


WIN - Spiele Magazin - Den neuen Spielen verpflichtet!

Terminanderung!

Spiel des
Jahres
2001

Carcassonne hat
gewonnen! Alle
Details auf Seite
11. Wir gratulie-
ren den Gewin-
nern!

Deutscher
Spiele
Preis

Wir laden noch-
mals alle unsere
Leser ein, ihre
Stimme zum
Deutschen Spiele
Preis abzugeben.
Das kann an
unseren Spie-
leabenden
geschehen oder
direkt im Inter-
net!

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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ACHTUNG
Terminanderung!!!

Unser Clublokal hat den ganzen Juli
geschlossen. Daher missen wir die

2 angekiindigten Spieleabende in Juni
absagen! Erst im August geht es wie
gewohnt weiter!

Als Ersatz haben wir daher den Spiele-
Marathon verlangert und er fangt
bereits am Freitag an. Termine siehe
letzte Seite - Bitte anmelden nicht ver-
gessen!

Wir wiinschen allen schone Ferien!

Magic 7th Edition

Zur endlosen Geschichte von MAGIC
gibt es nun das nachste Kapitel, es
erscheint die 7te Auflage mit einem
Starter-Set fiir Einsteiger. Das Set
enthalt 2 vorsortierte Decks mit je 30
Karten, 2 Booster, 2 Spielunterlagen
und Spielhilfen, das Regelheft, eine
Premium-Karte und eine CD-Rom,
damit man auch solo Spielstrategien
ausprobieren kann. Daneben werden
noch Booster und Themendecks sowie
Spielerweiterungen erscheinen.

Stiftung Ravensburger

Ravensburger Jugend-Medienstudie
Stiftung Ravensburger Verlag

Wie halten es 10- bis 16jahrige
Jungen und Madchen in ihrer Freizeit
mit den Medien? Wie oft nutzen

sie Radio, Fernsehen, Zeitschriften,
Biicher, Horkassetten, Computer, Inter-
net, Mobiltelefon, wie viele dieser
Medien gleichzeitig, wo, warum? Wie
verdndern neue Gewohnheiten die
Kinder selbst und ihr soziales Umfeld?
Welche Prognosen zum Medienge-
brauch lassen sich daraus ableiten?
Diese und dhnliche Fragen soll die
»Ravensburger Jugend-Medienstudie®
stellen und beantworten, ein For-
schungsauftrag mit drei Jahren Lauf-
zeit, den die Stiftung Ravensburger
Verlag an drei namhafte Medien-
wissenschaftler der Universitdten Leip-
zig, Siegen und PH Ludwigsburg in
Kooperation mit der Deutschen Gesell-
schaft fiir Medienwirkungsforschung
e.V. vergab.

Nahere Informationen unter
stiftung@ravensburger.de.

Zauberwelt
Die ZAUBERWELT der Taschenspieler

Vom 22. Juni bis 23. September
2001 zeigt das Deutsche Spielkar-

ten-Museum in Leinfelden Echterdin-
gen die Ausstellung ,ZAUBERWELT
der Taschenspieler Sammlung Wittus
Witt" mit einem Ausschnitt aus der
weltweit umfangreichsten Zauberka-
stensammlung sowie Zauberplakaten,
Grafiken, Blichern und Geraten.

Neben einigen Biichern bei Hugendu-
bel und Rowohlt hat Wittus Witt auch
einen Zauberkasten ,Hokus Pokus" bei
Spear Spiele 1982 und das Zauberset
L4Wittus Witt Zauber-Show" bei ASS
1984 herausgebracht.

Gottingen 2001

20. Gottinger Spieleautorentreffen

Spieleautorentreffen in Gottingen -
zum 20. Mal treffen Spieleautoren auf
Spieleautoren und Firmenvertreter, um
einander und den Firmen ihre neuesten
Kreationen zu zeigen.

Initiiert wurde das Treffen von Karin
und Reinhold Wittig, fand zum ersten
Mal im Jahr Janner 1983 im
Klnstlerhaus in Géttingen statt und
ist seit vielen Jahren einer der
Hoéhepunkte des Spielejahres und die
Gelegenheit, einander zu treffen, zu
plaudern und miteinander zu spielen.

Seit vielen Jahren nitzt auch die SAZ
das Goéttinger Treffen, um ihre Sit-
zungen abzuhalten, heuer war wieder
einmal eine Wahl fallig: Neuer Vorsit-
zender der Spiel Autoren Zunft wurde
Peter Lewe, er Ubernimmt dieses Amt
von Reiner Knizia. Zu seinem Stellver-
treter wurde Thomas Fackler gewahlt
und als neue Schatzmeisterin fungiert
Edith Grein-Bottcher.

Auch der Inno-Spatz wurde wieder
vergeben, der mit 10.000 Mark von
der Stadt Gottingen dotierte Preis ging
heuer an den Pionier der Oko-Spiele,
Franz S. Scholles fir seine im Eigen-
verlag Okotopia, heute Aktuell Spiele,
erschienen Spiele zum Thema Okologie
und Umweltschutz.

Es gibt viel zu erzahlen vom
diesjahrigen Treffen - es war diesmal
ein AnlaB zum Feiern, das Treffen fei-
erte 20-jahriges Jubilaum und die SAZ
ihr 10-jahriges Jubildum, die SAZ lud
daher am Samstag Abend in Erinne-
rung an Karin Wittigs legendaren Spa-
ghettitopf beim ersten Treffen zum
Nudelbuffet in den Festsaal, wir haben
gut gegessen und viel gelacht, Reiner
Knizia hat seine zweieinhalbstiindige
Rede auf zweieinhalb Minuten gekiirzt,
Hajo Blicken hielt eine Laudatio auf
das erste Treffen, die sehr an die Weih-
nachtsgeschichte aus der Bibel erin-
nerte.

Diese Feier war auch der wirdige
Rahmen fir die Verleihung des von
der Jury Spiel des Jahres mit 5000.-
DM dotierten Preises fiir Nachwuchs-
autoren, der Gewinner darf bei Verla-
gen oder Spielezeitschriften ein Prakti-
kum machen und sich so Erfahrungen
holen, der Gewinner 2001 heiBt Wolf-
gang Dirscherl.

Und, gewdrdigt mit donnerndem
Applaus, wurde dem Dojen der Spie-
leautoren, Alex Randolph, der selber
diesmal leider aus gesundheitlichen
Griinden nicht anwesend sein konnte,
der Titel ,Ehren Zunftmeister" der
Spieleautorenzunft verliehen.

Am Nachmittag konnte man auf
engstem Raum viele interessante
Prototypen sehen, auch einen
neugegriindeten Verlag, DIE STERN-
SPIELER prasentierten MUSCAT, schon
fertig produziert, namhafte Autoren
wie Guinther Burkhardt oder Ronald
Hofstatter zeigten neue Prototypen,
Ronald hatte tatsachlich ein Spiel um
die rollenden Schildkréten gemacht -
wer damals in Wien beim Spieleabend
war, wei3 genau, wovon ich rede - und
auch in Géttingen wollte jeder gleich
die kleinen Panzertiere (iber den Plan
schnippen.

Wie immer reichte die Palette der vor-
gestellten Prototypen von sorgfaltigst
gefertigten, beinahe produktionsreifen
Spielen, z.B. das Spiel um Mobilfunk-
netze, bis zu ersten Entwirfen auf
Papier oder Karton, mir personlich hat
heuer der Ubliche spektakuldre Pro-
totyp von Reinhold Wittig gleich zu
Beginn der Tischreihe gefehlt, aber
dafiir durften wir uns mit ihm Uber die
wunderschdnen Spielfiguren freuen,
die er in Zusammenarbeit mit einer
kleinen Firma in Namibia aus Naturma-
terialen anfertigen lasst.

Ich kann die Namen nicht alle nennen,
es gab Besucher aus Holland, Gerard
Mulder und Fred Horn, aus Amerika
war Alan Moon da, von der Verlagen
sah man Lothar Hemme von Ravens-
burger, Fritz Gruber von TM/Kosmos,
Uwe Molter von Amigo, Gabi Salomon
von Schmidt, irene Schachner von Piat-
nik, viele viele Autoren, wie Martin Ebel
oder Wolfgang Werner oder Andreas
Michaelis und Gerd Deiniger, ein
wunderbares Treffen der groBen
Spielerfamilie.

Und dafiir an dieser Stelle ein groBes
Dankeschon fiir die Organisation an
Karin und Reinhold Wittig und an Wie-
land Herold.

Néachster Termin: 25. Mai 2002

win.spielen.at



Im Zeichen des Kreuzes - SPIELETEST

Im Zeichen des Kreuzes

Wir schreiben das Jahr 1095 A.D. und der erste Kreuzzug beginnt - doch die Zeit ist knapp, erobern Sie Jerusalem!

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

Was macht ein engagierter Manager,
wenn in seinem Betrieb alle Angestell-
ten ihr eigenes Siippchen kochen und
am Ende gar seine Autoritat in Frage
stellen? Richtig - Er starkt das Firmeni-
mage durch den Aufbau eines gemein-
samen Feindbildes und lenkt dabei von
der eigenen Schwache ab. Ein ganz
ahnliches Problem hatte bereits vor
fast 1000 Jahren Papst Urban II., als
er sich - von Gott dazu berufen - nicht
nur als kirchliches Oberhaupt, sondern
auch als weltlicher Fiihrer der Chri-
stenheit sah, mit der Macht ausgestat-
tet, Kaiser und Konige nach seinem
Gutdiinken einzusetzen.

Leider waren auch wahrend seines
Pontifikates die meisten herrschenden
Adelshduser gegeneinander verfehdet
und eine einheitliche Linie nicht in
Sicht. Es muss ihm daher wie ein Wink
des Himmels erschienen sein, als im
Jahre 1095, wahrend des Konzils von
Piacento, ein verzweifelter Hilferuf des
Ostromischen Kaisers Alexios I. an ihn
erging, der seine Hauptstadt Byzanz
(das spatere Konstantinopel, heute
Istanbul) einem gewaltigen Ansturm
tlrkischer Sarazenen ausgeliefert sah.
Damit war das gemeinsame Feindbild
gefunden! Papst Urban nutzt die Gunst
der Stunde und ruft zum heiligen Krieg
gegen die Ungldaubigen im Osten auf,
die ,grausam Christen dahinmetzeln
und ungestraft das Grab Christi in
Jerusalem schanden ...", und was
dergleichen noch Liigen mehr einge-
setzt werden, um gemeinhin das Tier
im Menschen fiir seine eigene Sache
wachzuriitteln. Kraft seines Amtes
erlasst er natdrlich auch all jenen

ihre Siinden, die in diesem
gottgefalligen Zug ihr Leben lassen
sollten. Sein Aufruf wird an alle
europaischen Flirstenhofe emailiert,
oder damals wahrscheinlich per Eilbo-
ten Uberbracht, und er fallt auf frucht-
baren Boden: hier ist Ruhm zu ernten
fir alle, aber nicht nur die zweit- und
drittgeborenen S6hne von Adeligen,
ohne Macht und Aufgabe, wittern ihre
Chance, vor allem auch Scharen von
Landlosen, Armen und Bauern bilden
die ersten beiden Heere, die sich unter
der Fiihrung des Deutschen Walter
ohne Habe und des Franzosen Peter
von Amiens auf den Weg machen. So
ganz scheinen sie aber Papst Urbans
Idee der Befreiung Jerusalems nicht
verstanden zu haben, denn sie begin-
nen ihren personlichen Kreuzzug schon
in der Heimat: mordend und brand-
schatzend ziehen sie durch Europa;
ihr Hass richtet sich dabei vor allem
gegen die Juden, die ,Henker Christi®,
deren Tausende in monatelang andau-
ernden Pogromen beraubt und umge-

win.spielen.at

bracht werden. Als der ungeordnete
Heerhaufen endlich doch in Byzanz
ankommt und auch dort mit dem
Pliindern und Morden fortfahrt, muss
es Kaiser Alexios wie eine Erlésung
empfunden haben, als die Sarazenen
mit dem ,frénkischen™ Pébel bald
darauf kurzen Prozess machen.

Aber auch die adeligen Heere, die

sich 1097 aus aller Herren Lander
Europas in Byzanz sammeln, wiiten

in der prunkvollen Stadt, die sie
eigentlich verteidigen sollen. Als man
sich schlieBlich doch dazu entschlieBt,
gegen Jerusalem zu ziehen, legen

die Anfiihrer der Kreuzfahrer noch

den Lehenseid vor Kaiser Alexios

ab, in dem sie ihm versichern, die
zuriickeroberten Gebiete an ihn zu
ibergeben, jedoch schon bald darauf
ist der Eid vergessen und kleine,
wohlhabende Fiirstentlimer werden im
eroberten Gebiet gegriindet. Am 15.
Juli 1099 wird endlich die heilige

Stadt eingenommen und Gottfried von
Bouillon an die Spitze des Kreuzfahrer-
staates Jerusalem gewahlt. Ganze 30
Jahre kann sich der neue Staat halten,
doch dann vereinigen sich die muslimi-
schen Herrscher und machen im Geist
des Dschihad dem Spuk des ersten
Kreuzzugs ein Ende ...

