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Rekordbesuch
beim Spielefest

Wien, 26.11.2001 - Presseaussendung:
62.000 Gaste testeten die neuen
Brett-, Karten- und Gesellschaftsspiele

Einen Run wie nie zuvor erlebte das
Osterreichische Spielefest im Austria
Center Vienna in seiner 17. Auflage.
Mit 62.000 Besuchern aller Altersstufen
wurde der bestehende Publikumsre-
kord gebrochen. Im Mittelpunkt des
Interesses standen erwartungsgemafi
»Harry Potter* und ,Herr der Ringe",
aber auch die kirzlich mit dem neuen
Osterreichischen Spielepreis pramierten
Spiele, allen voran ,,Die neuen Entdek-
ker".

.Die Brettspielbranche hat bewiesen,
dass sie auch im unmittelbaren Ver-
gleich mit Computergame-Sensationen
wie der X-Box die Aufmerksamkeit auf
sich zu ziehen vermag", erklarte Mag
Ferdinand de Cassan, Obmann der
veranstaltenden IG Spiele. Besonders
beeindruckend sei der Ansturm der
Schulklassen und Kindergdrten gewe-
sen, die in noch nie da gewesener Zahl
das Austria Center besuchten, so

de Cassan.

Stark in Anspruch genommen wurde
auch die umfangreiche Spielberatung
am Spielefest. Wahrend die Kids am
Spieltisch auf Action Marke ,Lotti
Karotti* setzten, widmeten sich die
alteren Semester Quizspielen a la
»Millionenshow" ebenso wie der brei-
ten Palette an Taktik- und Strategie-
spielen. Regelrecht gestiirmt wurde

schlieBlich auch das Jugendzaubertref-
fen mit Magic Christian.

Fiir kommendes Jahr seien somit die
Weichen gestellt, betonen die Veran-
stalter, nicht zuletzt dank der erheblich
verstarkten Aufmerksamkeit, die das
Osterreichische Spielefest nun auch in
der internationalen Szene genieBt. Ver-
spielte sollten sich also den Termin
22.-24. November 2002 schon jetzt rot
im Kalender eintragen. (siehe Bild)

Spielefest in Eindho-
ven, Holland

Bericht von Harald Schmid, Nov. 2001

Ich war also am Samstag in Eindhoven
beim Spielefest. Das Spielefest ist von
der GroBe her nicht mit Wien oder
Essen zu vergleichen. Es ist alles in
einer Halle, man hat also an einem
halben Tag alles gesehen. Das Ambi-
ente ist sehr familidr, nicht so hektisch
wie sonst und man kann wirklich alles
spielen, ohne groB warten zu missen.

Es gibt auch Spiele zum Ausborgen
und ausreichend Spieltische. Von den
Genres sind Brettspiele, Rollenspiele
(auch die unvermeidlichen Liverol-
lenspielmonster) und Sammelkarten
vertreten, Computerspiele sind in
der Minderheit. Ebenso sind einige
Spielehandler vertreten, die das
gangige Programm anbieten.

Es hat auch verschiedene internatio-
nale Mitwirkende gegeben. So waren
2 flamische Spieleklubs mit einem eige-

nen Stand da (dhnlich dem Bus der
Herner in Essen, nur ohne Bus). Und
auch von Antwerpen waren sie da, von
dort sind es gerade einmal 45 Minuten
nach Eindhoven. Aus Deutschland
waren Ravensburger und einige Klein-
verlage anwesend. An GroBverlagen
waren sonst noch Hasbro, Games
Workshop, WoTC und Jumbo recht pro-
minent vertreten.

An Kleinverlagen war Uberraschender-
weise recht viel da, hauptsachlich
Niederlander und Deutsche und auch
ein paar Belgier. Viele, die man bei uns
in Osterreich nicht findet.

Ich habe auch kurz mit dem Orga-
nisator, Hr. Bruinsma (und Chef der
Spielefirma 999Games) gesprochen. Er
meinte, daB sie viel Publicity erhalten
haben, so waren sie auch in den TV-
Nachrichten. Im Jahr 2000 hatten

sie 10.000 Besucher, heuer hofft er
auf noch mehr Besucher (genaues
wuBte er natirlich Samstag um 3
noch nicht). Seine Firma, 999Games,
verlegt viele internationale Spiele auf
Niederlandisch, z.B. Siedler, Kardinal &
Kdnig, Carcassonne, Herr der Ringe,
Hase & Igel, Magic, RoboRally uvm,
also fast ein Who is Who der Spiele.

Uberraschenderweise habe ich fest-
gestellt, daB wahrend der Messe

die ,Euromasters', der Nachfolger der
Intergame' (4er Teams spielen 4
Spiele) stattfindet. Vom Ambiente und
der GroBe kommt es aber nicht an die
Intergame heran. Aus Wien wird ja
wohl kaum jemand anreisen, wenn 14
Tage vorher in Essen die Spiel ‘01 ist.

!

Robert Babel (RavenstJrger) hat mit Ferdinand de Cassan gewettet, dass bei mehr als 60.000 Besucher eine besonderes Opfer féllig ist! Und wie

schon ist es eine Wette zu verlieren und alle machten beim Haareférben beigeistert mit! (Wette: die Haare miissen orange gefarbt werden!)
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Die Suche - SPIELETEST

Die SUCHE per Herr der Ringe

Zwei Hobbits, Sam und Frodo, starten im Auenland ihre gefahrvolle Reise durch die unbekannten Lande von Mittelerde!

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

Drei Ringe den Elbenkonigen hoch im Licht,
sieben den Zwergenherrschern in ihren Hallen aus Stein
Den Sterblichen, ewig dem Tode verfallen, neun.
Einer dem dunklen Herrn auf dunklem Thron
Im Lande Mordor wo die Schatten drohn.

Ein Ring sie zu knechten, sie alle zu finden
Ins Dunkel zu treiben und ewig zu binden
Im Lande Mordor wo die Schatten drohn.

Wenn wir diese Zeilen lesen, dann
wissen wir, dass es sich dabei nur

um das Meisterwerk von J.R.R. Tolkien,
.Der Herr der Ringe", handeln kann.

Sie gehdren nicht zu den Eingeweih-
ten? Dann lassen sie sich in eine Phan-
tasiewelt entfiihren, die bis ins kleinste
Detail durchdacht ist. Das Buch kann
ich nur jeden empfehlen, der gerne
mit neuen Welten zu tun hat, es sei
allerdings davor gewarnt, dass man zu
einem Sammler werden kann und das
wird teuer. Auf Grund des Kinostarts
des ersten Teils im Dezember 2001
wurde im Vorfeld auch von den Spiele-
verlagen die diversesten Spiele fiir alle
Altersgruppen auf den Markt gebracht.
Eines der guten Einsteigerspiele ist
sicherlich ,Die Suche".

Schon die Illustration von John Howe

- er wirkte auch bei den Filmen mit

- zeigt, dass man sich Gedanken bei
der Gestaltung gemacht hat. Sie zeigt
die beiden Hobbits Frodo und Sam kurz
nach Krankas Lauer im Lande Mordor.
Am Horizont der Schicksalsberg, wo
sie den Ring vernichten miissen, und
im Vordergrund Gollum, der die beiden
belauert. Im Inneren der Schachtel
finden wir 48 Landschaftskartchen, die
auf jeder Seite eine Landschaft zeigen,
die sich entweder von der benach-
barten abgrenzt oder aus zwei Teilen
besteht. Es sind dies der Wald, das
Gebirge, die Felder und das Wasser.
Auch hier finden wir kleine nette
Details wie einen Nazgul oder den
Adler Gwaihir, die ein Plattchen flie-
gend Uberqueren, aber auch auch auf
dem Wasser fahrende Elbenboote oder
der Turm Orthanc von Isengart ist
abgebildet. 8 blaue Begegnungschips
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fir das Wasser mit den Abbildungen
eines Ents, Gwaihirs, Gollums oder
des Rings, 8 gelbe fiir die Felder

und 8 griine fiir den Wald sowie
Begegnungschips mit den diversesten
Abbildungen von Personen, Waffen
und wichtigen im Buch vorkommenden
Dingen. Einige dieser Chips tragen

ein rosa Quadrat und die anderen

eine schwarze Sonne. Fir das Gebirge
finden wir noch 20 Begegnungschips
mit den Gegner der Hobbits sowie
einige Hohlen. 2 Spielfiguren in den
Farben gelb und griin, zwei Elbenboote
und der Schicksalberg, als Vulkan dar-
gestellt, erganzen das Spielmaterial.

Aus den 48 Landschaftskartchen wird
das Auenlandkartchen heraussortiert

und in die Tischmitte gelegt. Hier kam
die kiinstlerische Freiheit zum Tragen,

Das Spiel
Der Herr der Ringe
,Die Suche"

Serie: Spiele flir Zwei

2 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 45 Minuten

Kosmos, 2001

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

Tel. 01-6075306
Kurt.Schellenbauer
@holzmann.at

Die WIN-Wertung:
*WWSMUA 2 m

Der Autor:
Peter Neugebauer

Seine Spiele:
2001

Die Suche, Kosmos
2000

Reise ins Tierreich,
Klee

1998

Zocken, Klee

1997

Kleine Fische,
Goldsieber

1994

Disney's Aladdin

... und die
Wunderlampe, Klee
1990

MaXX, Flying Turtle
1988

Chinatown, WIN
1987

Omnibus, Herder
1984

Skiabfahrt, Wiirfel&Co

oder besser gesagt es ist fiir den
Spielablauf wichtig, denn das Auenland
liegt sicher nicht an einem See,
nachdem die Hobbits wasserscheu
sind und Boote so gut wie nie
besteigen. Die restlichen 47 Kartchen
werden gemischt und in drei Stapel
verdeckt bereitgelegt. Die farbigen
Chips werden nach Farben sortiert,
gemischt und ebenfalls verdeckt
bereitgelegt. Frodo, der gelbe Spieler,
ist immer der Startspieler und zieht
drei Landschaftskartchen auf die Hand.

Zuerst legen die Spieler abwechselnd
ein Kreuz von 8 x 6 Kartchen, indem
sie eines legen und danach sofort
ein neues nachziehen. Das Auenland
muss immer der Mittelpunkt des
Kreuzes sein und neu angelegte
Kartchen missen an die vorherge-
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SPIELETEST - Die Suche
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hende gleiche Landschaft passen. Hat
man kein passendes Kartchen, werden
die Handkartchen offen abgelegt und
man zieht verdeckt drei neue. Sollte
beim Legen der Fall eintreten, dass
ein abgeschlossenes Gebiet aus genau
zwei Teilen entsteht, wird dort je

nach Landschaft ein Begegnungschips
gelegt, die griinen und gelben offen,
blaue und braune verdeckt.

Wenn ein Spieler an die Reihe kommt,
wabhlt er ein Kartchen aus der Hand
und versucht, es an bereits zwei
vorhandene anzulegen, dabei muss
jede der beiden Landschaften passen.
Danach darf man seine Hobbitfigur
bewegen. Gezogen darf nur in Berei-
che werden, die aus 2 oder mehr
Teilen bestehen. Diese werden als
Landstriche bezeichnet und es darf
dort immer nur ein Hobbit stehen,
wenn sich dieser Landstrich iber das
ganze Spielfeld zieht. Die Landstriche
dirfen lberall betreten und verlassen
werden. Erreicht ein Hobbit ein Feld
mit einem griinen oder gelben Chip,
legt er diesen verdeckt vor sich ab. Auf
Wasser dirfen die Hobbits nur ziehen,
wenn sie ein Boot besitzen, und auch
diese Chips legt man verdeckt vor sich
ab. Einzig die braunen werden aufge-
deckt und sofort ausgefiihrt.

Wenn man einen Hohleneingang auf-
deckt, nimmt man diesen an sich,
denn flir zwei bekommt man ein Boot.
Sollte man auf einen Gegner treffen,
so kann dieser besiegt werden, aller-
dings verliert man einen oder zwei
Bewegungziige, die auf den einzelnen
Chips vermerkt sind. Die Zahlen auf
den Chips geben die Siegpunkte an.
Als letzte Aktion seines Zuges zieht der
Spieler ein Landschaftskartchen nach.

Findet der Spieler unter den Land-
schaftskartchen der offenen Auslage,
diese wird nach dem verdeckten Stapel

verwendet, kein passendes mehr, so
darf er ein Kartchen verkehrt herum,
mit der grauen Riickseite nach oben,
auslegen. Da dieses Kartchen vier
graue und damit neutrale Landschaf-
ten zeigt, kann der nachste Spieler
wieder anlegen. Dieser Vorgang kann
sich ab jetzt auch &fters wiederholen.

