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Die Spiele-Autoren

Der
Spieleautoren-
Wettbewerb
des

Hippodice
Spieleclubs.

Lesen Sie auf Seite 10:

Kein anderer
Wettbewerb hat
mehr Spieleautoren
die Mdglichkeit
gegeben, ihr Spiel
in einem Verlag
unterzubringen!
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Die Spiele-Autoren

Gerade der Monat April 2001 steht

bei uns im Zeichen der Spieleautoren.
Wir wollen verschiedene Aktionen star-
ten um Spieleautoren bekannter zu
machen, Spieleautoren mit Informatio-
nen helfen, dass sie einen Verlag fiir
Thre Spiele finden und zugleich die
besten Spiele des neuen Jahres durch
eine intensive Erklarung naherbringen

Der Leitfaden
fur Spieleerfinder

und solche die es werden wollen

Von Tom Werneck verfasst erscheint er
nun in der 5. verbesserten Auflage bei
Ravensburger, um allen Spieleerfindern
und solche, die es werden wollen, die
notigsten Informationen in leicht fassli-
cher Form vorzulegen, damit das erste
Spiel nicht zum MiBerfolg werden kann.
Zwar werden viele Illussionen zerstort,
aber er zeigt den Weg, um sein Spiel
am Markt zu prasentieren. Wir kdnnen
dieses Taschenbuch (160 Seiten) zu
einer Schutzgebiihr von € 5,- abgeben.
Bestellungen bitte an die Redaktion.

Das Spieleautorenquiz

Wir spielen viele Spiele und auf fast
jeder Schachtel steht nun der oder die
Namen der Spielautoren. Trotzdem -
Hand aufs Herz - bei vielen Spielen

ist der Name schnell vergessen, auch
wenn dann das Spiel immer wieder
gespielt wird.

Daher haben wir ein Spieleautorenquiz
entwickelt, das nicht nur die Spiele
der bekannten Autoren erfasst, son-
dern fast 500 Spiele der letzten Jahre,
die noch erhaltlkich sind, mit ihren
Autoren enthdlt. Machen Sie mit und
testen Sie Ihre Kenntnisse. Jeder Teil-
nehmer nimmt an einer Verlosung von
Spielen teil.

Der Quiz wird Anfang April freigeschal-
tet unter

www.spielen.at

schauen Sie doch vorbei und machen
Sie mit: ,mitspielen um zu gewinnen!™.

Zuletzt noch ein kleiner Kommentar
dazu: Aus einer Datenbank werden

die Autoren und Ihre Spiele nach
einem Zufallsprinzip ausgesucht. Auch
fur mich ist es schwierig, die Fragen zu
beantworten, aber ich finde es lustig,
auf diese Art und Weise mehr zu
lernen. Und wer noch mehr wissen
mochte, unser Datenbanken im Spiele-
museum helfen bei all diesen Fragen
weiter.

Die Spieleregelshow

Seit dem Spielefest gibt es die Spielre-
gelshow, die 12 besten Spiele aus dem
Jahr 2000 in Bild und Ton erklart, eben
eine vertonte Diashow.

In den ndchsten Tagen kommen weiter
5 Spiele hinzu: Carcassonne, Drachen-
delta, Evo, Luxor, Meuterer. Schauen
Sie doch mal vorbei:

www.spieleakademie.at

Joachim Leitgeb,
Spiele-Autor

Seit der Spieltagen in Villach kennen
wir einen Spiele-Autor, der dort und
in Wien sein erstes Spiel vorgestellt
hat. Die Besprechung seines Spieles
NUBIAH - Das Gehemnis - findet sich
auf Seite 15 in diesem WIN.

Dem Autor, der nicht nur das Spiel-
prinzip sondern auch das Material
nach den Prinzipien des Feng-Chuj
ausgewahlt und entwickelt hat kann
man nur wiinschen, daB3 er mit seinen
Spielen eine weite Verbreitung findet.
Siehe Bild (links neben Winkelmann).

Pressemitteilung

Marburg, 14. Marz 2001 - Fiir den Rest
der laufenden Amtsdauer (bis Februar
2002) nehmen Uwe Petersen als 2.
Vorsitzender und Dorothee Hess als
Schriftfiihrerin Einsitz im Vorstand der
Jury ,Spiel des Jahres". Damit ist
dieser nach dem Ruicktritt von Michael
Knopf und Edwin Ruschitzka wieder
vollzéhlig. Dorothee Hess, von Beruf
Justitiarin bei einem internationalen
Medienkonzern, ist seit 1989 Mitglied
der Jury. Sie schreibt Spielekritiken

in der ,Aachener Zeitung" sowie in
Fachzeitschriften, unter anderem in
der ,Spielbox". Dorothee Hess lebt in
der Nahe von Aachen. Uwe Petersen
gehort der Jury seit 1984 an, seit
Februar koordiniert er im Rahmen von
,Spiel des Jahres" die Aktivitaten der
Jury Kinderspielpreis des Jahres. Er
verfasst Spielrezensionen fiir den SWR,
leitet das Baden-Wiirttembergische
Spiele-Archiv in Salem und ist Mitor-
ganisator der jahrlichen Stiddeutschen
Spiele-Messe in Stuttgart. Von Beruf ist
Petersen Lehrer und wohnt in Meers-
burg am Bodensee.

win.spielen.at
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SAN MARCO

Intriganten, Uberlaufer, Verbannte. Venedig ist eine Reise wert. Fiir einen Platz im Senat ist fast jedes Mittel recht!

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

Ich glaube, in all den Jahren, die ich
jetzt schon Spiele spiele und auch
rezensiere, habe ich noch nie ein Spiel
so oft gespielt und dann noch immer
nicht gewusst, ob es ein gutes Spiel
ist oder nicht. Also fangen wir bei den
offensichtlichen Dingen an:

Venedig ist das Thema des Spielejahr-
gangs 2000/2001, eréffnet hat diesen
Trend Goldsieber mit DOGE, nun folgen
SAN MARCO bei Ravensburger und
VENEZIA bei Queen. Thema aller drei
Spiele sind Mehrheiten in den Stadt-
vierteln von Venedig, in San Marco
erreicht man mit diesen Mehrheiten
Prestigepunkte, der Spieler mit den
meisten Prestigepunkten gewinnt.

Der Plan von San Marco zeigt sechs
Stadtviertel von Venedig, in denen die
Spieler Mehrheiten mit ihren Adeligen
erreichen sollen. Jeder Spieler besitzt
diese Adeligen in Form von kleinen
Holzwiirfeln einer Farbe, die Mehrhei-
ten in den Stadtvierteln bringen Punkte
auf der am Plan rundumlaufenden
Wertungsleiste. Spatestens an diesem
Punkt einer verbalen Spielbeschreibung
kommt die Frage, ob man hier nicht

El Grande beschreibt — nein, tut man
nicht, denn das Einsetzen der Adeligen
und sonstige Geschehnisse in Venedig
werden hier nach einem Prinzip gere-
gelt, das sonst eigentlich Kinder ver-
wenden, um etwas gerecht zu teilen:
einer teilt, der andere wahlt. In diesem
Fall Karten, von denen es grundsatzlich
2 Arten gibt: Limit-Karten mit den
Werten 1, 2 und 3 und Aktionskarten.

Von den Aktionskarten gibt es 5 ver-
schiedene:

Gebietskarten — mit ihnen darf man
einen Adeligen in das betreffende
Gebiet setzen oder auch den Adeligen
nach dem Setzen (iber eine eigene
Briicke in ein unmittelbar benachbartes
Gebiet ziehen. Sollte ein Spieler keine
Adeligen mehr im Vorrat haben, darf er
Adelige am Plan umsetzen.

Briickenkarte — damit kann man eine
Briicke aus dem allgemeinen Vorrat
einsetzen und 2 beliebige Gebiete ver-
binden, bzw. eine Briicke eines ande-
ren Spielers ibernehmen und auch
versetzen, wenn keine Briicken mehr
im Vorrat sind. Es gibt dabei nur

die Einschrankung, dass zwei Stadt-
gebiete insgesamt nur durch maximal
drei Briicken verschiedener Spieler mit-
einander verbunden werden kénnen.

Uberlauferkarte — mit ihr kann man
einen gegnerischen Adeligen aus

win.spielen.at

einem beliebigen Gebiet an den Besit-
zer zurtickgeben und einen eigenen
stattdessen einsetzen.

Verbannungskarte — damit kann man
Adelige aus einem Gebiet entfernen.
Man benennt das Gebiet und wiirfelt,
danach nimmt man entsprechend viele
beliebige Adelige aus dem Gebiet, gibt
es nicht genug fremde, muss man
auch eigene entfernen.

Dogenkarte — mit ihr wird eine Wer-
tung ausgeldst: Man benennt das
Stadtgebiet und stellt bei der ersten
solchen Wertung den Dogen dorthin.
Bei den weiteren Wertungen entschei-
det der Spieler, ob dort gewertet wird,
wo der Doge steht oder er zieht den
Dogen in das Gebiet, wo er werten
mochte. Der Doge kann nur Uber
Briicken ziehen, eigene konnen dabei
kostenlos benutzt werden, fiir die
Benutzung fremder Briicken bezahlt
man mit Prestigepunkten von der Wer-
tungsleiste. Die Dogenkarten mussen
gespielt werden und die entspre-
chende Wertung muss durchgefiihrt
werden.

Die Limitkarten haben nur Bedeutung
durch ihren Wert.

Bevor nun das eigentliche Spiel mit
den Aktions- und Limitkarten beginnt,
wiirfelt jeder Spieler reihum vier Mal
hintereinander und setzt jeweils 2
Adelige in die erwirfelten Gebiete.
Dann setzt jeder Spieler eine Briicke,
Briicken werden jeweils durch einen
Adeligen des Besitzers markiert.

Und nun wird’s ernst:

Der Startspieler ist der erste Verteiler
und lost mit Hilfe der Prestigesteine
den anderen drei Spielern ihre Rollen
als erster Entscheider, zweiter Verteiler
und zweiter Entscheider zu, die Steine

Das Spiel
San Marco

3-4 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 90 min

Ravensburger, 2001

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
Raasdorferstrasse 28
2285 Leopoldsdorf
Tel. 02216-7000
Fax. 02216-70003

Ahnliche Spiele:
Quarto (M)

Doge (T, M)

El Grande (T, M)

Die WIN-Wertung:
AA III UU WW 3-4
(2-4) h

Die Autoren:
Alan Moon und Aaron
Weissblum

Ihre Spiele:

2001

Capitol, Schmidt
Das Amulett,
Goldsieber

San Marco,
Ravensburger

2000

Time Pirates, Piatnik

werden dementsprechend in die dafiir
vorgesehenen Felder am Plan gesetzt.

Danach ziehen der erste und der
zweite Entscheider je 5 Karten vom
verdeckten Stapel der Aktionskarten
und 3 Karten vom verdeckten Stapel
der Limitkarten und teilen nun, ver-
deckt flr die Mitspieler, diese 8 Karten
in zwei Angebote auf — diese kdnnen
beliebig gestaltet werden, es gilt nur
die Regel, dass ein Gebot aus minde-
stens 1 Karte bestehen muss. Dann
legen beide Spieler ihre Gebote ver-
deckt vor sich ab. Der erste Entschei-
der legt nun seine beiden Gebote offen
und der erste Entscheider sucht sich
eines aus und fiihrt es sofort in belie-
biger Reihenfolge aus Karte fiir Karte
aus. Dann nimmt der erste Entscheider
das verbliebene Gebot und fiihrt es
aus. Zweiter Verteiler und zweiter Ent-
scheider verfahren nun ebenso, die
gespielten Karten kommen auf den
offenen Ablagestapel.

Limitkarten werden dabei offen vor
dem jeweiligen Spieler abgelegt.

Wurden Dogenkarten gespielt, wird
immer sofort beim Spielen der Karte
gewertet, der Spieler mit der Mehrheit
an Adeligen in einem Gebiet bekommt
die hohere der beiden im Gebiet ange-
gebenen Ziffern als Prestigepunkte,
der Spieler mit den zweitmeisten
Adeligen die niedrigere Summe. Bei
Gleichstand erhalten die Spieler die
Punkte des niedrigeren Ranges, d.h.

291 WIN -3
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Die Geschichte:

Venedig in seiner
Blitezeit: Einige
Adelsfamilien herr-
schen im GroBen Rat
unter dem Vorsitz des
Dogen.

Nun soll eine weitere
Familie in den Rat auf-
genommen werden.
Ein heiBer Wettstreit
entbrennt zwischen
den Anwartern.
Fintenreiche
Machtkampfe in den
einzelnen Vierteln der
Lagunenstadt,
geschickte
Uberlaufaktionen und
folgenschwere Ver-
bannungen sind an
der Tagesordnung.
Fast jedes Mittel ist
recht, um den Dogen
als entscheidende
Kraft fiir sich zu
gewinnen. Wer
erreicht auf diese
Weise das hochste
Ansehen?

(Originaltext der
Regel auf Seite 2)
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bei Gleichstand der Mehrheit bekom-
men alle betroffenen Spieler die
Punkte fiir die zweitmeisten Adeligen,
bei Gleichstand bei den zweitmeisten
gehen die betroffenen Spieler leer aus,
da es ja keine Punkte fiir die drittmei-
sten Adeligen gibt.

Sind alle vier Gebote gespielt, wird
Uberprift, ob bei einem Spieler die
Limitkarten den Wert 10 erreicht
haben. Bleiben alle Spieler unter 10,
wechselt der Startspieler und es wird
die néchste Runde wie beschrieben
gespielt. Uberschreiten ein oder meh-
rere Spieler 10 Punkte, scheiden sie
fiir diesen Durchgang aus und die ver-
bliebenen Spieler spielen noch genau
eine Runde wie beschrieben. Danach
erhalten alle Spieler, die unter 10
geblieben sind, die Differenz zwischen
ihren Limitpunkten und der hochsten
Summe an Limitpunkten auf dem Tisch
als Prestigepunkte gutgeschrieben und
der Spieler mit den wenigsten Limit-
punkten darf noch eine Verbannung
ausfiihren, ohne die Karte zu besitzen.
Bei Gleichstand entfallt dies.

Damit ist der Durchgang zu Ende

und es werden noch zwei weitere
Durchgénge gespielt. Nach dem dritten
Durchgang wird in allen Gebieten

eine Schlusswertung durchgefiihrt,
unabhdngig vom Standort des Dogen.
Der Spieler mit den meisten Prestige-
punkten gewinnt, bei Gleichstand der
Spieler mit den meisten Adeligen in
San Marco.

Fir drei Spieler lauft das Spiel ganz
genau so ab, der einzige Unterschied
liegt in der Regel fiir die Kartenvertei-
lung, es gibt nur einen Verteiler, die
anderen beiden sind erster und zweiter
Entscheider, der Verteiler zieht 6 Akti-
ons- und 4 Limitkarten und verteilt sie
auf drei Gebote.

Nach der ersten Partie habe ich mit
entschiedener Stimme verkiindet, dass
das Ganze ziemlich dumm ist und man
ohnehin nur gespielt wird, weil man
keinerlei Entscheidungsmdglichkeiten
hat, man koénne ja nur gleichmaBig
verteilen. Dann kam ein Wochenende
mit Gasten, und die waren neugierig
auf die Ravensburger Neuheiten, also
habe ich zahneknirschend erklart und
mitgespielt. Diesmal hatte ich die
Regeln ganz im Griff und festgestellt,
dass wir beim ersten Mal einige Unge-
nauigkeiten drinnen hatten, so hatten
wir die Verbannungsregel fiir den Spie-
ler mit den wenigsten Limitpunkten
libersehen.

Dann kam der Spieleabend, und wieder
habe ich erklart und mitgespielt, dabei
hat sich dann einer beklagt, dass ich
zu sehr beeinflusst hatte, was er tun
soll, mea culpa, und noch eine Partie
ohne Hinweise. Dann habe ich es

noch einige Male gespielt und inzwi-
schen bin ich soweit, dass ich meine

erste Meinung revidiert habe. Man
muss durchaus NICHT die Gebote
gleichmaBig verteilen, und zu unserer
Uberraschung kippt das Spiel nicht,
wenn man unausgeglichene Gebote
macht — man kann sogar drei Dogen
anbieten und der andere nimmt sie
nicht, weil er alles andere will als jetzt
werten, da er mit dem Dogen seine
Mehrheitsgebiete nicht erreicht oder
dem fiihrenden Spieler bei der Wer-
tung zu viele Punkte zufallen wiirden.

Sind Kartenmischung und Losgliick
aber halbwegs brauchbar, hat man
einiges an taktischen Moglichkeiten.
Wer die in den Karten gebotenen
Mdglichkeiten beim Aufteilen geschickt
nutzen kann, hat sicher einen Vorteil.

Andererseits ist das Spiel doch sehr
zufallsabhangig, denn wenn das Los
immer die gleichen Leute zusammen-
flhrt, konnen diese davon doch sehr
stark profitieren, und wenn dann auch
noch die Kartenmischung ungliicklich
ausfallt, hangt die Partie schon ordent-
lich in eine Richtung.

Aber wiederum andererseits macht

es groBen SpaB und man kann

nichts falsch machen, selbst bei
hanebiichener Gebots-Bildung — wir
haben es ausprobiert — kommt ein
brauchbares Spiel heraus. Eigentlich
ein ideales Spiel fiir Einsteiger, ware
da nicht die etwas unubersichtliche
Spielregel. Ausstattung und Grafik sind
okay, aber warum man eine Wertungs-
leiste in den Ecken mit Ornamenten
unterbricht, die bei schlechter Beleuch-
tung nur bedingt von den unterlegten
5-er-Stufen auf der Zahlleiste zu unter-
scheiden sind, ist zumindest eine Frage
an den Redakteur bzw. Grafiker wert,
aber kein gravierendes Manko.

