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Niirnberg - Immer
wieder ein Erlebnis!

Auch fiir uns war Nirnberg wieder

ein Pflichttermin und unterstiitzt von
Kurt Schellenbauer, Bernhard Petschina
und Franz Grundner haben wir die
ganze Messe nach interessanten Spie-
len abgesucht. Dabei waren aber nicht
nur die Spiele wichtig, sondern auch
die Spieleverlage, denn wir suchen
neue Aussteller flr das Spielefest!

Dagmar und Ferdinand de Cassan
Endbericht der Messe

Ein lebhaftes Exportgeschaft und eine
starke Nachfrage nach Neuheiten
pragten die diesjahrige Spielwaren-
messe, die am Dienstag in Nirnberg
zu Ende ging. Uber nahezu alle
Sortimente sprachen die insgesamt
2.837 Aussteller aus 54 Nationen von
einem guten Geschaftsklima. Speziell
flr das Exportgeschaft werden positive
Impulse erwartet. Dabei wirkten sich
die Terror-Anschldage vom 11. Septem-
ber nicht auf die Prasenz von USA-
Einkdufern aus. Deren Zahl blieb mit
1.360 registrierten Besuchern auf Vor-
jahres-Niveau.

Insgesamt zahlte die weltweit groBte
Fachmesse rund um das Spielen

an sechs Tagen 74.600 Besucher.
Gegeniiber dem Vorjahr ist das ein
leichter Anstieg um 0,6 Prozent (siehe
FuBnote). Deutliche Zuwachse (plus
3,5%) gab es indes bei der Zahl

der Auslandsbesucher. Mit 33.570
Einkdufern aus 106 Nationen erreichte
sie eine neue Bestmarke. Damit stieg
der Anteil der internationalen Besucher
an der Gesamtbesucherzahl auf 45
Prozent (Vorjahr: 36%). Speziell aus
den europdischen Kernldndern Italien
(2.900) und Spanien (1.500) sowie
aus Hongkong und Siid-Korea (jeweils
460) registrierte die Messe zweistellige
Zuwachse.

,Wir haben die gesteckten Ziele
erreicht und uns damit vom eher
riicklaufigen Trend bei den
Konsumgiitermessen abgesetzt", so
Spielwarenmesse-Chef Gerd Bise.

Das bestatigen auch Aussteller und
Besucher in ersten Stellungnahmen
und Umfragen. ,Die Messe hat in
ihrem inter-nationalen Charakter weiter
zugelegt®, so Wolfgang Topp,
Geschaftsfiihrer vom Branchen-Primus
Marklin. Dabei habe sich erneut
gezeigt, daB sich der Spielwarenhandel
offenbar weniger von Konjunkturstim-
mungen anstecken lasse als andere
Branchen. Das unterstreichen auch
Aussteller aus den klassischen Spielwa-
ren-Sortimenten, die von einem ,guten
Messeverlauf* berichten, wie Wiking-
und Siku-Chef, Volker Sieper.

kommen tolle Spiele!

Die wachsende Prasenz internationaler
Einkaufer sorgte fiir ein zum Teil
lebhaftes Ordergeschaft. Mehr als

ein Drittel der Einkaufer (35%)

gaben an, zwischen 20 und 50
Prozent des gesamten Jahresbudgets
auf der Messe und im direkten
Nachmessegeschaft zu disponieren.
Weitere sieben Prozent erteilen Order
von mehr als 50 Prozent. So das
Ergebnis einer reprasentativen Markt-
forschungsuntersuchung unter 2.000
Kunden der Messe. Die Spielwaren-
messe konnte damit ihre Funktion

als zentraler Umschlagplatz fiir den
internationalen Handel mit Spielwaren
starken.

80 Prozent der tiber 2.800 befragten
Unternehmen (Vorjahr: 78%) beurteil-
ten den Messeverlauf mit den Noten
»sehr gut" bis ,gut". Besonders

hoch war hier der Wert in den Sor-
timenten der Anbieter von Spielen
(89%), Holzspielwaren (86%), haus-
wirtschaftlichem Spielzeug, Modellbau
(je 85%) sowie Experimentierspielzeug
und Plisch (je 83%).

Zufriedene Gesichter herrschten aber
auch in den Hallen 4 und 5 vor. Hier
Lstimmt die Stimmung", so Peter Rein-
wald, der Prasident der Fachgruppe
Karneval-, Scherz- und Festartikel.
Ebenfalls positiv war die Einschatzung
von Christoph Ruppert, dem stellver-
tretenden Geschaftsfiihrer von Creative
Hobbies. Speziell die Sonderschau
Creative Point — hier zeigte ein Ausstel-
lerverbund aktuelle Sortimentsentwick-
lungen und Warenwirtschaftssysteme

- stieB auf reges Interesse und zog
neue Kundenkreise an. Auch im kom-
menden Jahr werde C. Kreul. Kiinstler.
Farben. Fabrik. auf der Spielwaren-
messe Flagge zeigen, so Geschafts-
fihrer Wolfgang Miller, fiir den die
Spielwarenmesse ein medienwirksamer
Marketing-Auftritt sei.

Als Besucher-Magneten erwiesen sich
in Halle 8 die Stéande von Nintendo
und Microsoft. Hier sprach speziell
Nintendo aufgrund des ,nachhaltigen
Besucheransturms von erneuten
Rekordumsatzen®, so Axel Herr, Mana-
ging Director Sales & Marketing Nin-
tendo Germany: ,Veranstaltungen wie
die Spielwarenmesse Nirnberg, auf der
wir unsere Kosten beinahe in wenigen
Stunden einspielen kdnnen, wiirden
wir uns auch in anderen Landern
wiinschen."

Die kommende Spielwarenmesse Inter-
national Toy Fair Niirnberg findet vom
30.01. bis 04.02.2003 statt.

Fachgruppe Spiel

,SIEGESSERIE FUR SPIELE" - Die Spie-
lebranche verzeichnet erneut zwei-
stelligen Umsatzzuwachs. - Erhebliche
Zugewinne durch Spiele auf Basis

von Trendthemen. - Auch Kinderspiele
ziehen wieder stark an.

Fiir das abgeschlossene Jahr 2001
verzeichneten die Spieleverlage in
Deutschland eine erneute Umsatzstei-
gerung im zweistelligen Bereich. Mit
11% plus liegt das Spiele-Segment
weit Uiber den Zuwachsraten der Spiel-
warenbranche insgesamt.

Nirnberg. - Mit erneut 11% Umsatz-
zuwachs (Quelle: Eurotoys) baute die
Spielebranche (Spiele und Puzzles
ohne Sammelkarten) ihre Stellung als
Zugpferd der gesamten Spielwaren-
branche auch im abgeschlossenen
Geschaftsjahr 2001 weiter aus. Die
Spielwarenbranche insgesamt konnte
das Vorjahresniveau trotz allgemeiner
Probleme im Konsumgiiterbereich
halten.

Fir den andauernden Erfolg von Spie-
len im deutschsprachigen Raum sieht
Ernst Pohle, Vorsitzender der Fach-
gruppe Spiel, ein ganzes Biindel von
JKraftlinien™. ,Wir sind", so Ernst Pohle,
,Zur Zeit in der gliicklichen Lage,

daB nicht nur ein, sondern gleich meh-
rere groBe Spieletrends das 6ffentliche
Interesse und damit auch die Kaufkraft
in ihren Bann ziehen." - Spiele, die den
Vorzug genieBen, mit einem attraktiven
Preis ausgezeichnet worden zu sein,
bilden nach wie vor die Basis fiir

ein lebhaftes Marktgeschehen. Im ver-
gangenen Jahr war es das Spiel
,Carcassonne"“, das hier fiir Furore
sorgte. Daneben sind es aber auch
starke Lizenzthemen, die ungeahnte
Marktkrafte entwickeln. Dies gilt ins-
besondere fiir den bestandigen Erfolg
von ,Wer wird Millionar" und ebenso
fur das legenddre Fantasy-Epos ,Der
Herr der Ringe.

Besonders erfreut zeigte sich der Fach-
gruppenvorsitzende dariber, daB, nicht
zuletzt auch wegen der vorgenannten
starken Lizenzthemen, speziell Kinder-
spiele wieder groB im Kommen sind.
4Wir alle," so betont Ernst Pohle,
freuen uns sehr dariiber, daB bei all
der standig wachsenden Spielebegei-
sterung im Erwachsenenbereich nun
endlich auch wieder so richtig Leben

in die Kinderspielebude kommt - denn
letztlich werden erst aus spielbegei-
sterten Kindern spater auch spielbegei-
sterte Erwachsene.™

Einen weiteren Grund fiir die verstarkte
Hinwendung zum Spiel sieht Ernst
Pohle in einem von Terror und
kriegerischen Auseinandersetzungen
gepragten Jahr 2001. Unbewusst,
davon ist Pohle Uberzeugt, suchen wir
seither mehr denn je die gegenseitige
Nahe, die Sicherheit im Freundes- und
Familienkreis und das Gemeinschafts-
erlebnis, das auch Spielen, als eine

der altesten und schonsten Formen des
friedlichen Miteinanders, bietet.

win.spielen.at
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Der Messebericht

Die grof3e Veranstaltung der Spielewarenbranche nur fur Fachbesucher findet jahrlich in Nirnberg statt!

Spielwarenmesse eG * Miinchener Strasse 330 * D-90471 Niirnberg * Fon: +49-911-99813-0 * Fax: +49-911-869660

Nirnberg 2002 war toll, war schon,
war riesig wie immer, die Spielefirmen
waren wie immer in diversen Hallen
verstreut, nachstes Jahr sollen sie
angeblich alle in Halle 10 sein, so ganz
glaube ich noch nicht daran. Die Ver-
lage werden alphabetisch gelistet, und
wie immer sind Varianten von Klassi-
kern wie Lotto, Memory, Domino und
so weiter nicht beriicksichtigt, auBer
sie sind aus einem besonderen Grund
erwahnenswert.

Abacus

Fertig zum Spielen und Mitnehmen
waren in Nirnberg die beiden kleinen
Spiele, Stop fiir 2-10 Spieler ab 6
Jahren ist eine Mau Mau Variante, und
Where's Bob's Hat? Ist ein Karten-
spiel von Alan R. Moon fiir 3-5 Spieler
ab 10 Jahren, das in Deutschland von
Abacus nur vertrieben wird, der Produ-
zent ist Rio Grande Games. Emerald
ist ein Spiel, von dem bisher nur Titel
und Autor bekannt sind, Ridiger Dorn
hat das Spiel fiir 2-5 Spieler ab 10
Jahren gemacht, man weiB nur, dass
man sich fiir Ritter oder Beute ent-
scheiden muss.

alea

Stefan Briick prasentiert uns heuer
zwei Spiele - das schon in Essen als
Prototyp spielbare Puerto Rico, ein
hoch interessantes Wirtschaftsspiel um
die ErschlieBung einer Karibikinsel, fiir
3-5 Spieler ab 12 Jahren von Andreas
Seyfarth. Die zweite Neuheit tauchte
vollig Uberraschend auf, Der Stein der
Weisen, ein Spiel im ,kleinen™ Format,
von Reiner Stockhausen, ein Karte-
nablegespiel fiir 3-5 Spieler, man ent-
scheidet sich fiir einen Charakter und
darf dann in einer Runde nur Karten
dieses Charakters und Joker ausspie-
len, umstritten sind immer drei offen
liegende Felder.