Wenn alle 48 Landschaftskartchen
gelegt sind, wird der Schicksalsberg
auf das letzte gelegte neutrale
Kartchen gestellt. Nun versuchen die
beiden Hobbits als erster den Berg zu
erreichen, indem sie immer um einen
Landstrich weiterziehen.

Einige Chips haben Sonderregeln. Der
blaue Chip, Gwaihir der Adler, kann
anstelle des Bewegungszuges gespielt
werden. Der Spieler kann nun auf eine
gleiche Landschaft in beliebiger dia-
gonaler Richtung ziehen. Wenn man
den blauen Ent-Chip einsetzt, ist man
gleich nochmals an der Reihe und fiihrt
alle drei Aktionen aus. Eingesetzte
blaue Chips kommen aus dem Spiel.
Wenn man griine und gelbe Chips

mit den rosa Quadraten kombiniert,
erleidet man im Kampf pro Kombina-
tion einen Schaden, oder in diesen

Fall Zug, weniger. Die Kombination

mit den schwarzen Sonnen ermdglicht
dem Spieler, sich den Chip auf einem
benachbarten Feld anzusehen und
wieder verdeckt hinzulegen. Sobald ein
Hobbit das Kartchen mit dem Schick-
salsberg betritt, ist das Spiel zu Ende
und es werden folgende Punkte ver-
geben. Jeder blaue nicht eingesetzte
Chips, ausser Gollum, zahlt einen
Punkt, jeder griine, gelbe und braune
die Zahl auf dem Chip als Punkte,
jede eingesetzte Kombination aller-
dings einen Minuspunkt. Fir das Errei-
chen des Berges bekommt man 3
Punkte, gelingt dies mit dem Ring 4
Punkte, und wenn man jetzt auch noch
Gollum dabei hat kann man sich

sogar 5 Punkte gutschreiben. Hat der
Spieler Gollum alleine so wird ihm ein
Punkt abgezogen. Der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt das Spiel,
bei Gleichstand gewinnt derjenige der
zuerst den Schicksalsberg erreicht hat.

Wenn auch das Spiel mit dem Buch nur
an Rande zu tun hat, so ist es doch
gut gelungen und reiht sich nahtlos in
die vielen guten Spiele bei Kosmos in
der Serie ,Spiele fiir Zwei". Peter Neu-
gebauer hat es geschafft, trotz eines
ungewdhnlichen Lege- und Spielprin-
zips das Spiel abwechslungsreich und
spannend zu gestalten. Vielen, die
sich an neuen Spielvarianten versucht
haben, ist dies nicht so gut gelungen.
Doch stért mich das Ende des Spiels
etwas. Man hat im gesamten Spiel-
verlauf die Moglichkeit, das Spiel

fur sich zu steuern, wenn jedoch

der Fall eintritt, dass man seine
Landschaftskartchen am falschen Ende
des Spielplans anlegen kann und damit
muss und dann ausgerechnet der geg-
nerische Hobbit in der Nahe des letz-
ten neutralen Feldes steht, so ist mir
da der Gliicksfaktor zu hoch.

Ich habe von den funf Partien die ich
gespielt habe, genau 4 aus diesem
Grund verloren, denn man hat einfach
nicht die Moglichkeit, in dieser Phase
nochmals die Initiative zu ergreifen.
Das Ende hétte etwas anders gestaltet
werden kdnnen, denn tritt der obige
Fall nicht ein, so wird es ein
Wettrennen ohne Wiirfel. Fiir meine
Beddirfnisse hétte ich mich auch tber
etwas mehr Interaktion gefreut, aber
dies ist meine subjektive Auffassung
eines Spieles. ,Die Suche" ist kein hoch
taktisches Spiel, sondern nette Unter-
haltung fiir zwischendurch und vor
allem fiir zwei Spieler geeignet und
diese beiden Pradikate zeichnen ,Die
Suche" und die Serie ,Spiele fir Zwei"
aus.
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Gargon - SPIELETEST

Gargon

Tauchen Sie in eine phantastische Welt mit Drachen, Feen und Gargoyles. Werden Sie ein Magier und kdmpfen Sie!

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

Wie sicherlich fiir viele andere auch ist
die jahrliche Spielemesse in Essen fiir
mich ein wahrer Hohepunkt im Jahres-
kalender. Mit groBer Erwartung, zwar
leicht Gibermidet, aber in bester Stim-
mung, traf ich am Mittwoch dort ein,
und eines der ersten Spiele, das ich

in Handen hielt (nicht zuletzt wegen
der hervorragenden Gastfreundschaft
der Firma Amigo), war Gargon. Als
bekannter Liebhaber von Kartenspielen
habe ich es natiirlich gleich am ersten
Abend mit meinen Freunden auspro-
biert.

Ein erster Blick auf die Schachtel
geniigt und man weiB: Wir begeben
uns ins Reich der Magie. Auf den 102
Gargonkarten in 6 Farben befinden sich
aber keine Magier, denn die Magier
werden durch die Spieler verkorpert,
sondern nur ihre Getreuen, die da sind:
Drache, Pegasus, Gargoyle, Phonix,
Manticor und die Fee. Manche von
ihnen besitzen magische Amulette.
Und genau um diese Amulette geht

es in dem Spiel. Die Magier, sprich

die Spieler, versuchen mdglichst viele
Gargonkarten mit oder ohne Amuletten
in ihren Besitz zu bringen.

Ich erschrecke daher auch nicht, als
mir beim Offnen der Schachtel Pegasus
auf einer blitzblauen Hintergrundfarbe
ins Auge springt. Jedem Fabelwesen
ist eine der Farben weiB, blau, violett,
rot, gelb und griin zugeordnet. Was
aber sofort als ungewohnlich auffallt,
ist, dass die Gargonkarten auf der Vor-
der- und Riickseite die Farbe erkennen
lassen, ja man hort richtig, der Alp-
traum eines jeden Pokerspielers - man
kann an der Riickseite erkennen, um
welche Karte es sich handelt - wird
wahr! Tja, aber genau das ist in
diesem Spiel erwiinscht. Es wird in der
Regel sogar noch extra darauf hinge-
wiesen, dass man die Karten so halten
muss, dass alle Mitspieler die Farben
der Riickseiten erkennen kénnen. Selt-
sames Spiel?!

Neben der Farbe befindet sich auf den
Karten auch noch ein Zahlenwert von
0 bis 15, wobei 15 die starkste Karte
im unmittelbaren Kampf ist. Aber: Wer
stark ist, muss nicht zugleich reich
sein, denn nur die Karten von 1-12
haben zusatzlich 1 bis 5 Amulette, um
die es letztendlich auch geht (Je nied-
riger der Kampfwert, desto mehr Amu-
lette). Karten mit dem Wert ,,0" gibt
es in jeder Farbe 2 mal, sie besitzen
keine Amulette, verdoppeln aber bzw.,
wenn man beide besitzt, vervierfachen
die Anzahl der Amulette in der entspre-
chenden Farbe.

Der Vollstéandigkeit halber sei noch
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erwahnt, dass es neben den Gargon-
karten noch Bonuskarten gibt, die aber
nur die Abrechnung erleichtern und
auf den Spielverlauf keinerlei Einfluss
nehmen.

Die Spielvorbereitung ist relativ ein-
fach, jeder Mitspieler erhdlt 10 Karten
auf die Hand - nicht zusammenschie-
ben, liebe Leute! Die restlichen Karten
werden in 2 Stapel geteilt, in die Tisch-
mitte gelegt mit den Riickseiten nach
oben und aufgefachert, damit eben
diese fur alle gut ersichtlich sind.

Magier, lasst uns den Kampf beginnen!
Gekampft bzw. gespielt wird in Runden
mit wechselndem Startspieler. Jede
Runde besteht aus einer Ausspielphase
und einer Kampfphase. Der Startspieler
legt 1 bis 3 Karten mit der Ruckseite
nach oben vor sich ab, wobei jede
Kombination erlaubt ist, nur nicht 3
Karten mit dem selben Fabelwesen.
Nun wird reihum bedient oder gepasst.

Bedienen heiBt: Gleiche Kartenanzahl,
gleiches Farbverhaltnis. Sonst ist alles
erlaubt. Nur der letzte in der Runde
ist etwas eingeschrankt, denn der darf
kein neues Fabelwesen auf den Tisch
bringen, sprich er darf nur solche spie-
len, die schon irgendein anderer Mit-
spieler im Kampf um die begehrten
Amulette ins Rennen geschickt hat.

Wenn man passt, zieht man statt
dessen 1 bis 3 Karten vom oberen
Ende der beiden Stapeln in der Tisch-
mitte. Einmal reihum, dann ist die Aus-
spielphase zu Ende - diese Fabelwesen
lassen sich wohl schnell einschiichtern?
Nun gut: Phase 2 - Kampfphase! Die
Karten werden aufgedeckt. Jetzt gibt
es 2 Maglichkeiten: Der Startspieler

ist der Einzige mit 1 oder 2 Karten

eines Fabelwesens, dann hat er diese
- mit oder ohne Amuletten - aber

auf alle Falle kampflos gewonnen. Ist
er nicht der Einzige, dann kommt es
zum Kampf - na endlich! Bei 2 Karten
eines Fabelwesens wird zuerst nur

die héhere Karte in den Kampf ein-
bezogen. Alle Mitspieler vergleichen,
der Magier, der das Fabelwesen mit
dem hochsten Wert ausgespielt hat,
gewinnt den Kampf und erhalt seine
Karte, die Verlierer werfen ihre Karte
auf den Ablagestapel und missen
sofort eine Karte von einem der Stapel
in der Mitte nachziehen. Danach folgt
der nachste Kampf, entweder mit dem
selben Fabelwesen oder mit einem
anderen. Sobald der Startspieler keine
Karten mehr vor sich liegen hat, darf
sein linker Mitspieler einen Kampf
eroffnen. Das ganze wird fortgesetzt,
bis alle Fabelwesen ihre Amulette an
die Magier abgeliefert haben oder ver-
nichtet am Ablagestapel gelandet sind.
Der Startspieler wechselt und das Spiel
beginnt von vorne.

Da die Krafte des Drachen und der
anderen Getreuen der Magier nicht
unerschopflich sind, muss das Kémpfen
auch irgendwann ein Ende finden, und
zwar genau dann, wenn die letzte
Karte von einem der beiden Zugstapel
in der Tischmitte gezogen und die lau-
fende Runde beendet wurde.

Wer ist nun der siegreiche Magier? Fir
jedes Fabelwesen wird ermittelt, wer
die meisten Karten davon besitzt.

Dieser Mitspieler erhalt 10 Bonus-
punkte, bei Gleichstand erhalt jeder

5 (zur vereinfachten Wertung gibt es
dafir die Bonuskarten mit den entspre-
chenden Aufdrucken). Und schlieBlich
zahlen alle Spieler noch ihre gewonne-
nen Amulette, wobei wie bereits oben

Das Spiel
Gargon
Das Amulett der Macht

fuir 3-5 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 45 Minuten

Amigo, 2001

Die Besprechung:
Martina Nowak
Laubeplatz 8-10/2/29
1100 Wien
martina.nowak
@kar.magwien.gv.at

Die WIN-Wertung:
*WSIIUUA

Der Autor:
Rudiger Dorn

Seine Spiele:

2001

Die Handler von Genua,
alea

Gargon, Amigo
Zauberberg,
Ravensburger

1999

Spacewalk,
Ravensburger

1998

Der kleine Riese Kasimir,
Goldsieber

Der Schatz der
Erdgeister, Piatnik

Ex & Hopp, F.X.Schmid
1996

Ex & Hopp,
Ravensburger

Lesen Sie weiter
auf Seite 7
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SPIELETEST - ORCz

ORCz

Der dunkle Lord Llovar hat allen Orcs der Broken Plain befohlen, in den Krieg zu ziehen gegen die Allianz der Elfen!

Fantasy Flight Games * 2021 W County Rd C * Roseville, MN 55113, USA * Fon 001- 651-639-1905 * www.fantasyflightgames.com

Das Spiel:
ORCz

2-4 Spieler
ab 12 Jahren
ca. 30 min

Fantasy Flight Games,
2000

Die Besprechung:
Bernhard Petschina
Gersthoferstrasse 156
1180 Wien
bernhard.petschina
@chello.at

Die WIN-Wertung:
*SPIIIUA4(2-4)
m

Die Autoren:
Christian T. Petersen
Greg Benage

Ihre Spiele:

2000

ORCz,

Fantasy Flight Games
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Es gibt keine bdsen Orks! Es gibt

nur liebe, arme, unschuldige Orks, die
durch unglinstige Umstande zufallig
in schlechte Gesellschaft geraten sind.
Das war schon bei Tolkien s Herr der
Ringe so, wo sich der Oberschurke
Sauron der mutigen und tapferen
Kampfer bediente, und so ist es auch
wieder bei ORCz, wo der Darklord
Llovar 3-4 Ork-Stamme in einen Kreig
gegen die Menschen, Zwerge und Elfen
fuhrt.

