinderliedern
kombiniert.

Im Spiel sind 30 Bildkarten und 30
Textkarten in wunderschoner eigenwil-
liger Grafik. Die groBen Bildkartchen
werden offen ausgelegt, zuvor werden
funf beliebige Karten entfernt. Auf den
30 Textkarten sind Lieder abgedruckt,
diese Karten werden gemischt und als
Stapel hingelegt. Nacheinander singt
oder summt man das Lied von der
obersten kleinen Karte und nun suchen
alle Mitspieler nach dem dazupassen-
den groBen Bild, wer es als Erster
findet, bekommt es. Zur Kontrolle sind
die Bilder auf beiden Karten identisch.

Wer sich irrt und die Falsche Bildkarte

nimmt, muss eine seiner schon vorher
gesammelten Karten wieder abgeben,
diese Karte kommt ebenfalls aus dem
Spiel. Damit es nicht allzu einfach wird,
mussen alle die Hande unter dem
Tisch haben und diirfen nicht einmal
die Hand heben, wenn die gesuchte
Karte womdglich gar nicht im Spiel ist.

So wird weitergesungen und gesucht,
bis alle Karten verteilt sind - wer dann

die meisten Karten gesammelt hat, hat
gewonnen.

Wie gesagt, ein kleines feines Kin-
derspiel mit einem guten Nebeneffekt
- die Kinder lernen auch wieder die
alten Kinderlieder und Kinderreime
kennen, und die Grafik schult das
Beobachtungsvermdgen, sie ist zwar
marchenhaft, aber nicht unbedingt
kindlich.

JETZT FAHRN W
uUBERHM

Kullerkafer

Das Spiel:
Kullerkéfer

Anzahl der Spieler: 1 oder 2
Alter: ab 2 %; Jahren
Dauer: ca. 10 min

Art des Spieles:
Spielesammlung

Positives/Negatives:

Erste Sammlung von Spie-
len fiir Kleinkinder
Mitspielen eines Erwachse-
nen oder groReren Kindes
notwendig

Gewohnt hiibsches Spiel-
material

Einfache Regeln

Viele Varianten angegeben

Spielautor:
Brigitte Pokornik

Ihre Spiele:

2000

Clokkina;Selecta

1999

Regenbogen Schlange,
Amigo

1998

BOA Bella, Haba
Méause-ABC, Haba
1995

WONKA TONKA, Haba

Spieleverlag:

Haba Spiele Habermaal
Postfach 1107

D-96473 Bad Rodach
Fon +49-9564-929-0
Fax +49-9564-929-119
www.haba.de
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Die bunten Kafer krabbeln auf den
Bliitenblattern umher und man kann
mit ihnen drei einfache erste Spiele,
immer mit Hilfe eines Erwachsenen
oder eines groBeren Kindes, das schon
lesen kann.

Kullerkafer ist ein Ratespiel, das Kind
bekommt 3 Kafer, die Planteile werden
bereitgelegt. Das Kind schaut weg und
der Erwachsene legt die Bliitenblatter
ein. Dann setzt das Kind seine Kafer
auf jeweils eine Bliite und versucht

zu erraten, ob die Blitenblatter fest
an der Blume sitzen. Kafer, die von
der Blume kullern, bekommt der
Erwachsene, die sitzen gebliebenen

das Kind, wer mehr Kafer hat, gewinnt.

Im Sprech- und Singspiel Brabbelkafer
wird wieder die Blume
zusammengesetzt, dann braucht man
noch drei Kullerkafer und eine
Kaferkarte in der gewiinschten
Sprache. Das Kind setzt den Kafer mit
jedem Wort eines Liedes weiter, am
Ende des Reims wird wieder gepriift,
ob der Kafer auf einem losen Blatt sitzt
und herunterkollert. Wieder gewinnt
das Kind, wenn es die meisten Kafer
hat, hier bekommt es die herunter
gefallenen.

Auch im Laufspiel Krabbelkafer muss
die Bliite zusammengesetzt werden,
jedes Kind hat einen Kullerkafer und
einen Kafer aus Karton. Alle setzen
den Kullerkafer auf ein Bliitenblatt,
der Pappkafer wird auf den Bliitenring
gesetzt und ist Start- und Zielfeld fiir
den jeweiligen Kullerkafer.

Diese krabbeln nach Wiirfelwurf rund
um die Bliite, wer als erster einmal

rundherum gelaufen ist, gewinnt.

