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Spiele Sammler Treffen

Die Spiele-Autoren

Seit dem Monat April
2001 stehen bei uns
die Spieleautoren im
Mittelpunkt. Wir wollen
verschiedene Aktionen
starten um Spiele-
autoren bekannter zu
machen, Spieleautoren
mit Informationen zu
helfen, dass sie einen
Verlag fiir Ihre Spiele
finden und zugleich
die besten Spiele des
neuen Jahres durch
eine Spieleerklarung
naherbringen.

SPIELEN IN
OSTERREICH

Bitte besuchen Sie
unser Portal

www.spielen.at

und machen auch Sie
beim SpieleAtorenQuiz
mit. Es gibt Spiele als
Preise und Urkunden
fiir das besonders
gute Ergebnisse zu
gewinnen!
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2 neue Spiele in
Hall of Games

,Silberzwerg" und ,,Ohne Furcht und
Adel" sind aufgestiegen! Schauen Sie
auf Seite 11 nach, dort finden Sie die
neueste Aufstellung aller Spiele.

Spiele Sammler
Treffen der Spiele-Sammler in Essen.

Fir Kino- und Science Fiction-Fans ist
das Jahr 2001 seit Uber drei Jahrzehn-
ten ein Begriff. Der Film ,2001: Odys-
see im Weltraum" des Regisseurs Stan-
ley Kubrick ist zum Kultfilm einer Gene-
ration geworden. Da bietet es sich an,
dieses Jahr das traditionelle Samml-
ertreffen wahrend der Internationalen
Spieltage in Essen unter das Thema
Weltraum im Spiel zu stellen. Mit
gewohnt vielen Beispielen zum Anfas-
sen, vor allem aus der deutschen und
angelsdchsischen Produktion, sogar
auch schon aus der Zeit vor dem
Ersten Weltkrieg, soll das Treffen alle
an der Spiele-Forschung und an Spie-
len Interessierte ansprechen. Nach der
erfolgreichen Premiere in letzten Jahr,
fiihren es wieder die Europdische Spie-
lesammler Gilde (ESG) und der Fried-
helm Merz Verlag in enger Kooperation
durch. Die Veranstaltung findet am
gewohnten Platz im Rahmen der Spiel
"01 im Saal Essen am Freitag, 19.
Oktober, zur (blichen Zeit um 17.00
Uhr statt.

Magic Pro Tour

Magic: Die Zusammenkunft Pro Tour in
Barcelona

Das mit 200.000 US-Dollar dotierte Pro
Tour Turnier gewann der 21-Jahrige
Deutsche Kai Budde gegen den US-
Amerikaner Alan Comer. Auch ein
Osterreicher griff ins Turniergeschehen
ein, der Neuling Markus Jobstl spielte
stark und erreichte den 10. Platz der
Gesamtwertung und Benedikt Klauser
erreichte immerhin noch den 15. Platz.
Vom 8. bis 12. August findet die Welt-
meisterschaft in Toronta, Kanada statt.
Dort hat Benedikt Klauser seinen her-
vorragenden 4. Platz aus der WM 2000
zu verteidigen.

99 Luftballons

15.5.: Gewiirfelt 13, gewonnen hat
Sabine Mochov mit der 13 das Spiel
,Ohne Furcht und Adel®

17.5.: Gewdirfelt 30, gewonnen hat
Ronny Schmidt mit der 29 das Spiel
Bongo

Spiele fiir Viele
Neue Kosmos-Serie ,Spiele fiir Viele®

Im Spiele Kreis haben wir sie schon
ausprobiert, die neuen Titel aus der
Reihe ,Spiele fir Viele". Mit dieser
neuen Serie im eigenwilligen Langfor-
mat zu moderaten Preisen will Kosmos
fiir gréBere Spielrunden den gleichen
Qualitatsstandard schaffen wie mit
der Serie ,Spiele fir Zwei". Mit

der neuen alternativen Spielregel soll
ein moglichst breiter Interessenten-
kreis angesprochen werden, ,Professor
Easy" fiihrt durchs Regelheft und erste
Spielrunden, man lernt beim Spielen
und erspart sich langes Regelstudium
voraus.

Board Games
in Academia IV

Nach London, Leiden und Florenz
war heuer die Psychologische Fakultdt
der Universitat Fribourg in der Schweiz
Gastgeber fiir das Colloquium ,Board
Games in Academia IV". Als Gastgeber
fungierte Prof. Dr. Jean Reschitzki, der
uns eine hochinteressante und fanta-
stisch organisierte Veranstaltung bot,
unterstiitzt von Alex de Voogt.

In vier Tagen horten wir ein dicht
gedrangtes und hoch interessantes
Programm (iber ein breites Spektrum
an wissenschaftlichen Arbeiten zum
Thema Spielen und Spiele, von

der Anwendung Temporaler Differen-
zen beim Erlernen von Spielen zu
Vorlaufern von Roulette, von Daldos,
einem Spiel aus der danischen Eisen-
zeit zu den ersten Resultaten einer
Studie (ber Brettspiele in Indien.

Flr mich besonders interessant war ein
vom fldmischen Spielearchiv vorgestell-
ter Versuch zur Klassifikation von Spie-
len, der beinahe identisch mit dem

von uns seit zwei Jahren im Experten-
system ,,Games People Play" verwen-
deten Klassifikationssystem ist. Beide
Systeme verwenden eine Mischung aus
Mechanismen und Themen, bei uns
kommt noch eine Verwendung von
Altersgruppen wie Erwachsenenspiele
oder Spiele fur Kleinstkinder hinzu.

Fasziniert war ich auch vom Gedanken-
und Kulturgut hinter den Ausfiihrungen
zum indischen Ursprung von Back-
gammon oder der Hypothese zu den
Regeln flir Senet von Spartaco Alberta-
relli: Er stellte in den Raum, dass Senet
wohl kaum ein Rennspiel gewesen sein
kdnne, da es auf Abbildungen immer
von Toten gegen einen unsichtbaren
Gegner gespielt wirde, der wohl ein
Gott ware - seine Hypothese ist,

es ware eher ein ahnlicher Mecha-
nismus wie bei Backgammon, die Figu-
ren wiirden sich gegenlaufig bewegen.
Als wir dieses Thema dann noch im
Spiele Kreis diskutierten, meinte Bern-
hard Petschina, naheres knne man bei
dieser Spielerkonstellation wohl kaum
wissen, denn weder Gotter noch Tote
hatten die Tendenz, Spielregeln zu
erklaren.

Einer der Hohepunkte war auch der
Besuch im Schweizer Spielemuseum,
mit einer gute Auswahl an Exponaten
zu friithen Actionsspielen wie schiefe
Kugelbahn, etc. Interessant war auch,
dass das Museum auch als Geschaft
fungierte, sie hatten eine beeindruk-
kende Anzahl moderner anspruchsvol-
ler Brettspiele im Angebot.

Die vier Tage brachten wieder einen
Einblick in eine Facette des Spielens
und der Spiele, die in unserem

Alltag zwischen Rezensionen, Neuhei-
ten, Spielepreisen und Spielefesten
nicht vorkommt. Ich freue mich auf
Barcelona 2002.

win.spielen.at



Bau- und Positionsspiel - SPIELETEST

CAPITOL

Rom im 2. Jahrhundert vor Christus: Reiche Adelsfamilien lassen auf den 7 Hiigeln prachtvolle Hauser entstehen!

Schmidt Spiele * BallinstraBe 16 * D-12359 Berlin * Fon: +49-30-6839020 * Fax: +49-30-6859078 * www.schmidtspiele.de

Wer auf der Suche nach einem inno-
vativen, neuen Spiel ist, sollte diesen
Bericht Uiberspringen. Dieses Spiel ist
fur diejenigen unter uns, die gerne
schnell erklarte Spiele mit bewahrten,
gut aufeinander abgestimmten Mecha-
nismen spielen, die aber auch Spiel-
raum lassen fiir geistige, kreative
Betdtigung. Unter diesem Gesichts-
punkt betrachtet, wird hier viel an
Spielreiz geboten.

,Priusquam montibus aureis niteris,
nitere manibnus ipsis", informiert uns
die Spielregel und liefert freundlicher-
weise gleich die Ubersetzung dazu:
,Ehe du auf goldne Berge baust, baue
auf deine eigenen Hande." Also wissen
wir:

Wir haben es hier grundsatzlich mit
einem Bauspiel zu tun, bei es darum
geht, Vorherrschaften in bestimmten
Gebieten zu erreichen und damit in
den Wertungsrunden zu Punkten zu
kommen. Wer nach 4 Wertungsrunden
die meisten Punkte hat, hat das Spiel
gewonnen. Klingt ganz einfach, ist es
aber nicht, weil das gleiche Ziel auch
ein bis drei weitere Mitspieler haben.
Daher muss man seine Mdglichkeiten
optimal einsetzen und die Mitspieler
beobachten, um zu erkennen, was sie
vorhaben. Dabei spielt auch Bluffen,
Drohen und Verschleiern der eigenen
Absichten eine wichtige Rolle; d.h. das
Spiel hat eine sehr interaktive Kompo-
nente.

Der Spielplan stellt das alte Rom mit 9
Préfekturen dar, gebaut wird auf den 7
Higeln Roms und noch zusatzlich am
Marsfeld und auf der Tiberinsel. Diese
9 Prafekturen sind zusammengefasst
in 3 Regionen, die jeweils durch die
gleiche Farbe reprasentiert werden.
Jede Prafektur bietet eine unterschied-
liche Anzahl an Bauplatzen fiir Hauser
und Brunnen, sowie fiir ein groBes
Gebaude, im Spiel Amphitheater oder
Tempel. Einige Brunnen sind auf dem
Spielplan schon als gebaut dargestellt.
Das Baumaterial sind 90 Bausteine und
dazu 40 Dacher in 4 Farben, die jeweils
10 Décher einer Farbe bestehen aus

5 runden und 5 spitzen Dachern. Die
Hauser werden mittels der 90 Bau-
steine = Holz-Quader auBerhalb des
Spielplans in die Hohe gebaut und mit
einem runden oder einem spitzen Dach
abgeschlossen. AnschlieBend werden
sie auf dem Spielplan auf einen freien
Bauplatz gesetzt, man kann also nur
auBerhalb des Plans bauen und nur
fertige Hauser in den Prafekturen ein-
setzen. Fir die Wertung ist es wichtig,
entweder die meisten oder die zweit-
meisten Bausteine in einer Prafektur zu
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besitzen, denn dafiir gibt es Punkte.
Man muss also die Anzahl der in den
Hausern verbauten Bausteine im Auge
behalten, nicht nur die Anzahl der
gebauten Hauser.

Das Spiel lauft in 4 Runden ab, die
jeweils aus einer Aktionsphase und
einer Versteigerungsphase bestehen.
Beide Phasen werden durch Karten
gesteuert, die dafiir eine Doppelfunk-
tion besitzen. Man kann sie entweder
fur die Durchfiihrung einer baulichen
Aktion oder fiir die anschlieBende Ver-
steigerung benttzen. Dadurch wird
man wieder einmal in das Dilemma
versetzt, ,soll ich oder soll ich

nicht" (noch etwas bauen). AuBerdem
kénnen die in einer Runde nicht
beniitzten Karten in die nachste Runde
mitgenommen werden. Um die in der
Nachziehphase neu erworbenen Karten
erganzt, ergibt das vielleicht fiir die
nachste Runde eine starke Kartenhand
und damit noch mehr Mdglichkeiten.

Zu Beginn besitzt jeder bereits 4 fer-
tige Hauser: Ein einstockiges und ein
zweistdckiges Haus mit rundem Dach,
sowie dasselbe mit spitzem Dach.
Zusatzlich erhalt jeder noch seine 3
runde und 3 spitze Dacher. AuBerdem
werden an jeden 2 Baustein-, 2 Dach-
und 4 Baugenehmigungskarten aus-
geteilt, insgesamt gibt es 62 Akti-
onskarten, davon 14 Dachkarten, 24
Bausteinkarten und 24 Baugenehmi-
gungen. Die Spieler haben keinen
personlichen Vorrat an Bausteinen,

es gibt nur den allgemeinen Vorrat,
ist dieser zu Ende, kann man trotz
Bausteinkarte nicht mehr bauen d.h.
Gebdaude erhdhen oder beginnen.

Nun kann das Spiel beginnen. Reihum
wird nun jeweils eine Karte ausgespielt
und die entsprechende Aktion
ausgefihrt:

Mit der Bausteinkarte kdnnen zwei
Bausteine verbaut werden. Entweder
wird ein bereits vorhandenes Haus
(ohne Dach!) erhéht, oder ein neues
begonnen. Das geschieht auBerhalb
des Spielplans. Jeder Baustein stellt
ein Stockwerk dar. Bausteine kdnnen
von einem Gebdude nicht wieder ent-
fernt werden.

Mit der Dachkarte wird ein gebautes
Haus abgeschlossen, indem ein rundes
oder spitzes Dach darauf gesetzt wird.
Dieses Haus kann nun nicht mehr
erhoht werden.

Mit der Baugenehmigungskarte wird
ein fertiges Haus in diejenige Prafektur
eingesetzt, die der Farbe der Bau-
genehmigungskarte entspricht. Dieses
Einsetzen unterliegt aber gewissen
Regeln: Das erste Haus in einer
Prafektur muss genau ein Stockwerk
hoch sein. Jedes weitere Haus muss
gleich hoch oder um 1 Stockwerk
héher sein als das bisher hochste
Haus in derselben Préafektur, und es
muss dieselbe Dachform haben wie
die anderen Hauser dieser Prafektur.
In den 3 Préafekturen derselben Farbe,
d.h. in einer Region mussen allerdings
beide Dachformen vorkommen, sodass
es passieren kann, dass das erste Haus
in der letzten Prafektur einer Region
zwingend eine bestimmte Dachform
haben muss. Darum ist es gut, wenn
man diese Dachform noch hat, wenn
man sie braucht ...

Das Spiel

Capitol

Die Baumeister der
ewigen Stadt

2-4 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 90 Minuten

Schmidt Spiele 2001

Die Besprechung:
Hubert Schlauss
Carl-Zwilling-G. 32/12
2340 Madling
h.schlauss@katalogx.at

Die WIN-Wertung:
*WSSIIUAAM 2-4
h

Die Autoren:
Alan R. Moon und
Aaron Weissblum

Ihre Spiele:

2001

Capitol, Schmidt
Das Amulett,
Goldsieber

San Marco,
Ravensburger

2000

Time Pirates, Piatnik
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Aufgrund dieser Baubestimmungen
erkennt man schon, dass das Spiel
einiges an Planung, Beobachten,
Taktik und Bluffen verlangt. Die Hohe
der gebauten Hauser, die noch vorhan-
denen Dacher, die bereits am Spielplan
eingesetzten Hauser, die noch freien
Bauplatze, die Karten, die fiir die
Versteigerung zuriickbehalten werden
... - alles ergibt Anhaltspunkte, was
die anderen vorhaben. Selber sollte
man sich natiirlich immer mehrere
Mdglichkeiten offen lassen und seine
Stérke durch eventuell einsetzbare
Hauser demonstrieren, die einen
Angriff des Gegners sofort wieder ver-
puffen lassen wiirden, sodass dieser
nicht im geringsten daran zu denken
wagt, sein Haus einzusetzen. Dies wird
auch speziell in den Tipps am Ende der
Regel erwdhnt.