Soweit der historische Hintergrund,
der in vorbildlicher Weise dem Spiel
als kleines Begleitheft beigegeben ist,
wo auch auf die Lebensldufe der

funf Kreuzfahrer naher eingegangen
wird, die von den Spielern verkorpert
werden sollen. Aber auch die Ubrige
Ausstattung des Spieles ist lobend

zu erwahnen (AAA): da ware zuerst
einmal der Spielplan mit der mittel-

alterlichen Darstellung des Mittelmeer-

raumes und den angrenzenden Konti-
nenten Europa, Asien und Nordafrika.
Na gut, England ist ein bisschen weit
nach Osten gerlickt, so etwa in die
Gegend von Kopenhagen, aber es

ist wie gesagt eine mittelalterliche
Karte, ... Bei den Landfeldern wird in
griine Ebenen und braune Berge ein-
geteilt, das Meer ist in blaue Felder
gerastert. Weiters sind 12 muslimische
Stadte mit einem griinen Halbmond
markiert, man mischt also die griinen
Stadtplattchen und verteilt sie zuféllig
(das deshalb, weil auf der Unterseite
eine Zahl von 3 bis 7 steht und

die Anzahl der Schatzkisten angibt,
die man bei erfolgreicher Pliinderung
zusatzlich zu dem Stadtplattchen
erhalt). Wo ist jetzt das 12. Plattchen?
... Ach ja, Jerusalem bekommt keines,
sondern eine Zitadelle aus Holz, das
Spiel ist wie gesagt liberkomplett
ausgestattet. Desgleichen verfahrt
man mit den 13 roten christlichen
Stadtplattchen, die ebenfalls
gepliindert werden kénnen und wo
von 3 bis 6 Truhen zu erbeuten sind.
Zwei griine Holzscheiben stellen mus-
limische Heere dar, wovon eines im
spanischen Granada und das zweite im
Gebiet der Rum-Seldschuken, also in
der heutigen Tiirkei ihre Startaufstel-
lung einnehmen. Zwei blaue Holzschei-
ben machen als Piraten das Meer
unsicher; sie beginnen bei den Bale-
aren und vor der kleinen Syrte in
Nordafrika ihr Unwesen. SchlieBlich
bekommt jeder Spieler einen hdlzernen
Schild-Stein in seiner Farbe, der sein
Heer darstellt, und mit dem er liber
den Spielplan zieht, und eine Feldla-
ger-Karte, wo sein Startfeld und die
Anzahl der Truppen und Truhen ange-

Das Spiel
IM ZEICHEN
DES KREUZES

Wir befreien
Jerusalem vom Joch
der Sarazenen -
Der 1. Kreuzzug

2 bis 5 Spieler
ab 12 Jahren
1 -2 Stunden

Queen Games 2001

Die Besprechung:
Peter Herger
Comeniusgasse
2/7/10

1170 Wien

Tel.: 956-43-12
peter.herger@arcs.ac.at

Die WIN-Wertung:
WW S II DD UU AAA

Die Autoren:
Ronald Hofstatter
Philipp Hugelmann

Ihre Spiele:

erstes gemeinsames
Spiel
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geben ist, mit denen er das Spiel
beginnt. Die Startfelder sind mit dem
Stadtwappen von Wien markiert (?).
Auf der Feldlager-Karte sind neben
dem Bild des jeweiligen Heerfiihrers
auch Felder fiir seine bis zu 30 Trup-
pen (Holzwiirfel in seiner Spielfarbe),
eroberte Stadtplattchen, Schatztruhen,
eine Motivations-Skala von 0 bis 10
(unter 5 weigert sich das Heer, Jerusa-
lem anzugreifen), sowie ein Feld mit
zwei lila Wirfeln zur Turmentleerung.
Ach ja, der Turm: er muss vor dem
Spiel noch zusammengebaut werden,
ist etwa 30 cm hoch, hat oben einen
Plastiktrichter, innen zwei eingebaute
Zwischenebenen mit Ausnehmungen,
und unten eine eingelassene schiefe
Ebene, von der aus alle Truppenwiirfel,
die man oben einwirft, wieder auf die
Plastiktasse herausrutschen, auf der

er steht. Der Trick dabei ist, dass

auf den eingebauten Zwischenebenen
eine unvorhersehbare Anzahl an
eigenen und gegnerischen (griinen)
Wiirfeln liegen bleiben kénnen, die
maoglicherweise erst die ndchsten
Kampfe entscheidend beeinflussen. Es
zahlen immer nur die Wiirfel, die

beim jeweiligen Kampf auf die Tasse
fallen, Wiirfel der Mitspieler aus vori-
gen Kadmpfen gelten dabei als befreite
Gefangene. Sie zdhlen bei diesem
Kampf nicht mit, kénnen aber nachher
gegen Truppen der eigenen Farbe aus-
getauscht und auf die Feldlager-Karte
gelegt werden. Fallen mehr eigene als
griine heraus, kann sich der Spieler
die Differenz wieder zurlicknehmen,
Gleichstand gilt ebenfalls als Sieg des
Spielers.

Zu Beginn des Spieles erhdlt jeder
Spieler noch 5 Karten vom Talon (144
Karten); ein Teil (42 Karten) stellt
Ereignisse dar, die entweder sofort ein-
treten oder vom Spieler bis zum geeig-
neten Zeitpunkt aufgehoben werden
kdnnen; mit den Ubrigen - auf ihnen ist
entweder Meer, Ebene oder Berg abge-
bildet, oder alle drei (Joker) - wird die
Bewegung des Heeres bewirkt: durch
Ausspielen der entsprechenden Karten
kann die Spielfigur jeweils um ein

Feld bewegt werden. AuBerdem tragen
manche Meeres-Karten ein Schiffssym-
bol, und manche Land-Karten das Hee-
ressymbol der muslimischen Heere. Mit
diesen Karten kann entweder ein Pira-
tenschiff oder eines der muslimischen
Heere zusatzlich zur eigenen Bewe-
gung um je ein Feld bewegt werden.
Findet sich der Spieler nach der Bewe-
gungsphase auf einem Feld mit einem
christlichen Stadtplattchen, so steht
ihm eine von drei Aktionen offen: er
kann beten, wodurch die Motivation
seiner Truppen um 2 Punkte verbessert
wird (Maximum 10), er kann Truppen
anwerben, indem er seine Schatztru-
hen in Truppen seiner Farbe eintauscht
(1 Truhe = 2 Truppenwiirfel), und er
kann versuchen, die Stadt zu pliindern,
wobei der Turm zum Einsatz kommt:
der Spieler muss mindestens 2 Truppen
einsetzen, die Stadt verteidigt mit 3

griinen Wiirfeln. Ist er erfolgreich, so
nimmt er das Stadtplattchen und die
darauf angegebene Anzahl an Truhen
auf sein Tableau. Zusatzlich sinkt die
Motivation seines Heeres aber bei
jedem Angriff auf eine christliche Stadt
um 3 Punkte! Muslimische Stadte
kénnen nur gepliindert werden, bei
Erfolg steigt die Motivation zusatzlich
um 2 Punkte (Maximum 10); allgemein
gilt aber: ,Stadt-Aktionen™ kénnen nur
in Stadten durchgefihrt werden, die
nicht bereits erfolgreich gepliindert
worden sind, die also ihr
Stadtplattchen noch haben.

Zu Kampfen kann es weiters noch
durch Ereigniskarten kommen, oder
sobald sich das Wappen eines Spielers
im selben Feld wie die Holzscheibe
eines muslimischen Heeres oder eines
Piraten befindet. Sie greifen jeweils
mit drei Truppen an; werden sie
besiegt, steigt die Motivation des
betroffenen Spielers um 1 Punkt (Max.
10, wie gehabt), die Holzscheiben
werden auf das jeweils entsprechende
nachstgelegene Startfeld zuriickgelegt.
Verliert der Spieler, so sinkt die Moti-
vation um 2 Punkte (Minimum 0);
zusatzlich muss er sich auf ein angren-
zendes Feld zuriickziehen, wobei der-
jenige Spieler die Richtung bestimmt,
der den Kampf verursacht hat, bezie-
hungsweise der rechte Nachbar, wenn
der Verlierer selbst der Angreifer war.
Nach Bewegungs- und Stadtaktions-
Phase kann der Spieler noch Karten
aus der Hand ohne Auswirkung abwer-
fen und bis zu drei Karten vom Talon
nachziehen (mehr als 5 Karten durfen
nie auf der Hand gehalten werden);
bei geringerer Motivation (weniger als
6 bzw. 4) diirfen nur 2 bzw. 1

Karte gezogen werden. Danach ist der
nachste Spieler an der Reihe.

Einen Sonderfall stellt der Kampf um
Jerusalem dar. Nicht nur, dass vor dem
Angriff zumindest eine muslimische
Stadt vom Angreifer erobert worden
sein muss (bei 5 Spielern, sonst sogar
2 Stadte), der Kampf geht als einziger
auch tber mehrere Runden, wobei der
rechte Nachbar des Angreifers die Ver-
teidigung von Jerusalem ibernimmt.
Der Angreifer nimmt alle seine Truppen
in eine Hand, und zahlt geheim eine
Menge davon (mindestens 5) in die
andere, der rechte Nachbar verfahrt
mit den Verteidigungstruppen ebenso
(jedoch nur mindestens 3 Truppen
sind verlangt). Nach dem Aufdecken

werden die Truppen dieser Runde
gemeinsam in den Turm geworfen und
der Ausgang der Runde bestimmt: ver-
liert der Angreifer, so muss er sich auf
ein angrenzendes Feld zurilickziehen,
gewinnt er, so beginnt die nachste
Kampfrunde, wenn er noch 5 Truppen
besitzt, oder es nicht vorzieht, den
Kampf abzubrechen. Wichtig: der
erste Spieler, der Jerusalem angreift,
bekommt 5, der zweite 3, und der
dritte immerhin noch eine Schatztruhe
von Papst Urban als Belohnung, wobei
durchaus der selbe Spieler mehrfach
belohnt werden kann.

Das Spiel endet entweder, sobald ein
Spieler Jerusalem erobert hat, oder
wenn der Talon zum zweiten Mal
durchgespielt wurde. In diesem Fall
haben die Sarazenen gewonnen.

Das Spiel machte auf mich zuerst
einen besseren Eindruck, als sich dann
spater beim Spielen erhartete. Wahr-
scheinlich waren meine Erwartungen
aber auch nur zu hoch gesteckt: es ist
viel simpler gestrickt als z.B. Age of
Renaissance und wird echte Freaks des
Genres eher enttduschen; man zieht
los, besiegt unterwegs ein paar Stadte,
und greift schlieBlich Jerusalem an,
das man mit Gliick besiegt oder auch
nicht. Auch ist uns eine Regelschwache
aufgefallen, die eine unserer Spielpar-
tien kippen lieB: es gelang einem Spie-
ler ziemlich am Anfang der Partie,
einem anderen die Piraten ins selbe
Feld zu schicken, den Kampf verlor er
auch prompt und wurde vom Spieler,
der sie geschickt hatte in das angren-
zende Feld zurlickgezogen, wo aber
schon eines der muslimischen Heere
auf ihn wartete. Nachdem er so einige
Male hin- und hergeschoben worden
war, stand er mit einer Motivation von
Null da, ohne Truppen, aber noch mit
2 Truhen, die ihn nach der (Erbfolge)-
Spielregel daran hinderten, das Spiel
mit der Startausriistung neu zu begin-
nen. Wir halfen uns durch Abanderung
der Regel dahingehend, dass ,sich
zuriickziehen™ nur in ein Feld moglich
ist, in dem kein weiterer Kampf wartet.

Alles in allem ist Im Zeichen des Kreu-
zes ein sehr gut ausgestattetes Spiel,
das seine Anhanger aber nicht bei

den eingefleischten Strategen, sondern
wegen der Einfachheit der Regeln und
der doch kiirzeren Spieldauer eher im
Familienbereich finden kénnte.

win.spielen.at
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CORTEZ

Tenochtitlan, 30. Juni 1520 - Die ,Noche Triste“ beginnt ... und wir stehen mitten in der Entscheidungsschlacht!

Piatnik * HiitteldorferstraBe 229-231 * 1140 Wien * Fon: 01-9144151 * Fax: 01-9111445 * marketing@piatnik.com

Der Name ist uns schon aus den Schul-
zeiten nur in Verbindung mit dem Azte-
kenreich und dem machtigen Konig
Montezuma bekannt. Da gab es doch
diese ,Noche Triste", diese traurige
Nacht, in der Hernando Cortez mit
seinen Spaniern die Adelsfamilien und
Priester der Stadt Tenochtitlan in
seiner Goldgier Uberfiel und ermorden
lieB. Wenn man bedenkt, dass diese
Geschichte der Hintergrund fiir ein
Spiel sein soll, dann freue ich mich
schon auf ein taktisches Eroberungs-
spiel. Doch beginnen wir so wie es sich
gehort, am Anfang.

Das Erste, dass man zu sehen
bekommt, ist eine groBe Piatnik-
Schachtel mit der besten Grafik seit
vielen Jahren. Darauf sind Montezuma
und Cortez abgebildet. In der Spielre-
gel selbst ist dann zwar immer von
Moctezuma die Rede, aber auch nach
langer Recherche im Internet war ich
mir Uber den richtigen Namen des
Aztekenfiihrers noch nicht klar. Von
Montezuma, iber Moctezuma, Moc-
tezuma der 2. bis zu Moc'Teuzma
habe ich viele @hnlich klingende
Namen fiir den Aztekenkdnig gefun-
den. Daher verwundert es mich, dass
einer der eher uniblichen Namen
gewahlt wurde. Aber ich werde mich
schon noch daran gewdhnen. Den
Hintergrund der Schachtel bildet ein
alter Stadtplan von Tenochtitlan und
ein Auszug aus einem Augenzeugen-
bericht der Noche Triste von einem
spanischen Soldaten. Nach dem Offnen
der Schachtel findet man einen gro3en
Stadtplan von Tenochtitlan mit dem
Tempelbezirk in der Mitte, der tber 3
Briicken mit dem Festland verbunden
ist. Danach findet man noch hau-
fenweise Schachfiguren. Aber es sind
nur Bauern und zwar 22 braune

und ebenso viele weiBe. Dazu gibt

es in jeder der 6 Farben je 8 Hals-
krausen, die 6 Anfiihrerkarten und 5
Briickenplattchen, die auf die dafiir
vorgesehenen Stellen auf den Spielplan
gelegt werden. Und dann gibt es noch
ein riesiges Packchen Karten, die sich
in 100 Vorratskarten, je 40 Krieger-
karten fiir die Spanier und Azteken,
20 Ereigniskarten, 8 Auftragskarten
und 9 Bestechungskarten aufteilen.
Zuerst werden die 44 Spielfiguren,
denn darum handelt es sich bei

den Schachfiguren, auf die vorgese-
henen Platze auf dem Spielplan auf-
gestellt. Danach wahlt jeder Spieler
ein Anfiihrerkartchen und damit seine
Farbe. Rot, Orange und Gelb sind die
Aztekenfiihrer und Griin, Blau und Vio-
lett sind die Spanier. Bei gerader
Spieleranzahl, sollten beide Nationen
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gleich oft vertreten sein, ansonsten ist
eine Nation um einen Spieler mehr.
Die andere Nation bekommt dafiir
mehr Figuren in den Tempelbezirk. Die
Karten werden nach ihrer Riickseite
getrennt, und jeder Mitspieler erhalt
die Halskrausen seiner Farbe, 4 Krie-
gerkarten seiner Nation, 10 Vorrats-
karten und 1 geheime Auftragskarte.
Auf dieser Auftragskarte steht ein Feld
des Tempelbezirkes. Wenn man zum
Schluss des Spieles eine seiner Figuren
auf dem richtigen Feld stehen hat,
gibt es Zusatzpunkte. Bei 2 oder 3
Spielern werden 2 Runden gespielt
und bei mehr Spielern werden 3
Runden gespielt. Aus den Ereignis-
karten werden die Schatzkarten her-
ausgesucht und neben den Stapel
gelegt. Danach werden die Ereigniskar-
ten nochmals gemischt und die unter-
sten 4 Karten weggenommen. Unter
diese 4 Karten wird nun eine Schatz-
karte dazugemischt und unter den
restlichen Stapel gelegt. Eine Runde
ist zu Ende, wenn die Schatzkarte auf-
gedeckt wird. Danach markiert jeder

2 Spielfiguren auBerhalb des Tempel-
bezirkes mit einer Halskrause seiner
Farbe. Nattirlich diirfen die Spanier
nur die weiBen Steine markieren und
umgekehrt. Jetzt wird noch der Start-
spieler ermittelt und es kann losgehen.
Zuerst wird fiir den aktiven Spieler

die oberste Ereigniskarte aufgedeckt
und vorgelesen. Da kdnnen unmar-
kierte Steine in den Tempel hinein
oder aus dem Tempel herausversetzt
werden. Oder jeder Spieler erhalt pro
nicht verwendeter Halskrause eine Vor-
ratskarte. Aber es gibt auch das Ereig-
nis Bestechung. Dann wird die oberste
der Bestechungskarten unbesehen ver-
steigert. Gesteigert wird reihum mit

den Werten, die auf die Vorratskarten
aufgedruckt sind. Da gibt es Karten mit
den Werten 1 (Tarnung), 2 (Waffen),

3 (Nahrung) und 4 (Gold). Man kann
beliebig viele Karten bieten. Es wird
solange geboten, bis ein Sieger fest-
steht und dieser erhélt dann die Beste-
chungskarte. Diese Karten kdnnen zum
Teil wahrend des Spiels eingesetzt
werden um z.B. eine fremde markierte
Figur beliebig zu versetzen oder
zusatzlich 5 Kriegerkarten abzuheben.
Es gibt auch Karten mit 3, 5 bzw.