ORCz erlaubt uns allerdings einen
Blick hinter die Fassade des Bosen zu
werfen. Llovar, der einzig wirklich Bose
hier, hat auf den 4 Schlachtfeldern je
nach Starke der Feinde eine Pramie
fur den Ork-Stamm ausgesetzt, der
die meisten Krieger in die Schlacht
fiihrte. AuBerdem darf der Sieger
noch eine kleine Pramie fiir die beste
Unterstiitzung vergeben. Da Gold und
Reichtum nur fiir die wirklich Bésen
von Bedeutung ist (und wir haben

ja schon festgestellt, dass Orks nicht
wirklich bose sind) und da auch gerade
ein kleineres Uberangebot an Goblin-
Sklaven herrscht, wird von Llovar die
Pramie in Form von Sklaven ausbe-
zahlt.

Viel wichtiger aber als die Sklaven ist
es den Orks, den Mut und die Ehre
des eigenen Stammes unter Beweis zu
stellen, und das mit allen Mitteln. So
etwas geht natirlich am Besten in
einem fairen Wettkampf! Und weil sie
gerade wegen diesem bosen Llovar
beim Kampfen sind und kédmpfen
zufalligerweise ihre
Lieblingsbeschaftigung ist (abgesehen
vom Hakeln von Tischdecken - aber
das ist nur ein unbestatigtes Gerlicht),
werten sie deshalb 4 Runden auf den
Schlachtfeldern, so dass jeder mal
vorne weg gehen darf. Weil sie ja so
fair sind! Und mutig! Und tapfer!

Da es nicht leicht ist eine Horde von
mutigen und tapferen Kampfern in

die Schlacht zu fiihren herrschen bei
den Orks strikte Regeln, wie sie zur
Schlacht schreiten: Reihum stellen sich
immer je zwei Einheiten von einem
Stamm (jeder Stamm verfiigt tiber

4 FuBtruppen, 3 Kavalleristen und 3
Bogenschiitzen.) in einer ordentlichen,
geraden, sauberen Zweierreihe bei
einem der 4 Schlachtfeldern an. Und
da die Orks auch erfahrene Kampfer
sind, tarnen sie immer eine der zwei
Einheiten, so dass niemand weiB, was
das fiir ein Trupp ist. Ja, und traditi-
onsbewusst sind die Orks auch, denn
es ist ihnen seit jeher nicht erlaubt 2
Bogenschiitzen oder 2 Reiter nebenein-

"FOR 2-4 PLAYERS :
¥

: I

ander in die Schlacht zu fiihren. Wieso,
das weiB niemand mehr, es wird schon
irgendeinen Grund haben.

Sie stellen sich also fiir die Schlacht in
einer geordneten Zweierreihe an, aber
die ganz vorne wissen leider nicht, ob
schon alle da sind und wann es wirk-
lich losgeht. Und so liegt es an den
hintersten Truppen das Zeichen fir
den Angriff zu geben. Habe ich schon
erwahnt, dass Orks wirklich mutig

und tapfer sind? Und habe ich schon
erwahnt, dass Orks wirklich alles tun
wirden um die Ehre des Stammes in
einer Schlacht erfolgreich unter Beweis
zu stellen? Kaum dass also alle fiir die
Schlacht Aufstellung genommen haben
passiert es, dass das Zeichen fiir

den Anfang der Schlacht, ein freund-
schaftlicher Klaps mit dem Knuppel,
etwas starker ausfallt und es so zu
einem ersten Scharmitzeln in der hin-
testen Reihe kommt (Orks sind ja nicht
dumm! Sie und wir wissen ja schon,
dass der Stamm mit den stdrksten
Einheiten die Sklaven als Belohnung
bekommen und es ist hier unauffallig
maoglich die Starke der anderen etwas
zu dezimieren).

Diese kleinen Auseinandersetzungen in
den hintersten Reihen laufen sehr
schnell ab. In der Zweierreihe greift
jeder (aber nur wenn er will) die Ein-
heit direkt vor sich an und hier gewin-
nen FuBtruppen Uber Reiter, Reiter
Uiber Bogenschiitzen und Bogen {iber
FuBtruppen. Bei gleicher Art entschei-
det die Starke. Bei gleicher Starke
steht es unentschieden. Alle besiegten
Truppen miissen das Schlachtfeld ver-
lassen und diirfen so auch an der

Schlacht gegen die Menschen nicht
mehr teilnehmen! Wenn beide Kampfe
fiir eine Seite erfolgreich waren, so
bekommt sie von der anderen Seite
einen Sklaven und kann sich entschei-
den ob das nachste Truppenpaar ange-
griffen wird.

Ja, und wenn das Zeichen fiir den
Kampf irgendwann in der vordersten
Reihe angelangt ist, dann kann die
Schlacht auch losgehen, aber das ist
fur die Orks nur eine kleine Formsa-
che: Sie sind ja mutige und tapfere
Kampfer, und wenn ihre Starke 4 Mal
die Starke der Menschen und ihre
Freunde erreicht hat, dann besiegen
sie diese auch am Schlachtfeld. Wenn
allerdings die Anzahl der Orks etwas
zu gering ist (Infolge der kleineren
Scharmiitzeln in den eigenen Reihen),
dann ist die Schlacht fiir sie aussichts-
los und sie stehlen sich unauffallig
davon. Llovar sieht diese Situation
natirlich nicht sehr gerne und so
missen die Stamme bei einer Nie-
derlage ihm etliche Sklaven wieder
zuriickgeben.

Orks sind nicht nur eine anonyme
Masse an Kriegern, jeder Stamm
verfiigt auch (ber drei individuelle,
hervorragende Einzelkampfer. Die
Namen von diesen sind zwar den Orks
bekannt, sie werden aber trotzdem nur
ehrfurchtsvoll ,Held", ,Schamane" und
,Spion" genannt. Bei dem Wettkampf
um die Ehre des Stammes darf jeder
von ihnen allerdings nur einmal einge-
setzt werden. Es geht ja auch um die
Ehre der Stamme und nicht die Ehre
von einzelnen Orks!
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Der Held und der Schamane mischen
sich (meist getarnt) in die Zweierreihe
vor einem Schlachtfeld. Sollten sie im
Zuge des Kampfbeginnes angegriffen
werden, so regelt der Held eine Mei-
nungsverschiedenheit immer gltlich.
Er greift nattrlich auch nicht die vor
ihm stehenden Truppen an. Das macht
der Schamane auch nicht und sollte er
angegriffen werden, so tritt er freundli-
cherweise mit seinem Truppenpartner
zur Seite, so dass die Truppen vor

ihm angegriffen werden (Auch wenn
das Truppen vom angreifenden Stamm
sind). Der Held ermdglicht es auch
weiters einmal auf einem Schlachtfeld
unabhangig von der Starke der Men-
schen einen Sieg Uber diese zu errin-
gen. Der Schamane kampft selber zwar
nicht, aber er spornt seinen Trup-
penpartner in der Zweierreihe zu dop-
pelter Leistung an. Naturlich kénnen
Held und Schamane nicht gemeinsam
nebeneinander sich bei einer Schlacht
anstellen. Ja und der Spion darf einmal
sich einen getarnten Trupp ansehen.

Das ganze Geschehen ist fiir die Orks
natrlich eitler Sonnenschein, weil sie
ja mutig und tapfer sind und so gerne
kampfen, aber leider ist das Wetter

nicht immer eitler Sonneschein und
so tritt am Beginn jeder der vier
Runden noch ein Ereignis ein: So
kann es vorkommen, dass infolge von
Unwetter Bogenschiitzen nicht (iber
Infanterie siegen oder dass infolge
vom zerkluftetem Gelénde die Reiter
die Bogenschiitzen nicht erfolgreich
angreifen kdnnen. Es kann aber

auch vorkommen, dass Llovar infolge
von Gemiitsschwankungen die Pramie
fur die ein oder andere Schlacht
verandert, oder dass Schamanen an
einem Schlachtfeld nicht teilnehmen
wollen, oder, oder, oder, es kann ja
so viel passieren! Auf jeden Fall wird
durch diese Ereignisse jeder Wett-
kampf doch etwas anders als der vor-
herige.

Etwas habe ich noch vergessen zu
erwdhnen: Orks kdnnen es einfach
ums Verrecken nicht ausstehen, wenn
sie in die Schlacht ziehen wollen und
sie missen lange warten, nur weil der
Anfiihrer eines anderen Stammes sich
nicht entscheiden kann, welche Trup-
pen er einsetzt. Und so passiert es
ihnen immer wieder, dass folgender
Fluch Gber ihre Lippen kommt: ,,Gno-
rish vor kladden imtach, hadick vor

lotten, ab zamock vor nuamsh!™ - frei
libersetzt bedeutet das so etwas wie
,Du bist so langsam wie ein Zwerg,

so feige wie ein EIf und so unbeholfen
wie ein Mensch!™ Sollte ein Ork-Fiihrer
diesen Fluch zur Génze ausgesprochen
haben und der andere Anfiihrer hat
noch immer keine Truppen in die
Schlacht geschickt, dann verlangt es
die gute Sitte, dass dieser langsame,
feige und unbeholfener Anfiihrer dem
verdrgerten einen Sklaven zahlt!

So schaffen es diese mutigen und tap-
feren Orks immer wieder in kurzer

Zeit den ehrenhaftesten Stamm unter
ihnen zu kdiren. Es ist nicht leicht fiir
uns Menschen, sich in die Denkweise
eines Orks hineinzuversetzen. Ich hoffe
ich habe ein mdglichst deutliches Bild
Uiber die Gemiitswelt der Orks hier ent-
worfen. Man muss sich wirklich wie ein
Ork fiihlen um diesen Wettstreit um
die Ehre des Stammes verstehen und
leben zu kénnen, aber dann ist es
auch so, dass es nicht bei einem ein-
zigen Wettkampf bleibt. Ja und Orks
sind wie gesagt nicht wirklich bose, sie
geraten nur viel zu oft in schlechte
Gesellschaft!

erwahnt, die ,0" - Karten die Amulette
einer Farbe verdoppeln bzw. vervier-
fachen. Der Spieler mit der hochsten
Punktezahl gewinnt!

Das also war das erste ,gespielte”™ Spiel
meines Essenbesuches und ich kann
nur sagen, ich freute mich riesig auf
den nachsten Tag in Vorfreude auf

win.spielen.at

viele weitere gute Spiele. Das Spiel hat
einen mir vollig neuen Mechanismus,
lasst sich ziigig spielen, lasst keine
Regelfragen offen und macht einfach
SpaB! Ich kann es jedem Kartenspiel-
freund nur wirklich ans Herz legen.

Einzig nur allein die Sache mit Gar-
goyle und Phonix, die Fabelwesen in

den Farben violett und rot, die lassen
sich an den Riickseiten etwas schwie-
rig unterscheiden, vielleicht lag das
aber auch nur an der spéaten Stunde,
zu der das Spiel zum ersten Mal
gespielt wurde ... Ich habe es trotzdem
seither immer wieder gespielt!

GARGON

Lesen Sie weiter
von Seite 5

299 WIN -7
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Harry Potter + Der Herr der Ringe

Noch nie hat es so eine Hype bei Spielen zum Thema Fantasy gegeben, so wie es jetzt die beiden Filme erreichen!

In bunter Mischung zusammengestellt von Sarah Beck und Dagmar de Cassan - Alles was es in der Werbung zu sehen gab!

Das Thema

Magie und Merchan-
dising zu den Filmen
von

Harry Potter
und
Der Herr der Ringe

Im Jahr des Herren
anno domini 2001

8 - WIN 299

Wart Ihr in diesem Jahr schon in einem
Spieleladen? Oder auf einer Spiele-
messe? Im Kino? Im Kaufhaus? Auf der
StraBe? Beim Optiker? Dann werden
Euch wohl die zwei groBen Trends

in diesem Jahr kaum entgangen sein.
Wo man geht und steht, Gberall
grinsen einem Frodos, Herminen, Gan-
dalfs oder Hagrids entgegen. Harry
verkauft Cola und Aragorn verkauft
Frihstiicksflocken - Herz was willst Du
mehr?

