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WIN - Spiele Magazin - Den neuen Spielen verpflichtet!

Spielefest 2001!

SPIELEN IN
OSTERREICH

Bitte besuchen Sie
unser Portal

www.spielen.at

Osterreichisches
Spielefest

Bitte besuchen Sie
unsere Webseite

www.spielefest.at
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SPIELEFEST 2001

Termin:
Freitag, 23. November bis Sonntag,
25. November 2001

Offnungszeiten:
taglich 9 bis 19 Uhr

Ort:
Austria Center Vienna, 1220 Wien,
Bruno Kreisky Platz 1, Tel. 01-26069-0

Vorteile fiir ,Spiele
Kreis Wien" Mitglieder

Auch dieses Jahr haben Mitglieder des
Spiele Kreis Wien am Spielefest beson-
dere Vorteile.

Eigener Stand

Der Stand befindet sich in Ebene 02
gleich links neben der Spielothek, nicht
zu verfehlen.

Eigene Garderobe
Am Stand gibt es fiir unsere Mitglieder
eine eigene Garderobe

Eigene Spielpassausgabe
Kein Anstellen mehr, den Spielepass
einfach am Stand abholen

Eigene Spielflache

Am Stand gibt" s Spieltische nur fir
Mitglieder, aber die Anzahl der Tische
ist begrenzt. Wer zuerst kommt, hat
mehr Chancen auf einen Tisch!

Wir sehen uns alle wieder
am Spielefest!

Medienpreis

»Wie man als Familie gllicklich wird"
Medienpreis 2001 fiir Bildung und
Erziehung in der Familie

Mit einem Preisgeld von 22.500 DM
ehrte die Stiftung Ravensburger Verlag
am 19. Oktober 2001 in Stuttgart 7
Teilnehmerinnen und Teilnehmer am
Wettbewerb um den erstmals ausge-
schriebenen ,Medienpreis fiir Bildung
und Erziehung in der Familie®.

Die Jury vergab zwei Hauptpreise &
5000 DM in den Kategorien Print-
medien und Elektronische Medien an
Frau Stephanie Hopf fiir ihre Titelre-
portage ,Wie man als Patchwork-Fami-
lie gliicklich wird" und Ana Wiirzberg
fur ihren TV-Film ,Schmetterlingskin-
der.

Flnf Sonderpreise & 2500 DM erhielten
Frau Ursula Ott fiir ihre Glossen und
Kolummnen, Frau Susanne Poelchau
fur ihre Horfunk-Reportage ,,Pubertat-
Puberterror?", die Redaktion der Berli-
ner Morgenpost fiir ihre wochentlich
erscheinende Familienseite und die
Redaktion gms-Themendienst (dpa) fiir
ihre Themenangebote in den Ressorts
Familie und Jugend. Frau Donata
Elschenbroich bekam den Sonderpreis
,Offentliche Meinung" fiir ihr Buch
+Weltwissen der Siebenjahrigen®.

Neue Jury
,Kinderspiel des Jahres"

Der Verein ,Spiel des Jahres e.V." hat
auf seiner Vollversammlung in Essen
die Jury fir das ,Kinderspiel des Jahres
2002" eingesetzt. Sie besteht aus drei
Jurymitgliedern, die in ihrer Arbeit
durch einen Beirat unterstitzt werden.
Vier Kinderspiel-Experten wurden in
diesen Beirat berufen, der die Wahl des
Hauptpreises ,Kinderspiel des Jahres"
mitbestimmen wird.

Als Vertreter des Vereins wurden Tom
Felber (Neue Ziircher Zeitung), Wie-
land Herold (Alfelder Zeitung) und Uwe
Petersen (SWR) in die Jury gewahit.
Neu in den Beirat berufen wurden
Rudolf Bohler (Eltern), Bernhard
Lohlein (Radio K1) und Birgit NoBler
(Leipziger Volkszeitung). Christina
Puhlmann (Freie Journalistin), das
vierte Beiratsmitglied, gehdrte bereits
dem Beirat des Vorjahres an.

win.spielen.at



Inkognito - SPIELETEST

Inkognito

Karneval in Venedig. Die Spieler schllipfen in die Rolle eines Geheimagenten und tauchen im Maskentreiben unter.

Winning Moves Deutschland * Belsenplatz 2 * D-40545 Diisseldorf * Fon: +49-211-550275 * Fax: +49-211-55027522

Fiir die erste Rezension zu den Herbst-
neuheiten haben wir ganz bewusst
Neuauflagen gewahlt, da wir in so
kurzer Zeit keine realistische Chance
haben, Neuerscheinungen oft genug zu
spielen, um sie zu rezensieren. INKO-
GNITO zdhlte schon in der Ausgabe
von MB zu meinen Favoriten und daran
hat sich nichts geandert!

Again it's Carneval in Venice - Carneval
in Venedig, geheimnisvolle Masken,
leise rauschende Kanéle, Gondolieri -
der ganze Zauber der alten Lagunen-
stadt liegt in diesen Worten. Und dazu
noch Alex Randolph, er ist einer der
wenigen Autoren, die jeder Spieler
kennt und fir ihn gilt das Wort,

das jeder engagierte Spieler fiir jeden
Autor gerne durchsetzen wiirde, ,Ah,
ein neuer.." erschienen bei XY.

Damals war es also ein neuer Alex
Randolph, zusammen mit einem unbe-
kannten Autor namens Leo Colovini.
Inzwischen ist auch Leo Colovini ein
bekannter Autor und damit verdient
sein Erstlingswerk umso mehr Beach-
tung.

Die wunderschéne Schachtel von
damals ist auch beinahe unverandert
geblieben, nur das Format hat sich
gedndert, sie hat heute das moderne
Quadratformat. Und heute wie damals
macht sie Lust darauf, das Spiel

zu spielen! Und man wird nicht
enttduscht, nach ein bisschen Zusam-
mensetzarbeit hat man fiir jeden Spie-
ler vier wunderschone Figuren im Stile
der Karnevalskostiime in der Hand.
Dazu einen graphisch sehr anspre-
chend gestalteten Spielplan. Er ist
Venedig bei Nacht nachempfunden,
mit Wegen zu Land und zu Wasser
und darauf tummeln sich - ja, hier

ist wieder etwas Altbekanntes - Agen-
ten natirlich, vier an der Zahl, die
immer in Paaren zusammenarbeiten.
Lord Fiddlebottom war schon beim
Geheimdienst als dieser noch gar nicht
geheim war. Colonel Bubble hat die
Konigliche Ballon Brigade gegriindet
und bleibt in gréBter Gefahr so kiihl,
dass ihm sichtbar kalt ist. Agent X

ist ein absoluter Profi, véllig unbe-
stechlich und von geradezu prefekter
Gefiihllosigkeit, und Madame Zsa Zsa's
verbogener Charakter ldsst sich damit
erklaren, dass sie friher als Gummi-
mensch aufgetreten ist.

Jeder der vier Spieler verkorpert nun
einen dieser Agenten, aber gleich

in vier Erscheinungsformen, dick,
diinn, groB, oder klein. In der Spielre-
gel werden diese Erscheinungsformen
Aspekt genannt, und dafiir gibt es
auch die entsprechenden Karten, sowie
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vier Karten mit den Identitaten und
vier mit den Buchstaben A bis D

(fir die Auftrdge) und eine Karte,

die den Startspieler bestimmt. Und
daraus wird durch Mischen nun die fiir
das jeweilige Spiel glltige Konstella-
tion, die jeder Mitspieler in Form eines
mit seinen Karten gefiillten Umschla-
ges erhalt. Die den mdglichen Karten-
kombinationen entsprechenden Aufga-
ben, genannt Missionen, finden sich
auf einer Spielhilfekarte, die auch jeder
Spieler bekommt, dabei hat Lord Fidd-
lebottom immer Colonel Bubble zum
Partner und Madame Zsa Zsa arbeitet
immer mit Agent X zusammen.

Damit weiB der betreffende Spieler
ganz allein, dass er jetzt in diesem
Spiel Lord Fiddlebottom ist, diesmal
groB, und Aufgabe A zu erfiillen hat

- das gibt ihm in der Tabelle dann

die Information, dass, wenn er Colonel
Bubble identifiziert hat und sicher
weiB, dass dieser Aufgabe D in der
Hand hat, nun die gemeinsame Auf-
gabe lautet, dass eine beliebige eigene
Figur zu Madame Zsa Zsa ziehen muss,
um das Spiel zu gewinnen.

So weit so gut. Der Spielplan deutet
Bewegung an und der gelibte Spiele-
Auspacker sucht nun Wiirfel. Gibt

es nicht. Dafiir eine geheimnisvolle
schwarzweiBe Biiste mit drei Lochern,
genannt Menetekel, ein Geniestreich
von Alex Randolph, wenn auch etwas
laut. Durch Schiitteln des Menetekel
rollen drei Kugeln in die Lécher, die mit
ihrer Farbe die Bewegung anzeigen:
Bei einer roten Kugel kann die eigene
Figur auf ein Landfeld bewegt werden,
blau bedeutet Seefeld und weiB heift
einfach Pech gehabt, gelb ist ein

Joker, mit dessen Hilfe man sich die
Zugmoglichkeit aussuchen kann und
schwarz schlieBlich ist der Botschafter,
eine Zusatzfigur in schwarz, die ein
bewegliches Orakel verkorpert, das
man bei Bedarf konsultieren kann.

Und nun bekommt noch jeder einen
Satz Antwortkarten, um die Fragen der
Mitspieler durch Uberreichen von drei
bzw. zwei Karten zu beantworten. Und
dann beginnt das Spiel:

Jeder Spieler muss nun wie oben
beschrieben zuerst seinen Partner
identifizieren, dann herausfinden, wel-
chen Auftrag der Partner hat, dann
aus der Tabelle, Reisepass genannt,
durch die Kombination der Buchstaben
die gemeinsame Aufgabe finden und
erfiillen. Zu diesem Zweck bewegt man
sich durch Venedig, und wenn man
einen anderen Spieler trifft, kann man
ihn fragen, und zwar gezielt entweder
nach Charakter oder Identitat. Man
erhalt als Antwort auf diese Frage drei
Karten, von denen mindestens eine
richtig sein muss. Trifft man den Bot-
schafter, kann man von einem belie-
bigen Spieler Information verlangen,
geantwortet wird mit nur zwei Karten,
von denen eine wahr sein muss. Und
dann kommt endgliltig Karnevalsstim-
mung auf! Denn damit man sich nicht
nur auf logisches Denken verlassen
muss, hat Alex Randolph jedem Agen-
ten noch ein charakteristisches Verhal-
ten zugeordnet, das man zur Informa-
tion seines Partners einsetzen kann:
Lord Fiddlebottom zwinkert mit dem
rechten Auge, Colonel Bubble zupft am
linken Ohrlappchen, Agent X runzelt
zwanghaft die Stirn und Madame Zsa
ZSa rimpft die Nase. Und so sitzen

Das Spiel
Inkognito

3-4 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 45 Minuten

Winning Moves, 2001
Erstauflage MB, 1988

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

| Die WIN-Wertung:

** INKOGNITO W S

. PPPIMMUU 4

Die Autoren:
Alex Randolph und
Leo Colovini

Ihre Spiele:

2001

Inkognito, Winning
Moves

1997

Mini Inkognito, Venice
Connection

1996

Mini Inkognito, Venice
Connection

1988

Inkognito, MB Spiele
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SPIELETEST - Inkognito - Shark

also Ohrlappchen zupfende, und sich
zur Tarnung sicherheitshalber sonst
noch komisch benehmende Spieler um
einen Tisch und versuchen dabei auch
noch zu denken, denn ohne das geht's
nicht! Und wenn man dann noch unge-
nutzte Kapazitdten frei hat, kann man
versuchen, Mitspieler, die sich verse-
hentlich verraten haben, diese daran
zu hindern, ihren Auftrag auszufiihren.

Besonders lustig wird's dann, wenn
ich meinen Partner langst kenne und

schon rote Ohren habe vom Zupfen
und ich brauchte nur noch seine Auf-
gabe, und er gibt und gibt sie mir
nicht, weil er nicht weiB, dass ich

sein Partner bin, warum weiB ich auch
nicht...! Denn wenn man seinen Part-
ner kennt, kann man nattirlich beim
gefragt werden dann dem Partner
Identitat und Aufgabe reichen und so
alles klarstellen, - wenn er's versteht!

Fir mich ist INKOGNITO eines der
besten Spiele von Alex Randolph,

in seiner Erstauflage ein verdienter
Gewinner des Sonderpreises ,Schdnes
Spiel* der Jury Spiel des Jahres und
auch in dieser Ausgabe eine Bereiche-
rung des heurigen Spieleangebots. Ich
mochte das Spiel jedem empfehlen,
es ist sehr variabel, man kann es
ernsthaft und schnell im Sinne von
Cluedo spielen, mit anderen Partnern
wieder kann es in eine Pantomime

mit hohem Unterhaltungswert ausar-
ten, immer aber ist es ein gutes Spiel,
das sich seine Neuauflage verdient hat.

SHARK Das Einsetzen eines TOP-Hauses bringt

Lesen Sie weiter
von Seite 5

Dort beginnt der
Artikel zu Shark!
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dem Spieler eine Erfolgsprovision in
Hohe des in diesem Moment hdchsten
auf der Werteskala angezeigten Kurs-
werts.

Ein Top-Haus kann nur von einer
Unternehmenskette ibernommen
werden. Dann wird es wie ein nor-
males Haus der entsprechenden Farbe
gezahlt, der Kursanzeiger wird immer
um mindestens 2000 erhoht, und als
Dividende werden mindestens 2000
pro Aktie bezahlt.

Die Graphik hat sich nur unwesentlich
gedndert, der Hai im Anzug wirkt noch
immer extrem aggressiv, die Schachtel
im gewohnten Ravensburgerformat ist
auch innen schon und praktisch gestal-
tet, noch immer sehr groB, aber man

kann Spielpldne nun einmal schwer
x-fach falten.