Rechtzeitig sollte man die zweite
Phase vorbereiten, die Versteigerung.
Zu diesem Zweck tragen alle Akti-
onskarten auch eine Ziffer von 1 -

8, die den entsprechen Wert bei der
Versteigerung reprasentiert. Man sollte
sich also die Karten mit den héheren
Werten fiir die Versteigerung aufhe-
ben; wenn man sie nur nicht so drin-
gend zum Bauen brauchen wiirde!
Man lautet diese Phase damit ein,
indem man passt und jetzt nur mehr
zuschauen kann, wie die anderen

noch fleiBig bauen und Prafekturen
erobern bis alle gepasst haben. Jetzt
werden nacheinander 2 Brunnen und
ein Amphitheater (in den ersten beiden
Runden) bzw. 2 Brunnen und ein
Tempel (in den letzten beiden Runden)
versteigert. Durch das Passen haben
dann natirlich schon wieder die Mit-
spieler Informationen, je friiher man
passt desto mehr Karten hat man noch
auf der Hand, aber das konnte ja auch
ein BIuff sein, vielleicht sind sie alle
niedrig?

Dabei wird mit den Karten, die jeder
noch Ubrig hat, geboten. Fiir die Ver-
steigerung werden die Karten auf der
Hand umgeordnet, um das Gebot fest-
zulegen. Der Spieler ordnet die Stopp-
Karte in den Stapel ein und legt dann
die Karten als verdeckten Stapel auf
den Tisch. Alle Karten, die jetzt ober-
halb der Stoppkarte liegen, gelten fiir
das Gebot. Alle drehen der Reihe nach
ihre jeweils oberste Karte um, bis die
Stopp-Karte erscheint. Auch Karten, die
nicht mehr zum Gewinn der Auktion
notwendig wadren, aber oberhalb der
Stoppkarte liegen, zdhlen zum Gebot
und gehen auf den Ablagestapel. Der
Meistbietende gibt also seine Karten ab
und erhalt das jeweilige Bauwerk, das
er beliebig auf dem Spielplan einsetzen
kann.

AnschlieBend wird jede Prafektur
gewertet: Derjenige, der die meisten
Bausteine in einer Prafektur verbaut
hat, erhalt 2 Punkte plus die Anzahl
der Brunnen in dieser Prafektur; der

Zweitplazierte erhalt nur die Anzahl
der Brunnen. Prafekturen, in denen
ein Tempel gebaut wurde, bringen

die doppelte Punktezahl. Die Punkte
werden mit Hilfe von Saulen markiert,
die innerhalb eines Saulenfundaments
verschoben werden, um durch ihre
Position den aktuellen Punktestand
anzuzeigen.

Die Runde wird mit der Nachziehphase
beendet, wobei jeder Spieler 6 neue
Karten erhdlt, die er offen von den

3 getrennten Aktionskarten-StoBen
(Bausteine, Dacher, Baugenehmigun-
gen) auswahlen kann. Spieler, die

in Prafekturen mit Amphitheater Erst-
oder Zweitplazierter sind erhalten um 2
bzw. 1 Karte mehr. Durch diese Form
des Nachziehens ist der Gllicksfaktor,
der bei Kartenspielen immer besteht,
zumindest beeinflussbar und Spieler
mit gutem Geddchtnis kdnnen diesen
Mechanismus (zu meinem Leidwesen)
fur sich nutzen. Allerdings gibt es hier
vielleicht eine kleine Regelschwache
zu kritisieren: Da die Ablagestapel vor
dem Wiederverwenden nicht durch-
gemischt werden sollen, passiert es
immer wieder, dass Serien von niedri-
gen oder hohen Zahlen hintereinander
liegen. Wahrend der Bauphase werden
ja eher die Karten mit niedrigen
Werten ausgespielt, wahrend der Ver-
steigerungsphase die mit den hoéheren.
Wenn man nun beim Nachziehen keine

553

Chance auf Karten mit hohen Zahlen
hat und anschlieBend zusehen muss,
wie der Nachbar eine hohe Karte nach
der anderen zieht, kann man schon
sehr frustriert sein. Deshalb ist es
sicherlich Gberlegenswert, diese Regel
zu andern und die Stapel vor dem
Umdrehen ganz einfach zu mischen.

Zum Schluss wechselt der Startspieler
und die ndchste Runde beginnt.

Das Spiel bietet recht kurzweiligen
SpaB, auch wenn ,Denker" mitspielen.
Das Material ist recht hiibsch (die Bau-
steine in Holz) und funktionell, viel-
leicht mit Ausnahme der Punktestands-
anzeiger. Diese sind zwar optisch
gelungen und wie gesagt in Form von
altertlimlichen Saulen gestaltet. Damit
ist das Positive zu ihnen schon gesagt.
Bereits die umfangreiche Bedienungs-
anleitung in der Spielregel weist auf
Schwaéchen hin, schlicht und einfach
gesagt, trotz Gummiringerl und son-
stiger Fixierungsversuche funktionieren
sie einfach nicht! Eine normale ,Kra-
mer-Leiste" hatte hier wahrscheinlich
mehr ihren Zweck erfillt; man kann
die Punkte aber auch ganz einfach

auf einem Zettel notieren. Im groBen
und ganzen bietet Capitol ein gelunge-
nes Spiel, sowohl fiir Gelegenheitsspie-
ler wie durchaus auch fiir Spieler mit
gehobenen Anspriichen.

win.spielen.at



Autorennspiel - SPIELETEST

Pitstop

Der Fahrer hat die Rundenzeit 1:24:357 und damit schnellste Runde - das groRRe Spiel der Autorennen!

Editrice Giochi * Via Bergamo 12 * I-20135 Milano * Fon +33-0255187015 * Fax +33-0255010520 * info@editricegiochi.it

,Willkommen, Buon Giorno liebe
Formel 1 Freunde zum GroBen Preis
von Imola!™ So wiirde sie Heinz Priiller
im Fernsehen begriiBen, wenn es
wieder einmal heiBt die Reifen rauchen
und die Motoren heulen zu lassen.

Dieses Ambiente hat Editrice Giochi
versucht in seinen Spiel um Formel 1
Rennen einzufangen. Begeisternd fand
ich die Schachtel, denn als ich sie
offnete sah ich nur einen grauen Kar-
toneinsatz. Beim genaueren Betrachten
stellte sich heraus, dass dieser Einsatz
den Inhalt der Schachtel festhalt. Eine
tolle Idee, da sich in der Schachtel
sehr viele Teile befinden. Diese Idee
sollte man weitervermitteln und aus-
bauen, auch weil sie sich im Laufe

des Spiels als sehr positiv herausstellte,
so kann man diesen Einsatz auch als
Wiirfelunterlage benutzen, da man bis
zu 12 Wiirfel werfen muss.

Mit den 65 Sektionen, Kurven, Gerade,
Boxen und Doppel-S-Kurven, kann man
verschiedene Rennstrecken bauen. Am
Ende der Spielregel findet man
bekannte Kurse, Zeltweg ist leider
nicht dabei, vielleicht kommt dazu

eine Regelerweiterung. Von denen
unter uns, die genug Phantasie

haben, kdnnen auch eigene Strecken
gebaut werden. Die 6 Armaturenbret-
ter werden mit jeweils 3 schwarzen
Kegeln bestiickt und zeigen den Ben-
zinverbrauch, den Reifenverschlei und
den jeweiligen Gang, in dem sich das
Auto befindet.

Eine Reihe von Geschwindigkeitsbe-
grenzungsscheiben mit den Zahlen 50
- 300 km/h und 12 Plastikrennwagen,
Formel 1 Boliden nachempfunden, je
2 in 6 verschiedenen Farben, und

6 graue Kegel fiir die Erweiterung,
runden den Inhalt ab. Wenn die Renn-
strecke zusammen gebaut ist, platziert
man die Geschwindigkeitsbegrenzun-
gen in den Kurven, es erhalt jeder
Spieler seine beiden Fahrzeuge, eines
fur das Rennen und das andere fiir den
jeweiligen Spieler, da wir herausgefun-
den haben, dass man sich die eigene
Farbe nicht merkt. Die Wiirfel haben
auf je zwei Seiten die Zahl 50 km/h
als Geschwindigkeit, die Zahl 50 km/h
im Kreis bedeutet Geschwindigkeit mit
Benzinverbrauch und die leeren Seiten
reduzieren die Leistung.

Die zu startenden Autos nehmen an
der Startlinie ihre Positionen ein. Dies
kann beliebig erfolgen.

Die Spielreihenfolge bestimmt man
dadurch, dass der an der ersten Posi-
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tion liegende zuerst wiirfelt. Wenn zwei
Autos gleichauf sind, dann bestimmt
der hdhere Gang wer erster ist. Sollte
auch da wieder Gleichstand herrschen,
so ist derjenige erster der es auch
vorige Runde war. Die Bewegung wird
durch die Wiirfel ermittelt. Jeder Spie-
ler nimmt so viele Wirfel wie der
eingelegte Gang anzeigt. Bevor man
wiirfelt, muss man sich noch dazu
entschlieBen, ob man den Geschwin-
digkeitsbonus verwenden mdchte. Dies
sind 50 km/h zusatzlich im 1.,2. und 3.
Gang sowie 100 km/h in den anderen
drei Gangen. Die Ergebnisse der Wiirfel
werden zusammengezahlt und pro 50
km/h darf man ein Feld vorriicken.
Danach gibt der Spieler seinen neuen
Gang bekannt, in den er schaltet.
Dabei ist zu beachten, dass man nur

2 Gange hinauf oder 3 Gange hinun-
terschalten kann. Dies muss unbedingt
erfolgen bevor die anderen Spieler an
der Reihe waren.

Die Kurven kénnen eine Marke mit
einer Geschwindigkeitsbeschrankung
haben. Es gibt allerdings auch Kurven,
die zwei Gerade miteinander verbinden
und wo es daher keine Begrenzung
gibt. Diese werden bei Benzinver-
brauch und bei ReifenverschleiB auch
als Gerade behandelt. Jedes Mal wenn
ein Rennwagen ein Feld in einer Kurve
mit einer Geschwindigkeit befahrt, die
héher ist als die erlaubte, werden pro
Feld und 50 km/h ein Reifenpunkt
abgezogen. Sollten dabei alle Reifen-
punkte verbraucht werden, scheidet
man aus. Wenn das Auto auf einer
geraden Strecke seine Fahrt beendet,
kann es aufgrund der Wiirfel zu Ben-
zinverbrauch kommen und zwar fiir alle
Wiirfel, die eine 50 mit einem Kreis

zeigen. Wenn der gesamte Sprit ver-
braucht ist, darf man keinen Geschwin-
digkeitsbonus verwenden, sollte man
eine 50 mit Kreis wiirfeln, so wird
diese als Geschwindigkeit nicht
berticksichtigt und man kann nur noch
einen Gang hinaufschalten.

Auf jedem Feld ist Platz fiir maximal
drei Autos, die nebeneinander stehen
kénnen. Es ist nicht moglich diese
Barriere zu Uberwinden. Nachfolgende
Fahrer miissen bremsen und geben

je einen Reifenpunkt pro 50 km/h
Uberschuss her. Am Ende einer

Runde kann man einen Boxenstop
durchfiihren. Wenn das Auto in die
Box einfahrt, erklart der Spieler in

der darauf folgenden Runde, dass er
auftanken, die Reifen wechseln oder
beides machen mdochte. Je nachdem
wiirfelt man danach mit einem oder
zwei Wiirfel. Sollten die Wiirfel keine
leeren Seiten anzeigen, darf der Spie-
ler in der nachsten Runde mit dem 1.
Gang wieder starten. Fur jede leere
Seite setzt man eine Runde langer aus.
Jeder Grand Prix besteht aus 3 Runden
und sollten Meisterschaften gefahren
werden, so gibt es eine eigene Punkte-
verteilung.

Zusatzliche Regeln wie Schnelles Spiel
- Entscheidungen miissen in einer
gewissen Zeit getroffen werden - oder
Weiche Reifen - dadurch kann man
schneller Fahren nutzt diese aber auch
schneller ab - oder Kielwasser - man
wird unter bestimmten Vorrausset-
zungen vom Vordermann mitgezogen
- und Geschwindigkeitsbegrenzungen
in den Boxen gestalten das Spiel
abwechslungsreicher.

Das Spiel:
Pit Stop

ab 14 Jahren

3090 Minuten

fiir 2 - 6 Spieler
Editrice Giochi 2001

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

Die WIN-Wertung:
*WW IUUAAAS
90 -120 min

(2-6) 4-5 Spieler

Die Autoren:
Albertarelli Spartaco
und Zucca Angelo

Ihre Spiele:

2001
Pitstop, eg-Spiele

lesen Sie weiter
auf Seite 10

293 WIN-5



SPIELETEST - Positionsspiel

Venezia

Die wahren Herrscher Venedigs sind die Tauben. Doch welche ehrwirdige Familie gewinnt die Vorherrschaft!

Queen Games * LangbaurghstraBe 7 * D-53842 Troisdorf * Fon: +49-2241-4900-0 * Fax: +49-2241-490099 * www.queen-games.de

Das Spiel:
Venezia

2-4 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 2 Stunden

Queen Games 2001

Die Besprechung:
Kurt Schellenbauer
Weldengasse 29/2/2
1100 Wien
ksthelenbauer@holzmannat

Die WIN-Wertung:
WWW UAAADD S
60-70 min 3-4 Spieler

Die Autoren:
Ronald Hofstatter

Seine Spiele:

2001

Im Zeichen des
Kreuzes, Queen
Venezia, Queen
2000

Der Konig der Schafe,
Heros

Die Farm der kleinen
Béren, Heros
Elchslalom, Heros
Lauf, kleiner Tiger,
Heros

6 - WIN 293

Was ware Venedig ohne den Dogenpa-
last, den Campanile, die Seufzerbriicke
oder seine Tauben. Dies musste

sich der dsterreichische Autor Ronald
Hofstatter wohl gedacht haben, als er
die Tauben den Menschen vorzog, um
diese die Hauptrolle in seinem neuen
Spiel Venezia spielen zu lassen. Es
geht in diesem Spiel um Mehrheiten,
die in den Stadtvierteln von Venedig
erreicht werden missen.

Wie bei allen Queenspielen ist auch
diese Schachtel etwas kleiner vom
Format aber dafiir umso dicker. Der
Inhalt besteht aus einem Spielplan,

1 schwarzen Holzfigur (Raubvogel),

3 orangenfarbene Wiirfel (Touristen),
2 schwarze Wiirfel (Taubenjdger),

6 graue Wiirfelchen (Kleriker-Tauben
des Vatikans), sowie pro Spieler 1
Zahlstein, 1 Stammsitz, 40 Wiirfelchen,
1 Satz mit 18 Spielkarten, 1 Tafel A um
den Spielzug zu planen, eine Tafel B fir
das Nest und die Taubenreserve und
einem Spielablauf.