7 Siegpunkten fiir die Schlusswertung.
Und es gibt auch Karten, die gar nichts
kénnen und Wert sind.

Nachdem nun das Ereignis abgehan-
delt ist, hat der Spieler, der an der
Reihe ist, 2 Ziige zur Verfiigung.

Dazu hat er folgende Mdglichkeiten:

1. Er kann eine Nahrungskarte abge-
ben und dafiir 4 Kriegerkarten nachzie-
hen.

2. Ziehen einer eigenen Figur beliebig
weit unter Einhaltung der Zugregel.

3. Eine Vorratskarte vom Stapel ziehen.
Er kann diese Mdglichkeiten beliebig
kombinieren, d.h. er kann auch 2

mal 4 Kriegerkarten nachziehen. Die
Zugmoglichkeiten sind schnell erklart.
Es darf nur waagrecht oder senkrecht
aber nie diagonal gezogen werden. Es
darf beliebig oft im rechten Winkel
abgebogen werden. Es darf liber belie-
big viele andere Spielfiguren hinweg
gezogen werden, wenn man jedes

Mal eine Tarnungskarte abgibt. Uber
eigene Figuren hinweg zu ziehen
kostet nichts. Vom Land auf das
Wasser bzw. umgekehrt darf nur

Uber die Hafenfelder gezogen werden.
Damme kdnnen von Schiffen nur bei
der Briicke Giberquert werden. Wenn

Das Spiel:
CORTEZ

2-6 Spieler

ab 10 Jahren
90 Minuten
(bis 3 Stunden)

Piatnik 2001

Die Besprechung:
Franz Grundner
Diszlergasse 4/8

1030 Wien
franz.grundner@chello.at

Die WIN-Wertung:
AA IT WWW 2-6 (4-6) h

Der Autor:
Hermann Huber

Seine Spiele:
2001

- Cortez, Piatnik

1999

Elchfest, Kosmos
Refugium, Piatnik

1997

Oxford Cambridge Boat
Race, Piatnik

Susi Spinne, Haba

1996

Ab die Post, Goldsieber
Das Kofferkarussell,
Piatnik

Der gute Hirte, Hanssler
1994

Im Rampenlicht, Piatnik
Sambesi, Haba

1993

Die Sonnenpyramide,
Piatnik

Die Teppichhandler,
Piatnik
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jedoch die Briicke zerstort ist, kann
man weder Uber den Landweg noch
Uiber den Seeweg dariiber. Endet ein
Zug auf einem Dorffeld, so erhdlt man
so viele Vorratskarten, wie die Zahl auf
dem Feld angibt. Und endet schlus-
sendlich ein Zug auf einem Feld,

dass von einem anderen Spieler oder
von einer ungekennzeichneten Figur
der gegnerischen Nation besetzt ist,
kommt es zum Kampf. Einen Kampf zu
gewinnen, ist die einzige Moglichkeit,
weitere Spielfiguren mit eigenen Hals-
krausen zu versehen. Bei einer Figur
eines anderen Spielers wird dieser zum
Verteidiger. Kmpft man gegen eine
Figur ohne Halskrause, so ibernimmt
ein Spieler der jeweiligen Nation die
Verteidigung. Bei mehreren Spielern
wird durch Ziehen von Vorratskarten
der Verteidiger gelost. Dieser darf nun,
bevor der Kampf beginnt durch Abge-
ben einer Nahrungskarte 4 zusatzliche
Krieger ziehen. Danach legt der Angrei-
fer beliebig viele seiner Kriegerkarten
(diese haben Werte von 1 - 6) verdeckt
vor sich aus. Zuséatzlich kann er noch
Waffenkarten auslegen. Maximal eine
pro gespielter Kriegerkarte. Diese ver-
doppeln den Wert der Karte. Danach
legt der Verteidiger ebenso Krie-
gerkarten und Waffenkarten aus.
Abwechselnd kénnen nun die beiden
Spieler ihre Kartenanzahl erhéhen
aber niemals ausgespielte Karten
zuriicknehmen. Alle anderen Spieler
kdnnen jetzt als Soldner aktiv werden
und sich mit je einer Kriegerkarte und
beliebig vielen Waffenkarten beteiligen,
wobei es egal ist, welcher Seite man
angehort. Normalerweise wird man
zwar versuchen, die eigene Nation zu
unterstiitzen, da es fiir eine Mehrheit
im Tempel zum Schluss einen Punkte-
bonus gibt, aber es ist nicht Bedin-
gung. Es ist auch mdglich, Spieler mit
Vorratskarten zu bestechen um sich
ihre Unterstiitzung zu sichern. Wenn
jetzt keiner der Spieler mehr eine wei-
tere Krieger- oder Waffenkarte spielen
kann oder will, werden die Karten auf-
gedeckt und gezahlt. Der Spieler mit
dem hdheren Ergebnis darf nun eine
Figur der eigenen Nation mit einer
Halskrause versehen und die unterle-
gene Spielfigur beliebig auf dem Spiel-
plan versetzen. Wenn diese Figur eine
Halskrause hatte, wird diese entfernt
und dem Spieler zuriickgegeben. Diese
Regel gilt aber nicht, wenn es die letzte
Figur eines Spielers ist. Danach dirfen
die beiden Spieler bis zu 4 Kriegerkar-
ten nachziehen, maximal aber so viele,
wie sie im Kampf eingesetzt haben.
Die Séldner diirfen keine Karten nach-
ziehen.

Hat jetzt ein Spieler seine 2 Ziige
getatigt, ist der nachste an der Reihe.
Zu Ende ist das Spiel, wenn entweder
alle 25 Felder im Tempel besetzt sind
oder die 2. bzw. 3. Schatzkarte aufge-
deckt wurde. Ach ja die Schatzkarte.
Wenn sie aufgedeckt wird, erhalt sie
der Spieler, der zu diesem Zeitpunkt

die meisten Spielfiguren im Tempel
stehen hat. Bei Gleichstand erhalt sie
der Spieler, der auf dem Feld mit dem
héchsten Wert steht. Danach gibt es
noch die Punktewertung. Es gibt 5
Punkte fiir jeden Spieler der siegrei-
chen Nation (welche die Mehrheit im
Tempel hat). Dazu gibt es 5 Punkte
fur jede eigene Figur im Tempel. 10
Punkte wenn man mit einer eigenen
Figur auf dem Aufgabenfeld steht und
fur jede Schatzkarte. Fiir jede Gold-
karte, die man zum Schluss besitzt
bekommt man 1 Punkt und die Punkte
auf den Bestechungskarten werden
auch noch dazugezahlt. Wer nun die
meisten Punkte hat, ist Sieger des
Spiels.

Soweit zum technischen Ablauf aber
wie spielt es sich? Das Spiel ist

sehr langwierig mit einer Spieldauer
von etwa 3 Stunden, obwohl auf

der Schachtel nur 90 Minuten stehen.
GroBe Probleme bereiten die Kampfe.
Sie sind einerseits sehr langwierig,
wenn man sich gegenseitig mit den
Karten zu tberbieten versucht und
gleichzeitig die anderen Spieler beste-
chen will, auf der eigenen Seite
mitzukampfen. Bei solchen Kampfen
werden bis zu 20 - 30 Karten gespielt
und man kann den Ausgang nicht
einmal abschatzen, da es Kampfkarten
mit 1 - 6 Punkten gibt und 10 Karten
sowohl 10 als auch 60 Punkte sein
kénnen und da es sehr wichtig ist,
diese Kampfe zu gewinnen, legt man
im Normalfall alle seine Karten runter.
Nattirlich auch das nur einzeln, da

es ja trotzdem mdoglich ist, dass

der Gegner nur eine Karte ausspielt.
Viel sinnvoller ware es gewesen, nur

Kampfkarten mit den Werten 4 - 6

zu drucken. AuBerdem kdnnte man
den Kampf drastisch abkirzen, in dem
man nur 2 Karten fiir eine Nahrung
bekommt und auch nur 2 Karten nach-
ziehen darf. Die halbierte Kartenanzahl
wirde die Kampf- und Spieldauer stark
reduzieren. Auch bei den Kampfen
gegen neutrale Figuren kénnte man
haufenweise Zeit einsparen, wenn der
Angreifer eine einzige Karte ausspielt
und fiir den Neutralen eine vom Stapel
aufgedeckt wird. Wenn jetzt der Ver-
dacht aufkommt, dass ich keine langen
Spiele mdchte, so stimmt das nur zum
Teil. Ein strategisches Spiel, bei dem
ich Einfluss auf den Ausgang habe,
kann ruhig 3 Stunden oder langer
dauern. Aber ein Spiel, dass so viele
Gliicksfaktoren hat, frustriert einen nur.
Wenn man fiir eine verdeckte Karte
bietet, die einem einerseits 7 Sieg-
punkte bringen kann und andererseits
einem die lange Nase zeigt. Wenn der
eine Spieler 15 Kriegerkarten gesam-
melt und in einem Kampf gewonnen
hat und der nachste Spieler alle seine
Krieger auf Grund eines Ereignisses
abgeben muss. Wenn man sich nach
etwa 1 Stunde fragt, warum man das
Spiel fertig spielen muss, weil es nicht
einmal gegen Ende eine Spannung
aufbaut, dann ist das Spiel nur fiir
hartnackige Monopoly-Spieler zu emp-
fehlen. So leid es mir tut, aber

hier ist, obwohl dsterreichischer Autor
und Verlag, nicht einmal Patriotismus
angebracht. Dieses Spiel hatte noch
viele Testrunden und Regeldnderungen
benétigt. Aber immerhin, es funktio-
niert, was bei den heutigen Spielen
nicht immer der Fall ist.
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Cosmic Encounter

Sie sind Kommandeur einer aulerirdischen Expeditionsflotte und Sie sind auch ein Alien mit besonderen Fahigkeiten!

Hasbro Osterreich * Davidgasse 92-94 * 1100 Wien * Fon 01-6038438 * Fax 01-6038444 * www.hasbro.at

Cosmic Encounter ist wieder da!

Neben Bazaar, Acquire und Twixt
ist Cosmic Encounter eines der am
Oftesten wieder aufgelegten Spiele.

Urspriinglich ist es bei EON erschienen,
und es gab dazu insgesamt neun
Erweiterungen. Danach gab es eine
etwas veranderte Ausgabe bei Mayfair
und eine deutsche Ausgabe bei Hexa-
games. Seine neueste Auflage erlebt
das Spiel nun bei Avalon Hill / Hasbro,
sowohl in deutscher als auch in engli-
scher Sprache.

Hier zunachst einmal eine Beschrei-
bung des Grundspiels:

Es geht um die Besiedlung von Plane-
ten auBerhalb des Heimatsystems, wer
zuerst Kolonien auf 5 fremden Planeten
- egal in welchem System - errichtet,
hat gewonnen.

Jeder Spieler beginnt mit einem Plane-
tensystem seiner Farbe, in der Mitte
findet sich das Schwarze Loch, dort
starten die Mutterschiffe, die 20 Raum-
schiffe werden auf die 5 Planeten des
Heimatsystems verteilt, 4 pro Planet,
das Tragerschiff beginnt neben der
Sonne des Heimatsystems. Weiters
bekommt jeder Spieler 7 Begeg-
nungskarten und jedem Spieler wird
dann noch eine Volker-Karte zugeteilt,
jedes Volk hat Sondereigenschaften,
die meist dazu dienen, die Spielregel
in irgendeiner Form auBer Kraft zu
setzen. Vor Spielbeginn werden nun
reihum die Spezialeigenschaften vor-
gelesen, ,Amdben® kénnen z.B. unbe-
grenzt Raumschiffe bewegen, ,Die
Schrecklichen™ kénnen sich bei Angrif-
fen vervielfachen.

Wie kommt man aber nun zu einer
Kolonie auf einem fremden Planeten?
Das schafft man nur durch Begegnun-
gen mit anderen Spielern, der Ablauf
dieser Begegnungen ist grundsatzlich
immer gleich:

In Schritt 1 nimmt der Spieler am

Zug - der offensive Spieler - eventuell
dort vorhandene Raumschiffe aus dem
Schwarzen Loch und verteilt sie in
seinem Heimatsystem.

Dann befragt er den Schicksalsstapel
und dreht die oberste Scheibe des Sta-
pels um, sie zeigt die Farbe des Pla-
netensystems, in dem die Begegnung
stattfindet, wird die eigene Farbe auf-
gedeckt kann man entweder weiter
umdrehen oder - so vorhanden - eine
fremde Kolonie im eigenen System
angreifen.

win.spielen.at

Der offensive Spieler setzt 1-4 Raum-
schiffe von beliebigen Planeten als
Stapel ins Mutterschiff, es muss immer
ein Raumschiff auf einem Planeten
zurilickbleiben, um die Kolonie zu
erhalten. Dann wird das Mutterschiff
so ausgerichtet, dass es auf den
gewahlten Planeten zeigt. Der Besitzer
dieses Planeten ist der defensive Spie-
ler und versucht den Planeten zu ver-
teidigen und darf dazu weder Raum-
schiffe abziehen noch dorthin verle-
gen. Ein Heimatplanet muss verteidigt
werden, auch wenn er ohne Raum-
schiffe sein sollte.

Nun ladt der offensive Spieler
Verbiindete ein, danach der defensive
Spieler, es werden immer die
gewiinschten Partner direkt angespro-
chen und eingeladen. Danach ent-
scheiden sich die Spieler, mit wem sie
sich verbiinden und platzieren dem-
entsprechend 1-4 Raumschiffe aus
ihren Kolonien auf den Seitenfliigeln
des Mutterschiffes des offensiven Spie-
lers oder auf ihr eigenes Tragerschiff,
wenn sie den defensiven Spieler
unterstiitzen. Ein Spieler kann auch
alle Einladungen ablehnen.

Danach spielen beide Spieler Begeg-
nungskarten - eine Angriffs- oder
eine Verhandlungskarte. Diese Karten
werden gleichzeitig aufgedeckt und
das Ergebnis ermittelt: Spielen beide
Angriffskarten, addiert jeder die Kar-
tenzahl zur Zahl der eigenen und
verbiindeten Raumschiffe, die héhere
Summe gewinnt, bei Gleichstand der
defensive Spieler. Gewinnt der offen-
sive Spieler, landen alle Raumschiffe
aus dem Mutterschiff auf dem Plane-
ten, der Spieler und seine Verblindeten

errichten je eine Kolonie auf dem Pla-
neten. Die Raumschiffe des Verteidi-
gers und der Verbiindeten landen im
Schwarzen Loch. Gewinnt der defen-
sive Spieler, landen alle Angreifer im
Schwarzen Loch, die Schiffe der Ver-
biindeten gehen zuriick in die eigenen
Systeme, die Verteidiger bekommen
keine Kolonie, diirfen aber pro einge-
setztem Raumschiff ein eigenes aus
dem Schwarzen Loch befreien oder
eine Karte vom Stapel ziehen, man
kann die Belohnung beliebig kombinie-
ren.