Alles in allem ist San Marco wesentlich
besser als ich nach der ersten Partie
vermutet habe, es spielt sich flott und
interessant, eine Testpartie sollte jeder
unbedingt riskieren, und die Vermu-
tung im Innersten meines Herzens,
dass in San Marco ein ganz tolles

Spiel steckt, wenn man mehr daraus
gemacht hatte, soll das positive
Gesamturteil nicht triiben.

win.spielen.at
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ATTILA

Aufbruch der Germanen! Wir schreiben das Jahr 375 nach Christus. Attila Gberrennt mit seinen Horden Europa.

Hans im Gliick * BirnauerstraBBe 15 * D-80809 Miinchen * Fon: +49-89-3005419 * Fax: +49-89-302336 * www.hans-im-glueck.de

Schon vor mehr als 16. Jahrhunderten
drangten die Einwohner der nordlichen
Gebiete in den sonnigen Siiden, und
die Nachrichtensprecher unserer Zeit
haben fiir die Urlaubsreisenden den
Namen der damaligen Bewegung nach
Sliden (ibernommen, Volkerwande-
rung. Damals zogen Franken, Goten,
Sachsen, Vandalen, Teutonen und vor
allem die Hunnen unter ihrem Fiihrer
Attila in die stdlichen Gestade.

Diese Volkerwanderung hat Karl-Heinz
Schmiel fiir sein neues Spiel Attila zum
Thema genommen. Es ist zu Essen
2000 bei Hans im Gllick erschienen,
nach ,Die Macher" das zweite Spiel,
mit dem die Zusammenarbeit zwischen
Karl-Heinz Schmiel und dem Hans-im-
Gliick-Verlag nach dem erfolgreichen
Interregnum der Moskito-Spiele wieder
aufgenommen wurde.

Die schon genannten Stamme der
Franken, Goten, Sachsen, Vandalen,
Teutonen und Hunnen sind im Spiel
vertreten, aber nicht einem Spieler
zugeordnet, sondern alle Spieler
kdnnen alle diese Stémme beeinflus-
sen, gewertet wird dieser Einfluss aber
nur fiir die beiden Spieler mit dem
groBten Einfluss auf jedes der Volker.
Jedem Volk sind Spielsteine einer Farbe
zugeordnet, (ibrigens sehr nett gestal-
tet, kleine Holzbilisten mit Rundfrisur,
die auf der Zunge liegende Bezeich-
nung Holzkopfe ist keineswegs als
Werturteil gemeint. Weiters gibt es fiir
jedes Volk noch einen Satz von 9 Spiel-
karten. Diese werden gemischt und
jeder Spieler bekommt 6 Stlick davon
verdeckt auf die Hand, der Rest bildet
den Nachziehstapel neben dem Plan.
Dieser selbst liegt auf dem Tisch und
zeigt 25 Provinzen, daneben liegt der
Einflussplan mit den Leisten fiir die 6
Volker — farblich eher diister gehalten.
Die 10 Befriedungsplattchen werden
auf die Jahrhundert-Felder verteilt, 1
auf 1 = 4. Jahrhundert, 2 auf das 5.
Jahrhundert, 3 auf das sechste und

4 auf das siebente Jahrhundert. Jeder
Spieler erhdlt auch 3 Aktions-Plattchen,
die ihm einen Doppelzug erlauben oder
den Tausch seiner Handkarten gegen
Karten vom Nachziehstapel oder ihm 2
Einflusspunkte bringen. Dann bekommt
noch jeder Spieler 7 Steine seiner
Farbe, von denen einer als Wertungs-
stein auf der Zahlleiste fungiert. Und
hier ist der Redaktion von Hans im
Gliick einer der zugegebenermaBen
sehr sehr seltenen Fehler passiert —
die Steine haben teilweise die gleichen
Farben wie die Volker und das ist spiel-
technisch gesehen einfach Humbug!
Aber zuriick zum Spiel - Wer am Zug
ist, hat folgendes zu tun:

- Er spielt eine Karte und setzt einen
Stein.
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- Er schreibt er sich den Einfluss gut,
d.h. er schiebt seinen Stein in der
Einflussleiste des jeweiligen Volkes um
den aktuellen Wert oben

- Er flhrt - falls aktuell — Auseinander-
setzung und Befriedung durch

- Es wird — wenn nétig — gewertet

- Er zieht eine Karte nach.

Der Spieler kann aber auch auf die Ein-
flussnahme verzichten und stattdessen
einen zweiten Volkerstein setzen.
Setzt ein Spieler den ersten Stein eines
Volkes, muss dieser in eine der 6 ober-
sten Provinzen gesetzt werden, weitere
Steine kann man in eine dieser 6 Pro-
vinzen setzen, oder in eine Provinz mit
bereits einem oder mehreren Steinen
darin, oder in eine an eine solche Pro-
vinz angrenzende Provinz. Wie man
daraus unschwer erkennen kann, wan-
dern die Volker nicht, sondern vermeh-
ren sich auf dem Plan, aber nur bis zu
einer Obergrenze von vier Steinen in
einer Provinz.

Wird ein 5. Stein in eine Provinz
gesetzt, ist das Land Uberfiillt und

es kommt unweigerlich zu Auseinan-
dersetzungen. In diese Konflikte kann
sich jeder einmischen, der Karten
eines oder mehrerer der beteiligten
Volker auf der Hand haben. Wer
mochte, spielt verdeckt Karten aus,
dann werden Spielsteine der Provinz
und unterstitzende Karten — egal von
wem gespielt — zusammengezahlt. Das
zahlenmaBig schwachste Volk verliert
den Konflikt und muss die Provinz
verlassen, bei Gleichstand ziehen alle
betroffenen Stamme ab. Die Spieler
legen die eingesetzten Karten ab und
diirfen erst im eigenen Zug ihre Karten
wieder auf 6 erganzen.

In jeder Provinz kann es nur eine
solche Auseinandersetzung geben,
denn am Ende des Konflikts wird die
Provinz befriedet, d.h. mit einem ent-
sprechenden Plattchen markiert und
niemand darf mehr Steine in die Pro-
vinz setzen. Die Befriedungsplattchen
werden der Reihe nach von den
Jahrhundert-Feldern weggenommen,
beginnend beim 4. Jahrhundert. Wird
das letzte Befriedungspldttchen aus
einem Jahrhundertfeld genommen, ist
damit ein Jahrhundert zu Ende und es
wird gewertet, und damit geht es um
den Einfluss.

Diesen gewinnt man ja wie schon
erwahnt durch Setzen der Steine

in die Provinzen. Sind noch alle
Befriedungsplattchen auf ihren Jahr-
hundert-Feldern bekommt man fiir das
Setzen eines Volkersteins einen Punkt
sprich ein Feld Einfluss dazu, 2 Felder
wenn das 4. Jahrhundert leer ist, 3
Felder geht es weiter, wenn auch das
5. Jahrhundert leer ist und im letzten
Abschnitt, wenn nur noch Befriedungs-

Das Spiel:
Attila

fiir 2 - 5 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 45 bis 60 Minuten

Hans im Gliick 2000

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
Raasdorferstrasse 28
2285 Leopoldsdorf
Tel. 02216-7000
Fax. 02216-70003

Die WIN-Wertung:
W TTII UU A 3-5(2-5) h

Der Autor:
Karl-Heinz Schmiel

Seine Spiele:
2000

ATTILA, HIiG
Democrazy,

! Jeux Descartes

=5h 0 = ik

Plattchen im 7. Jahrhundert liegen, gibt es 4 Punkte =
Felder Einfluss mehr. Bei einer Wertung bekommt nun der
Spieler mit dem groBten Einfluss auf ein Volk die Anzahl der
Spielsteine dieses Volkes auf dem Plan auf der Wertungs-
leiste gutgeschrieben, der Spieler mit dem zweitmeisten
Einfluss bekommt die Anzahl der Provinzen gutgeschrieben,
in denen das Volk vertreten ist. Bei Gleichstand werden die
Punkte nach genauen Regeln addiert und aufgeteilt. Das
Spiel kann auf drei verschiedene Arten zu Ende gehen: Das
letzte Befriedungsplatt-chen wird gelegt oder es gibt von
einem Volk keine Steine mehr oder ein Zahlstein auf der
Einflussleiste erreicht das oberste Feld. In jedem Fall gibt
es noch eine Wertung und der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt. Das Ganze lasst sich innerhalb einer
Stunde spielen und hinterldasst gemischte Gefiihle — hand-
werklich ist das Spiel an sich sehr gut gelungen. Das
Problem mit den Volker- und Spie-lerfarben ist fiir optisch
gepragte Spieler ziemlich groB, man tendiert unwillkiirlich
dazu, seine eigene Farbe auf die Volker zu (ibertragen

und alle fiir sich zu zdhlen, und bei sechs Einfluss-Steinen
in jeder Volkerleiste wird es ein ziemliches optisches
Getlimmel. Aber genug davon, das ist ein rein technisches
Problem, das man mit etwas gutem Willen und dem Einsatz
von anderem Material durchaus losen kann. Der Rest des
Materials ist funktionell, optisch attraktiv, wenn auch eher
duster und die Spielregel sehr gut und tbersichtlich, die
unter ,und lbrigens * gegebenen Erklarungen zu manchen
Fragen sollte man unbedingt vor dem Spiel durchlesen, sie
enthalten einiges an Information.

Spielerisch selbst ist Attila gut, man hat einiges an Mdglich-
keiten, vor allem auch durch Einsatz der Aktions-Chips,
man braucht allerdings einige Partien, um wirklich hinter
die Feinheiten zu kommen. Der oft beklagte Mangel an
brauchbaren Karten auf der Hand Iasst sich zum Beispiel
ganz gut Uber Auseinandersetzungen ausgleichen — vor
allem, wenn man die Tipps vom Autor selbst beachtet,

der zum Beispiel vorschlagt, nicht bei allen Volkern mitzu-
mischen. Ganz besonders hinterhaltig ist die Methode, den
Verzicht auf Einfluss mit einem Doppelzug zu kombinieren
und damit gleich vier Steine zu setzen — damit kann man
eventuell ganz ordentliche Konflikte hervorrufen und eini-
ges an Befriedungen verursachen.

Alles in allem ein Spiel, bei dem sich die ndhere Beschaf-
tigung damit lohnt, man sollte die erste Partie unter ,Ken-
nenlernen™ einstufen und in den folgenden Spielen die
Feinheiten genieBen und ausloten.
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SPIELETEST - Kartenspiel

GALAXY

Ein Kartenspiel zur Dominanz in einer fernen Galaxie. Nur wer geschickt seine Karten einsetzt, kann den Kampf gewinnen!

GMT Games * P.0.Box 1308 * Hanford, CA 93232 * Fon +1 559-583-1236 * www.gmtgames.com

Das Spiel:
Galaxy — The dark
Ages

2-5 Spieler
ab 12 (10) Jahren
45-90 Minuten

GMT Games 2000

Die Besprechung:
Franz Grundner
Diszlergasse 4/8

1030 Wien
franz.grundner@beko.at

Annliche Spiele:
Die Siedler von Catan
Das Kartenspiel (M)
Magic und ahnliche
Sammelkartenspiele

M)

Die WIN-Wertung:
* A UU III W SS KK
4-5(2-5) m

Der Autor:
Reiner Knizia

Seine Spiele:
2001

Affenbande,
Ravensburger
Afrika, Goldsieber
Eine Kette durch
Griinland, Schmidt
Hau Ruck!, Schmidt
Karten-Schach,
Berliner Spielkarten
Kleiner Bar auf groBer
Fahrt, Schmidt
Kochen und backen,
Schmidt

Nimbali, Haba
Royal Turf, alea
Schnell gelegt,
Schmidt

Staffellauf durch
Griinland, Schmidt
The Dark Side,
Clementoni

Trendy, W & L

Was passt dazu,
Schmidt

2000

Der Herr der Ringe,
Kosmos

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

Lesen Sie weiter auf
Seite 7 unten!

6 - WIN 291

Es waren einmal 8 Volker. Eigentlich
bestand die ganze Galaxie aus diesen
8 Volkern. Aber die Galaxie war viel

zu klein. Diese 8 Volker hatten nicht
genug Platz, um sich auszudehnen.
uUnd .. ah .. NEIN, es geht nicht um
den Nahen Osten. Also, weiter im Text.
Wie kann es also anders kommen, als
daB man sich zu bekriegen begann.
Schnell war man sich einig, daB nur 3
Volker Ubrigbleiben dirfen bzw. Platz
haben. Losen? Damit war keiner ein-
verstanden, also einigte man sich auf
die menschlichste aller Umgangsfor-
men: Krieg. Scheinbar waren aber
diese Volker zu schwach um selbst
Krieg zu fiihren, deshalb missen die
Spieler von AuBen (2. Galaxie???) Ein-
fluss auf die Volker ausiiben und jede
Runde scheidet das Volk aus, das die
geringste Kampfkraft hat.

Doch zu erst zu den Materialien.
Galaxy ist ein Kartenspiel und besteht
deshalb aus 120 Karten, jeweils 5
Basen in 5 verschiedenen Farben und 4
Wiirfeln. Die Karten setzen sich aus 2
Sets mit den 8 Volkerkarten, zu

jedem Volk ein Set von 11 Raumschiff-
karten mit den Werten 0-10 und ein
eben solches mit Neutralen (=Alliierte)
und 5 Technologiekarten mit besonde-
ren Fahigkeiten zusammen. Zu Beginn
werden nun die 8 Volkerkarten in eine
Reihe gelegt. Das 2. Set kommt inzwi-
schen zur Seite. Die restlichen Karten
werden gemischt und jeweils 8 Karten
an die bis zu 5 Mitspieler verteilt. Der
Spieler, der nun an der Reihe ist, muB
eine der 3 folgenden Mdglichkeiten
wahrnehmen:

1. Eine Raumschiffkarte aus der Hand
wird an eine passende Welt angelegt.
Alliiertenkarten sind neutral und kon-
nen uberall angelegt werden. Die Karte
wird dabei in der aktuellen Reihe auf
eine eventuell zuvor gespielte gelegt.
2. Eine Karte aus der Hand von einer
Welt, die nicht mehr existiert abwerfen
3. Der Spieler nimmt eine seiner Karten
und legt sie verdeckt vor sich ab und
eine geheime Basis darauf. Dieser Zug
ist nur einmal im ganzen Spiel und
bevor die erste Welt ausgeschieden ist,
maoglich.

Weiters hat der Spieler noch 3 optio-
nale Ziige:

1. Eine der noch nicht verwendeten
Basen wird eingesetzt oder die ge-
heime Basis aufgedeckt. Eine neue
Basis darf immer nur Uber die derzeit
aktuelle Reihe eingesetzt werden. Es
darf aber noch keine andere Basis dort
sein. Wird die geheime Basis aufge-
deckt, wird sie in der Heimatwelt des
Raumschiffes ganz oben (5 Punkte)
platziert. Spatestens am Ende des
Spieles werden alle geheimen Basen
aufgedeckt.

2. Die Fahigkeit der soeben ausge-

spielten Karte wird verwendet. Jedes
der Raumschiffe von 0-5 hat eine
Fahigkeit, wobei alle 1ler, 2er, 3er etc.
Karten gleich sind. Hat man ein Raum-
schiff mit dem Wert 5 gelegt, so darf
man sich vom Gouverneur dieser

Welt eine Karte ziehen. Bei Raum-
schiffen mit einem Wert ab 6, kann

es zu einem oder mehreren Kampfen
kommen. Doch dazu spater mehr.

3. Eine Technologiekarte auszuspielen
Danach kann man noch, wenn man
Gouverneur der Welt ist, an die man
gerade angelegt hat, die Fahigkeit des
Gouverneurs nutzen. So kann z.B. der
Gouverneur von Cylor 3 Karten aus
seiner Hand abwerfen und durch eben
so viele neue erganzen. Der Myrmidon-
Gouverneur darf die Halfte der Karten
eines Spielers ziehen und sie ohne sie
sich dabei anzusehen vor den Spieler
in die Reserve legen. So hat jedes Volk
seine eigenen Fahigkeiten und es ist
sehr wichtig, den Gouverneur zu stel-
len. Den Gouverneur kann man durch
Ein- bzw. Versetzen der Basen errin-
gen. Jede Basis oberhalb der Welten-
Karte zahlt 5 Punkte. In der nachsten
Reihe zahlt sie 4 Punkte usw. Alle
Basen eines Spielers werden addiert
und der Spieler mit dem groBten
EinfluB ist der Gouverneur und erhalt
als Zeichen seiner Wiirde die 2. Karte
dieser Welt, die er offen vor sich hin-
legt. Um sie ihm wieder wegzuneh-
men, muB man mehr EinfluB als dieser
erringen. Gleichstand zahlt nichts.

Als nachstes wird geschaut, ob schon
alle Welten eine Raumschiffkarte in der
aktuellen Reihe vor sich liegen haben.
Ist das der Fall und eine einzige

Welt ist dabei am niedrigsten, so wird
diese Welt mit den daran anliegenden
Raumschiffkarten und eventuell plat-
zierten Basen aus dem Spiel genom-
men. Haben noch mehrere Welten den
selben Wert, so wird so lange weiter
gespielt, bis es einen eindeutig Letzten
gibt. Der Gouverneur der Welt, wo
das Raumschiff mit dem hdchsten
Wert liegt, darf auf dieser Welt ent-
weder eine Basis um eins erhohen
oder vermindern. Ab sofort wird eine
neue Reihe mit den Raumschiffkarten
begonnen.