An dieser Stelle sei die Grafik
gewdirdigt, fir die Elena Obermdiller
verantwortlich zeichnet. Die Umset-
zung der Tauben in diesem Spiel

ist duBerst unterhaltsam, mir hat es
besonders Luigi angetan auf seiner
roten Vespa. Der Spielplan zeigt

7 Bezirke von Venedig, Cannaregio,
Castello, Dorsoduro, La Guidecca, San
Marco, San Polo, Santa Croce, sowie
die Insel San Giorgio Maggiore, die
Piazza San Marco und die Friedhofsin-
sel San Michele. Nattrlich verlauft eine
Zahlleiste rund um das Spielfeld.

Die Piazza San Marco besteht aus
einem Raster 8 x 10, wobei 1 Feld

fiir den Campanile gesperrt ist. Die

18 Aktionskarten, die fiir jeden Spieler
gleich sind beinhalten 1x Piazza San
Marco Karte, die gleiche nochmals,
aber durchgestrichen, wird als Finte
bezeichnet, 8 verschiedene Aktionskar-
ten und 8 verschiedene Bezirkskarten
fur die 7 Bezirke und San Giorgio Mag-
giore. Bevor das Spiel beginnt, muss
man noch auf einer Tafel zwei Dreh-
pfeile montieren, um mit ihnen die
Position auf der Piazza San Marco zu
bestimmen, 1 Pfeil ist mit den Buch-
staben A-H und der andere mit den
Zahlen 1-10 ausgestattet. Jeder Spieler
nimmt sich seine Spielmaterialien und
legt 12 Wiirfel auf seine Taubenre-
serve. Der Rest kommt in den Vorrat.
Der Zahlstein wird auf der Leiste plat-
ziert und jeder Spieler wahlt einen der
7 Bezirke als Stammsitz, in den er den
dafiir vorgesehenen Stein stellt.

Jeder Zug besteht aus 4 Phasen. Die

Planung wird auf der Tafel mit dem
Buchstaben A gemacht. Auf das erste
Feld legt man die Piazza San Marco
Karte oder die Finte, je nachdem ob
man Tauben auf der Piazza platzieren
will oder nicht. Auf das zweite Feld
darf man eine Aktionskarte legen, dies
ist allerdings in der ersten Runde
nicht gestattet. Auf die restlichen 3
Felder legt man 3 Bezirkskarten fiir
jene Bezirke, wo man Tauben plat-
zieren mochte. Danach hat man die
Mdoglichkeit so viele Tauben seiner
Taubenreserve wie man mochte, auf
die Karten zu verteilen, auBer auf

die Aktionskarte und Beachtung der
Einschrankung, dass sich niemals mehr
als 10 Tauben seiner Farbe auf der
Piazza befinden durfen.

Danach decken alle Spieler die erste
Karte auf und diejenigen, die

eine Finte gespielt haben, hatten

die Moglichkeit die darauf platzierten
Tauben auf die 3 Bezirkskarten zu
verteilen. Eine Mdglichkeit einen Bluff
anzubringen. Wenn jemand die Piazza-
karte gespielt hat, verteilt man die
Tauben auf die Piazza und beachtet
dabei, dass das Feld G7 fiir den
Campanile gesperrt ist. Die Pfeile
werden dreimal gedreht, zweimal fiir
die beiden Touristen und einmal fiir
den Taubenjager Marcus Eliminato. Auf
jedem Feld darf nur eine dieser drei
Personen stehen. Wenn ein Tourist
auf ein Feld kommt, wo sich bereits
eine Taube befindet ,wird er einfach
darunter geschoben. Der Taubenjager
beférdert alle Tauben auf dem Feld ,wo
er landet, sowie auf allen 8 angren-
zenden Feldern auf die Friedhofsinsel
San Michele. Wenn der Taubenjager
seine Arbeit vollbracht hat, darf sich
jede Taube auf der Piazza noch

einmal bewegen. Dies kann durch das
Ziehen der Taube um ein Feld gesche-
hen, in alle Richtungen, oder durch
Springen. Man Uberspringt nur benach-
barte Tauben wie bei Halma. Mehrere
Tauben, die Touristen, der Taubenjager
sowie alle an ihn angrenzenden Felder,
dirfen nicht Gbersprungen oder betre-
ten, werden. Man muss auf einem
freien Feld oder auf einem Touristen
landen.

Sollte sich nach diesen Ziigen zwischen
zwei eigenen Tauben eine gegnerische
Taube befinden, so darf man sie

auf die Insel San Michele befordern.
Danach (berpriift man, ob die Tauben
Nachwuchs bekommen: Jede Taube,
die sich auf einem Feld mit einem Tou-
risten befindet, bekommt 5 Tauben,
jede Taube auf einem dem Touristen
benachbarten Feld bekommt 2 Tauben
ins Nest. Sollten im allgemeinen Vorrat
nicht mehr genug Tauben sein, werden
nur so viele genommen wie vorhan-
den. Die platzierten Tauben verbleiben
auf der Piazza.

Danach werden die Aktionskarten
aufgedeckt - sollten mehrere Spieler
gleiche Karten eingesetzt haben, so
kommt nur die Karte des Spielers zum
Einsatz, der die wenigsten Siegpunkte
hat. Bei Gleichstand wird keine dieser
Karten ausgefiihrt und alle nicht einge-
setzten Karten werden wieder auf die
Hand genommen. Die Karte Familien-
treffen wird immer zuerst gespielt, da
alle Tauben von allen Spielern aus den
Nestern in einen der 7 Bezirke gestellt
werden. Der Spieler darf den Bezirk
frei wahlen. Danach darf jeder seinen
Stammsitz mit Tauben aus seinem
Nest, so vorhanden, verstarken.

lesen Sie weiter auf Seite 10

win.spielen.at



Lauf- und Sammelspiel - SPIELETEST

Afrika

Abenteuerlustige Forscher dringen immer tiefer in den bisher unbekannten Kontinent ein. Sind auch Sie mit dabei!

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

,Deck jetzt nur kein Monument auf,

ich brauche noch mindestens einen
Zug um die Mehrheit in Gold zu
Uibernehmen®. ,Nein schau ich hab
eine Handelsware, du hast doch sicher
nichts dagegen, wenn ich diesen
schoénen Pott gegen deine Statue tau-
sche, dann hab ich namlich schon 3
davon! Und nun: Na da ist ja das letzte
Monument. Tut mir leid jetzt bekomme
ich noch drei Punkte fiir diese Entdek-
kung und mit den Punkten fiir die Han-
delswaren geht sich das diesmal sicher
aus euch alle zu tberholen."

So klingt es wenn meine Familie
gemeinsam Knizias Africa erforscht,
Gold- und Edelsteinvorkommen abbaut
und kunsthandwerkliche Handelswaren
sammelt.

Aber am Anfang war das Spielbrett -
Afrika - unterteilt in 101 Sechsecke,
rundherum eine Zahlleiste fir die hof-
fentlich zahlreich errungenen Punkte
und ein Feld fir die noch besitzlosen
Basiscamps. Jeder Mitspieler erhalt
zwei Forscherfiguren, einen setzt er in
die fiir diese Farbe vorgesehene Stadt,
die zweite kommt auf den Null/Flnfzig-
Punkt der Zahlleiste. 96 Entdeckungs-
marken werden gut gemischt und auf
die Felder Africas aufgelegt. Noch die
Basiscamps verteilt, 2 je Spieler und
zehn auf das Vorratsfeld, und: Los
geht's.

Der Forscher am Zug darf sich zweimal
bis zu zwei Felder weit bewegen und
anschlieBend an jede Bewegung eine
der folgenden Aktionen durchfiihren:

Erstens: Forschen, sprich eine seiner
Figur benachbarte noch verdeckte
ENTDECKUNGSMARKE aufdecken und
auswerten. Fur EDELSTEINE oder
GOLD gibt es sofort je nach Abbildung
1 oder 2 Punkte. HANDELSWAREN
werden eingesammelt, am Ende des
Spieles gibt es dann 2 Punkte fir jede
entdeckte Ware. Wertvoller werden
die Handelswaren, wenn man mehrere
Gleiche besitzt, daher ist es erlaubt,
entdeckte Waren direkt nach dem Auf-
decken und nur dann gegen Handels-
waren eines Mitspielers zu tauschen.
Die Regeln fiirs tauschen sind: der
Spieler am Zug entscheidet, gegen
wen er was tauscht, bestehende Sets
dirfen aber nicht zerstoért werden und
fiir zwei gleiche Waren miissen auch
zwei gleiche hergegeben werden. Sets
werden mit 5 Punkten fiir 2 gleiche,

9 Punkten fir 3 gleiche, 12 Punkten
fur 4 gleiche und 15 Punkten fir

5 gleiche Handelswaren belohnt. Ent-
deckt man ein MONUMENT, bringt das
ein zusatzliches Basiscamp aus dem
Vorrat. Fir ein entdecktes TIER gibt

win.spielen.at

(i)

es einen Punkt. Da Tiere aber gerne

in Herden leben gibt es zusatzlich
einen Punkt fiir jedes gleiche benach-
barte Tier der selben Rasse. NOMA-
DEN dagegen brauchen Platz und brin-
gen daher fir freie benachbarte Felder
je einen Punkt. Tiere und Nomaden
dirfen, um die Entdeckerpramie zu
steigern, beim Aufdecken sofort ver-
setzt werden.

Zweitens: benachbarte, bereits offen
liegende Nomaden oder Tiere kdnnen
versetzt werden, wenn ihre Situation
dadurch verbessert wird. (Mehr Frei-
heiten flr die Nomaden bzw. mehr
benachbarte gleiche Tiere) und brin-
gen dadurch die der Verbesserung ent-
sprechenden Punkte. (Ein Elefant mit
einem Nachbarn hat nach dem Verset-
zen drei direkt benachbarte Elefanten,
das ergibt eine Differenz von 2 = +2
Punkte.

Drittens: Auf dem freien Feld, auf dem
der eigene Forscher steht, ein Basis-
camp errichten. Mit diesem Basiscamp
wird entweder die umliegende Land-
schaft - Tiere, Nomaden und Monu-
mente - naher erforscht und der Spie-
ler bekommt fiir jede dieser Ent-
deckungsmarken einen Punkt. Oder
Bodenschatze - Gold und Edelsteine

- aller benachbarten Felder werden
abgebaut. Auch diese bringen Punkte
am Ende des Spieles, aber nur fiir
jene Spieler, die von einer Art die Mei-
sten oder zumindest die Zweitmeisten
haben.

Ein Forscher kann auch, um in lohnen-
dere, z.B. noch unerforschte Gebiete
zu wechseln, seine Spielfigur auf ein
beliebiges freies Feld versetzen, muB
dafiir in dieser Runde aber auf alle

anderen Aktionen verzichten.

Sobald ein Spieler das 11. Monument
entdeckt, bekommt er noch 3 Punkte
und das Spiel endet sofort. Nachdem
noch die Punkte fiir Handelswaren und
Rohstoffe vergeben wurden steht der
erfolgreichste Forscher und damit der
Sieger fest.

Schon nach dem ersten Spiel steht
fest, das groBte Plus ist: Africa macht
den Kindern und den Erwachsenen
SpaB. Die immer wieder neue Vertei-
lung der Entdeckungsmarken bringt
Abwechslung und fordert bei jedem
Spiel andere Entscheidungen. So kann
es passieren, dass obwohl in einer
Partie der Spieler mit den meisten Roh-
stoffen unschlagbar war, in einer ande-
ren die Verteilung der Handelsgiter die
entscheidende Rolle spielt.

Obwohl wie im wirklichen Leben eine
gehdrige Portion Gliick gebraucht wird,
um durch Forschung reich (an Punk-
ten) zu werden, gibt es im Spiel zwei
Dinge die man nicht (ibersehen sollte.
Basiscamps die nicht verbaut wurden
bringen keine Punkte und da das Ende
manchmal doch schneller kommt als
erwartet, sollte man seine Basiscamps
rechtzeitig gewinnbringend einsetzten.
Genauso wichtig ist aber, fiir ein paar
schnelle Punkte nicht die Rohstoffe
und die Handelswaren aus den Augen
zu verlieren, sonst hat man bei der
Endabrechnung womdglich den alten
Satz ,Die Ersten werden die Letzen
sein' gegen sich.

Ein wenig Schwierigkeiten haben uns
die Farben bereitet, die mit ihren
Braun-, Grau- und Beige-Tonen zwar
zum Thema passend, aber nicht immer
leicht unterscheidbar sind.

Das Spiel:
AFRICA

2 - 5 Spieler
ab 10 Jahre
50 - 60 min

Goldsieber 2001

Die Besprechung:
Sabine Vana
Rotensterng. 33/1/6
1020 Wien
sabine.vana@chello.at

Die WIN Wertung:
* WW AAT 2-5 (4-5)

Der Autor:
Reiner Knizia

Seine Spiele:

2001

Affenbande, Ravens-
burger

Afrika, Goldsieber
Eine Kette durch
Griinland, Schmidt
Hau Ruck!, Schmidt
Karten-Schach, Berli-
ner 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, Cle-
mentoni

Trendy, W & L

Was passt dazu,
Schmidt

2000

Der Herr der Ringe,
Kosmos

Die Kaufleute von
Amsterdam, Jumbo
Freddy Frosch, Ravens-
burger

Tadsch Mahal, alea
Traumfabrik, Hasbro
Vampir, Goldsieber
1999

Diabolo, Klee
Drahtseilakt, ASS
Her Damit, Winning
Moves

Hong Kong, Piatnik
Lost Cities, Kosmos
Money!, Goldsieber
Olix, W & L

Ra, alea
Rheinlander, Hasbro
Schotten-Totten, ASS
Stephensons Rocket,
Pegasus

Tabula Rasa, W & L
Zero, Berliner Spiel-
karten

lesen Sie weiter

auf Seite 10

293 WIN -7



SPIELETEST - Laufspiel

Die Magier von Pangea

Pangea - einzigartiger Kontinent, der ganz auf dem Wasser schwimmt. Hier suchen die grollem Magier nach Amuletten.

Queen Games * LangbaurghstraBe 7 * D-53842 Troisdorf * Fon: +49-2241-4900-0 * Fax: +49-2241-490099 * www.queen-games.de

Das Spiel
Die Magier von
Pangea

ab 10 Jahren
??? Minuten
fiir 2 - 4 Spieler

Queen Games 2001

Die Besprechung:
Kurt Schellenbauer
Weldengasse 29/2/2
1100 Wien

e-mail:
kschelenbauer@holzmanna
Die WIN-Wertung:
II UU AAAS 60 - 70
min (2-4) 3-4 Spieler

Der Autor:
Ralf Burkert

Seine Spiele:
erster erfasstes Spiel

8 - WIN 293

Hurra! Mein Freude kennt keine Gren-
zen. Ich habe zwei Spiele vor mir
liegen, wo sich der Verlag bei der
GroBe der Schachtel etwas gedacht
hat. Das eine werde ich jetzt beschrei-
ben und heiBt ,Die Magier von
Pangea". Wer unsere Berichte von den
Messen genau liest, wird sich jetzt die
Frage stellen, warum wir von diesem
Spiel nicht berichtet haben. Auf der
Nurnberger Messe hatte es noch den
einfachen Namen ,Pangea“, der mir
personlich besser gefiel. Pangea?

Da war doch etwas in meiner schuli-
schen Laufbahn? Da ich offensichtlich
bei diesem Thema, wie auch bei
vielen anderen, nicht aufgepasst habe,
mache ich das was ein moderner
Mensch heutzutage macht, er geht ins
Internet und gibt den Begriff ein. Ein
Superkontinent ist das Resultat, vor
200 Millionen Jahren als alle Konti-
nente noch eine Landmasse waren, im
Norden Laurasia und im Siiden Gond-
wana genannt. Genug Geschichte - auf
zum Spiel.