Spielen beide Kontrahenten eine
Verhandlungskarte, so gehen die
Verbiindeten leer aus und die beiden
Hauptspieler miissen nun versuchen,
innerhalb einer Minute einen Kom-
promiss zu finden, etwa: ,Ich gebe

dir meine ler Herausforderungskarte,
dafiir erlaubst du mir, auf einem deiner
Planeten zu landen' - selbst schuld
wer sich auf so etwas einlasst. Gelingt
ein solcher Kompromiss aber nicht -
manchmal kann es durchaus lohnen,
auf stur zu schalten - verlieren beide
Spieler je 3 Raumschiffe an das
Schwarze Loch.

Wenn sich aber ein Spieler fiir Angriff
entscheidet, wahrend der andere Uber
die Verhandlungskarte einen Kompro-
miss sucht, verliert der Kompromiss-
Bereite zwar den Kampf und seine
Raumschiffe genau so wie die der
Verbiindeten wandern ins Schwarze
Loch, aber er darf vom Sieger dieses
Kampfes so viele Karten ziehen wie er
Raumschiffe verloren hat. Der Gewin-
ner und seine Verbilindeten werden wie
oben beschrieben belohnt.

Einen Aspekt muss man beim Ausspie-

Das Spiel:
COSMIC ENCOUNTER

2-4 Spieler
ab 12 Jahren
ca. 60 min

Avalon Hill 2000

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
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Mayfair
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294 WIN -7



SPIELETEST - Cosmic Encounter

8 - WIN 294

len der Karten unbedingt beachten:

Es wird nicht nach jedem Zug auf 7
Karten ergdnzt oder sonst wie nach-
gezogen, sondern man bekommt erst
dann 7 neue Karten, wenn man alle
ausgespielt hat! Also haushalten und
nicht unbedingt gleich bei der ersten
Konfrontation das ganze Pulver in Form
der besten Karten verschieBen.

Das waren in aller Kiirze die Grundziige
von Cosmic Encounter. In dieser Form
ist es ein gutes, gelungenes Spiel, den
Pfiff und Kick bekommt es erst durch
die gezielte Anwendung der Eigen-
schaften der einzelnen Volker und der
Artefakt-Karten und die damit gege-
benen Mdglichkeiten, immer wieder
die Spielregeln brechen zu diirfen --
endlich ein Spiel, wo dies von den
Regeln her erlaubt ist! Ein Teil dieser
Mdglichkeiten liegt wie gesagt in den
Volkereigenschaften, vom verwandeln
der Angriffskarten in Verteidigungskar-
ten Uber das Wiederholen einer Begeg-
nung durch die Zeitmeister bis zu den
Mutanten, die immer 7 Karten haben.

Aber auch die Karten haben einiges
zu bieten, neben den Angriffs- und
Verhandlungskarten sind darin noch
Artefakte enthalten, mit der ,Kos-
mischen Blockade™ kann man die
Sonderfahigkeiten eines Volkes blok-
kieren, mit Hilfe der ,Gefiihlskontrolle'
kann man sich ins Spiel einschalten
und sofort eine Begegnung sprich
einen Kampf herbeifiihren, der viel-
leicht die fiinfte Kolonie bringt .

Im Vergleich zur Originalausgabe sind
es weniger Volker, diese kdnnen

ihre Macht auch verlieren, wenn sie
drei Heimatplaneten verlieren, aber
auch wiedergewinnen, wenn sie einen
Planeten zuriickerobern kénnen. Die
Zusatzelemente wie Lucre sprich Geld,
die Cosmic Flares, Karten, die die
Eigenschaften der Volker wiederholten,
und noch vieles mehr wurde nicht
Gibernommen, aber da kann man ja
immer noch auf eine Erweiterung
hoffen.

Aussehen und Ausstattung wurden
gegeniiber dem Originalspiel vollig
verdndert, und ich muss sagen, zum
Vorteil. Statt der kleinen Kartonscheib-
chen fiir die Raumschiffe gibt es nun
Tetraeder, die sich stapeln lassen und
wenigstens ein wenig an Raketen

an der Startrampe erinnern, Mutter-
schiff und Tragerschiffe entsprechen
im Aussehen auch ihrem Namen, die
Farben sind klar unterscheidbar, einzig
der Druck auf den Riickseiten der
Volkerkarten ist etwas klein geraten,
aber nicht wirklich ein Problem.

Die Regel ist hervorragend gelungen,
es gibt ausfiihrliche Beispiele, gute
Erkdrungen, Feinheiten, Tipps und Hin-
weise und auch die komplette Star-
taufstellung wird in einer Illustration
gezeigt. Auch fiir die Auswahl der
Volker gibt es Ratschldge, fiir eine

DIE WISSENDEN
_~ Konnen die Karten anderer
Spieler sehen

' DIE MUTANTEN |

* Haben immer 7 Karten

[ G
DIE AMOBEN
* Ermoglichen unbegrenzte
Raumschiffbewegungen

erste Partie, fur eine Fortgeschritte-
nen- und eine Profi-Partie.

Das Spiel selbst zahlt seit seinem
ersten Erscheinen, und das war immer-
hin 1977, zu meinen Favoriten,

die immer wieder (iberraschenden
Effekte, die man mit geschickter Kom-
bination von Vélker-Eigenschaft und
Karten-Artefakter hervorrufen kann,

D ICHEN |
> Konnen sich bei Anariffen. |
ver\fielfach_en

000 Dimitr Patelis [

DY

DIE DOPPLER

~ Erlauben das Behalten der
eigenen Begegnun

DIE RETTER
/A Kdnnen andere Raumschiffe var
dem Schuwarzen Loch bewshren

lassen jede Partie vollig neu und
Uiberraschend verlaufen, und auch die
Spielereigenschaften jedes einzelnen
Spielers, wie er diese Mdglichkeiten
einsetzt, machen viel vom Zauber
dieses Spiels aus. Cosmic Encounter
ist mir die drei Sterne in der Win-Wer-
tung wert, vielleicht auch ein wenig
mit der Hoffnung, dass die Erweiterun-
gen noch nachgereicht werden.
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Gespensterjagd

Vier Abenteurer schleichen wahrend der Gespensterstunde im geheimnisvollen Schloss Canterville Castle herum!

AMIGO Spiel + Freizeit * Waldstrasse 23-D5 * D-63128 Dietzenbach * Fon +49-6074-3755 * Fax -66 * www.amigo-spiele.de

,The Canterville Gost' von Oscar Wilde
- einer der Schrecken meiner Schulzeit
und hier nun soll er mich wieder einho-
len?! Worum ging es da blo3? Da war
eine Lady die eingemauert wurde

und dann durch das Schloss spukte,
oder wurde der Liebhaber eingemau-
ert? Ich weiB es wirklich nicht mehr,

in Erinnerung ist mir nur noch das
knappe Genuigend , das ich auf die
Nacherzahlung bekommen habe.

Doch alle Befiirchtungen sind véllig
unbegriindet, das Spiel hat mit dem
klassischen Stick nichts gemeinsam.
Dafiir aber mit einem anderen Klassi-
ker der mir noch gut in Erinnerung

ist. Fast zur selben Zeit, wahrend

ich mich in der Schule mit ,The Canter-
ville Ghost' herumschlug, jagten meine
Familie und ich Mister-X durch die
StraBen Londons. Gemeinsam versuch-
ten wir damals den Geheimagenten in
den StraBen Londons aufzuspiiren und
zu stellen, der jedoch mit der Lon-
doner U-Bahn und den so beliebten
englischen Bussen mal hierhin und mal
dorthin entwischte.

Bei Gespensterjagd wird heute ein klei-
ner Geist von jugendlichen Abenteu-
rern kreuz und quer durch ein altes
Schloss gejagt. Die vier Kinder haben
sich mit Taschenlampe, Seil, Karte und
einer geheimnisvollen Tasche bewaff-
net. Max unser grinsendes Gespenst
schwebt die ganze Nacht lang unsicht-
bar von einem Raum zum nachsten
Uber Treppen, durch Falltlren, aber
nach alter Gespenstermanier auch
durch Wande. Eines ist jedoch Ehren-
sache fir ein richtiges Schlossge-
spenst, er wird sich in jedem der

54 Raume nur 1x aufhalten! Gelingt

es den Abenteurern bevor die Nacht
endet, Max in die Enge zu treiben und
zu fangen. Oder wird er sie grinsend
und winkend zu einer neuen Jagt in
der nachsten Nacht einladen?

Los geht's: Der Spielplan zeigt das
Schloss mit seinen 54 Zimmern

und rundherum verschiedene schatten-
hafte Nachttiere. Da gibt es Eulen,
Fledermduse, Igel, Katzen und Mause.
Die Schatten werden nun durch die
entsprechenden Tiere aus den fiinf
Tiertableaus abgedeckt. Die Tiere
dienen als Rundenzahler, immer wenn
sich alle einmal bewegt haben, ver-
schwindet ein Tier aus dem Schlos-
spark. Jedes Mal wenn eine Gattung
komplett verschwunden ist, also das
entsprechende Tiertableau voll ist,
zeigt sich Max kurz seinen Verfolgern,
entschwindet dann aber sofort wieder
in ein angrenzendes Zimmer.

Zuerst entscheiden nun die Abenteurer
in welchem Raum sie mit ihrer Suche
beginnen wollen, danach erscheint Max
in einem freien Raum. Das Gespenst
hat dann auch gleich den ersten Zug,

win.spielen.at

wird unsichtbar und verschwindet in
einen der angrenzenden Raume. Fiir
jeden Raum legt er die entsprechende
Raumkarte verdeckt vor sich ab. Max,
der sein Schloss nattirlich besonders
gut kennt, hat auch noch zusatzliche
Tricks auf Lager. Er weif3 als einziger
von dem Geheimgang unter dem
Schloss, der von Raum 54 dem Stall
in Raum 1 die Eingangshalle fuhrt. Die
Verbindung vom Schornstein in Raum
42 zur Dachkammer Raum 53 ist auch
nur flr ihn benutzbar und den Ver-
folgern versperrt. Max muss auch
nicht verraten, wenn er einen dieser
beiden Geheimwege benutzt. Verraten
muss er aber, wenn er eine seiner
beiden Mogelkarten einsetzt, die ihm
ermdglichen, einen bereits besuchten
Raum nochmals zu betreten. Er sucht
dann die entsprechende Raumkarte
aus dem Ablagestapel und legt sie
gemeinsam mit der Mogelkarte ver-
deckt vor sich ab. Wahrend so einer
langen Nacht wird auch ein Geist
manchmal mide. Zweimal kann er
statt einer Raumkarte einfach eine
Pause-Karte spielen, dann und nur
dann kann er in einem Raum eine
Runde lang ausruhen und ist vom
Zugzwang befreit. Pause-Karten sehen
auf ihrer Riickseite genauso aus wie
die Raumkarten, es ist daher nicht zu
sehen ob Max eine Rast einlegt oder
sich bewegt. So alte Schlésser werden
mit der Zeit auch eine wenig magisch
und so kann es passieren, das mitten
in der Nacht plétzlich eine Ture zufallt.
Tiren befinden sich in den Rdumen
12,17,24,30,34,37,45 und 51, irgend-
wann kann Max beschlieBen, eine Tir
zufallen zu lassen, er muss sich dabei
nicht in der Nahe der Tur aufhalten,
er setzt einfach die Spielfigur Tir auf
die entsprechende Abbildung am Spiel-
plan.

Nachdem sich Max das erste Mal
bewegt hat, entscheiden die Verfolger

welche Tiere zuerst verschwinden. Da
es nur 4 Katzen, aber 6 Igel gibt,
entscheiden sie damit nach wie vielen
Runden sich Max wieder zeigen muss.
Nacheinander ziehen dann alle Mitspie-
ler ihre Figuren. Sie durfen und sollten
sich absprechen, wo sie Max vermuten
und gemeinsam versuchen ihn in die
Enge zu treiben und zu fangen. Verfol-
ger durfen jederzeit in einem Raum
verweilen und alle Rdume sooft betre-
ten wie sie wollen. Einen Trick

haben auch sie zur Verfiigung. Einer
hat eine Geisterfalle mitgebracht. Ob
diese in der geheimnisvollen Tasche
steckt? Wird die Falle in einem Raum
zuriickgelassen, wird Max sofort sicht-
bar wenn er diesen Raum betritt. Eine
verschlossene Tir stellt zwar kein wirk-
liches Hindernis dar halt den Verfolger
aber eine Runde auf, die Zeit braucht
er um die Tire zu 6ffnen.

Wenn das letzte Tier einer Art vom
Spielplan genommen wird, zeigt sich
Max. Er zeigt auch die benutzten
Raumkarten, so das alle sehen kénnen
wie er sich bewegt hat und welche
Raume er schon besucht hat. Sich zu
merken wo Max schon war ist eines
der wichtigsten Dinge fiir die Verfolger.
Genauso wie es flir Max wichtig ist sich
moglichst immer einen Weg freizuhal-
ten.

Die Regel gibt an, dass bei 2 Spielern
der Verfolger 3 Figuren und alle 5 Tier-
tableaus verwenden darf. Bei 3 Spie-
lern bekommt jeder Verfolger 2 Figuren
und es kommen nur 4 Tableaus zum
Einsatz. Bei 4 Spielern werden 3 Verfol-
gerfiguren und alle 5 Tableaus benutzt.
Und bei 5 Spielern wird die Jagd mit

je einer Figur und 4 Tableaus gestaltet.
So ist das Spiel wirklich fiir 2-5 Spieler
gut spielbar.

Die liebevolle Grafik und die Idee

wir spielen ,Nachlaufen mit einem
Gespenst' haben uns zu immer wieder
neuen Jagden angeregt. Es hat sich

Das Spiel
GESPENSTERJAGD
auf Canterville Castle

2 - 5 Spieler
ab 8 Jahre
ca. 60 min

Amigo 2001

Die Besprechung:
Sabine Vana
Rotensterng. 33/1/6
1020 Wien

Die WIN-Wertung:
AAUU TT (2-5) m

Der Autor:
Kai Haferkamp

Seine Spiele:

2001

Dornroschen, Klee
Gespensterjagd,
Amigo

2000

Molly Maulwurf, Haba
1993

Egalité, ASS

Bitte lesen Sie
weiter auf
Seite 10 unten
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SPIELETEST - Zapp Zerapp

Zapp Zerapp

Alle 13 Jahre zelebriert die Zauberprominenz auf dem Hochplateau des Berges OROPETL ein seltsames Ritual.