Natirlich ist die Rede von den beiden
Kino-Highlights des Jahres, ,Harry
Potter" und ,Der Herr der Ringe".
Zwar gehoren beide Titel zu den meist-
gelesenen Biichern des 20. Jahrhun-
derts, bei beiden haben aber die
Anfange eher im verborgenen gebliiht
und beide haben sich kurz nach ihrem
Erscheinen zu Bestsellern entwickelt,
obwohl zu Beginn die Geschichten und
Charaktere nur einer absoluten Min-
derheit bekannt waren. Dieser Zustand
hat sich fiir Harry Potter schon dra-
matisch gedndert, er ist inzwischen
allgegenwartig, und auch das Gesicht
von Legolas oder Gandalf wird man

in wenigen Wochen ebensogut kennen
wie die Superkraft oder die Nummer
von Pikachu. Harry Potter hat
zusatzlich noch den von allen hochge-
lobten Effekt, dass er die Generation
der PC- und Konsolen-Kids wieder
daran erinnert hat, dass auch Biicher
Zugang zu Spannung, Abenteuer und
Unterhaltung bieten kénnen. Von den
Harry Potter Biichern sind seit ein

paar Wochen auch Versionen mit Fotos
erhaltlich, dazu kommen die sogenann-
ten ,HOr"-Biicher, der komplette Text
vorgelesen auf 7 CDs. Und auch vom
+Herrn der Ringe" gibt es gleich meh-
rere Auflagen ,zum Film" und Neuaus-
gaben der Originalschriften.

Flr uns am interessantesten ist
natrlich der Spielesektor und da
haben beide Themen so einiges zu
bieten, wobei sich die Zielgruppen
ganz deutlich unterscheiden.

Die Lizenz fiir ,Harry Potter" auf dem
Spielesektor hat sich Mattel gesichert
und dem Thema entsprechend die
Spiele vor allem auf Kinder ausgerich-
tet. Angefiihrt wird der bunte Reigen
von ,Harry Potter und der Stein der
Weisen", einem Quizspiel, bei dem
ahnlich Trivial Pursuit Wissen gefordert
ist, in dem Fall die genaue Kenntnis
des Buches. Auch der Mechanismus
entspricht im Prinzip dem der Trivia-
Mechanismen, die Zufallsmechanismen
sind thematisch angepasst.

Harry Potter - Das Geheimnis von
Hogwarts™ nimmt Anleihen beim Klassi-
ker ,Cluedo", es gilt herauszufinden,

wer die Zauberschule Hogwarts mit
einem Fluch belegt hat. Unter Fluffys
Falltiir befinden sich je eine Schulper-
sonal, Schlitzohr-, Zauberspruch- und
Opfer-Hinweiskarte, die die Spieler
erraten missen.

Das ,Quidditch Kartenspiel" fiir zwei
Spieler bemiiht sich redlich, den
Lieblingssport der Hogwartsschiiler,
gespielt mit drei verschiedenen Ballen
und natdrlich auf fliegenden Besen, in
unsere Welt zu Gbertragen. Die zwei
Spieler reprasentieren die Hauser Gry-
ffindor und Slytherin (wie kdnnte es
anders sein) und versuchen, den gol-
denen Schnatz zu fangen, mit Quaffels
Tore zu schieBen und den Klatschern
auszuweichen. Nur wer sich gut aus-
kennt und auch noch im richtigen
Moment den richtigen Zauberspruch
kennt wird am Ende gewinnen.

— &
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SORCERERS '-'-"

Ein Brettspiel zum gleichen Thema,
dem Ballspiel Quidditch, bietet in Ame-
rika University Games an.

Harry Potter UNO", das vierte Spiel

im Bunde kombiniert der Zauber von
Harry Potter mit dem Erfolg des Dauer-
brenners UNO, das meistverkaufte Kar-
tenspiel der Welt kommt mit Motiven
aus der magischen Welt Hogwarts, und
wenn man mdchte auch als Sonde-
redition und de luxe Version in einer
dekorativen Geschenktruhe.

Und die Kronung des Ganzen ist ,Harry
Potter Abenteuer in Hogwarts", ein
Spiel im 3D-Format, das mit Licht-

und Soundeffekten beeindruckt. In 12
verschiedenen Schliisselszenen miissen
verschiedene Priifungen bestanden
werden.
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in Boostern kleine elektronische Steine
kauft und diese in einem Duell mit
,phantastischen" Soundeffekten ein-
setzt. Die Idee wirkt dem Barcode Batt-
ler ahnlich, und ich ware sehr ver-
wundert wenn es ein groBerer Markter-
folg werden sollte. Bei den Sammeldin-
gen sei hier noch das ,Harry Potter
Sammelkartenspiel*

erwahnt, ein 2-Personen-Spiel in der
Tradition aller Sammelkartenspiele,
bisher erschienen ist das Grundset

mit 116 Karten und der erste Ausbau-
satz ,Quidditch Pokal" mit 80 Karten.
Die Illustrationen sind gezeichnet, sehr
hiibsch Ubrigens, und das Spiel ist
auch spielbar, genau richtig fiir die
Zielgruppe.

Ein Harry-Potter-Rommé-Blatt kommt
von ASS/Carta Mundi, wenn man eine
Karte ,Goldener Schnatz" einfiigt, kann
man damit auch Schwarzer Peter spie-

Den flieBenden Ubergang zu den
Spielsachen bieten die verschiedensten
Puzzle-Serien mit den Harry-Potter-
Motiven, sie reichen vom ,GroBen
Harry Potter Puzzle" mit 550 Teilen,
dem ,Geheimnisvollen Zauberpuzzle®
samt Zauberlupe, die versteckte Bilder
zutage bringt tiber das ,Familien-
puzzle™ mit unterschiedlich groBen
Teilen zum ,Mini-Sammelpuzzle“, das
ein Geheimnis enthiillt, wenn man 6
Puzzles zusammen mit der Riickseite
nach oben legt. Was mich an diesen
Puzzles am allermeisten fasziniert und
ein magisches Geheimnis vermuten
lasst, ist der bei jeder Art wiederkeh-
rende Hinweis ,mit ineinandergreifen-
den Puzzleteilen™!

Ein beeindruckendes Bild bietet ,Harry
Potters Zauberpriifung"®, ein Geschick-
lichkeitsspiel, in dem man mittels eines
winzigen Fons und mit Hilfe des Bern-
oulli-Effektes eine Kugel durch einen
Hindernisparcours levitieren muB. Mit
im Spiel ein Sprachchip und auswech-
selbare Hindernisse. Fiir unverbesser-
liche Sammler gibt es auch ein ,Zau-
berstein-Sammel-Spiel*, bei dem man

len, und im Angebot gibt es auch Harry
Potter Zauberkarten fiir Kartentricks.

Es gibt noch eine Reihe weitere Mer-
chandise Produkte die im weitesten
Sinne in die Kategorie ,Spiele" fallen,
aber auch genauso gut unter Spielzeug
einzureihen sind - wie etwa ,,Professor
Sprouts magischen Krautergarten®, in
dem man in ,magischer" Erde essbare
Wirmer und Pilze zlichten kann

oder das ,Zaubertranklabor", in dem
man gleich die passenden magischen
Getranke dazu herstellen kann,
Schlangenkopfe und Aalaugen inklu-
sive, natirlich werden zu beidem gleich
auch Nachfillpackungen angeboten.

Spielfiguren, kleine Hogwartswelten
mit Geheimtiiren und beweglichen
Figuren, Aktionsfiguren und ein elek-
tronisches Zaubererduell mit Licht- und
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Soundeffekten runden das Angebot ab,
in dem nattirlich noch besonders der
vibrierende und Windgerausche produ-
zierende Magierbesen hervorsticht.

Die Elektronik bringt uns zum Com-
puterspielsektor, dieser ist auch nicht
vernachlassigt worden, denn fir jede
Konsole und auch den PC gibt

es wenigstens eine Umsetzung des
Buches bzw. Films als Adventure.

Auch Lego hat sich des Zauberlehrlings
angenommen und verschiedene Spiel-
sets zum Thema herausgebracht,
besonders attraktiv und aufwendig
nattrlich ,Hogwarts", die Zauber-
schule, man kann aber auch Gringotts
Bank, die Geschéfte der Winkelgasse
oder den Hogwartsexpress und noch
vieles mehr bauen und bestaunen. Mit
dem ,Lego Creator" kann man sich die
Welt von Harry Potter erschaffen und
gestalten.

Zwei verschiedene Klebealben, Kaffee-
tassen, usw. usw., ... Zeitweise kostet
es eine Menge Uberwindung an den
Regalen vobeizugehen und nicht doch
einen Radiergummi mit Fluffy oder
eine Schultasche mit dem Hogwarts
Wappen zu kaufen. Und nur ein kleiner
Hinweis zum Schluss, wie sehr die
Magie oder Manie greift, bei den mei-
sten Artikeln bei Toys ,R" Us zum
Thema steht der Vermerk ,ausver-
kauft".

Dagegen sind sowohl der Film als auch

&\

derspiel, ein Familien-Wiirfelspiel, ein
Kartenspiel, ein Spiel fiir zwei und ein
kooperatives Spiel mit Ausbausatz.

,Der kleine Hobbit", von Michael Stern
und Keith Meyers, aus dem Verlag
Klee, ist fiir Schulkinder und Einsteiger
zum Thema besonders gut geeignet,
es erzahlt quasi die Vorgeschichte zum
Herrn der Ringe, Bilbo und die Hobbits
gegen den Drachen. Vom Mechanis-
mus her ist es ein Wiirfelspiel, bei
dem es darum geht, Edelsteine und
Erfahrung zu sammeln, Freunde zu
finden und Feinde zu besiegen. Die
Ausstattung ist edel, aufwandig und
optisch sehr attraktiv.

Aus dem Verlag Kosmos kommt ,,Der
Herr der Ringe Die Gefdhrten - Das
Spiel zum Film®, wie der Titel schon
vermuten ldsst, in Ausstattung und
Graphik an den Film angelehnt bzw.
mit Illustrationen aus dem Film. Das
Spiel ist ein nettes Fantasy-Spiel fiir
die ganze Familie bei dem es auch
vorkommen kann, dass der jlingste

die Spieleumsetzungen zum Thema
,Der Herr der Ringe" wohl auf

ein etwas dlteres und mdglicherweise
anspruchsvolleres Publikum
zugeschnitten. Die Spiele, die es zum
Thema gibt, sind aufwendig gestaltet
und ausgestattet und nicht annahernd
so zahlreich. Finf verschiedene Spiele
fur verschiedene Zielgruppen - ein Kin-

w

cilSpicler™
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Spieler gewinnt.

Das ,Der Herr der Ringe de Gefahrten
- Kartenspiel"* aus dem Hause Ravens-
burger stammt von Reiner Knizia

und ist ebenfalls mit Motiven aus

dem Film illustriert, etwas strategischer
aufgebaut und fiir ein alteres Zielpubli-
kum geeignet, um 10 Orte aus der
Geschichte muss man Karten ablegen,
fur Mehrheiten an einem Ort sammelt
man Punkte.

Ebenfalls bei Kosmos erschienen, und
zwar in der Serie ,Spiele fiir Zwei" ist
das Lege- und Positionsspiel ,,Der Herr
der Ringe Die Suche" von Peter Neu-
gebauer. Ausgehend vom Auenland
legen die Spieler zuerst Landschaften
aus, dann geht es fiir jeden Spieler
darum, den ,Einen Ring" zum Schick-
salsberg zu bringen und zu vernichten.
Zunachst muss der Berg aber gesucht
werden und in Mittelerde gibt es noch
andere Dinge entdecken, Freunde,
Feinde oder niitzliche Gegenstande,
sogar Boote fiir die eher wasser-
scheuen Hobbits.

Und auch das komplexeste und auf-
wendigste Spiel zum Thema ist bei
Kosmos erschienen und stammt aus
der Feder von Reiner Knizia. Das
kooperative Spiel erzahlt vom langen
Weg der Hobbits durch Mittelerde, dem
Kampf gegen Sauron und der Vernich-
tung des Rings im flammenden Berg -
wenn die Gruppe denn soweit kommt,
denn es gibt mehr als genug Hiirden
und Hindernisse die der Gruppe im
Weg sind. Die Spieler miissen zusam-
menarbeiten, um die Hindernisse zu
Uberwinden. Die heuer erschienene
Erweiterung ,Die Feinde" bringt zwei
neue Plane ins Spiel und auch 30
Feinde und damit ein alternatives Spie-
lende. Die Spieler gewinnen auch,
wenn sie es schaffen, alle Feinde zu
besiegen. Mit diesem Spiel hat Reiner
Knizia heuer den Sonderpreis ,Literatur
im Spiel" der Jury Spiel des Jahres
gewonnen.