Das Spiel erzahlt von 5 Zauberern, von
denen jeder auf Pangea 5 Amulette
sucht, um diese zu vereinen und deren
Macht nutzbar zu machen. Der Inhalt
der Schachtel besteht aus einem Spiel-
plan mit 26 Feldern, wovon 15 von
1-15 nummeriert sind. Es gibt finf
Volker, obwohl nur maximal vier Spieler
mitmachen konnen, jedes Volk besteht
aus 8 Stammen, auf Markern darge-
stellt. Jeder Stamm ist einer bestimm-
ten Landschaft zugeordnet, in der

er heimisch ist. Wenn sich ein Stamm
in seiner heimischen Landschaft
aufhalt, wird er auf die vollfarbige
Seite gedreht, auf allen anderen

auf die Riickseite. Flinf Zaubertiirme
reprasentieren den Geburtsort und die
Heimat der einzelnen Stamme. Die

15 Landschaftsplattchen zeigen Moor,
Wald, Gebirge, Wiiste und Grasland.
Jedes gibt es dreimal mit den Werten
2-4 und einem Amulettsymbol darauf.
Die Zahl gibt an, wie viele Stdmme
sich darauf aufhalten diirfen, bevor es
Uberbevolkert ist. Die Ablagetableaus
zeigen an wo sich die Stamme hei-
misch flihlen und wie viele es davon
gibt, weiters die Magiestufe von 1-5,
die der Spieler erreicht hat, dazu eine
Tabelle wie viele Guter (Zahlungsmit-
tel) der Spieler besitzt, mit einem
Markierungsstein festgehalten werden,
und noch einen Rundenablauf.

Weiters gibt es noch 5
verschiedenfarbige Bannmarker und 25
Amulette in 5 verschiedenen Formen.
Die Siegbedingungen lauten, 5 ver-
schiedene Amulette oder 4 verschie-
dene und 10 Guter oder 3 ver-
schiedene und 20 Giiter in seinem
Turm zu bekommen, wobei die soeben

genannte Reihenfolge auch die Wertig-
keit der Siegbedingungen darstellt. Die
Runde wird immer zu Ende gespielt,
sollte danach immer noch Gleichstand
herrschen, so entscheidet die hoher
Glterzahl.

Jeder Spieler wahlt eine Farbe, die
flinfte bleibt neutral und spielt eben-
falls mit. Die Landschaftsplattchen
werden auf die Felder mit den Zahlen
gelegt und man sucht sich reihum

ein Startfeld. Die neutralen Volker
haben immer einen fixen Ausgangs-
punkt. Auch bei weniger als 4 Spieler
sind immer alle Volker beteiligt. Man
gibt seine Stamme in einen schwarzen
Stoffbeutel, der auch in der Schachtel
ist, und zeiht daraus 3, die man auf
die Landschaft mit seinem Turm legt.
Jede Landschaft kann nur einen Turm
aufnehmen. Der Rundenablauf besteht
aus 6 Phasen. Zuerst wird der Bann
aufgehoben, den man in der 6. Phase
verhdngt. Danach kommt die Magie-
phase die man sooft einsetzen kann,
wie die Magiestufe auf seinem Tableau
zeigt, eine Aktion darf man allerdings
immer durchfiihren auch wenn man
noch kein Amulett besitzt.

Die Aktionen umfassen das Ziehen
eines eigenen Stammes aus dem
Beutel den man bei seinem Turm
platziert, das Verschieben eines
Landschaftsplattchens auf ein freies
Wasserfeld das horizontal oder vertikal
angrenzt. Ubrigens, die Erde ist rund,
man kann also auch Uber die Rander
verschieben. Weiters das Ziehen eines
neutralen Volkes aus dessen Beutel
und als letzte Mdglichkeit das Ver-
schieben eines neutralen Stammes um
ein Feld. Die Anzahl der Amulette die
man in seinem Turm aufbewahrt ist
auch die Anzahl der Aktionen die man
ausfiihren darf. In der 3. Phase werden

alle eigenen Stamme bewegt, so man
dies wiinscht. Die Bewegung erfolgt
um ein Feld, diagonal bewegen und
das Betreten von Wasserfeldern ist
nicht gestattet. Nur am Ende der
Bewegungsphase kann man Amulette
in seinem Turm abliefern. AnschlieBend
kénnen Amulette gekauft werden.
Wenn ein fremder Stamm sich auf
einem heimischen Landschafts-
plattchen befindet, so fertigt dieser.
Sollte ein anderer dorthin ziehen,

so kann dieser von dem fertigenden
Stamm das Amulett kaufen, welches
auf der Landschaft abgebildet ist.

Man muss dabei beachten, das von
Stammen die bereits ein Amulett
tragen, man keines kaufen kann und
der Preis richtet sich danach wie viele
Amulette man bereits in seinem Turm
hat. Dabei wird immer der Preis der
nachsten Magiestufe bezahlt. Jedes
Amulett darf man nur einmal kaufen.
Die Gliter sind die Zahlungsmittel

und ein Gut kostet ein Amulett auf
jeden Fall. Das erstandene Objekt der
Begierde wird auf den Marker des
Kaufers gelegt. Der Spieler von dem
das Amulett gekauft wurde, erhalt
immer 1 Gut gutgeschrieben. In der
Fertigungsphase erhalt man fiir jeden
fertigenden Stamm ein Gut als Bezah-
lung. Stamme fertigen nur in heimi-
schen Landschaften und diese diirfen
nicht Gberbevdlkert sein. Die Zahl auf
der Landschaft zeigt dies an. Stamme
die ein Amulett tragen fertigen nicht.
Zu guter letzt darf man noch einen
Bann verhangen und legt dazu seinen
Marker auf eine Landschaft oder Was-
serfeld, die dadurch vor Verschiebun-
gen geschiitzt sind.

Ein funktionierendes einfaches Spiel,
das allerdings einige Kinderkrankheiten

aufweist. lesen Sie weiter auf Seite 10
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Rennspiel - SPIELETEST

Russelbande

Ein quiekvergniigtes Ferkelrennen, denn eine Bande aus frohlichen, bunten Zirkusferkel veranstalten ein Wettrennen!

DREI MAGIER SPIELE * MiihlenstraBBe 10 * D-91486 Uehlfeld * Fon +49-9163-99990 * Fax +49-9163-99995 * www.dreimagier.de

Rezensionen zu Kinderspielen sind im
WIN eher selten, aber diese Rezension
wollte ich unbedingt schreiben und
dabei auch eine Geschichte erzahlen,
die Geschichte von einem Spieleerfin-
der der nicht anders kann als Spiele zu
erfinden.

So wie jedes Jahr war Alex Randolph
auch heuer in Nirnberg auf der Messe
und bekam dort gesundheitliche Pro-
bleme, musste ins Krankenhaus und
schlieBlich stellte sich heraus, dass eine
Operation notwendig war. Jeder andere
in einer solchen Situation denkt nicht
mehr an Spiele oder Spielen, nicht

so Alex Randolph. Im Krankenbett hat
zusammen mit Johann Riittinger fiir
den Drei Magier Verlag ein neues
entzuickendes Kinderspiel entwickelt!
Und es hat geholfen: Alex Randolph ist
wieder gesund zurtick in Venedig und
Riisselbande ist auf dem Markt!

Wer oder was ist die Riisselbande?
Ganz einfach, sieben bunte Ferkel,
von Alex selbst entworfen,
stromlinienférmig und agil, kein
Wunder, es sind ja auch Zirkusferkel,
die auf schmalen Wegen durchs
Gelédnde toben und einander dabei
Uberspringen.

Der Spielplan besteht aus 8 Teilen,

die man zu immer neuen Wegen fiir
die Ferkel zusammenlegen kann, dabei
muss man nur die Bedingung beach-
ten, dass kein Rundkurs entsteht, es
muss Anfang und Ende der Renn-
strecke geben. Jeder Spieler sucht sich
eines der bunten Ferkel aus und stellt
es an den Start.

Der Mechanismus ist ganz einfach,

wer dran ist wiirfelt und zieht - aber
natrlich gibt es viele Sonderfalle: Wer
eine 1 wirfelt, darf wenn er will noch
einmal wirfeln, muss aber nicht. Auch
bei einer schwarzen 3 darf der Spieler
sofort noch einmal wiirfeln und ziehen,
aber nur dann, wenn das eigene Ferkel
zu diesem Zeitpunkt an letzter Stelle
liegt.

Besonderen SpaB macht das Spiel aber
deswegen, weil Ferkel, die auf demsel-
ben Feld landen, von nun an gemein-
sam weiterziehen. Das neu hinzu kom-
mende Ferkel springt dem schon dort
stehenden Ferkel auf den Riicken und
nun muss das untere Ferkel das

obere mittragen. Dabei kdnnen ganze
Ferkeltiirme entstehen, die gemeinsam
Uiber die Felder ziehen. Wer dran ist
und sich in einem Stapel befindet,
muss als unterstes Ferkel alle anderen
mitnehmen. Alle anderen kdénnen
jederzeit abspringen und weiterziehen,
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muissen die Uber sich befindlichen
Ferkel mitnehmen, die darunter sit-
zenden Ferkel bleiben zuriick. Nur
das oberste Ferkel kann unbelastet
abspringen und weiterlaufen.

Und weil das Ganze so viel SpaB
macht, darf jeder Spieler einmal im
Spiel in seinem Zug die Ferkelstrecke
verldngern. Dazu nimmt man das
Anfangsfeld und legt es nach vorne
ans Ende der Strecke und markiert den
Streckenteil mit der Holzscheibe in der
eigenen Farbe.

Ein ganz einfaches entzilickendes Spiel
fiir Kinder, das in seinen Farben an
Tempo Kleine Schnecke erinnert, der

Mechanismus ist nett und genau richtig
fur Kinder dieses Alters, der Spielreiz
liegt vor allem im hibschen Material
und den entstehenden Ferkel-Pyrami-
den. Und die Schweinchen lassen sich
wirklich stapeln, alle 7! Und Alex ware
nicht er, wenn er nicht noch ein Spiel
untergebracht hat, die Risselbande ist
auch ein Geschicklichkeitsspiel, denn
wer es ausprobieren mochte, findet auf
der Riickseite der Regel gleich eine
ganze Kollektion von Schweine-Pyrami-
den, die Ferkel trainieren fir ihren Auf-
tritt im Zirkus und die Kinder kénnen
ausprobieren, wie geschickt und fin-
gerfertig sie sind - einige der Tirme
schauen sehr wackelig aus!

Viel SpaB3 mit der Riisselbande!

Wir schicken Alex Randolph die
besten Genesungswiinsche und
freuen uns auf viele neue Spiele.

Das Spiel
Riisselbande

2-7 Spieler
ab 4 Jahre
15-25 Minuten

Drei Magier 2001

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
Raasdorferstr.28
2285 Leopoldsdorf
Tel. 02216-7000
office@spielen.at

Die WIN-Wertung:
* AAA UU TIT WW 2-7
m

Der Autor:
Alex Randolph

Seine Spiele:

2001

Big Shot,
Ravensburger

Die guten und die
bésen Geister, Drei
Magier

Inkognito, Winning
Moves

Russelbande, Drei
Magier
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 tibern
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

1996

Die Wikinger
kommen, ASS
Fantasmi, Venice
Connection

Hol's der Geier,
Ravensburger
Leinen los! Haba
Mini Incognito, Venice
Connection

One more, Edition
Spielbox

Raj, Winning Moves
Sisimizi, Editrice
Giochi

Venice Connection,
Drei Magier

1995

Nach dem Regen,
Editrice Giochi

The Venice Connec-
tion, Venice Connec-
tion

Venice Connection,
Drei Magier
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SPIELETEST - Pitstop - Venezia - Afrika - Die Magier von Pangea

PITSTOP

weiter von Seite 5

Fiir viele von uns stellt sich berech-
tigterweise die Frage, ob da nicht
jemand geklaut hat. Die Ahnlichkeit zu
Formula Dé ist sicherlich vorhanden.
Begeisterte Formula Spieler werden bei
dieser Variante des Formel 1 Rennens
sicherlich Langeweile empfinden, da
man nicht soviel tifteln und taktieren
kann. Auch die Rennstrecken sind bei
Pit Stop nicht farbig. Die Vorteile liegen
aber auch klar auf der Hand. Variable
Gestaltung der Rennstrecken und die

Einfachheit des Systems werden Spie-
ler begeistern, die mit Formula Dé auf
Grund des Tuftelns nichts anfangen
kénnen. Erwahnt sollte auch noch die
Altersbegrenzung werden. Auf Grund
der Marktsituation in Italien ist das
Alter mit 14 Jahren aufwarts festge-
setzt worden. Ich kann euch beruhigt
mitteilen, dass auch rennbegeisterte 8
jahrige dieses Spiel spielen kdnnen.
Ich habe sogar schon erlebt, dass
sich Frauen mit dieser Materie aus-

einandersetzen. Hiermit verabschieden
wir uns endgliltig von einer weiteren
Mannerdomane, aber wie die Vergan-
genheit gezeigt hat kann auch dadurch
Schwung in das Ganze gebracht
werden. Stilvoll kann man diese Spiel-
beschreibung nur mit dem Abwinken
durch die weiB-schwarz karierte Ziel-
flagge beenden, um dadurch auch
wieder den Startschuss zu geben fiir
weitere interessante Formel 1 Rennen
mit Pit Stop.

VENEZIA

weiter von Seite 6

Die restlichen Aktionskarten sind
genau beschrieben und wiirden den
Rahmen dieser Rezension sprengen.
Wichtig ist dabei zu beachten, dass der
Raubvogel, wenn er einmal gespielt
ist, den Spielplan nicht mehr verlasst
sondern nur noch umgesetzt werden
kann, das gilt auch fiir die grauen Kle-
rikertauben des Vatikan. Diese gelten
in weiterer Folge immer fir den Spieler
der die dazugehorigen Aktionskarte
spielt. Die gespielten Karten kommen
aus dem Spiel. Zu guter Letzt werden
die 3 Bezirkskarten aufgedeckt und

die darauf befindlichen Tauben auf die
jeweiligen Bezirke verteilt.

Die Wertung wird wie folgt
durchgefiihrt. In jedem der 7 Bezirke
bekommt derjenige Punkte, der die
Mehrheit an Tauben besitzt. Wenn

der Bezirk keinen Stammsitz oder den
eigenen hat, erhdlt man 3 Punkte.
Sollte diese Mehrheit in einem Bezirk
mit einem gegnerischen Stammsitz
gelingen, erhalt man 6 Punkte. Derje-
nige der die Mehrheit in San Giorgio
Maggiore halt, bekommt keine Punkte,
sondern darf sich eine seiner gespiel-
ten Aktionskarten zurtick auf die Hand
nehmen. Der Spieler mit den meisten
Tauben auf San Michele darf bis zu 2
Tauben in seine Reserve zuriickstellen.
Danach werden in dem Bezirk, wo sich
die meisten Tauben aller Spieler auf-
halten, alle verjagt und in die Tau-

benreserve zurlickgestellt. Dies betrifft
auch die grauen Tauben, allerdings
nicht San Michele. Alle Tauben, die zu
diesem Zeitpunkt noch im Nest sind
werden in die Reserve gestellt. Die
Touristen und der Taubenjager werden
von der Piazza genommen. Das Spiel
endet, wenn ein Spieler 50 Siegpunkte
erreicht hat oder man 5 von 7 Bezirken
kontrolliert. Man kann auch als Vari-
ante einen zusatzlichen Jager oder
einen dritten Touristen einsetzen oder
einige Aktionskarten auf San Giorgio
Maggiore anwenden.