Zoch Verlag * Brienner Strasse 54a * D-80333 Miinchen * Fon +49-89-343403 * Fax +49-89-343405 * info@zoch-verlag.com

Das Spiel
Zapp Zerapp
Hor-Spiel

fiir 2-4 Spieler
ab 7 Jahren

Zoch Verlag 2000

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
Raasdorferstrasse 28
2285-Leopoldsdorf
Fon: 02216-7000
Fax: 02216-70003
office@spielen.at

Die WIN-Wertung:
* AAA UU TIT WWW 4
(2-4)m

Die Autoren:
Heinz Meister und
Klaus Zoch

Ihre Spiele:
erstes gemeinsames
Spiel

Das erste, was Zapp Zerapp bei mir
hervorgerufen hat, war eine neue
Kategorie fiir meine Spiele-Daten-
Bank, Hor-Spiel, das machte mich
naturlich neugierig und daher kam es
auch ziemlich bald auf den Spieletisch.

Ein Hingucker wie immer die Graphik
von Doris Matthaus, die Zauberpromin-
zenz der Fantasy-Welten verlockt dazu,
das wunderschéne Material auszupak-
ken, groBe Holzfiguren und die soge-
nannten “Rappelfasser®, die das Spiel
zum HOor-Spiel machen.

Vor das Horen und Spielen haben
Heinz Meister und Klaus Zoch aber das
Befiillen gesetzt, man verteilt schon
brav laut Anleitung die Kugeln in den
Fassern und klebt die entsprechenden
Zahlen von 1 bis 13 unten drauf - fertig
sind die Rappelfésser zum Einsatz.

Dann widmet man sich der Spielan-
leitung - irgendetwas kommt einem
dabei bekannt vor: Wiirfeln, ziehen,
eine Figur, auf die man trifft, rauswer-
fen und zuriick an den Start schicken -
gab es da nicht so etwas wie ,Mensch
argere dich nicht*? Nun, jedenfalls
gibt es unseres Wissens nach keine
Rappelfasser bei Mensch argere dich
nicht, also haben wir angefangen zu
spielen.

Wie in den letzten Jahren so oft

sind wir Zauberer, die sich wieder
einmal irgendeinen Wettbewerb in den
Kopf gesetzt haben, diesmal um eine
Auszeichnung namens Zapp Zerapp.
Der Spieler am Zug wiirfelt mit

zwei Wiirfeln und nein, er zieht

nicht, sondern alle Spieler greifen hek-
tisch und schnellstmdglich nach den
Rappelfassern und versuchen durch
Anheben oder Schiitteln das beste
Rappelfass zu finden, namlich jenes,
dass genau so viele Kugeln enthalt wie
die Summe der Augenzahlen auf den
Wiirfeln ergibt. Ein Fass mit weniger
Kugeln ist auch noch okay, aber wehe
man erwischt ein Fass mit mehr Inhalt,
dann hat man sich selber fiir diese
Runde aus dem Spiel genommen, denn
ziehen darf nur der, der die korrekte
Zahl oder eine kleinere erwischt hat,
und zwar um so viele Felder wie
Kugeln im Fass sind, angegeben durch
die Zahl auf der Unterseite. Und

nein, man darf nicht einfach das

Fass umdrehen und nachschauen, man
muss schon wiegen oder horen, um

das richtige zu finden.

Man darf natiirlich mehrere Fasser
anheben und schiitteln, erst wenn sich
alle entschieden haben, endet das
Rappeln und es wird umgedreht und
die Zahl kontrolliert - und damit

ist das Spiel natiirlich dann am lustig-
sten und spannendsten, wenn die
maximale Anzahl Spieler mitmachen,
dann kommt das richtige Durcheinan-
der heraus, das man braucht, und da
braucht man dann auch gar nicht zu
versuchen sich zu merken, wo man
welche Zahl hingestellt hat. Die Spiel-
regel sieht nach jeder Runde mischen
vor, aber wirklich nétig ist es nicht.

Zu zweit wird es eher 6de, auBer man
spielt zwei Farben.

Ja, und wenn dann beim Ziehen der
Zug auf einem Feld endet, auf dem
schon eine Figur steht, dann darf man
sie rauswerfen, im Spiel heiBt das

in vornehmem Zauberer-Jargon ,den
Zauberlehrling verbannen®, er geht
schlicht zuriick an den Start - nicht
betroffen von dieser Verbannung sind
Zauberlehrlinge, die auf Feldern der
eigenen Farbe stehen und natiirlich
auch nicht eigene Zauberlehrlinge, auf
die man trifft. Wer seinen dritten Zau-
berlehrling in die Stadt gebracht hat,
gewinnt. Fir absolute Rappelprofis exi-
stiert noch eine Mitnahme-Version, in
der die weiBen neutralen Felder zu Mit-
nahme-Feldern werden. Von dort kann
man Zauberlehrlinge die man (berholt,
mitnehmen, wenn man will, bis zu dem

Feld, auf dem eigene Lehrling am Ende
des Zuges zum stehen kommt. Inter-
essant wird das vor allem dadurch,
dass man auch eigene Zauberlehrlinge
mitnehmen darf oder - sollte man es
fur nétig halten - einen Konkurrenten
mitnehmen kann, um zu verhindern,
dass er einen hinausschmeiBt - pardon
verbannt!

Zapp Zerapp macht SpaB, auch und
vor allem Erwachsenen, es funktio-
niert, auch ziemlich stocktaube Leute
so wie ich haben eine reelle Chance,
ein passendes Fass zu finden, ich fiir
mich habe festgestellt, dass ich im
Spielverlauf eher schlechter als besser
werde, mit zunehmender Spieldauer
verwirren mich die unterschiedlichen
Gerausche eher, am Anfang kann ich
sie noch gut unterscheiden.

Heinz Meister und Klaus Zoch haben
hier eine absolut gelungene Umset-
zung eines an sich bekannten Spiel-
prinzips vorgelegt, mit einer interes-
santen ,schragen™ Komponente, es ist
kein Actionspiel im eigentlichen Sinn,
denn man kann durchaus taktieren
und vor einem Schutzzone der eigenen
Farbe bewusst zum Fass mit der nied-
rigeren Nummer greifen, damit man
durch Hinauswurf geschiitzt ist, weil
fremde Zauberlehrlinge einem dicht
auf den Fersen sind. Trotz seiner
Benennung als Kinderspiel macht auch
Erwachsenen die Schiittelei groBen
SpaB, das Spielmaterial und Spielprin-
zZip reizen zum Wieder Spielen.

Gespensterjagd

Hier gehts weiter
von Seite 9
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aber gezeigt, dass vor allem bei einem
erwachsenen Max die Verfolger keine
Chance hatten. Die Spielregel regt

an, die Sache fiir Max schwerer

zu machen und ihm weniger oder

gar keine Schummelkarten zu geben.
Mein Vorschlag ware auch, ihm nicht

zu erlauben, bereits gespielte Raum-
karten einzusehen so, dass er sich
merken muss in welchem Raum er sich
aufhalt. Meine Kinder finden besonde-
res Vergniigen an dieser Verfolgungs-
jagd auch wenn ihr Max manchmal nur
verliert weil er ,vergisst' eine Raumkar-

ten abzulegen und sich daher mehr
springend als schwebend fortbewegt.
Und auch wenn in der Spielregel nicht
beschrieben, haben wir beschlossen:

,SPRINGENDE GESPENSTER WERDEN
DISQUALIFIZIERT".

win.spielen.at



Jury Spiel des Jahres - SPIELESZENE

Spiel des Jahres 2001

Berlin, 24.6.2001: Am Galaabend im Grandhotel Esplande wurden vor 100 geladenen Gasten die Preistrager prasentiert

Geschiftstelle: Deutsches Spielearchiv, BarfiiBerstrasse 2a, D-35037 Marburg * Fon +43-6421-62728 * Fax +43-6421-62720

Marburg, 28. 5. und Berlin, 24. 6. 2001:

Es gibt vermehrt wieder gute Spiele fiir
ein breiteres Publikum: Diesen SchluB
zieht die Fachjury ,Spiel des Jahres" aus
der Sichtung des diesjdhrigen Angebots.
Die deutschen Hersteller bemiihen sich,
Spiele mit leichterem Einstieg auf den
Markt zu bringen und dadurch wieder
mehr Menschen fiir die Welt des Spieles
zu begeistern.

Die aus Spielekritikern zusammen-
gesetzte Jury hat die Preistrager
verkiindet. Sie sind ein Spiegelbild des
hohen Leistungsniveaus von Autoren,
Redakteuren und Verlagen.

Soweit die Zusammenfassung der Mit-
teilungen der Jury ,Spiel des Jahres",
die letztendlich in unten stehender Liste
miindet. Zum ersten Mal wurd auch das
,Kinderspiel des Jahres" als Hauptpreis
vergeben, zugleich wurden zwei Son-
derpreise vergeben. Details unter:
www.spiel-des-jahres.com

Wir gratulieren den Preistragern und
mochten nochmals darauf hinweisen,
dass alle Spiele an den Spieleabenden
zum Ausprobieren aufliegen!

Kinderspiel des Jahres 2001

Klondike

Goldwascherspiel fur 2-4 Spieler ab 6
Jahren von Stefanie Rohner und
Christian Wolf, Haba

Sonderpreis , Literatur im Spiel"

Der Herr der Ringe
Abenteuerspiel fiir 2-5 Spieler ab 10
Jahren von Reiner Knizia, Kosmos

Sonderpreis ,,Geschichte im Spiel"

Troia

Archdologisches Sammelspiel fir 2-4
Spieler ab 9 Jahren von Thomas
Fackler, gefordert von Daimler Chrysler

Spiel des Jahres 2001

Carcassonne

Taktisches Legespiel fiir 2-5 Spieler ab
10 Jahren von Klaus Jirgen Wrede,
Hans im Gliick

Nominiert im Dreiervorschlag
waren noch:

Das Amulett

Wettstreit der Zaubermeister fiir 3-6
Spieler ab 12 Jahren von Alan Moon
und Aaron Weissblum, Goldsieber

win.spielen.at

Zapp Zerapp

Zauberhaftes ,Hor"-Spiel" fir 2-4 Spie-
ler ab 7 Jahren von Heinz Meister und
Klaus Zoch, Zoch Spiele

Noch auf der Auswabhlliste:

Babel

Machtspiel um die hochsten Tiirme fiir
2 Spieler ab 12 Jahren von Hagen Dor-
gathen und Uwe Rosenberg, Kosmos

Capitol

Bauboom im alten Rom fiir 2-4 Spieler
ab 10 Jahren von Alan Moon und
Aaron Weissblum, Schmidt

Cartagena

Taktisches Ausbrecherspiel fir 2-5
Spieler ab 8 Jahren von Leo Colovini,
Winning Moves

Die Handler von Genua

Raffiniertes Verhandlungsspiel fiir 2-5
Spieler ab 12 Jahren von Riidiger Dorn,
alea

Drachendelta

Riskantes Inselhiipfen fir 2-6 Spieler
ab 8 Jahren von Roberto Fraga,
Eurogames

Ebbe und Flut

Wechselspiel der Gezeiten mit Karten
fiir 1-2 Spieler ab 10 Jahren von
Wolfgang Werner, Adlung Spiele

Hexenrennen

Wiirfelabenteuer mit Kettenreaktion fiir
2-4 Spieler ab 7 Jahren von Wolfgang
Panning, Queen Games

Land unter!

Tiickisches Kartenspiel fiir 3-5 Spieler
ab 10 Jahren von Stefan Dorra,
Berliner Spielkarten

Royal Turf
Pferderennen in Ascot fiir 2-6 Spieler
ab 10 Jahren von Reiner Knizia, alea

San Marco

Machtkampf in Venedig fiir 3-4 Spieler
ab 10 Jahren von Alan Moon und
Aaron Weissblum, Ravensburger

Nominiert im Dreiervorschlag zum
Kinderspiel waren noch:

Im Méarchenwald

Sammelspiel mit Karten fiir 1-8 Spieler
ab 5 Jahren von Markus Nikisch,
Adlung Spiele

Riisselbande
Ferkelrennen fiir 2-7 Spieler ab 4
Jahren von Alex Randolph, Drei Magier

-
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SPIELETEST - Alles Gespielt

Au Backel!

Das Spiel:
Au Backe!

Spielefamilie:
Zicke Zacke Hiihnerkacke

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Thematisch verwandt mit
Zicke Zacke Hiihnerkacke
Eigenstandiges Spiel

Kleine Verpackung

Netter Mechanismus

Macht Kindern groRen Spal}

Spielautor:
Frank Nestel

Seine Spiele:

2001

Au Backe, Zoch

1999

Zoff im Zoo, Doris & Frank
1998

Ursuppe

frisch abgeschmeckt,
Doris & Frank

1997

Ursuppe, Doris & Frank

Spieleverlag:

Zoch Verlag

Brienner Strasse 54a
D-80333 Miinchen
Fon +49-89-343403
Fax +49-89-343405
info@zoch-verlag.com

In letzter Zeit wird die Zahl der Spiele-
familien immer groBer, begonnen hat
es mit Trivial Pursuit und Activity, dann
kamen die Siedler und danach auch
Zicke Zacke Hiihnerkacke, das freche
Kinderspiel mit dem noch frecheren
Titel, das jede Menge Preise einheim-
sen konnte. AU BACKE lehnt sich the-
matisch und in seinen Illustrationen an
Zicke Zacke Hiihnerkacke an, ist aber
ein absolut eigenstandiges Spiel mit
einem ganz einfachen Ziel:

Wer als erster seine Karten los ist,
gewinnt. Im Spiel sind 45 Tierkarten
und 19 Hiihnerhofkarten, davon zwei-
mal Hihnerkacke und zweimal Schau-
fel. Die Hiihnerhofkarten werden ver-
deckt auf dem Tisch ausgelegt.

Wer am Zug ist, legt eine seiner
Tierkarten offen vor sich ab und

deckt dann eine beliebige der aus-
liegenden Hiihnerhofkarten auf. Damit
mochte er eine Hiihnerhofkarte finden,
die mit seiner ausgespielten Tierkarte
Uibereinstimmt. Stimmen die Motive
beider Karten NICHT Uberein, nimmt
man die Karte auf die Hand und dreht

die Hiihnerhofkarte wieder um und der

ndchste ist dran. Stimmen die Motive
Uberein, darf der Spieler seine ausge-

spielte Tierkarte beiseite legen und ist
gleich noch mal dran, so lange, bis er
keine Karten mehr hat oder es nicht
mehr stimmt. Erst wenn der Spielzug
beendet ist, werden alle aufgedeckten
Hihnerhofkarten wieder umgedreht.
Danach erganzt man die Hand wieder
vom eigenen Tierkartenstapel auf 5.
Wer allerdings Hihnerdreck aufdeckt,
hat Pech gehabt - wenn er nicht sofort
eine Schaufel aufdeckt, muss er von

| Frank Nestel

einem Mitspieler zwei Karten ziehen
und auch die eigene wieder aufneh-
men.

Ein entzlickend gemachtes Kartenspiel,
die Illustrationen von Doris Matthaus
sind ein besonderes Vergniigen, und
den Kindern macht das leicht
»anruchige® Thema besonderen SpaB,
endlich einmal ein Spiel mit ,schlim-
mem" Thema.