Ein Sammelkartenspiel zum Thema
,Herr der Ringe" hat es schon vor eini-
gen Jahren bei Iron Crown Enterprises
bzw. in deutscher Sprache bei Queen
Games gegeben, damals unter dem
Titel ,Mittelerde™. Nun hat die
amerikanische Firma Decipher ein
neues Sammelkartenspiel zum Thema
angekiindigt, fast ist man versucht

zu sagen angedroht: Ein Grundspiel
mit 365 Karten, jede davon in zwei-
facher Ausfiihrung, einmal Standard,
und einmal eine Spezialkarte, Holo-
gramm, Folie oder was auch immer,

in Planung dazu sind insgesamt 9
Erweiterungssatze. Das Spiel ist mit
Bildern aus dem Film illustrier, vom
Mechanismus her weniger komplex als
der Vorgdnger, dafiir aber viel bunter.

Merchandising gibt es noch nicht allzu-
viel, oder doch? Ach ja, seit ein paar
Wochen ist es offiziell - den ,Einen
Ring" gibt es wirklich. Aus Gold, mit
Inschrift und nicht ganz billig.

win.spielen.at
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Das Geheimnis von Hogwarts

Das Spiel:

Harry Potter

und der Stein der Weisen
,Das Geheimnis

von Hogwarts*

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles:
Brettspiel mit
Deduktionselementen

Positives/Negatives:
Schéne Ausstattung
Bekannter Mechanismus
Passt zum Thema

Spielautor:
nicht genannt

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

,Das Geheimnis von Hogwarts" ist das
.groBe" Brettspiel aus dem Reigen der
Harry Potter-Spiele bei Mattel, von der
Thematik her im Harry-Potter-Thema
angesiedelt, vom Mechanismus her ein
Lauf- und Deduktionsspiel.

Die Spieler konnen rund um Hogwarts
detektivischen Spiirsinn beweisen, es
gilt herauszufinden, wer die Schule mit
einem Fluch belegt hat. Und das ist
gar nicht so einfach wie es klingt, denn
man muss auch herausfinden, wo und
wie es geschehen ist.

Das Spielbrett zeigt verschiedene
Regionen - die groBe Halle mit

dem Wappen, einen unterbrochenen
Ubergang, verschiedene Zimmer, einen
Geheimgang und Fluffys Falltiir. Unter
dieser Falltur befinden sich je eine
Schulpersonal, Schlitzohr-, Zauber-
spruch- und Opfer-Hinweiskarte, diese
Kombination mussen die Spieler erra-
ten. Jeder Spieler bekommt auch noch
eine Hinweiskarte, die er schon einmal
abhaken kann, denn sie kann ja nicht
unter der Falltire liegen.

Nun wird reihum gewdrfelt und ent-
weder entsprechend gezogen oder
die zum Wurf gehdrende Anweisung

ausgefiihrt. Wer ein Mitglied des Schul-
personals in dessen Zimmer besucht,
darf eine Hinweiskarte ziehen oder
einen Verdacht auBern. Ein Verdacht
muss in genau festgelegter Form aus-
gesprochen werden. Mit dem Geist
kann man Spieler blockieren oder an
den Start zuriickschicken, Hogwarts-
karten erschlieBen zusatzliche Wege.
Wer als erster die Falltiir erreicht

und die richtigen vier Karten nennt,

gewinnt. Auch dieser Verdacht muss in
vorgegebener Form geduBert werden.
Wer an der Falltiir falsche Karten
nennt, scheidet aus dem Spiel aus,
der Spieler verteilt seine Karten an die
anderen Spieler.

Ein hiibsch gemachtes Spiel, das sich
vom Mechanismus her an Cluedo an-
lehnt, aber recht gut die Stimmung des
Lizenzthemas Harry Potter wiedergibt.

DasGrrininvnis von Hox
Brrrrsein

Der

Das Spiel
Der Stern von Bethlehem

Anzahl der Spieler: 1-8
Alter: ab 4 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles:
Kooperatives Weih-
nachtsspiel

Positives/Negatives:
Saison-Thema
Exquisit umgesetzt
Kooperative Elemente

Spielautor:
Markus Nikisch

Seine Spiele:
2001
Brumm Brumm, Haba

Der Stern von Bethlehem,

Haba
Monster Speziale, Haba
2000
Im Marchenwald, Adlung

Spieleverlag:

Haba Spiele
Habermaall

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

Die Kinder lernen spielerisch die Weih-
nachtsgeschichte mit ihren wichtigsten
Figuren kennen und spielen miteinan-
der, nicht gegeneinander.

Die Figuren werden auf den Plan
gestellt, die 3 Konige beginnen am
Anfang ihres Weges, die Palmen, der
Ochs, die Kuh und der Esel werden
nach Belieben um das Stalldach ver-
teilt. Die acht Karten mit den Stationen
auf dem Weg der Konige entsprechen
den Abbildungen am Plan, werden
gemischt und verdeckt nebeneinander
ausgelegt, der Stern kommt neben das
Startfeld der Konige.

Wer dran ist, wurfelt - je nach Symbol
zieht eine Figurengruppe weiter:

Maria und Josef - entweder Maria oder
Josef ein Feld weiterziehen und dann
ein anderes Kind aussuchen, das die
zweite Figur daneben stellen darf,

Nun kann der spielbegleitende Erwach-
sene einen Teil der Weihnachtsge-
schichte erzahlen, und immer dann
weitererzahlen, wenn Maria und Josef
bewegt werden.

Stehen Maria und Josef vor dem Stall
und werden erneut gewidirfelt, darf das
Kind die Jesusfigur in die Krippe legen,
beim nachsten Mal dann den Engel vor
den Stall stellen.

Wird der Stern gewiirfelt, wird eine
der Karten aufgedeckt, stimmen die
Position des Sterns auf dem Plan und
das Bild Gberein, wird der dahinter ste-
hende Konig auf das Wegfeld gesetzt
und der Stern weiter geschoben.
Passen Bild und Sternfeld nicht zusam-
men, bleiben die Konige stehen.

Fir den Hirtenstock werden Hirte

oder Hund gezogen, wird das Schaf
gewdlirfelt, ein Schaf, aber zwischen

Hirte, Hund und Schaf darf kein freies
Feld sein.

Sind alle Figuren im Stall angekom-
men, ist die Krippe komplett und

die Kinder haben die Weihnachtsge-
schichte nachempfunden.

Ein sehr schones und gelungenes
Spiel, noch dazu mit Seltenheitswert,
es gibt sehr wenige Spiele zum Weih-
nachtsthema.

win.spielen.at
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Die Gnumies

Gniimies feiern gerne Partys und
freuen sich iber Borsis, Tanzmeisen,
Sumpfschwackeln oder Mimosen-
schniire als Gaste, Wullewaukis aber
sind nicht willkommen. Fir die
Gniimies gibt es die Gniimiekarten,
ihre mdglichen Gaste sind auf den Par-
tykarten zu sehen.

Nun versuchen die Spieler, mit ihren
Gniimies moglichst wertvolle Partykar-
ten zu gewinnen, gleiche Partykarten
vervielfachen den Wert, nur fiir den
Waulliwauki gibt es Punkteabzug. Jeder
Spieler beginnt mit 11 Gniimiekarten
einer Farbe, 10 davon mit Werten zwi-
schen 10 und 100, und eine mit Stern
= Knalli. Die Partykarten liegen als ver-
deckter Stapel bereit.

In einer Runde wird die oberste Party-
Karte aufgedeckt, alle spielen verdeckt
eine Gniimiekarte, dann werden alle
gleichzeitig aufgedeckt, die hochste
gespielte Karte gewinnt die aus-
liegende Partykarte, bei Gleichstand
entscheiden die Gliickspartikel. Der
Gewinner gibt seine Gniimiekarte ab,
die anderen nehmen sie wieder auf
die Hand, die Partykarte wird fiir

die Mitspieler sichtbar ausgelegt. Ist
die Partykarte ein Wullewauki, gewinnt

ihn der Spieler mit der hochsten
Gniimiekarte, behalt aber seine Karte
und alle anderen missen ihre Karten
abgeben. Den Evolutser gewinnt die
niedrigste Gniimiekarte.

Will ein Spieler die aufgedeckte
Gastekarte nicht und sie ist kein Wul-
lewauki, kann er seinen Knalli spielen
und darf sich die oberste verdeckte
Partykarte anschauen und dann einem
Spieler schenken und seinen Knalli

behalten. Oder er behalt sie selbst und
legt den Knalli ab oder sie ist ein
Wullewauki, er behalt ihn und seinen
Knalli.

Wer keine Gniimiekarten mehr hat,
scheidet aus, hat nur mehr ein Spieler
Gniimiekarten, bekommt er die ver-
bliebenen Partykarten, es gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.
Witzige Graphik, schnell zu spielen,
eher einfache Regeln, macht SpaB!

Das Spiel
Die Gniimies

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Witziges Thema
Handliche Verpackung
Herausfordernde Namen

Spieleautor:
David Parlett

Seine Spiele:

2001

Die Gniimies, Amigo
2000

Alles fiir die Katz, Amigo
Hase & Igel, Abacus
1993

Junk Shop

1992

Hase und Igel,
Ravensburger,

1990

Hare & Tortoise, Gibsons
1987

Abstrac, Jeux & Strategie
Solidarity, PGppel Revue

Spieleverlag:

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

Die Millionen Show

Die Millionenshow wird mittlerweile
schon beinahe zur unendlichen
Geschichte, nach der Variation fiir
die Playstation und den PC kommt
jetzt das elektronische Familienspiel-
Modul, eine elektronische Umsetzung
der Fernseh-Quizshow.

Im Spiel sind 100 doppelseitig
bedruckte Fragekarten, auf jeder Karte
sind die Fragen fiir einen kompletten
Durchgang von der 1000-Schilling-
Frage bis zur 10-Millionen-Frage ent-
halten. Die Vorderseite einer Karte
enthalt die Fragen 1 bis 7, die
Rickseite die Fragen 8 bis 15.

Jede Seite der Karte tragt oben einen
fuinfstelligen Buchstabencode. Sobald
der Spieler oder die Spielrunde die
Karte gewahlt und eingesteckt haben,
mussen sie die entsprechende Auffor-
derung des elektronischen Gastgebers
abwarten und dann die Codenummer
eingeben, unbedingt richtig, denn nur
mit dem Code ,weiB" das Gerét die
richtigen Antworten.

Das Gerat hat alle richtigen Antworten
gespeichert und kann die Antworten
von bis zu sechs Spielern akzeptieren.
Welche Frage der jeweiligen Karte dran

win.spielen.at

ist, erkennt das Gerat aus der Kom-
bination von Codenummer und Stel-
lung der Abdeckschieber, die verscho-
ben werden miissen, um die jeweilige
nachste Frage zu lesen.

Die Antworten werden eingegeben, bei
Irrtum ist Korrektur mdglich, die Spie-
ler bestdtigen die Antwort nochmals.
Dann gibt das Gerat bekannt, wer rich-
tig geantwortet hat, diese Spieler blei-

ATS 10 MILLIONEN

ben im Spiel. Auch die 3 bekannten
Joker kénnen verwendet werden.

Das Spielmodul bietet eine sehr gelun-
gene Umsetzung der TV-Show, ohne
dass man einen Computer oder eine
Konsole braucht, die Anzahl der
Spieldurchgéange ist trotz unweigerli-
cher Beschrankung der Kartenanzahl
groB, das Flair der Sendung gut einge-
fangen.

Das Spiel
DIE MILLIONEN SHOW

Anzahl der Spieler: 1-6
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: variabel

Art des Spieles:
Elektronisches Quizspiel

Positives/Negatives:
Lizenzprodukt

zur Millionenshow
Anzahl der Fragen
beschrénkt
Funktioniert sehr gut
Batterien erforderlich
Solitar-Spiel

Spieleautor:
nicht genannt

Spieleverlag:
Hasbro Osterreich
Davidgasse 92-94
1100 Wien

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

Das Spiel:
Hickhack in Gackelwack

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Sammelspiel

Positives/Negatives:
Nettes Thema

Sehr gelungene Grafik
Handliches Format
Eigenwilliger Mechanismus

Der Spieleautor:
Stefan Dorra

Seine Spiele:

2001

Hickhack in Gackelwack,
Zoch

Land unter, Berliner
Medina, Hans im Gliick
2000

Hex-Hex, Schmidt
Rififi, Winning Moves
1998

For Sale, F.X.

Tonga Bonga,
Ravensburger

Zum Kuckuck, F.X.

Spieleverlag:

Zoch Verlag

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

Im Geflugelhof von Gackelwack tum-
meln sich Hiihner, Génse, Perlhiihner,
Fasane, Enten und Truthdhne und
picken Korn. Hungrig sind auch die
Flichse, aber die haben andere Vorstel-
lungen von einer schmackhaften Mahl-
zeit.