Wie ich bereits zu Beginn erwdhnt
habe ist die Grafik ausgezeichnet und
ich finde die Idee, Tauben zu nehmen,
als ausgesprochen gelungen. Damit
hat man sicherlich die Grundlage fir
ein Familienspiel geschaffen. Die Aus-
stattung ist sehr schon. Die Regel ist
sehr Ubersichtlich gestaltet und was
mir besonders gefallt, ist das die wich-
tigsten Worte farbig unterlegt sind.
Das hilft wenn man das Spiel schon
einmal gespielt hat und die Regeln ein
zweites mal erklaren muss. Ich spreche
aus eigener Erfahrung, es geht danach
wesentlich schneller. Damit sind wir
allerdings schon am Ende der positiven
Seiten dieses Spiels. Ich habe schon
noch Verstandnis, dass man die Idee
von der Suche nach Mehrheiten
Uibernimmt, man kann diesen
Mechanismus allerdings auch

Uberstrapazieren. Vor allem dann wenn
man nicht mehr die Moglichkeit hat,
auf das Spiel Einfluss zu nehmen.

Das Hauptproblem dieses Spieles liegt
allerdings auf der Piazza. So genial der
Mechanismus ist, so banal hat man ihn
ausgefiihrt. Ich habe bei allen Partien
festgestellt, dass dadurch ein Ungleich-
gewicht entstand, dass die Startspieler
auf Grund der Regelung mit den 5
Tauben flr den Touristen die besten
Gewinnchancen hatten. Es war dann
im weiteren Verlauf aller Partien so,
dass entweder ein oder zwei Spieler
weit vorne waren und die anderen fast
ohne Punkte blieben. Vielleicht gibt

es eine Kaufer- und Spielerschicht die
gerne Regeln verbessert, ich gehore
nicht dazu. Es scheint allerdings auch
ein Problem des diesjahrigen Spiele
Jahrganges zu sein, dass man Spiele
auf den Markt bringt die nicht aus-
gereift sind. Jeder Verlag und Autor
soll sich dessen bewusst sein, dass

es besser ist mehrere Testpartien zu
spielen und vielleicht noch einige Zeit
zu warten, bevor man Spiele auf den
Markt bringt. Man vergeudet ansonst
dabei gute Ideen, verdirbt junge Auto-
rentalente und Mdglichkeiten uns Spie-
lern gute Spiele zu prasentieren die wir
dann auch gerne kaufen und SPIELEN,
denn dass ist unsere wahre Liebe.

AFRIKA

weiter von Seite 7

Auch sollte man darauf achten,

bei weniger als fiinf Spielern die
Startstadte so zu wahlen, dass die
Situation fir alle gleich ist. Denn
z.B. die schwarze Forscherfigur, die
laut Spielregel ihre ,Heimat' an der

Siidspitze Afrikas in Kapstadt hat,
kodnnte sonst vereinsamen und hatte
dadurch einen erheblichen Nachteil.
Die Erforschung von Africa mag nichts
fiir Taktiker und Tiftler sein, ich kann
sie aber allen Familien sehr empfehlen.

,Nein, mit seinem Gold und den

3 Masken hat es Christian (unser
7-Jahriger) wieder geschafft und wir
haben das Nachsehen. Aber sicher nur
bis zur ndchsten Africa.".

Die Magier
von Pangea

weiter von Seite 8
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Der Sinn der neutralen Volker ist mir
nicht bewusst, da man wahrend der
ganzen Spielzeit nur eine Aktion hat
und diese dadurch nicht verschwendet.
In unseren Testpartien ist immer der
gleiche Fall eingetreten. Alle Spieler
versuchen zugleich drei bis vier ver-
schiedene Amulette zu kaufen und
diese so rasch als mdglich nach Hause
zu bringen. Ein einfaches Wettrennen
wo derjenige der zuerst zu Hause ist,
liber mehr Aktionen verfiigt als die
anderen und dadurch das Spiel inner-
halb von ca. 5 Minuten zu seinen Gun-
sten beendet. Aber das kann dabei

nicht im Sinne des Erfinders sein, da
kdnnen wir auch ,Mensch argere dich
nicht spielen™. Es wurde auch versucht
zu fiinft zu spielen, allerdings ohne
eine Verbesserung zu erreichen. Und
wieder sind wir in diesem Jahrgang an
einem Punkt angelangt, wo man die
Regel verbessern sollte, auch wenn es
den Autoren oft nicht gefallt. Wenn
die Spieler gleich zu Beginn mit zwei
statt einer Aktion beginnen wiirden
und dann eventuell jemand als flinfter
teilnimmt, so kdnnte ich mir vorstellen,
dass es spielbarer ware. Auch das
sinnlose Herumdrehen der Stamme

kann man unterlassen, man sollte
dann nur etwas besser aufpassen. Die
Manipulation, wenn auf einem Feld 4
Marker liegen ist groB3, und es kann
dabei leicht zu unbeabsichtigten Ver-
schiebungen kommen. Ein Lob der
Spieleschachtel, da es das erste

Mal war dass ich beim Einrdumen

des Materials schlichten musste. Die
Blitzerklarung auf der Riickseite und
die Werbung auf der Innenseite der
Schachtel finde ich durchdacht, da
man etwas mehr (iber das Spiel und
Uiber die anderen Spiele des Jahrgangs
erfahrt.

win.spielen.at



Die besten Spiele - SPIELESZENE

HALL OF GAMES

Da letztes Mal wieder 2 Spiele in die Hall of Games aufgestiegen sind, folgt hier eine
Ubersicht aller Spiele, die es geschafft haben. Abgestimmt wird an jedem Spieleabend.

Titel, Verlag, Autor, Jahr des Erscheinens (ff bedeutet mehrere Auflagen) und Jahr des Aufstiegs Die Spielregeln

1830, Avalon Hill, Francis Tresham, 1986, 1988

British Rails, Mayfair, Darwin Bromley, 1984, 1988

Diplomacy, Parker, Alan B. Calhammer, 1977, 1988

Junta, Schmidt Spiele, Vincent Tsao, Eric Goldberg, 1985, 1988
Kreml, Fata Morgana, Urs Hostettler, 1986,1988

Civilization, Piatnik, Francis Tresham, 1980, 1989

Talisman, Schmidt Spiele, Robert Harris, 1983 ff, 1990

Hase & Igel, Ravensburger, David Parlett, 1978, 1990

Abalone, Hasbro, Michel Lalet, 1988 ff. 1992

Family Business, 1982 ff, 1990

Ogalalla, ASS, Rudi Hoffmann, 1975 ff, 1991

Bluff, Ravensburger, Richard Borg, 1987, 1991

Die 1. Million, Hexagames, Sid Sackson, 1987, 1992

Can't stop, franjos, Sid Sackson, 1980 ff, 1992

Speed Circuit, Klee, T. Divoll, J. Reilly, 1971 ff, 1993

Acquire, Schmidt Spiele, Sid Sackson, 1968 ff, 1993

The awful green things, Steve Jackson Games, Tom Wham, 1988 ff, 1994
Bazaar, Klee, Sid Sackson, 1986, 1994

Britannia, Avalon Hill, Lewis Pulsipher, 1987 ff, 1994

6 nimmt, Amigo, Wolfgang Kramer, 1994, 1995

Das Tal der Mammuts, Ludodelire, 1995

Take it easy, Ravensburger, Peter Burley, 1994, 1995

Billabong, Amigo, Eric Solomon, 1993, 1995

Die Siedler von Catan, Kosmos, Klaus Teuber, 1995, 1995
Karrierepoker, Hexagames, 1988, 1996

Shark, Ravensburger, Jean Vanaise, 1991, 1996

Kuhhandel, Ravensburger, Riidiger Koltze, 1985, 1996

Illuminati, Steve Jackson Games, Steve Jackson, 1982, 1996
Medici, Amigo, Reiner Knizia, 1995, 1996

El Grande, Hans im Gliick, Wolfgang Kramer / Richard Ulrich, 1995, 1996
Cosmic Encounter, Mayfair, Kittredge, Eberle, Olotka, 1977 ff, 1997
M, Doris & Frank / Amigo, Doris Matthdus / Frank Nestel, 1995, 1997
Roborally, Wizards of the Coast, Richard Garfield, 1995, 1997
Bohnanza, Amigo, Uwe Rosenberg, 1997, 1998

Expedition, Queen, Wolfgang Kramer, 1996, 1998

Kings & Things, Pegasus Press, Tom Wham, Doug Kaufmann, 1997, 1998
X-Pasch, Fanfor, Valentin Hermann, 1996, 1998

Canyon, Abacus, David Frank Herschel, 1997, 1998

Tyranno Ex, Moskito Spiele, Karl-Heinz Schmiel, 1990, 1998
McMulti, Hexagames, 1988, 1998

Kaleidos, eg-Spiele, 1994, 1999

Ursuppe, Doris & Frank, Doris Matthaus / Frank Nestel, 1997, 1999
Choice, Hexagames, Sid Sackson, 1994, 1999

Ra, alea, Reiner Knizia, 1999, 1999

Tikal, Ravensburger, Wolfgang Kramer/Michael Kiesling, 1999, 1999
Samurai, Hans im Gliick, Reiner Knizia, 1998, 2000

Pi mal Daumen, Kosmos, Grzegorz Rejchtman, 1999, 2000

Die Firsten von Florenz, alea,Wolfgang Kramer/Richard Ulrich, 2000, 2001

Silberzwerg, Queen, 2000, 2001
Ohne Furcht und Adel, HiG, Bruno Faidutti, 2000, 2001

Alle diese Spiele kénnen bei den ,Spiele-Marathons" gespielt werden!

win.spielen.at

Seit dem Jahre 1985
stimmen wir an den
Spieleabenden iiber
unsere beliebtesten
Spiele ab, das Ergebnis
findet sich im WIN und
im Internet unter dem
Titel WINNERS.

Fir die Platze 1 bis 5
dieser Abstimmungen gibt
es 5 bis 1 Punkte fiir die
Wertung “Hall of Games”.
Erreicht ein Spiel mit
seinen Platzierungen in
Summe 50 Punkte und
hat mindestens ein Mal
Platz 1 belegt, steigt es in
die ,Hall of Games" auf,
unsere ewige Bestenliste.
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SPIELETEST - Alles Gespielt

4x4

Das Spiel:
4x4

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

Art des Spieles:
abstraktes Positionsspiel

Positives/Negatives:
Ansprechendes Material
2-Personen-Spiel

Rein abstrakt

Variante von ,x in einer
Reihe*

Spielautor:
Wolfgang Panning

Seine Spiele:

2001

4x4, Holzinsel
Hexenrennen, Queen
2000

Baumeister im Dienste des
Kardinal, Holzinsel

Port Royal, Queen

1998

Nimms wortlich, Eigenverlag
Dérbern, Tagungshaus
Driibberholz

1997

Kismet, Abacus

Spieleverlag:
HOLZINSEL

Klaus Grunau
Ringstrasse 17
D-56290 Sevenich
Fon +49-6762-2400
Fax +49-6762-2600
www.holzinsel.de

Ein bekanntes Spielprinzip wurde hier
sehr ansprechend und anspruchsvoll
variiert und - wie bei allen Holzinsel-
spielen - auch sehr schén gestaltet.
Das Spiel besteht aus 4 x 4 Steinen in
vier Farben und Formen und vier Spiel-
feldern die die Grundrisse der Formen
jeder Farbe zeigen.

Die Spieler bauen eine Mauer, vier
Steine breit und vier Steine hoch, und
versuchen auf ,ihrer" Seite vier gleiche
oder unterschiedliche Formen in eine
Reihe zu platzieren, senkrecht, waag-
recht oder diagonal. Jeder Stein ist ein-
zigartig und so gestaltet, dass man von
oben erkennen kann, welche Formen
sich auf beiden Seiten befinden. Zur
Spielvorbereitung werden die Steine
entsprechend ihrer Form und Farbe auf
die dazugehdrigen Felder der Tafeln
gestellt, diese Tafeln geben einen
Uberblick iiber die Steine und miissen
daher jederzeit fiir beide Spieler gut
sichtbar sein.

Die Spieler nehmen abwechseln einen
Stein und stellen ihn zu den anderen,
die von ihm gewahlte Form zeigt auf
ihn, die andere Seite auf den Gegner.
Jeder neue Stein muss in gleicher Aus-
richtung neben oder auf einen vorhan-

denen Stein gesetzt werden. In jeder
waagrechten und senkrechten Reihe
darf nur ein Stein jeder Farbe verbaut
werden.

Entsteht eine Viererreihe, endet das
Spiel sofort, weitere Steine werden
nicht mehr verbaut. Ist der letzte
maogliche Stein verbaut und keine Vie-
rerreihe entstanden, erhalten die Spie-
ler fiir je drei zusammenhdngende

Formen einen Punkt, der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt.

Mit 4 x 4 bietet Klaus Grunau eine sehr
gut gelungene und hochst interessant
gestaltete Variante eines bekannten
Spielprinzips, man muss sich erst an
die Idee der Profile gewdhnen, und
daran, dass man immer auch fiir den
Gegner eine Mdglichkeit setzt und ihm
ungewollt zum Sieg verhelfen kann.

Bildertrio

Das Spiel
Bildertrio

Anzahl der Spieler: 1-4
Alter: ab 3 Jahren
Dauer: ca. 10 min

Art des Spieles:
Lege-, Erzéhl- und
Merkspiel

Positives/Negatives:
Schénes kindgerechtes
Holzmaterial
Einfachste Spielregeln
Fiir eigene Spiele
verwendbar

Spielautor:
Barbara Kinzebach

Ihre Spiele:

2001

Bildertrio, Selecta
2000

Kissenklau, Selecta

Spieleverlag:

Selecta Spielzeug
Romerstralie 1

D-83533 Edling

Fon +49-8071-1006-0

Fax +49-8071-1006-40
www.selecta-spielzeug.de
info@selecta-spielzeug.de
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Bildertrio bietet eine Vielzahl von Spiel-
varianten zu bunten Bildern in kindge-
rechter Grafik, auf Hold gedruckt und
gut fiir kleine Kinderhdande geeignet.

Im Spiel sind 8 Plattchen mit ver-
schiedenen Grundmotiven und 16
Spielplattchen mit den dazu passenden
Bildern.

Leider sind die Bilder durcheinander
geraten und die Kinder sollen Ordnung
in die Geschichten bringen und sie
dann erzahlen. Jedes Kind bekommt zu
Beginn 2 Grundplatten und soll dazu
die passenden 2 Bildmotive finden.

In der einfachsten Spielform bekommt
jedes Kind 2 Grundmotive und alle
suchen sich reihum aus den in der
Mitte offen ausliegenden Motiven die
Plattchen heraus, von denen sie glau-
ben, dass sie zur Geschichte gehoren.
Diese Geschichten kann man nattirlich
wenn gewunscht vorher erzahlen und
mit den Plattchen illustrieren.