Amigo

Und wieder stehen bei Amigo die klei-
nen, feinen und interessanten Karten-
spiele im Mittelpunkt, nach der héchst
interessanten Herbstneuheit Gargon
Uberrascht man uns diesmal mit

einer Uberarbeiteten Neuauflage von
Ogalalla von Rudi Hoffmann. Das
Spiel wurde zum reinen Kartenspiel
fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren, die

ihre Boote zusammensetzen und auf
zusammengehdrige Beutekarten im
Boot hoffen. Land unter stammt von
Stefan Dorra, es erscheint nunmehr
nach dem kurzen Gastspiel bei Berliner
unter dem Amigo-Logo, 3-5 Spieler ab
10 Jahren versuchen, mit dem nied-
rigsten Wasserstand zu punkten und

win.spielen.at

bei Bedarf noch Rettungsringe parat
zu haben. Hit-the-Deck ist ein Karte-
nablegespiel von Garrett Donner und
Michael Steer fiir 2-6 Spieler ab 10
Jahren, die Regeln sind denen von Uno
ahnlich, man muss als erster seine
Karten loswerden, Sonderkarten beein-
flussen die Spielrichtung oder fordern
ein spezielles Verhalten der Spieler.
Vier auf einen Streich von Haim
Shafir beschaftigt 2-4 Spieler ab 4
Jahren, die die Bildchips den Kartchen
zuordnen sollen, wer zuerst vier
Kartchen in einer Reihe aufgedeckt
hat, gewinnt. In Biesti Boys von
Howard Kamentsky sollen 2-4 Spieler
ab 6 Jahren mdglichst schnell eine
Horde durchgedrehter Monster auf der
Fahrstuhltafel in der Tischmitte able-
gen, dabei darf sich der Lift immer nur
ein Stockwerk auf oder ab bewegen.
Biberbande ist ein Kinderspiel von
Monty & Ann Stambler fiir 2-6 Spieler
ab 6 Jahren, in dem man mdglichst
schnell die lastigen Wasserratten los-
werden, aber man darf sich nur

ganz selten seine Karten anschauen.
Cocotaki von Haim Shafir ist fir

2-10 Kinder ab 5 Jahren gedacht,
Tiere machen die typischen Gerausche,
auBer sie sind rot, aber das gilt wie-
derum nicht fiir den roten Hahn, denn
dieser kraht ,Cocotaki", und immer
wird passend nachgeahmt, bis ein
Spieler keine Karten mehr hat.

Das ,groBe" Spiel im Friihjahr 2002
heiBt Piratenbucht, ein Positions-
und Sammelspiel fiir 3-5 Spieler ab 10
Jahren von Paul Randles und Daniel
Stahl. In 12 Runden steuern die Schiffe
Inseln an, auf denen man Laderaum
vergréBern, Mannschaft anheuern oder
Gold vergraben kann.

Auch fiir die Sammelkartenspieler ist Bericht von:
gesorgt, bei Pokémon gibt es die
Erweiterung Neo Revelation mit
Pokémons aus dem dritten Film, und
zu Magic: Die Zusammenkunft die
Erweiterung Qualen als Fortsetzung
von Odyssee. Enthalten sind neue
Kreaturen und ein zusatzlicher neuer
Spielmechanismus.

Dagmar de Cassan
Raasdorferstrasse 28
2285 Leopoldsdorf
Fon: 02216-7000

Fax: 02216-70003
dagmar@decassan.org

Unterstiitzt und beglei-
tet wéhrend der Messe
von: Franz Grundner,
Bernhard Petschina,
Kurt Schellenbauer und
Ferdinand de Cassan.

Beleduc Lernspielwaren

Bei den Kinderspielen im Verkaufskar-
ton gibt es einige Neuheiten - Auf's
FloB und los! fiir 2 Spieler Emma
und Fips missen sich einen Weg zum
anderen Ufer erspielen, um die Enten-
jungen zu sehen. In Kinder aus aller
Welt kénnen bis zu 6 Spieler ab 4
Jahren mit wunderschonen Spielfigu-
ren an die anderen Geschenke ver-
teilen, wer zuerst alles verschenkt
hat, gewinnt. Was machst du am
liebsten ist eine Kombination aus
Puzzle und Memory, zuerst wird

die Lieblingsbeschaftigung ausgelegt,
dann miissen die passenden Teile
gefunden werden. In Mecki & Co
geht es um den Nachwuchs bei Herr
und Frau Igel, bis zu vier Kinder
kdnnen versuchen, als erster dem
eigenen Igeljungen alle Stacheln zu
verschaffen. Mixi und Mix Manege
funktionieren nach dem Prinzip ,Einzel-
teile zusammenlegen", dabei kdnnen
seltsame Ergebnisse herauskommen
und man muss versuchen, die rich-
tigen Bildteile zusammenzulegen, bei
Tieren oder bei Zirkuskiinstlern. Bei
Tierische Berufe muss man die
Werkzeuge fiir verschiedene Berufe
anlegen, und Pass auf, kleines
Eichhdrnchen ist ein Geschicklich-
keitsspiel, die Nuss muss die vorgege-
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bene Route entlang am Baum jongliert
werden.

In der Serie extra groBe Spiele gibt

es neu Farbentreffer und FreistoB,
zwei Actionspiele zum Thema ziel-
genaues Schnippen, Schubsen und
SchieBen.

Clementoni

Galileo the Game liefert das Spiel zur
brandneuen Fernseh-Sendung, einem
Quiz zur wissenschaftlichen Sendereihe
Galileo auf Pro7. 2-6 Spieler ab 10
Jahren kénnen ihr Wissen zu wis-
senschaftlichen Themen testen. Wild
Life ist das neue Spiel von Wolfgang
Kramer fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren
zum Thema Arterhaltung und Evolution
vor Millionen von Jahren, die Spieler
versuchen mit der von ihnen vertre-
tenen Tierart die Vorherrschaft in ver-
schiedenen Landschaftsarten zu errei-
chen. Zaromba ist ein Kinderspiel fiir
3-5 Spieler ab 8 Jahren von Reiner
Knizia, mit Hilfe der Wiirfel sollen die
Tiere aus dem brennenden Wald geret-
tet und vor Zaromba dem Gnom in
Sicherheit gebracht werden.

Cranium

Schon 1998 ist das Spiel Cranium in
den USA erschienen und wurde welt-
weit in englischer Sprache ein Hit, nun
wurde es erstmals auch in deutscher
Sprache prasentiert. In vier Themen-
gruppen muss man Aufgaben I0sen,
die logisches Denken und Kreativitat
verbinden.

Drei Magier

Hier dominiert der Riesenerfolg von
Riisselbande noch immer das
Geschehen, neu im Programm ist die
Kindergartenausgabe mit 84 kleinen
Ferkeln oder auch als XXL Ausgabe,
um sie auf dem Boden zu spielen, bei
den 84 groBen Ferkeln fiir das Kinder-
garten-Set sind noch 8 Holzscheiben
dabei, mit denen man nach Belieben
auch Ferkelterrassen bauen kann.

Dr. F. Hein Spiele
Dr. Hein setzt heuer die Serie seiner

optisch faszinierenden Legespiele mit
Das Zehn Vasen Spiel fort, es
stammt von Jean du Poel und ist fiir
2-4 Spieler ab 6 Jahren gedacht. Die
Spieler versuchen, vollstandige Bilder
von Vasen zu sammeln, wer die mei-
sten hat, gewinnt das Spiel.

Eurogames

Vier neue Spiele sind angekiindigt,
zwei waren zur Messe schon lieferbar:
Fantasy Business in der Blue
Games Serie von Christophe Boelinger
flir 3-8 Spieler ab 12 Jahren, die
Spieler fiihren Spezialgeschafte fir
Ausriistungen, die Fantasyspieler brau-
chen und versuchen damit Gewinn zu
machen, die Waren werden ersteigert,
Sonderkarten bringen Durcheinander
ins Geschaftsleben. Gouda Gouda
von Frédéric Moyerson ist ein Famili-
enspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren,
die Mause gehen mit dem Schlachtruf
Gouda Gouda ins Rennen um den
Kase, je nach erwiirfelter Farbe gehen
die Mause vorwarts oder zuriick, jede
Maus kann von jedem Spieler bewegt
werden. Die beiden anderen Spiele
sind: Clippers von Alan R. Moon fiir
2-5 Spieler ab 10 Jahren zum Thema
Handelsschiffe auf den Weltmeeren im
19. Jahrhundert. Die Spieler bauen
Handelsrouten aus und griinden Nie-
derlassungen, je besser diese ange-
bunden ist, desto mehr Siegpunkte
gibt es. Armada ist eine Neuauflage
des 1986 bei Jeux Descartes erschie-
nen Spieles von Philippe des Pallieres
und Patrice Pillet, fir 2-4 Spieler

ab 10 Jahren, eine Insel ist von Schif-
fen umkampft, jeder Spieler hat 10
Aktionspunkte fiir Kampf, Erforschen,
Boote bewegen etc.

Fantasy Productions

Im Vordergrund stehen derzeit die
Neuauflage von ,Das schwarze Auge"
und das Figurensystem Mage Knight
von Wizkids. Dazu wird im April

die Expansion Mage Knight Sinister
erscheinen, mit 4 Figuren pro Booster.
In derselben Ausfiihrung wie Mage
Knight sind Figuren fiir das Mech-
Warrior-System und das Marvel
Superhero-Universum angekiindigt.
Fir die Rollenspielsysteme Das
Schwarze Auge und Shadowrun
sind monatlich Neuerscheinungen
geplant.

FitMit

Erstmals auf der Niirnberger Messe
vertreten war die Firma FitMit mit einer
Produktpalette zum Thema Fitness, es
gibt Spiele zu Reflexzonen, ein Edel-
steinspiel und ein Telepathiespiel,
alle Spiele sind fiir 2-6 Spieler ab 4
Jahren, mit Erwachsenen als Spielbe-
gleiter, gedacht.

Games Workshop

Im Mittelpunkt stand das schon in
Essen erstmals gezeigte Table Top
Spiel Der Herr der Ringe Die
Gefahrten in deutscher und engli-
scher Ausgabe, zum Grundspiel gibt

es noch gesonderte Figurenpackungen
speziell auf einzelne Geschehnisse im
Film zugeschnitten, z.B. der Angriff auf
der Wetterspitze. Als Vorschau wurde
schon die zum zweiten Film geplante
Fortsetzung gezeigt, Der Herr der
Ringe Zwei Tiirme.