Fallen Kafer herunter, fangen sie von
vorne wieder an.

Eine sehr hiibsch gemachte Sammlung
erster Spiele, es sind viele Varianten
angegeben, so kann man man beim
Brabbelkafer auch ganze Kinderlieder
auf Kafer “umdichten”. Das Material
hat die gewohnt gute Haba-Qualitat.

win.spielen.at
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Loko-Motive

Schon der Titel dieses Spiels ist

ein hiibsches Wortspiel mit dem
Spielthema, ein Gedachtnisspiel mit
Eisenbahnthema, hiibsche Motive und
eine bunte Lok fiir jeden Spieler.

Im Spiel sind 2 x 8 Motivkartchen mit
Eisenbahnschienen auf der Riickseite
und dieselben 8 Motive einmal mit
neutraler Rickseite.

Jeder Spieler hat zu Beginn eine Lok
und 8 Motivkartchen mit Schienen
auf der Riickseite. Diese werden in
beliebiger Reihenfolge so ausgelegt,
dass die Motive zu sehen sind. Jeder
stellt seine Lokomotive vor das erste
Kartchen seiner Reihe. Die restlichen
8 Motivkartchen werden gemischt und
verdeckt im Format 2x4 in der Mitte
ausgelegt. Abwechselnd decken die
Kinder nun ein Kartchen in der Mitte
auf.

Steht die Lokomotive bei der eigenen
Motivreihe genau neben diesem
Kartchen, darf dieses Kartchen
umgedreht werden - es sind nun die
Schienen zu sehen - und die Lok darf
auf die Schienen fahren. Wird ein Motiv
aufgedeckt, das weiter hinter in der
Reihe liegt, sich also nicht direkt vor

der Lok befindet, muss die Lok stehen
bleiben.

Wer zuerst das letzte Kartchen seiner
Reihe mit der Lokomotive erreicht, hat
gewonnen und darf mit der Glocke
bimmeln! Fiir ein etwas schwierigeres
Spiel kann man die Mittelkartchen
anstatt auf den alten Platz auf andere
Platze zuriicklegen, um das Merken zu
erschweren.

Ein entzlickendes Memory-Spiel mit
Eisenbahnthema, besonders hiibsch ist
die Einbindung von Spielfiguren in ein
reines Gedachtnisspiel, wer will, kann
mit dem Material auch andere Spiele
spielen, z.B. von Motiv zu Motiv fahren
und dazu Geschichten erzahlen. Die
beigefiigte Glocke ist ein liebevolles
Detail, das die kindgerechte Gestaltung
nur bestatigt.

Das Spiel:
Loko-Motive

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

Art des Spieles:
Lauf- und Gedachtnisspiel
mit Eisenbahnthema

Positives/Negatives:
Entziickendes Material
Erstlings-Eisenbahnspiel
Gute, interessante Regel
Nach kurzer Erklarung auch
allein spielbar

Spielautoren:
Gattermeyer & Kapp

Ihre Spiele:

2000

Forino, Selecta
Loko-Motive, Selecta

Spieleverlag:

Selecta Spielzeug
D-83533 Edling

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

Trivial Pursu\i't dlympia Ausgabe

Ob Trivial Pursuit das Spiel mit den
meisten Varianten ist, die im Laufe der
Jahre erschienen ist, ist nicht bekannt,
ich habe sie alle auch nicht gezahlt.

Heuer jedenfalls kommen wieder zwei
Varianten dazu, OLYMPIA und DISNEY,
davon sei hier Olympia naher
vorgestellt. OLYMPIA kommt als
Komplett-Packung mit Spielbrett und
Spielsteinen in Form einer Sechs-Stiick-
Torte in 6 Farben und jeweils 6
Tortensttlicken in ebenfalls 6 Farben,
sowie einem Kartenhalter fiir eines der
drei Fragekarten-Pakete.