Die Regel ist die kiirzeste aller drei
Ausgaben, 6 Seiten mit vielen Beispie-
len, und gleich in fiinf Sprachen, eine
richtig internationale Ausgabe, aber
nicht fiir jeden logisch geordnet, man
muss sich schon ein bisschen einlesen.
Uber die Spielbarkeit von Shark fiir

2 Spieler wurde schon bei der ersten
Ravensburger-Ausgabe diskutiert, das
Original gab ja 3-6 Spieler an. Meiner
Meinung nach sind ja auch drei Spieler
noch immer das absolute Minimum,
das Spiel funktioniert erst so richtig ab
4 Spielern.

Alles in allem eine gelungene und
erfreuliche Wieder-Ausgabe, der es
nicht geschadet hatte, wenn man

die Varianten der ersten Ausgabe
beibehalten hatte. Und trotz aller
Ahnlichkeitsdiskussionen sind Shark
und Acquire sehr verschieden, vor
allem ist Shark stellenweise etwas
boshafter, da ja die Ketten nicht fusio-
niert werden und auch Besitzer der
aufgeltsten Kette profitieren, sondern
die schwachere Kette verschwindet und
der Kurs dementsprechend absttirzt,
und alle Besitzer betroffener Aktien
haben Verluste.

Dariiberhinaus ist und bleibt es ein
abstraktes Spiel, trotz aller Tarnung mit
Hausern und Aktien ist es ein Positions-
spiel mit Folgen, aber das ist ja nicht
unbedingt ein Nachteil, das Material
reizt zum Spielen und der Mechanis-
mus desgleichen, daher wird es sicher
noch sehr oft auf den Tisch kommen.

win.spielen.at



Shark - SPIELETEST

Shark

Steigen Sie ein in die riskante Welt der Finanzhaie. Als Top-Manager bauen Sie Ihr Imperium auf und kassieren Geld ....

Ravensburger Osterreich * Ricoweg 24 * 2351 Wr. Neudorf * Fon 02236-72055 * Fax 02236-72059

Mit dieser Ausgabe von Shark erlebt
dieses Spiel nun seine zweite Wieder-
auferstehung, beide Male im gleichen
Haus. Urspriinglich erschien es 1987
bei Flying Turtle und bewies schon
damals seine Qualitat - es wurde von
der Jury Spiel des Jahres auf die Aus-
wahlliste gesetzt.

Und schon damals meinten einige, das
Spiel hatte so seine Ahnlichkeiten mit
Acquire von Sid Sackson - nun ja, man
baut Ketten von Gebauden und handelt
mit Aktien, aber damit haben sich die
Ahnlichkeiten auch schon erschépft,
Shark war und ist ein eigenstandiges
Spiel mit ganz anderem Charakter.

Der Spielplan hat gegeniiber den
vorherigen Ausgaben die groBte
Veranderung mitgemacht, es gibt nur
mehr 5 Sektoren, in denen Hauser
errichtet werden konnten, nicht wie
friiher 2x3 Sektoren, sondern vier
Randsektoren umschlieBen einen Mit-
telsektor, der - der Wahrscheinlich-
keitsrechnung folgend - ofter auf den
Wiirfeln erscheinen sollte. Die Skala
der Kurswerte ist noch vorhanden,
dazu haben wir Aktien und Spielsteine
in vier Farben und einen Zahlenwiirfel
und einen Farbwiirfel mit je einer Seite
fiir jede Farbe sowie einmal schwarz
und einmal wei3, auch in Form der
Gebdude.

Jeder Spieler bekommt die Steine einer
Farbe und dazu eine beliebige Aktie als
Startkapital, dies ist eine Regel aus der
ersten Ravensburger-Auflage.

Spielverlauf:

Es wird reihum gespielt. Ein Zug
besteht aus drei Phasen:

1. Der aktive Spieler kann Aktien zum
momentanen Kurswert kaufen oder
verkaufen. An- und Verkauf von Aktien
zum momentanen Kurswert;

2. Der aktive Spieler wiirfelt mit beiden
Wiirfeln und setzt dementsprechend
ein Haus, in die Zone laut Zahlenwdirfel
und in der gewiirfelten Farbe, schwarz
oder weil3 bedeutet freie Wahl. Das
Setzen entfallt nur dann, wenn das
Setzen eines entsprechenden Steines
nicht maoglich ist: Ein Stein darf nur
dann auf ein Feld gesetzt werden, das
(waagrecht oder senkrecht) an einen
Stein ANDERER Farbe grenzt, wenn die
beiden Gruppen die danach aneinander
grenzen nicht gleich stark sind.

3. Nun wird der Zug ausgewertet:
Grenzen zwei zusammenhangende
Gruppen aneinander, so wird die
schwachere Gruppe (also eventuell
auch die zum gerade gesetzten Stein
gehdrende Gruppe!) entfernt, d.h. aus
dem Spiel genommen, dementspre-
chend stirzt der neue Kurs ins Boden-
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lose. Ansonsten entspricht der Wert

einer Aktie der Gesamtzahl der vor-

handenen Steine in dieser Farbe, die
in Gruppen zu mindestens 2 Steinen
stehen - gibt es von einer Farbe nur
isolierte Steine, ist der Wert 1.

Hier gibt es die wesentlichsten Unter-
schiede bei den einzelnen Ausgaben:
In der Flying Turtle Ausgabe konnte
der Kurs nicht Gber 7 Hauser steigen,
auch wenn es mehr Hauser in einer
Gruppe gab. In der ersten Ravensbur-
ger-Ausgabe wurde daraus eine Vari-
ante und in der vorliegenden Neuaus-
gabe ist die Regel ganz verschwunden,
d.h. es kénnen Monsterketten gebaut
werden und dementsprechend der Kurs
verandert werden.

Ist durch das Setzen eines Steines

der Kurswert der entsprechenden Aktie
gestiegen, so erhdlt der Spieler den
Wert einer Aktie ausbezahlt. Hat er
einen isolierten Stein gesetzt, der den
Kurswert nicht beeinflusst [also: nicht
den ersten Stein dieser Farbe, so erhalt
er 1000 GE als Pramie. Die anderen
Spieler erhalten flr jede Aktie den der
Kurssteigerung entsprechenden Wert.

Ist hingegen als Folge des Zuges

der Kurswert einer Aktie gefallen, so
mussen alle Besitzer der entsprechen-
den Aktien - mit Ausnahme des Ver-
ursachers! - flr jede Aktie den der
Kursminderung entsprechenden Betrag
bezahlen. Verfiigt ein Spieler dafiir
nicht tber genligend Bargeld, so muss
er das Geld durch Verkauf von Aktien
an die Bank aufbringen. Dieser Verkauf
bringt ihm den halben Kurswert der
Aktien. Kann ein Spieler auch auf
diese Art seine Schulden nicht beglei-
chen, so muss er ausscheiden.

Dann darf der aktive Spieler wieder
zum aktuellen sprich neuen
veranderten Kurswert Aktien kaufen
oder verkaufen. Der Spieler ist aller-
dings in seinem Zug beim Kauf auf eine
Gesamtzahl von 5 Aktien beschrankt.

Das Spielende kann auf die verschie-
denste Art und Weise erreicht werden.
Es endet, wenn entweder eine Aktie
den Maximalwert 15 erreicht, oder von
einer Farbe alle Steine gesetzt sind
oder der Aktienmarkt leer gekauft ist.
Erfolgspramie, Kursgewinne und Kurs-
verluste werden abgerechnet, dann
werden die Aktien zum aktuellen

Kurs berechnet und das Bargeld dazu
addiert, der Spieler mit der hochsten
Gesamtsumme gewinnt.

Die Varianten aus der ersten Ravens-
burger-Ausgabe sind bis auf die Aktie
als Startkapital alle weggefallen, seien
aber hier der Vollstéandigkeit halber
kurz erwahnt:

a) Die beiden neutralen Seiten des
Farbwiirfels haben unterschiedliche
Bedeutung. Eine Seite bedeutet wei-
terhin freie Farbwahl, die andere hin-
gegen schreibt vor, dass die Farbe

mit den wenigsten Steinen (oder eine
der Farben mit minimaler Steineanzahl)
gesetzt werden muss.

(b) Es wird ohne Farbwiirfel gespielt -
die Wahl der Farbe ist immer frei.

Zusatzlich gibt es eine neue Variante
mit grauen, sogenannten TOP-
Hausern. Diese kdnnen gesetzt

werden, wenn der Spieler schwarz oder

weiB wirfelt, der Spieler kann aber
auch eine beliebige Farbe wahlen.

Ein TOP-Haus muss isoliert eingesetzt
werden, diagonal ist erlaubt.

Das Spiel
Shark

fiir 2-6 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 60 Minuten

Ravensburger, 2001

Friihere Auflagen:
Flying Turtle, 1987
Ravensburger, 1991

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

Die WIN-Wertung:
* Shark AA III UU WW
4-6 (2-6) h

Der Autor:
Jean Vanaise

Seine Spiele:

2001

Shark, Ravensburger
1998

Doom Cubes, I.C.E.
1997

Doom Cubes, I.C.E.
1996

Ostindien Company, Piat-
nik

1994

Die groBen Abenteuer
der kleinen Hobbits,
Queen

1992

Minos, Ravensburger
1991

Chicago, Ravensburger
Shark, Ravensburger
1990

Sindbad, Flying Turtle
1989

Kalahen, Flying Turtle
1987

Dame 200, Flying Turtle
1986

Chicago, Flying Turtle
Shark, Flying Turtle

Lesen Sie weiter

auf Seite 4,
die Seite links!
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SPIELETEST - Essen 01

Messerundgang Essen 01

Die grofite Spiele-Messe mit Publikumsbesuch und Verkauf findet jahrlich im Oktober in Essen, Deutschland, statt.

Veranstalter: Friedhelm Merz Verlag * Alberichstrasse 15-17 * D-52179 Bonn * Fon +49-228-342273 * Fax +49-228-856312

Bericht:
Kurt Schellenbauer

Ergdanzungen:
Dagmar de Cassan
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Alle Jahre wieder schallt der Ruf aus
dem Ruhrpott und ganz Europa hort
ihn, zumindest die Spieler unter uns.
So sind wir auch heuer wieder nach
Essen gepilgert. Wenn ich mir die Rei-
seroute der letzten Jahre anschaue
und mit der von diesem Jahr verglei-
che, muss ich mit Entsetzen feststellen,
ich habe nichts dazugelernt. Wie alle
Jahre habe ich mich kraftig verfahren
und aus einer 8 2 Stunden Autofahrt
sehr gekonnt 11 Stunden gemacht.
Wobei ich allerdings bei der Hinfahrt
noch Gliick hatte. Den beim Nach-
hausefahren habe ich mich die ganze
Zeit gewundert warum soviele Autos
mit Hamburger Kennzeichen auf
meiner Strecke unterwegs sind. Als
ich den Richtungswegweiser Amster-
dam erblickte, war mir entgiltig klar,
dass ich Richtung Norden fahre und
das bescherte mir einen Umweg von
300 km. Vielleicht sollte ich ndchstes
Jahr mit jemanden mitfahren, das
Flugzeug oder die Bahn benutzen.
Andererseits wann bin ich eigentlich
das letzte Mal in Osnabriick und Biele-
feld gewesen? So lernt man Deutsch-
land kennen.

Die Spiel 2001 ist auch heuer wieder
der Auftakt der Spielemessen im
Herbst und lautet, bis jetzt haben

es viele versucht zu ignorieren, das
Weihnachtsgeschaft ein. Der Count-
down lauft, ab sofort werden alle hek-
tisch und zdhlen die Tage bis zum
groBen Fest. Auch dieses Jahr ist

die Messe wieder ein ZusammenschluB
von Spieleverlagen, Rollenspielern und
natrlich der ,,Comic Action". Die hat
im Gegensatz zum vorigen Jahr den
Platz gewechselt und war heuer in

der Halle 9 zu finden. Dieser Platz ist
wesentlich besser als die Abseitsposi-
tion die sie letztes Jahr hatte, denn

da war sie im ersten Stock und viele
Besucher haben sie Uibersehen.

Beginnen wir mit unserem Mes-
serundgang und den Neuheiten des
diesjahrigen Jahrgangs. In der Halle
4 waren mit Confetti & Co. und

dem deutschen Kinderschutzbund die
Spiel- und Animationsflachen fir die
kleinen und kleinsten unter den Spie-
lern. Hier konnten sich die Kinder
nach Herzenslust austoben. Luftbur-
gen, Kletterwande, Kinderanimation
und vieles mehr, stérend war fiir mich
eher der Geruch in der Halle, da Krap-
fen und vielerlei Sussigkeiten frisch
gebacken oder zubereitet wurden.

Die Halle 6 war auch heuer wieder
fiir die Rollenspieler und die Liebhaber
von ,Trading card" Spielen reserviert.

FROM THE FLAMES OF VWAR
ONLY ONE WILL EMERGE!