Gigamic

Der fiir seine schonen abstrakten Holz-
spiele fiir zwei Personen bekannte
Verlag bringt heuer ein Spiel um Pyra-
miden namens Sahara, in dem die
Spieler ihre Pyramiden durch Kippen
auf ein freies Feld bewegen, wer

eine gegnerische Pyramide blockiert,
gewinnt. Katamino ist ein Legespiel
um Pentominos, fiir 2 Spieler ab 8
Jahren, 5 einzelne Wiirfel fiir jeden
Spieler kdnnen ebenfalls eingesetzt
werden. Jungle Speed ist ein Able-
gespiel von Karten, wer als erster

das Totem erwischt, kann sie ablegen.
Erinnert an das bei Parker erschienene
Zuma.

Goldsieber

Die groBe Neuheit heiBt Goldland,
stammt von Wolfgang Kramer und
schickt 2-5 Spieler ab 10 Jahren

auf den Weg ins Abenteuer unbekann-
ter Regionen. Auf der Suche nach
Schatzen gilt es Abenteuer zu beste-
hen, fiir die man die jeweils passenden
Gegenstande abgeben muss, dabei
wird Goldland Hex fiir Hex ausgelegt.
Affenraffen von Michael Schacht fiir
2-6 Spieler ab 6 Jahren kommt im Kup-
ferkessel-Format und ist eine schnelle
Memory-Variante mit ein paar Feinhei-
ten wie Farben und Auftragskartchen.
Auch Wie Hund und Katz von Chris
Baylis fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren hat
dieselbe GroBe, hier geht es darum,
Hund und Katze mit passendem Futter
zu versorgen und moglichst keine
Minuspunkte fiir unpassende Knochen
oder Fische zu kassieren. Das neue
Kinderspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren
heiBt Barenstark und stammt von
Heinz Meister, der Bar balanciert Zylin-
der verschiedener GroBe von Blumen-
blatt zu Blumenblatt, wer zum 3. Mal
abwirft, hat verloren. Schon im Herbst
erschienen, aber auch als Neuheit
prasentiert wurde Kupferkessel, ein
Sammelspiel fiir 2 Spieler von Glinter
Burkhardt.

Good Ideas

Der Verlag Good Ideas wurde im
Sommer 2001 gegriindet und zeigte

in Essen das Spiel kreuzweise, ein
Anlegespiel um Farben. In Niirnberg
wurden nun drei weitere Spiele
prasentiert: Zwei zum Quadrat ist
ein Logikspiel firr 1-3 Spieler ab

8 Jahren von Furio Ferrio, Wiirfel
miissen so zusammengesetzt werden,
dass vier gleichfarbige Wiirfel als Qua-
drat zusammenkommen. Chefsache,
ein Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab

12 Jahren von Uwe Himmelreich,
spielt mit dem Thema Telefonverbin-
dungen, immer zwei Chefs missen
von ihren jeweiligen Sekretdrinnen ver-
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bunden werden. Pferdemist von Uwe
Himmelreich ist fir 1-4 Spieler ab

8 Jahren gedacht und verwendet die
Grundziige von Dame und Schach, das
Pferd hinterlasst Mist, der vom Bauern
fiir den Gemiisegarten verwendet wird.
Dieses Gemise schmeckt dem Hasen,
hinter dem wiederum der Jager her ist.

Haba

Die Produktpalette, mit der Haba
jeweils im Friihjahr und Herbst antritt,
ist bemerkenswert, nicht nur wegen
der Menge, sondern vor allem wegen
der gleich bleibend guten Qualitat und
Ausstattung der Spiele. Zu Nirnberg
2002 wurden 11 Neuheiten vorgestellt:
Die Kiirbiskopf-Bande ist fur 2-7
Spieler ab 6 Jahren ausgelegt, Wolf-
gang Kramer hat die Suche nach

den Bonbons zu Halloween mit dem
Merken der eigenen Farbe kombiniert,
den von oben schauen alle Kiirbiskdpfe
gleich aus. Kleine Spurensucher von
Georg Ronnau ist fir 2-4 Kinder ab

6 Jahren gedacht, die Spieler suchen
als Tierbabys auf den Spurenkarten
nach den Spuren, die zu ihren Eltern
gehoren.

Rummel im Dschungel von Heinz
Meister flir 2-4 Spieler ab 6 Jahren ist
ein Wirfelspiel zum Thema Kokosniisse
sammeln, dabei gibt es aber Riesen-
krach, den wer nicht schnell einen
eigenen Affen schnappt, kann den

Zug an den Spieler mit dem Klap-
perkroko verlieren. Tatii-Tata ist ein
Wettlaufspiel mit kooperativer Variante
fiir 2-4 Kinder von 4-7 Jahren, Autor
ist Markus Nikisch. Mit der richtigen
Ausriistung und Wiirfelgliick kann man
die meisten Urkunden fir erledigte
Einsatze bekommen. Und Trampel-
fanten von Hartmut Kommerell fiir
2-5 Spieler ab 6 Jahren klingt nach
Wettrennen und ist auch eins, es
gewinnt meist der Elefant, der zuletzt
ankommt, auBer er gehért dem Maha-
radscha, dann gewinnt der Erste im
Ziel!

Fir Kinder ab 5 Jahren gibt es

bei Haba Fréschchen hiipf, im
Wiirfelspiel von Heinz Meister kdnnen
2-4 Kinder vorausschauendes Denken
iben, um zweimal den Teich zu errei-
chen und eine Fliege zu fangen.

Fir die kleineren Kinder ab 4 Jahren
gibt es gleich mehrere Spiele zur
Auswahl, Flotte Flosse von Reiner
Knizia fir 2-4 Spieler ist ein Reaktions-
spiel mit Kescher, man muss die rich-
tigen Fische oder Ole Seebar in meh-
reren verschieden schwierigen Vari-
anten erwischen. Hopp Galopp von
Ralf Menzel ist ein Wettrennspiel

fiir 2-4 Spieler, das Zuckerstiickchen
bestimmt das Hindernis fiur das eigene
Pferd, aber Hindernis- und Wiirfelfarbe
mussen verschieden sein. Schnapp
die Wurst stammt von Markus Nikisch
und ist fir 2-4 Kinder gedacht, mit
Wiirfelgliick und dem richtigen Zug

an der Wascheleine kann der eigene
Hund nach den Wirstchen schnappen.
Wer die Socke erwischt, hat Pech
gehabt! Zauberlehrling von Tanja
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Engel lasst 2-6 Kinder um das Ablegen
der Kartchen mit den Zaubersachen
knobeln, im Spiel enthalten sind auch
ein kleiner Zaubertrick und eine Vari-
ante fur Dreijahrige.

Bauernhof von Rohner/Wolf erweitert
die Serie Spiel & Puzzle, das Lernspiel
fur 1 Kind und einen Erwachsenen ab 2
Jahren beschaftigt sich mit dem Thema
Bauernhof und woher Milch, Eier und
die Wolle kommen.

Zu all diesen Neuheiten kommen noch
Ergdnzungen im Programm der Dosen-
spiele, neu sind Erzahl mir was,
Mikado, Schlafmiitze und Tic Tac
Toe.

Hans im Gliick

Im Jahr 1 nach Carcassonne gibt es
eine Erweiterung zum Spiel des Jahres
2001, Carcassonne Die Erweite-
rung von Klaus Jirgen Wrede, sie
bringt einen 6. Spieler und neue Land-
schafts- und Wertungskarten. Kampf
der Gladiatoren ist ein taktisches
Wiirfelspiel von Reiner Knizia fiir 2-5
Spieler ab 9 Jahren, die Spieler bringen
mit Gladiatoren besetzte Streitwagen
ins Spiel, die Kampfe zwischen den
Gladiatoren, die alle spezielle Eigen-
schaften haben, werden ausgewdirfelt.
Magellan von Tom Lehmann ist ein
Versteigerungsspiel fiir 3-6 Spieler ab
12 Jahren, der Spielplan mit jeweils

6 Entdeckern ist variabel zusammen-
setzbar, die Entdecker haben jeweils
unterschiedliche Eigenschaften und
bringen unterschiedlich viele Sieg-
punkte. Bereits im Herbst erschienen
ist Miill + Money, ein Wirtschaftsspiel
fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren von Dr.
Jurgen Strohm, man muss Einkauf und
Verkauf optimieren und natiirlich auch
den Miill entsorgen, der bei der Pro-
duktion entsteht.

Hasbro

Hasbro bietet heuer ein sehr
umfangreiches Programm an Spielen,
teilweise echte Neuheiten, teilweise
Ergdnzungen zu bestehenden Spielefa-
milien, teilweise Spiele zu Lizenzpro-
dukten und Fernsehserien oder Dis-
ney-Filmen, eine kunterbunte und sehr
interessante Mischung.

Fangen wir mit Serien und Spielefa-
milien an - bei Trivial Pursuit gibt

es eine Umarbeitung der Kinderaus-
gabe als Trivial Pursuit for Kids und
analog zur Kronenzeitung Ausgabe gibt
es flir Deutschland das Trivial Pursuit
Bild 50 Jahre Bild-Zeitung.

Auch bei Monopoly gibt es Neues,
Monopoly junior wurde neu gestaltet
und auf Euro umgestellt, die Son-
derausgabe Monopoly Europa Edi-
tion bietet Euros als Spielgeld, fir
Disney-Freunde kommt ein neues Dis-
ney-Monopoly und zum neuen Star
Wars Film wird es das Monopoly
Star Wars Episode II geben. Eine
hiibsche Geschenkidee ist My Mono-
poly, man kann Uber Internet Mono-
poly personalisieren, eigene Felder,
eigene StraBennamen, geliefert in der
Blechdose um €150.-. Zum Klassiker

Risiko wird es aus gegebenem Anlass
eine Variante geben, das Der Herr
der Ringe Risiko. Zum TV-Quizspiel
WAS IST WAS wird es eine 2. Edition
geben. Zu Vier gewinnt gibt es die
Variante Vier gewinnt Professional,
gespielt wird auf einem Spielbrett im
Jfreien Raum", die Elemente werden
ineinander gesteckt.

Eine neue Serie ist Games Go Go!,
Reiseausgaben von Klassikern, zum
Beispiel Vier gewinnt, Slotter, Cluedo,
Monopoly, Mastermind etc., aber auch
aktuelle Neuheiten wie Meteorido oder
Hippo Flip.