Danach zieht der Spieler eine Karte
vom Stapel. Statt dessen, kann man
auch die Reserve, die man eventuell
vor sich liegen hat, wieder aufnehmen.
Danach ist der nachste Spieler an der
Reihe.

Doch jetzt zum Kampf: Zuerst wird

die Anzahl der Kampfe ermittelt. 1 *
angreifen, wenn man eine Karte abge-
deckt hat. Fir jede gleich hohe Karte in
der aktuellen Reihe gibt es einen wei-
teren Angriff. Und als Gouverneur der
Imperials hat man einen zusatzlichen

Angriff, wenn man ein Imperials-Raum-
schiff gelegt hat. Angreifen kann man
ein Raumschiff oder eine Basis. Greift
man ein Raumschiff an, so wiirfelt

der Angreifer und der Gouverneur der
angegriffenen Welt und zahlt den Wert
des Raumschiffes dazu. Ist die Summe
des Angreifers hoher als die des
Verteidigers, wird das verteidigende
Raumschiff zerstort (auf den Ablage-
stapel) und der Angreifer kann seinen
nachsten Angriff ausfiihren. Hat jedoch
der Verteidiger gleich hoch oder hoher
gewdrfelt, darf er einen Gegenangriff
machen und kann dabei eventuell den
Angreifer zerstoren. Ist dies der Fall,
so verliert der auBer dem Raumschiff
auch noch das Recht auf die weiteren
Angriffe. AuBerdem kann man auch
noch eine fremde Basis angreifen,
wenn in der aktuellen Reihe noch kein
Raumschiff liegt. Dabei wiirfelt der
Besitzer der Basis mit 2 Wirfeln. Wenn
die gewdrfelte Zahl nicht hoher als

der Wert des Raumschiffes ist, wird
die Basis um eine Reihe nach unten
gesetzt. Hier gibt es keinen Gegenan-
griff. Jedoch kann der Angreifer, so er
noch weitere Angriffe zur Verfligung
hat, weiter attackieren.

Nach dem nur noch 3 Welten tibrig
sind, werden die noch vorhandenen
geheimen Basen aufgedeckt und plat-
ziert. Danach wird der Sieger ermittelt,
in dem jeder Spieler alle seine
EinfluBpunkte zusammen zahlt.

Obwohl das Spiel ein Kartenspiel ist
und es dabei immer auch auf das Gliick
ankommt, welche Karte man zieht, ist
es trotzdem hoch taktisch. Man hat

so viele Moglichkeiten, dass es beim
ersten Spiel immer wieder zu langeren
Nachdenk-Pausen kommt. In den bis-
herigen Testrunden hat die geheime
Basis immer den Ausschlag zu Gunsten
des Gewinners gebracht. Bei den

win.spielen.at

weiter ->



Positionsspiel - SPIELETEST

ISIS & OSIRIS

Es spielt zwar im alten Agypten, doch sind die Spieler dort nur auf der Suche nach den besten Plétzen fiir ihre Steine !

Goldsieber Spiele * WerkstraBe 1 * D-90765 Fiirth * Fon: +49-911-9765-01 * Fax: +49-911-9765-160 * www.goldsieber.de

Agypten — der Nil und seine groBe
Kultur, oder wie bose Zungen behaup-
ten viel Sand und jede Menge kaputte
Tempel. Die Namen der beiden Gotter
Isis und Osiris hat Michael Schacht
gewahlt fiir sein neues Spiel, obwohl
der Name nichts mit dem Spiel zu

hat, es hatte auch Dick und Doof
heiBen kdnnen. Was zu Beginn sofort
ins Auge sticht ist die Schachtel. Mit
einem AuBenmaB von 15 x 9 x 4,5 cm
ist sie Platz sparend und passt sicher in
jede Reiseausrustung. Franz Vohwinkel
hat wieder sein Kénnen gezeigt und
einige sehr ansprechende Zeichnungen
angebracht. In der richtigen Schreib-
weise der Hieroglyphen muss er aller-
dings noch Unterricht nehmen, da
seine Ausfiihrungen ein seltsames Kau-
derwelsch ergibt, aber das ist fiir das
Spiel zum Glick nicht von Néten. Der
Spielplan zeigt einen Raster von 6 x

6 Feldern, links eine Zahlleiste fiir die
plus Punkte (blau) und rechts fiir die
Minuspunkte (rot). Der Inhalt besteht
weiters aus 22 sogenannten Isis-Tafeln,
die auf der Rickseite das Auge der Isis
tragen und auf der Vorderseite blaue
plus Zahlen oder rote minus Zahlen
haben. Im Spiel befinden sich zweimal
+1, sechsmal +2, zweimal +3, einmal
+4, zweimal —1, sechsmal =2, zweimal
-3 und einmal —4. 32 Spielsteine, je 8
in 4 verschiedenen Farben, griin, gelb,
schwarz und violett, 4 Zahlsteine in
den gleichen Farben sowie 4 Marken
mit den Werten + 20 oder — 20.
Nachdem jeder Spieler eine Farbe ge-
wahlt hat, werden die 22 Tafeln ver-
deckt gemischt und an die Spieler ver-
teilt. Bei 2 Spielern erhdlt jeder 8 Spiel-
steine seiner Farbe und 11 Tafeln, bei 3
Spielern bekommt man 6 Steine und 7
Tafeln und bei 4 Spielern erhalt je-

der 5 Steine und 5 Tafeln. Die Tafeln
werden, ohne sie anzusehen, verdeckt
vor den Spielern abgelegt. Die librigen
Steine und Tafeln werden aus dem
Spiel genommen. Auch diese Tafeln
sollten fiir alle Spieler geheim bleiben.
Wenn ein Spieler an die Reihe kommt,
hat er die Moglichkeit, einen seiner
Spielsteine auf ein beliebig freies Feld
zu setzen oder er nimmt eine seiner
Tafeln auf dreht sie um, damit sie alle
sehen kénnen und platziert sie, aller-

dings wieder verdeckt, auf einem
freien Feld des Spielplans. Dabei ist
sehr wichtig, darauf zu achten, dass
das Auge immer in die gleiche Rich-
tung schaut und dass Steine und
Tafeln nur auf freie Felder gesetzt
werden konnen. Hat ein Spieler sich
fur einen Stein oder eine Tafel
entschieden, muss man diese auch
setzen. Sollten die Steine oder die
Tafeln ausgehen, so muss man das
jeweilige andere Teil ins Spiel bringen.
Wenn das letzte freie Feld belegt ist,
endet das Spiel.

Durch das Aufdecken der Tafeln am
Ende des Spieles werden die Punkte
gezahlt. Die Werte an der Breit- und
Langsseite eines Spielsteines werden
zusammengezahlt oder abgezogen.
Der Wert kann auch negativ sein.
Dementsprechend wird auf der linken
(plus-blau) oder rechten (rot-minus)
gezogen. Sollte dabei jemand Uber die
Marke 20 ziehen, fangt man bei Null
zum Weiterzahlen an und erhdlt einen
20 Marker in blau oder rot. Es gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten,
oder wenn alle Minuspunkte haben,
der mit den wenigsten Minuspunkten.
Als Variante wird noch angeboten,
dass die Spieler nur die Steine er-
halten und die Tafeln als allgemeiner
Vorrat bereitgelegt werden. Alle ziehen
reihum die Tafeln wie im Grundspiel

und platzieren sie. Wenn alle gelegt
sind, werden reihum die Spielsteine
platziert.

Ein nettes kurzweiliges Spiel, das
Michael Schacht durch Goldsieber auf
den Markt bringt. Die Spielzeit liegt
bei 20 Minuten und damit wird es zu
einem perfekten Spiel fiir zwischen-
durch oder, wenn noch nicht alle da
sind, an einem Spieleabend. Das
Format ist, wie ich bereits erwahnt
habe, ideal fiir jede Reiseausstattung.
Im Grundspiel ist der Gliicksfaktor
relativ hoch, die Variante wird aller-
dings auch taktischen Spielern gefal-
len. Wie immer habe ich einige Pro-
bleme gehabt, mir alle Tafeln zu mer-
ken und damit war mir der letzte Platz
sicher. Die Variante habe ich erst gar
nicht ausprobiert, denn da ware ich
vollends iberfordert gewesen. Was
uns besonders an diesem Spiel gefal-
len hat ist, dass es auch zu zweit und
zu dritt sehr gut spielbar ist. Die ein-
zige leise Kritik mochte ich an der
Altersbeschrankung anbringen. Ich
befiirchte, dass dieses Spiel fiir sieben-
jahrige nicht geeignet ist. Das moge
aber bitte jeder fiir sich selbst und
seine Kinder herausfinden. Ich mochte
zum Ende dem Autor auf agyptisch
sagen, ,Shukran — fiir dieses Spiel"
und allen Lesern meiner Rezension
,Ma’a salama, as salamu aleikum."

Das Spiel:
Isis & Osiris

10 - 20 Minuten
flir 2 - 4 Spieler
ab 7 Jahren

Goldsieber, 2001

Die Besprechung:
Kurt Schellenbauer
Weldengasse 29/2/2
1100 Wien
k.schellenbauer@
holzmann.at

Ahnliche Spiele:
Memory (M)

Die WIN Wertung:
*WW II U AA SS 2-4
m

Der Autor:
Michael Schacht

Seine Spiele:

2001

Contra,

Spiele aus Timbuktu
Crazy Race,

Spiele aus Timbuktu
Der Konig der Diebe,
Eurogames

Don, Queen

Isis & Osiris,
Goldsieber

Knatsch, Abacus
Kontor - Die
Ereigniskarten,
Spiele aus Timbuktu
2000

Die Tafelrunde,
Spiele aus Timbuktu
Kardinal & Konig,
Goldsieber

Mampf, Haba
Papperlapapp,
Goldsieber

1999

Explosiv, Piatnik
Kontor, Goldsieber
piraten poker, Piatnik
Tohuwabohu,
Goldsieber

Zock!,

Spiele aus Timbuktu
1998

Blindes Huhn, Berliner
Her mit den Kréten,
noris

Schlauer Bauer,
Adlung

1996

Charts, Piatnik

offen liegenden Einfliissen (Basen)
kann jeder leicht nachzahlen, wie viele
Punkte jeder Spieler hat, wahrend die
geheime Basis nur schwer eingeschatzt
werden kann, da seitdem 5 der

8 Welten ausgeschieden sind. Auch
durch die Fahigkeiten der Schiffe

und Gouverneure hat man sehr viele
Mdglichkeiten und das Spiel reizt einem
immer wieder, da man verschiedene
Gouverneure kontrollieren méchte, weil

man sich noch mehr Einfluss erhofft.
win.spielen.at

Doch leider muss das Spiel auch etwas
Kritik hinnehmen: Die Spielregel. Sie
ist, da es ein amerikanisches Spiel

ist, in Englisch und Deutsch vorhan-
den. Vor dem ersten Spiel haben wir
beide Regeln gelesen, jeweils 1 2
Stunden und waren uns dann noch
immer nicht sicher. Dabei ist der Ablauf
relativ simpel. Vielleicht ist das eine
Grundbedingung fiir ein komplexes
Spiel, daB es die Regel auch zu sein
hat. Sie ist in einer so chaotischen Rei-

henfolge geschrieben, da8 man Probleme
hat ihr zu folgen. Wobei keine der beiden
Sprachen leichter zu lesen ist. Sie ist wirk-

lich 1:1 Uibersetzt. Die obige Beschreibung,

naturlich etwas detaillierter, benétigt in
der deutschen Spielregel 14 Seiten und
in der englischen (mit Bildern) sogar
24. Das Spiel selbst jedoch ist mehr

als empfehlenswert. Da es teilweise auch

recht boshaft wird, sollten sich auch
langjahrige Family-Business-Fans (oder

Ahnliches) einmal niher damit befassen.
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SPIELETEST - Wirtschaftsspiel

BIG DEAL

Reichtum ist keine Schande - Nur wenn Sie alles riskieren, werden Sie am Ende der Gewinner sein!

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

Das Spiel
BIG DEAL

2-6 Spieler
ab 12 Jahren
ca. 120 Minuten

Amigo, 2001

Die Besprechung:
Ferdinand de Cassan
Raasdorferstrasse 28
2285 Leopoldsdorf
Tel. 02216-7000
Fax. 02216-70003

Ahnliche Spiele:
Playboss (T)
Trade (M, T)

Die WIN-Wertung:
* AA U PP GGG SS IIT

Der Autor:

Gal Zuckerman, Tzvika
Harpaz, Roy Wagner,
Yoel Rotem

Seine Spiele:

erstes gemei nsames
Spiel

8 - WIN 291

Worum geht es bei BIG DEAL?

In diesem Wirtschaftsspiel aus der Finanzwelt von
morgen griinden Sie Konzerne und lassen sie expan-
dieren. Sie versuchen andere Konzerne durch feind-
liche Ubernahmen in Thren Besitz zu bringen. Sie
zerschlagen andere Konzerne und streichen den
Profit ein. Sie spekulieren mit Aktien und Ressour-
cen. Sie missen alles riskieren, denn nur der Reich-
ste gewinnt! (Originaltext der Regeln!)

Nun, das bedeutet eben, dass wir hier ein echt
Jkapitalistisches" Spiel haben, denn die Ressourcen
wie Manpower, Raum, Energie und Hightech sind
nur ,Spielmaterial® in einer Schlacht um den maxi-
malen Gewinn. Dass eine Firma auch etwas pro-
duzieren sollte, steht eher im Hindergrund. Das
standige Herausfordern der Eigentiimer anderer
Konzerne macht hier den Spielreiz aus!

Und um die groBe Welt der Finanz darzustellen,
sind alle Betrage in Millionen. 50 bedeuten als 50
Millionen und kleinere Betrage gibt's einfach nicht!

Wie fangt nun das Spiel an. Es gliedert sich grob
gesprochen in drei Teile: den Beginn, die Mitte und
das Ende. In jedem dieser Teile sind andere Hand-
lungsweisen nodtig, um an das Geld zu kommen.
Das interessanteste Spiel ist die Mitte, wo es um
die feindliche Ubernahmen der Konzerne geht. Doch
wer nicht rechtzeitig erkennt, dass das Spiel dem
Ende zu geht, wird nicht gewinnen kénnen.

Um besser erfassen zu kdnnen, wie weit das Spiel
schon fortgeschritten ist, gibt es einen cleveren
Mechanismus. Alle Karten, die CASH-Karten und

die Aktienkarten werden gemischt und in 2 Stapel
geteilt. In den oberen Stapel werden 3 ,Game-
Over"-Karten gemischt, in den unteren 4 dieser
Karten. Die gezogenen ,Game-Over"-Karten werden
sichtbar aufgelegt und jeder Spieler kann somit
erkennen, wie weit das Spiel fortgeschritten ist und
welche Aktionen noch sinnvoll sind. Mit der 7. Karte
ist das Spiel sofort zu Ende und es wird abgerech-
net. Daher gibt es kein sicheres Vorhersagen des
Spielendes und es bleibt eine Herausforderung zu
wissen, das geht sich noch aus, das aber nicht mehr.

Die Ressourcen sind knapp und je weniger davon
auf dem Spielplan zu finden sind, desto mehr muB
man fir sie bezahlen. Sind sie vergriffen, hat man
Pech gehabt. Die Werte gehen fir Manpower von
100-400, fir Raum von 150-700, fir Energie von
100-400 und fiir Hightech von 150-700. Von jeder
Ressource gibt es 14 Stiick und pro Zug darf ein
Spieler nur bis zu 3 Ressourcen kaufen und nur bis
zu 3 verkaufen. Ressourcen gehen nicht verloren.

Da die Spieler nacheinander dran kommen, bedeu-
tet es auch, dass der erste Spieler die Ressourcen
billiger kaufen kénnte. Das wird verhindert, denn die
Spieler erhalten bei Spielbeginn unterschiedliches
Vermdgen. Der Startspieler am wenigsten.

Nun, diese Ressourcen braucht man, um aus Akti-
enkarten (mit zumindest 2 gleichen Aktien einer
Firma) einen Konzern zu griinden. Zur Griindung der
SECURITY INC. brauche ich z.B. 2 Raum, 2 Energie,
2 Manpower und 1 Hightech. Besitze ich diese nicht,
kann ich den Konzern nicht griinden. Eine Ressource
kann auch als Reserve vor dem Spieler liegen.

Am Anfang des Spieles hat jeder zuwenige Ressour-
cen, in der Mitte des Spieles wird nur um Konzerne
gekampft und am Ende des Spieles versucht jeder
seine Resourcen zu einem mdglichst hohen Preis
noch los zu bekommen. Denn jede Ressource in
der Hand am Spielende, egal was sie gekostet hat,
bringt nur mehr 150.

Der Spielablauf ist fir jeden Spieler gleich, doch
durch die Interaktion ist jeder Spieler 6fters dran.

Zwei MUSS Aktionen gibt es flr den Spieler:
* Eine Karte vom Stapel ziehen
* Einkommen (falls vorhanden) kassieren

Dann soll der Spieler bis zu 6 weiteren SOLL Aktio-
nen durchfiihren, wobei wir aus den Regeln nicht
100% verstanden haben, wie hier bis 6 zu zahlen

ist. Aber wir haben hergefunden, es andert nichts!
* Kauf von Verkauf von Ressourcen

* Kauf und Verkauf von Aktien

* Griindung von eigenen Konzernen

* Veranderung und SchlieBung eigener Konzerne
* Versuch der feindlichen Ubernahme

* Einsatz von Cash-Karten

Jede Runde hat der Spieler verschiedene Aktionen,
doch keine dieser Moglichkeiten versucht einen
Aufbau von mdglichst vielen Konzernen am Tisch
herbeizufiihren. NEIN, das Griinden und das
SchlieBen eigener Konzerne sind nur eine Neben-
front im Spiel. HIER geht es um den Versuch des
Angriffes auf fremde Konzerne und den Versuch der
feindlichen Ubernahme.