Ich muss gestehen, dass mich dieses
illustre Volkchen jedes Jahr aufs Neue
fasziniert. Das Erlebnis, einen Raum
zu betreten und du siehst dich

einem Hiinen mit gezogenem Schwert
gegeniiber, ist ein befremdliches und
man sollte schon darauf vorbereitet
sein, sonst ist der Schreck sehr groB.
Da heuer mit Harry Potter und dem
ersten Teil der ,Herr der Ringe" Triolo-
gie die Kinoleinwande belebt werden
und ein groBer Teil des Geschafts
darauf abzielt, hat dies natiirlich

auch auf diese Halle abgefarbt. Man
merkt richtiggehend wie ein Ruck,
gegeniber dem Vorjahr, durch die Aus-
steller dieser Halle gegangen ist. Die
Fantasy wurde merklich angekurbelt.
Wir fanden dort auch die ersten Vor-
schauen, wie die Figuren der Table-
topspiele, die bei Games Workshop
erscheinen, und andere Sammelstticke
aussehen werden. Aber auch in diese
Halle haben sich einige Spieleverlage
verirrt, oder besser gesagt in den
anderen Hallen durfte kein Platz
gewesen sein. Fantasy Flight Games
prasentieren ihre Neuheit ,Vortex". Ein
Spielsystem das an Disk Wars erinnert,
allerdings sind die Marker sechseckig.
Mwilight Imperium® kennen wir schon
aus der Vergangenheit wurde aller-
dings von diesem Verlag neu aufgelegt
und auch gleich mit einer Erweiterung
versehen. Bestechend bei dieser
Kriegs- und Handelssimulation ist
sicherlich die Ausstattung. Bei Why
Spire? Games wird ,Tenjo" vorgestellt.
Ein Strategiespiel, das im 16. Jhdt.

in Japan spielt, mit groBartiger Aus-
stattung und nur etwas fiir wirkliche
Taktiker. Phasenweise hat es mich

an Schach erinnert, man benétigt

Geduld bei der Regel und das Spiel-
brett mit seinen vielen Linien ist etwas
gewdhnungsbeduirftig. Gedacht ist es
fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren und

es wurde auch gleich die Erweiterung
fiir 6 Spieler angeboten. Beim Verlag
Truant finden wir nicht nur die Neuheit
,Ben Hust", ein Wagenrennen im alten
Rom, das sehr an Ave Casar erinnert,
sondern auch die Vorschau auf 2002.
Fiir diejenigen unter Euch die das
Spiel ,Killt Doktor Lucky" erstanden
haben, die positive Meldung, er wird
im nachsten Spiel gerettet. Auf der
Riickseite des Standes von Truant,
etwas versteckt, finden wir die Edition
Erlkonig, die aber auBer ihren bekann-
ten ,Geschichten aus 1001 Nacht®
nichts Neues zu bieten haben. In der
Halle 6 haben sich auch noch einige
andere Verlage befunden, die Sammel-
karten oder Kartenspiele prasentierten,
jedoch waren alle bereits vom letzten
Jahr bekannt.

In Halle 8 fanden wir wie alle Jahre
das Antiquariat oder wie Unwissende
behaupten den Flohmarkt. Man kann
viel Uber diese Messe sagen, man kann
uns mit Geschenken oder sagenum-
wobenen Neuheiten locken, was auch
immer passiert, unser erster Weg wenn
wir die Messe betreten, fiihrt in Halle
8. Alle Jahre sind wir auf der Suche
nach kleinen Schatzen und versuchen
natirlich die Aufgaben zu l6sen die
uns mitgegeben werden. Einer unserer
Spielefreunde hat mich gebeten fiir ihn
ein Illuminati zu besorgen. Ich habe
natirlich alle Stande abgeklappert und
musste feststellen, dass es einige gab
die das Spiel gar nicht kannten und

die anderen lachen wahrscheinlich jetzt
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noch iiber den naiven Osterreicher

der glaubt, irgendjemand wiirde dieses
Spiel aus der Hand geben. Ich war
allerdings hartnackig und habe jeman-
den gefunden der gemeint hatte, wenn
ich wirkliches Interesse habe kann ich
mit ihm gerne verhandeln. Mein Inter-
esse war bei Null angelangt als der
Preis 250 DM betragen hat. Ein ande-
rer Verkdufer - danach beendete ich
die Suche - meinte nur ,wenn ich eines
auftreibe, soll ich Bescheid geben,

er wiirde es mir sofort abkaufen."
Auch hier muss ich alle Jahre fest-
stellen, wieviel Nachholbedarf einige
Spieler haben. Da werden kofferweise
gebrauchte Spiele gekauft. Etwas
Uberrascht war ich, als beim Ausgang
ein Stand von NMG-Spiele (Next Mill-
ennium Games) anzutreffen war. Der
Verlag beschaftigt sich mit Historien-
spiele und prasentiert zu seiner Serie
,United History Games" den dritten Teil
» Winning the West". Die zweite Neu-
heit ist ,Silverado". Beide Spiele beste-
hen aus Bastelsatzen und man muss
sie selbst ausschneiden und zusam-
mensetzen.

Kurz nach dem Ubergang in Halle

9 fanden wir die Zeichnerallee, wo
Kinstler der Comicbranche, Karikatu-
ren und anderen Motive festhalten. Die
Comic-Halle hat wie schon erwahnt
einen besseren Standort, aber das
Standortproblem und damit der Besu-
chermangel der letzten Jahre haben
einige von einer Wiederkehr abgehal-
ten, vor allem einige groBBe Verlage
fehlten. Dafiir haben aber auch
Comicverlage die Mdglichkeiten ent-
deckt, die Sammelkarten- und Karten-
spiele bieten. Bei Dino Entertainment,
die Futurama Comics wie ,,Die Simp-
sons", im Vertrieb haben, fand ich ein
Sammelkartenspiel tber die schrage
Familie und ein Kartenspiel zu Final
Fantasy IX.

In der Halle 12 unmittelbar neben dem
Osteingang, fahrt mir der Schreck

in meine Spielerknochen. Bei Hasbro
gibt es Monopoly als Computerspiel!
Die weiteren Neuheiten, ich hatte

fast vergessen zu fragen, sind ein
,Disney Monopoly", eine Neuauflage
der ,Agentenjagd®, einige Lern- und
Kinderspiele sowie eine elektronische
Variante von ,Wer wird Millionar" bzw.
,Die Millionenshow". Bei der Holzinsel,
die sich durch ihre schénen Spiele aus
Holz immer wieder hervorheben gab
es leider nichts Neues, ihr Spiel 4x4
war schon in Nirnberg auf der Neu-
heitenliste. Bei franjos wurde ,,Fracht-
Express" prasentiert, eine Neuauflage
des unter Eisenbahnspielfreunden wohl
bekannten ,Hell Rails". Witt-Spiele hat
wie voriges Jahr ein Fussballspiel mit
dem Titel ,Schaumermal®, wo die
Spielfiguren auf einem Fussballfeld
mittels Wiirfel bewegt werden, mit
den zusatzlichen Aktionskarten kommt
etwas mehr Bewegung ins Spiel. Bei
Refo, die fiir ihr Spiel ,Pythago"
bekannt sind, erscheinen heuer vier
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Wiirfel die verschiedene Schwierig-
keitsgrade reprasentieren, die Aufgabe
ist es, gleiche Symbole an allen Seiten
gegeniiberzustellen. Sieht im ersten
Moment schwierig aus, ist allerdings
relativ leicht zu 16sen, zumindest ging
es mir so. Die Firma Plast Wood stellt
Geomag vor, ein Bauspiel auf Magne-
ten basierend. Fir die Kartenspieler-
gemeinde hat Adlung heuer wieder
ein reichliches Programm. Mit 5 Neu-
heiten und den guten Spielen der letz-
ten Jahrgange bieten sie sicher wieder
viel Spielspass fur wenig Geld. Bei der
Kategorie Erwachsenenspiel erscheint
,Pompeji®, ein Aufbauspiel am FuBe
des Vesuvs, bevor er ausbricht und
,MYom Kap bis Kairo", wo man versucht
eine Eisenbahnlinie quer durch den
schwarzen Kontinent zu bauen. Bei
den Kinderspielen finden sich ,Alibi*,
,Buntbar & Co" sowie - und das

sei seperat erwahnt - ,Winhard", da
die Autoren ein Briiderpaar aus dem
Wiener Raum sind. Es handelt sich
dabei um Erwin und Reinhard Pichler.

Der W&L Verlag, unter Spiel und Spass

besser bekannt, hat heuer ,Halloween-
party®, ein sehr gut funktionierendes
Legespiel fiir die ganze Familie. Dem
momentanen Trend Rechnung tragend
haben sie auch zwei neue Quizspiele
im Programm, die auch 4400 Fragen
beinhalten, allerdings ist der Preis
wesentlich verniinftiger. Der Stand von
Troia ist immer gut besucht um

das gleichnamige Spiel zu spielen.
LTroia" hat heuer den Sonderpreis fiir
Geschichte im Spiel erhalten. Bei PIN
International finden wir schéne Holz-
spiele flr zwei Personen, die schon
fast zu schon sind um sie zu spielen.
Die wiirden besser in eine Vitrine
passen um sie auszustellen. Bei Jumbo
gibt es endlich eine Juniorausgabe von
+Wer wird Millionar", die darf aber

in Osterreich nicht verkauft werden,
denn bei uns verkauft sie Piatnik

unter dem Namen ,Die Millionenshow™.
Laut Pressekonferenz bei Jumbo sind
die Spiele in Osterreich und Deutsch-
land Gbrigens mit véllig verschiedenen
Fragen ausgestattet.

MR. BURNS

Charakterdeck fiir 1.5;

Lesen Sie weiter
auf Seite 9
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Bei Edition Perlhuhn gab es 4 verschie-
dene Spiele, ,,Rauchzeichen® ist eine
Neuheit, ,Etoscha" eine Neuauflage
von ,Wir fiittern die kleinen Nilpferde®
im Rahmen der neuen Serie der
,Namibia Games", ,Skarabaus"™ wurde
schon in WIN Alles gespielt vorgestellt,
und ,Rhino" ist eine Neuauflage von
,Ranina®.

Beim Bambus Spieleverlag wurde ich
auf ,Kanaloa" aufmerksam. Ein tak-
tisches Spiel auf den hawaiianischen
Inseln, wo man die Gotter der Siidsee
zufrieden stimmen muss. Ich war
Uiberrascht, wie gut dieses Spiel funk-
tioniert und wie groB der SpielspaB ist.
Eine freudige Uberraschung, ein Spiel
von solcher Qualitdt an diesem Ort zu
finden.

Kosmos hat sich ganz auf den The-
menkreis ,HERR der RINGE" eingestellt
und bringt drei Spiele zum Thema:
eine Erweiterung zum Knizia-Brett-
Spiel, ,DER HERR DER RINGE DIE
FEINDE™ mit 2 neuen Planen und einer
Regelerweiterung mit 30 Feinden, ein
Familienspiel namens ,DER HERR DER
RINGE DIE GEFAHRTEN" und unter
dem Klee-Label das Kinder- und Fami-
lienspiel ,Der kleine Hobbit". Auch

der Dauerbrenner Catan kommt nicht
zu kurz, die Spielefamilie wurde mit
dem 2-Personen-Kartenspiel ,Sternen-
schiff Catan™ erweitert.

Auch die Firma Lego hat sich fiir

die im Februar prasentierten ,Biono-
cles" ein Sammelkartenspiel ausge-
dacht, das allerdings auf einen fixem
Spielbrett zu spielen ist. Universal
Cards prasentiert das Spiel dazu. Peter
Eggert hat mit einen Kommunikations-
bingo ,,Quick and dirty™ wohl eine neue
Variante fiir Gruppen von Spielern, die
gerne Geschichten erzahlen und voral-
lem zuhdren kdnnen. Gleich gegentiber
finde ich Globopoly, ein strategisches
Spiel um Ressourcen, Krieg und Wis-
sensfragen. Das einzige, was sie nicht
wussten, war, wann das Spiel fertig
sein wird. Ich denke wir werden gedul-
dig warten, bis aus dem Prototyp eine
spielbare Mdéglichkeit geworden ist. Bei
Domino Art finde ich ,Topper 1-2-3".
Ein Spiel fiir 2 Personen, bei dem

man durch Ziehen von Steinen Tiirme
bildet, wobei immer der oberste Stein
den Turm kontrolliert. Interessant ist
die Verpackung aller Spiele dieses Ver-
lags, sie haben Videokasettenhiillen
verwendet. Auf dem letzten Stand der
Halle 12 prasentiert M+A Spiele ein
Kartenspiel mit dem Titel ,Astromagie",
ein Spiel lber die Sternzeichen.

Die Hallen 10 und 11 sind wie alle
Jahre zu einer einzigen groBen Halle
zusammengelegt. Das Zentrum dieser
Halle hat sich heuer Vivendi Universal,
ein Ableger der Schmidt Spiele, fir sich
reserviert. Sie prasentieren, an dieser
Stelle blutet mein Spielerherz, Com-
puterspiele. So haben sie auch Elfen-
land firr den PC erscheinen lassen. Bei
Schmidt gibt es ein neues Kinderspiel

,Der kleine Eisbar", bekannt aus der
Sendung mit der Maus. Hans im Glick,
wird durch Schmidt vertrieben, hat

fir Carcasonne den heurigen Preis
Spiel des Jahres erhalten. Mit ,Miill

+ Money" haben sie ein neues Spiel,
das wir sicher auf der Auswahlliste des
nachsten Jahres wieder finden. Es han-
delt sich dabei um ein Handelsspiel,
bei dem es um die Produktion von
Waren geht, und die damit verbun-
dene Millvermeidung. Bis jetzt habe
ich noch keine negative Ausserung
Uiber dieses Spiel bekommen. Ich kann
es nur jedem empfehlen, an einem der
Spieleabende auszuprobieren.

Mayfair Games zeigte das gewohnte
Programm, dazu eine neue Ausgabe
von ,Hell Rails".

Bei den Drei Magiern ist die
4Russelbande"™ von Alex Randolph
erschienen. Die Schweine als Spiel-
steine sind so geformt, dass man
damit sogar die verschiedensten
Gebilde bauen kann. Dazu fallt mir
nur einfach genial ein. Ravensburger
hat ,Shark™ neu aufgelegt, das bereits
1987 bei Flying Turtles erschienen ist.
Neben einigen Puzzles ist auch ,Herr
der Ringe das Kartenspiel" erschienen,
das Spiel zum ersten Teil der Triologie.
Bei Winning Moves ist heuer ein
Zockerspiel herausgekommen, namens
,Vabanque". Die zweite Neuerschei-
nung ist ,Combit", ein Spiel wo man
mit Zahlenkombinationen zum Sieg
gelangt. Weiters wurde ,Inkognito®
neu aufgelegt.