Ins Genre Kommunikations- und Party-
spiele gehdrt expression!, ein Spiel
fiir 3-8 Spieler ab 12 Jahren, bei

dem man die Stimmung erraten muss,
mit der der aktive Spieler einen

Satz spricht. Ein erstaunliches Gimmick
findet sich in Ertappt?!, man muss
eher personliche Fragen beantworten
und die Mitspieler kdnnen die Wahrheit
der Antwort mit einem Liigendetektor
Uberpriifen, spielen kdnnen 2-8 Spieler
ab 16 Jahren. Ein neues Spielerlebnis
bietet Super Cluedo allen Freunden
des Detektivklassikers, es kdnnen jetzt
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3-10 Spieler ab 10 Jahren auf die Jagd
nach dem Tater gehen, es gibt mehr
Raume, mehr Verdachtige und mehr
Waffen. Unter dem Logo MB-Spiele
kommt Die Peking Akte, eine
Neuauflage des 1988 erschienenen
Spiels fiir 2-6 Spieler von Mary

Danby. Zuschlag! ist ein elektronisch
unterstlitztes Versteigerungsspiel fiir
3-4 Spieler ab 7 Jahren, der elektroni-
sche Auktionator versteigert, die Bedie-
nungselemente sind nicht den Spielern,
sondern den Waren zugeordnet. Eine
Neuauflage erlebt auch SPLAT!, das
Quetschspiel mit dem PlastikfuB, fiir
2-4 Kinder ab 6 Jahren, die gerne mit
Play-Doh spielen. Der Klassiker Wer ist
es? erhdlt mit Mein Erstes Wer ist
es? eine Kinder-Ausgabe, die Gesich-
ter kdnnen auf Modellen nachgebildet
werden.

Eine lustige Idee ist Das Grosse
Party-Spieleset, es enthalt verein-
fachte GroBausgaben von Dr. Bibber,
Cowboy Schreck und Wer ist es?,
SpielspaB fiir ein Kinderfest. Neu ist
auch Jester, ein sternférmiger Ball mit
12 Aufgaben, wer den Ball fallen lasst,
muss die Aufgabe ausfiihren, die auf
dem Ball zu sehen ist. Wer die 3. Auf-
gabe gleichzeitig erfiillen sollte, schei-
det aus der Runde von 2 oder mehr
Spielern aus. Fiir Dance up! kreiert
eine elektronische Einheit Rhythmen,
der Vortdnzer bewegt sich dazu, jeder
merkt sich sein personliches Gerausch.
Auch Monsterparty greift den Hal-
loween-Brauch des SiiBigkeiten Sam-
melns auf, Gruselmonster wandern
herum und versuchen Bonbons zu
stehlen. Ein neues Spiel aus dem Super
Toy Club ist Pictorion, jeder Spieler
versucht, moglichst viele Symbole rich-
tig einzuordnen und abzulegen. Lucky
Luke ist ein Familienspiel um die lie-
benswerte Comic-Figur, 2-4 Spieler ab
8 Jahren kénnen auf die Jagd nach
Banditen gehen, der Mechanismus soll
etwas an Cluedo angelehnt sein.

Zu den Disney-Filmen 2002 soll es
jeweils Brettspiele geben, fiir die Mon-
ster AG gibt es das Spiel des Lebens
in Monstropolis und ein Monster

Memo. Zu den Spielen zu Lilo &
Stretch und Treasure Planet gab es
noch keine Einzelheiten zu erfahren,
ein Spiel zu Winnie the Pooh wird Can-
dyland heiBen.

Hermann's Spielideen

Hole in One - ein Spiel fiir Golffanati-
ker, nur als Prototyp. Der Plan zeigt
sehr realistisch die 18 Loécher eines
Golfplatzes mit allen mdéglichen Hin-
dernissen, die Spieler bestimmen den
Schldger und drehen dann am Rad,
das Segment gibt dann fiir den jewei-
ligen Schldger das erreichte Resultat
frei.

Heidelberger

In Kooperation mit Niirnberger Spiel-
karten erscheint eine neue Reihe von
Kartenspieler in wunderschoner ele-
ganter Ausfiihrung mit eigenwilligen
schmalen Karten. Corsar von Reiner
Knizia ist eine Neuauflage von Pirat,
Thor stammt ebenfalls von Reiner
Knizia und Delphi ist ein Spiel von
Glnther Burkhardt

Holzinsel

Das Spiel Hekla fiir 2-4 Spieler ab 10
Jahren von Martin Schlegel ist nach
einem Vulkan benannt, die Spieler
setzen Vulkane verschiedener Hoéhe,
die unter bestimmten Bedingungen
ausbrechen und Lava auf den Spielfel-
dern hinterlassen.

Ingo Uhl / Logika

Pentominos sind einer der Trends,

in diesem Spiel namens Duopento
fiir 2 Spieler ab 8 Jahren sind

2 Satze von Pentominos enthalten,
man soll daraus eine moglichst groBe
zusammenhdngende Flache der eige-
nen Farbe legen und kann dabei versu-
chen, Freirdume abzugrenzen, um sie
spater zu fillen.

Jumbo

Bei Jumbo kommen zwei neue Lizen-
zen ins Programm, zu denen es

Spiele gibt: Wunschpunsch nach einer
Erzéhlung von Michael Ende zur Zei-
chentrickserie im TV und eine Zusam-
menarbeit mit Lego. Das Wunsch-
punsch Abenteuerspiel fiir 2-4
Kinder ab 5 Jahren ist ein Wiirfelspiel
mit Puzzles, die Spieler haben 7 Stun-
den Zeit um zu verhindern, dass
Tyrannja und Beelzebub die Stadt
Mikropolis verhexen. Zu den Program-
men von Lego entstanden 3 Spiele,
Lego Bionicle von Terry Miller als
Fantasy-Abenteuerspiel fiir 2-4 Spieler
ab 12 Jahren, die Spieler sollen mit
ihrem Toa-Krieger den Makuta-Tempel
finden, die Insel ist in jeder Spielrunde
verschieden. Lego Creator ist ein
Bauspiel fiir 2-5 Kinder ab 5 Jahren,
die Fahrzeuge und Roboter gehen {iber
den Parcours, wer zuerst alle Teile fiir
sein Modell beisammen hat, gewinnt.
Lego Racer ist ein Rennspiel fiir 2
Spieler ab 8 Jahren, die Rennstrecke
kann nach eigenen Vorstellungen aus-
gelegt werden, die Spieler starten mit

Lego-Flitzern, tanken, setzen Turbo-
Steine oder verlieren eine Olspur.

Das Spiel des Jahres 1992, Um
Reifenbreite fiir 2-4 Spieler ab 8
Jahren von Rob Bontenbal, wird zum
10-jahrigen Jubildum in der neuen
kompakten Schachtel von Jumbo neu
aufgelegt, in einer limitierten Auflage
von 10000 Stiick, Thema Radrenn-
sport. In der gleichen Verpackung
kommt Love Hotel, das ultimative
Flirtspiel fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren,
auf dem Weg zur Traumsuite miissen
Kissen fiir das Bett eingesammelt
werden, die man aber auch wieder
verlieren kann. Line up! ist ein
Quizspiel, das mit dem Qualifikati-
onsmodus aus ,Wer wird Millionar®
arbeitet, die 2 Spieler ab 12 Jahren
muissen eine Gruppe von Begriffen in
die richtige Reihenfolge bringen, z.B.
Gemisesorten nach der Kochzeit sor-
tieren.

Chairs ist ein Stapelspiel fir 2

oder mehr Spieler ab 5 Jahren,
hiibsche bunte Plastiksessel miissen
zu moglichst hohen Tiirmen gestapelt
werden. Im Rahmen der Kinderspiel-
serie ,Elefanten Spiele Club® erscheint
Krokodil unterm Bett fiir 2 oder
mehr Spieler ab 5 Jahren von Helmut
Huber, die Spielsteine werden versteckt
bzw. verdeckt abgelegt und zur Posi-
tion wird eine Begriindung erfunden,
wer die gesuchten Dinge wieder findet,
muss die Geschichte erzahlen. Memo-
Globe ist eine faszinierende Memory-
Variante, die Motive sind auf Stopseln
zu finden, die Motiv nach unten in den
Vertiefungen der Kugel stecken - sich
da eine bestimmte Position zu merken
ist hollisch schwer.

KidultGame

Ein neuer Spieleverlag aus Mailand tritt
mit einer ambitionierten Idee an - gute
Spiele mit mehrsprachiger Regel, ein-
fach zu erklaren und mit SpaB zu
spielen. Dice Run fiir 2-6 Spieler ab
10 Jahren ist ein Rennspiel mit dem
Ziel, von 30 Wiirfeln alle jene als
erste durchs Ziel zu bringen, die der
geheim gezogenen Vorgabe entspre-
chen. Diceland fiir 2 Spieler ab 10
Jahren ist ein jedes Mal neu gelegtes
Land aus Sechsecken mit Landschafts-
merkmalen, das mit Wiirfeln erobert
werden muss, jedes Sechseck ist mit
einem Wiirfel belegt, die Landschafts-
formen kommen erst in der Profi-Vari-
ante zum Tragen. Beide Spiele stam-
men von Spartaco Albertarelli und es
gibt Internet-Unterstiitzung, z.B. neue
Szenarien flr Diceland.

Klee Spiele

Die groBe Neuigkeit im Klee Programm
2002 sind die Spiele aus dem Pro-
gramm der Firma Schyns, die nun

zur Firmengruppe Kosmos gehort.
Schéafchenspiel von Helmut Marx fiir
2-4 Kinder ab 3 Jahren, die Schafe
mussen entweder in die Weide gesetzt
oder wieder eingesammelt werden.
Vom selben Autor stammt Hiihner-
Roulette, die Hiihner sitzen auf den
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Nestern und niemand weiB, wie viele
Eier drin sind. Die Zwergenstadt von
Tanja Engel und Barbara Schyns ist
fiir 2-4 Kinder ab 4 Jahren gedacht,
Zwerge bauen eine Stadt und der
Kobold seinen eigenen Turm, wer

wird zuerst fertig? Enten-Rennen
stammt von Anja Wrede und es
kénnen 2-4 Kinder ab 3 Jahren spielen,
wer gewinnt das Wettschwimmen der
Enten? Dazu gibt es noch drei Spiele
in der Rolle, Buhu-Gespenster und
Wolkenkinder von Tanja Engel, sowie
Hopse Frosch von Steffen Schulz, alle
fur Kinder ab 3-4 Jahren.

Auch im Klee-Programm selbst gibt es
eine neue Reihe unter dem Motto Ein-
fach Tierisch: In Vorsicht Flamingo!
von Virginia Charves fiir 2-4 Spieler

ab 4 Jahren missen die einbeinigen
von den zweibeinigen Vogeln unter-
schieden werden. Auch Komm raus,
du Wurm! ist von Virginia Charves
und fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren, Vogel
Flip zieht Wommi Wurm und seine Ver-
wandten aus dem Erdloch. Verflixt
und ausgebiixt stammt von Anthony
Cruz fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren und
die Spieler sollen schnellsten all die
Tiere nach Hause bringen, die sich ver-
laufen haben.