Auch die CASH-Karten haben einen positiven EinfluB
auf das eigene Vermogen. Spielt man eine der
insgesamt 12 im Spiel befindlichen Karten aus, kann
man von 2 Spielern ein Pramie kassieren. In diesem
Fall bestimmt er zwei Mitspieler seiner Wahl und
diese mussen ihm fiir jede Aktie eines eigenen Kon-
zern und fir jede noch nicht eingesetzte Ressource
eine Pramie von 50 zahlen. Das kann teuer werden!
Und die reichsten Spieler werden bestraft.

Der wichtigste Punkt ist aber die feindliche Uber-
nahme, daher mdchte ich diese hier etwas genauer
darstellen.

Wenn ein Spieler einen Konzern eines Mitspielers
Ubernehmen mochte, muss er zumindest eine Akti-
enkarte dieses Konzern in seiner Hand haben. Er
ist der Angreifer und zeigt dem Besitzer diese
Karte, und legt sie vor sich hin. Der Besitzer des
Konzerns (dieser muss aus mindestens 2 Karten
bestehen) ist immer der Verteiger und hat nur
beschrankte Moglichkeiten. Der Angreifer beginnt
den Ubernahmeversuch mit einem Anbot fiir eine
Aktie des angegriffenen Konzerns. Der Angreifer
muss mindestens den Kaufpreis der Aktie bieten.
Dieses Anbot legt den Preis fiir alle Aktien das ange-
griffenen Konzerns fest. Das bedeutet, das Anbot
bezieht sich zwar nur auf den Wert einer Aktie,

der Angreifer muss aber bei einer erfolgreichen
Ubernahme alle Aktien des angegriffenen Konzerns
zum gebotenen Preis kaufen.

Der Verteidiger kann dem Angebot zustimmen,
darauf erhalt er vom Angreifer das gebotene Geld.
Er Ubergibt die Aktien, behélt aber alle Ressourcen.

Der Verteidiger kann auch ein Gegenangebot fiir
die gezeigte Aktie des Angreifers machen. Die Spie-
ler miissen immer um mindestens 50 erhohen.

Der Verteidiger darf nur sein Bargeld bieten, eine
hinterhaltige Beschrankung. Der Angreifer kann
zusatzlich durch den Verkauf von Ressourcen und
Aktien weiteres Geld aufbringen. Seine flissigen

Mittel werden wahrend des Angriffes plétzlich mehr
und es macht richtig SpaB drauf los zu bieten! Und
ist er erfolgreich bei der Ubernahme, gibt's noch
saftige Prémien von der Bank.

Kann aber der Verteidiger die feindliche Ubernahme
abwehren, das bedeutet, sein Angebot war das
letzte und damit das hochste, dann muss er die
gezeigte Aktie des Angreifers zu diesem Preis
kaufen.

Und hat der Angreifen noch eine zweite Aktie des
gleichen Konzerns, geht das Spiel wieder von vorne
los. Gerade im Endspiel kann so mancher Spieler
zur Verzweiflung und um sein Bargeld gebracht
werden. Denn von jeder Aktie gibt es 7 Stiick,
insgesamt gibst 11 verschiedene Aktien-Typen.

Auch hier kann beim Angriff die CASH-Karte einge-
setzt werden, sehr zum Leidwesen des Verteidigers.
Denn mit jeder CASH-Karte zahlt der Angreifer kein
Geld und der Verteidiger erhélt nur den aufgege-
druckten Wert der Aktie, nicht den bei der Verstei-
gerung gebotenen Preis., sehr gemein!

Sicher gibt es noch viele Details, die nétig sind
erklart zu werden, damit das Spiel gespielt werden
kann, doch hier sollen ja nicht die Spielregeln
erklart werden.

Am Anfang sollte man viele Ressourcen kaufen

und Konzerne griinden. Im Mittelteil sollte man um
jeden Preis jeden Konzern angreifen, auch die eige-
nen schlieBen kann vom Vorteil sein. Aktien-Karten
kosten einfach fast nichts und sind leicht ersetzbar.
Am Ende sollte man rechtzeitig anfangen, seine
Ressourcen wieder zu verkaufen. Wer zuerst ver-
kauft, bekommt das meiste Geld, aber ihm fehlen
dann die Ressourcen fiir die weitere Konzerne!

Was wir mit diesem Spiel haben, ist ein Wirtschafts-
spiel, das kein Wirtschaftsspiel im klassischem Sinne
ist, sondern wo das Kémpfen um die Ubernahme
nur um noch mehr Geld zu verdienen im Vorder-
grund steht. Sinnvoll ist es oft, einen eigenen Kon-
zern zu schlieBen, denn das Einkommen des eige-
nen Konzerns bringt weniger als der Angriff auf
einen anderen Spieler.

Diese Denkungsweise muss man erst mitbekom-
men, dann macht das Spiel groBen SpaB. Sicher
waren auch andere Themen als Wirtschaft mdglich.
Spielt man aber mit Spielern die Aufbauspiele und
Wirtschaftsspiele lieben, dann wird das Spiel im
Chaos enden. Denn diese werden nicht verstehen,
warum ihr schoner, erfolgreicher Konzern schon
wieder baden gehen muss! Zuletzt noch eine War-
nung: ,Die Handlung ist frei erfunden und jede
Ahnlichkeit mit wirtschaftlichen Zusammenhéngen
ist rein zufallig und nicht beabsichtigt!"
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Versteigerungsspiel - SPIELETEST

BIG SHOT

Eine Stadt in den 20er Jahren. Es herrscht Baufieber. Innerhalb kurzer Zeit sollen neue Stadtviertel entstehen!

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

Mein erstes Spiel aus dem neuen Jahr-
gang! Schoén, dass Ravensburger wie-
der auf dem Spielesektor mitmischt.
Das war ja nicht immer so wenn man
sich zurlickerinnert an Zeiten ,ante
TIKAL". Und noch dazu ein Spiel von
Altmeister Alex Randolph, den ich

wie viele von uns, glaube ich, auBer-
ordentlich schétze. Irritierend war fiir
mich ein wenig der Titel: ,groBer
Treffer" ? Sollte da die Rezension
schon vorweggenommen oder zumin-
dest manipuliert werden ? Laut
Lexikon ist der Begriff auch auf
Filmszenen anwendbar. Also geht es
nach ,Traumfabrik® auch hier in die
Welt des Zelluloids ? Ein Spielpartner
der verstandlicherweise nicht genannt
werden will glaubt den Titel schon als
Video gesehen zu haben — allerdings
in der Abteilung ,nur lber 18". Das
kann ich nicht bestatigen. So weit habe
ich meine Recherchen nicht getrieben.
Ware allerdings eine neue Facette von
Ravensburg: Familie spielen anstatt
Familienspiel. Das Cover der Schachtel
gibt allerdings endgliltig Aufschluss.
(Irgendwie erinnert mich das Styling
ein wenig an friihes Piatnik). Offen-
sichtlich dreht es sich um Hauser und
dem $ Zeichen nach auch um Geld.
Relativ unscheinbar tritt einem der
Inhalt entgegen. 1 Riesenpoppel, 72
kleine quadratische Holzkl6tze in 4 Far-
ben, 50 Miinzen, 13 Besitzkartchen
und eine Menge Kreditkdartchen, nam-
lich 30. Den Abschluss bilden 4 Visit-
karten in verschieden Farben sowie ein
Wiirfel. Und naturlich ein Spielplan. Er
zeigt eine Stadtiibersicht mit 11 Hau-
serbldcken die verschieden Zahlen als
Wertigkeit aufweisen sowie 2 Parkanla-
gen. Zu diesen spater.

Ziel des Spiels ist folgendes: Durch Er-
steigerung und entsprechender Platzie-
rung von Wertungssteinen sind Mehr-
heiten in den Stadtvierteln anzustre-
ben. Die Summe der dadurch erzielba-
ren Punktezahl entscheidet Giber den
Sieger. Klingt ganz einfach, fast zu ein-
fach —nicht wahr? Den Eindruck hatte
ich zumindest am Anfang. Durch kleine
Details ergibt sich allerdings ein weit
interessanterer Spielverlauf als es zu
Beginn den Anschein hatte.

Aber zuerst zur Spielvorbereitung.
Rund um den Spielplan sind 18 $ Zei-
chen markiert- die sogenannten Aukti-
onsfelder. Hier werden zu Beginn je-
weils 4 der 72 Wertungssteine derart
verteilt, dass pro Feld zumindest 2 Far-
ben vertreten sind. Dadurch ergeben
sich folgende Kombinationsmdoglich-
keiten: 1:1:1:1, 2:1:1, 3:1:1, oder 2:2.
Auch der Poppel wird beliebig gesetzt
und erst dann werden den Spielern
ihre Spielfarbe mittels der Visitkarten
zugelost. Der Startspieler wird durch
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den Wirfel ermittelt. (Erfreulicher-
weise. Mir gehen namlich die krampf-
haften Versuche bei dieser Gelegenheit
,kreativ" zu sein ziemlich auf die Ner-
ven.) Mit dem Wiirfel wird der Poppel,
Makler genannt gezogen und das je-
weilige ndchste Auktionsfeld ermittelt.
Abgerdumte Felder werden dann beim
Wiirfeln nicht mehr mitgezéhlt, sodass
nach 18 Runden das Spiel entschieden
ist. Zur Versteigerung: Als Startkapital
erhalt man 10 Millionen. Ein Betrag
mit dem man auch in Zeiten fallender
Immobilienpreise nicht weit kommt.
SchlieBlich gibt es Stadtviertel mit Wer-
tigkeiten bis zu 21 Millionen zu erste-
hen und auch bei den geringer dotier-
ten kann man, wenn sie an eine Park-
anlage angrenzen, ganz schon ab-
raumen. Dazu ist die Mehrheit sowohl
im betreffenden Viertel wie im dane-
benliegenden Park erforderlich. Der
Wert des Blocks wird namlich dann
verdoppelt. Im Verlauf der Probespiele
ist mir vor allem klar geworden wes-
halb die Verschuldung der Osterreich-
ischen Durchschnittsfamilie so hoch ist.
Selbst bei sonst so besonnenen Mit-
spielern flammte die Gier auf, jedwe-
des kaufmannisches Denken ging ver-
loren und die Bank wurde um einen
Kredit angegangen.

Dazu muss man wissen, dass man pro
Runde 1 x 10 Millionen Kredit bean-
tragen kann. Die Zinsen werden gleich
abgezogen, sodass man fiir die ersten
10 Millionen nur 9 ausbezahlt be-
kommt. Wie im richtigen Leben sinkt
mit zunehmender Verschuldung die
Bonitat. Fur die nachsten 10 Millionen
erhalt man nur mehr 8, dann 7 usw.
Der aufgenommene Kredit wird mit
den anfangs erwahnten Kreditkart-
chen, die offen vor einem liegen fest-
gehalten und bei der Schlussabrech-
nung entsprechend beriicksichtigt. Es
ist bezeichnend, dass in der Spielanlei-
tung angefiihrt wird: Es gewinnt der
Spieler mit dem gréBten Vermdgen
oder den geringsten Schulden! Meine
Spielrunden diirften also keine Einzel-
falle gewesen sein. Dort war namlich
fur die meisten meiner Partner der
Begriff ,Nulldefizit" ein Fremdwort.
Fir die Erringung der Mehrheit in ei-
nem Stadtviertel gibt es Beschrank-
ungen. Als erstes dirfen maximal 7
Steine pro Block verteilt werden. Wei-
ters heben sich Paritaten in der Farb-
verteilung auf, sodass bei einer Vertei-
lung von 3:3:1 der einzelne Stein der
lachende Dritte ware.

Damit habe ich bereits alle spielent-
scheidenden Elemente angefiihrt. Der
Spielreiz ergibt sich aus 2 Komponen-
ten. Erstens aus der Steigerungsrunde:
Wo biete ich mit? Welche Farbkonstel-
lation ist fir meine Pldne interessant?

7

Wobei die Verteilungsvarianten sich
nach jedem Zug andern kénnen, da
sich neue Mdglichkeiten ergeben. Und
vor allem in welcher Héhe bin ich be-
reit Schulden zu machen. Die zweite
wesentliche Entscheidung ergibt sich
aus der Verteilung der Wertungssteine
nach einer gewonnenen Auktion. Hier
gilt es nicht nur die Mehrheit pro an-
gestrebten Viertel in den eigenen Far-
ben zu sichern sondern Fremdfarben
maoglichst unschadlich zu ,entsorgen®.
Also entweder in Viertel wo die ab-
solute Mehrheit bereits gegeben ist
oder als ,Kuckucksei" in noch umkamp-
fte Stadtteile um Gleichgewichte der
Farben zu schaffen, damit man selbst
noch punkten kann. SchlieBlich be-
nétigt man neben dem groBten Ver-
maogen am Schluss zumindest noch
den Besitz von 2 Stadtvierteln als
Siegbedingung. Meine abschlieBende
Beurteilung lautet: Alex Randolph hat
tatsachlich einen ,BIG SHOT" gelandet
und zwar in der ursachlichen Bedeu-
tung des Wortes. Sein Spiel bietet we-
sentlich mehr als es zuerst den An-
schein hat. Jede meiner Testrunden
hat es positiv beurteilt und war nach
Beendigung erpicht zu einer Revanche
anzutreten. Das ist fuir mich das ,Non
plus ultra® einer Zustimmung.

Das Spiel
BIG SHOT

2-4 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 45 Minuten

Ravensburger, 2001

Die Besprechung:
Rudolf Ammer

1130 Wien
Mogelegasse 5

Tel.: 01/888 67 13
ammer@ nextra.at

Ahnliche Spiele:
Marra Cash (T)
Doge (M, T)

San Marco (T)

Die WIN-Wertung:
** AA UUU SS TI

Der Autor:
Alex Randolph

Seine Spiele:
2001

Big Shot,
Ravensburger

Die guten und die
bdsen Geister,

Drei Magier
Inkognito,

Winning Moves
Zauberlesen,

Drei Magier

2000

Dilemma,
Ravensburger
Krabbel, kleiner Kafer,
Selecta

1999

Buffalo, Piatnik
Geheimcode,
Winning Moves
Heisse Ofen,

Drei Magier

Hol's der Geier,
Ravensburger
Jetzt fahrn wir Gbern
See, Drei Magier
Rasende Roboter,
Hans im Gliick
1998

Die Drei, franjos
Hol's der Geier,
F.X.Schmid
Monster-fressen!
Simba Toys

Twixt, Kosmos Verlag
Xe Queo! der is' es!
Drei Magier

1997

Ciao, ciao, Drei Magier
Halunken und
Spelunken, Kosmos
Mini Incognito,
Abacus

und viele andere!

Ein Wort zum Material: Man findet Ravensburger-
Qualitdt in gewohnt guter Aufmachung. Zum Design:
Nicht unbedingt mein Geschmack, vielleicht bin ich
aber Vohwinkel bzw. Matthaus verwohnt oder verdor-
ben. Ganz wie beliebt. Besonderes Kompliment der
Regel: Einfach und klar, mit Beispielen versehen lasst
sie keine Fragen offen. Im Gegenteil, es werden

noch Hinweise fiir ein 3 bzw. 2 Personenspiel sowie
Varianten zum Grundspiel angefiihrt. Ich kenne den
heurigen Jahrgang noch zu wenig, aber im Lauf der
Jahre bin ich schon schlechteren Spielen auf der

Bestenliste begegnet.
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SPIELESZENE - HIPPODICE SPIELECLUB E.V.

SPIELEAUTOREN WETTBEWERB

Nunmehr bereits zum 13. Mal fand der , Spieleautorenwettbewerb™ des Spieleclubs statt.

Hippodice Spieleclub e.V. * Autorenwettbewerb * Postfach 70 02 57 * D-44882 Bochum

Wettbewerb 20011

Im Juni erscheint wieder
unsere Broschiire mit den

neuen Teilnahmebedingun-
gen fiir den nachsten Wett-

bewerb und einer Zusam-
menfassung der letzten
Wettbewerbe
(Plazierungen und
Verdffentlichungen).

Diese Broschiiren werden
auf Spiel-Veranstaltungen
verteilt und an Interessen-
ten versandt.

10 - 290 WIN

Die Platzierung der Endrunde

1. DinXX von Martin Schlegel

2. Rumis von Stefan Kogl

3. Kanaloa von Guinter Cornett

4. Floating Bridge von Ivo Dekoning
5. Limes von Martin Schlegel

Die weiteren Teilnehmer der Endrunde
(in alphabetischer Reihenfolge)

Berserkers von Laurent Escoffier
Chamaleon von Claus Lenz
Morphland von Giinter Peter
Rumour von Derek Carver

The Birds and the Bees von Stephen
Glenn

Spiele der Endrunde 2001
Berserkers — Laurent Escoffier

Rauhe Gesellen waren sie, die Wikin-
ger. Und rauh geht es auch in

diesem Spiel fir bis zu 6 Mdchtegern-
Wikinger zu. Mit einem festen Kontin-
gent von Aktionspunkten pro Zug, ver-
sucht jeder Mitspieler, Schatze aus den
gegnerischen Lagern zu rauben oder
die Krieger der feindlichen Stamme
Uber Bord in die eisigen Fluten des
Nordmeeres zu werfen. Dabei kann es
schon mal vorkommen, dass der ein
oder andere Opfer eines tber ihn her-
gleitenden Drakkars oder eines umher-
treibenden Eisbergs wird. Gespielt wird
je nach Spieleranzahl einzeln oder in
Teams.