Bei Zoch finde ich ,Hick Hack in Gak-
kelwack®, ein unterhaltsames Spiel fiir
die ganze Familie und ,Villa Paletti®,
ein Spiel nach dem System von
Jenga. Um den Text von Zoch zu
verwenden: ,, Villa Paletti ist die ulti-
mative statische Herausforderung fiir
alle Saulenheiligen, die den Turmbau
zu Babel nur fiir einen unscheinbaren
Treppenwitz der Architekturgeschichte
halten.” Ein empfehlenswertes Spiel
fur alle die herausfinden wollen,

warum der schiefe Turm von Pisa
immer noch steht.

Haba prasentiert ein derart umfang-
reiches Programm, dass ich hier
meist nur die Titel aufzahlen kann.
Sie umfassen ,Hochst Verdachtig”,
,Der Stern von Bethlehem®, ,Mut

zur Mucke", ,Schnapp zu!®, ,Kikiriki®,
»Monster speziale", ,Papperlapapp",
~Rechenkodnig®, ,Lesehexe", ,Ich sehe
was", ,Trecker-Rennen® und ,Stapelei®.
Besonders aufgefallen dabei sind mir
das Spiel um die Weihnachtsge-
schichte, ,Der Stern von Bethlehem",
und das Kippspiel ,,Hochst verdachtig"
mit einem sehr gelungenen Mechanis-
mus.

Der Zweite im Bunde mit einem
groBeren Programm ist Amigo, hier
gab es alles vom groBen Brettspiel bis
zum kleinen Kartenspiel. Fangen wir
mit ,,Heimlich und Co" an, einer Neu-
auflage des Detektivspiels von Wolf-
gang Kramer, 1986 Spiel des Jahres.
»,Gargon" ist ein faszinierend anderes
Kartenspiel um die Mehrheit an Amu-
letten, ,High Bohn" eine Erweiterung
zu Bohnanza. ,Die Gniimies" veran-
stalten Parties mit Gasten in Karten-
form, und in ,Schussfahrt" muss man
seine Snowborder so legen und bewe-
gen, dass sie von moglichst wenig
Yeti-Schneebadllen getroffen ins Ziel
kommen.

Piatnik prasentiert, wie kann es anders
auch sein, ein Kartenspiel namens
LParadox”. Es handelt sich dabei um
drei Spiele in einer Schachtel und
stammt aus der Feder von Alex Ran-
dolph. Die Spielmechanismen sind eher
ungewohnlich und man sollte es aus-
probiert haben. Stefan Briick und sein
Verlag alea zeigen wieder einen Pro-
totypen, ,Puerto Rico". Fiir die Teil-
nehmer des letzten Symposiums der
Wiener Spieleakademie ist dies nichts
Neues, da wir es dort bereits aus-
probiert haben. Eines sei vielleicht
erwahnt, auf meine Frage an Stefan
Briick was er geandert hatte, meinte

win.spielen.at



Essen "01 - SPIELETEST

er nur kurz: ,Alles!™ Tatsachlich hat er
die gesamte Regel umgeschrieben und
das Spiel prasentiert sich jetzt noch
besser als zuvor. Ich denke auch dieses
wird ein heiBes Eisen fiir das Spiel

des Jahres. Wir mussen noch geduldig
sein, da es erst in Niirnberg erscheinen
wird. Ich méchte aus diesem Grund
auch nicht zuviele Worte dariber ver-
lieren, so wie ich Stefan Briick kenne,
schreibt er es nochmal komplett um.
Bei Fata Morgana Spiele/Abacus gibt
es zwei neue Erweiterungen fiir ,,Anno
Domini®, mit den Titeln ,Flops" und
,Kunst™.

Bei Jean de Poel und seinem Historien
Spieleverlag gab es ein Spiel zum
Thema Trapper, genannt ,Trapper-
Company" und ein Spiel um die
StraBen im Ruhrpott namens ,Ruhr-
pott-Tour®, sogar als Nachtausgabe auf
schwarzem Skai.

GMT préasentierte ein Autorennspiel
von Reiner Knizia, ,Formula Motor
Racing" , und dazu eine Vorschau auf
+Rome", 3 Spiele aus der bei Piatnik
erschienenen Sammlung ,Neue Spiele
im Alten Rom".

Bei 2F Spiele ist man vom Kanni-
balismus des vorigen Jahres wieder
auf die traditionellen Spielewerte
zurlickgekehrt. Mit ,Funkenschlag" hat
Friedemann Friese ein schones neues
Spiel geschaffen, das auf den Prin-
zipien der Eisenbahnspiele aufbaut,
allerdings nicht so komplex von den
Mechanismen ist. Endlich diirfen wir
uns wieder auf ein neues Spiel von
Doris + Frank freuen. Mit ,Urland" ver-
suchen sie an ihren Spielehit Ursuppe
anzuschliessen. Die Aufmachung ist
sehr ahnlich und die Mechanismen
teilweise ibernommen, es ist ihnen
aber trotzdem ein eigenstandiges gut
funktionierendes Spiel gelungen, das
binnen kiirzester Zeit ausverkauft war.
Mit einem dreidimensionalen vier in
einer Reihe, genannt ,HilNoon", erregt
Peter Kaszian meine Aufmerksamkeit.

FRIEDEMANN FRIESE

HUNIBIENISIGHIYAG

Fiir Spieler mit viel Ubersicht ist dies
sicherlich eine Herausforderung. Bei
Ass sind Tarotkarten mit keltischen
Motiven erschienen, die sehr schén
gemacht sind und die Aufmerksamkeit
von Sammlern von Kartenspielen auf
sich ziehen sollten.

Bei Fanfor findet sich erst nach langem
Suchen ein neues Kinderspiel, , Lache
lieber Drache!™. Die negative Stim-
mung die von Valetin Hermann und
seiner Crew ausgeht, lasst uns ver-
muten, dass es um diesen Kleinverlag
nicht zu gut bestellt ist. Sie verkaufen
Spiele als Entwurf, mit der Bitte, das
Material von bestimmten anderen Spie-
len zu nehmen, da sie das Geld fiir die
Produktion nicht haben. Ware schade
wenn es diesen Verlag nicht mehr
gabe, hat er uns doch mit ,X-Pasch®,
,Die Brauerei" und ,X-Net" schone
Spielstunden beschert. Ein dhnliches
Schicksal teilt mit Fanfor der Heidel-
berger Spieleverlag. Nichtsdestotrotz
habe sie ein neues Kartenspiel ,Ein
Arsch kommt selten allein™ Eine Vari-
ante des Karrierepokers, allerdings

AI/EINER KNIZIA

'FORMULA
MOTOR RACING

CARD GAME

The guickest-playing auto racing game in existence
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mit umgekehrten Mechanismen. Die
Karten zeigen nackte Hinterteile in
allen Ausfiihrungen, fiir die graphisch
Franz Vohwinkel veranwortlich zeich-
net.

Bei Queen Games erscheint , Atlantic
Star", eine Neuauflage des vor einigen
Jahren erschienenen ,Showmanager".
GroBeres Interesse hat bei mir die
Ankiindigung der Neuheit 2002 erregt,
,» Die Dschunke" von Michael Schacht.
Ich hatte das Vergniigen mich mit

ihm kurz dariiber unterhalten zu
kdnnen und kann nur soviel sagen, da
kommt etwas Interessantes auf uns zu.
Michael Schacht hat auch heuer wieder
zwei Spiele aus seiner Serie ,Spiele
aus Timbuktu®, leider sofort vergriffen,
herausgebracht. Es sind dies ,Kardinal
und Kdnig das Kartenspiel" und ,Gods".
Bei Goldsieber erscheint ,Der Vatikan®",
eine Erweiterung fiir ,Kardinal und
Konig" und ,Kupferkessel Co.", ein
Spiel Uber Hexen und Zauberer, die
Zutaten fiir ihre Zaubertranke besor-
gen mussen. Ein taktisches Kartenlauf-
spiel fiir 2 Personen, das durch seine
einfachen Regeln und den groBen
Spielspal3 besticht.

Bei Eurogames-Descartes ist nach
langem Warten ,Das Tal der Mammuts"
auf Deutsch erschienen. Dies ist eines
der wenigen Spiele das auf jedem
Marathon gespielt wird. Mit ,Savanah
Cafe" und ,So ein Hundeleben™ zeigt
uns Eurogames wieder einmal, dass sie
mit guten Spielen auch fiir den Titel
,Spiel des Jahres" in Frage kommen.
Auch ,,Der Konig der Diebe", die
Umsetzung von ,Die Tafelrunde™ aus
Michael Schachts Eigenverlag ,Spiele
aus Timbuktu®, erscheint sehr gelun-
gen, Bruno Faidutti als Co-Autor

hat einige neue Elemente ins Spiel
gebracht. Wie man sieht, ist Michael
Schacht derzeit sehr gefragt und
beschaftigt.

In der letzten Halle unseres Rund-
gangs, der Halle 5, ist nicht nur
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eine groBe Flache fir das ,Spiel des
Jahres" reserviert, sondern man findet
dort auch die Spieleautorenecke und
die diversen Kleinverlage. Den Beginn
macht der Verlag Phalanx, der sein
Spiel ,Norden und Stden" oder wie
es im Original heisst ,, A house divi-
ded", zeigt. Es handelt sich dabei um
eine Kriegssimulation fur zwei Perso-
nen mit dem Thema des amerikani-
schen Blirgerkriegs.

Tilsit Edition zeigt wieder einmal

die ganze Palette der schon lange
angekindigten Spiele, aber es gibt
kaum Neues in deutscher Sprache,
auch die schon im Friihjahr recht
vielversprechenden Weltraumschweine
werden wohl auf ein franzdsisch spre-
chendes Spielepublikum beschrankt
bleiben. ,Samurai & Katana™ konnte fur
Anhdanger von Strategiespielen interes-
sant sein.

Martin Wallace und seine leuchtend-
gelbe Warfrog-Crew haben auch dies-
mal wieder eine vielversprechende
Neuheit, sie heiBt ,Liberté" mit Thema
Franzdsische Revolution, Fans von
Martin kénnen sich freuen, er wird
heuer erstmals mit seinen Spielen in
der Spielothek beim Spielefest vertre-
ten sein.

So ungefahr Donnerstag Mittag aus-
verkauft waren die vier Eisenbahn-
neuheiten von Winsome Games, zur
Abwechslung wieder einmal in einer
neuen Verpackung, diesmal sind es
flache Klarsichtboxen, von Blister-
packungen nur durch die
WiederverschlieBbarkeit zu unterschei-
den. Derart verpackt konnte man -

so man schnell genug war - die

vier Spiele ,Rebel Rails" (Bahnbetrieb
im Biirgerkrieg in den Suidstaaten,

von John Bohrer), ,Pampas Railroads"
(Eisenbahnen in Argentinien, Martin
Wallace), ,Iron Road" von Franz-Benno
Delonge und ,Freight Yard" von Max
Michael fiir zusammen 150 Mark erste-
hen, sicher ein Schnappchen fir die
Eisenbahn-Spezialisten.

Und weil wir gerade von ausverkauft
sprechen, wer aufmerksam die sites
im Internet gelesen hat und dann
rechtzeitig am stand von Holger Her-
manns Laden ,Spielebar Dortmund"
war, konnte eines der 2500 Exemplare
von ,,Mutabohn" ergattern, der neue-
sten Erweiterung zu Bohnanza, her-
ausgekommen im Eigenverlag ,Look-
out Games" von Uwe Rosenberg. Er
hatte auch noch ein zweites Spiel im
Angebot, ,Schuss & Tor", die legendare
FuBballsimulation mit Karten von Rudi
Hoffmann.

Bei Hiku Spiele erscheint eine Variante
von ,Sechs in einer Reihe™ mit

einem Spielplan der aus vier Teilen
besteht und stéandig bewegt werden
kann. Dadurch entstehen laufend
neue Kombinationsmdoglichkeiten. Das
Schoéne an diesen Spiel ist sicherlich
die Aufmachung, da es aus Holz

~ Niwr it
BOHNANZA
von AMIGO £
spielbar.

schon verarbeitet ist. Holger Thiesen
wartet mit zwei neuen Kartenspielen
auf, ,Ox n tour", ein Spiel fir die
Familie mit einem eher fragwiirdigen
Hintergrund, da man die Ochsen

zur Schlachtbank fiihrt. Auch die Gra-
phik ist eher unglucklich ausgefallen,
die Blutspuren hatte man ruhig weg-
lassen konnen. Mit ,Schatze" versu-
chen die Mitspieler ihr gegentiber
einzuschatzen, welche Entscheidung
der- oder diejenige trifft. Der Meteor
Verlag, den wir nach neuesten
Meldungen mit ,Millionary"™ am
Osterreichischen Spielefest begriiBen
dirfen, hat sich Gedanken zum Thema
Borse gemacht und versucht daraus
ein Spiel zu kreieren. Das Thema ist
sicherlich gut gewahlt und die Umset-
zung und Aufmachung passen sich
an, allerdings ist zu befiirchten, dass
die Gedanken zur Borse das Spiel so
trocken gestalten wie Borsegedanken
eben sind. Bei Tija erscheint ein Setz-
und Ziehspiel gleichen Namens, wo es
darum geht Steine so zu ziehen, dass
Tirme entstehen, die durch den ober-
sten Stein kontrolliert werden.