Der Spieler am Zug wiirfelt und

zieht mit seiner Spielfigur weiter, dann
bekommt er eine Frage aus der
Kategorie vorgelesen, die der Farbe
des Feldes entspricht, auf dem er
gelandet ist. Wei3 er die Antwort, ist
er noch mal dran, weiB er die Antwort
nicht, ist der nachste Spieler dran.
Beantwortet er auf den Eckfeldern
eine Frage richtig, bekommt er ein
Tortensttiick. Von Springerfeldern kann
man direkt in die Eckfelder ziehen.
Wahrend des Spiels ist das Feld in

der Mitte ein Jokerfeld fiir den Spieler,
mit freier Wahl der Kategorie. Wer alle
Tortenstiicke beisammen hat, muss mit

win.spielen.at

genauer Wiirfelzahl in die Mitte ziehen
und dort eine Frage nach Wahl der
Mitspieler beantworten, schafft er das,
hat er gewonnen. Die Regel sieht
auch die Mdglichkeit vor, Hausregeln
einzufiihren oder die schnelle Variante
zu spielen, bei der man fiir jede richtig
beantwortete Frage ein Tortenstiick
bekommt, wenn man es noch braucht.

Die Kategorien sind blau - allgemein,

pink - Osterreich, gelb - Helden &
Rekorde, braun - Sommerspiele, blau -
Winterspiele, orange - Kurioses.

Auch dieser Ausgabe sind solide
Recherchen, guter Fragenmix sowie
ordentliche Ausstattung und groBer
SpielspaB fiir alle Trivia-Freunde
zuzuschreiben, nach den Sommer-
spielen in Sydney wird diese Ausgabe
sicher thematisch ihre Anhanger finden.

' !t’aCP/Dwrsuit
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Das Spiel:
Trivial Pursuit
OLYMPIAAUSGABE

Anzahl der Spieler: 2 - 36
Alter: ab 15
Dauer: variabel

Art des Spieles:
Trivia - Ratespiel

Positives/Negatives:
Komplettes Spiel
Bekanntes Spielprinzip
Neue Kategorien

1800 Fragen

Spielautor:
nicht genannt

Spieleverlag:
Hasbro Osterreich
Davidgasse 92-94
1100 Wien

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

Eurogames Descartes
Deutschland

Am Dachsberg 6

D-78479 Konstanz-Reiche-
nau

Fon: +49-7531-72789

Fax: +49-7531-72793
eurogames@aol.com

Haba Spiele Habermaal}
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

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

Schmidt Spiel + Freizeit
Ballinstrale 16
D-12359 Berlin

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

Mit vier Wehrgangselementen aus Karton wird am Tisch eine
Burg simuliert, die Spieler miissen versuchen, ihre Karten als
erste vollstandig in der Burg unterzubringen. Der Spieler am
Zug legt entweder eine Karte aus der Hand ab oder er erganzt
vom eigenen Kartenstapel oder tauscht Karten vom offen aus-
liegenden Talon in seine Hand. Die abgelegte Karte hat immer
einen Effekt, der auch bereits liegende Karten aus der Burg
werfen kann. In der Burg ist namlich nur begrenzt Platz und
man muss die eigenen Karten geschickt kombinieren, um fiir
sie Platz zu schaffen. Es ist auch méglich, Karten vor der Burg
zu platzieren.

Taktisches Legespiel * 2-5 Spieler ab 14 Jahren * Autor: Bruno
Faidutti und Serge Laget * Serie: Blue Games * ca. 30 min *
Eurogames 2000

FISCHZIRKUS

Die Fische haben Spaf und wollen auch einmal Akrobatik
machen wie ihre groRen Freunde die Seeldwen und Delphine.
Der Fischteich dreht sich im Kreis und macht dazu Musik,

und die Fischlein schwimmen im Wasser. Die Spieler miissen
versuchen, sie mit den Angeln herauszuholen, aber manchmal
verstecken sie sich sogar unter der Rutsche. Ein hiibsches
Bewegungsspiel in der Tradition von Ententanz, es gibt drei
verschiedene Spielmdglichkeiten mit den Fischen, den Angeln
und den mit 1, 2 oder 3 bunten Fischen bedruckten Karten:
“Karten fischen”, “Viele Fische fischen” und “Farben fischen!”

Actionspiel * 2-4 Kinder ab 3 Jahren * ca. 10 min * ca. 20 €
* Hasbro 2000

» .
P

Glucksferkel

Rund um die griine Wiese tummeln sich die kleinen Ferkel.
Wer sammelt die meisten Kleeblatter und bringt sie sicher nach
Hause? Jeder stellt sein Ferkel zur passenden Schubkarre, in
Runde 1 wiirfelt man das Ferkel von der Schubkarre in den
Rundkurs, ab Runde 2 hat jeder Spieler nach dem Wiirfeln

2 Maglichkeiten: Ferkel weiterziehen oder ein Kleeblatt in die
eigene Schubkarre legen. Endet der Zug auf einem besetzten
Feld, geht das andere Ferkel zu seiner Schiebetruhe, seine
Kleeblatter gehen auch zum Kind am Zug. Geht man freiwillig
zuriick zur Schubkarre, kann man die Kleeblatter in Sicherheit
bringen. Sind alle Kleeblatter bei den Kindern, gewinnt wer die
meisten hat.