DinXX — Martin Schlegel

Ein abstraktes Taktikspiel fiir bis 2-4
Spieler. Jeder Mitspieler erhalt eine
bestimmte Anzahl von farbigen Spiel-
steinen mit Werten von 0-3 und
versucht durch geschicktes Ein- und
Umsetzen derselben, maglichst viele
Wertungen zu seinen Gunsten zu errei-
chen. Eine Wertung gibt es immer
dann, wenn in drei benachbarten
Feldern mindestens insgesamt sieben
Punkte liegen. Nach der Wertung
werden die farbigen Chips aus dem
mittleren Feld entfernt und ein schwar-
zer Chip (Wert 0-1) wird dort plaziert.
Liegen in einem Feld zwei schwarze
Chips, kann dieses nicht mehr als Mit-
telfeld fir eine Wertung dienen. Fur
manch unangenehme Uberraschung
sorgt die Mdglichkeit, auf schon
erreichte Punkte verzichten zu kénnen,
um mit seinen Spielsteinen groBere
Distanzen zu (iberwinden. Sind alle
schwarzen Chips aufgebraucht, endet
das Spiel und der Punktbeste gewinnt.

Chamaleon — Claus Lenz

Die Spieler legen gemeinsam aus

ihren Karten so viele Chamaleons, wie
Spieler teilnehmen. Jedes Chamaleon
besteht aus sechs aneinander gelegten
Karten mit den Werten von 1 bis

6 von verschiedenen Farben. Sobald
ein vollstandiges Chamaleon gelegt

ist, werden dessen Karten auf die Spie-
ler verteilt, und zwar bekommt jeder
Spieler die Karte(n) ,seiner" Farbe.
Allerdings wechseln die den Spielern
zugeordneten Farben sténdig, namlich
wenn ein Spieler nicht ablegen kann
oder will, so dass man nie ganz sicher
sein kann, die Karten ,seiner" momen-
tanen Farbe auch ernten zu kénnen.
Ausschlaggebend fiir den Sieg ist zum
Schluss die Summe der eingesammel-
ten Kartenwerte.

Floating Bridge — Ivo Dekoning

Wasser (iber eine Hangebriicke trans-
portieren — keine leichte Aufgabe,
zumal einige Bretter schon sehr
morsch sind! Durch geschicktes Aus-
spielen ihrer Aktionskarten versuchen
die Wassertrager ein Dorf am anderen
Ufer zu erreichen, ohne dass aus dem
Krug auf dem Kopf zu viel Wasser
verloren geht. Dabei kann man recht
schnell die Balance verlieren — dann
heisst es, ganz schnell sein Gewicht
verlagern oder den Kopf in die entge-
gengesetzte Richtung zu neigen, damit
kein Tropfen verloren geht. Wenn
einem dann noch eifrige Kontrahenten
die Bretter unter den FiiBen wegzie-
hen, oder die Briicke vor einem zusam-
menbricht, heisst es, eine Kiihlen Kopf
zu bewahren.

Kanaloa — Giinter Cornett

Auf zwolf Inseln sammeln die Spieler
unterschiedlich wertvolle
Opferkartchen, um sie dem groBen
Gott Kane, aber auch den anderen
Gottern Kanaloa, Ku, Pele und Lono zu
opfern. Die ,niederen™ Gétter kdnnen
dabei dem Spieler im Verlauf des
Spieles recht niitzlich sein, um etwa
besser von Insel zu Insel reisen zu
kénnen oder um einem anderen
Spieler wertvolle Opferkartchen zu
stehlen. Sie helfen und beschiitzen den
Spieler aber nur dann, wenn dieser
ihnen mehr geopfert hat, als dem
groBen Gott Kane. Ein zweischneidiges
Schwert, denn wie hoch man in

der Gunst der Gotter am Spielende
insgesamt steht, bestimmt sich
hauptsachlich danach, wieviel man
gerade dem machtigsten aller Gotter —
Kane — geopfert hat.

Limes — Martin Schlegel

Wer schlagt die Romer? Zwei Kontra-
henten versuchen, durch geschicktes
Ausspielen ihrer Zahlenkarten drei von
funf Tlrmen des Limes zu erobern.
Angelegt werden kdnnen die Karten
dabei entweder auf der eigenen Seite
oder auf der des Gegners. Die Tirme
haben jeweils einen Zahlenwert und
gelten als erobert, wenn ein Spieler
auf seiner Seite, Zahlenkarten in Hohe
dieses Wertes ansammeln konnte.
Allerdings diirfen an jeder Seite des
Turmes nur maximal 5 Karten angelegt
werden. Liegen auf beiden Seiten 5
Karten, erobert derjenige Spieler den
Turm , der die hdchste Gesamtsumme
auf den Turm gespielt hat. Einmal im
gesamten Spiel hat jeder Spieler dazu
noch die Mdaglichkeit, eine Karte, die
sich schon im Spiel befindet, wieder zu
verschieben.

Morphland — Giinter Peter

Ein taktisches Eroberungsspiel fiir 2
Personen. Morphland ist von zwei
Volkern bewohnt. Diese versuchen,
das fremde Nest zu erobern oder

die anderen Morphlinge zu unter-
werfen. Dabei ist ihnen fast jedes
Mittel recht. Durch die telekinetischen
Krafte erlebt Morphland auch nachhal-
tige Veranderungen. Die Topographie
andert sich — Landstriche werden aus-
einander gerissen und verschmelzen
wieder, gewaltige Beben und Unwetter
verwisten das Land. Die beiden Spie-
ler tbernehmen jeweils die Rolle eines
Morph-Re und versuchen durch tak-
tisches Geschick und Voraussicht, ihr
Volk als Sieger aus dem Chaos heraus
zu fiihren. Dabei steht ihnen pro Zug
ein bestimmtes Kontingent an Aktions-
punkten zur Verfigung, mit denen sie
Morphlinge bewegen und einsetzen,
Aktionskarten ausspielen und die Land-
schaft verandern kénnen.

Rumis — Stefan Kogl

Wer kennt sie nicht, die monumen-
talen Bauwerke der Inka, Zeugen
einer vergangenen Hochkultur, errich-
tet aus gewaltigen unregelmaBigen
Steinblocken, zusammengehalten
durch ihre unglaubliche Passgenauig-
keit. Beim Spiel ,Rumis", was in Que-
chua ,Steine" bedeutet, versuchen die
Mitspieler, gemeinsam ein Bauwerk aus
kniffligen Steinen zu errichten. Aber
wer ist der beste Baumeister? Beim
geschickten Einsatz der Bausteine wird
es sich zeigen. Nur der, der die mei-
sten Steine an der Oberflache des
Gebdaudes plazieren kann, wird den
Ruhm seines Volkes ernten!
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Spieleautoren Wettbewerb - SPIELESZENE

Rumour — Derek Carver

Investieren — der Schliissel zum Erfolg!
Doch in welche Bereiche soll man
investieren? Ganz klar, in die, die

den groBten Profit bringen! Doch wie
erkennt man die? Nicht ganz so
einfach....die Spieler erhalten Karten,
auf denen Wertentwicklungen fiir
jeweils zwei Investitionsbereiche ange-
geben sind. Diese kdnnen sie zundchst
verdeckt als ,Geriichte" ausspielen.

Als ,Gerlicht" beeinflussen sie die
Gewinne in den einzelnen Bereichen
noch nicht. Im Verlauf einer Inve-
stitionsrunde kdnnen diese Gerlichte
aber auch von einem anderen Spieler
veroffentlicht werden, wodurch dann
der Wert der Investitionsbereiche
beeinflusst wird. Veroffentlichen heisst
aber nicht, dass das Geriicht allen
bekannt gemacht wird — lediglich der
verdffentlichende Spieler darf sich das
Gertlicht ansehen. Doch auch der Spie-
ler, der das Geriicht in die Welt gesetzt
hat, weiss (hoffentlich) noch was

es war. Jetzt heisst es genau zu
beobachten, wer welche Informationen
gesammelt hat und wer daraufhin in
welche Bereiche investiert. Am Ende
einer Investitionsrunde wird abge-
rechnet. Alle veroffentlichten Gerlichte
werden aufgedeckt und der Gewinn
oder auch Verlust fiir die einzelnen
Bereiche wird ermittelt. Nach einer
festgelegten Anzahl von Runden steht
fest, wer aus der Geriichtekiiche den
groBten Profit schlagen konnte!

The Birds and the bees — Stephen
Glenn

Jedes Ding hat zwei Seiten, so auch
die Karten in diesem Spiel! Auf jeder
Karte sind sowohl Végel, als auch
Bienen vertreten, wobei die Gesamt-
summe der Tiere immer gleich ist. In
jeder Runde dieses Stichspiels versu-
chen die Spieler, eine ihrer finf Aufga-
benkarten mdglichst punktetrachtig zu
erflillen. Dabei kann es darum gehen,
maoglichst viele Bienen oder Vogel zu
sammeln, oder aber auch gar keine
Tiere, oder vielleicht auch Bienen

— Vogel oder Vogel minus Bienen.
Gewinner ist nach 5 Runden derjenige,
der insgesamt die meisten Punkte sam-
meln konnte.

Empfehlungsliste
Andrew’s Cage — Andrea Mainini

Ein weiterer 4-gewinnt-Wiirfel? Nein, weit
gefehlt! Die Spieler schieben von aussen
quaderférmige Spielsteine in ein
Wirfelgeriist"* und versuchen dabei, eine
durchgehende Verbindung von einer Seite
des Wiirfels zur gegeniiberliegenden Seite
herzustellen. Wem dies zuerst gelingt, der
gewinnt das Spiel!

Geodyssey — Roberto Fraga

Ein Geographie-Spiel der etwas anderen Art.
Eine Karte wird ausgelegt, auf der irgen-
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detwas ,landestypisches" zu sehen ist. Dies
kann z.B. die Flagge, die Wéhrung, eine
Stadt, ein Fluss, eine Person, eine Land-
schaft oder ein Gebdude sein. Aber typische
fur welches Land? Mit ihren Spielchips
missen die Spieler nun auf einer geraster-
ten Landkarte festlegen, welcher Region die
Karte zuzuordnen ist. Aktionskarten erlau-
ben es hierbei, beim Mitspieler ,abzustau-
ben®, oder diesen so richtig in die Pfanne
zu hauen. Wie weit man daneben lag,

gibt schlieBlich die Anzahl der Minuspunkte
an, die man vorriicken muss. Gewinner ist
schlieBlich derjenige, der bei Spielende die
wenigsten Minuspunkte kassiert hat.

High & Low — Thomas Schneider-
Axmann

In diesem Kartenspiel schliipfen die Spieler
in die Rolle von Ballonfahrern, die einen
Wettbewerb veranstalten, bei dem es
darum geht, einen moglichst groBen
Héhenunterschied zu iberwinden. Zun&chst
spielen alle Spieler gleichzeitig verdeckt
eine Hohenkarte aus. Nachdem diese umge-
dreht wurden, spielt jeder noch eine zweite
Karte aus. Derjenige, der den groBten
Héhenunterschied iberwunden hat, also die
groBte Differenz zwischen seinen Kartenwer-
ten hatte, gewinnt den Wettbewerb in dieser
Runde. Als Siegpunkte erhdlt er sémtliche
Karten der Mitspieler, die ausserhalb seiner
Zahlenwerte liegen. Die anderen Karten
muss er als Gefahrenkarten auf die Hand
nehmen, diese reprdsentieren die Ballone,
die ihm auf dem Weg nach oben begegnet
sind. Nach mehreren Runden wird der
Sieger ermittelt, wobei die Siegpunkte posi-
tiv und die Handkarten negativ zu Buche
schlagen.

I like it, but... — Mark Schildberg

Eine erfolgreiche Werbekampagne kann die
Verkaufszahlen eines Produktes enorm stei-
gern, doch der Weg dorthin ist lang und
steinig...

In jeder Runde werden 3 Aktionskarten
aufgedeckt — die Spieler entscheiden sich
verdeckt, welche Karte sie haben wollen.
Mochten zwei oder mehr Spieler dieselbe
Aktionskarte, bekommt sie derjenige, der die
hochste Schmiergeldsumme bietet. Mit den
Aktionskarten sollte man zunéchst eine Wer-
bekampagne auf die Beine stellen, die alle
Bereiche (Zeitung, Fernsehen, Radio etc.)
abdeckt. Dann muss die Kampagne noch
von allen Abteilungen und vom Kunden
abgesegnet werden, bevor sie tatsachlich
die Verkaufszahlen steigern kann. Wieviel
Gewinn durch die Kampagne erzielt wird,
hangt zum einen von der Qualitdt der
Komponenten ab, zum anderen aber auch
davon, wie schnell die Konkurrenz eine Kam-
pagne auf die Beine stellt — gelingt ihr das,
bedeutet dies das Aus fiir die eigene Kampa-
gne.

Ming-Dynastie — Robert F. Watson

Mitte des 14. Jahrhunderts gelang es dem
chinesischen Volk, sich von der Herrschaft
der Mongolen zu befreien und mit der
Thronbesteigung des Kaisers Tai-tsu entwik-
kelte sich ein aufstrebendes Land — China.
Jeder Spieler nimmt die Rolle eines kaiserli-
chen Prinzen ein und versucht, mit seinen
Familienmitgliedern am Wachstum des chi-
nesischen Volkes in der Ming-Dynastie mehr
und mehr EinfluB zu gewinnen. Dabei gilt
es, sich in den 6 chinesischen Provinzen, die
jeweils in 3 Prafekturen unterteilt sind, die
Mehrheiten zu sichern, um eigene Famili-
enmitglieder in die Verwaltung zu stellen
und bei den Wahlrunden mit Gaben des
Kaisers belohnt zu werden. Aber nur, wer

am Ende die ausgewogenste Sammlung

an EinfluBchips vorweisen kann, wird als
nachster Kaiser die Ming-Dynastie fortfiihren
kdnnen.

Schollen Schubsen — Clemens
Helldorfer

Hinter den Gipfeln des méachtigen Nebel-
Gletschers beginnt das Land der Riesenpin-
guine. Geschiitzt von den unbezwingbaren
Bergen und dem klirrenden Frost leben

sie hier in aller Ruhe, kiimmern sich um
Futter, Familie und ihrer ganz groBen Leiden-
schaft, dem sogenannten Schollen-Schub-
sen. Bei dieser hochst eigenartig erscheinen-
den Mannschaftssportart kdmpfen mehrere
Pinguinteams darum, ihre Gegenspieler von
den auf dem Ozean treibenden Eisschollen
ins Wasser zu befordern. Hierbei spielt der
Wiirfel zwar eine groBe Rolle, aber trotzdem
ist auch Ubersicht und strategisches Denken
gefragt. Das Grundprinzip ist einfach: Man
muss nur die lastige Konkurrenz mit geziel-
ten Attacken aus dem Weg rdumen, um
Punkte zu sammeln, seine Mannschaft
verstarken und die nétigen Aktionskarten
verdienen. Das groBe Problem ist allerdings
dass der Schuss (bzw. der Schneeball)
jederzeit nach hinten losgehen kann und
man die eigenen Pinguine ins Wasser
schmeisst.

Valencia — Ted Cheatham

Um aus diesem Spiel als Sieger hervorgehen
zu kdénnen, muss man im Verlauf des
Spieles die gewinnbringendste Kollektion

an Edelsteinen zusammengetragen haben.
Doch das ist nicht so einfach, dann

das Dorf Valencia wird von einer Menge
skurriler Typen bevélkert, die einem Edel-
steine schenken, verkaufen, oder auch weg-
nehmen. Daher gilt es, in den Bestechungs-
runden moglichst weit vorne zu liegen, denn
nur so kann man sicherstellen, dass man
auch den Dorfbewohner besuchen kann,
den man besuchen mdchte. Die weiter
hinten Plazierten missen mit dem Vorlieb
nehmen, was Uibrig bleibt oder gehen gar
ganz leer aus! In gewissen Abstanden
kommt es zu einer ,Bank-Runde", in der
man die erworbenen Edelsteine wieder zu
Geld machen kann, um damit wieder erfolg-
reich bestechen zu kdnnen....

Wipe Out — Richard Vickery

Yeah! It's surftime down under! Durch
geschicktes Einsetzen ihrer Aktionskarten
versuchen die Spieler, mit ihrem Surfer die
richtige Welle zu erwischen, auf selbiger
mdglichst lange zu surfen und dann noch
die spektakuldrsten Stunts in jeder Runde
vorzufithren. Nur so kann man bei Sonnen-
untergang als bester Surfer des Tages dar-
stehen. Aber nicht immer lauft alles so,
wie man es sich vorstellt — je ndher man
dem Strand kommt, desto schwieriger wird
es, sich auf der Welle zu halten. Runterge-
fallen, Wipe Out? — Kein Problem, einfach
zurilick schwimmen und auf die nachste
Welle warten!

WEITERE VERANSTALTUNGEN
FUR SPIELEAUTOREN:

Spieleautorentreffen Gottingen
16. - 17. Juni 2001

Spieleautorentreffen Miinchen
3. - 4. November 2001

Teilnahmebedin-
gungen:

Zugelassen zum Auto-
renwettbewerb sind
ausschlieBlich Proto-
typen neuentwickelter
Spiele sowie Spiele,
die bis zum Tag der
Preisverleihung eine
Gesamtauflage von
100 Exemplaren nicht
tiberschritten haben
werden.