Die Spieler sind gleichzeitig Federvieh
und Flichse und versuchen, am mei-
sten Korn und Geflugel zu ergattern.
Die 6 Geflligelhofe werden in der Mitte
ausgelegt, alle Karten gemischt, jeder
bekommt 5.

Jeder Gefligelhof wird mit Korn
bestiickt, dann spielen alle verdeckt

2 Karten. Danach werden die Hofe

der Reihe nach ausgewertet, d.h. alle
Karten dieser Farbe bei allen Spielern
verglichen - ein Fuchs allein frisst alles
Gefliigel, ein flichtendes ,Fluggefligel
schnappt sich dabei noch genau ein
griines Korn - so vorhanden -, ein
Federvieh allein frisst alles vorhandene
Korn. Es kann natirlich vorkommen,
dass fiir einen Hof mehrere Fiichse
gespielt wurden oder auch verschie-
denes Federvieh. Dann muss um die
Verteilung der Beute verhandelt oder
gewdirfelt werden, wenn sich die Spie-
ler nicht Gber die Verteilung einigen.

Gackelwack

Jeder addiert sein Wurfergebnis zum
Wert der gespielten Karte, die hochste
Gesamtsumme gewinnt.

Sind alle Gewinne verteilt, werden die
restlichen gespielten Karten abgewor-
fen und die Hofe wieder mit Futter
versorgt. Aus vorherigen Runden noch
vorhandene Korner bleiben liegen.
Alle ziehen eine Karte nach, ist der
Stapel verbraucht, wird der Ablagesta-

pel gemischt und umgedreht. Ist alles
Korn verbraucht, gewinnt der Spieler
mit der hochsten Gesamtsumme aus
Korn und Karten.

Ein sehr hiibsches Kinderspiel, das
auch Erwachsenen SpaB macht, pro-
blematisch ist nur, dass unweigerlich
immer mehr Fiichse ins Spiel kommen,
da diese nicht als Beute verteilt
werden.

High Bohn

Das Spiel
HIGH BOHN

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 12
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Erweiterung zu Bohnanza
Nicht ohne Grundspiel
verwendbar

Zusatzregeln fiir eine
Erganzung zu Al Cabohne
Mit Cognac-Variante fiir
Highbohn und Prohibohn

Die Spielautoren:
Uwe Rosenberg und
Hanno Girke

Ihre Spiele:

2001

High Bohn, Amigo

2000

High Bohn, Lookout Games

Spieleverlag:

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
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High Bohn ist die Western- und Stadte-
erweiterung zu Bohnanza und ver-
spricht ein Bohnenduell um 12 Uhr
mittags! Aus den Ertragen ihrer Boh-
nenernten konnen die Spieler in ihre
eigene Westernstadt investieren.

Die neuen Gebdude bringen beim Boh-
nenhandel Vorteile und die groBten
Grundbesitzer kassieren am Ende
Bonuspunkte dazu. Die Gebdude kann
man nur mit bestimmten Bohnensorten
kaufen, die Eigenschaften der Gebaude
sind sofort anwendbar. Gewinner ist
am Ende, wer das groBte Vermdgen an
Bohnentalern besitzt, aber nicht nur als
Barvermdgen, sondern auch als Bonu-
staler und die in die Gebaude investier-
ten Taler zdhlen dazu.

Grundsatzlich gelten die Regeln des
Grundspiels, ohne welches diese Erwei-
terung auch nicht spielbar ist. Man
nutzt alle Bohnen und 3. Bohnenfeld-
Karten aus dem Grundspiel und die
Gebdudekarten zu den Bohnensorten.
Cognacbohnen und Distilleries bleiben
fur die Cognac-Variante reserviert. Die
Gebdaude sind je 4 mal vorhanden,

je teurer desto besser nutzbar, Jeder
Spieler darf jede Gebaudeart nur
einmal kaufen, der Preis stellt keine

Reihenfolge dar. Der Ablauf des Spiel-
zugs laut Grundspiel kann sich durch

die Eigenschaften der Gebaudekarten
verandern.

In der Cognac-Variante kommen die
speziellen Eigenschaften der Distillery
und die9. Sorte Cognacbohnen dazu.
In den Regeln angefiihrt ist noch
PROHIBOHN, einer Erweiterung zu AL
CABOHNE. Die Handler schiitzen Eta-

blissements in Chicabohn und haben
damit Vorteile beim Bohnenhandel und
bekommen Bohnentaler fiir die Beste-
chung der Cops. Bei zu viel Schutz
erfolgt eine Razzia. Auch innerhalb von
Prohibohn ergeben die Cognacbohnen
eine eigenstandige Variante, hier PUB
genannt.

Genug Abwechslung also fiir alle
Freunde von Bohnanza, gut zu spielen
und witzig gemacht.

Coexacnon e

co S s
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Knock ,n"' Roll

Im Jahr der Wiederauflagen guter alter
Spiele darf bei der Vorstellung eine
besonders erfreuliche Neuauflage nicht
fehlen, das Positions- und Geschicklich-
keitsspiel ,,Pusher" wurde aufgepeppt
und unter dem Namen Knock ,n* Roll
bei Peri wieder aufgelegt, wo es auch
schon 1994 verlegt wurde.

Das Spielfeld besteht aus 91 im Sechs-
eck angeordneten Vertiefungen, in 3
Farben und mit dem Mittelfeld in
schwarz. Ziel des Spieles ist es, als
erster alle seine Kugeln auf dem Spiel-
feld zu platzieren. Und das geht so:

Der Startspieler legt eine seiner Kugeln
in ein beliebiges andersfarbiges Feld,
Spieler 2 tut genau dasselbe, Spieler 3
auch usw. usw.

Haben aber 2 Spieler ihre Kugeln
nebeneinander gelegt und so ein Paar
gebildet, muss der nachste Spieler

ein Dreieck bilden und der wiederum
ndchste Spieler muss dann dieses Drei-
eck durch darauf fallen lassen einer
Kugel auseinander treiben. Kugeln, die
dabei in ihr gleichfarbiges Feld laufen,
sind sofort zurlickzunehmen.

Der Spieler am Zug darf solange wei-

termachen, wie keine seiner Kugeln im
Feld gleicher Farbe landet. Das Ganze
spielt sich auf einem hochst funktionell
und optisch schon gestalteten Plastik-
brett ab, das Material ist schén anzuse-
hen und auch gut anzugreifen.

Neben Geschicklichkeit ist auch einiges
an Mitdenken gefragt, denn man sollte
auch versuchen abzuschatzen, wie
viele Kugeln man sicher aus dem Weg

stoBen kann, wenn man ein Dreieck
bildet oder ob man nicht lieber auf
eine andere Position ausweicht.

In der neuen Ausstattung ein unbe-
dingtes Muss fiir alle Freunde abstrak-
ter Spiele mit ungewdhnlichem Mecha-
nismus, die es noch nicht besitzen.
Hier ist die Minimalitdt ein Bonus, jede
Story wiirde nur vom Spielgeschehen
ablenken.

Das Spiel
Knock ,n‘ Roll

Anzahl der Spieler: 2-3
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 20 min

Art des Spieles:
Positionsspiel

Positives/Negatives:
Attraktive Ausstattung
Vollig abstrakt

Auch als 2-Personen-Spiel
geeignet

Neuauflage von Pusher
Mehrere Auszeichnungen

Spieleautor:
Wermner Falkhof

Seine Spiele:
2001

Knock ,n‘ Roll, Peri
1999

Zocker, Theta
1996

Handi-Cap, ASS
Pusher, ASS
1995

Fire, Theta
Handi-Cap, Theta

Spieleverlag:

Perner Publishing Group
Traxenbichl 5

4644 Scharnstein

Fon +43-7616-8305

Fax +43-7616-830655
WwWw.perner.com

Millionary

Mit MILLIONARY kann man das reale
Borsengeschehen in vereinfachter
Form erleben, und zwar die Durch-
flihrung von Aktien- und Options-
geschaften.

Der Spielplan zeigt 12 Felder - 4 Eckfel-
der mit den Feldern fiir die Indices wie
Dow Jones, dazu die Felder fiir je 2
Unternehmen, die in einem dieser Indi-
ces vertreten sind, damit bilden immer
ein Index + Unternehmensfelder eine
Reihe.

Alle im Spiel notwendigen Manipulatio-
nen mit Geld fallen weg, es werden
auch keine Aktien und Optionsscheine
ausgegeben, alle Kurse und sonstigen
Informationen werden analog zur Tik-
kerwand an der Borse mit Zahlen
ausgedriickt, jede Kurs- oder sonstige
Anderung wird durch Umlegen der
Ziffernplattchen angezeigt. Die Spieler
kaufen und verkaufen Aktien und
beeinflussen damit die Kurse. Die Bri-
sanz liegt im Handel mit Options-
scheinen. Durch diese sehr spekula-
tiven und riskanten Geschafte kann
man hochste Gewinne erzielen, aber
auch alles verlieren. Durch die offene
Anzeige kann jeder Spieler sowohl den
eigenen Stand der Geldanlagen als
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auch den seiner Mitspieler jederzeit
einsehen und kontrollieren und kann
damit seine Aktionen optimal zum
eigenen Vorteil planen. Die Regel
bietet eine Familienvariante als
Wiirfelspiel und ein Strategiespiel ohne
Wiirfel, jeweils wieder mit oder ohne
Anlage von Startkapital spielbar, dazu
3 komplette Musterspiele. Die Aktionen
des aktiven Spielers im Familienspiel
sind immer Einlésen eines Options-

OSSE SP|

depots, so vorhanden, Kauf oder Ver-
kauf von Aktien, Kauf neuer Options-
scheine, Ziehen einer Millionary-Karte.
In jeder Variante gewinnt, wer als
erster die Million an Bargeld erreicht.

Ein sehr aufwendig gestaltetes, lie-
bevoll gemachtes Spiel zum Thema
Aktien und Borsengeschafte, mit sehr
viel Manipulation und sehr gut
gemachten Regeln.

Das Spiel:
Millionary

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: ca. 2 Stunden

Art des Spieles:
Borsensimulation

Positives/Negatives:
Umfangreiches Material
Ausfiihrliche Regel
Reines Wirtschaftsspiel
Sehr viel Manipulation

Der Spieleautor:
Werner Béhme

Seine Spiele:
2001
Millionary, Meteor

Spieleverlag:

Meteor Verlagsgesellschaft
Am Bahnhof 3

D-99198 Vieselbach

Fon +49-36203-71520

Fax +49-36203-71521
millionary@t-online.de
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Paradox

Das Spiel:
Paradox

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 10
Dauer: ca. 35 min pro Spiel

Art des Spieles:
Sammlung von
Kartenspielen

Positives/Negatives:
Eigenwillige Regeln

Jedes der Spiele nur fiir ja
eine Anzahl Spieler geeignet
Handliche Verpackung

Der Spielautor:
Alex Randolph

Seine Spiele:

2001

Big Shot, Ravensburger
Die guten und die bdsen
Geister, Drei Magier
Inkognito, Winning Moves
Paradox, Piatnik
Risselbande, Drei Magier
Zauberlesen, Drei Magier
2000

Dilemma, Ravensburger
Krabbel, kleiner Kafer,
Selecta

Spieleverlag:

Piatnik

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

Fon: +43-1-9144151

Fax: +43-1-9111445
marketing@piatnik.com
www.piatnik.com

,Der dritte Mann" wird zu viert
gespielt und ist ein Versteigerungs-
spiel, jeder Spieler hat Karten von 0
bis 9 und eine Spielfigur, die auf dem
0-Feld des Plans beginnt. Man ver-
steigert pro Auktion 10 Punkte, gebo-
ten wird mit Karten, der Hochstbieter
erhalt 10 Punkte minus sein Gebots,
der zweithochste Bieter verliert sein
Gebot, der dritthdchste kassiert das
Doppelte seines Gebots. Die Spielfigu-

Paradox ist eine Sammlung von 3 Kar-
tenspielen:

Bei ,Schmerzhafte Stiche" fir 2
Spieler zahlt man fiir eigene Stiche! Im
Spiel sind 44 Karten, jeder Spieler und
beide ,Geister" bekommen 11 Karten,
alle vier Blatter werden geordnet auf
den Tisch gelegt. Die rote 0 beginnt,
Farbe wird bedient, eine damit ndtige
Fremdfarbe wird Trumpf. Jede Karte
zahlt ihren Wert, jeder Stich kostet 20
Punkte, ist die Summe der erstoche-
nen Karten hoher, hat man einen Chip
gewonnen.

ren ziehen jeweils die entsprechende
Anzahl Felder auf dem Plan vorwarts
oder riickwarts, wer bei Spielende die
meisten Punkte hat, gewinnt 1 Chip,
mit 3 gewonnenen Chips gewinnt man
das Spiel.