Nachdem das Gipf Project bei Schmidt
aus dem Programm genommen wurde,
versucht Autor Kris Burm mit seinem
Verlag Don & Co eigene Wege zu
gehen und prasentiert das vierte Spiel
aus der Serie. ,Dvonn™ hat zum Spiel-
thema, wie viele andere auch, das
Ziehen von Steinen um daraus Tirme
zu bilden. Der oberste Stein kontrolliert
den Turm. Was es von anderen Spielen
dieser Art unterscheidet, ist nicht nur
die aussergewonliche Aufmachung, die
wir ja schon von den drei anderen
Spielen gewohnt sind, sondern dass
die Tlrme nur dann zdhlen, wenn sie
mit einen der drei roten Scheiben Kon-
takt haben, die sich auf dem Spielbrett
befinden. Dies gibt dem Ganzen eine
hochinteressante taktische Variante,
die unbedingt ausprobiert gehort.

Der Verlag Spieltrieb hat mit ,Eyn-
steyn" das wohl teuerste Spiel der
Messe. Mit 530 DM ist es aber

dem Spielmaterial angepasst, das aus
Marmor und echten Steinen besteht.
Mit ,,Colony" versucht der Verlag, die
Problematik der Kolonisierung und die
damit verbundene Ausbeutung aufzu-

win.spielen.at



Essen "01 - SPIELETEST

zeigen. Ob allerdings der Mechanismus
~pockenverseuchte Decken an die Ein-
geborenen zu liefern® der richtige ist,
sei dahingestellt. Den lobenswerten
Vorsatz in einem Spiel umzusetzen

ist damit misslungen, da das Spiel
keine funktionierenden herausfordern-
den Mechanismen aufweist.

Der hollandische Verlag Splotter, der
uns alle Jahre damit aufféllt, das er zu
wenige ,Roads and Boats" produziert,
weswegen sich die Menschenschlange
bis tief in die Halle 5 zieht, hat endlich
wieder etwas Neues. ,Ur 1830 b.c."
ist ein Spiel in dem man Kanale baut,
mit dem Mechanismus der Eisenbahn-
spiele. Fir ,Roads and Boats" gibt es
eine Erweiterung mit den Titel ,Planes
and Trains", damit etwas mehr Interak-
tion in das Spiel kommt. Uber die Neu-
heit ,,Beest" kann ich nur soviel sagen,
ausverkauft. Nicht einmal ein Spiele-
muster war vorhanden um es auszu-
probieren. Aus gut infomierten Quellen
weiss ich aber, dass ein Exemplar im
Osterreichischen Spielemuseum liegt.
(Thema von Beest sind Bekehrungen,
das Biest versucht unerkannte zum
Biest-Sein zu bekehren, wird von
bekehrten Biestern unterstiitzt, die
aber selbst nicht bekehren diirfen -
das Spielemuseum). Die Evil Polish
Brothers haben eine Erweiterung fiir
,J.U.M.P. into the unknown" und ein
neues Spiel namens ,Ultra vilelence®
bei dem man Monster kreiert und baut,
makabres Thema mit fragwiirdigem
Hintergrund. Auch Dave Stewart, der
aus Sidafrika anreist, war mit seinem
Spiel ,Bounty" wieder vertreten. Der
Sphinx Verlag hat bei seinem heurigen
Erstauftritt gleich drei neue Spiele,
,NMampir connection", wer saugt am
schnellsten ein ganzes Dorf aus,
LAuweier" wo man mit einem
mannlichen Vogel soviele bunte Eier
mit anderen weiblichen Vdgel legen
muss, wie es mdglich ist. ,Die groBe
Keilerei in der Buchbinderei" ist eine
Auftragsarbeit, im Ubrigen eine inter-
essante Weihnachtsgeschenksidee von

dieser Firma, wo der Autor versucht,
die Ablaufe einer Firma in einem Spiel
unterzubringen. Da werden Mitarbeiter
bestochen und Maschinen unter ihre
Kontrolle gebracht um die anstehenden
Auftrage zu vollenden.

Cwali sprich Autor Corné von Morsel
hat ein neues Spiel namens ,Titicaca",
anzubieten, man ersteigert
zusammenhangende Landgebiete, um
das Reich der Maya zu errichten.

Bei der Krimsus Krimskramskiste
erscheinen heuer zwei Kartenspiele,
,Goldrush City™ wo man eine
Goldgraberstadt versucht zu errichten
und Banditen die Gebdude versuchen
zu sprengen. Mit ,Saloon® entstand
ein Kartenspiel mit dem Thema einer
Schlagerei.

Peri zeigte in erster Linie Zatre

und dazu die schon im Friihjahr
angekiindigten Neuheiten ,Kapitéan
Wackelpudding" und ,Knock ,n* Roll".

Auch wenn die Veranstalter der Spiel
2001 im Vorfeld die groBer gewordene
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Austellungsflache und die Zunahme
der Aussteller positiv hervorgehoben
haben, so muss man ehrlich zugeben,
dass die Messe in vielen Bereichen
rticklaufig ist und damit das Schicksal
vieler Messen teilt. Die einzige Halle die
einen merklichen Aufschwung bekam
war die Halle 6 mit den Themen Fan-
tasy und Rollenspiel.

Die Stande der Aussteller sind merklich
kleiner geworden und dadurch wurde
auch die Spielflache verringert. Die
Messe um eine Woche, in Deutschland
sind in dieser Woche Ferien, vorzu-
verlegen, war eine nachzuvollziehende
Entscheidung und am Donnerstag sehr
stark zu merken. Die anderen drei Tage
waren von der Frequenz wie all die
anderen Jahre. Was mich dabei etwas
stort ist, dass jedes Jahr ein paar
Verlage ausfallen und dafiir Aussteller
nachdrangen die mit den Thema Spiel
nichts zu tun haben. Da fanden wir
eine Creperie mitten in Halle 12,
Selecta fehlte als Aussteller, dafiir hatte
Vivendi mit seinen Computerspielen
den Platz eingenommen. ,Harry Potter"
und ,,Der Herr der Ringe" haben diese
Messe sicherlich gepragt. Beinahe in
jeder Halle hat man etwas zu diesem
Thema gefunden, bei Kosmos war
sogar ein Fernseher wo Ausschnitte
aus allen drei Teilen von ,Der Herr der
Ringe" gespielt wurden.

Die Kleinverlage haben dieses Jahr
wesentlich interessantere Spiele, die
qualitativ hochwertiger sind als die der
letzten Jahre. Generell zeichnet sich
der Trend zum Familienspiel ab, das
mit einfachem Regelwerk und optima-
lem SpielspaB aufwartet. Was auch
noch auffallt, ist dass die Schachteln
der Spiele kleiner werden. Alle Teil-
nehmer des diesjahrigen Essenausflugs
hatten zum ersten Mal beim Nach-
hause fahren keine Platzprobleme.

Wir hatten schon befiirchtet, einige
Spiele vergessen zu haben. Und

so miissen wir wieder nach Hause,
auch wenn wir dabei versuchen das
nordliche Deutschland kennenzulernen
und freuen uns schon heute auf das
nachste Jahr.
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Auweler

Das Spiel:
Auweier

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 30-45 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Etwas schrages Thema
Gelungene Umsetzung
Netter Mechanismus

Spielautor:
Henning Poehl

Seine Spiele:

2001

Auweier, Sphinx

Die Vampirconnection,
Sphinx

Integralis, Sphinx

Spieleverlag:

Sphinx Spieleverlag
Bachstrafe 44

D-69221 Dossenheim

Fon + Fax:
+49-6221-878881
www.sphinxspiele.de
henning.poehi@sphinxspiele.de

Der Sphinx-Spieleverlag stellte sich
heuer in Essen gleich mit drei neuen
Spielen vor, ,Auweier" ist ein Spiel
um Paarbildung und Vaterschaft beim
Federvieh.

Die Spieler schliipfen in die Rolle

von Vogelmannchen, die mit Braut-
geschenken in Form von leckeren
Wirmern versuchen, die hiibsch gefie-
derten Vogelmadchen in der Tischmitte
davon zu liberzeugen, dass nur

sie die allerbesten Vater fiir den
zukiinftigen Vogelnachwuchs sind.
Dazu muss es dann natiirlich zur
Paarbildung kommen, damit das
Vogelmannchen wirklich die Vater-
schaft liber bestimmte Eier erringt.
Doch auch im Vogelnest sind nicht
alle Eier gleichwertig, das erste Ei

in einem Nest zahlt weniger Punkte
als das dritte, und auch manche
Weibchen passen besser zu einem
Mannchen, dann namlich, wenn die
Farbe Uibereinstimmt, und damit geben
auch die Eier einen Bonus. Bester
Vogelvater wird, wer es schafft, ein Ei
jeder Farbe zu sammeln.

Jeder Spieler hat einen Kartensatz,
Vogelweibchen und Eier liegen in der
Mitte, das Vogelmannchen vor dem
Spieler, die Wurm-, Falscher Wurm-,

Hochzeits- und Krahenkarten sortiert
der Spieler vor, so wie er sie spater auf
der Hand haben mdchte, wenn er sie
vom verdeckten Stapel zieht. Die Spie-
ler legen nach genauen Regeln Wurm-
und Hochzeitskarten und es gibt eine
Hochzeit, wenn ein Vogelmannchen die
passende Hochzeits-Karte und die mei-
sten Wiirmer gespielt hat, das erfolg-
reiche Mannchen bekommt die oberste
Eikarte. Das Spiel endet, wenn ein

Spieler keine Karte mehr spielen kann
oder wenn das letzte Ei vergeben
wurde, dann gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.

Thema und Karten sind recht witzig,
der Mechanismus der vorsortierten
Karten ungewohnlich, er erinnert an
Sammelkartenspiele, man kann nur
hoffen, dass die Krahe richtig liegt,
um einen fetten Konkurrenzwurm zu
verspeisen.

Chromino

Das Spiel
Chromino

Anzahl der Spieler: 1-8
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Legespiel

Positives/Negatives:
Schones Material
Domino-ahnlicher
Mechanismus

Einfache Regel mit
interessanten Varianten

Spielautor:
Louis Abraham

Seine Spiele:
erstes erfasstes Spiel

Spieleverlag:

Piatnik

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

Fon: 01-9144151

Fax: 01-9111445
marketing@piatnik.com
www.piatnik.com
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Die neue Dimension des Dominospieles
verspricht uns die Titelseite der
Spielregel und auch die Spieleschach-
tel. Dementsprechend finden wir in
Chromino 75 verschiedene Chromino-
Steine, die wenigstens entfernt an
Dominosteine errinnern, flach und in
Felder unterteilt. Bei den Chromino-
Steinen sind es drei Felder pro Stein,
immer drei Farben zeigen, in verschie-
denster Mischung von 5 Farben. Jeder
Spieler versucht, als Erster alle seine
Steine regelgerecht abzulegen.

Jeder Spieler zieht aus dem Beutel

8 verschiedene Chromino-Steine und
platziert sie so, dass die Mitspieler die
Farben nicht sehen kdnnen. Ein Stein
mit drei verschiedenen Farben wird
herausgesucht und als Startstein auf
den Tisch gelegt. Die Steine miissen
nun so abgelegt werden, dass min-
destens zwei Kontakte zwischen Fel-
dern mit identischen Farben erreicht
werden. Stimmen die jeweils dritten
Farben auf dem Stein nicht {iberein,
muss der Stein dementsprechend ver-
setzt gelegt werden. Wer nicht anlegen
kann, zieht einen Stein aus dem Beutel
und kann diesen, soferne er passt,
auch gleich anlegen. Passt er nicht,
muss er den zusatzlichen Stein behal-

ten. Den letzten Stein muss ein Spieler
dann offen hinlegen, damit die Mitspie-
ler sehen kénnen, wie seine Gewinn-
chane aussieht. Legt ein Spieler seinen
letzten Stein, wird die Runde zu Ende
gespielt, dann gewinnt der Spieler,

der seinen letzten Stein gelegt hatte.
Als Variante kann man mit Punkte-
wertung spielen. Den Steinen sind
Punktewerte nach Farben zugeordnet.
Gelegte Steine werden nach der

Anzahl der erzielten Kontakte gewer-
tet. Dabei gibt es verschiedene
Wertungsmaglichkeiten, man kann
nach Art der Chrominos unterscheiden
und sogar noch die Seite bewerten, an
der sich die Chrominos bertihren.

Eine ansprechende, schon gemachte
und attraktiv gestaltete Domino-Vari-
ante fiir die ganze Familie, hervorra-
gend im Schwierigkeitsgrad variierbar.

win.spielen.at
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Combit

Zu Jahresbeginn auf der Spielwa-
renmesse in Nirnberg wurde dieses
Spiel noch unter dem Titel ,,cash®
angekiindigt, da aber die Namens-
gleichheit zur Fernsehshow die fal-
schen Erwartungen ans Spiel geweckt
hatte, hat man es in ,,combit" umbe-
nannt. Der Spielmechanismus ist sehr
einfach: Im Spiel sind 35 Karten, die
Werte 2, 2, 3, 3, 4, 5, 6 in flnf ver-
schiedenen Farben. Die Karten werden
in 7 Reihen ausgelegt, 5 Karten neben-
einander. Nun erhalt noch jeder Spieler
eine schwarze Jokerkarte und Geldkar-
ten im Wert von 20 Euro, die er ver-
deckt auf die Hand nimmt. Der Spieler
am Zug kann eine einzelne Karte aus
der untersten Reihe der offenen Aus-
lage kaufen oder zwei gleichfarbige
Karten verkaufen. Kauft er, bekommt
er eine Karte und zahlt deren Wert an
die Bank. Die gekauften Karten bleiben
offen vor dem jeweiligen Spieler liegen,
der Gegner sieht also immer, welche
Karten und damit welche Mdglichkeiten
der Spieler hat, eine zweite passende
Karte zu erwerben. Verkaufen kann

er nur zwei gleichfarbige Karten,

deren Wert er miteinander multipli-
ziert. Diesen Verkaufspreis bekommt
er von der Bank. Die beiden Karten
werden verdeckt beiseite gelegt und

sind aus dem Spiel. Ein Verkauf von
einer gleichfarbigen 4 und 5 bringt 20
Euro ein und damit einen Gewinn von
11 Euro, denn bezahlt wurden nur 4+5
= 9 Euro. Bei geplanten Kaufen und
Verkdufen muss man immer bedenken,
dass man eine soeben erworbene
Karte erst im nachsten Zug wieder
verkaufen kann. Sind nur noch 2 Spal-
ten Ubrig, in denen Karten liegen,
endet das Spiel, jeder darf noch einmal

gleichfarbige Karten verkaufen, wenn
er kann - dann gewinnt der Spieler mit
dem meisten Geld.