Wirfelspiel mit Taktikelementen * 2-4 Kinder ab 5 Jahren *
Autor: Heinz Meister * ca. 10 min * ca. 20 € * HABA 2000

JAVA

Zentral-Java wird erschlossen - der Spieler am Zug hat 6
Aktionspunkte. Damit legt er Geldndetafeln, bewegt seine Figu-
ren, errichtet Dorfer, Paldste und Bewasserungsanlagen oder
feiert Palastfeste. Ein Dorf bzw. Reisfeld muss er legen.
Gelandetafeln bilden Terrassen, iiber eine Bauberechtigung
entscheidet die Position der Figuren auf den Terrassen. Punkte
gibt es fiir Bau/Erweiterung eines Palastes, den Bau von
Bewasserungsanlagen oder Ausrichten eines Festes. Zu Spie-
lende erfolgt die groe Wertung je nach Rang der Spieler im
jeweiligen Dorf, wer auf der Wertungsleiste am weitesten vorne
liegt, gewinnt.

Entwicklungs- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren *
Autoren: Michael Kiesling und Wolfgang Kramer * ca. 30 min *
Ravensburger 2000

Teletubbies Wettlaufspiel

Ah-Oh, sagen die Teletubbies, wenn sie ihre Lieblingssachen
am Ende der griinen Spielwiese sehen, und wollen nattirlich
ganz schnell dorthin laufen, damit Dipsy den Hut aufsetzen
kann, Po mit dem Roller rumsausen kann, Laa Laa Ball spielen
und Tinky Winky seine Tasche spazieren tragen kann. Wer dran
ist wiirfelt und zieht sein Teletubby bis zum gewiirfelten Feld
weiter - auf den farbig umrandeten Feldern oder wenn zwei
Teletubbies auf gleicher Hohe sind, gibt es Aktion wie tanzen
oder klatschen. Wer zuerst mit seinem Teletubby das Feld

vor der Lieblingssache erreicht, gewinnt. Hiibsch gemachtes
Kleinkinderspielen.

Laufspiel fiir Kleinkinder * 2-4 Spieler von 2 ; bis 5 Jahren * ca.
10 min * Ravensburger 2000

Krabbel, kleiner Kafer!

Jedes Kind versucht, mdglichst viele Kéfer zur groRen Sonnen-
blume am Ende des Spielplans zu bringen. Die vier Kafer
beginnen am Ende der Laufbahn auf dem Pilz in ihrer Farbe,
wer dran ist wiirfelt mit beiden Wirfeln, der Farbwiirfel sagt,
welcher Kafer gezogen werden darf, der Augenwiirfel, sagt wie
viele Felder weit gezogen wird. Wer mit einem Kafer in seinem
Zug die Sonnenblume erreicht, nimmt den Kafer vom Plan und
stellt ihn vor sich hin. Wer die Farbe eines Kéfers wirfelt, der
nicht mehr auf dem Plan ist, muss aussetzen. Haben alle Kéfer
das Ziel erreicht, gewinnt, wer die meisten Kafer vor sich stehen
hat.

Rennspiel mit Farbwiirfel * 2-6 Kinder ab 3 Jahren * Autor:
Randolph Alex * ca. 15 min * Selecta 2000

Wiss

Technik
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r Kinder ab 6 Jahren

Wissens-Quiz fiir Kinder Technik

Dieses Quiz/Lernspiel fiir Kinder funktioniert nach dem
gangigen Schema: Man betritt ein Farbfeld und erhalt eine
Frage des entsprechenden Wissensgebietes. Wird die Frage
richtig beantwortet, erhalt man einen Wissens-Chip der ent-
sprechenden Farbe. Der erste Spieler, der tber 8 verschieden-
farbige Wissens-Chips verfiigt, gewinnt. Auf den 110 Karten
finden sich tiber 1000 Fragen und detaillierte Abbildungen, die
Wissensgebiete in diesem Spezialquiz “Technik” sind Autos -
Motorréder - Flugzeuge - Schiffe - Eisenbahnen - Raumfahrt -
Computer & Internet - Technik allgemein. Weitere Ausgaben mit
den Themen Natur, Tiere und “der Klassiker”

Lernspiel * 1 - 12 Spieler ab 6 Jahren * ca. 45 min. * ca. 16
€ * noris 2000

PoKéMoN Yahtzee Jr.