In einer Variante werden die Plattchen
wie bei Memory verdeckt ausgelegt,
oder man stapelt sie einfach
Uibereinander und jeder nimmt immer
das oberste Plattchen. Wenn es passt,

kann man es anlegen, wenn nicht,
kommt es unter den Stapel. Als
Solitarspiel kann man entweder versu-
chen, so schnell wie mdglich, die richti-
gen Plattchen zu den 8 vollstandigen
Geschichten zusammen zu sortieren
oder auch mit den Motiven eigene
Geschichten erfinden, wie viele Motive
kann man z.B. in einer Geschichte
unterbringen.

R I A EFEES

Bildert

Der Reiz des Spiels liegt vor allem

im griffigen, schonen Material und den
entzlickenden Grafiken, die Motive sind
leicht zu erkennen und die Zuordnung
der Bildmotive zu den Grundtafelchen
ist einfach, aber fiir Dreijahrige

noch anspruchsvoll genug um ausrei-
chend Spielreiz zu bieten. Eine gelun-
gene Variante zu einem klassischen
Spielemechanismus.

rio

Ein hestigas [age- und

win.spielen.at



Alles Gespielt - SPIELETEST

Continuo

Continuo hat ein sehr einfaches Spiel-
prinzip - man soll durch Anlegen

von Quadraten an bereits liegende
Quadrate moglichst lange Farbketten
bilden und durch Verldngerung von
Ketten punkten.

Im Spiel sind 42 Plattchen, jeweils
unterteilt in 16 Quadrate. Diese 16
Quadrate sind in einer der vier Farben
rot, gelb, griin, oder blau eingefarbt,
auf den einzelnen Plattchen sind die
Farben unterschiedlich vertreten.

Jedes Plattchen hat 4 L-Formationen in
2 Farben. Damit sind 14 Felder in zwei
Farben gefarbt, fir die vier Eckfelder
gibt es unterschiedliche Moglichkeiten:
Eine der L-Farben plus eine Kontrast-
farbe, eine Kontrastfarbe fiir alle vier
Felder oder die Eckfelder wiederholen
die Farben einer oder beider L-Forma-
tionen.

Zu Spielbeginn werden 2 beliebige
Plattchen so aneinandergelegt, dass sie
die langstmdgliche Kette einer Farbe
bilden, die restlichen Plattchen werden
verdeckt gestapelt, der Spieler am

Zug nimmt sich das oberste Plattchen
und muss es nun an eine beliebige
Seite der schon am Tisch liegenden

Plattchen anlegen. Dabei diirfen die
Plattchen nicht tberlappen und
miissen sich mit mindestens einem
Farbquadrat beriihren.

Nach jedem Spieler erfolgt eine Wer-
tung aller gleichfarbigen Quadrate, die
durch das gelegte Plattchen vermehrt
wurden, die Punkte werden addiert
und dem Spieler gut geschrieben.

Ist das letzte Plattchen gelegt, gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten.

Continuo ist dem Dominoprinzip nach-
empfunden, komplexer und nicht so
offensichtlich, die Auswahl ist gréBer
und ein Plattchens ist fiir mehrere
Spieler nutzbar. Einfach und trotzdem
eine Herausforderung, mit jedem
gelegten Plattchen moglichst viele
Punkte zu erzielen.

Das Spiel
Continuo

Anzahl der Spieler: 1-5
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: 30 min

Art des Spieles:
Legespiel

Positives/Negatives:
Neuauflage

Friiher bei Amigo
Abstraktes Spiel
Einfache Regeln

Spieleautor:
Maureen Hiron

Ihre Spiele:

2001

Continuo, Schmidt
Kniffel-Duell, Schmidt

1999

The Game of Stick Around,
Great American Trading Co.
Z,ASS

1997

Duo Card Game, US Games
1996

Cambio, Lagoon
Quadwrangle, Lagoon
Superroo, Rhino Games
1993

Black Rhino, Rhino Games

Spieleverlag:

Schmidt Spiele
Ballinstrale 16
D-12359 Berlin

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

Danger

Danger = Gefahr steht fiir die Gefahr,
den Wert von 15 pro Kartenfarbe

zu Uberschreiten, Spielthema ist, in
diesem Kartenspiel in vier Farben
nicht mehr als jeweils 15 Punkte

zu sammeln. Gespielt werden fiinf
Durchgénge, wer danach die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Die Karten werden gut gemischt als
verdeckter Stapel bereitgelegt, der
aktive Spieler zieht eine Karte und legt
sie offen vor sich ab, nach Farben sor-
tiert in Reihen. Ist eine Reihe nicht
gesichert oder gesperrt, muss man auf
jeden Fall eine Karte anlegen. Hat man
eine Karte gezogen und angelegt,
kann man danach EINE Reihe sichern.
Dies darf man erst dann, wenn insge-
samt 2 oder mehr Karten vor einem
Spieler liegen. Die vierte und letzte
Farbe eines Spielers darf nur gesichert
werden, wenn der Spieler 6 oder mehr
Karten vor sich liegen hat, der Spieler
mit dem kleinsten Wert einer Reihe
darf diese nicht sichern, bei Gleich-
stand im kleinsten Wert darf niemand
die Reihe sichern.

Uberschreitet man in einer Reihe 15

Punkte, ist die Reihe gesperrt und zahlt
am Ende 0 Punkte. Zieht man danach

win.spielen.at

Karten fiir gesperrte oder gesicherte
Reihen, werden diese einfach abge-
legt. Der nachste aktive Spieler kann
sich dann entscheiden, ob er eine
verdeckte Karte vom Stapel oder die
soeben abgeworfene Karte nimmt.

Wird die vierte Reihe eines Spielers
gesichert oder gesperrt, wird gewer-
tet, der kleinste Wert einer Farbe zahlt
flir den betreffenden Spieler nicht, alle

anderen Reihen zdhlen ihren Wert.
Nach 5 Durchgangen gewinnt der
Spieler mit der héchsten Punktezahl.

Danger bietet ein flottes, kurzweiliges
Spiel mit sehr einfachen Regeln,
schnell zu lernen, schnell zu spielen,
gut fiir unterwegs und zwischendurch,
nur mit der Verpackung hapert es ein
bisschen, der Schachteldeckel sitzt zu
locker.

THORSTEN LOBMA
S ANDREAS W

Das Spiel
Danger

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Kartensammelspiel

Positives/Negatives:
Eigenwillige Verpackung
Gut fiir zwischendurch
Einfache Regeln

Spieleautor:
Michael Riittinger

Seine Spiele:

2001

Danger, Queen

2000

San Fransisco, Amigo
Stortebeker, Hans im Gliick

Spieleverlag:

Queen Games
Langbaurghstralie 7
D-53842 Troisdorf
Fon: +49-2241-4900-0
Fax: +49-2241-490099
info@queen-games.de
www.queen-games.de
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Eichhornchenbande

Das Spiel:
Eichhdrnchenbande

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Wiirfel- und Bluffspiel

Positives/Negatives:
Hiibsches Thema
Familienspiel

Auch fiir Erwachsene
interessant

Von Kindern aber auch
allein zu spielen

Spieleautor:
nicht genannt

Spieleverlag:

Schmidt Spiele
Ballinstrale 16
D-12359 Berlin

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

Das verbliiffende Wettrennen der
Eichhérnchenbande um den Nussvorrat
geht tiber mehrere Runden. Wer

eine Runde gewinnt, hdangt davon

ab, wer die meisten Nisse - sprich
Wiirfelaugen - in einer seiner drei
Baumhdhlen gebunkert hat.

Jeder Spieler bekommt drei Wiirfel

und drei Baumstamme sprich Rohren,
die er nebeneinander an seiner Seite
des Spielbretts aufstellt. Eine Runde
beginnt damit, dass alle Spieler ihre
Wiirfel in die Baumstéamme werfen,
einen Wiirfel pro Stamm, und nur der
Spieler darf in die Rohren schauen und
so das Ergebnis wissen. Der erste Spie-
ler hebt einen Baum hoch und zeigt die
Wiirfelzahl, die anderen Spieler folgen
reihum. Fir den zweiten Durchgang
kann sich jeder Spieler entscheiden ob
er passt oder mit bietet und wieder
einen Baum anhebt. Wer nicht mit
bietet, ist fiir die Runde drauen und
sein Eichhdrnchen bleibt sicher sitzen.

Wer sich erst mitten in der Runde ent-
scheidet, keinen 2. Wiirfel aufzudek-
ken, muss sein Eichhérnchen um

2 Felder zurticksetzen. Sind alle 3
Baume der noch aktiven Spieler hoch-
gehoben, gewinnt die Runde, wer am

meisten Nisse sprich Wiirfelpunkte
aufgedeckt hat. Dieser Spieler zieht
sein Eichhdrnchen 7 Schritte vorwarts,
der mit den wenigsten geht 4 Felder
zuriick.

Besonders unangenehm ist ein Dreier
mit drei gleichen Wiirfelzahlen, er
schlagt alle anderen Summen egal
wie hoch sie sind. Ist mehr als ein
Dreier aufgedeckt, gewinnt der Dreier

E |chh0rnchenban of

@ Vg

mit den hdchsten Augenzahlen. Wer
den Rundkurs als erster umrundet hat,
gewinnt.

Eichhérnchenbande ist ein sehr nett
gemachtes Laufspiel, der Zugmecha-
nismus ist durch das Bluffelement
auch fiir Erwachsene sehr reizvoll, klei-
nere Kinder werden wohl eher ihre
Entscheidungen nach den aktuellen
Wiirfelzahlen treffen.

e e e B
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La banda degli scoiattoli @ La bande d'écurevils g

o e

D e —

Harry Potter und der stein der Weisen

Das Spiel
Harry Potter
und der Stein der Weisen

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 90 min

Art des Spieles:
Triviaspiel mit
Ereignisfeldern

Positives/Negatives:

Quizspiel mit Spezialthema

Liebevolle Ausstattung
Bekannte
Spielmechanismen

Der Spielautor:
nicht genannt

Spieleverlag:
Mattel Osterreich
Triesterstrasse 14
2355 Wr. Neudorf
Fon 02236-49111
Fax 02236-42082
www.mattel.com
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Hinter dem Titel des ersten Harry
Potter-Buches verbirgt sich hier ein
Quizspiel mit Zusatzelementen. Das
Spiel ist prinzipiell an den Verlauf von
Trivial Pursuit angepasst, doch wurden
die Regeln um einige Zusatzelemente
erweitert. Zu Spielbeginn zieht jeder
Spieler eine Sprechende Hut Karte und
bestimmt damit sein Haus, nicht mehr
als 2 Spieler diirfen demselben Haus
angehoren, jeder Spieler bekommt die
entsprechende Karte.

Der aktive Spieler wirfelt und bewegt
seinen Hut aus der Mitte im Uhrzeiger-
sinn um das Spielbrett. Es ist nur ein
Spieler pro Feld erlaubt, auBer in der
Eingangshalle, in den Strafarbeitsberei-
chen und in den Gemeinschaftsraumen
der Hauser. Auf einem Kategoriefeld
mussen die Spieler durch Beantworten
von Fragen in funf Kategorien - Magi-
sche Geschopfe, Zauber, Muggel, Orte
und Zauberer - Magiekarten sammeln
und davon 6 verschiedene in das zu
Spielbeginn gewahlte Haus bringen.
Fir falsch beantwortete Fragen muss
man eine Fluchkarte nehmen und die
Anweisungen befolgen, landet man
auf einem Zauberspruchfeld, nimmt
man eine Zauberkarte vom Stapel

und befolgt deren Anweisungen sofort.

Zwei Karten davon kann man auch
spater spielen: Mit der Hermine-Karte
kann man anstelle des aktiven Spielers
eine Frage beantworten, wenn dieser
ohne Hilfestellung nicht antworten
kann. Die Gegenspruchkarten spielt
man, um einen Zauberspruch oder
Fluch unwirksam zu machen. In der
Eingangshalle kann man Magiekarten
tauschen, in den Strafarbeitsbereichen
muss man bleiben, bis man sich durch

Karte oder Wiirfeln daraus befreit,
nach drei Runden wird der Spieler
automatisch entlassen.

Ein sehr nett gemachtes Merchandi-
sing-Spiel zum Thema Harry Potter,
Kenner der Biicher haben sicher mehr
Chancen das Spiel zu gewinnen,
manche Fragen sind ganz schon
knifflig, aber man hat immer noch
die Mdglichkeit, sich die Antworten
vorlesen zu lassen.
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Im Marchenwald

Sieben Gegenstande miissen im
Marchenwald gefunden werden, um
der kranken Prinzessin zu helfen, aber
die Spieler missen schneller sein als
die Zwerge, denn die suchen auch
nach den Gegenstdanden und nehmen
die Prinzessin in ihr Dorf mit, wenn sie
ihr geholfen haben.

Im Spiel sind 12 verschiedene
Marchengegenstande, jeder viermal,
und dazu noch Raben, Hexen, Schloss,
Zauberspiegel, Baume und sieben
Zwerge. Die Baum- und Spiegelkarten
werden aussortiert, der Rest wird
gemischt und zu einem Marchenwald
aus 7x7 Karten ausgelegt, die Baum-
karten liegen als Stapel bereit, eine
Spiegelkarte wird aufgedeckt. Dieser
Spiegel zeigt den ersten Gegenstand,
mit dem die Suche beginnt. Die Spieler
drehen reihum Karten um, stimmt der
aufgedeckte Gegenstand mit dem Spie-
gel Uberein, ist der erste Gegenstand
gefunden. Er kommt neben den Spie-
geln, die Liicke wird mit einer verdeck-
ten Baumkarte gefiillt und der Spieler
deckt eine weitere Karte auf gesucht
wird jetzt der Gegenstand im Spiegel
auf der aufgedeckten Karte.

Zeigt die aufgedeckte Karte einen
anderen Gegenstand als den gesuch-

ten, wird die Karte wieder
zuriickgelegt. Erscheint eine Hexe,
werden zwei Karten getauscht, ein
Rabe stiehlt dann den zuerst gefunde-
nen Gegenstand, wenn schon 2 oder
mehr Gegenstande gefunden sind. Wer
eine Baumkarte aufdeckt, setzt eine
Runde aus. Sind alle 7 Gegenstande
gefunden, muss das Schloss gefunden
werden, dann haben alle gewonnen.
Aufgedeckte Zwerge werden offen

ausgelegt, wenn alle 7 da liegen, bevor
die Marchengegenstdnde gesammelt
sind, haben die Kinder verloren.

Ein nettes Such- und Sammelspiel mit
Karten, vom Thema her fiir Kinder
sehr ansprechend, es erzahlt selbst ein
Marchen, und Kinder sind in Memory
so gut, dass sie durchaus eine Chance
haben, die 7 Gegenstande zu finden,
bevor alle 7 Zwerge auftauchen.