Ein schnelles, nettes Kartenspiel,
dessen Reiz im Vorausplanen liegt,
man sieht ja immer alle Karten, die
noch im Spiel sind. Ob es sich lohnt,
dem Gegner mdgliche Verkaufskarten
wegzuschnappen, muss man selber
ausprobieren!

3

zomoit

Ein raffiniertes Zahlenspiel
von Klaus Palesch und Horst-Rainer Rosner

/A

Das Spiel
Combit

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

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Einfache Regeln
Interessanter Mechanismus
2-Personen-Spiel

Spieleautoren:
Klaus Palesch und
Horst-Rainer Rosner

Ihre Spiele:
erstes gemeinsames Spiel

Spieleverlag:

Winning Moves Deutschland
Belsenplatz 2

D-40545 Duisseldorf

Fon: +49-211-550275

Fax: +49-211-55027522
info@winning-moves.de
www.winning-moves.de

Die Millionenshow junior

Die Juniorausgabe des beliebten Quiz-
spiels mit 600 Fragekarten. Nur eine
der darauf angebotenen vier Antwor-
ten ist richtig - wer sie nicht wei3,
braucht Gliick oder zumindest einen
richtig eingesetzten Joker! Es kénnen
alle mitspielen oder auch nur ein Kan-
didat gegen einen Quizmaster, die rest-
lichen Spieler sind das Publikum. Fal-
sche Antworten werden mit Schieber
auf dem Display ausgeschlossen. Wer
als Erster 10 Millionen gewinnt oder
nach einer vorher vereinbarten Anzahl
Spielrunden am meisten Geld hat,
gewinnt.

Soweit in Kurzfassung die Regeln des
Spiels, die wohl beinahe jedem schon
in den Grundzligen bekannt sind, so
sehr hat die Fernsehsendung Erfolg
gehabt. Die Fragekarten dieser Junior-
ausgabe sind sehr geschickt dem
Altersniveau angepasst, es gibt nur
wenige Ausnahmen, bei denen man
darliber diskutieren kénnte, ob das ein
Kind dieses Alters schon wissen kann
oder muss. Und wieder sind viele der
Fragen an Osterreich angepasst, nach
Farben von Fussballclubs oder nach
dem Moderator der Tiersendung ,Wer
will mich®. Die Fragekarten kénnen
auch mit denen des Standardspiels

win.spielen.at

kombiniert werden, um den Fragen-
pool zu erweitern, die Fragen der
Juniorausgabe selbst sind durchaus
auch flir Erwachsene interessant und
nicht immer leicht zu beantworten.

Die Spielregel gibt sogar detaillierte
Regeln fiir das Spiel zu zweit an, vor
allem natiirlich fiir den Einsatz von
Telefonjoker und Publikumsjoker.

Auch in der Juniorausgabe ist dieses
Spiel faszinierend, weil es tatsachlich
das Flair der Fernsehsendung
Uibertragt und auch als Brettspiel sehr
viel SpaB macht. Und das der Quizma-
ster noch immer den Finger vor den
Loésungsbuchstaben halten muss, ist
noch immer ein Argernis, aber ein klei-
nes und bei der sonstigen Spielqualitat
verzeihbar.

Das Spiel
Die Millionenshow junior

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: 7 bis 12 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles:
Quiz-Spiel

Positives/Negatives:
Junior-Ausgabe von ,Die Mil-
lionenshow"

Spiel zur Fernsehsendung
Fragen mit dem Standard-
spiel kombinierbar

Spieleautor:
nicht genannt

Spieleverlag:

Piatnik

Wr. Spielkartenfabrik Ferd.
Piatnik & Shne
Hiitteldorferstrale 229-231
1140 Wien

Fon: 01-9144151

Fax: 01-9111445
marketing@piatnik.com
www.piatnik.com
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Indochine 2000

Das Spiel:
Indochine 2000

Anzahl der Spieler: 1
Alter: ab 8
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Lernspiel fiir Kleinstkinder

Positives/Negatives:
Gediegene Holzausfiihrung
Regeln in Englisch

nur beim Verlag erhaltlich

Spieleautor:
Joli Quentin Kansil

Seine Spiele:

2000

Indochine 2000, Xanadu
1998

Zick Zack, Relaxx Spiele
1994

Boliche, Xanadu Leisure
1992

Marrakesch, Das Spiel
1992

Knock on Word, Xanadu
1991

Bridgette, Mayfair Games
1990

Krakatoa, Xanadu Leisure
1986

Quinx, Xanadu Leishure
1984

Marrakesh, Xanadu Leisure

Spieleverlag:
Xanadu Leisure Ltd.
Drawer 10816
Honolulu, HI 96816
USA

Neben einigen sehr individuellen Spiel-
ideen wie z.B. Krakatoa wurde Joli
Kansil vor allem bekannt durch seine
Varianten von an sich gangigen Klassi-
kern. Indochine 2000 ist sein erstes
neues Spiel seit Boliche aus dem Jahr
1994 und ist eine Variante von Pati-
ence bzw. Freecell, also Solitarspiel.

Wer Freecell auf dem Computer
gespielt hat, weiB ungefahr, wie
Indochine funktioniert - man hat einen
vorgegebenen Aufbau der Steine und
muss nun versuchen, von Konig bis As
abzulegen, dabei darf man wie in Pati-
encen Gruppen von Steinen in andere
Reihen legen, ein Konig kann auf leere
Platze wandern. Es durfen nie 2 gleich-
farbige Steine hintereinander liegen.
Die Besonderheit in Indochine 2000
sind die 6 Farben statt der ublichen

4 Kartenfarben. Neben Herz und Karo
in Rot und Kreuz und Pik in Schwarz
gibt es noch Rad und Anker in Griin.
Fir jede dieser 6 Gruppen gibt es 13
Steine vom As bis zum Koénig. Dazu
kommen noch eine Leiste und ein
Logostein.

Der Aufbau ist genau vorgegeben,
leere Platze werden zuerst aus den
verdeckten Steinen besetzt, erst wenn

in dieser Reihe keine verdeckten
Blocke mehr liegen, darf man einen
Konig aus einer anderen Reihe umle-
gen. Man darf immer nur alle auf-
gedeckten Steine einer Reihe in eine
andere Reihe umlegen, niemals nur
eine Teilgruppe!

Joker ersetzen alle Steine ihrer Farbe
und sind mit einigen Sonderregeln
gekoppelt, so kann man Steine (iber

den Talon wieder ins Spiel bringen und
Joker als Bube oder Dame in freie Posi-
tionen legen. Fiir eine Reihe von As bis
Konig kommt das Logo ins Spiel.

Indochine ist eine sehr gelungene
interessante Solitdr-Variante, die SpaB
macht und durch die Sonderregeln
besonders interessant wird und auch
durch die schone Holzausfiihrung
besticht.

apitan Wackelpudding

Das Spiel
Kapitan Wackelpudding

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 7
Dauer: 30 min

Art des Spieles:
Balance- und Bewegungs-
spiel

Positives/Negatives:
Schdnes Material
Originelle Spielidee

Spielautoren:
McGuire Brothers

Ihre Spiele:

2001

Kapitan Wackelpudding, Peri
1994

Kapitan Wackelpudding, Peri
Kennen Sie Traxenbichl, Peri
Last Chance, Ravensburger
1992

Nautilus, Peri

1991

GroRer als ein Autobus,
Piatnik

Rundherum, Peri

Vier Verliert, Peri

Weg mit Dir, Piatnik

1989

Lieber Nachbar, Piatnik

Spieleverlag:

Perer Publishing Group
Traxenbichl 5

4644 Scharnstein

Fon +43-7616-8305

Fax +43-7616-830655
Wwww.perner.com
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Peri stand und steht fiir ungewohnliche
Spielideen, wir hatten Gurken im

Solo und tischgroBe Landkarten mit
schragen Kugelbahnen als Wiirfel, und
auch der Kaitan Wackelpudding selbst
kam uns schon einmal unter, damals
noch mit Spielplan versehen. Auf
diesen Plan mit Videoinsel und Bana-
nenatoll miissen wir nun leider verzich-
ten. Die schonen Orte namens Him-
beer-Atoll oder Schnarchland und eben
Bananenatoll gibt es trotzdem noch,

in Form von Inselkarten mit ent-
sprechenden Giitern. Auch die ver-
schieden geformten Teile sind uns
geblieben, Quader, Rollen, Zylinder,
und sonstiges, alles gepackt in eine
elegante, schmale, hohe Schachtel, die
gelibte Spieler an andere Geschick-
lichkeitsspiele erinnert. Die Inselkarten
werden mdglichst weit entfernt von-
einander auf einer glatten Oberflache
ausgelegt und mit den entsprechenden
Steinen bestuickt.

Das leere Schiff beginnt neben der
Videoinsel, der Spieler am Zug wiirfelt,
ladt eine griine Ladung auf und
erwirfelt sich das Ziel. Nach der
gebiihrenden Schrecksekunde wird nun
das Schiff ins Ziel geschoben, ohne
dass Ladung herunterfallt. Der nachste

ladt und wiirfelt und schiebt, bis der
ganze Turm purzelt. Dann bekommt
der Spieler alle heruntergefallenen
Ladungsteile. Purzelt die Ladung und
es gibt auf allen Karten zusammen nur
noch weniger als 4 Ladungen, endet
das Spiel mit dem Sieg desjenigen, der
am wenigsten verlorene Ladungen vor
sich liegen hat.

Dass in Schnarchland noch Ereignis-
karten zu finden sind, die sich mehr
oder weniger boshaft bis giinstig auf
den Spielverlauf oder den eigenen
Ladungsvorrat auswirken, verstarkt nur
den eher boshaft angelegten Charak-
ter dieses Balancespiels fiir Gibermiitige
Leute, das in der Neuauflage nichts
von seinem Reiz verloren hat.
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Meteorido

2001 ist der Spielejahrgang der
frohlichen Urstande®, sehr viele Spiele
werden teils Uiberarbeitet, teils
unverandert, wieder auf den Markt
gebracht. Und ,Meteorido" ist keine
Ausnahme, es ist schon 1984 als ,Hin-
terhalt™ und 1994 als ,Reinfall* auf
dem Markt gewesen. Seine Renais-
sance erlebt es nun im Super TOY Club
von RTL, und es hat seinen Wiederauf-
tritt durchaus verdient, es ist ein Schie-
bespiel mit sehr gelungenem Mecha-
nismus. Das Spielfeld besteht aus 49
Lochern, unter denen je 7 Schieber
horizontal und vertikal in 3 moglichen
Ausgangspositionen platziert sind. Die
Schieber haben ebenfalls verschieden
angeordnete Locher und es ergeben
sich daraus die verschiedensten Kom-
binationen von Loch und Nicht-Loch.
Jeder Spieler positioniert seine 5
Kugeln in ,geschlossene™ Felder, wobei
man darauf achten sollte, sie mdglichst
weitrdumig zu verteilen und nicht alle
auf einen Schieber zu setzen. Danach
bewegt der Spieler am Zug einen
Schieber um genau eine Position, dabei
kénnen fremde - aber auch eigene! -
Kugeln sozusagen ,eine Etage tiefer"
fallen, wenn zwei geschlossene Positio-
nen untereinander waren, oder ganz
durchfallen, sie rollen dabei in die

Eckraume, wer alle fiinf Kugeln ver-
liert, scheidet aus. Dabei sollte man
gut mitdenken, damit man nicht
frohlich mit der letzten Kugel eines
Gegners auch gleich zwei eigene ver-
senkt. Es darf nicht sofort der gleiche
Schieber wie vom Vorganger betatigt
werden, und hat man einen Schieber
beriihrt, muss man ihn auch bewegen,
im Zweier-Spiel darf man den gleichen
Schieber nur in zwei aufeinander fol-

genden Runden bewegen, dann muss
man einen anderen Schieber wahlen.

Wenn die letzten Murmeln verschiede-
nen Spielern gehdren und gleichzeitig
durch das Raster fallen, gewinnt, wer
den Schieber bewegt hat.

Ein gelungenes Spiel, einfach und
schnell zu spielen und anspruchsvoller,
als es auf den ersten Blick aussieht,
trotzdem altersgerecht.

Das Spiel
Meteorido

Marke: MB

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

Art des Spieles:
Schiebespiel

Positives/Negatives:
Schnell erklart
Neuauflage von Hinterhalt
und Reinfall

Spieleautor:
nicht genannt

Spieleverlag:
Hasbro Osterreich
Davidgasse 92-94
1100 Wien

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

Saloon

Nun ja, die Anzahl zerschlagener
Sessel, Tische und Spiegel in Western-
Saloons ist wohl Legion, und nun

hat sich endlich ein Spiel dieses
Trimmerhaufens bzw. seiner Entste-
hung angenommen.

Die Spieler sind Gaste im Saloon,

und wie' s halt zu geht im Wilden
Westen, fangen sie zu streiten an, und
schon geht's los: Jeder Spieler hat eine
Schlagerkarte und deckt darauf die
Zahl 10 ab, seine KO-Punkte, die sich
im Lauf des Spiels noch andern. Dann
werden die Saloonkarten gemischt,
jeder Spieler bekommt 5 zugeteilt, der
Rest wird als Zugstapel bereitgelegt.
Ein Spieler wird als erster Schlager
bestimmt. Dieser erste Schlager sucht
sich einen anderen Spieler aus und
fangt mit ihm einen Streit an, der dann
zum Handgemenge fiihrt.