Das ,groBe" Kinderspiel bei Klee heiBt
heuer TrickTrackTroll, stammt aus
der Feder von Angelika Fassauer und
Peter Haluszka und ist fiir 2-6 Spieler
ab 6 Jahren gedacht: Trollinge miissen
einen Zauberkristall finden und nach
Hause bringen, aber das wird ihnen
durch die sich drehenden und damit
sich immer verandernden Wege nicht
leicht gemacht.

In der Reihe Kosmos Naturspiele
erscheint neu Was ist los auf dem
Bauernhof?, ein Lernspiel fur 1-4
Spieler ab 5 Jahren. Die Reihe ,Kleiner
Rabe"™ wird um das Spiel Kleiner
Rabe kennt die Wege erweitert, wie
alle Spiele der Reihe gedacht fiir 2-4
Spieler ab 5 Jahren.

Der bekannte Prof. Sielmann feiert

85. Geburtstag und zu diesem Anlass
gibt es eine Reihe von Spielen

unter dem Ubertitel Professor Siel-
manns Natur-Quiz: Wunder der
Natur, Ratsel, Rekorde, Sensationen
und Unglaublich, aber wahr.

Eine besonders witzige Reihe bieten
die kleinen Spiele, die in Zusam-
menarbeit mit Haribo entstanden

sind und nattrlich alle die kleinen
Gummibarchen zum Thema haben, alle
fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren: Rettet
die Gummibarchen von Gertrud Kopf
und Harald Wendt, ein Sammelspiel,
Ach du dickes Gummibarchen von
Jurgen P. Grunau, ein Schiebe- und
Merkspiel, Die Gummibérchen sind
los von Geni Wyss, ein Wiirfel-

und Suchspiel, sowie Da staunt der
Gummibar von Heinz Meister, ein
Erzéhl- und Merkspiel.

Kosmos

Die Siedler von Catan, das Zugpferd
der letzten Jahre bei Kosmos, bekom-
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men auch 2002 wieder Zuwachs, Die
Siedler von Catan Travel-Box fiir

3 oder 4 Spieler ab 10 Jahren von
Klaus Teuber bietet Siedler-Spal fiir
unterwegs.

Brigitte und Wolfgang Ditt haben fiir
die Siedler einige Szenarien entwickelt
und legen nun mit Nautilus ihr ersten
Spiel vor, ein Entwicklungsspiel mit
Thema Forschung und Schatzsuche auf
dem Meeresgrund, fiir 2-4 Spieler ab
12 Jahren. Die Spieler schicken For-
scher, errichten Stationen und suchen
nach Gold, Bodenschatzen und Arte-
fakten und sind bestrebt, die eigenen
Wissenschaftler in moglichst vielen
Stationen prasent zu haben.

Alles im Eimer von Stefan Dorra fir
3-6 Spieler ab 8 Jahren in der Serie
.Spiele fiir Viele" beschaftigt sich mit
dem enorm wichtigen Thema des Pyra-
midenbaus aus Eimern, wobei es nur
logisch ist, dass der Stier nur auf die
roten Eimer losgeht, und wenn einer
in der Pyramidenmitte steht, ja dann
ist alles im Eimer. Das zweite Spiel

im Rahmen dieser Serie heift Tyros
und stammt von Martin Wallace und ist
fiir 3-4 Spieler ab 10 Jahren gedacht.
Handel und Niederlassungen im Mittel-
meer sind das Thema, zu Spielende
wollen die Spieler mit mdglichst

vielen eigenen Schiffen an mdglichst
vielen Kiisten gelandet sein und dort
maoglichst viele Stadte gebaut haben.
Die Serie der ,Spiele fir Zwei" wird
gleich mit drei neuen Titeln erweitert:
How Ruck im Schottenlook spielt in
den schottischen Highlands, 2 Clans ab
10 Jahren treten nach dem Willen von
Richard Borg zum traditionellen Tau-
ziehen an, dabei eventuell behindert
von urschottischen Ungeheuern oder
sonstigen Widrigkeiten. Die Pyrami-
den des Jaguar sind eine Neuauflage
des 1999 bei Klee erschienenen Spiels
Pacal von Giinter Burkhardt, die Spieler
wahlen aus einem Gebot von 2 Karten
eine fiir sich aus, die andere bekommt
der Gegner, mit den Karten miissen
die Felder der Pyramide mit aufstei-
genden Zahlenwerten belegt werden.

Die Palette der Spiele zum Thema Der
Herr der Ringe wird mit Der Herr der
Ringe Die Entscheidung bereichert,
ein Spiel fiir 2 Spieler ab 12 Jahren von
Reiner Knizia. Ein Spieler reprasentiert
das Licht, der andere die Finsternis,
die Gegner sehen immer nur die neu-
tralen Rickseiten der Figuren, bei Auf-
einandertreffen kommt es zum Kon-
flikt.

les éditions du jeu

Ein Satzbauspiel namens Expression,
fur 1-6 Spieler ab 6 Jahren, es gewinnt
wer den langsten Satz bildet, im Spiel
sind 330 Wortkartchen, Fassungen in
verschiedenen Sprachen, deutsch in
Nirnberg erstmals prasentiert.

Mattel

Zum dominanten Thema von 2001,
Harry Potter, kommen in diesem Jahr
bei Mattel einige Neuheiten heraus, vor
allem neue Spielsachen wie eine Vari-
ante des Zaubertrank-Labors. An Spie-
len gibt es das Harry Potter Aben-
teuer Reisespiel, mit dem man die
Geschehnisse aus dem Band 2 der
Serie nachspielen kann. Ebenfalls eine
Szene aus Band 2 greift das Gnom
Schleuder Kartenspiel auf, der Spie-
ler muss seine Karten loswerden,
moglichst ohne neue dazu zu bekom-
men. Im Winkelgasse Brettspiel fiir
2-4 Spieler ab 8 Jahren geht es

um den Einkauf der Schulsachen in
der Winkelgasse, die Spieler miissen
vorher dafiir das Geld einsammeln,
Zauberpulver und Zauberspruchkarten
helfen dabei. Die Besonderheit beim
Zauberpuzzle ist, dass man es

nur mit Hilfe des Zauberspiegels
vervollstandigen kann. Dazu kommt
noch ein Sammelwiirfel Spiel, jeder
Wiirfel entspricht einem Charakter mit
besonderen Eigenschaften, das Spiel
ist fir Kinder ab 5 Jahren gedacht und
die Wiirfel miissen gesammelt werden.
Es gibt aber auch Neuheiten ohne

das zugkraftige Lizenzthema Potter: Im
Frihjahr soll Kerplunk erscheinen, ein
Actionspiel fiir 2-5 Spieler ab 5 Jahren,
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schon 1993 als Murmelmikado bei

MB im Programm. Die Mikadostdabchen
stecken im Mittelteil eines durch-
sichtigen Turms und halten damit

die bunten Kugeln. Wer dran ist,

muss ein Stabchen herausziehen, ohne
dass Kugeln fallen. Fiir den Herbst
angekiindigt sind ein Disney Trivia
Spiel und eine Neuauflage des Klas-
sikers Pictionary mit neuen Spielvari-
anten wie zeichnen mit geschlossenen
Augen.

Meteor

Als Prototyp zu besichtigen war ein
Formel-1-Spiel namens Grand Prix
2002, nahere Informationen fehlen
noch.

Murmel

Der alternative Schweizer Kleinverlag
hatte gleich drei Neuheiten zu bieten:
Rumis, ein Bauspiel mit Pentominos,
fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Stefan
Kdégl, in zwei verschiedenen GroBen,
eine davon als Selbstbausatz mit
Baugerat. Gespielt wird auf verschie-
denen Szenarios, fiir die es genaue
Vorschriften fiir Bauhthe und Anlege-
regeln gibt. Agua ist ein Spiel um
Wassertropfen - der Wasserkreislauf
vom Grundwasser zum Brunnen in den
Wasserkrug, aus dem Gletscher auf
die Felder - ein Spiel auf variablem
Plan fiir Spieler ab 5 Jahren. Weiters
neu im Programm sind die Sonnen-
flieger, ein Spiel um Lebensjahre und
Sonnen, keine ndheren Angaben, das
Spiel wurde von einem Ehepaar als
Hochzeitsgeschenk fiireinander produ-
ziert und ist bei Murmel im Vertrieb.

noris Spiele

Das Programm umfasst mit wenigen
Ausnahmen vor allem Lern- und Quiz-
spiele, daher beschranke ich mich

hier auf eine Aufzahlung der Neuhei-
ten: Bilder-Quiz fiir Kinder, Mul-
tiple-Choice Prinzip. Junior Millionen
Quiz, 4 Antworten zur Auswahl. Kin-
der-Quiz fiir schlaue Kids, in zwei
Ausfiihrungen, jeweils 3300 Fragen

TERCACES

_

fur Kinder ab 4 und ab 6 Jahren.
Kinder-Electric, Antwortiiberprifung
durch Elektrokontakt. Das IQ-Spiel
fiir Kinder, Aufgaben in verschiede-
nen Bereichen, teils mit Zeitlimit. Mit
Kindern durch das Jahr, Kalender-
Lernspiel. Kinder-Weltreise, Quiz zu
Sehenswirdigkeiten weltweit. Meine
ersten Lernspiele - 3 Spiele. ABC-
Stempel-Zoo, Bild- und Buchstaben-
stempel. Erstes Schreiben, mit Buch-
stabenschablonen. Das Super-Quiz
um Millionen Erganzungs-Set 1
und 2, jeweils 1650 neue Fragen.
Super-Quiz um Millionen - weitere
Packungen mit 3300 und 1650 Fragen.
IQ-Trainer, allein oder gegen andere
zu spielen. Das beliebte Wortspiel -
Scrabble-Variante mit neuer Mechanik.
Rummy als Familienspiel und fir die
Reise. TrioDomino, neu ohne Farben,
nur mit Punkten.

Hier die Ausnahmen: Viva Mallorca
gehort in die Reihe der Familienspiele
wie ,Der Garten des Sonnenkdnigs"
und ist firr 2-6 Spieler ab 6 Jahren
gedacht, Spielziel ist, es mit dem
Urlaubsgeld am langsten auf der Insel
auszuhalten, ohne den Riickflug zu
verpassen. Die Zauberschule ist ein
Zauberkasten fiir 1 oder mehr Spieler
ab 6 Jahren, angelehnt an Fantasy-
Themen wie Harry Potter. Popstars
ist ein Musical-Quiz firr 2-6 Spieler

ab 8 Jahren, mit CD, auf der die
Hauptstimme fehlt, die muss der
Spiler singen, wenn er Star des
Abends werden will. Kugel-Blitz ist
ein Action-Spiel, die Kinder halten
Kunststoffrohren, mit denen sie Kugeln
nach Vorgaben einsammeln, entweder
um eine Gesamtsumme an Punkten
auf den Kugeln zu erreichen oder die
gewiinschte Farbreihenfolge.