Das Spiel
Im Machenwald

Anzahl der Spieler: 1-8
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Minimalverpackung
Nette Umsetzung eines
Mérchenthemas
Einfache Regeln

Spieleautor:
Markus Nikisch

Seine Spiele:

2001

Brumm Brumm, Haba
2000

Im Marchenwald, Adlung

Spieleverlag:

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

Jenga CASINO

Jenga Casino ist bereits die vierte Vari-
ante fiir den Bauklotzchen-Klassiker.
Ein Roulette-Spielbrett und Spiel-Jetons
machen aus dem Geschicklichkeitsspiel
plétzlich ein Gliicksspiel, das dement-
sprechend auch mit einer Altersabgabe
+Ab 18 Jahre" versehen ist. Trotzdem
kann man es natirlich im Familienkreis
mit Mitspielern jeden Alters spielen.

Spielziel ist, einen mdglichst hohen
Betrag in Jenga-Chips zu gewinnen.
Wer beim Einsturz des Turms das
meiste Geld hat, hat das Spiel gewon-
nen.

In Jenga Casino sind die Holzklotze
stilgerecht rot und schwarz eingefarbt
und von 1 bis 27 durchnummeriert.
Sie werden leere Riickseite nach oben
durchgemischt und - ebenfalls mit der
bedruckten Seite nach unten - zum
Turm aufgebaut. Dabei wechselt sich
eine Schicht in rot-schwarz-rot mit
einer Schicht in schwarz-rot-schwarz
ab und die Schichten werden jeweils
rechtwinklig gegeneinander versetzt.

Ein Spieler (ibernimmt die Rolle des
Croupiers und teilt jedem Spieler ein
Startkapital zu, der aktive Spieler
entscheidet sich fiir eine Blockfarbe
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und die anderen Spieler setzen auf

die Nummer, die der herausgezogene
Block haben wird. Der aktive Spieler
kann auch die Nummer vorher nennen
und mitsetzen, dann setzen die ande-
ren Spieler mit ,ja", ,nein® oder ,Ein-
sturz" auf den Erfolg des aktiven Spie-
lers. Sind die Einsatze gemacht, zieht
der aktive Spieler ein Klétzchen heraus
und der Croupier zahlt entsprechend
Gewinne aus oder streicht Verluste ein.

Wer bankrott geht, ist fiir die Runde
aus dem Spiel. Bankrott wird auch

fuir denjenigen Spieler erklart, der den
Turm zum Einsturz bringt.

Mit Jenga Casino ist eine neue Variante
von Jenga entstanden, die sehr viel
SpaB macht und das Spannungsele-
ment wesentlich erhoht, fiir alle Zocker
eine neue Mdglichkeit, viel Spielgeld zu
gewinnen oder zu verlieren.

Das Spiel:
Jenga CASINO
Spielefamilie: Jenga

Anzahl der Spieler:
2 oder mehr

Alter: ab 18 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Geschicklichkeitsspiel
mit Wettkomponente

Positives/Negatives:
Variante von Jenga

In der Familie auch von
Jiingeren spielbar

Der Spieleautor:
nich genannt

Spieleverlag:
Hasbro Osterreich
Davidgasse 92-94
1100 Wien

Fon 01-6038438
Fax 01-6038444
www.hasbro.at
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Nimbali

Das Spiel:
Nimbali
Serie: Mitbringspiel

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:
Wiirfelspiel

Positives/Negatives:
Sehr schones Material
Einfache Regeln
Alleine zu spielen
Variante fiir Jiingere

Spielautor:
Reiner Knizia

Seine Spiele: 2001
Affenbande, Ravensburger
Afrika, Goldsieber

Eine Kette durch Griinland
Hau Ruck!, Schmidt
Karten-Schach, Berliner

Kleiner Bér auf grofer Fahrt,

Kochen und backen, Schm.
Nimbali, Haba

Royal Turf, alea

Schnell gelegt, Schmidt
Staffellauf durch Griinland
The Dark Side, Clementoni
Trendy, W& L

Was passt dazu, Schmidt

Spieleverlag:

Haba Spiele
Habermaall

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

Die Wasserstellen in der Wiiste sind
ausgetrocknet und die Tiere sind auf
Wassersuche.

Jedes der vier Kinder bekommt eine
Wasserstelle zugeteilt, wo es die Tiere
hinlocken soll, und Regentropfen, um
die Tiere mit Wasser zu versorgen. Wer
seine Regentropfen als erster unter
den Tieren verteilt hat, gewinnt das
Spiel. Wer viele Tiere bei seiner Was-
serstelle stehen hat, wenn das Regen-
symbol fallt und so viele Tiere mit
Wasser versorgen kann, wird seine
Regentropfen besonders schnell los-
werden.

Jeder beginnt mit einem Tier an

der eigenen Wasserstelle, die anderen
werden beliebig verteilt. Der groBe
handliche Wiirfel zeigt das Fellmuster
jedes Tieres und dazu ein Tropfensym-
bol fiir Regen. Reihum wird gewdirfelt:
Fallt ein Fellmuster, wandert das Tier
zum ndchsten Wasserloch, es diirfen
auch mehrere Tiere an einer Wasser-
stelle stehen. Wird der Regentropfen
gewdirfelt, darf jeder Spieler fiir jedes
Tier an der eigenen Wasserstelle
einen Regentropfen zuriick in die
Schachtel legen. Wer alle Regentropfen
in die Schachtel legen konnte gewinnt,

geschieht das gleichzeitig, gewinnt das
Kind mit den meisten Tieren an der
eigenen Wasserstelle, gibt es auch
hier einen Gleichstand, gewinnt das
Kind mit dem groBten Tier an der
eigenen Wasserstelle. Eine Spielvari-
ante fur jlingere als Fiinfjdhrige ist
auch in der Regel enthalten, alle Tiere
beginnen bei den Baumen in der Mitte,
ein erwiirfeltes Tier wird an die eigene
Wasserstelle gezogen, steht es aber

schon dort, geht es zuriick zu den
Baumen..

Wie immer bei den Haba-Spielen
beeindruckt das besonders schén
gestaltete Material, die Regel ist ein-
fach, kurz und klar und nach erster
Erkldrung von den Kindern problemlos
alleine zu spielen, auch die Variante fir
die Jingeren.

Ret

Das Spiel:
Rettet die Dinos

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:
Laufspiel

Positives/Negatives:
Gut kombinierte
Mechanismen
Reizvolles Thema
Liebevolle Ausstattung
Vier Varianten

Spielautor:
Peter Schurzmann

Seine Spiele:

2001

Die Borse, W & L
Weichei, W & L

2000

Geh aufs Ganze!, noris
Welt der Wunder, W & L
1999

OCEAN, ADLUNG Spiele
1997

ISNOGUD, N & W Spiele
Kommissar REX Das Ver-
kehrsspiel, N & W Spiele
Kommissar Rex Wer stahl
den Kohinoor?, N & W

Spieleverlag:

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

Fax +49-7062-23603
www.wl-verlag.de
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et die Dinos

Ein optisch sehr schon aufgemachtes
Spiel mit einem fir Kinder immer
reizvollen Thema, es geht um die Ret-
tung der Dinosaurier. In der Planmitte
findet sich ein Holzring, der das Nest
der Dinosaurier darstellt, darum herum
gibt es eine Laufstrecke mit den ver-
schiedensten Dinosaurier-Motiven, alle
in unterschiedlichen farbigen Rahmen,
diese geben die Aktionen vor, die der
Spieler durchfiihren muss. Die Regel
bietet vier Spielvarianten, um die Dino-
saurier allein oder der in der Gruppe zu
retten, dabei gilt immer: Die Dino-Eier
dirfen nur mit einer Hand angegriffen
werden..

In Variante 1 wiirfeln die Spieler
reihum und ziehen die Spielfigur auf
ein Feld der gewiirfelten Farbe. Dann
flhrt er aus, was das Feld vorschreibt,
fallt ein Ei aus dem Nest, gewinnt, wer
zuletzt eines hineinlegen konnte.

In Variante 2 hat jeder Spieler

eine Figur und wiirfelt mit dem
Augenwiirfel, jeder darf jeder Spiel-
figur ziehen, die Aufgabe auf dem
Zielfeld ausfihren muss der Besitzer
der Spielfigur. Die Siegbedingung ent-
spricht Variante 1.

In Variante 3 wird mit der roten und
gelben Figur gespielt, die blaue Figur

dient als Meteorit, die Spieler wiirfeln
mit dem Augenwirfel, ziehen und
fiihren die Aufgaben aus, erreicht der
blaue Stein sein Ausgangsfeld, gewin-
nen die Spieler, wenn bis dahin noch
kein Ei aus dem Nest gefallen ist.

Variante 4 gibt wieder jedem Spieler
eine Figur, jeder wirfelt mit beiden
Wiirfeln und entscheidet sich fiir einen
Wiirfel und zieht das Ergebnis, ebenso

alle anderen, jeder fiihrt auch die Auf-
gabe durch, das weiBe Feld bedeutet
Eierdieb, um zu gewinnen, darf man
kein gestohlenes Ei besitzen.

Rettet die Dinos kombiniert sehr nett
bekannte Elemente, fiir Kinder beson-
ders reizvoll sind die Illustrationen und
das Thema. Eine nette Spielesamm-
lung fiir Familien mit kleineren Kin-
dern.

win.spielen.at



Alles Gespielt - SPIELETEST

Safari

Die Spieler sind Teilnehmer an einer
Safari und werden vom Forscher zu
den einzelnen Tieren gefiihrt, die sich
teilweise auch unter Strauchern ver-
bergen. Die 6 x 4 verschiedenen Tiere
- Léwen, Zebras, Flusspferde, Schim-
pansen, Giraffen und Elefanten - begin-
nen auf den Feldern des duBeren
Rundkurses, der Forscher an einer
Wasserstelle am inneren Pfad.

Dann wird je ein Tier einer Art unter
einem Gebiisch versteckt und jeder
Spieler nimmt sich eine Tafel, Sam-
melalbum genannt, auf der er seine
Tiere sammelt. Der Forscher dient als
Spielfigur fiir alle Spieler. Der aktive
Spieler wiirfelt und bewegt den For-
schungsreisenden im Uhrzeigersinn um
die gewdurfelte Augenzahl weiter. Bleibt
der Forschungsreisende vor einem Tier
stehen, das der aktive Spieler noch
nicht hat, darf er das Tier nehmen

und ins Sammelalbum legen, anson-
sten bleibt es stehen. Landet der For-
schungsreisende vor einem Geblsch,
darf der aktive Spieler unter das
Gebisch schauen und - wenn es noch
braucht - das Tier nehmen. WeiB man,
welches Tier drunter steht und braucht
es nicht, kann man das Tier nennen
und wenn es richtig ist, noch einmal

ziehen. Stoppt der Forscher an einer
Wasserstelle, mochte eines der Tiere
aus dem Sammelalbum trinken und
man muss ein Tier zurlicksetzen,
wohin, kann man sich aussuchen. Wird
ein Wasserloch gewiirfelt, muss auch
ein Tier zurlickgestellt werden, der
Forscher geht zum nachsten Wasser-
loch. Wird der Forscher gewiirfelt,
kann man den Forscher zu einem
beliebigen Tier stellen und dieses

nehmen, oder einem anderen Spieler
ein Tier wegnehmen. Wer als erster
alle sechs Tiere gesammelt hat,
gewinnt.

Safari ist ein hiibsch gemachtes Lauf-
spiel mit Sammeleffekt, das Material ist
sehr hiibsch und handlich, die Tiere
entzlickend gestaltet und nicht einmal
der Kontrast zwischen Holztieren und
Plastikbiischen ist stdrend.

Das Spiel:
Safari

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Lauf- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Sehr schone Ausstattung
Nette Abwandlung des
Suchmechanismus

Spielautor:
Reiner Knizia

Seine Spiele: 2001
Affenbande, Ravensburger
Afrika, Goldsieber

Eine Kette durch Griinland
Hau Ruck!, Schmidt
Karten-Schach, Berliner
Kleiner Bér auf grofer Fahrt,
Kochen und backen, Schm.
Nimbali, Haba

Royal Turf, alea

Schnell gelegt, Schmidt
Staffellauf durch Griinland
The Dark Side, Clementoni
Trendy, W& L

Was passt dazu, Schmidt

Spieleverlag:

Piatnik

Wr. Spielkartenfabrik
Ferd. Piatnik & Sohne
HiitteldorferstraRe 229-231
A-1140 Wien

Fon: 01-9144151

Fax: 01-9111445
marketing@piatnik.com
www.piatnik.com

Strlppensalat

Im Haus sind die Telefone durchein-
andergeraten, es gibt einen wirren
Kabelsalat und nun muss herausgefun-
den werden, wie die einzelnen Tele-
fone zusammenhangen. Zu Beginn des
Spieles wird der Spielplan mit sieben
sechseckigen Verbindungsteilen und
sechs Telefonen beliebig aufgefiillt,
dadurch ist der Spielplan immer wieder
variabel und ein Merkeffekt wird
dadurch vermieden. Dann bekommt
jedes Kind einen Satz quadratischer
Telefonkarten in einer Rahmen-Farbe
(das ist wahrend des Spiels seine
personliche Farbe, die Telefone auf den
Karten haben die gleiche Farbe wie die
Telefone auf dem Plan), und nun geht's
los:

Das erste Kind wiirfelt - z. B. rot

und jetzt missen alle gleichzeitig
danach suchen, welches andere Tele-
fon mit dem roten Telefon verbunden
ist. Dabei diirfen aber nur die Augen
benutzt, die Linien mit den Fingern
nachzuziehen ist verboten. Wer zuerst
das gesuchte Telefon gefunden hat,
spielt seine gleichfarbige Karte aus und
legt sie verdeckt neben den Plan, die
spater gespielten werden auf die erste
gelegt, damit ein Stapel entsteht. Dann
wird umgedreht - und die Karte des
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schnellsten Spielers liegt oben. Haben
alle dasselbe getippt, bekommt der
Schnellste eine Telefonmiinze.

Ist die erste Karte laut Ansicht irgend-
eines Spielers falsch, wird die Leitung
mit den Fingern verfolgt, und dann der
Stapel von oben nach unten abgebaut,
der erste Spieler, der die korrekte Karte
gespielt hat, bekommt die Miinze.

Dann darf der Gewinner noch zwei
beliebige Teile auf dem Plan vertau-
schen, egal ob 2 Telefone oder 2
Verbindungsteile. Alle bekommen ihre
Karten zuriick und alles geht mit dem
nachsten Wirfler von vorne wieder los
Strippensalat ist ein nettes, kurzweili-
ges Kinder- oder Familienspiel mit opti-
schem Training. Eine erfreuliche Wie-
derauflage.