Ausgeflippt

Das Spiel
Ausgeflippt

Serie: MB
Spielfamilie:
Mensch érgere Dich nicht

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

Art des Spieles:
Lauf- und Wirfelspiel

Positives/Negatives:
Futuristisches Design
Praktische Handhabung,
nichts kann umfallen
Bekanntes Spielprinzip im
neuen Kleid

Macht immer wieder SpaB

Spielautor:
nicht genannt

Spieleverlag:
Hasbro Osterreich
Davidgasse 92-94
1100 Wien

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

12 - WIN 294

Die Firma Hasbro hat heuer eine groBe
Palette bunter, frohlicher Spiele fiir

die ganze Familie im Programm, meist
bekannte Spiele oder geradezu Spiele-
klassiker in neuem Design.

Mit AUSGEFLIPPT wird der Spieleklas-
siker ,Mensch argere dich nicht" ins
neue Jahrtausend transferiert. Vorbei
ist es mit den bekannten Kegeln und
dem Spielbrett aus Karton, und der
Wiirfel rollt auch nicht mehr zwischen
den Kegeln umher, wenn man zu tem-
peramentvoll wiirfelt.

Das Spielbrett ist in vier farbige Seg-
mente eingeteilt, jeder Spieler sucht
sich eine Farbe aus und stellt seine
Steine in die mit einem Stern mar-
kierten Startfelder des transparenten
Spielbretts Gber dem entsprechenden
farbigen Segment.

Der Wiirfel ist zwar noch vorhanden,
aber es wird nicht mehr wie gewohnt
damit gewiirfelt, sondern es wird
geploppt: Ein Schlag auf die transpa-
rente Kuppel in der Mitte des Spiel-
bretts lasst den Wiirfel wirbeln. Wer
einen Sechser ploppt, darf einen Stein
aufs Pfeilfeld setzen und nochmals plo-
ppen, die so ermittelte Augenzahl darf

der Spieler mit seinem Stein ziehen.
Bei weiteren Sechsen darf man immer
ein zweites Mal wirfeln und entschei-
den, ob man einen neuen Stein ein-
setzt oder mit einem Stein, der schon
im Spiel ist, weiterzieht. Auch das Hin-
auswerfen ist geblieben, eigene Steine
muss man aber nicht entfernen, die
bleiben im Spiel. Nach einer Umrun-
dung zieht man den Stein in eines

der nummerierten Felder, wer Uber das

SPIELE

M

ab 4 Juhre

Ziel hinauswiirfelt, bleibt stehen, wer
zuerst alle Steine im Zielbereich hat,
hat gewonnen.

Nicht nur die Wiirfelkuppel, sondern
das gesamte Design ist sehr futuri-
stisch und praktisch, die Spielsteine
sitzen in Vertiefungen, so dass auch
beim gréBten Arger nichts mehr ver-
rutschen kann. Viel SpielspaBB zum
Argern und Freuen!

win.spielen.at



Alles Gespielt - SPIELETEST

DARK SIDE

DARK SIDE zeigt nicht unbedingt die
dunkle Seite von Spielautor Reiner
Knizia, wohl aber eine neue Seite -
das erste Party-, Kommunikations- und
Einschatzungsspiel aus seiner Feder!
Dark Side ist ein Spiel um die dunklen
Seiten, die jeder Mensch in sich tragt,
im Spiel sollen diese Geheimnisse der
anderen Spieler enthdillt und die eige-
nen verborgen werden. Jeder Spieler
hat Karten mit Merkmalen und Eigen-
schaften, Jeder Spieler bekommt 15
Karten zugeteilt und ordnet sie nach
Farben. Die Farbe, in der er die Mehr-
heit besitzt, ist seine dunkle Seite, bei
Gleichstand gilt der Bereich, deren Illu-
stration am Plan weiter links steht. Es
kénnen durchaus mehrere Spieler ihre
dunkle Seite im selben Bereich haben.
Der Spieler am Zug spielt eine Akti-
onskarte und spricht Verddchtigungen
aus, erhebt Anklage oder prahlt mit
den eigenen Taten.- durch die Reaktio-
nen und Aktionen der Spieler werden
immer mehr Karten offen gelegt und
Punkte fir die Erfolgsleiste erobert.
Danach kann er einen Spieler ankla-
gen, andere Spieler kdnnen sich der
Klage anschlieBen. Der Angeklagte
kann eine gerichtliche Kldrung verlan-
gen. Die Spieler diirfen Informationen
frei austauschen, besonders wenn (ber

die Anzweifelung oder Anklage eines
Spielers zu entscheiden ist. Die Wahr-
heit muss man nur dann sagen, wenn
dies von den Regeln gefordert wird.
Ist die letzte Aktionskarte gespielt,
gewinnt, wessen dunkle Seite noch
verborgen ist und wer dabei die mei-
sten Punkte hat. Sind alle dunklen
Seiten enthillt, gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten. Wessen dunkle
Seite enthiillt ist, muss versuchen, die

restlichen Spieler erfolgreich anzukla-
gen, um seine Chancen zu wahren.

Dark Side bietet fiir Freunde dieses
Genres ein nettes Spiel um nicht allzu
dunkle Seiten, die alle so gewahlt sind,
dass sich niemand betroffen fiihlen
MUSS, den wer hat schon ein Bank-
konto in der Schweiz oder wirft Abfall
hinter die Couch seiner Freunde. Oder
vielleicht doch?

Das Spiel
DARK SIDE

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

Art des Spieles:
Kommunikations- und
Einschatzspiel

Positives/Negatives:

Immer wieder interessantes
Thema

Nett umgesetzt

Flott zu spielen

Spieleautor:
Reiner Knizia

Ihre Spiele: 2001
Affenbande, Ravensburger
Afrika, Goldsieber

Eine Kette durch Griinland
Hau Ruck!, Schmidt
Karten-Schach, Berliner
Kleiner Bér auf groRer 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:
Clementoni Deutschland
Balger Hauptstralle 8
D-76532 Baden-Baden
Fon: +49-7221-9549-0
Fax: +49-7221-9549-20
clementoni@t-online.de

Eine simple runde Borstenbdirste mit
Holzgriff? In einem Kinderspiel? Nein,
wenn man genau hinschaut, dann

hat der Holzgriff eine spitze Seite,
darauf 2 Punkte als Augen und an der
Spitze noch eine kleine Holzkugel als
Schnauze und fertig ist der brave Igel
fur seine Rolle als Doktor Igel!
Rotkehlchen und Haselmaus sind krank
und der brave Igel lauft durch den
Wald und versorgt die kranken Tiere
mit Leckerbissen, die er auf seinem
Stachelrlicken transportiert. Der Spiel-
plan wird bereit gelegt und die Briicken
werden eingesetzt. Der Igel beginnt
auf dem Igelfeld, neben Haselmaus
und Rotkehlchen kommt je ein schénes
Spankérbchen, 2 Apfel und 2 Birnen
werden dem Igel in die Stacheln
gesteckt, die anderen kommen auf
den passenden Baum. Nun diirfen die
Kinder reihum wirfeln. Wird Apfel,
Birne oder Apfel + Birne gewdirfelt,
pflickt man die entsprechende Frucht
vom Baum und gibt sie dem Igel.

Hat der Igel schon 2 Friichte einer
Sorte, schenkt man sie ihm trotzdem
oder behdlt sie. Wird eines der kranken
Tiere gewdrfelt, zieht man den Igel
ganz vorsichtig zum Rotkehlchen oder
zur Haselmaus und legt das passende
Obst in das Korbchen. Dann wird der
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Igel zuriick auf sein Feld gezogen. ei
einem Tier zieht man den Igel zum
Tier und gibt ihm das passende Obst.
Verliert der Igel Obst von seinen Sta-
cheln, muss man es zuriick in die
Schachtel legen. Wird eine Sorte Obst
gewdirfelt, und der Igel hat keine pas-
sende Frucht auf den Stacheln ist das
Spiel zu Ende und alle haben verloren,
ist aber alles Obst verteilt, gewinnt das
Kind mit dem meisten Obst.

Wieder ein hiibsches, wunderschon
ausgestattetes Kinderspiel, bei dem
das kooperative Element den Kindern
eine Entscheidungsmdglichkeit bietet:
Nehme ich das Obst fiir mich, oder
gebe ich es lieber doch dem Igel,
damit er immer genug davon bei sich
hat - jedes Kind muss den Wunsch
allein zu gewinnen gegen die Gefahr,
dass alle verlieren, abwagen.

Das Spiel
Doktor Igel
Serie: GroRes Spiel

fiir 2-4 Kinder
Alter: ab 4 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:
Kooperativspiel

Positives/Negatives:
Eigenwillige Verpackung
Gut fiir zwischendurch
Einfache Regeln

Spieleautor:
Christoph Rotburg

Seine Spiele:
2001

Doktor Igel, Haba
1999

Yatzi Zoo, Haba

Spieleverlag:

Haba Spiele
Habermaal

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

Das Spiel:
Don

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Karten- und Versteigerungs-
spiel

Positives/Negatives:

Etwas wackelige
Verpackung

Handliches Format
Interessanter
Versteigerungsmechanismus

Spieleautor:
Michael Schacht

Seine Spiele:

2001

Contra, Spiele aus Timbuktu
Crazy Race, Spiele aus Tim-
buktu

Der Konig der Diebe, Eurog-
ames

Don, Queen

Isis & Osiris, Goldsieber
Knatsch, Abacus

Kontor - Die Ereigniskarten,
Spiele aus Timbuktu

Spieleverlag:

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

Die Mafia wieder einmal unterwegs. In
diesem Spiel geht es darum, sich die
besten Bezirke von Chicago zu sichern.

Die Stadtteile werden als verdeckter
Stapel bereitgelegt. Jeder Spieler erhalt
12 Miinzen Startkapital. Die 30 Karten
zeigen je eine Ziffer, jede Ziffer ist
dreimal vorhanden, und eine von

sechs verschiedenen Farben. Das Spiel
verlauft in Runden, jede Runde besteht
aus 2 Phasen, Aufdecken der Stadtteile
und Versteigern der Stadtteile. Pro
Runde werden unterschiedlich viele
Stadtteile aufgedeckt, zuerst 1, dann 2,
dann 3 und dann wieder 1 usw. Nach
15 Runden endet das Spiel.

Die jeweils aufgedeckten Stadtteile
werden als Paket versteigert, der Start-
spieler macht ein beliebig hohes Gebot,
der nachste muss erhéhen oder aus-
steigen. Fir das Bieten gilt eine
Einschréankung: Die Ziffern auf seinen
bereits erworbenen Stadtteilen darf ein
Spieler fiir sein Gebot nicht benutzen.
Wer die Stadtteile ersteigert, legt sie
offen vor sich aus. Bietet niemand,
bekommt der Startspieler die Stadtteile
kostenlos. Wer auf seinen bereits
ersteigerten Stadtteilen diejenige Ziffer
stehen hat, die mit der gebotenen

Summe Ubereinstimmt, bekommt das
Geld, haben mehrere Spieler die pas-
sende Ziffer, wird die Summe aufge-
teilt. Hat niemand die passende Ziffer,
wird das Geld an alle auBer dem Bieter
versteilt.

Zum Schluss werden noch die Bezirke
summiert und mit der jeweiligen
Anzahl der einzelnen Farben multipli-
ziert. Ein neuer Pate ist damit gefun-
den, es ist der Spieler mit den meisten

Punkten.

DON bietet einen interessanten Ver-
steigerungsmechanismus, man muss
ganz genau schauen wer welche Zif-
fern vor sich liegen hat, nicht nur um
den glinstigsten Multilplikator zu ha-
ben, sondern auch, um beim Auszah-
len was abzubekommen - mit welchem
Gebot kann man allein kassieren?

Huhnerjagd

Das Spiel
Hiihnerjagd

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:
Positionsspiel

Positives/Negatives:
Auch fiir Jiingere spielbar
Netter Mechanismus
Simple Ausstattung

Spielautor:
Irene Wolf

Ihre Spiele:
2001
Hiihnerjagd, W & L

Spieleverlag:

W &L Verlag
Nussbaumweg 4
D-71720 Oberstenfeld
Fon +49-7062-23181
Fax +49-7062-23603
spiele@wl-verlag.de
www.wl-verlag.de
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Die Hiihner wollen Freiheit und versu-
chen sich den bunten Weg in diese

zu bahnen. Der Fluchtweg der Hiihner
ist mit vielen Farbpunkten dargestellt,
von den vier Startfeldern bis zum Gar-
tenzaun. Wer ein Stiick weiter in Rich-
tung Freiheit kommen mdchte, muss
wiirfeln, also immer der aktive Spieler
wirfelt. Der Wirfel gibt zwei Farben
vor - auf seiner Ober- und seiner
Unterseite -, das sind die moglichen
Zielfelder, man darf auf das nachste
Feld dieser Farbe ziehen, und um
dieses Zugrecht muss nun gesteigert
werden. Geboten wird mit
Hiihnerfutter, jeder Spieler besitzt 10
runde kleine Holzscheiben, die dieses
Hiihnerfutter darstellen. Es wird ver-
deckt geboten, das heiBt, jeder nimmt
sein Gebot verdeckt in die Faust und
dann wird gleichzeitig aufgedeckt. Der
Meistbieter zieht auf das Feld laut
Wiirfeloberseite, der Zweitbieter auf
das Feld entsprechend der Unterseite.
Aber ganz so einfach ist es nicht:
Haben zwei Spieler gleich viel geboten,
hebt sich das Gebot auf, sie kdnnen
weder ziehen noch Hiihnerfutter
bekommen. Und alles gebotene
Hiihnerfutter geht an den Spieler, der
am wenigsten geboten hat. Es gibt
genaue Regeln dafir, wenn ein Patt

beim hochsten oder niedrigsten Gebot
passiert. Der Bauer mochte aber seine
Hihner behalten und schickt sie ab
und zu zuriick, d.h. wird schwarz
gewdirfelt, hat dieser Spieler Pech
gehabt, es gibt keine Versteigerung,
sondern sein Huhn muss auf das
nachste schwarze Feld zuriick und

er muss 2 Stiick Hihnerfutter abge-
ben, die anderen Spieler diirfen zum
nachsten weiBen Feld vorwarts ziehen.

Beiu ,weiss" zieht der Spieler mit dem

zweithdchsten Gebot auf ,schwarz" vor
und gibt 1 Futter ab. Wer als erstes im
Ziel ist, gewinnt.

Hihnerjagd ist ein nettes einfaches
Lauf- und Wiirfelspiel fiir Kinder oder
Familien mit jiingeren Kindern, mit
etwas Hilfe kénnen auch jiingere
Kinder den Verseigerungsmechanismus
bewaltigen.
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Kniffel Duell

™

Es gibt Spiele, die kennt jeder. ,Kniffel
ist einer dieser Klassiker. Das Spiel-
prinzip ist einfach und bekannt - die
Spieler versuchen, bestimme Kombina-
tionen zu erwiirfeln, fiir das Erzielen
dieser Kombinationen hat man nur
eine bestimmte Anzahl an Wiirfen zur
Verfligung.