Perner Publishing Group

Unter dem Label Peri setzt die Firma
weiterhin auf das Standardprogramm
von Spielemagazinen und erweitert
laufend die Palette der Zatre-Variatio-
nen, so heuer um die Ausgaben Zatre
Classic fiir die Reise und Zatre
Kassette. Auch der Osterreich-Klassi-
ker DKT bekommt eine neue Variante,
DKT Classica.

Pharao Spiele

Nach Talon kommt heuer Meander als
2. Titel in der neuen Denkspiel Coll-
ection aus der Feder von Alexander
Renz fiir 2 Spieler. Die Spieler haben
Steine, die beidseitig mit schwarzen
und weiBen Linien bedruckt sind, und
versuchen als erster ein durchgehen-
des Maander-Muster zu bilden.

Piatnik

San Gimignano, die Stadt der Tirme
ist das Thema dieses Strategiespiels
fur 2-4 Spieler ab 8 Jahren von

Duilio Carpitella, die Spieler legen
Personenpldttchen in die Ziinfte, legen
einen Spielplanteil oder bauen einen
Turm, dabei diirfen identische Ziinfte
nicht nebeneinander liegen und nur
wer in allen vier verschiedenen

Zlnften vertreten ist, darf bauen.
Halleluja denkt sich leise das Engel-
chen, wenn es einen Teufel schlagt
und damit in diesem Strategiespiel fiir
2-4 Spieler ab 10 Jahren von Guido
Hoffmann einen Extrapunkt kassiert,
geschlagene Steine kommen aus dem
Spiel und zahlen am Ende als Kombi-
nation oder Einzelstein. Kdnig Laurin
wird von allen Zwergen umworben, je
naher man ihm kommt desto mehr
kann man ihm schenken und dadurch
vielleicht in die Freiheit entlassen
werden. 3-5 Spieler ab 10 Jahren
versuchen in dem Spiel von Thilo Hutz-
ler mit Zugkarten und dem versteiger-
ten Konigszug ihre Zwerge bestmdglich
zu platzieren. Jetzt geht's rund!
behauptet das Partyspiel fiir 3-12 Spie-
ler ab 14 Jahren von Jens Miiller und
spielt mit Fragen, Behauptungen und
Tatsachen zu allen zwischenmenschli-
chen Bereichen von Sex bis Vorurtei-
len.

Bei den Kinderspielen gibt es drei
Neuheiten, in Kooperation mit Tactics:
Der lustige Bauernhof ist ein Lauf-
und Memoryspiel fiir 2-4 Spieler ab 4
Jahren, ein Tier darf auf die Weide,
wenn man mit ihm unter den Stroh-
ballen ein Paar findet. Die kleine
Eisenbahn ist ebenfalls ein Lauf-

und Memospiel fiir 2-4 Spieler, die
Passagiere warten in den Stationen
und diirfen einsteigen, wenn Platz

ist. Um Paare unter den Koffern

zu finden, missen sie aussteigen.

Die Honigbaren sind fiir 2-4 Kinder
ab 4 Jahren gedacht und sind ein
wunderschon gestaltetes dreidimensio-
nales Lauf- und Sammelspiel, die Baren
klettern um die Wette durch den
Baum, um Honig aus der Krone zu
holen.

Marvin's Zauberspiel bietet 6 ver-
schiedene Tricks fiir 2-4 Spieler ab 5
Jahren, die Spieler miissen voraussa-
gen, ob ein Trick gelingt oder nicht, ein
Mitspieler fiihrt die Tricks vor.

Queen Games

Neben der Herbstneuheit Atlantic
Star hat Queen dieses Friihjahr

drei Neuheiten anzubieten. Dschunke
stammt aus der Feder von Michael
Schacht, ist flir 3-4 Spieler ab 10
Jahren gedacht und versetzt die Spie-
ler auf die schwimmenden Markte
Silidostasiens, die Kaufleute und ihre
Gehilfe klettern von Boot zu Boot und
versuchen Waren nachzuziehen, Gold
zu kassieren oder mit sichtbaren Kisten
der eigenen Farbe zu punkten. Dirk
Henn fiihrt mit Wallenstein 3-5 Spie-
ler ab 12 Jahren in die Zeit des
30jahrigen Krieges, die Spieler sind
Feldherren und missen die Landereien
schiitzen, mit Bauten aufwerten und
dies aus Steuereinnahmen finanzieren.
Die Bevdlkerung muss auch gut
gendhrt werden, sonst gibt es Unruhen
im Reich. Freche Frosche von Wolf-
gang Panning fiir 2-6 Spieler ab 5
Jahren erganzt die Reihe der einfache-
ren Kinder- und Familienspiele, zehn
Frésche sollen nach dem Memory-Prin-
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zip gefunden und richtig im Kreis ange-
ordnet werden, aber man darf sie
immer nur in Dreier-Gruppen aufneh-
men.

Ravensburger

Mexica von Wolfgang Kramer und
Michael Kiesling fiir 2-4 Spieler ab

10 Jahren gehért thematisch und gra-
fisch zu Tikal und Java, Thema ist

der Wiederaufbau von Tenochtitlan, die
Spieler teilen zuerst die Stadtviertel
mit Kanalen ab, erschlieBen die Viertel
und bebauen sie mit Gebauden unter-
schiedlicher Hohe. Pueblo stammt
ebenfalls von Wolfgang Kramer und
Michael Kiesling und ist fiir 2-4 Spieler
gedacht. Die Spieler verbauen Steine
ihrer Farbe und neutrale Steine zu
einem gemeinsamen Gebilde, fiir von
auBen und von oben sichtbare Qua-
drate der eigenen Farbe kassiert man
Strafpunkte. Ali Baba von Gunter
Baars gehort in die orientalische

Reihe zu Pharao und Konsorten, im
Familienspiel fiir 2-4 Spieler miissen
durch Karten vorgegebene Symbole
auf den Drehscheiben passend ein-
gestellt werden, um die Schatztruhe
zu 6ffnen. Drachenland von Reiner
Knizia ist ein Familienspiel mit Fanta-
sythema, auf den Vulkanen missen
Edelsteine und Dracheneier gesammelt
werden, vollstdndige Kombinationen
bringen am Ende Punkte. Zahltag von
Franz Benno Delonge fiir 2-4 Spieler
ab 10 Jahren ist ein Kartenspiel zum
Thema Bauauftrage, die man durch
Gebote bekommt, am Zahltag ent-
scheidet sich, wer fiir seine Arbeit
auch kassiert. Mit Wiihltisch liefert
Torsten Gimmler ein chaotisches Kar-
tenspiel fiir 2-5 Spieler ab 7 Jahren,
man muss als erster passende Karten
zu den 3 Auftragskarten finden, alle
suchen gleichzeitig und man darf nur
2 Fehler bei 9 Eigenschaften haben,
sonst punktet man gar nicht! Set fiir
die ganze Familie!

Mit Kinder Labyrinth erweitert Max
Kobbert seine Labyrinth-Spielefamilie
um eine quasi dreidimensionale Ver-
sion fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren, das
Labyrinth hat richtige Wande und fixe
Wege, der Mittelteil des Labyrinths
wird verschoben, um neue Wege zu
formen. Froggy ist ein Aktionsspiel,
bei dem man Frésche mit vier verschie-
denen FuBfarben finden muss, wer
sich die Farbe richtig gemerkt hat und
die Spielfigur Tim richtig in die Vertie-
fung driickt, dem springt der passende
Frosch entgegen.

Teddy Memory fiir 2-4 Kinder ab 2
2 Jahren sei deshalb erwahnt, weil
die Memory-Karten die Form von Baren
haben und besonders hiibsch gestaltet
sind. In den kleinen Mitbringschachteln
finden sich noch Murmel Monster
von Gilbert Obermair - 2-4 Kinder von
4-8 Jahren sollen das Monster finden,
dessen Bauch zum Monster auf der
Dose passt -, Kuddel Muschel fiir
2-4 Spieler von 4-8 Jahren von Helmut
Punke - man muss je eine Muschel in
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4 Farben finden und eine Spielesamm-
lung namens Monsters Inc. mit den
Monstern aus dem Film Monster AG.
Eine Neuauflage von Figurix, ein 1x1
Bingo und ein Lernspiel namens Ich
gehe in den Zoo runden das Angebot
ab.

Dazu kommen noch einige Neuerschei-
nungen spater im Jahr, ein Kartenspiel
zum 2. Teil von ,Star Wars", und noch
ein Kartenspiel zum 2. Teil von ,Der
Herr der Ringe®. Zum Film ,Der Schuh
des Manitu® hat Bertram Kaes ein Kar-
ten- und ein Brettspiel gemacht, auch
hier ist ndheres noch nicht bekannt,
angekuindigt ist auch noch ein Kommu-
nikationsspiel zum Thema Handy, vor-
gegebene Begriffe miissen verwendet
werden. Im Katalog findet sich noch
ein Spiel namens Tops von Roberto
Fraga, das aber nur in der Schweiz
lieferbar sein wird.

Remus

Im Herbst 2001 begann Remus mit
der Promotion fiir die neue Spiele-

und Spielzeuglinie unter dem Label der
Modefirma Esprit, im Katalog 2002 gibt
es unter dem Namen Esprit toys eine
Reihe von Spieleklassikern fiir Kinder,
vom Lotto und Domino zu Lernspielen
fur Zahlen und Dinge, die zusammen
gehoren.

Rio Grande Games

Where's Bob's Hat?, 3-5 Spieler ab
10 Jahren, von Alan R. Moon, 1990
bei Piatnik unter dem Titel ,Wer hat
mehr" erschienen. Ein Kartenspiel, bei
dem man auf die meisten oder die
wenigsten Stiche wettet, der Geber
bestimmt, ob Bobs Hut Plus- oder
Minuspunkte wert ist.

Schmidt Spiele

Bei Schmidt beeindruckt wieder die
umfangreiche Palette an Kinderspielen
zu Lizenzthemen, gestaltet von nam-
haften Autoren:

Zu Disney gibt es eine Micky Maus
Photorallye von Reiner Knizia, ein
Spiel namens Schneewittchen und

die 7 Zwerge Menu von Kai Hafer-
kamp. In der MitbringgréBe finden sich
gleich 6 Disneythemen, Micky Maus
Top 4 von Heinz Meister, Bambi-
Treemo von Angelika und Jirgen
Lange, Cinderella Bibbidi, Bobbidi
Boo von Heinz Meister, Micky Maus
Party Party von Reiner Knizia, Micky
Maus Pondix von Susanne Armbru-
ster und Donald Chop Chop von
Reiner Knizia, alle Titel sind noch nicht
endgliltig fixiert.