Der Schlager spielt eine Angriffskarte
aus, dazu noch einen Gegenstand,
falls die Karte dies erlaubt, und kann
dazu noch eine Schlagkarte hinterher-
schicken. Der Angegriffene wehrt sich
nicht oder spielt eine Verteidigungs-
karte, andere Spieler konnen helfen,
aber nur mit maximal einer grauen
Karte pro Schlag. Wird nicht vollstandig
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abgewehrt, verliert der Verteidiger KO-
Punkte. In jedem Fall wird der Verteidi-
ger neuer Schlager, auBer er geht KO.
Dann legt er alle seine Karten ab und
ist aus dem Spiel.

Ereigniskarten und Saloon-Karten bele-
ben das Geschehen frei nach Wild-
west, nicht immer kann und darf der
nachste Angreifer auch wirklich angrei-
fen, schlimmstenfalls reicht er eine

Karte weiter und bestimmt damit den
ndchsten Schlager. Wer als letzter noch
steht, gewinnt das Spiel.

Eine recht witzige Simulation einer
Wirtshausschlagerei oder Saloonraufe-
rei, wie man will, man sollte die Sache
so ironisch sehen wie sie gemeint ist,
und sich an den durchaus witzigen
Karten freuen. Die Verbalinjurien kann
man sich ja sparen.

Das Spiel:
Saloon

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Kartenspiel mit
Westernthema

Positives/Negatives:
Witzige Grafik

Satirisches Thema
Gelungener Mechanismus

Der Spieleautoren:
Mark Sienholz und
Ralf Sandfuchs

Ihre Spiele:

2001

Saloon, Krimsus
1998

Gaukelspiel, Krimsus

Spieleverlag:

Krimsus Krimskramskiste
Barerstrasse 65
D-80799 Miinchen
Fon/Fax +49-89-2716961
www.krimsu.de
info@krimsu.de
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Schuss und Tor

Das Spiel:
Schuss und Tor

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

Art des Spieles:
FuRballsimulation

Positives/Negatives:
Geanderte Neuauflage
Zuletzt bei franjos 1988
Nur direkt erhaltiich

Spielautor:
Rudi Hoffmann

Seine Spiele:

2001

Schuss und Tor,

Lookout Games

2001

Café International - Das
Kartenspiel, Amigo

2000

Halalil, Kosmos

1999

Café International, Amigo
1998

Minister, TM-Spiele

1998

Froscheln, Klee

1998

Café International, Relaxx
1994, Alles fiir die Katz?,
F.X. Schmid

Spieleverlag:
Lookout Games
WeidmannstraRte 15
D-55131 Mainz

support@lookout-games.de

Eine FuBballsimulation fiir 2 bis 4
Personen, bei 4 Spielern bilden die
gegenubersitzenden Spieler ein Team.
Spielziel ist, mehr Tore als das gegneri-
sche Team zu erzielen.

Die 33 FuBballer-Karten und 27
Torchancenkarten werden nach
Ruckseite sortiert und gemischt, jeder
Spieler bekommt 7 Spielerkarten, eine
Karte wird als AnstoB aufgedeckt.
Diese Karte bzw. immer die zuletzt
gelegte Karte bestimmt, welche Karte
als néchstes darauf gelegt werden
muss, jeder legt im Uhrzeigersinn
reihum eine Karte offen auf die zuletzt
gelegte Karte. Auf eine FuBballerkarte
muss die passende Karte folgen, d.h.
liegt eine ,Max zu Luigi“-Karte, muss
die nachste Karte eine ,Luigi zu

..." sein. Kann oder will man nicht
bedienen, kann man die Sonderkarten
Bomber oder Torwart ausspielen, beide
sind Joker, der Bomber offensiv, der
Torwart defensiv, nach ihm darf der
nachste Spieler eine beliebige Karte
spielen. Kann oder will man auch
Bomber oder Torwart nicht spielen,
erhalt der Gegner eine Torchance. Er
darf eine Karte vom Torchancenstapel
aufdecken, eine , 1" oder ,2" bringen
ihm eben so viele Tore und er spielt

eine beliebige Karte aus seiner Hand.
Zieht er eine Torchance mit Namen,
kann der genannte FuBballer den Ball
noch auf der Linie abwehren, d.h. eine
Jor-Willi*-Karte kann mit jeder belie-
bigen ,Willi zu ..." -Karte abgewehrt
werden, allerdings nicht mit einem
Bomber. Wird der Ball abgewehrt, geht
das Spiel ganz normal weiter.

Statt einer Torchance kénnen aller-
dings auch Karten fiir ,Aus" oder

,Nachspielen® erscheinen. Spielt der
Gegner seine letzte und siebente Karte
aus, endet das Spiel, es gewinnt das
Team mit den meisten Toren. Bei 3
Spielern bekommt jeder 9 Karten, bei 2
Spielern jeder 12 und ein Bomber und
ein Torwart werden entfernt.

Eine gelungene Sportsimulation mit
einfachsten Mitteln, sehr zu empfeh-
len.

Star Talk

Das Spiel:
Star Talk

Serie: MB

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles:
Laufspiel mit Thema Talk
Shows

Positives/Negatives:
Gute Fragenauswahl
Bekannter Mechanismus
Auch Elemente von
Kommunikationsspielen

Spielautor:
nicht genannt

Spieleverlag:
Hasbro Osterreich
Davidgasse 92-94
1100 Wien

Fon 01-6038438
Fax 01-6038444
www.hasbro.at
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Talkshows sind schon so lange im
Fernsehen zu sehen, dass man sich
wirklich wundert, dass es bisher noch
nicht wirklich ein Spiel dazu gegeben
hat. Diese Liicke wird nun geschlos-
sen, und erfreulicherweise mit einem
Thema, dass man aushalten und an
dem man sogar SpaB haben kann,
Stars und ihre ,,Geheimnisse".

Die Spieler schliipfen in die Rolle ihres
Lieblingsstars und ziehen von Talk
Show zu Talk Show. Die Fragekarten
kommen auf die dafiir vorgesehenen
Felder auf dem Plan, es gibt die Kate-
gorien Unterhaltung, Kunst, Wissen-
schaft, Talkshow, Sport und Skandal.
Jeder wahlt sich eine Spielfigur und
stellt sie auf sein Talkshowfeld der glei-
chen Farbe.

Der Spieler am Zug wiirfelt und

zieht dementsprechend weiter und
befolgt die Anweisungen des Zielfeldes.
Auf einem Starkarten-Feld beantwortet
man eine Frage aus der entspre-
chenden Kategorie, fir richtige Ant-
worten gibt es eine Trophde, und wer
nicht weiB3, was Neil Amstrong im
Keller seines Elternhauses gebaut hat,
braucht sich auch nicht zu genieren.
Hat man die Trophae schon, zieht man
zum nachsten Feld, wo man noch eine

braucht. Auf einem Feld mit Duell
kann man einen Spieler herausfordern
und um eine Trophde in dessen Besitz
kampfen. Auf den Feldern Talkshow
oder Fanclub bekommt man Trophaen,
wenn man Ubereinstimmungen mit
Antworten der Mitspieler erzielt. Wer
alle sechs Trophden hat, gewinnt.

Der Mechanismus ist dem all dieser
Frage/Antwort-Spiele nachempfunden,

der Spielreiz liegt ausschlieBlich in den
Fragen, und diese sind interessant und
gut ausgewahlt, so alle nach dem
Motto, wenn man es weif, ist es gut,
wenn nicht, macht es aus nichts und
man hat interessanten Nonsens erfah-
ren. Mit den Fragen bei Talkshow und
Fanclub geht das Ganze sogar ein
bisschen in Richtung Kommunikations-
spiel, kann also auch die Anhanger
dieses Genres begeistern.
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Alles Gespielt - SPIELETEST

T- ] a

Tija war heuer in Essen einer jener
Kleinverlage, die den Reiz von Essen
ausmachen und wo man immer wieder
das eine oder andere spielerische
Juwel findet, so auch hier mit Tija.

Ein Spiel in einer Kleinauflage von 100
Stiick, gefertigt von Hand aus Natur-

materialien, ein abstraktes Strategie-
und Positionsspiel fiir 2 Personen.

Jeder Spieler hat 9 beidseitig bedruckte
Spielsteine, zu Beginn wird verlost, wer
mit welcher Seite spielt, Spielziel ist,
am Ende mdglichst viele eigene Steine
im Zentrum des Spielfelds zu haben.
Die Steine werden in Dreiergruppen
auf dem auBersten Ring des Spielfelds
platziert, dabei liegen 3 Steine auf den
verbundenen Startfeldern nebeneinan-
der.

Um einen Turm zu bauen, muss man
mit einem eigenen Stein auf andere
Steine springen, der Turm darf maxi-
mal 4 Steine hoch sein, die nicht
obersten Steine darf man nicht
anschauen. Ein Turm kann auch wieder
aufgeldst werden, man zieht mit der
gewiinschten Anzahl Steine weiter.
Wird ein Turm Ubersprungen, wird er
umgedreht, damit wechseln die Steine
die Seite und damit den Besitzer.

Jeder Spieler hat einen Zug pro Runde,
gezogen wird nach links oder rechts
oder ins Zentrum, pro Zug nur in

eine Richtung. Zugweite von Einzelstei-
nen und Tirmen unterliegen genauen
Regeln, die Zugweite erhoht sich um
das Ubersprungene Feld. Springt ein
Stein oder Turm Uber das Zentrum
hinweg, wird er aus dem Spiel genom-
men. Dieser Zug ist der einzige, in
dem ein Stein sich vom Zentrum weg-

bewegt und heiBt Revolution. Kann
der Spieler am Zug keinen Stein mehr
bewegen, endet das Spiel und es
gewinnt, wer die meisten Steine mit
der eigenen Seite nach oben im Zen-
trum hat.

Ein schones gelungenes Spiel, der
besondere Reiz kommt aus dem
Umdrehen der Tirme und der Revo-
lution im Zentrum, interessant fiir
Freunde abstrakter Spiele.

Das Spiel:
Tija

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

Art des Spieles:
abstraktes Positionsspiel

Positives/Negatives:
Handgefertigte Kleinauflage
Aus Naturmaterialien
2-Personenspiel

vollig abstrakt

Spielautoren:
Oliver Jakopaschke und
Klaus Tidow

lhre Spiele:
erste erfasstes Spiel

Spieleverlag:
Spiele Ideen Verlag
NelkenstraRe 39
D-26121 Oldenburg
tijaspiele@gmx.net

Uno Flash

UNO FLASH

UNO ist neben Scrabble der 2. Dau-
erbrenner bei Mattel, diese Variante
wird mit einem elektronischen Gerat
gespielt. Bis zu vier Spieler knnen
spielen, immer gegen das Gerat, jeder
Spieler an seiner eigenen Station.

Jede dieser Stationen besteht aus vier
Farben-/Zahlen-Knopfen, einem Spie-
ler-Licht und einer gelben , Befehls-
karte"™ auf beiden Seiten der Knopfe.
Spielziel ist in diesem Fall, alle

Lichter auf der eigenen Seite des
Gerats auszuldschen. Wenn die Far-
ben-/Zahlen-Knopfe leuchten, zeigen
sie an, was der Spieler auf der Hand
hat, das Spieler-Licht leuchtet auf,
wenn der Spieler an der Reihe ist, die
Befehlskarte erlaubt Spielern, an die
Station links oder rechts Befehle zu
geben. Der UNO-Knopf in der Mitte
wird benutzt, um UNO anzuzeigen oder
UNO-Uberraschung zu punkten.

Das Gerat gibt Befehle vor, die Spieler
mussen die entsprechenden Tasten
driicken, also den erleuchteten Knopf
driicken oder nach links oder rechts
weitergeben. Wird der richtige Knopf
gedriickt, erlischt das entsprechende
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Licht. Die Befehlskarte kann der Spie-
ler fiir ,passen”, ,weitergeben®, ,aus-
setzen®, ,retour" oder ,ziehen" benut-
zen. Hat ein Spieler nur mehr 2
Lichter Gbrig, muss er den UNO-Knopf
driicken, sonst gibt eine Strafe vom
Gerat oder den Mitspielern. Es

gibt vier verschiedene Spielstufen, von
Langsam ohne Folgen® bei falschen
Spielziigen bis ,schnell mit Folgen und
Uno-Uberraschung". Dabei kommen

Lichter dazu, wenn der Spieler den
Knopf beim falschen Ton drtickt.

Aus den Grundprinzipien des Karten-
spiels wurde hier ein tempobetontes
Reaktionsspiel, vor allem der UNO-
Uberraschungston kann Fehlreaktionen
provozieren. Alle UNO-Anhanger ohne
Spielpartner werden sich tiber die
Solitar-Spielmdglichkeit freuen!