Dabei sollte jeder
Autor berticksichtigen,
daB es fiir ihn erfolg-
versprechender ist,
Prototypen einzurei-
chen, die er noch
nicht bei den Verlagen
vorgestellt hat, die

in der Jury vertreten
sind.

Jeder Autor darf
hochstens zwei SPiele
zum Wettbewerb
melden. Die Zulas-
sung zum Wettbewerb
muB schriftlich bean-
tragt werden.
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CHIP CHIP Hurra

Das Spiel:
Chip Chip Hurra

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 25 min

Art des Spieles:
Geschicklichkeits-
und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Entziickende Ausstattung
Lustiger Mechanismus
Einfache Regeln
Uberraschende Ergebnisse

Spielautor:
Klaus Teuber

Seine Spiele:

2001

Catan historisch Troia /
Chin. Mauer, Kosmos

Die neuen Entdecker,
Kosmos

Gnadenlos, Kosmos

2000

Adel verpflichtet, alea

Die Siedler von Catan Das
Buch zum Spielen, Kosmos
Rabatz auf dem Riesenrad,
Klee

und viele andere!

Spieleverlag:

Klee Spiele GmbH
Gebhardtstrale 16
D-90762 Fiirth

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

Professor. Rastlos hat kleine Roboter
gebaut, die nun die Klugmacherchips
brauchen, um aus der Werkstatte ent-
lassen zu werden. Jeder Spieler hat
zwei dieser Robbies, ganz entziickend
auf alt und schabig getrimmt, und
zwei Wiirfel der gleichen Farbe. Der
Spielplan bleibt im Schachteleinsatz
und ist 32 Quadrate groB, die Felder
sind eingerahmt, so dass zwischen
jedem Feld eine kleine Schranke
besteht.

Zu Spielbeginn setzen die Spieler ihre
Wiirfel auf ein freies Feld und stiilpen
ihre Roboter driber, jeder Roboter
bekommt einen Chip in seinen Riicken.
Nun schnippt der Spieler am Zug mit
dem Katapult einen Chip in eines der
Planfelder, jeder Spieler hat dafir drei
Versuche, wenn er es nicht schafft,
ist der nachste Spieler dran. Hat es
der Spieler am Zug geschafft, einen
Chips ins Spielfeld zu bringen, haben
alle Roboter eine Bewegungsphase:
sie ziehen geradeaus vorwarts, bis sie
entweder im Nachbarfeld zum Chip

stehen oder auf einen anderen Roboter
stoBen. Jeder Spieler kann jeden seiner

Roboter ziehen, auch wenn keine
Chance besteht, ein Nachbarfeld zu

erreichen, man kann immer versuchen,

flr die nachste Runde eine bessere
Position zu bekommen, sich z.B. aus
einer Robotergruppe zu lésen.

Durch die Bewegung werden die
Wiirfel in den Robotern ordentlich
durchgeschittelt. Dann gibt es einen

Wettbewerb um den Chip: Alle Roboter

in einem Feld neben dem Chip addie-
ren den Wert ihres Wiirfels zur Zahl
der Chips im Ricken, wer die hochste
Zahl hat, gewinnt den Chip. Wer

als erster seine beiden Roboter voll
bestiickt hat, gewinnt.

Mit Chip Chip Hurra hat Klaus Teuber
ein entzlickendes Kinderspiel vorge-
legt, an dem auch Erwachsene viel
SpaB haben, in unsere Spielerunde
haben wir mit Begeisterung geschnippt
und die Roboter geschoben, beson-
deren SpaB macht die Duellregel fiir
den Energietest bei Gleichstand der
Wiirfelergebnisse.

CRAZY RACE

Das Spiel
Crazy Race

Anzahl der Spieler: 3-4
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Rennspiel mit
Fantasy-Thema

Positives/Negatives:
Bausatz zum Selberbauen
Limitierte Auflage

Beim Autor erhaltlich
Thema und Mechanismus
passen gut zusammen

Spielautor:
Michael Schacht

Seine Spiele:

2001

Contra, Spiele aus Timbuktu
Der Konig der Diebe,
Eurogames

Don, Queen

Isis & Osiris, Goldsieber
Knatsch, Abacus

Kontor - Die Ereigniskarten,
Spiele aus Timbuktu

Spieleverlag:

Spiele aus Timbuktu
Michael Schacht
Griineburgweg 87
D-60323 Frankfurt

Fon +49-69-7298004
mschacht@hotmail.com
http://hello.to/m.schacht
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Eine Gruppe machtiger Zauberer ver-
anstaltet ein Rennen, jeder will
natirlich gewinnen. In diesem Rennen
lenkt jeder Zauberer ein Team aus

drei verschiedenen Tieren. Das Rennen
geht Uiber 8 Etappen, die Tiere werden
durch Magiekarten bewegt, sie ziehen
in jeder Etappe unterschiedlich schnell.
Jeder versucht, seine Tiere moglichst
schnell zur Wendemarke und dann ins
Ziel zu bringen.

Das Spielbrett besteht aus 4 Rennspu-
ren mit Startfeld, und 6 Feldern, Start-
linie ist gleich Ziellinie, das 6. Feld
tragt die Wendemarke. Jede Seite der
Etappenkarten ist einem anderen Tier
zugeordnet, und jeder Zauberer hat ein
Lauftier, ein Kriechtier und ein Flugtier.
Jeder Spieler hat einen Satz Magiekar-
ten fiir seine Tiere, alle Tiere beginnen
am Start, Reihenfolge egal, alle Képfe
nach vorne. Die Etappenkarten liegen
verdeckt bereit, die Punktetafeln liegen
bei Wendemarke und Ziel.

Die oberste Etappenkarte wird aufge-
deckt, wer will legt an einer Seite der
Etappenkarte eine Magiekarte an oder
passt mit den Worten ,Ich schiebe".
Wer passt, kann in der nachsten Runde
wieder anlegen. Nach 3 Runden wird

ausgewertet, wer an jeweils einer
Seite der Magiekarten am hochsten
angelegt hat, darf das abgebildete Tier
entsprechend ziehen, die Magiekarten
gehen aus dem Spiel, besetzte Felder
werden Ubersprungen. Einmal im Spiel
darf ein Spieler seine bereits gespiel-
ten Magiekarten zuriick auf die Hand
nehmen. Erreicht ein Tier die Wen-
demarke, nimmt sich der Besitzer die
héchste dort ausliegende Punktetafel.

Erreicht ein Tier das Ziel, wird es vom
Spielplan genommen und der Besitzer
bekommt die hochste beim Ziel auslie-
gende Punktetafel. Nach der 8. Etappe
gibt es Strafe fiir die beiden am
weitesten zurlickliegenden Tiere, die
Zauberer verlieren Punktetafeln. Ein
nettes Rennspiel mit hiibschem Mate-
rial, erfreulich ist die hohe Qualitdt des
Selbstbausatzes, die Spielregeln sind
sehr klar und tibersichtlich.

win.spielen.at
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DER SCHATTENDIEB

Wer den wertvollsten Schmuck im
Tresor sammelt, gewinnt, nur Schmuck
im Tresor ist vor Dieben sicher. Jeder
Spieler beginnt mit vier Karten und hat
vor sich eine Tresor-auf-Karte liegen.
Jede Spielrunde besteht aus sieben
Aktionen: Eine Karte ausspielen — Patts
auflésen — die Diebe abhandeln —
weitere Schmuckkarten spielen — den
Tresor fiillen — den Tresor schlieBen —
Karten nachziehen.

Alle Spieler spielen eine Karte verdeckt
aus, alle werden gleichzeitig aufge-
deckt. Wurden zwei Karten mit glei-
chen Werten gespielt, gibt es ein

Patt und beteiligten Karten werden
aus dem Spiel genommen. Danach
kommen gespielte Diebe zum Zug und
nehmen eine der gespielten Schmuck-
karten, aber jeder Dieb bedient sich
nur bei seiner Spezialsorte, der Schat-
tendieb spielt zuerst und nimmt sich
eine beliebige Schmuckkarte. Wer jetzt
noch Schmuck vor sich hat, darf Karten
gleicher Art dazulegen. Dann muss
jeder Spieler, der Schmuckkarten vor
sich liegen hat, diese Karten offen

in seinen Tresor legen. Die Karten blei-
ben bis Spielende dort liegen. Wer
eine Tresor-zu-Karte spielte, die gleich
hoch oder héher ist als er Wert des
Schmucks in seinem Tresor, schlieBt

den Tresor und spielt nicht mehr mit,
seine Karten kommen verdeckt unter
den Nachziehstapel. Um den Tresor
schlieBen kénnen, muss Schmuck im
Tresor liegen! Gibt es keinen Zugstapel
mehr, hat nur noch ein Spieler

einen offenen Tresor oder wollen in
einer Runde alle Spieler ihren Tresor
schlieBen, endet das Spiel, die Tresore
bleiben offen, alle geschlossenen Tre-
sore bringen die Schmuckpunkte. Nach

drei Spielen gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten. Ein interessan-
ter Mechanismus fir ein Kartenable-
gespiel, man muss sich den Zeitpunkt
fiir das SchlieBen des Tresors gut
Uiberlegen, wer zu gierig ist, kann am
Ende mit offenem Tresor (ibrigbleiben,
ganz besonders hinterhaltig ist die
Regel, dass der Tresor offen bleibt,
wenn alle gleichzeitig zumachen
wollen!

Das Spiel
Der Schattendieb

Anzahl der Spieler: 3-7
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Interessanter Mechanismus
Thema passt gut zum
Mechanismus

Gute, ausfiihrliche Regeln

Spieleautor:
Jiirgen P. Grunau

Seine Spiele:

2000

Monza, Haba

Protzen, Schmidt Spiele
1999

Der Blaumilchkanal,
Kosmos

Schummelchen, Haba
1998

Personality, Ravensburger
1996

Nix fiir Ungut, F.X.Schmid
Nur Mut, Ravensburger
Thrill, F.X.Schmid

Spieleverlag:

AMIGO Spiel + Freizeit
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach

Fon +49-6074-37550

Fax +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de
diskwars@amigo-spiele.de

KATHAI

Die Spieler sammeln Waren und versu-
chen sie so guinstig wie moglich zu ver-
kaufen. Mit dem Verkauf einer Waren-
art sinkt der Wert auf 0 und steigt

nur im weiteren Verlauf des Spiels
wieder nach oben, mit Tauschhandel
oder Bestechung kann man versuchen,
den Marktwert einer Ware zu beeinflus-
sen.

Im Spiel sind 55 Handelskarten,

diese werden gemischt, jeder Spieler
bekommt drei auf die Hand, der Rest
wird als verdeckter Nachziehstapel
bereitgelegt. Die 5 Kurskarten werden
in einer Reihe ausgelegt, die Warenkar-
ten werden gemischt und unter die
Kurskarten gelegt. Die Handelskarten
zeigen bis zu 3 Waren in hochstens

2 Arten, die Kurskarte gibt die Min-
destmenge der Warenart an, die fiir
einen Verkauf benétigt wird, sowie
den moglichen Gewinn aus verkauften
Waren plus Bonus.

Der Spieler am Zug zieht eine

Karte und hat dann eine der fiinf
folgenden Aktionen zur Verfligung:

Er kann tauschen, verkaufen, beste-
chen, zusatzliche Handelskarten erwer-
ben oder passen, dabei gilt als Limit,
dass man nur hochstens 7 Karten auf

win.spielen.at

der Hand haben darf. Wird eine Ware
verkauft, kommt die entsprechende
Warenkarte danach unter die Kurskarte
Lunverkauflich®, hinter der Liicke lie-
gende Waren riicken um eine Position
nach. Der Spieler darf sich eine belie-
bige der verkauften Karten behalten
und vor sich ablegen, der Rest geht
auf den Ablagestapel. Die behaltene
Karte kann spater fiir Bestechung
oder zum Erwerb zusatzlicher Karten

genutzt werden. Wird die letzte Karte
gezogen, ist jeder noch zweimal dran,
dann gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Punkten. Ein interessantes kleines
Spiel, bei dem man sich dauernd ent-
scheiden muss — soll man nachziehen
und damit vielleicht mehr Waren sam-
meln oder verkaufen, bevor es ein
anderer tut - denn ist der Kurs einmal
gefallen, dauert es lang, bis er wieder
steigt.

Das Spiel:
Kathai

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 -60 min

Art des Spieles:
Kartenspiel mit
Sammelmechanismus

Positives/Negatives:
Kleinstmdgliches Format
Interessanter Mechanismus
Einfache aber ausfiihrliche
Regeln

Spieleautor:
Michael Andersch

Seine Spiele:
erstes bekanntes Spiel

Spieleverlag:

Adlung Spiele
Kiferstrae 40/1
D-71686 Remseck
Fon 0049-7146-44005
Fax 0049-7146-44006
www.adlung-spiele.de
info@adlung-spiele.de

291 WIN - 13



SPIELETEST - Alles Gespielt

Land unter

Das Spiel:
Land unter

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:

Toller Mechanismus
Einfache Regeln

Macht viel Spal

Gut fiir Spielanfanger
Neuauflage von ,Zum Kuk-
kuck®, F.X. Schmid, 1997

Spielautor:
Stefan Dorra

Seine Spiele:

2001

Medina, Hans im Gliick
2000

Hex-Hex, Schmidt
Rififi, Winning Moves
1998

For Sale, F.X.

Tonga Bonga,
Ravensburger

Zum Kuckuck, F.X.

Spieleverlag:

Berliner Spielkarten GmbH
Spielkartenfabrik Altenburg
Postfach 1561

D-04588 Altenburg

Fon +49-3447 - 582-0

Fax: +49-3447 - 311669
www.spielkartenfabrik.de
info@spielkartenfabrik.de

Das Spiel ist auch unter neuem Namen
geblieben, was es war — eines der
besten Argerspiele der letzten Jahre.
Da gibt es Zahlenkarten von 1 bis 60,
neben der Zahl zeigen sie noch einen,
einen halben oder keinen Rettungs-
ring. Jeder Spieler bekommt 12 Wet-
terkarten, addiert die Rettungsringe
auf den Karten und bekommt dement-
sprechend viele Rettungsring-Karten,
je schlechter sein Blatt, desto mehr
Rettungsringe hat er. Der dritte Typ
Karten sind 24 Wasserstandskarten ,
2 x von 1-12. Sie liegen verdeckt in
der Mitte.

Ein Durchgang besteht aus 12 Runden,
jede Runde aus 5 Schritten. In jeder
Runde werden die 2 obersten Wasser-
standskarten aufgedeckt. Nun wahlen
die Spieler gleichzeitig eine ihrer Wet-
terkarten und decken gemeinsam auf.
Der Spieler mit der héchsten Wetter-
karte muss sich nun eine der beiden
Wasserstandskarten nehmen, der Spie-
ler mit der zweithochsten Karte nimmt
die zweite. Hat ein Spieler schon

eine Wasserstandskarte vor sich liegen,
kommt die neue obenauf und verdeckt
die alte. Wer nun in der Runde die
héchste Wasserstandskarte vor sich
liegen hat, muss eine seiner Rettungs-

ringkarten abgeben. Kann ein Spieler
keinen Rettungsring mehr abgeben,
scheidet er fiir diesen Durchgang aus
dem Spiel aus. Nach 12 Runden oder
wenn nur mehr 2 Spieler im Spiel
sind, wird gewertet: Jeder verbliebene
Rettungsring bringt einen Punkt, aus-
geschiedene Spieler bekommen einen
Minuspunkt, der niedrigste Wasser-
stand kassiert einen Plus-Punkt. Dann
gibt jeder sein Blatt an den linken

Nachbarn weiter und man spielt wieder
einen Durchgang usw., bis jeder
einmal mit jedem Blatt gespielt hat.
Am Ende gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

,Land unter" ist ein sehr schnelles,
ausgesprochen gutes Kartenspiel, das
neue Thema passt sehr gut zum
Mechanismus, die Regeln sind einfach
und schnell zu lernen, der Spielspal3
daflir umso groBer.
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LIMITS

Das Spiel
Limits

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
GroRes Bluffelement
Hoher Memorykomponente
Geschickter Mix von
Mechanismen

Gute, ausfiihrliche Regel

Der Spielautor:
Uwe Rosenberg

Seine Spiele:

2001

Bali, Kosmos

Bohnanza Erweit., Amigo
Eden, Kosmos

2000

Al Cabohne, Amigo

High Bohn, Lookout Games
Babel, Kosmos

Titus, Adlung

1999

Klunker, Hans im Gliick
Mamma Mia, Abacus
Space Beans, Amigo

Spieleverlag:

AMIGO Spiel + Freizeit
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach

Fon +49-6074-37550

Fax +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de
diskwars@amigo-spiele.de
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Im Spiel sind 24 Limitkarten mit
Ziffern in jedem der fiinf Farbfelder,
je nach Spieleranzahl sind zwischen
10 und 18 dieser Karten im Spiel.
Dazu kommen 60 Farbkarten in den
funf Farben und 28 Punktekarten. Alle
Stapel werden getrennt bereitgelegt.