Die Leitfigur des Lizenzprogrammes ist
Benjamin Bliimchen, er feiert seinen
25. Geburtstag und das neue Spiel
heiBt Benjamin Bliimchen als Zoo-
direktor, fir 2-4 Spieler ab 5

Jahren von Reiner Knizia. Fur den
Herbst ist ein interaktives Elektronik-
spiel mit einem sprechenden Benjamin
Blimchen angekiindigt. Dazu kommt
eine ganze Kollektion von Spielen in
der Mitbring-GroBe, BB Verstecken
im Zoo von Gunter Baars, BB Bal-
loon von Frieder Arndt, BB Krims-
krams von Reiner Knizie, BB Ringe
Tauchen von Beatrice Melendez und
Café Bliimchen von Frieder Arndt
wurde neu verpackt.

Der kleine Eisbar ist gleich mit drei
Neuheiten vertreten, alles kleine Kar-
tenspiele fiir 2 oder mehr Spieler

ab 4 Jahren: Kleiner Eisbar, bist

du mein Freund? von Angelika und
Jirgen Lange, Kleiner Eisbar, Post
fiir dich! von Hartmut Kommerell und
Der Kleine Eisbar spielt Verstek-
ken von Reiner Knizia. Die Mitbring-
Spiele Der Kleine Eisbar und das
Schollenhopsen von Hartmut Kom-
merell und Kleiner Eisbar, wo stek-
ken wir? von Torsten Marold sind
schon vorigen Herbst erschienen.
Unter dem Sammeltitel Mauseschlau
& Barenstark Hell und schnell gibt
es drei Packungen Karten mit Wissens-
fragen und Aktionen zu den Themen
Umwelt und Natur, Allgemeines Wissen
sowie Erde, Technik & Entdeckungen.
Die Karten kdnnen auch im Spiel
Mauseschlau & Barenstark verwendet
werden.

<
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Und damit auch alle ganz sicher
SpielspaB haben konnen, gibt es

mit der Maus eine Spielesammlung
namens 5 mal SpaB & Spiel und eine
Sammlung von 5 Geschicklichkeitsspie-
len mit dem Namen Wer schafft's
zuerst?

In der MitbringgroBe findet sich auch
Hands Up, ein nettes Familienspiel
von Jacques Zeimet fiir 2-8 Spieler

ab 6 Jahren, die Spieler missen ihre
Hande so halten, wie es die Karten
vorgeben, nur - auf jeder Karte ist eine
Position unmdoglich.

Cairo von Glnter Burkhardt fiir 2-5
Spieler ab 8 Jahren ist ein Geschick-
lichkeitsspiel fiir die ganze Familie,
Pyramiden miissen gebaut werden,
aber die dazu nétigen Steine miissen
mit vorgegebenem Finger in die
Bauplatze geschnippt werden. Lum-
berjack stammt von Alan R. Moon
und Aaron Weissblum und ist fiir

2-5 Spieler ab 8 Jahren gedacht, die
Spieler bauen zuerst einen Turm aus
Baumstdammen und bauen diesen dann
wieder ab, um eigene Tirme zu errich-
ten, die durch Baumkronen wertvoller
werden. Mit ReAction legt Maureen
Hiron ein schnelles Kartenspiel fiir 2-8
Spieler ab 6 Jahren vor, die 152

Karten sollen von allen Spielern gleich-
zeitig abgelegt werden, wobei man
Karten der Mitspieler und Richtungs-
karten beachten muss.

Selecta

Nach den Herbstneuheiten Trapetto,
Lottori, Stapelsteine, Krawall im Stall
und Maskenball der Kafer gibt es im
Frihjahr neu Totonka, ein Familien-
spiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

von Manfred Ludwig, die Indianer
miissen sich anschleichen und ihren
Stammesbriidern die Federn klauen,
wer zuerst die Anzahl beisammen hat,

| bekommt die Hauptlingsbemalung.

Spiel Spass W & L Verlag

Die Schatzinsel von Peter Lewe ist
fuir 2-4 Spieler ab 10 Jahren gedacht,
mit Teilen einer Schatzkarte sollen die
Spieler die Insel erkunden, Schatze

Franz-Benno Delonge
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finden und auch den richtigen Zeit-
punkt zum Verlassen der Insel nicht
verpassen. Die Palette der Quiz- und
Denkspiele wird mit IQ Master erwei-
tert, Peter Schurzmann fordert 2-4
Spieler ab 12 Jahren zu Denkaufga-
ben, Wortschatziibungen und Demon-
stration von Allgemeinwissen heraus.
Hot Potatoes gehen beim Familien-
spiel von Reiner Knizia von Hand zu
Hand, 2-6 Spieler ab 6 Jahren ver-
suchen, die brennheiBen Knollen so
schnell wie méglich weiter zu geben.
Hartei von Peter Schurzmann ist das
Gegenstlick zum Weichei, wieder geht
es flir 2-6 Spieler ab 10 Jahren um
den modernen Wortschatz und dessen
Erkldrung mit Handen und FiiBen.
Auch SMS 4U widmet sich der moder-
nen Komunikation, im Spiel fir 2-6
Spieler ab 10 Jahren hat man nur die
Zahlenvorgabe der Tastenbelegung als
Nachricht und muss sie entschliisseln.
Halloween Party war schon in Essen
zu sehen, ein Spiel fiir 2-4 Spieler ab
5 Jahren von Peter Schurzmann zum
Thema SiiBigkeiten sammeln.

Spiele aus Timbuktu

Wer es wusste und das Gliick

hatte, Michael Schacht personlich

zu treffen, so lange er die Spiele

noch hatte, konnte aus seinem Eigen-
verlag neue Erganzungen zu seinen
Spielen begutachten, sie seien hier der
Vollstandigkeit halber erwahnt: Das
Duell, ein Szenario fiir Kardinal &
Kdnig, eine Erweiterung zu Kontor.

Tilsit

Nach dem Kinderspiel Hexenball
kommen nun weitere Spiele aus

dem franzosischen Verlag in deutscher
Sprache auf den Markt: Die
Weltraumschweine, schon 2001
gezeigt, jeder Spieler beherrscht einen
der sechs gegnerischen Clane des
Schweine-Imperiums, es ist Taktik- und
Verhandlungsspiel fiir 3-6 Spieler ab
10 Jahren. Weiters angekiindigt ist

die strategische Simulation Samurai
& Katana um den Titel Shogun im
Japan des 16. Jahrhunderts und ein
Spiel zur TV-Serie Buffy namens Buffy
- Bedrohung iiber Sunnydale fiir
3-6 Spieler, mit verschiedenen Szena-
rien.

Universal Cards / Upper Deck
Nach dem im Herbst vorgestellten Kar-
tenspiel zum Lego System Bionicle
kommt nun im Friihjahr die deutsche
Ausgabe des Decipher-Sammelkarten-
spiels Der Herr der Ringe mit der
Erweiterung Die Minen von Moria
und dazu noch das Sammelspiel Gre-
gory Horror Show, das wohl ultima-
tive Sammelspiel. Die Grundpackung
enthalt das Spielbrett, ein Monster und
90 Karten, Spielziel ist, die 3 Raume
des Hauses zu kontrollieren und durch
die Haustir zu entkommen, ohne von
den Monstern erwischt zu werden.
Sowohl Karten als auch Monsterminia-
turen sind sammelbar.

Winning Moves

Trans America ist die deutsche Aus-
gabe des 2001 in Essen bei Winsome
Games erschienenen Spiels Iron Road
von Franz-Benno Delonge fiir 2-6 Spie-
ler ab 8 Jahren. In vier Runden bauen
die Spieler jeweils Strecken, um je eine
Stadt aus 5 verschiedenen Farbgrup-
pen zu verbinden. Schatz der Dra-
chen heiBt das Kinderspiel von Reiner
Knizia, von dem bisher nur der Titel
bekannt ist.

Zoch zum Spielen

Zur Herbstneuheit Villa Paletti gibt

es nun fur kleine Baumeister das
groBe Spiel Palazzo Paletti, der
iberdimensionale BauspaB schon fiir
Vorschulkinder. Weniger kostenintensiv
ist die zweite Neuheit, Schleck und
weg, ein Actionspiel fiir 3-6 Spieler
ab 4 Jahren von Manfred Ludwig. Die
Baren wollen Honigtropfen sammeln
und plumpsen dabei nur allzu leicht
in die Barengrube, in der taktischen
Variante darf man wirfeln so lange
man will.

Die Autoren und ihre Spiele:

Albertarelli Spartaco
Diceland, KidultGame
Dicerun. KidultGame

Armbruster Susanne
MIcky Maus Pondix, Schmidt

Arndt Frieder
BB Balloon, Schmidt
BB Café Blimchen, Schmidt

Baars Gunter
Ali Baba, Ravensburger
BB Verstecken im Zoo, Schmidt

Baylis Chris
Wie Hund und Katz, Goldsieber

Boelinger Christophe
Fantasy Business, Eurogames

Borg Richard
How Ruck, Kosmos

Burkhardt Guinther

Cairo, Schmidt

Kupferkessel, Goldsieber

Delphi, Heidelberger

Die Pyramiden des Jaguar, Kosmos

Carpitella Duilio
San Gimignano, Piatnik

Charves Virginia
Komm raus, du Wurm!, Klee
Vorsicht, Flamingo!, Klee

Cruz Anthony
Verflixt und ausgebiixt!, Klee

Danby Mary
Die Peking-Akte, Hasbro/MB

Delonge Franz-Benno

Trans America, Winning Moves
Zahltag, Ravensburger
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Ditt, Brigitte und Wolfgang
Nautilus, Kosmos

Donner Garrett + Steer Michael
Hit-the-Deck, Amigo

Dorn Rudiger
Emerald, Abacus

Dorra Stefan
Alles im Eimer, Kosmos
Land Unter, Amigo

du Poel Jean
Das Zehn Vasen Spiel, Dr.F.Hein Spiele

Engel Tanja + Schyns Barbara
Die Zwergen-Stadt, Klee-Schyns

Engel Tanja

Buhu-Gespenster, Klee-Schyns
Wolkenkinder, Klee-Schyns
Zauberlehrling, Haba

Fassauer Angelika + Peter Haluszka
TrickTrackTroll, Klee

Ferrio Furio
Zwei zum Quadrat, Good Ideas

Gimmler Torsten
Wiihltisch, Ravensburger

Grunau Jirgen P
Ach du dickes Gummibarchen, Klee

Haferkamp Kai
Schneewittchen und die 7 Zwerge
Menu, Schmidt

Henn Dirk
Wallenstein, Queen Games

Himmelreich Uwe
Chefsache, Good Ideas
Pferdemist, Good Ideas

Hiron Maureen
ReAction, Schmidt

Hoffmann Rudi
Ogallala, Amigo

Hoffmann Guido
Halleluja, Piatnik

Huber Helmut
Krokodil unterm Bett, Jumbo

Hutzler Thilo
K&nig Laurin, Piatnik

Kamentsky Howard
Biesti Boys, Amigo

Knizia Reiner

Benjamin Blimchen als Zoodirektor,
Schmidt

BB Krimskrams, Schmidt

Corsar, Heidelberger

Der Herr der Ringe Die Entscheidung,
Kosmos

Der kleine Eisbar spielt Verstecken,
Schmidt

Donald Chop Chop, Schmidt
Drachenland, Ravensburger

win.spielen.at

Flotte Flosse, Haba

Hot Potatoes, W & L

Kampf der Gladiatoren, Hans im Gliick
Micky Maus Party Party, Schmidt
Micky Maus Photo Rallye, Schmidt
Schatz der Drachen, Winning Moves
Thor, Heidelberger