Interessant und ungewdohnlich, trotz-
dem einfach und schnell zu spielen,
drei gelungene Kartenspiele fiir zwi-
schendurch.

In ,Der Freund zur Linken" kdnnen
3 Spieler mitmachen, man kassiert
seine eigenen Punkte plus die des
linken Nachbarn. Jeder hat 10 Karten
von 1 bis 10 einer Farbe, die offen
ausgelegt werden. Jede ausgespielte
Karte muss hoher oder niedriger als
die Startkarte sein. Wer als erster eine
hohere Karte als die Startkarte legt,
nimmt alle bisher gelegten Karten,
Wert haben nur die Karten 1-6, die
7-10 kommen aus dem Spiel, die ande-
ren werden sichtbar hingelegt. Wer die
meisten Punkte hat bekommt 3 Chips,
der zweite 1 Chip, wer zuerst 7 Chips
hat, gewinnt.

Pompeji

Das Spiel:
Pompeji

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

Art des Spieles:
Kartenlegespiel

Positives/Negatives:
MinimalgroRe

Interessanter Mechanismus
Etwas problematische
Farbgebung bei Kunstlicht

Der Spielautor:
Frank Brandt

Seine Spiele:

2001

Pompeji, Adlung

2000

Monsterjagd, Adlung
1999

ready to take off, Adlung

Spieleverlag:

Adlung Spiele
Kiferstrale 40/1
D-71686 Remseck
Fon 0049-7146-44005
Fax 0049-7146-44006
www.adlung-spiele.de
info@adlung-spiele.de
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Die Spieler sind Bauherren in Pompeji
am FuBe des Vesuvs, jeder baut ein
Gebdaude neben das andere und ver-
sucht so, in wertvollen StraBenziigen
zu punkten. Doch standig lauert die
Gefahr des Vulkans.

aller gleichen Gebdude in dieser StraBe
als Pluspunkte gutgeschrieben. Bei

der gleichen Farbe zahlt lediglich die
héchste Zahl aller gleichen Farben in
der StraBe. Mit der Sonderbaugeneh-
migung darf man einmal auBerhalb der
Reihe punkten oder einmal einen 2.
Zug machen, die Statue fungiert als
Joker und wird sie gespielt, darf nicht
nachgezogen werden. Erscheint der 1.
Vulkan, beginnt die Endphase, jeder

Spieler entscheidet nun, ob er Karten
nachziehen will oder nicht, denn die
Zahlen der Handkarten bringen am
Ende Minuspunkte. Der 2. Vulkan
beendet das Spiel, der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt. Ein typi-
sches Adlung-Spiel, einfach, handlich,
gut gelungen und voller Spielreiz, nur
die Farben machen bei Kunstlicht Pro-
bleme, die Hintergrundgebaude sind
fast zu dominant.

Jeder Spieler bekommt eine Bau-
genehmigung und eine Statue. Die
Gebdudekarten werden gemischt, jeder
Spieler bekommt 3 Karten, in die rest-
lichen Karten werden nach genauen
Regeln 2 Vulkankarten eingemischt.
Die oberste Karte des Stapels wird
aufgedeckt. Jeder Spieler kann nun
reihum eine seiner Handkarten able-
gen: Immer nur in der Waagerechten
oder Senkrechten, nie eine Karte mit
gleicher Hintergrundfarbe oder ein glei-
ches Gebdude waagrecht oder senk-
recht nebeneinander, in der Diagonale
allerdings schon, es darf aber nicht
Uber Eck angelegt werden. Eine Aus-
nahme von dieser Regel sind Statuen,
sie dirfen in allen Richtungen neben-
einander liegen. Nach dem Legen zieht
ein Spieler eine Karte nach. Die Aus-
lage darf hochstens 7x7 Karten groB
sein. Legt ein Spieler ein Bauwerk in
eine StraBe, das dort bereits minde-
stens ein Mal vorkommt, wird ihm

die Gesamtpunktzahl auf den Karten
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Alles Gespielt - SPIELETEST

Sternschnuppenspiel

Seit Jahren verlegt der Osterreichische
Autor Heinz Taufer in seinem Eigen-
verlag ,Leobener Spiele™ kleine feine
und sehr individuelle Spiele, das Stern-
schnuppenspiel ist sein neuestes Werk.

Der schone handliche Stern ist ebenso
Teil des Spiels wie die goldene

Schnur, die ihn verschlieBt - beide
Sternhélften werden nebeneinander
auf die Ringhalter gesetzt und die
Schnur mdglichst kreisférmig ausge-
breitet, eine Sternhélfte ist das Start-
feld, gefillt mit allen Sternschnuppen
beider Farben, die andere Halfte das
vorerst noch leere Zielfeld. Jeder Spie-
ler sucht sich eine Farbe aus und
wiirfelt, wer die hohere Zahl hat,
beginnt. In seinem Zug wiirfelt von
nun an jeder Spieler einmal und legt
die erwirfelte Anzahl Sternschnuppen
seiner Farbe entlang des goldenen
Himmelsseils an, so lange, bis ent-
weder insgesamt 24 Sternschnuppen
angelegt sind oder bis ein Spieler
keine Sternschnuppen mehr im Start-
stern hat. Wenn ein Spieler nicht
mehr ansetzen kann, weil keine Stern-
schnuppen mehr im Startstern liegen,
nimmt er den hintersten seiner Stern-
schnuppen und bewegt ihn um die
gewdirfelte Zahl oder um die restliche

Zahl nach Ansetzen weiter. Kommt

er am Ende des Zuges neben einer
gegnerischen Sternschnuppe zu liegen,
legt er diese gegnerischen Stern-
schnuppe um ebenso viele Felder
zuriick. Erreicht man mit einer Stern-
schnuppe den Zielstern, werden darin
vorhandene gegnerische Sternschnup-
pen nicht zuriick versetzt. Uberzéhlige
Punkte nach Erreichen des Zielsterns
kénnen zur Bewegung eines zweiten

Sternschnuppe verwendet werden.
Wer zuerst alle seine Sternschnuppen
in den Zielstern gebracht hat, gewinnt
das Spiel.

Ein gelungenes, vor allem durch Mate-
rial und Verpackung auffallig hiibsches
Spiel, ein wenn man so will vorweih-
nachtliches Spiel mit einfachen Regeln,
das viel SpielspaB bietet und schnell
erlernt ist.

Das Spiel:
Sternschnuppenspiel

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

Art des Spieles:
Lege- und Wiirfelspiel

Positives/Negatives:
Attraktive Verpackung
Verpackung ist Spielbrett
Hiibscher Mechanismus
Eigenverlag

Der Spielautor:
Heinz Taufer

Seine Spiele:

2001
Sternschnuppenspiel,
Leobener Spiele

1995

Akropolis, Leobener Spiele
1993

Kaminett, Leobener Spiele
1990

Geomix, Leobener Spiele
1989

Quaspi, Leobener Spiele

Spieleverlag:
Leobener Spiele
Darwingasse 20/25
1020 Wien

Tel. 0699-19460878

Touch

Spiele und vor allem schéne Spiele
findet man manchmal ganz
Uiberraschend dort, wo man sie eigent-
lich nicht wirklich sucht, obwohl es
naheliegend ware, z.B. in Katalogen
oder auf Webseiten von
Geschenkeartikel-Herstellern.

Eine solche Firma ist Troika, und dort
ist von Niek Neuwahl ein wunderschén
gestaltetes Spiel erschienen, eines
seiner kniffeligen und edlen 2-Perso-
nen-Spiele.

Gespielt wird auf einem Spielfeld 7x7,
jeder Spieler hat 12 identische Steine
einer Farbe, der eine weiB3, der andere
schwarz. Jeder Spieler setzt in seinem
Zug einen Stein auf das Spielfeld oder
auf einen anderen Stein, der bereits
zuvor gesetzt wurde. Flr jeden gegne-
rischen Stein, den der neue Spielstein
bertihrt, erhalt der Spieler einen Punkt.
Die Spielsteine konnen nach folgenden
Regeln platziert werden:

Der Raster des Spielfelds stellt eine
Begrenzung dar, Steine diirfen Uber die
dadurch vorgegebene Flache nicht hin-
ausragen.

Eine Begrenzung nach oben gibt es
nicht.

Die Steine muissen stabil stehen.
Einmal gesetzte Steine diirfen bei
spateren Ziigen nicht mehr wegge-

win.spielen.at

nommen oder verschoben werden.
Wer bei Spielende die meisten Punkte
hat, gewinnt das Spiel. Um den
Startnachteil auszugleichen, erhalt der
Startspieler 2 Punkte gutgeschrieben.
Um gewertet zu werden, muss die
Berlihrung liber eine Flache erfolgen,
eine Beriihrung Uiber Ecken oder
Kanten gentigt nicht. Eine kompette
Partie besteht aus 2 Spielen mit wech-
selndem Startspieler, wer danach die

meisten Punkte erzielt hat, gewinnt die
Partie TOUCH.

Wie alle anderen Spiele von Niek
Neuwahl 6ffnet auch Touch den

Blick flir Zusammenhange geometri-
scher Formen, fiir Flachen, Winkel und
Arrangements, mit einfachsten Grun-
delementen entsteht ein tolles Spiel.
In diesem Fall besticht auch noch die
elegante Ausfiihrung mit Metallstander
fiir das Spielbrett.

TRQIKA

Das Spiel:
TOUCH

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ohne Angabe
Dauer: ca. 25 min

Art des Spieles:
Taktisches Positionsspiel

Positives/Negatives:
Edle Ausfiihrung
Abstraktes Thema
2-Personen-Spiel

Der Spielautor:
Niek Neuwahl

Seine Spiele:

2001

Toscana, Piatnik

2000

Touch, Troika

1999

Il Giocho del 12, SpiraleArte
Ta Yii, Kosmos

1998

Mixed Pickles, PPG

1996

Pitagoras, eg

1995

Archimedes, eg

Auf Teufel komm raus, ASS
Aztec, Zoch

Der Spieleverlag:
Troika Boll

D-57629 Miischenbach
Fon +49-2662-9511-0
Fax +49-2662-9511-95
www.troika.de
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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-
Reichenau

Fon: +49-7531-72789

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

Klee Spiele
Gebhardtstrale 16
D-90762 Firth

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

Kosmos

Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart

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

Lookout Games
Weidmannstrale 15
D-55131 Mainz
www.lookout-games.de

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

Ravensburger
Ricoweg 42

2351 Wr. Neudorf
Fon: 02236-72055
Fax: 02236-72059
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ATLANTIK STAR

Die Spieler chartern Dampfschiffe fir Rundreisen. Je besser
der Dampfer, umso wertvoller weil beliebter ist die Reise. In
seinem Zug kann man Kredite aufnehmen oder Dampfer der
Agentur tauschen und muss einen Dampfer chartern oder eine
Rundreise durchfiihren. Ist eine Reise komplett, legt man das
Plattchen in eine der Stern-Kategorien und verschiebt dabei
Reisen mit weniger Punkten nach unten. Fiir Kredite wird der
Wert einer Reise verringert und die Reise entsprechend neu
gereiht. Sind alle Reisen gelegt, kassiert man die in den Kate-
gorien dafiir zu vergebenden Punkte. Wer die meisten Punkte
hat, gewinnt. Uberarbeitete Neuauflage von ,Showmanager,
1997.

Legespiel mit Wirtschaftsthema * 2-6 Spieler ab 10 Jahren *
Autor: Dirk Henn* ca. 60 min * 6021, Queen, Deutschland, 2001

DER HERR DER RINGE - DIE GEFAHRTEN

Die Spieler reisen wie die Hobbits durchs Land, alle schliefen
immer eine Etappe ab. Wer am Ende der 4. Etappe die meisten
Heldenpunkte hat, gewinnt. Heldenpunkte bekommt man im
Etappenziel, durch Besiegen von Gegnern und durch Ereignis-
karten. Der Ringtrager kennt die oberste Gegner- und Ereig-
niskarte der Runde, alle wiirfeln und wahlen einen Wiirfel

fiir Kampf und einen fiir Bewegung, diese kann mit Bewe-
gungspunkten verandert werden. Ereignisse auf Ereignisfeldern
werden durchgefiihrt. Kdmpfe werden ausgewiirfelt, Siege brin-
gen Bewegungs- oder Heldenpunkte oder eine Waffe, bei Nie-
derlage geht es zuriick. Fiir manche Felder und Orte gibt es
Sonderregeln.