Auch der Wiirfelklassiker Yahtzee hat sich dem Pokémon-
Fieber nicht entziehen kdnnen und kommt im aktuellen Kleid.
Anstatt mit Zahlenwiirfeln spielen die Spieler mit Pokémon-
Wirfeln. Nach traditioneller Yahtzee-Manier versuchen sie fiinf
Mal den gleichen Pokémon zu werfen. Am Schluss wird abge-
rechnet, wer hat die meisten gleichen Pokémons getreu dem
bekannten Motto “Schnapp sie Dir alle!”. Damit sind gerade fiir
Kinder Spass und Rechentraining beim Zusammenzahlen mit
den Pokémons garantiert!

Wirfelspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * ca. 15 min * ca. 10 €
* Hasbro 2000

ZUG-RALLYE

In Anfangsdorf startet das groRe Rennen nach Zielstadt, aber
s0 einfach ist das nicht, denn man darf mit seiner Lok nur

auf Felder mit der gleichen Farbe ziehen. Die Schienenstiicke
werden in Reihenfolge ihrer Nummemn eingelegt, jeder beginnt
auf seinem Startfeld. Der Spieler am Zug wiirfelt und verschiebt
die Schienen, wie weit, zeigt der Wiirfel, man darf die Punkte
auf mehrere Schienenstiicke aufteilen. Dann kann man ziehen,
aber nur geradeaus, soweit wie man kommt. Wer seine Lok als
erster ins Ziel bringt, hat gewonnen.

Rangierspiel * 2-4 Kinder ab 5 Jahren * ca. 15 min * Schmidt
Spiele 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, 31. 10. und Donnerstag, 2. 11. 2000
SPIELEFEST: Freitag, 24. bis Sonntag, 26. 11. 2000, taglich 9 - 19 Uhr

Neue Termine!!!

SPIELE-ABEND: Dienstag, 28. und Donnerstag, 30. November 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 19. und Donnerstag, 21. Dezember 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 9. und Donnerstag, 11. Janner 2001

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

SPIELE-MARATHON-Winter: Samstag, 13. Janner 2001 ab 14 Uhr
SPIELE-MARATHON-Friihjahr: Termin im April 2001

Spielen in
Osterreich
www.spielen.at

sﬂ SKW I
Home Spieledub Spielemagazin
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[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

Aktuelles Thema

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!

Aktuelle Ausgabe
@ WIN .-
%

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!

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
Uiber jede e-mail, die uns erreicht und versuchen auch zu helfen, wo Hilfe

gewiinscht wird.

office@spielen.at

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber,
Eigenttiimer, Verleger und Hersteller: Verein der Freunde der Spiele Kreis Wien,
vertreten durch Obmann Mag. Ferdinand de Cassan, RaasdorferstraB3e 28,
2285 Leopoldsdorf, Tel. 02216/7000, Fax -3, mail-to: office@spielen.at,
http://win.spielen.at, http://www.spielefest.at, http://www.spieleakademie.at,
http://www.spielemuseum.at, http://www.spieleclub.at, http://www.spielen.at
Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan

Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure und Gastautoren.
Diese Meinung muss aber nicht mit der Meinung der Redaktion oder des
Spiele Kreis Wien Ubereinstimmen. WIN bringt Informationen Uber Spiele und
Uiber die Aktivitaten der Spieleszene, berichtet (iber den Spiele Kreis Wien.
copyright (c) 2000 by Spiele Kreis Wien. - DIE SPIELE COLLECTION, SPIELE
KREIS WIEN, OSTERREICHISCHES SPIELEFEST und das Spiele-Symbol &
sind eingetragene Warenzeichen. Laufende Nummer WIN 371
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Die SKW-Zahl

Fiir alle Mitglieder: Einfach mitmachen
und die SKW-Zahl 285 bis 5. 11. 2000
(Zahlen 2 und 7 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: ENTDECKER
2. Platz: KONIG DER ELFEN

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
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