Die britische Autorin Maureen Hiron
hat jetzt dieses bekannte Spielprinzip
um ,Zwilling', ,Full House' und ,Chance’
auf ein Brettspiel fiur bis zu acht Spieler
Uibertragen, die in zwei Teams gegen-
einander um die Wette wiirfeln. Im
Spiel sind neun Duell-Figuren, die jede
Mannschaft von der Mitte des Spiel-
plans in die eigene rote Gewinnzone

zu ziehen versucht. Die gewiirfelten
Punkte und deren Kombinationen
bestimmen die Bewegungen der Spiel-
figuren, die jeder Spieler in seinem Zug
bewegen kann. So kann man zum Bei-
spiel fur einen Zwilling in ,,6" die Spiel-
figur in der 6-er-Spalte um 2 Felder in
Richtung eigene Gewinnzone bewegen,
fur einen Doppelzwilling die Figuren in
beiden Spalten, fiir ein Full House, also
2 gleiche und 3 andere gleiche Ziffern,
darf man die Figur in der einen Spalte
2 und in der anderen Spalte um 3
Felder bewegen, fir fiinf gleiche Zif-

fern darf man die mittlere Spielfigur
um einen groBen Schritt in die eigene
Zone ziehen, aus der Zone des Geg-
ners in die Mitte, steht sie in der eige-
nen Zone, darf man die entsprechende
Zahlen-Figur um 5 Felder in Richtung
eigene Zone ziehen. Auf fir ,StraBe®
und ,Chance" - wenn die Endsumme
der Augenzahlen sehr hoch oder nied-
rig ist - gibt es eigene Figuren.

Wer zuerst gleichzeitig drei Figuren
in seine rote Gewinnzone bringt, hat
das Kniffel Duell gewonnen. Und
damit kommt Taktik ins Spiel, man
muss (iberlegen, ob man mit den
Wiirfelergebnissen offensiv auf die
eigene rote Zone zumarschiert oder
ob man defensiv die Figuren vor dem
vorzeitigen Einlauf in die gegnerische
Gewinnzone absichert.

Das Spiel
Kniffel Duell

Anzahl der Spieler: 2-8
Alter: ab 8 Jahren
Dauer:30 minin

Art des Spieles:
Wiirfelspiel

Positives/Negatives:
Interessante Variante
An sich bekannter
Mechanismus

Spieleautor:
Maureen Hiron

lhre Spiele:

2001

Continuo, Schmidt
Kniffel-Duell, Schmidt

1999

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

1997

Duo Card Game, US Game
1996

Cambio, Lagoon
Quadwrangle, Lagoon
Superroo, Rhino Games
1993

Black Rhino, Rhino Games

Spieleverlag:

Schmidt Spiele
Ballinstralle 16
D-12359 Berlin

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

Pixi Abenteuer im Wichtelwald

Die kleinen quadratischen Pixi-Biicher
gehoren zu meinen frithesten Kind-
heitserinnerungen. Immer gab es
schone Bilder, spannende Geschichten.

Und gentigend Nachschub gab es
auch, es gab sehr viele dieser kleinen
Biichlein. Nun ist Pixi, der kleine Wich-
tel wieder da und erlebt spannende
Abenteuer, in diesem Spiel ist auch
ein Bastelbuch aus der Reihe ,pixi
BUCHER" enthalten.

Pixi muss zusammen mit seinen sechs
Freunden verhindern, dass der Wald
abgeholzt wird. Als allererstes muss
Pixi den Frosch, den Hasen, den Igel,
die Maus, das Eichhérnchen und die
Eule zusammentrommeln, denn nur
zusammen sind sie stark genug, um
den Wald zu retten. Jedes Kind sucht
sich eine Pixi-Figur aus, der Spielplan
wird ausgelegt und die 30 Kartchen
werden verdeckt auf die Felder des
Spielplans gelegt. Diese 30 Kartchen
zeigen Bilder von den Tieren, je 4 x,
dazu viermal die Miitze von Pixi und
zweimal sein Biindel.

Wer dran ist, wiirfelt und zieht seine

Pixi-Figur um die erwirfelte Augenzahl
auf dem Rundkurs weiter, auf einem
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Feld durfen mehrere Figuren stehen.
Nach dem Ziehen muss der Spieler
ausfiihren, was das Feld, auf dem
seine Figur gelandet ist, verlangt.

Auf einem Pixi-Feld darf man ein
Kartchen aufdecken und so versuchen,
die sechs Freunde zusammen zu brin-
gen. Eine Miitze darf man behalten,
bei einem Bilindel muss man ein Tier
wieder zuriickgeben.

> X

Abenteuer

Ein Schuhfeld erlaubt, 2 Kartchen
aufzudecken, auf dem Waschbéren-
Feld muss man noch einmal wiirfeln
und die Zahl zurtickziehen, auf einem
Baumstumpf darf man gar nichts
machen, iber Miitzenfelder darf man
nur mit einem Mitzen-Kartchen. Wer
alle Freunde beisammen hat, muss das
Zielfeld erreichen und wer dort als
erster ankommt, gewinnt.
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im wichtelland

Ein spannendes Spiel

+__ fiir Kinder ab

ahren

Das Spiel:
Pixi Abenteuer
im Wichtelwald

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 3 Jahren
Dauer: 20 min

Art des Spieles:
Lauf- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Nettes Thema
Einfacher kindgerechter
Mechanismus

Mehrere Spielvarianten

Der Spieleautor:
Michael Riittinger

Seine Spiele:

2001

Das groBe Einmaleins, noris
Englisch fiir Kinder 1, noris
Englisch fiir Kinder 2, noris
Franzésisch fiir Kinder, noris
Koh-I-Noor, noris

Pixi Abenteuer im
Wichtelwald, noris
Wissensquiz Space, noris

Spieleverlag:

noris SPIELE
WaldstraRe 38

D-90763 Fiirth

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

Das Spiel:
ROYAL TURF

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Wirfel- und Wettspiel

Positives/Negatives:
Sportthema
Uberarbeitung von Turf
Horse Racing Game,
Gibsons 1995

Schone Ausstattung

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:

alea

Postfach 1150
Steinbichlweg 1

D-83233 Bernau / Chiemsee
Fon +49 - 8051-970721

Fax +49-8051-970722

Vor einigen Jahren hat Reiner Knizia
beim englischen Verlag Gibsons drei
sogenannte ,Kaminspiele" herausge-
bracht, drei kleine feine elegante Spiele
zu Sportthemen. Mit ,Royal Turf" liegt
nun eines dieser Spiele auch in deut-
scher Sprache vor. Spielthema ist das
beriihmte Pferderennen von Ascot im
Sommer 1898, um die Favoriten, Outsi-
der, Wetten, Quoten und Gewinn.

Das Spiel verlduft tiber drei Rennen,

in jedem Rennen gehen sieben Pferde
an den Start. Die Spieler platzieren
Wetten auf diese Pferde und versuchen
dann im anschlieBenden Rennen die
Pferde so zu bewegen, dass die Wetten
mdglichst erfolgreich sind. Je mehr
Spieler auf ein Pferd wetten, desto
eher wird es unter die drei Erstplatzier-
ten kommen, aber desto geringer wird
auch die ausbezahlte Quote.

Die Pferde fiir jedes Rennen werden
vom verdeckten Stapel aufgedeckt, die
Pferde platziert, dann setzen die Spie-
ler reihum je einen Chip auf eine

der 7 Bietflachen, bis alle Chips ver-
geben sind, nur 1 Chip pro Spieler

pro Fléche. Die Pferde werden mit
Wiirfelwurf bewegt, der Wiirfel zeigt 3x
den Pferdekopf und je 1x drei andere

Symbole. Die Spieler wiirfeln reihum
und bewegen ein Pferd laut Tabelle,
ein Pferd kann erst dann ein zweites
Mal bewegt werden, wenn alle Pferde
einmal bewegt wurden. Wird Feld

25 passiert, werden Zwischenspurt-
Chips platziert. Geht ein Pferd durchs
Ziel, endet das Rennen, die Wett-Chips
werden aufgedeckt und ausbezahlt,
die Quoten hangen von der Platzierung
des Pferdes und von der Anzahl

der Spieler ab, die darauf gewettet
haben. Nach einem Rennen werden
die Wetten ausgezahlt. Nach drei Pfer-
derennen gewinnt der Spieler mit dem
hdchsten Gewinnbetrag.

Eine gut gemachte Simulation, die
die Atmosphare der Pferderennen ein
wenig einfangt und viel Spa3 macht,
ein nettes Spiel fiir Pferdefreunde und
Spielfreunde gleichermaBen.

SCHATZSUCHER

Das Spiel:
SCHATZSUCHER
Serie:

Kinderspiele / JANOSCH

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 25 min

Art des Spieles:
Legespiel

Positives/Negatives:
Kinderversion von
Expedition

Mit TV-Figur Janosch
Anspruchsvoller und
trotzdem kindgerechter
Mechanismus

Alle sind immer am
Spielgeschehen beteiligt

Spielautor:
Wolfgang Kramer

Seine Spiele:

2001

Hallo Maus, Schmidt
Plem Plem, Schmidt
Schatzsucher, Schmidt
Der groRe Gallier,
Clementoni
Flaschenpost, Schmidt

Spieleverlag:

Schmidt Spiele
Ballinstrale 16
D-12359 Berlin

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

16 - WIN 294

Der kleine Tiger findet eine Flaschen-
post und nun ist die Aufregung groB

in Panama: Wo ist der Seerduberschatz
vergraben?

Aber noch viel wichtiger: Wo finden
sich all die nutzlichen Dinge fir

die Ausristung eines Schatzgrabers -
Schaufel, Eimer, Kompass oder Seil?
Alle machen sich auf die Suche nach
den Teilen der Ausriistung, wer zuerst
alle sechs beisammen hat, gewinnt
und bekommt den Seerduberschatz.

Auf dem Spielplan sind die verschiede-
nen Gegenstande aufgedruckt, die sich
auf 58 Schatzsucher-Karten wiederho-
len. Jeder Spieler bekommt einen Auf-
trag in Form von 6 dieser Karten, die
ihm sagen, an welchen Gegenstanden
er vorbei muss, damit er gewinnen
kann. Das Spiel beginnt in der Plan-
mitte. Der Spieler am Zug nimmt
einen Pfeil und legt ihn an den Start-
platz, in eine der vier mdglichen Rich-
tungen, die Spitze zeigt dabei auf
einen Ausristungsgegenstand. Ange-
legt werden kann an jedem Ende der
Pfeilstrecke, dadurch entstehen zwei
Routen.

Erreicht die Pfeilkette dabei einen

Gegenstand, kann der Besitzer der ent-
sprechenden Karte diese offen able-
gen, egal ob er dran ist oder nicht.
Man hat aber nur so lange Gele-
genheit, die Karte abzulegen, bis

der nachste Pfeil gelegt wird, wer
nicht aufpasst und die Gelegenheit
Uibersieht, hat Pech gehabt. Wer mit
seinem Pfeil eine Schleife bilden kann,
ist noch einmal dran, er kann an belie-
biger Stelle der Route einen Pfeil anle-

gen und so eine neue Richtung bestim-
men. Wer zuerst seine Karten ablegen
konnte, hat gewonnen.

Die interessanten Mechanismen aus
+Expedition™ kommen auch hier zum
Tragen, die Spieler miissen gut auf-
passen und auch vorausplanen, um
die Route so zu beeinflussen, dass
sie moglichst schnell an den eigenen
Gegenstanden vorbeifiihrt.
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SKARABAUS

Kenner und Freunde der Edition freuen
sich immer wieder Gber Reinhold und
Karin Wittigs ausgefallene Ideen und
vor allem die wunderschéne Gestaltung
der Spiele. Seit vielen Jahren hat die
Familie Wittig intensive Beziehungen zu
Afrika und seit einiger Zeit resultiert
dies in zauberhaftem Spielmaterial.

Die Skarabden dieser Ausgabe sind aus
Makalani-Nissen Hand geschnitzt.

Jeder Spieler wahlt einen Kafer und
setzt ihn auf eines der Kaferfelder am
Plan, es ist Start- und Zielfeld fur

den Kafer. Der Elefant beginnt in der
Mitte des Spielplans. Der aktive Spieler
wahlt, ob er den eigenen Kafer oder
den Elefanten bewegen will. Der Ele-
fant wird nach Wiirfelwurf bewegt,

um die gewirfelte Augenzahl in belie-
biger Richtung, dabei darf die Richtung
gewechselt werden. Wird eine Eins
gewdirfelt, hinterlasst der Elefant auf
dem Feld einen ,Koéttel", einen Mist-
haufen, auBer in den beiden Reihen
vor den Start-Ziel-Gebieten. Diesen
Bereich darf der Elefant auch nur
betreten, um Kafer zu scheuchen!

Dem Skarabdus stehen immer genau
vier Punkte zur Verfiigung, auch er

kann die Richtung andern, er darf tiber
andere Kafer ziehen, den Elefanten
aber muss er umkrabbeln. Die Kéttel
des Elefanten sind die Beute fiir den
Skarabaus, findet er eines, setzt er sich
drauf und versucht, es liber die eigne
Ziellinie zu bringen.

Trifft der Elefant einen Kafer oder zieht
dariiber hinweg, schreckt sich dieser
und rennt zum eigenen Startfeld, ein

e W B W W

dabei verlorener Kottel geht in den
Vorrat zuriick, pro Zug darf der Elefant
nur einen Kafer scheuchen. Wer je
nach Spieleranzahl 3, 4 oder 5 Kottel
ins Ziel gebracht hat, gewinnt.

Ein gut funktionierendes Spiel mit
einfachen Regeln, das vor allem
durch seine wunderschéne Ausstat-
tung besticht.
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Reinhold Wittig

Skarabaus

Das Spiel:
SKARABAUS

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles:
Taktisches Wiirfelspiel

Positives/Negatives:
Neuauflage, erstmals
erschienen 1988
Verpackung in der Rolle
Hand geschnitzes Material
aus Afrika

Edle Ausstattung
Interessantes Thema

Spielautor:
Reinhold Wittig

Seine Spiele: 2001
2001

Scarabdus, EP

1999

Der Elchtest, EP

Die Erbtante, Abacus
Die Erbtante, EP
Elementari, EP
Fulguri, EP

Galaxia, Haba

HILL BILLY - TIME, EP
Hui Spinne, EP
Tolstoi, EP

Spieleverlag:

Edition Perlhuhn
Am Goldgraben 22
D-37073 Géttingen
Fon +49-551-55110
Fax +49-551-55138
www.perlhuhn.de
wittig.r@metronet.de

Stratego Legends

Stratego ist einer jener Spieleklassiker,
fur die es im Lauf der Zeit immer
wieder Bearbeitungen, Varianten und
Erweiterungen gegeben hat. Nach
Stratego 4 und Junior Stratego legt
Jumbo bzw. Avalon Hill nun eine Fan-
tasy-Ausgabe vor.