Abenteuerspiel zum Film * 3-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor:
J.RR. Hering (?) * 68 95 13, Kosmos, Deutschland, 2001

MUTABOHN

Mutation im Bohnenland! Als Bohnenziichter finden sich die
Spieler konspirativ im Treibhaus zusammen. Sie verwandeln
Soja- in Brech-, Brech- in Saubohnen und versuchen dabei
noch, ihre Bonuskarte einzulésen. Bohnenkarten verschiedener
Sorten diirfen auf dem gleichen Feld angepflanzt werden.

Jede Bonuskarte zeigt ein Muster von Bohnen unterschiedlicher
Sorte. Die Bonuskarte weist eine Belohnung dafiir aus, dass ein
eigenes Bohnenfeld das dargestellte Muster zeigt.

Nur mit dem Grundspiel Bohnanza verwendbar.

Limitierte Ausgabe zu Essen 2001

Ergénzung zum Kartenspiel Bohnanza * 2-7 Spieler ab 12
Jahren * Autor: Uwe Rosenberg * unnummeriert/2500, Deutsch-
land, 2001

DER HER DER RINGE - DIE GEFAHRTEN
DAS KARTENSPIEL

Die Spieler legen in Mittelerde an 10 Orte Karten an. Ist ein

Ort vollig von Karten umschlossen, wird gewertet. Die 3 Spieler
mit den meisten Punkten rund um den Ort bekommen dafiir
Erfolgs-Punkte, an manchen Orten einen Ring. Dieser Ring
kann spater zusammen mit einer Karte eingesetzt werden,
aber nur einmal. Wer die letzte Karte an einem Ort gelegt

hat, darf den Anlegeplatz fiir den néchsten Ort bestimmen

und so vorher gelegte gute Karten nochmals nutzen. An dunk-
len Karten diirfen Karten mit eigenen Karten hoheren Wertes
abgedeckt werden, mit den Nazgul-Karten kdnnen Karten auch
zerstort werden. Wer am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt.
Kartenlegespiel * 2-4 Spieler ab 9 Jahren * Autor: Reiner Knizia
*27 210 5, Ravensburger, 2001

Der Kleine Hobbit

Die Spieler treten gegen den bdsen Drachen Smaug an und
kémpfen sich durch Nebelberge und Dunkle Walder zum Dra-
chen durch. Der Spieler am Zug wiirfelt und zieht seinen Hobbit
weiter, auf einem Gandalffeld darf er eine Karte ziehen, auf
einem Schwert-Feld muss er ein Abenteuer bestehen, per Gan-
dalf-Karte oder per modifiziertem Stein-Schere-Papier-Prinzip.
Bestandene Abenteuer bringen Edelsteine, diese kann man
auch Smaug stehlen, im Kampf gegen ihn zéhlen Edelsteine
und Abenteuerpunkte. Ist Smaug besiegt, gibt es 5 Punkte fiir
jeden, der ihn bek&mpfen konnte, dazu kommen Abenteuer-
und Edelsteinpunkte, die hochste Gesamtsumme bringt den
Sieg.

Abenteuerspiel * Spielefamilie: Der Herr der Ringe / Der kleine
Hobbit * 2-6 Spieler ab 10 Jahren * Autoren: Michael Stern und
Keith Meyers * 91 53 24, Klee, Deutschland, 2001

Savannah Café

In der Savanne ist es sehr hei und die Tiere sind durstig. Jeder
Spieler bewegt 3 Tiere und hat zu Beginn 3 Karten, jedes Tier
wird mit Hilfe der Karten bewegt, trifft der Lowe eine Gazelle,
flieht sie zurlick an den Start, mit der Nilpferdkarte kann man
auch einen Lowen riickwarts bewegen. Der Spieler am Zug
zieht entweder eine Karte vom Talon fiir sich - diese darf er
anschauen - und spielt dann eine seiner 4 Karte. Oder er zieht
unbesehen eine Karte vom Talon, gibt sie einem Mitspieler,
nimmt von diesem eine Karte und spielt dann eine seiner vier
aktuellen Karten. Der erste Spieler, der eines seiner Tiere in die
Bar bringt, gewinnt das Spiel.

Taktisches Rennspiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren * Autoren: Sylvie
Rodriuez, Frédéric Bloch und Philippe des Pallieres * 00260,
Eurogames, Deutschland,

Der HERR der RINGE - DIE FEINDE

,Die Feinde" erweitert das Geschehen um die Schauplétze
Bree und Isengard. Fiir den Hauptspielplan gibt es dazu 2 Auf-
kleber, und dazu je einen Plan fiir Bree und Isengard. Weiters
die dazugehorigen Sonderkarten, 3 neue Gandalfkarten sowie
eine Charakterstarke fiir jeden Hobbit, die er einmal einsetzen
kann. Die Spielregel bleibt prinzipiell gleich, wird aber um 30
Feinde erweitert - diese kommen mit den Kartensymbolen des
Grundspiels zum Tragen. Besiegen die Spieler alle 30 Feinde,
haben sie gewonnen, ohne alle Pléne durchzuspielen. Liegen
am Ende eines Zuges 8 oder mehr Feinde aus, ist das Spiel
verloren. Nur mit Grundspiel verwendbar.

Erweiterung zum Grundspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren * Autor:
Reiner Knizia * 68 96 12, Kosmos, Deutschland, 2001 * Kopro-
duktion mit Sophisticated Games

Heimlich & Co

Jeder kennt nur seinen Agenten und versucht dessen Identitat
geheim zu halten. Der Spieler am Zug wiirfelt und zieht minde-
stens einen Agenten. Zieht er einen Agenten zum Tresor, wird
gewertet. Jeder Agent bekommt Informationen = Wertungs-
punkte laut Nummer seines Gebéudes, in der Ruine verliert

er Informationen. Nach der Wertung wird der Tresor versetzt.
Erreicht ein Agentenstein wieder Start/Ziel, endet das Spiel,

es gewinnt der Spieler mit dem Agenten dieser Farbe. Die
Profivariante bringt eine Top-Secret-Runde mit Karten, die
ausgefiihrt werden miissen. Neuauflage, Spiel des Jahres 1986
bei Ravensburger.

Detektivspiel * 2-7 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Wolfgang
Kramer * 1360, Deutschland, 2001

Schussfahrt

Snowbordteams fahren Grand Prix am Himalaya und heuern
Yetis an, die die Gegner mit Schneeballen vom Board werfen
sollen. Wer dran ist, muss entweder einen Snowboarder auf die
Piste schicken oder einen Snowboarder bewegen oder einen
Yeti aussspielen. Neue Snowboarder kommen auf ein freies
Feld in den ersten beiden Reihen. Ein Snowboarder bewegt
sich ein Feld gerade oder schrég vorwarts. Der Yeti wirft seine
Schneebélle nach links oder recht, immer in Blickrichtung. Ob
ein Yeti erfolgreich ist, entscheidet der Wiirfel. Wer eigene
Snowboarder ins Ziel bringt und gegnerische am Zieleinlauf
hindert, punktet. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.
Lege- und Positionsspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Ralf
Menzel * 1410, Deutschland, 2001
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Spielen in Osterreich - SPIELESZENE

Osterr. Spiele
Museum

Spiele Kreis
Wien

Wiener Spiele
| Akademie

www. Spielefest.at

Spieleberater Spielemeister

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, 18. und Donnerstag, 20. Dezember 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 8. und Donnerstag, 10. Jéanner 2002
SPIELE-ABEND: Dienstag, 29. und Donnerstag, 31. Janner 2002

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 01 - 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 18. Osterreichische Spielefest:

Termin: Freitag bis Sonntag, 22. bis 24. November 2002
Ort: Austria Center Vienna

Mitarbeiter, besonders Spiele-Berater, werden schon jetzt gesucht.

OFFENTLICHES MEDIUM
Dieses Medium liest der

»OBSERVER«

Osterreichs groBter Medienbeobachter
Tel.: (01)213220

@WIN Spiele Magazin

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

Den neuen Spielen verpflichtet

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber,
Eigenttiimer, Verleger und Hersteller: Verein der Freunde der Spiele Kreis Wien,
vertreten durch Obmann Mag. Ferdinand de Cassan, RaasdorferstraB3e 28,
2285 Leopoldsdorf, Fon. 02216-7000-6, Fax 02216-7000-3

mail-to: office@spielen.at, Internet: http://www.spielen.at

Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan

Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure und Gastautoren.
Diese Meinung muss aber nicht mit der Meinung der Redaktion oder des
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Die SKW-Zahl

20011129: Nun, diesmal gewinnen wie zu erwar-
ten hohere Zahlen, die 2 war gesperrt und auch
die 15, und alles drangte sich - kein Wunder bei
42 abgegebenen Stimmzetteln - ziemlich zusam-
men. Trotzdem blieb Manfred mit der 9 allein

und gewinnt damit UNION PACIFIC, er hat nun
einmal eine Vorliebe fiir Eisenbahnspiele (!). Und
Franz Zickl holt sich mit der 11 das zweite Spiel,
TACTIX. Die Sieger vom nachsten Mal diirfen sich
auf CARCASSONNE und PORT ROYAL freuen.

Hier noch die Einzelheiten:

01 Kurt Schellenbauer, Christian Grundner, Christian
Bauer

02

03 Peter Dworak, Bernd Laimer, Michael Bunka,
Bernd Petschina, Peter Blaschke

04 Michael Heihs, Rudolf Ammer, Michael Jost,
Christoph Proksch, Belma Kusturica-Zrno

05 Sabine Vana, Herbert Maderbacher

06 Franz Grundner, Peter Nowak, Christine Heihs
07 Michael Trinks, Barbara Prossinagg, Martin
Tiwald, Gregor Kobelkoff

08 Peter Herger, Gert Stockl

09 Manfred Schreiber

10 Valentin Zrno, Heimo Brenner

11 Franz Zickl

12 Roswitha Ackerler, Franz Veitl, Kornelia Bauer
13 Andreas Kodat, Giinter Ammer

16 Hubert Schlauss, Wolfgang Lehner

17 Hellmut Ritter, Angeli Damda

22 Alexandra Siegel

24 Veronika Murauer

Die komplette Wertung im Internet!

99 Luftballons

27.11. - Gewdirfelt 26, gewonnen hat Peter
Blaschke mit der 26 das Spiel ,Al Cabohne™
29.11. - Gewiirfelt 37, gewonnen hat Gregor
Kobelkoff mit der 37 das Spiel ,Hattrick"

WINNERS Hall of Games
20011129: Gleich zwei Aufstiege!

Das war wohl eine der seltsamsten Abstimmungen
in der Geschichte der Hall of Games: Mit 42
abgegebenen Zetteln gab es eine der hochsten
Beteiligungen und dabei gelang auch gleich 2
Spielen der Aufstieg in die Hall of Games. DER
HERR DER RINGE und EVO haben beide 52 Punkte
bekommen, erstmals hat dabei EVO Minusstimmen
kassiert und seltsamerweise um eine mehr als Der
Herr der Ringe, dem damit ex aequo der noch
notwendige erste Platz zum Aufstieg in die Hall of
Games gelang.

Auf Platz 3 finden sich DIE NEUEN ENTDECKER
und dahinter gibt es auf Platz 4 gleich vier Spiele
ex aequo, EUPHRAT & TIGRIS, WYATT EARP, DIE
HANDLER VON GENUA und ZOFF IM ZOO0, alle

mit einem Ergebnis von 16 Punkten. Das Seltsame
daran ist, dass durch diesen vierten Platz und den
Aufstieg von Evo und Der Herr der Ringe nun der
Dauerbrenner Euphrat & Tigris plétzlich am meisten
Punkte in der Kandidatenliste hat, namlich 30!

Und diesmal brauchen wir zwei Vorschldge, und
das sind KUPFERKESSEL CO. mit 6 Nennungen und
FUNKENSCHLAG mit 3 Nennungen.

Noch einmal der Hinweis: TAL DER MAMMUTS IST
SCHON IN DER HALL OF GAMES, bitte nicht mehr
vorschlagen.

Hier alle Details:

Evo, 55, 3, 52, = Hall of Games

Der Herr der Ringe, 54, 2, 52, + Hall of Games
Die neuen Entdecker, 23, -, 23, =

Euphrat & Tigris, 17, 1, 16, +

Wyatt Earp, 17, 1, 16, +

Die Handler von Genua, 17, 1, 17, +

Zoff im Zoo, 18, 2, 16, +

Drachendelta, 14, -, 14, -

Mill + Money, 11, -, 11, +

10. Capitol, 9, 1, 8, -

11. Gnadenlos, 7, -, 7, -

12. Medina, 9, 3, 6, -

13. Die guten und die bdsen Geister, 2, -, 2, ex

O oRDDDWE

Vorschlage: Kupferkessel (6x), Funkenschlag (3x)
Die komplette Wertung im Internet!

is der Wiener

le 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

299 WIN - 19
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