INEUJ
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Das Spiel:
Strippensalat

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

Art des Spieles:
SuchSpiel

Positives/Negatives:
Neuauflage bei Berliner,
die Erstausgabe 1993 bei
Ravensburger
kompaktes Material

fiir angegebene Alters-
gruppe gut geeignet
optisches Lernspiel
variabler Spielplan

Spielautoren:
Tom und Jan Schoeps

lhre Spiele:
erstes gemeinsames Spiel

Spieleverlag:

Berliner Spielkarten
Spielkartenfabrik Altenburg
Postfach 1561

D-04588 Altenburg

Fon +49-3447 - 582-0
Fax: +49-3447 - 311669
www.spielkartenfabrik.de
info@spielkartenfabrik.de
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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

Fantasy Productions
Ludenberger Stralle 14
D-0674 Erkrath

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

Goldsieber Spiele
Werkstrale 1

D-90765 Fiirth

Fon: +49-911-9765-01
Fax: +49-911-9765-160
www.goldsieber.de
verkauf@goldsieber.de

Klee Spiele
Gebhardtstrale 16
D-90762 Firth

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

Kosmos

Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart

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

Piatnik
Wr. Spielkartenfabrik
Ferd. Piatnik & Sohne

Hiitteldorferstrale 229-231

1140 Wien

Fon: 01-9144151

Fax: 01-9111445
marketing@piatnik.com
www.piatnik.com

Queen Games
Langbaurghstralie 7
D-53842 Troisdorf
Fon: +49-2241-4900-0
Fax: +49-2241-490099
info@queen-games.de
www.queen-games.de

Schmidt Spiele
Ballinstrale 16
D-12359 Berlin
Fon: +49-30-6839020
Fax: +49-30-6859078
www.schmidtspiele.de

TM-Spiele

c/o Kosmos Verlag
Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart

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

Armalion ist ein schnelles und leicht zu erlernendes Fantasy-
Miniaturen-Spiel in der Welt von ,Das Schwarze Auge” und
L,Aventurien®. Belagerung ist ein Ergangzungsband mit Umfang-
reichen Kampagnenregeln fiir Belagerung und 12 Kampagnen-
szenarien und einem Szenario mit vereinfachten Schiffskampf-
regeln. Dazu vollstandige Armeelisten fiir 8 neue Steitkrafte
Aventuriens, 26 Personlichkeiten mit Hintergrund, Spielwerten
und Sonderregeln sowie Anhang mit Wetter und sonstigen
Informationen.

DSA Spielhilfe * alle Stufen * ab 14 Jahren * Autoren: Michael
Immig, Christian Lonsing, Anton Weste * € 23 * 10618,
Fanpro 2001

Gespensterjagd auf Canterville Castle

Gespenst Max ist der einzige Bewohner von Canterville Castle,
einige Abenteurer wollen ihn in einer Nacht fangen. Ein Spieler
{ibernimmt Max, die anderen sind die Abenteurer. Max betritt
jeden Raum nur einmal und legt die entsprechende Raumkarte
vor sich ab. Er muss sich allerdings nur alle 4-6 Runden zeigen
und hat Sonderkarten, die ihm helfen. Die Abenteurer dirfen
Raume mehrfach betreten und legen im Lauf des Spiels die
verschiedenen Tiere auf einem der Tableaus ab. Ist das Tableau
vollstandig belegt, zeigt sich Max. Gelibte Spieler kénnen noch
Sonderkarten wie die Gespensterfalle oder die Schornstein-
karte ins Spiel bringen.

Lauf- und Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Kai
Haferkamp * ca. 60 min * ca. 20.45 € * 1350, Amigo 2001

SCHATZSUCHER - JANOSCH

Auf dem Spielplan sind verschiedene Schétze aufgedruckt, die
sich auf Karten wiederholen. Jeder Spieler hat einen Auftrag

in Form von 6 Karten, die ihm sagen, an welchen Schétzen

er vorbei muss, damit er gewinnen kann. Das Spiel beginnt in
der Planmitte, jeder legt reihum einen Pfeil an, man kann an
beide Enden der Kette anlegen. Erreicht die Pfeilkette dabei
einen Schatz, kann der Besitzer der entsprechenden Karte
diese offen ablegen, egal ob er dran ist oder nicht. Wer zuerst
seine Karten ablegen konnte, hat gewonnen. Kinder-Ausgabe
von Expedition.

Legespiel * 2-6 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Wolfgang Kramer *
ca. 25 min * ca. 19 € * Serie: Kinderspiele / JANOSCH * 40398,
Schmidt Spiele 2001

Die neuen ENTDECKER

Die Spieler entdecken nach und nach groRere und kleinere
Inseln. Dazu legen sie ein oder mehrere Kértchen, verdeckt
um 1 Gold, offen um 4 Gold. Man beginnt am Spielfeldrand,
von Stiden kostenlos, Anlegen von Osten oder Westen um 1
Gold, von Norden um 2 Gold. Dann riickt man sein Schiff vor
und entscheidet Kundschafter, Stiitzpunkte oder Siedlungen.
Fertige Inseln werden gewertet, Stiitzpunkte und Siedlungen
aufgeldst, die Kundschafter gehen in den Dschungel zu einer

der 7 Hauptlingshiitten, wo es Geheimnisse gibt. Neuerungen:

Spielplan, Wiirfel statt Drehpfeil, mehr Kundschafter, Schatze
statt Entdeckerchips, zusatzliche Szenarien ...

Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Klaus
Teuber * ca. 90 min * ca. 30, 16 € * 688714, Kosmos 2001

MERIDIAN

Die Konigin des Archipels erlaubt den Bau von Niederlassun-
gen unter kuriosen Auflagen. Jeder Spieler hat einen Satz
Karten und 20 Tirme. Die Zahl auf der Karte bestimmt den
Meridian, wo ein Turm nach 4 Regeln gesetzt werden kann:
Tirme kénnen 1 Teil oder mehr Teile hoch sein - alle Tiirme
eines Meridians miissen verschieden hoch und verschieden-
farbig sein - ein hdherer Turm muss Uber einem niedrigeren

stehen - ein Turm eines Gegners kann durch Einschieben eines
passenden Turms versetzt werden, jeder Spieler darf nur einen
Turm in einem Meridian haben. Man wertet die Anzahl Nieder-

lassungen pro Spieler und Insel.

Setz- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Leo

Colovini * ca. 40 min * ca. 25,05 € * 614 699, Piatnik 2001

Scout

Die kleinen Lernspiele der Reihe bringen schulorientierte
Themen in kindgerechter Aufmachung. Fiir 2001 wurden die
Titel KANNST DU DIE UHR?* und ,SICHER ZUR SCHULE*
neu bearbeitet.

Insgesamt umfasst die Serie die Titel:
Kannst Du die Monate?

Kannst Du das ABC?

Kannst Du rechnen?

Kannst Du die Uhr?

Sicher zur Schule

Lernspiele * 1-4 Spieler ab 4 Jahren * Serie: Scout *
Klee Spiele 2001

Don

Es geht um die besten Bezirke von Chicago. Jeder Spieler
erhalt Miinzen, mit denen er um Karten steigert. 30 Karten
zeigen je eine Ziffer und eine von 6 Farben. Es werden fiir
jeweils 1, 2 oder 3 Bezirke (Wert 0-9) Gebote abgegeben

und der meistbietende verteilt sein Geld an alle anderen. Mit
zunehmendem Spiel darf keiner ein Gebot mit der Endziffer
einer seiner bereits vor ihm liegenden Bezirkswerte abgeben
und das Geld wird dann nur an die Besitzer der Bezirke mit
dieser Endziffer verteilt. Am Ende werden die Bezirke summiert
und mit der jeweiligen Anzahl der einzelnen Farben multipliziert.
Der Spieler mit den meisten Punkten ist neuer Pate.

Karten- und Versteigerungsspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren *
Autor: Michael Schacht * ca. 30 min * ca. 6.13 € * 6058,
Queen 2001

NUR PEANUTS!

24 Felder im Wert von 100 bis 2400 samt dazugehdriger Marke,
zu Beginn kaufen die Spieler je 2 Felder. Der Spieler am

Zug wahlt, ob er mit einem oder zweien der 0-5er oder mit
dem 1-3er Wirfel wilrfelt. Er zieht so viele Felder weiter und
kann das Zielfeld akzeptieren oder den Feld-Wert zahlen und
nochmals wiirfeln. Hat jeder Spieler einen Standort, kassiert
der Spieler auf dem hdchstwertigen Feld von jedem Spieler
auf Fremdfeld die Differenz zwischen Standortfeld und seinem
eigenen Feld. Ist das Feld noch frei, kann er es kaufen. Wer
fiir sich das 6. Feld kauft, gewinnt sofort. Bei Bankrott eines
Spielers gewinnt der Spieler mit dem meisten Bargeld.

Wiirfelspiel mit Zockerthema * 2-6 Spieler ab 8 Jahren *
Autor: Heinz Meister * ca. 40 min * ca. 20.42 € * 0732,

Goldsieber 2001
Volldampf
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VOLLDAMPF

Das Spiel Lancashire Rails, umgesetzt auf deutsche Strecken.
In den 20er Jahren bauen die Spieler ein Streckennetz und
Verbindungen zu den Stationen der Nachbarlénder. Die Spieler
sind Unternehmen mit Kapital im Streckenbau, manche Strek-
ken werden gemeinsam gebaut. Man ersteigert Pakete von
Streckenkarten, die das Legen von Gleisen ermdglichen,

der Kern des Spiels neben Kapitalaufstockung und Strecken-
bau liegt im gewinnbringenden Transport von Waren in die
gleichfarbenen Bahnhdfe, der Profit hangt von der benutzten
Streckenlénge ab, fiir mehr als 6 Abschnitte braucht man Akti-
onskarten. Es gewinnt der Spieler mit dem meisten Kapital.

Eisenbahnspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Martin
Wallace * ca. 90 min * ca. 25,05 € * 689018, TM Spiele 2001
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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, 05. und Donnerstag, 07. Juni 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 26. und Donnerstag, 28. Juni 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 17. und Donnerstag, 19. Juli 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 6S 50,-. Beitrag fiir ein
ganzes Jahr 6S 400,-. Beitrag nur fiir 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-Sommer: Samstag, 28. Juli 2001
SPIELE-MARATHON-Herbst: Samstag, 29. September 2001
SPIELE-MARATHON-Winter: ein Termin im Janner 2002
SPIELE-MARATHON-Friihjahr: ein Termin im Marz 2002

Die Teilnahme am Spielemarathon steht nur den Mitgliedern und im gleichen
Haushalt lebenden Familienangehdrigen offen. Wir ersuchen um rechtzeitige
Anmeldung, da nur begrenzter Platz zur Verfligung 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 3. Symposium der Wiener Spiele Akademie findet
an einem Wochenende im Mai 2002 statt.

Thema: Vorschldage erwiinscht

Wegen der beschrankten Anzahl von Platzen ersuchen wir um
Reservierung.

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.

OFFENTLICHES MEDIUM
Dieses Medium liest der

»OBSERVER«

Osterreichs groBter Medienbeobachter
Tel.: (01)213220

www.spielen.at \
Als sinnvolle Erganzung zum gedruckten WIN bieten wir im
Internet die verschiedensten Informationen zum Spiel und
zum Spielen an. Schauen Sie bitte auch vorbei! j

@WIN Spiele Magazin

Den neuen Spielen verpflichtet
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Die SKW-Zahl

170501 - Alle haben sich brav an die Sperre von 4
und 5 gehalten und schén gleichméBig alle Zahlen
unter 10 verwendet, Gber 10 war nur mehr die 14
doppelt belegt. Damit gewinnt Heimo Brenner mit
der 10 ein ,Roborally Crash & Burn* und Franz Zickl
mit der 11 ein ,Concerto Grosso"

In der nédchsten Runde sind damit die 10 und
die 11 gesperrt, zu gewinnen gibt es ,Titany" und
,Titany Icebreaker"

01 Belma Kusturica, Christian Grundner

02 Kurt Schellenbauer, Wolfgang Lehner, Michael
Bunka, Peter Lipp

03 Bernhard Petschina, Sabine Vana, Christoph
Proksch

06 Franz Grundner, Susi Seiberler

07 Valentin Zrno, Sabine Mochov, Angeli Damda,
Sandra Pinker, Christoph Klager, Gregor Kobelkoff,
Michael Niemeck

08 Peter Herger, Herbert Maderbacher

09 Kornelia Bauer. Sarah Beck, Rudolf Ammer,
Harald Kovac

10 Heimo Brenner

11 Franz Zickl

12 Franz Veitl

13 Karin Seiberl

14 Christian Bauer, Glinther Ammer

15 Hubert Schlauss

19 Gert Stockl

25 Klaus Borowan

Die komplette Wertung im Internet!

WINNERS Hall of Games
170501- EVO und CARCASSONNE auf Platz 1!

An diesen beiden Abenden wurden insgesamt 33
Stimmzettel abgegeben und brachten ein erstaunli-
ches und sehr eindeutiges Ergebnis, EVO und CAR-
CASSONNE liegen mit je 45 Punkten und ohne
Minus-Stimme gemeinsam auf Platz 1 und an dritter
Stelle mit einem noch nie da gewesenen Abstand
von 28 Punkten folg DAS AMULETT mit 17 Punkten,
ebenfalls ohne Minusstimme.

In dieser Abstimmung hat es nur fiir 3 Spiele Minus-
stimmen gegeben, 4 fiir HERR DER RINGE, 2 fiir
EUPHRAT & TIGRIS und eine fir LUXOR, und von
den Vorschlagen sind GNADENLOS und DER HERR
DER RINGE DIE SUCHE gar nicht in die Wertung
gekommen, sonder gleich wieder ausgeschieden,
der dritte Absteiger ist diesmal LUXOR. Von den
Vorschlagen in die Wertung aufgestiegen ist DIE
HANDLER VON GENUA, mit 5 Stimmen auf Platz 10.

Damit brauchen wir wieder 3 Vorschlage, es
kommen DIE MAGIER VON PANGEA, ISIS & OSIRIS
und MEDINA zum Zug, weiters vorgeschlagen
wurden IM ZEICHEN DES KREUZES UND ODYS-
SEUS, ebenfalls je 1 mal wie Medina, ich habe mich
fiir Medina entschieden.

Hier die Ergebnisse in Tabellenform:

1. Evo, 45, -, 45, =
Carcassonne, 45, -, 45, +
. Das Amulett, 17, -, 17, +
. Der Herr der Ringe, 19, 4, 15, =
. Zoff im Zoo, 13, -, 13, +
. Wyatt Earp, 12, -, 12, +
. Drachendelta, 10, -, 10, =
. Euphrat & Tigris, 9, 2, 7, =
. Drachengold, 6, -, 6, =
10. Die Handler von Genua, 5, -, 5, +
11. Luxor, 5, 1, 4, -, ex
12. Gnadenlos, 4, -, 4, -, ex
13. Der Herr der Ringe die Suche, 5, 3, 2, ex

LoNOUThAhW

Vorschlage:
Die Magier von Pangea (x), Isis & Osiris (2), Im
Zeichen des Kreuzes, Medina und Odysseus je 1x

Die komplette Wertung im Internet!

Die WIN-Wertung

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

Die WIN-Wertung
dient nur als
Anhaltspunkt, bitte
die Spiele am
Spieleabend selbst
ausprobieren und
bewerten.

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

W - Gliicksfaktor,
Wiirfel

G - Geschicklichkeit
S - Strategie

P - Psychologie

I - Interaktion,
Wechsel-wirkung
zwischen den
Mitspielern und ihren
Zigen

M - Gedéachtnis,
Memory

D - Dominanz,
ungleiche
Gewinnchancen

K - Komplexitat, um-
fangreiche Regeln
und/oder komplizier-
te Spieldurchfiihrung
U - Unterhaltung

A - Ausstattung,
asthetische Qualitat

Gesamturteil:

*** absolute Klasse,
hat das Zeug zum
Klassiker

** Spitzenspiel

* gutes Spiel, nahere
Beschaftigung 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
kénnen, werden bis
zu 5 Spiele
angefiihrt. Diese
Spiele kénnen 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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