Als Spielbeginn ziehen die Spieler
reihum Karten von Farbkartenstapel,
bis jeder 5 Karten auf der Hand

hat. Dann wird die oberste Limitkarte
umgedreht, die Ziffern in den Farb-
feldern geben an, wie viele Karten
jeder Farbe hdchstens im Stapel liegen
dirfen. Danach legt jeder Spieler eine
Farbkarte verdeckt vor sich hin und
erhoht damit das Limit der entspre-
chenden Farbe laut Karte um eins.
Der aktive Spieler muss entweder
eine Farbkarte auf den Spielstapel
legen oder vier Karten mit gleicher
Farbe tauschen oder einen Mitspieler
verdachtigen, am Ende seines Zuges
zieht er eine Karte nach. Der Spiele-
stapel darf wahrend der Runde nicht
eingesehen werden. Glaubt ein Spieler,
dass irgendein Spieler in seinem Zug
mit dem Ablegen einer Farbkarte

das Limit dieser Farbe tberschritten
hat, kann er den Mitspieler
verdachtigen, d.h. er kann jeden Spie-

ler verdachtigen, nicht nur den gerade

aktiven Spieler. Wird verdachtigt,
werden im Stapel alle Karten jener

Farbe gezahlt, die der Verdachtigte

zuletzt abgelegt hat, danach gespielte

Karten werden nicht beriicksichtigt.
Ist der Verdacht berechtigt, kassiert

der Verdachtiger Pluspunkte und der

Beschuldigte die Minuspunkte der

Limitkarte, war er unberechtigt, gibt es
die Minuspunkte fiir den Verdachtiger,

der Spielestapel kommt ungemischt
unter den Nachziehstapel und die Spie-
ler nehmen ihre Farbkarte auf die
Hand, erganzen auf 5 Karten und
beginnen eine neue Runde. Ist die
letzte Limitkarte vergeben, gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten.

Ein nettes, schnelles Kartenspiel in der
gewohnt guten Rosenberg-Qualitat,
Merkvermdgen ist gefragt.

win.spielen.at
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NUBIAH DAS GEHEIMNIS

Nubiah ist das Erstlingswerk des
Osterreichers Joachim Leitgeb, er pro-
duziert es auch im Eigenverlag. Es ist
exquisit gestaltet, eine groBe Platte
mit 9 fixen Steinen sitzt auf dem
Spielsteinbehdlter, das Spielfeld wird
mit einem kleinen Deckel abgedeckt,
damit hat man quasi eine Verpackung
in drei Ebenen, gestaltet nach dem
Feng Shui Prinzip.

Zwischen die 9 fixen Steine werden 16
neutrale Steine eingeschoben, wie bei
Invers oder dem Ver-riickten Labyrinth.
Jeder Spieler hat neun Steine seiner
Farbe, drei sind leer, sechs sind mit
Wiirfelaugen von 1-6 markiert. Spielziel
ist, als erster seine Steine in das Spiel-
feld zu bringen.

Der Spieler am Zug darf jeweils einen
Stein ins Brett schieben, an allen 8
mdoglichen Eingangen — vorausgesetzt
die Summe der eigenen Spielsteinau-
gen in dieser Bahn einschlieBlich der
Augen des einzusetzenden Steines ist
hoher als die Summe der gegnerischen
Wiirfelaugen in der Bahn.

Nicht geklart wird in der Regel
das unweigerlich notwendige Aus-der-
Bahn-Schieben gegnerischer Steine, es

ist anzunehmen, dass es generell
erlaubt ist: S ferne vorher die Ein-
schiebe-Bedingung erfilllt ist, kann
danach beim Einschieben ein gegneri-
scher Stein aus der Bahn geschoben
werden. Es ware aber auch moglich,
dass man nur leere gegnerische Steine
aus der Bahn schieben darf, was

die Moglichkeiten sehr einschranken
wiirde.

Aufgrund der nétigen Additionen emp-
fiehlt der Autor sein Spiel auch als
Lernspiel fir Kinder. In erster Linie
besticht am Spiel die Ausfiihrung und
die Gestaltung, auch der Spielgedanke
ist interessant, die Regel ist noch
erganzungsbediirftig.

Ein beachtliches Erstlingswerk, wer
abstrakte 2-Personen-Spiele mag, wird
daran seine Freude haben.

Das Spiel
NUBIAH

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

Art des Spieles:
Abstraktes Positionsspiel

Positives/Negatives:
Exquisit schone Ausfiihrung
Direkt beim Erfinder
erhaltlich

Rein abstraktes Spiel
Liicken in der Regel

Spieleautor:
Joachim Leitgeb

Seine Spiele:
erstes bekanntes Spiel

Spieleverlag:
Lightgeb Spiele
Gértnergasse 55a
9020 Klagenfurt

Fon +43-664-5419425

UITS

Seit Quarto! 1992 bringt die
franzosische Firma Gigamic jedes
Jahr mindestens ein wunderschénes,
abstraktes 2-Personen-Spiel heraus,
manchmal auch fiir bis zu vier Spieler
spielbar — elegant, attraktiv, mit einfa-
chen Regeln und viel SpielspaBB. Auch
2001 bringt einen neuen Titel, diesmal
heiBt es QUITS, Q ist anscheinend der
bevorzugte Anfangsbuchstabe fiir die
Spieltitel, Quits ist das achte Spiel mit
diesem Buchstaben.

Das Spielbrett besteht aus 25 bewegli-
chen Quadraten mit einer Vertiefung,
angeordnet in einem Quadrat 5 x 4,
jeder Spieler hat 5 Kugeln in der
2-Spieler-Version und 3 Kugeln in der
Vier-Spieler-Variante. Die Ausgangspo-
sitionen der Kugeln sind vorgegeben.

Das Spielziel ist einfach: Man muss
der erste sein, der drei seiner Kugeln
auf der gegeniiberliegenden Seite der
Spielflache hinausgespielt hat, in der
Vier-Spieler-Variante gewinnt, wer die
erste Kugel hinausgespielt hat. In
seinem Zug entscheidet sich ein Spie-
ler, ob er entweder eine seiner Kugeln
bewegt oder eine Reihe von Quadraten
verschiebt. Bewegt er eine Kugel, kann
er diese um ein Feld nach links oder
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rechts oder nach vorne bewegen, aber
Uiber die Diagonale! Man kann andere
Kugeln nicht tiberspringen und die
Kugel kann nur durch Bewegen von
Quadraten nach riickwarts gezogen
werden. Will der Spieler eine Reihe
von Quadraten bewegen, muss minde-
stens eine seiner Kugeln in der Reihe
liegen. Um eine Reihe zu bewegen,
nimmt man ein leeres Quadrat vom
einen Ende der Reihe weg und schiebt

es am anderen Ende der Reihe ein,
damit entsteht wieder das Quadrat 5
x 5. Eine Kugel wird weggenommen,
wenn sie das Quadrat gegentiiber ihrer
Ausgangsbasis erreicht haben. Wieder
ein sehr interessantes Positionsspiel
mit einfachen, gut illustrierten Regeln,
optisch schén anzuschauen und vom
Material her sehr funktionell, eine
attraktive Neuheit in der Gruppe der
abstrakten 2-Personen-Spiele.

Das Spiel:
Quits

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:
Positionsspiel

Positives/Negatives:
Abstraktes Spiel

Gut als 2-Personen-
Spiel geeignet
Gediegene Ausfiihrung
in Holz

Einfache Regeln
Regel gut bebildert

Der Spieleautor:
nicht genannt

Spieleverlag:
Gigamic

Z.AL. Les garennes, B.P. 30

F-62930 Wimereux
Fon: +33-321-333737
Fax: +33-321-332716
www.gigamic.com
gigamic@gigamic.com
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Ratzolino

Das Spiel:
Ratzolino

2-4 Kinder
Alter: ab 3 Jahren
Dauer: variabel

Art des Spieles:
Lernspielsammlung

Positives/Negatives:
Mehrere Spielvarianten
Bereits fir Kleinkinder
geeignet

Guter Lerneffekt

GroRer Spielspal
Material auch anderwertig
zu verwenden

Spielautor:
Hajo Biicken

Seine Spiele:

2001

Hyano, Drei Magier
2000

Concerto Grosso, Amigo
1999

Die frosch-frohliche
Poolparty, Amigo
Steinbeisser, Schmidt
1998

CoCo Crazy, Ravensburger
Trédeln, Simba

Spieleverlag:

Haba Spiele Habermaaf
Postfach 1107

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

Fortsetzung von Ratz-Fatz mit neuen
Figuren und neuen Geschichten. In
der Schachtel finden sich viele schone
Holzfiguren, das Spielmaterial lasst
sich fiir vorgegebene Spiele, aber
auch fir selbst erfundene Such- und
Erzahlspiele nutzen. Beim Spiel muss
ein Erwachsener dabei sein, der das
Spiel leitet oder die Geschichte vorliest
oder erfindet. Die vorgegebenen Spiele
basieren auf dem Prinzip, in der
Geschichte Tiere und sonstige Dinge
zu erkennen und die entsprechenden
Stiicke auf dem Tisch zu finden.

Und damit kann nun gespielt werden
und vor allem erfunden und erzahlt
werden, um das Erkennen von Begrif-
fen, die Konzentration im Spiel und
beim Vorlesen, die Sprachfahigkeit und
die Reaktionsschnelligkeit zu (iben.

Pass auf! Ist fiir ein Dreijahriges
gedacht, eine Geschichte wird vorge-
lesen, wird eine darin vorkommende
Spielfigur auf dem Tisch erkannt,
nimmt das Kind sie vom Tisch, merkt
es, dass ein Teil ofters vorkommt,
gibt's einen Spielstein zur Belohnung.

Greif zu! fiir Vierjahrige, es spielen
mehrere Kinder nach dem gleichen
Prinzip wie bei Pass auf!, wer am Ende

der Geschichte die meisten Figuren
und Steine hat, gewinnt.

Schau hin! Ist fiir Finfjahrige
bestimmt, sie sollten schon ungefahr
wissen, welche Figuren im Spiel vor-
kommen, denn jetzt geht es darum,

in der Schachtel versteckte Teile zu
erkennen und finden, ein Teil der Figu-
ren wird auf den Tisch gelegt, werden
diese genannt, passiert gar nichts.

Erkennt ein Kind in der Geschichte ein
Teil, das in der Schachtel steckt, dann
muss es rufen und bekommt ein Teil
vom Tisch.

8 Texte zum Vorlesen sind in der

Regel vorgegeben, Gedichte, Geschich-
ten, Ratsel, aber man kann nattirlich
jeden Text adaptieren Ein gelungenes
Spiel, dessen Lerneffekt im Spielspal
enthalten ist.

TIERKARUSSELL

Das Spiel:
Tierkarussell

Anzahl der Spieler: 1-4
Alter: 3-6 Jahre

Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:

Dreh- und Ablegespiel

Positives/Negatives:
Nettes Thema

Thema und Mechanismus
passen gut zusammen
Gute Ausstattung
Einfache Regeln

Nach Erklarung auch
allein zu spielen
Solitérvariante

Sehr hiibsche Tierfiguren

Spielautor:
Gunter Baars

Seine Spiele:

2001

1,2,3 vorbei, Schmidt

Auf nach Haus, Schmidt
Blackrock Castle, Schmidt
Ich hab’s, Schmidt

Luxor, Ravensburger
Méauserallye, Haba

2000

Das Geheimnis der Pyrami-
den, Ravensburger

Grusel & Co, Schmidt Spiele
Zauberwald, Ravensburger

Spieleverlag:
Ravensburger

J. Maderspergergasse 5
2362 Biedermannsdorf
Fon: +43-2236-72055
Fax: +43-2236-72059
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Die Tiere amisieren sich am Rummel-
platz und drehen auf dem Karussell
ihre Runden. Wenn das Karussell
stehen bleibt, naschen die Tiere von
ihrem Lieblingsfutter.

In der handlichen Schachtel findet
sich ein Einsatz fiir die Karussell-Dreh-
scheibe mit 6 Aufnahmeschlitzen fir
die Tiere. In diese werden die Figuren
gesteckt. Bar, Krokodil, Kamel, Fluss-
pferd, Pinguin und Pferd haben alle
ihren Lieblingsplatz im Karussell, leicht
zu erkennen an den Hintergrundfar-
ben. Der Affe hat einen besonderen
Platz, er sitzt hinter dem Pfeil. Die Fut-
terchips werden verdeckt gemischt und
gleichmaBig an die Spieler verteilt.

Wer dran ist, schubst die Drehscheibe
an, wenn sie stoppt, zeigt das Affchen
auf das Tier, das Futter naschen
mochte. Wenn der Spieler den passen-
den Chip hat — das Lieblingsfutter ist
auf dem Karussell-Platz des Tieres zu
sehen -, legt er ihn in den Futtertrog,
wer zuerst alle Chips verfiittert hat,
gewinnt.

In der Memory-Variante fir altere
Kinder bleiben die Futterchips verdeckt
am Tisch liegen, wer dran ist, dreht

das Karussell und dreht dann einen
Futterchip um — ist es das richtige
Futter, darf das Kind den Chip behal-
ten, wer am meisten Chips gesammelt
hat, gewinnt.

Mit diesem Spiel bieten Ravensburger
und Autor Gunter Baars wieder die
gewohnt solide Leistung auf dem
Sektor Kinderspiel, einfach, schnell
zu erkldren, wenig Aufbauarbeit, und

inklusive Aufbau nach einer ersten
Erkldrung von den Kindern auch allein
zu spielen.

Die kleineren Kinder werden vor allem
an den frohlichen bunten Tierfiguren
ihre Freude haben und wer das Nil-
pferd in der Achterbahn kennt, wird
Uiber das Nilpferd im Karussell
schmunzeln.
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WAY OUT WEST

Die Spieler versuchen so viele Punkte
wie moglich zu erreichen, vor allem
durch den Besitz von Gebduden

und Transportmitteln in den groBten
Stadten. Bargeld ist knapp und am
ehesten verdient man es durch Vieh-
zucht und den Besitz bestimmter
Gebdude. Cowboys sind unbedingt
notwendig, erstens zum Schutz des
eigenen Besitzes und zweitens zur
Ubernahme des Eigentums anderer
Spieler und zum Vertreiben von Schaf-
bauern. Pro Spielrunde wird zuerst um
die Zugfolge geboten, dann Aktionen
ausgefihrt und Rundenzahler weiter-
gezogen. nach jeder 3. Runde gibt es
Einkommen, nach 12 Runden gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten.
Zu den Aktionen im Detail: Pro Runde
hat jeder Spieler 2 Aktionen: Der Spie-
ler kann Vieh kaufen und in den
Stadten platzieren, zuvor muss er dort
aber einen Cowboy eingesetzt haben,
die Anzahl an Cowboys eines Spielers
in einer Stadt ist beliebig. Cowboys
kénnen auch bewegt werden, daran
verdienen die Inhaber der Kutschen

in Start- oder Zielstadten. Auch Vieh
kann bewegt werden. Er kann bauen
oder transportieren, die Kosten hiefiir
sind im gewahlten Feld angegeben,
die Anzahl pro Stadt ist nach genauen

Regeln limitiert, jedes Gebdude oder
Verkehrsmittel hat spezielle Eigen-
schaften und bringt Einkommen oder
Siegpunkte. Um den Besitz eines
anderen Spielers zu Gbernehmen, die
Bank auszurauben oder aus anderen
Griinden kann der Spieler auch eine
SchieBerei inszenieren, dabei kann der
Inhaber des Gefangnisses den Ange-
griffenen unterstiitzen. Der Spieler
kann auch einen Farmer einsetzen,

dieser reduziert das Einkommen durch
Vieh und auch die Siegpunkte am
Ende des Spiels. WAY OUT WEST ist
ein eher komplexes Entwicklungs- und
Wirtschaftsspiel mit Wildwestthema,
bei dem man den Einsatz der eigenen
Ressourcen sehr gut abwagen muss.
Die Beschaftigung mit den Regeln
lohnt sich, sie sind Uberraschend kurz,
etwas Spielerfahrung sollte vorhanden
sein.

WAY CUT

Das Spiel:
WAY OUT WEST

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 13 Jahren
Dauer: 90 bis 120 min

Art des Spieles:
Entwicklungsspiel

Positives/Negatives:
Deutsche Regeln vorhanden
Eher komplexe Regeln
Spielerfahrung empfohlen
Nur in Spezialgeschaften
erhaltlich

Spielautor:
Martin Wallace

Seine Spiele:

2001

Volldampf, TM

2000

Der weile Lotus, TM Spiele
1999

Mordred, Eigenverlag
Prairie Railroads, Winsome
Games

Spieleverlag:

Warfrog

843a Wilmslow Road

East Didsburgy

Manchester

M20 5WD, England
www.warfrog.cp.uk
warfroggames@hotmail.com

Ida Bohatta Wo

Ida Bohatta, die bekannte Kiinstlerin,
hatte im Jahre 2000 ihren 100sten
Geburtstag gefeiert. Zu diesem Anlass
hat Johann Ruttinger die Motive von
Ida Bohatta zu einer Memory-Variante
verarbeitet. Es kommen die Tiere der
Insektenwelt, aber auch Baren, Katzen,
Kaninchen und Hunde auf den 35
Karten-Paaren vor. Neben diesen Figu-
ren finden sich aber auch Regentrop-
fen und Schneeflocken unter den klei-
nen Wesen, von denen die Kinder wie
gewohnt so viele wie mdglich sammeln
sollen.

Wird die Schufti-Variante gespielt,
werden die Sonderkarten Schufti und
Knolli unter die anderen Bilderpaare
gemischt. Wer die beiden Knollis —
kleine Pilze vor einem Baumstamm

- findet, darf sie natirlich behalten,
darf aber zusatzlich von einem ande-
ren Spieler ein von diesem Spieler
schon gefundenes Bilderpaar einfor-
dern. Einen ganz besonderen Vorteil
hat man aber, wenn man die beiden
Schuft-Karten aufdecken kann: wer die
Schuftis gefunden hat, darf sich von
jedem Spieler ein Bilderpaar nehmen.
Da ist es natdirlich nicht schwer,

den hochsten Kartenstapel zu haben.
Beide Sonderkarten gelten naturlich
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nur, wenn die Mitspieler schon Bilder-
paare vor sich liegen haben

Wie bei allen Memory-Spielen kann
man auch mit der Variante spielen,
dass man die Karten an einen anderen
Platz zuriicklegen darf, als den von
dem man sie aufgenommen hat.