Das Spiel:
Uno Flash

Anzahl der Spieler: 1-4
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:
Elektronische UNO-Variante

Positives/Negatives:
Batteriebetrieben
Interessante Reaktionsvari-
ante

Auch als Solitarspiel zu ver-
wenden

Spielautor:
nicht genannt

Spieleverlag:
Mattel Osterreich
Triesterstrasse 14
2355 Wr. Neudorf
Fon 02236-49111
Fax 02236-42082
www.mattel.com
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SPIELE - Neu Eingetroffen

AMIGO Spiel + Freizeit
Waldstrasse 23-D5

D-63128 Dietzenbach

Fon +49-6074-37550

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

Eurogames Descartes
Deutschland
Schiitzenstrasse 38
D-78479 Konstanz-Reiche-
nau

Fon: +49-7531-72789

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

franjos Spieleverlag
Franz Josef Herbst
Zum Brinkhof 22
D-33165 Lichtenau-
Henglarm

Fon +49-5292-716
Fax +49-5292-2455
www.franjos.de
franjos@franjos.de

Goldsieber Spiele
Werkstrale 1

D-90765 Fiirth

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

Hans im Gliick Verlag
Bimauerstrae 15
D-80809 Miinchen

Fon: +49-89-3005419
Fax: +49-89-302336
info@hans-im-gliick.de
www.hans-im-glueck.de

Kosmos

Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart

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

Warfrog

843a Wilmslow Road

East Didsburgy

Manchester

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

Winning Moves
Deutschland
Belsenplatz 2

D-40545 Diisseldorf
Fon: +49-211-550275
Fax: +49-211-55027522
info@winning-moves.de
www.winning-moves.de
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Das Tal der Mammuts

Stdmme prahistorischer Menschen lebten im , Tal der Mam-
muts*. Das Tal war klein und Nahrung knapp, Kampf ums
Uberleben war normal. Man lebte vom Fischen, Sammeln und
Ackerbau, gesiedelt wurde in Dorfern und Hohlen. Arbeitsauftei-
lung war traditionell und alles verlief meist friedlich, doch kam
es immer wieder zu K&mpfen um Nahrung und Frauen, um

als erster vier Dorfer im Mammuttal zu besitzen. Man benutzt
Ereigniskarten fiir Sommer und Winter, Trickkarten fiir die Spie-
ler und 2 Wiirfel fiir die K&mpfe und braucht etwas Spielerfah-
rung.

Erstausgabe 1991 bei Ludodelire, Frankreich

Satirisches Entwicklungsspiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren *
Autor: Bruno Faidutti * ca. 120 min * 00264, Eurogames,
Deutschland, 2001

High Bohn

High Bohn ist die Western- und Stadteerweiterung zu
Bohnanza, aus den Ertragen ihrer Bohnenernten kénnen die
Spieler in ihre eigene Westernstadt investieren. Die neuen
Gebéaude bringen im Spiel Vorteile, mdglichst viele verschie-
dene Gebaude bringen am Ende Bonuspunkte. Die Gebaude
kann man nur mit bestimmten Bohnensorten kaufen, die Eigen-
schaften der Gebéude sind sofort anwendbar. Mit im Spiel ist
noch PROHIBOHN, einer Erweiterung zu AL CABOHNE. Beide
Erweiterungen sind nicht ohne Grundspiel verwendbar.

Ergénzung zum Kartenspiel Bohnanza * 3-5 Spieler ab 12
Jahren * Autoren: Uwe Rosenberg, Hanno Girke * 1960,
Deutschland, 2001

Miill + Money

Die Spieler organisieren als Unternehmer die Bereiche Mitar-
beiter, Rohstoffe, Mill samt Entsorgung sowie Firmenwachstum
und damit Profit. Das Spiel verlauft in mehreren Runden, die
Phasen pro Runde sind: Auslegen und Auswahlen der Karten-
kombinationen, Ausspielen der Karten, Bezahlen der Kosten
und Wechsel des Startspielers. Jeder kann jederzeit Kredite
aufnehmen. Ist die letzte Planspalte erreicht, endet das Spiel
mit einem Storfall, dann gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten aus Wachstum + Innovationen + 50% Bargeld minus
Krediten.

Wirtschaftsspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Dr. Jiirgen
Strohm * ca. 60 min * 48130, Hans im Gliick, Deutschland,
2001

FrachtExpress

Die Loks holen Waggons mit wertvoller Fracht von einem Bahn-
hof und transportieren sie iiber das Schienennetz zu ihren
Zielbahnhofen. Dieses Netz entsteht aus den ausgelegten
Spielkarten. Die gleichen Karten benutzt man aber auch als
Waggons, und braucht sie noch als Antrieb fiir die Lok! So
muss man dauernd entscheiden, in welcher Funktion man seine
Karten am besten einsetzt. Dazu kommen noch Sonderaktio-
nen, wie Umbau ganzer Streckenabschnitte oder Stehlen geg-
nerischer Waggons. Die Loks konnen dabei sogar das Fliegen
lernen. 1998 bei GalloGlass erschienen. Bestes Kartenspiel
2001 in den USA laut Games Magazine.

Eisenbahnspiel * 3 oder 4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: James
Kyle * ca. 60 min * 01106, Deutschland, 2001

L7
Kupferkessel Co.

Die Spieler sammeln als Zauberer Zutaten fiir den Zaubertrank,
32 Zutaten werden mit Eckkarten ausgelegt. Der aktive Spieler
Zieht seine Figur um so viele Felder wie seine oberste Zauber-
kessel-Karte angibt und nimmt aus der entsprechenden Reihe
eine beliebige Karte und legt sie auf seinen Stapel = Zauber-
kessel. Einzelne Karten im Stapel zahlen am Schluss Minus-
punkte. Manche Karten verlangen eine Aktion, der freie Platz
wird vom Nachziehstapel aufgefiillt. Wer aus Kartenwerten und
Boni die meisten Punkte erzielt, gewinnt. Rezeptkarten-Vari-
ante.

Lauf-und Sammelspiel * 2 Spieler ab 7 Jahren * Autor: Giinter
Burkhardt * ca. 45 min * 5010, Goldsieber, Deutschland, 2001

Sternenschiff Catan

Das Sternenschiff geht nun auch auf Reisen zu zweit - jeder
Spieler hat vor sich ein Sternenschiff, das er im Spielverlauf
immer weiter ausbaut und mit dem er gleichzeitig auch Kolonien
und Handelsplaneten erschlieft. Die Rohstoffe erwirbt man
durch Wirfeln, von erschlossenen Planeten oder durch Kauf
und Handeln. Die 10 Siegpunkte holt man sich durch Aus-
baustufen des Raumschiffs, die Mehrheit an Freundschafts-
punkten oder Orden fiir besiegte Piraten. Diese Siege wie-
derum erkampft man sich durch Wiirfelgliick und ein ordentlich
ausgeriistetes Raumschiff.

Entwicklungsspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Klaus
Teuber * 68 94 14, Kosmos, Deutschland, 2001

Gargon

Die Spieler kdmpfen um Amulett-Karten. Der Startspieler legt
verdeckt bis zu 3 Karten beliebiger Farbe (nicht drei gleiche!)
ab, die anderen Spieler miissen gleich viele Karten im gleichen
Farbverhaltnis ablegen, der letzte Spieler darf nur schon vor-
handene Farben wéhlen. Dann werden Karten gleicher Farbe
verglichen, die hdchste sticht, die anderen gehen aus dem
Spiel. Wer Karten verliert zieht nach, ist ein Nachziehstapel zu
Ende, gewinnt die hdchste Summe aus Amulettanzahl und Boni
fiir die meisten Karten einer Farbe. Ungewohnlicher Mechanis-
mus!

Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Riidiger Dorn *
1910, Deutschland, 2001

Liberté

Thema der vier Spielrunden ist die Franzésische Revolution.
Jede Runde hat eine variable Anzahl von Teilrunden, die mit
Wahlen enden. Man spielt Personen-Karten um Parteiblocke
zu bilden, Radikale, GeméaRigte oder Royalisten stehen zur
Wahl. Gewahlt wird, wenn alle Karten einer Fraktion verbraucht
sind. Die Spieler kassieren Siegpunkte fiir Einfluss in Regierung
und Opposition oder den siegreichen General in einer Schlacht
oder gewonnene Provinz-Wahlen. Alternative Spielenden zu
den meisten Siegpunkten sind Konterrevolution oder Erdrutsch-
sieg der Radikalen.

Entwicklungs- und Politikspiel mit historischem Thema * 3-6
Spieler ab 12 Jahren * Autor: Martin Wallace * 1010, Warfrog,
England/Deutschland, 2001

Vabanque

Die Spieler versuchen, durch cleveres Platzieren ihrer Cha-
rakterkarten und Spielfigur in vier Runden das meiste Geld

zu gewinnen. In jeder Runde gibt es fiinf Phasen: Jetons
setzen, Charakterkarten - Gewinn erhéhen, Falschspieler, Bluf-
fen - anlegen, Figur ziehen, Gewinne auszahlen und Spiel-
reihenfolge ermitteln. Nur an Tischen mit Spielfigur(en) wird
gewertet und an den Spieler jeder Figur ausgezahlt, aber nur
wenn kein gegnerischer Falschspieler am Tisch ist. Der Falsch-
spieler seinerseits kassiert fiir alle an einem Tisch anwesenden
Figuren.

Bluff- und Wettspiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren * Autoren: Bruno

Faidutti und Leo Colovini * ca. 30 min * 20059, Winning Moves,
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: Dienstag, 6. und Donnerstag, 8. November 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 27. und Donnerstag, 29. November 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 18. und Donnerstag, 20. Dezember 2001

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

Wir freuen uns Uber jeden neuen Mitspieler. Wer das erste Mal kommt, auch

als Gast eines Mitglieds, muss sich zumindest einen Tag vorher anmelden. Fir
die Mitgliedschaft gilt: Beitrag pro Spieleabend &S 50,- (€ 3.63). Beitrag fir ein
ganzes Jahr 6S 400,- (€ 29.07). Beitrag nur fiir Bezug von WIN in Osterreich 6S
235,- (€ 17.08). Die Mitgliedschaft im Spiele Kreis Wien endet automatisch, wenn
kein weiterer Mitgliedsbeitrag bezahlt wird. Konto: Bank Austria 464-504-604.

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

SPIELE-MARATHON-Winter: Samstag, 19. Janner 2002
SPIELE-MARATHON-Friihjahr: Samstag, 13. April 2002
SPIELE-MARATHON-Sommer: Samstag, 27. Juli 2002
SPIELE-MARATHON-Herbst: Samstag, 14. September 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 02 - Die Publikumsveranstaltung zum Schauen und Spielen
Samstag 25. und Sonntag 26. August 2002

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.
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Spieleberater Spielemeister

Die SKW-Zahl

20010906: Mit gesperrter 5 und 7 dréngten sich
natlirlich in den Feldern davor und danach die
Kandidaten fiir den Gewinn eines Spiels, damit
musste ich diesmal ziemlich hoch schauen, um
einen Namen allein mit einer Zahl zu finden, bei 10
und 11 wurde ich schlieBlich fiindig, Heimo Brenner
mit der 10 und Wolfgang Lehner mit der 11 holen
sich die Spiele Evergreen und Alcatraz.

Und beim néchsten Mal gibt's Roborally und
Elfenland zu gewinnen - Viel SpaB beim Spielen!

01 Valentin Zrno, Hellmut Ritter, Manfred Schreiber
02 Peter Dworak, Barbara Prossinagg, Kurt
Schellenbauer

03 Bernd Laimer, Bernhard Petschina, Gert Stockl
04 Christian Bauer, Roswitha Ackerler

05

06 Franz Grundner, Michael Bunka, Eva Rieger

07

08 Harald Kovacs, Michael Niemeck, Sandra Pinker,
Susi Seiberler, Sabine Mochov Martin Tiwald,
Alexandra Siegel

09 Belma Kusturica-Zrno, Rudolf Ammer

10 Heimo Brenner

11 Wolfgang Lehner

12 Franz Veitl, Angeli Damda, Kornelia Bauer,
Glinther Ammer

Die komplette Wertung im Internet!

99 Luftballons

25.9. - Gewiirfelt 15, gewonnen hat Hubert
Schlauss mit der 16 das Spiel ,DAS ISSES"

27.9. - Gewiirfelt 50, gewonnen hat Gert Stockl mit
der 50 das Spiel ,Anno Domini*

16.10. - Gewiirfelt 36, gewonnen hat Giinther
Ammer mit der 34 das Spiel ,Quivive"

18.10. - Gewiirfelt 72, gewonnen hat Belma Kustu-
rica-Zrno mit der 66 das Spiel ,Stortebeker"

WINNERS Hall of Games
20011018: EVO weiter iiberlegen in Fithrung!

Trotz etwas reduzierten Besuchs bei diesen
Spieleabenden, einige von uns fuhren ja direkt nach
Essen, ohne noch beim Spiele Kreis Station

zu machen und ihre Stimme abzugeben, hat

sich an der uberlegenen Fiihrung der drei
Erstplatzierten nichts gedndert - EVO fiihrt mit 39
Punkten vor HERR DER RINGE mit 27 und DIE
NEUEN ENTDECKER mit 20 Punkten. Neueinsteiger
HANDLER VON GENUA hat es auf Platz 4

geschafft und die Dauerbrenner ZOFF IM ZOO und
DRACHENDELTA teilen sich Platz 5. EUPHRAT &
TIGRIS haélt sich verbissen in der Wertung, dafir ist
der Finalist zum Spiel des Jahres, DAS AMULETT,
sang- und klanglos wieder abgestiirzt.

Hier doch die Details in Tabellenform:

Evo, 39, -, 39, =

Der Herr der Ringe, 27, -, 27, =

Die neuen Entdecker, 20, -, 20, =
Die Handler von Genua, 15, -, 15, +
Zoff im Zoo, 14, -, 14, +
Drachendelta, 14, -, 14, +

Wyatt Earp, 11, -, 11, -

. Medina, 10, -, 10, =

. Euphrat & Tigris, 12, 2, 10, +

10. Capitol, 10, 1, 9, =

11. Das Amulett, 10, 3, 7, -, ex

12. Shark, 5, -, 5, -, ex

13. Die Magier von Pangea, 0, 1, -1, -, ex
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Vorschlage :
San Marco (2x)
Gnadenlos (1x)
Continuo (1x)

Die komplette Wertung im Internet!

Preis der Wiener
Spiele Akademie

Die WIN-Wertung

Die Win-Wertung ist
die personliche
Bewertung eines
Spieles durch den
Rezensenten, so
kdénnen in zwei
Besprechungen
auch zwei
widerspriichliche
Wertungen
entstehen.

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,
Wechselwirkung
zwischen den
Mitspielern und
ihren Ziigen

M - Gedachtnis,
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
Beschéftigung mit
dem Spiel lohnt sich
o schlechtes Spiel

Technische Daten:
4-6 - optimale
Spielerzahl

(4-6) - mogliche
Spielerzahl

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

298 WIN - 19
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