In dieser Variante sind die einzelnen
Steine Fantasy-Charaktere, davon gibt
es insgesamt 204, man kann sie

auch in Erganzungspackungen kaufen.
Die 12 Packungen enthalten 2 x 7
Figuren jeder Macht, und man hat
damit alle Figuren.Das Spielbrett ist
variabel gestaltet, auch dazu gibt es
Erganzungen. Jeder Spieler hat 30
Spielfiguren in einer Farbe, die unter-
schiedliche Starke und Wirkung haben.
Fir jede dieser Figuren gibt es ein
Kartchen, das in die Figur gesteckt
wird und dort auch immer verbleibt,
die Kartchen geben Auskunft tber
Spielstarke und sonstige Eigenschaften
der Figur. Die Spielregel sieht vor,
dass die Figuren verdeckt beliebig ver-
teilt werden, und der Gegner auch
noch willkirlich Figuren vertauschen
kann, so dass eine absolut zufallige
Aufstellung garantiert ist. Bei den
Bewegungsmadglichkeiten der Figuren
kommen auch die Unterschiede im

win.spielen.at

Gelande zum Tragen. Standardzug ist
ein Feld gerade in jede Richtung,

kein Springen und nicht auf besetzte
Felder. In seinem Zug kann ein Spieler
eine eigene Figur bewegen oder

eine Figur eines Mitspielers angreifen.
Bewegung, Angriff, Ausscheiden und
wieder Rekrutieren von Spielfiguren
sind sehr detailliert geregelt und erfor-
dern einiges an taktischen und strate-
gischen Uberlegungen. Kann ein Spie-

ler die gegnerische Burg zerstoren,
endet das Spiel sofort und der Spieler
hat gewonnen. Ein Spieler hat auch
gewonnen, wenn der gegnerische
Spieler nicht mehr ziehen kann.

Nicht unbedingt ein Spiel fiir Anfanger,
aber ein exzellentes Positionsspiel,
dessen vielféltige Mdglichkeiten eine
Beschaftigung mit dem Spiel lohnend
machen.

Das Spiel:
Stratego Legends
Spielefamilie: Stratego

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles:
Taktisches Positionsspiel

Positives/Negatives:
Wunderschéne Ausstattung
Etwas Spielerfahrung nétig
2-Personen-Spiel

Spielautor:
Craig van Ness

Seine Spiele:
einzig erfasstes Spiel

Spieleverlag:

JUMBO Spiele
Postfach 10

D-58845 Herscheid
Fon: +49-2357-601-0
Fax: +49-2357-601-212
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SPIELE - Neu Eingetroffen

Die Sternspieler
Christiane Knepel
Nordring 61

D-24558 Henstedt-Ulzburg

www.sternspieler.de

marktplatz@sternspieler.de

Haba Spiele
Habermaaf}

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

Hasbro Osterreich
Davidgasse 92-94
1100 Wien

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

JUMBO Spiele
Postfach 10

D-58845 Herscheid
Fon: +49-2357-601-0
Fax: +49-2357-601-212

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

noris SPIELE
WaldstraRe 38

D-90763 Fiirth

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

Ravensburger

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

W &L Verlag
Nussbaumweg 4
D-71720 Oberstenfeld
Fon +49-7062-23181
Fax +49-7062-23603
spiele@wl-verlag.de
www.wl-verlag.de
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Auf Entdeckungstour
PETTERSSON UND FINDUS

Spiel zu den Lizenzfiguren Pettersson und Findus. Im Spiel sind
18 Entdeckerkarten, fiir die es jeweils ein Feld am Spielplan
gibt. Diese Entdeckerkarten liegen verdeckt bereit, der Spieler
am Zug zieht eine Karte und dirigiert nun die anderen Spieler.
Diese bewegen reihum Findus 1-6 Felder weit in die Richtung,
in die Findus schaut und gibt Hinweise, ob Findus weiterziehen
muss oder zuriick ziehen muss. Wer auf dem richtigen Feld
landet, bekommt das Kartchen und legt es vor sich ab. Wer
ein Fressmonster findet, muss eine Karte wieder abgeben.
Wer sich gut merken kann, was schon gefunden wurde, kann
leichter abschatzen, wohin Findus noch laufen muss.

Laufspiel mit Lizenzthema * 3-6 Spieler von 5 bis 10 Jahren *
Autor: Heinz Meister * 21 608 6, Ravensburger, Deutschland,
2001

Galileo

Die 25 Felder mit Himmelskdrpern warten darauf, entdeckt zu
werden, es gibt Planeten, Sterne und Kometen auf verdeckten
Pléttchen. Die Himmelskorper sind von Teleskopen umgeben,
durch die sich vier Plattchen betrachten lassen. Der Spieler
am Zug kann ein Plattchen aufdecken, durch ein Teleskop
schauen oder ein aufgedecktes Pléttchen austauschen. Wahit
er das Teleskop, muss er eine Vorhersage abgeben, ob es
einen Gleichstand bei Sternen und Planeten geben wird oder
ob einer der Himmelskérper in der Uberzahl sein wird. Sind
alle Pléttchen vor einem Teleskop aufgedeckt, wird gewertet,
richtige Vorhersagen und Kometen bringen Punkte.

Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Peter Lewe *
ca. 45 min * 10013, W & L, Deutschland, 2001

I;-Iip

».h

Vier gewinnt Flip

Die Variationsmdglichkeiten von x in einer Reihe scheinen
unerschdpflich, nun erweitert Hasbro das Spiel Vier gewinnt
kurzerhand um eine neue Dimension. Bei dem Versuch, vier
Steine der eigenen Farbe in eine horizontale, vertikale oder
diagonale Linie zu bekommen, kann der Spieler nun vor dem
Einwerfen seiner Scheibe die Spielwand um 180° drehen. Zur
Verbliiffung aller Beteiligten rutschen die Steine nicht nach
unten durch, sondern bleiben in ihren urspriinglichen Dimensio-
nen und damit ist natirlich das Brett und die Situation véllig
verandert.

Positionsspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren * ca. 15 min * ca. 16,05
€ * Serie: MB * Spielfamilie: Vier gewinnt * 55845, Hasbro,
Deutschland, 2001

DIE SUCHE - Der HERR der RINGE

Frodo und Sam sind auf der Suche nach dem Schicksalsberg

- verschiedene Landschaftskartchen werden aneinandergelegt.
Vollstandige Landschaften werden mit Abenteuer-Plattchen
belegt. Der Spieler am Zug legt eine Karte an, zieht seine Figur
und zieht eine Karte nach. Die Figur zieht von Landschaft zu
Landschaft und sammelt Abenteuer-Plattchen fiir Siegpunkte
bringen oder besondere Fahigkeiten. Gibt es keine passenden
Karten mehr, erscheint der Schicksalsberg bzw. wandert weiter
- sind alle Karten gelegt, kennen die Hobbits den Standort

des Schicksalsberges und wer ihn zuerst erreicht, bekommt
Sonderpunkte.

Legespiel * Serie: Spiele fiir Zwei * 2 Spieler ab 10 Jahren *
Autor: Peter Neugebauer * ca. 50 min * ca. 14,82 € * 680619,
Kosmos, Deutschland, 2001

MUSCAT

Die Artisten in Muscat wiinschen sich, zum Hofstaat zu gehdren
und vor dem Sultan aufzutreten. Beginnen missen sie ihre
Karriere im schlechtesten Viertel der Stadt. Um den Aufstieg
kémpfen sie nach dem Prinzip Stein-Schere-Papier. Die Spieler
legen ihre Plattchen auf die entsprechend gekennzeichneten
Felder, wer an der Reihe ist, kann auf einem Marktplatz mit

3 Artisten den Kreislauf der Macht ausldsen, der schwachste
Artist wird zum Tunichgut, die beiden anderen steigen in das
nachst bessere Stadtviertel auf, ein Tunichtgut kann spater

als normales Plattchen oder fiir Ortswechsel, Vertreibung oder
Verwandlung verwendet werden.

Lege- und Positionsspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren * Autor:
Christiane Knepel *** ohne Artikelnummer, Erstspiel, Die Stern-
spieler, Deutschland, 2001 * ca. 23.- €

Was lebt da in der Stadt?

Mit diesen Spielen sollen Flora und Fauna spielerisch entdeckt
werden, Wissen wird in erster Linie iber aussagekraftige lllu-
strationen vermittelt. Alle Spiele kénnen auch allein gespielt
werden und enthalten ein informatives Poster. In ,Was lebt

da in der Stadt?“ macht die Kinder mit den Tieren vertraut,

die im Stadtgebiet leben, es gibt dort noch viel mehr als
Hunde, Tauben und Katzen und alle findet man in diesem Lauf-
/Wirfelspiel

Lernspiel * 1-4 Spieler ab 5 Jahren * Serie: KOSMOS NATUR-
SPIELE * ca. 20 min * ca. 12,783 € * 91122, Klee Spiele,
Deutschland, 2001

Eierlei

Die kleinen bunten Hasen stehen hintereinander am Start, die
Spieler haben bunte Eier im Vorrat. Nun wird reihum gewiirfelt
und diese Wiirfelaugenzahl bestimmt, wie oft man den letzen
Hasen nimmt und ganz nach vorne setzt. Wenn man damit
fertig ist und man hat im eigenen Vorrat ein Ei, das die gleiche
Farbe hat wie der jetzt ganz vorne in der Reihe stehende
Hase, darf man das Ei abgeben. Nun braucht man nur mehr
ein bisschen Wiirfelgliick, damit man als erster alle bunten Eier
losgeworden ist. 2 Spielvarianten.

Wiirfelspiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren * Serie: Mitbringspiel *
Autor: Heinz Meister * 4417, Haba, Deutschland, 2001 * ca.
7.66€

Seebar und Landratte

Das Spiel beginnt dort, wo das Buch aufhdrt, und das Piraten-
schiff sticht wieder in See. Max und Paulchen machen sich
zusammen mit den Spielern auf die Suche nach der Schatzin-
sel. Jeder Spieler erhalt sein eigenes Schiff, und bis zur Ankunft
auf der Insel muss man noch Fernrohr, Keule und Schatzkarte
einsammeln. Die Fortbewegung der Schiffe bestimmt die Dreh-
scheibe. Der Schatz ist auf der Insel unter Holzscheiben ver-
steckt, aber nur mit Gliick kann man ihn finden, wer den fal-
schen erwischt, muss von vorne anfangen, und auf das See-
monster muss man auch noch aufpassen.

Piratenspiel * 2-4 Kinder ab 5 Jahren * Nach einem Buch von
Ingrid und Dieter Schubert * Serie: Elefanten Spiele Club * ca.
25min* 03176, Jumbo, Deutschland, 2001

Wissens-Quiz fiir Kinder und Erwachsene
Space

Dieses Quiz/Lernspiel fiir Kinder und Erwachsene funktioniert
nach dem géngigen Schema: Man betritt ein Farbfeld und
erhélt eine Frage des entsprechenden Wissensgebietes. Wird
die Frage richtig beantwortet, erhalt man einen Wissens-Chip
der entsprechenden Farbe. Der erste Spieler, der iiber 8 ver-
schiedenfarbige Wissens-Chips verfiigt, gewinnt. Auf den 110
Karten finden sich tiber 1000 Fragen und detaillierte Abbildun-
gen. Fragen zu den Themen Weltall und Raumfahrt.

Lernspiel * 1 - 12 Spieler ab 6 Jahren * Autoren: Michael

und Johann Riittinger * ca. 45 min. * ca. 16 € * 3568, noris,
Deutschland, 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: 17. und 19. Juli 2001 enfallt wegen Lokalurlaub
SPIELE-ABEND: Dienstag, 7. und Donnerstag, 9. August 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 4. und Donnerstag, 6. September 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-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

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

Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure und Gastautoren.
Diese Meinung muss aber nicht mit der Meinung der Redaktion oder des
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Uiber die Aktivitaten der Spieleszene, berichtet (iber den Spiele Kreis Wien.
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sind eingetragene Warenzeichen. Laufende Nummer WIN 385
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Im JULI ist das
Clublokal zu!

Die SKW-Zahl

070601 - Nachdem 10 und 11 gesperrt waren, war
ziemlich klar, dass sich alles auf die einstelligen
Zahlen konzentrieren wiirde, am besten durch-
schaut hat diese Drangerei unser Franz Veitl,

der mit der 12 die erste mdgliche zweistellige

Ziffer wahlte und damit alleine blieb, und auch
Gunther Ammer bewies mit der 14 seine gute

Nase fiir Wahrscheinlichkeiten. Damit gewinnt Franz
TITANY und Giinther TITANY Icebreakter und beim
nachsten mal gibt's UNION PACIFIC und ZIFF ZOFF.
Hier noch fiir alle Statistiker die Tabelle im Detail:
01 Belma Kusturica, Christian Grundner

02 Kurt Schellenbauer, Barbara Prossinagg, Heimo
Brenner

03 Bernhard Petschina, Bernd Laimer, Peter Dworak
04 Susi Seiberler, Veronika Murauer, Hubert
Schlauss .

05 Sabine Vana ,Claudia Olmdiller

06 Gert Stockl, Franz Grundner, Alexandra Siegel
07 Michael Niemeck, Michael Jost, Sarah Beck,
Herbert Maderbacher, Sandra Pinker, Wolfgang Post!
08 Klaus Borowan, Peter Herge, Roswitha Ackerler,
Angelika Friedrich

09 Angeli Damda, Hellmut Ritter, Kornelia Bauer,
Rudolf Ammer, Peter Nowak

12 Franz Veitl

13 Eva Eder, Valentin Zrno

14 Gunther Ammer

15 Wolfgang Lehner Christian Bauer

19 Barbara Hérmann

Die komplette Wertung im Internet!

JULI-MARATHON
diesmal 3 Tage!
ab Freitag, 27. 7. 01

WINNERS Hall of Games

170501- Das Rennen geht weiter!

Das Rennen zwischen CARCASSONNE und EVO geht
weiter, diesmal hat Carcassone mit 38 Punkten ein-
deutig die Nase vorne, Evo hat 25 Punkte. Auf
Rang 3 findet sich DER HERR DER RINGE, und die
Pltze vier und fiinf belegen DRACHENDELTA und
DIE HANDLER VON GENUA mit 16 bzw. 15 Punkten.
Fir die Spiele auf den ersten vier Pldtzen gab es
keine einzige Minusstimme.

Am anderen Ende der Tabelle haben wir diesmal
eine her sehr seltene Situation, alle drei Vorschlage
vom letzten Mal sind wieder ausgeschieden, dabei
haben die MAGIER VON PANGEA genau so viele
Minuspunkte wie Pluspunkte kassiert.

Bei den neuen Vorschldgen war es diesmal eindeu-
tig, BALI wurde viermal genannt, AFRICA und SAN
MARCO je zweimal, je eine Nennung gab es noch
fiir TP-1980er, Continuo, Harry Potter, Capitol und
Die Suche. Dune wurde auch wieder vorgeschlagen,
aber es kénnen nur Spiele aufgenommen werden,
die am Spieleabend auch gespielt werden, also bitte
mitbringen.

Hier noch die Ergebnisse als Tabelle:

1. Cassonne, 38, -, 38, +

2. Evo, 25, -, 25, -

3. Der Herr der Ringe, 25, 2, 23, +
4. Drachendelta, 16, -, 16, +

5. Die Handler von Genua, 16, 15, +
6. Euphrat & Tigris, 14, 2, 12, +

6. Zoff im Zoo, 12, -, 12, =

8. Das Amulett, 12, 2, 10, -

9. Drachengold, 7, -, 7, =

10. Wyatt Earp, 6, -, 6, -

11. Medina, 4, -, 4, -, ex
12. Isis & Osiris, 5, 2, 3, -, ex
13. Die Magier von Pangea, 3, 3, 0, -, ex

Vorschlage:
Bali (4x)

Africa (2x)

San Marco (2x)

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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