Wie alle Kinderspiele aus dem Drei
Magier Verlag zeichnet sich ,Wo ist
Schufti® in erster Linie durch die sehr

ist Schu

liebevolle und optisch schdne Gestal-
tung aus, die das Spielen zu einem
besonderen Vergniigen macht, und so
mancher Erwachsene wird sich an

die Figuren auf den Karten aus den
Bilderblichern seiner Kindheit erinnern.
Die Blumen mit den Kindergesichtern,
die Kafer unter den Blitenbaumen, der
Bar mit seinem Spielbaren im Arm,
liebevoll, wunderschon und gar nicht
Comic-Stil.

Das Spiel:
|da Bohatta
Wo ist Schufti?

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: 4-7 Jahre
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles:
Sammel- und
Gedachtnisspiel

Positives/Negatives:
Bekanntes Spielprinzip
Optisch extrem attraktiv
gestaltet

Spielautor:
Johann Riittinger

Seine Spiele:

2001

Mau Maus, Drei Magier

Ida Bohatta Wo ist Schufti?,
Drei Magier

Ida Bohatta Farben Domino,
Drei Magier

1998

Mopse moplen, noris

1997

Junior Quibble, noris
Quibble, noris

Spieleverlag:

DREI MAGIER SPIELE
Miihlenstrale 10

D-91486 Uehlfeld

Fon +49-9163-99990

Fax +49-9163-99995
www.dreimagier.de
verlag@dreimagierspiele.de
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SPIELE -

Neu Eingetroffen

alea

Postfach 1150
Steinbichlweg 1

D-83233 Bernau am Chiem-
see

Fon +49 - 8051-970721

Fax +49-8051-970722

DREI MAGIER SPIELE
Miihlenstrale 10

D-91486 Uehlfeld

Fon +49-9163-99990

Fax +49-9163-99995
www.dreimagier.de
verlag@dreimagierspiele.de

Gigamic

ZAL. Les garennes, B.P. 30
F-62930 Wimereux

Fon: +33-321-333737

Fax: +33-321-332716
www.gigamic.com
gigamic@gigamic.com

Hasbro Osterreich
Davidgasse 92-94
1100 Wien

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

Klee Spiele
Gebhardtstrale 16
D-90762 Firth

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

Ravensburger

J. Maderspergergasse 5
2362 Biedermannsdorf
Fon: +43-2236-72055
Fax: +43-2236-72059
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A0 5
AFFENBANDE

Die Affenbande ist wieder einmal véllig auBer Rand und Band
und die Spieler sollen Ordnung in die muntere Versammlung
bringen. Wer als erster alle 6 Affchen einer Farbe auf seiner
Tafel hat, gewinnt. Die Affchen wandern in den undurchsichti-
gen Beutel und werden gut geschiittelt. Wer dran ist, zieht ein
Affchen aus dem Beutel - zieht er einen Affen eines Mitspielers,
setzt er ihn auf dessen Tafel und zieht noch einmal einen Affen
heraus, so lange, bis er einen Affen eigener Farbe erwischt.
Diesen setzt er auf die eigene Tafel und der linke Nachbar ist
dran.

Sammelspiel * 2-4 Spieler von 3-6 Jahren * Autor: Reiner Knizia
*23 114 0, Ravensburger, Deutschland, 2001

rel@ A
DinGomino

Man kann einen Klassiker doch immer wieder variieren, hier
kommt die neueste Variante von Domino : Die aus UNO, Rage
und hnlichen Spielen bekannten Mechanismen wie Spielrei-
henfolge umdrehen, aussetzen, noch einmal ablegen usw.
wurden hier auf die Dominosteine Ubertragen. Ganz besonders
unangenehm ist natirlich ein Stein, der einen dazu zwingt, 2, 4
oder sogar 6 neue Steine aus dem Vorrat zu nehmen, denn es
gewinnt natiirlich, wer als erster seine Steine ablegen konnte.

Legespiel * 2-8 Spieler ab 6 Jahren * Klassiker-Variante * ca. 15
min * 30181, Gigamic, Frankreich, 2001

Trivial Pursuit1980er

Immer wieder, Jahr fiir Jahr, gibt es fiir das Triviaspiel der
Superlative eine neue Idee, eine neue Erweiterung. Diesmal
sind die 1980er dran, und diesmal gibt es auch einige
Veranderungen im Spielmechanismus selbst. Unter den Frage-
karten gibt es45 Bildkarten und auRerdem kann man den Kon-
kurrenten schon gesammelte Wissensecken wegschnappen.
Erhélt ein Spieler eine Symbolfrage, d.h. eine Frage von einer
Karte mit Symbol, kann er eine Wissensecke gewinnen, wenn
der Symbolwiirfel zum Einsatz kommt

Trivia/Quizspiel * 2 - 12 Spieler ab 25 Jahren * Autoren: Andrea
Dee, Gottfried Distl * ca. 60 min * ca. 45 € * 02096, Hasbro,
2001 * Spielefamilie: Trivial Pursuit

DAS GROSSE HALLO

Kinder aus aller Herren Lénder treffen einander, tauschen
GriiRe und Gesten aus und machen ein Spiel aus dem multi-
kulturellen Trubel. Im Spiel sind 24 Personenkarten und 24 Ver-
wirrungskarten, dazu 6 Trommelkarten. Jeder bekommt Karten
und versucht sie so schnell wie mglich loszuwerden. Erscheint
ein Kind, wird entsprechend gegriift, bei einem Spielzeug tut
man gar nichts und bei einer Trommel klopft man auf den
Stapel. Wer einen Fehler macht oder wer bei der Trommel der
Langsamste ist, bekommt die Karten aus der Mitte. Wer keine
Karten mehr hat, hat gewonnen.

Karten- und Reaktionsspiel * 2-6 Spieler ab 4 Jahren * Autor:
Francois Koch * Serie: KIKA Kinder-Karten-Spiele * ca. 20 min *
ca. 6,13 € * 91275, Klee Spiele, 2001

der Maulwurf und sein Lieblingsspiel

Wettlaufspiel zum Lizenzthema Maulwurf. Die Tiere sind auf
ihren Fahrzeugen unterwegs, vom Fahrrand bis zum Auto, wer
wird den Wettlauf gewinnen. Der Symbolwiirfel zeigt, wohin
der Spieler am Zug springen darf. Zum start muss eine Blume
gewiirfelt werden, man setzt die Spielfigur auf das Blumenfeld
der eigenen Farbe, wiirfelt nochmals und zieht die Figur bis
zum gewirfelten Symbol vor. Wer dann spater im Spiel eine
Blume wiirfelt, darf entweder auf das nachste Blumenfeld
gehen oder eine neue Figur einsetzen und auf jeden Fall
noch einmal wiirfeln. Wer auf ein besetztes Feld kommt, darf
die schon dort stehende Figur zuriick an den Start schicken
oder — wenn mit jlingeren Kindern gespielt wird — die Figur
liberspringen und aufs nachste freie Symbolfeld ziehen. Nette
Mensch-argere-dich-Variante mit Lizenz-Thema. Rennspiel *
2-4 Spieler von 4-8 Jahren * 21 570 6, Ravensburger 2001

|da Bohatta Farben-Domino

Ida Bohatta, die bekannte Kiinstlerin hétte im Jahre 2000 ihren
100sten Geburtstag gefeiert. Zu diesem Anlass hat Johann
Rittinger die Motive von Ida Bohatta zu einer Domino-Variante
verarbeitet. Auf den 28 Kértchen stehen immer zwei Motive in
zwei Farbkreisen. Wie gewohnt, legt man nun ein passendes
Kértchen an einem Ende der Reihe an, dabei miissen nicht wie
sonst gewohnt Motive (ibereinstimmen, sondern die Farben der
Kreise, in denen die Motive stehen.

Lege-Spiel * 2-4 Spieler von 3-7 Jahren* Domino-Variante *
Autor: Johann Rittinger * ca. 15 min * 610/1-800, Drei Magier,
2000

Welche Béume kennst du schon?

Mit diesen Spielen sollen Flora und Fauna spielerisch entdeckt
werden, Wissen wird in erster Linie Uiber aussagekraftige lllu-
strationen vermittelt. Alle Spiele kénnen auch allein gespielt
werden und enthalten ein informatives Poster. In ,Welche
Béume kennst du schon?” pflanzen die Kinder einen Wald aus
15 dreidimensional gestalteten Baumen, lernen Gber Friichte,
typische Formen und welches Blatt zu welchem Baum gehort.

Lernspiel * 1-4 Spieler ab 5 Jahren * Serie: KOSMOS NATUR-
SPIELE * ca. 20 min * ca. 12,783 € * 91120, Klee Spiele, 2001

Mau Maus

Mau Mau in all seinen Varianten ist noch immer eines der
beliebtesten Kartenspiele, und hier liegt es in einer Version fiir
Kinder mit der Maus Emmi vor. Emmi ist auf jeder Karte abge-
bildet, die Werte sind gut erkennbar und die Zahlen wiederholen
sich als Punkte auf dem Kleid der Maus. Von den 55 Karten
bekommt jedes Kind 6 auf die Hand, der Rest kommt in die
Mitte. Reihum legt jeder eine Karte ab, wer nicht ablegen kann,
zieht eine Karte vom Talon. Die Karten werden nach einfachen
Regeln abgelegt - gleiche Farbe auf gleiche Farbe, gleiche Zahl
auf gleiche Zahl. Mit den Sonderkarten kann man entweder die
Farbe oder die Spielrichtung wechseln, hat einen Joker oder
muss zwei vom Talon nehmen. Wer als erster keine Karten
mehr auf der Hand hat, hat gewonnen. Kartenspiel * 2-6 Spieler
ab 6 Jahren * Mau-Mau-Variante * Autoren: Johann Riittinger,
Kathi Kappler * ca. 15 min * 610/6-300, Drei Magier, 2001

WYATT EARP

Sieben Banditen werden gegen Belohnung gesucht, es
gewinnt, wer zuerst 25.000 $ Kopfgeld kassieren konnte. Die
Karten teilen sich in Banditen- und Sheriffkarten, viele mit Zah-
lenwert in Bezug zum Kopfgeld. Der Spieler am Zug muss
zuerst Karten nachziehen, dann kann er Karten ausspielen und
danach muss er eine Karte abwerfen. Wer 3 Steckbriefe eines
Banditen hat, kann sie ausspielen, weitere Steckbriefe dieses
Banditen kdnnen beliebig ausgespielt werden. Mit Sheriffkarten
wird eine Auslage verandert. Wenn ein Spieler keine Karten
mehr auf der Hand hat, wird jeder Bandit gewertet, fiir den
mindestens acht Punkte ausliegen, beteiligt werden alle Spieler,
die maximal vier Punkte hinter der hdchsten Zahl eines Spie-
lers liegen. Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren * Autoren:
Richard Borg und Mike Fitzgerald * * ca. 60 min * ca. 14 € * 26
920 4, alea, Deutschland, 2001 alea
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Spielen in Osterreich - SPIELESZENE

Spiele Kreis| Osterr. Spiele Wiener Spiele
Wien Museum | Akademie |yww Spielefest at

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

Wir ersuchen méglichst wenig zu rauchen - Danke!

SPIELE-ABEND: Dienstag, 27. und Donnerstag, 29. Marz 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 24. und Donnerstag, 26. April 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 15. und Donnerstag, 17. Mai 2001

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

Wir freuen uns Uber jeden neuen Mitspieler. Wer das erste Mal kommt, auch als
Gast eines Mitglieds, muss sich zumindest einen Tag vorher anmelden. Fir die
Mitgliedschaft gilt: Beitrag pro Spieleabend &S 50,-. Beitag fiir ein ganzes Jahr
S 400,-. Beitrag nur Bezug von WIN in Osterreich 6S 235,-. Die Mitgliedschaft
im Spiele Kreis Wien endet automatisch, wenn kein weiterer Mitgliedsbeitrag
bezahlt wird. Konto: Bank Austria 464-504-604, BLZ 20151.

Die Spiele-Marathons finden in den Raumen des Spiele Museums in
2285 Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28, ab 14 Uhr statt.

SPIELE-MARATHON-Friihjahr: Samstag, 31. Marz 2001
SPIELE-MARATHON-Sommer: Samstag, 28. Juli 2001
SPIELE-MARATHON-Herbst: Samstag, 29. September 2001
SPIELE-MARATHON-Winter: ein Termin im Janner 2002

Die Teilnahme am Spielemarathon steht nur den Mitgliedern und im gleichen
Haushalt lebenden Familienangehdrigen offen. Wir ersuchen um rechtzeitige
Anmeldung, da nur ein begrenzten Platz zur Verfiigung steht.

SchauSpiel 01 - Die Publikumsveranstaltung zum Schauen und Spielen
Samstag und Sonntag, 25. und 26. August 2001

Wir mochten Werbung fiir das gemeinsame Spiel machen und laden daher alle
Interessierten zu einem groBen Spiele-Nachmittag-Abend ein.

Das 2. Symposium der Wiener Spiele Akademie findet

von Freitag 18. bis Sonntag 20. Mai 2001 statt.

Thema: alea - der Spieleverlag - Ehrengast: Stefan Briick
Wegen der beschrankten Anzahl von Platzen ersuchen wir um sofortige
Platzreservierung.

Das 17. Osterreichische Spielefest:

Termin: Freitag bis Sonntag, 23. bis 25. November 2001
Ort: Austria Center Vienna

Mitarbeiter, besonders Spiele-Berater, werden schon jetzt gesucht.
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Die SKW-Zahl

080301 - Nun, diesmal haben alle schon brav auf
die Seriensieger aufgepasst, damit haben Bernhard
und Christoph die 3 und die 4 nach Hause
gebracht, Bernhard bekommt ein Elfenland und
Christoph Paparazzi. Am beliebtesten war wieder
einmal die 8 und Franz hat sehr gentlemanlike
versucht, mit der 43 einen neuerlichen Sieg zu
vermeiden. Beim nachsten Mal gibt es Roborally
und Elfenkonig zu gewinnen.

Hier noch die Details als Tabelle

01 Martina Nowak, Bernd Laimer, Wolfgang Lehner,
Christian Grundner

02 Barbara Prossinagg, Kurt Schellenbauer

03 Bernhard Petschina

04 Christoph Proksch

05 Sabine Vana

06 Peter Herger, Franz Grundner

07 Gerald Six, Michael Niemeck

08 Jay Tummelson, Michael Bunka, Herbert Mader-
bacher, Belma Kusturica, Sandra Pinker

09 Susanne Seiberler, Peter Nowak, Gert Stockl
10 Martin Egger, Heimo Brenner

11 James Carl-Hohenbalken, Christoph Klager,
Valentin Zrno

12

13

14

15 Angeli Damda

16 Hellmut Ritter, Karl Borowan

19 Karin Seiber!

43 Franz Veitl

Die komplette Wertung im Internet!

WINNERS Hall of Games
080301 - Carcassonne auf Platz 1!

Irgendwie verbliiffen mich unsere Abstim-
mungen immer wieder: Da steigt ein Spiel —
EVO — kometenhaft vom Vorschlag auf Platz
4 auf, da wird ein Spiel — ZAUBERBERG —
letztes Mal vorgeschlagen und erntet dies-
mal nur Minusstimmen, ein zweiter Vor-
schlag erntet genau 2 Stimme, damit werden
Spiele vorgeschlagen und bekommen nicht
einmal so viel Stimmen um sich zu platzie-
ren, nur CARCASSONNE und OHNE FURCHT
UND ADEL sind derzeit konstant auf den
Platzen 1 und 2 zu finden, diesmal hat
Carcassonne die Nase vorne. Am anderen
Ende der Tabelle klammert sich EUPHRAT

& TIGRIS gerade noch an Platz 10. Aus-
geschieden sind CAROLUS MAGNUS, DEMO-
CRAZY und ZAUBERBERG. Neu vorgeschla-
gen wurden LUCXOR, DRACHENGOLD und
HALILI, noch genannt wurden DOGE, BIG
SHOT, TORRES und DUNE. Damit hat zumin-
dest in dieser Liste Eurogames die starkste
Prasenz, es sind derzeit drei Spiele in der
Liste vertreten, Hans im Gliick hat drei
Spiele, davon eines schon aus 1997 und
Kosmos hat zwei Spiele in der Liste Hier
noch die Ergebnisse in Tabellenform:

. Carcassonne, 37, -, 37, +

. Ohne Furcht und Adel, 27, 1, 26, -
. Silberzwerg, 25, 1, 24, +

. Evo, 22, -, 22, +

La Citta, 18, -, 18, +

. Drachendelta, 15, 1, 14, -

. Meuterer, 13,-, 13, +

. Zoff im Zoo, 13, -, 13, +

. Herr der Ringe, 14, 2, 12, -
10. Euphrat & Tigris, 10, 1, 9, -
11. Carolus Magnus, 2, -, 2, -, ex
11. Democrazy, 2, -, 2, -, €x

13. Zauberberg, -, 3, -3, -, ex

ONNOUAWNH

Vorschlage:
Drachengold, 3x
Halali, 3x

Luxor, 4x

Die komplette Wertung im Internet!

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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