Zaromba, Clementoni

Kobbert Max 1.
Kinder-Labyrinth, Ravensburger

Kogl Stefan
Rumis, Murmel

Kommerell Hartmut

Der kleine Eisbar und das Schollenhop-
sen, Schmidt

Kleiner Eisbar, Post fiir Dich, Schmidt
Trampelfanten, Haba

Kopf / Wendt
Rettet die Gummibarchen, Klee

Kramer Wolfgang + Kiesling Michael
Mexica, Ravensburger
Pueblo, Ravensburger

Kramer Wolfgang

Die Kirbiskopf-Bande, Haba
Goldland, Goldsieber

Wild Life, Clementoni

Lange Angelika & Jiirgen

Bambi Treemo, Schmidt

Kleiner Eisbar, bist du mein Freund,
Schmidt

Lehmann Tom
Magellan, Hans im Gliick

Lewe Peter
Die Schatzinsel, W & L

Ludwig Manfred
Schleck und Weg, Zoch
Totonka, Selecta

Marold Torsten
Kleiner Eisbar, wo stecken wir?,
Schmidt

Marx Helmut
Hihner-Roulette, Klee-Schyns
Schéfchenspiel, Klee-Schyns

Meister Heinz

Bérenstark, Goldsieber
Cinderella Bibbidi, Bobbidi Boo,
Schmidt

Da staunt der Gummibar, Klee
Fréschchen hiipf, Haba

Micky Maus Top 4, Schmidt
Rummel im Dschungel, Haba
Wo war's, Ravensburger

Menzel Ralf
Hopp Galopp, Haba

Miller Terry
Lego Bionicle, Jumbo

Moon Alan R.
Clippers, Eurogames
Where's Bob's Hat, Abacus

Moon Alan R. & Weissblum Aaron
Lumberjack, Schmidt

Moyerson Frédéric
Gouda Gouda, Eurogames

Miller Jens
Jetzt geht's rund, Piatnik

Nikisch Markus
Schnapp die Wurst, Haba
Tatl Tata, Haba

Obermair Gilbert
Murmel Monster, Ravensburger

des Pallieres Philippe + Pillet Patrice
Armada, Eurogames

Panning Wolfgang
Freche Frosche, Queen Games

Punke Helmut
Kuddel Muschel, Ravensburger

Rademaker Jens
Pinguine auf Reisen, Beleduc

4

A

Dr. Wolfgang Ditt

Brigitte Ditt
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Randles Paul + Stahl Daniel
Piratenbucht, Amigo

Renz Alexander
Meander, Pharao

Rohner Stefanie + Wolf Christian
Bauernhof, Haba

Rénnau Georg
Kleine Spurensucher, Haba

Schacht Michael
Affenraffen, Goldsieber
Dschunke, Queen Games

Schlegel Martin
Hekla, Holzinsel

Schulz Steffen
Hopse Frosch, Klee-Schyns

Schurzmann Peter
Halloween Party, W & L
Hartei, W & L

IQ Master, W & L

SMS 4U, W & L

MICHAEL SCHACHT

AL HA

<=

Seitz Hermann
Figurix, Ravensburger

Seyfarth Andreas
Puerto Rico, alea

Shafir Haim
Cocotaki, Amigo
Vier auf einen Streich, Amigo

Stambler Ann & Monty
Biberbande, Amigo

Stockhausen Reiner
Der Stein der Weisen, alea

Strohm Jirgen
Mull + Money, Hans im Glick

Teuber Klaus
Die Siedler von Catan Travel Box,
Kosmos

Wallace Martin
Tyros, Kosmos

Wendt Detlev
Hund, Katze, Maus, Abacus

Whit Alexander, Tait Richard
Cranium, Cranium Inc.

Winslow Jim
Froggy, Ravensburger

Wrede Anja
Enten-Rennen, Klee-Schyns

Wrede Klaus-Jiirgen
Carcassonne Die Erweiterung, Hans im
Gliick

Wyss, Geni
Die Gummibarchen sind los, Klee

Zeimet Jacques
Hands up, Schmidt

Zellmer Siegfried
1x1 Bingo, Ravensburger

Drachenland

Lesen Sie weiter
von Seite 13
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Vulkanen gibt es auch Ringplattchen,
die liegen bleiben. Dort kann man
anstatt Schatze aufzunehmen auch
einen Zauberring fir eine Figur
nehmen.

Daher muss man sich zwischendurch
immer wieder genau lberlegen, nach
welchen Schétzen man greift, besser
zwei vollsténdige Satze und Ringe fiir
alle Figuren als viele viele Edelsteine
und nur einen Ring in Rot, dann kann's
mit den vollstandigen Garnituren eng
werden. Und in diesem Sinne sind wir
frohlich Gber den Plan gezogen, hatten
noch ein kleines Argument wegen

des ,Bootsmanns" - kann ich einen
Punkt ziehen, den Bootsmann einset-
zen und meine restlichen 2 Punkte der
gewdirfelten ,Drei* ziehen - wir haben
entschieden nein, denn es heit, dass
die Augenzahl nicht vollstéandig gezo-

gen werden muss, und daher verzich-
tet man unserer Meinung nach auf die
2 Restpunkte, wenn man anhalt um
den Bootsmann zu benutzen.

Wir hatten viel Spa damit, wenn auch
zu Beginn einige Probleme, nicht auto-
matisch nach den gewohnten Farben
bei den Figuren zu greifen, sondern
daran zu denken, dass man mit den
drei kleinen rundbauchigen MaxerlIn in
blau, griin und rot unterwegs ist. Aber
das hat sich schnell eingespielt. Die
Regel bietet auch Varianten an, man
kann mit offenen Edelsteinen spielen,
um gezielt auf Stérjagd gehen zu
kénnen, oder man kann die Edelstein-
farben beliebig auf den Vulkanen ver-
teilen, in der Grundregel diirfen es ja
nur maximal 2 Steine derselben Farbe
sein.

Und fiir alle jene, die ihre besondere
Freude am wunderschénen und
tadellos funktionierenden Wiirfelturm
haben, ist erfreulicherweise ein kurzer
Abriss der Geschichte dieses Zufalls-
generators beigefiigt. Ein Kompliment
dafiir an Autor Reiner Knizia und die
Redaktion, der auch ein weiteres Kom-
pliment flir die wunderschone Ausstat-
tung und gelungene Regel gebiihrt.

Von manchen Seiten hére ich schon
die Gegenargumente - ,aber man wird
doch gespielt", ,man kann nicht viel
entscheiden" - ja vielleicht, aber wo
wird man das bis zu einem gewissen
Grad nicht, und ,,Drachenland" soll

ja denke ich auch kein Tftelspiel

fiir ausgebuffte Strategen und mit
einer Spieldauer von 4 Stunden sein,
sondern ein nettes Familienspiel, das
Spass und Freunde macht! Und genau
das ist es!
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Drachenland

Macht Euch auf den Weg! Verschlungene Pfade und reissende Flusse fuhren Euch zu den Schétzen des Landes.

Ravensburger Osterreich * Ricoweg 24 * 2351 Wr. Neudorf * Fon: 02236-72055 * Fax: 02236-72059 * www.ravensburger.de

Spielemarathon und frisch ausgepackt
die Ravensburger Neuheiten 2002 auf
dem Tisch. Ein neues Spiel von Reinre
Knizia! Und Fantasy! Und Drachen! Das
muss ich unbedingt sofort ausprobie-
ren. Schachtel auf - Spielmaterial auf
den Tisch, schau die schonen Steine!
Martina, hier sind Deine blauen, wer
will rot und wo sind meine gelben Figu-
ren - halt, das soll doch fiir 4 Spieler
sein, da gibt es aber nur Figuren in
blau, rot und griin??? Einer schnappt
die Spielregel, die vifen Denker sind
schneller, schau mal, die Figuren sind
verschieden, vielleicht kriegt ja jeder
eine gleiche rote, blaue und griine
Figur.

Und genau so ist es auch! Wir ent-
scheiden uns fir eine der Formen
und verteilen die Figuren an die Mit-
spieler, dazu noch je ein Plattchen
,Kleiner Drache", ,Bootsmann™ und
,Neu Wiirfeln®, und dann die Edel-
steine und Dracheneier auf den Vul-
kanen, so wie es dort vorgegeben
ist. Und dann kommt noch auf jeden
Vulkan ein verdecktes Plattchen, einer
hat inzwischen den tollen Wirfelturm
zusammengebaut und schon kann's
losgehen.

Der Erste zieht eine seiner Figuren
durch einen Eingang 1 Feld weit hinein,
der zweite 2 Felder, der dritte 3 und
der vierte 4 Felder weit, immer durch
einen beliebigen der drei Eingange.
Und dann sagt die Regel: ,ab dann
darf der Spieler am Zug wiirfeln und
jeweils genau 2 seiner Figuren bewe-
gen, eine pro Wiirfel." Und da kommt
schon der erste Einwand: Und wie krie-
gen wir die weiteren Figuren ins Spiel?
Hier lasst uns die Regel das beinahe
einzige Mal im Stich, kein Hinweis, wir
entscheiden uns dann einfach dafiir,
auch durch einen der Eingange hinein,
und nicht wie von einem Mitspieler vor-
geschlagen vom Standort der ersten
Figur weg, weil so hatte er ja beim
ersten Zug gleich alle drei Figuren auf
dem Brett!

Also, wie gesagt, wer dran ist, wirft
die beiden Wiirfel in den Turm - es sind
Uibrigens Spezialwiirfel, einer hat 1x2,
2x3 und 3x4 Augen drauf, der andere
1x1, 3x2 und 2x3 Augen - und zieht
dann hintereinander seine beiden Figu-
ren, wobei jeder Zug aus Bewegung
und Schétze aufnehmen besteht.

Im Bewegungszug gilt:

* Man muss die Augenzahl nicht
vollsténdig ziehen

* Man darf eine andere Figur
Uberspringen

* Auf einem Feld darf nur eine Figur
stehen, auBer auf dem Vulkan, dort
dirfen beliebig viele stehen.
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Ein Vulkan mit aufgedecktem Plattchen
oder ohne Plattchen gilt als normales
Feld.

Betritt die Figur einen Vulkan, auf dem
sich ein verdecktes Plattchen befindet,
wird dieses sofort aufgedeckt und die
Bewegungsphase der Figur ist zu Ende.

Sie darf nun Schatze aufnehmen und
Zwar:

* Entweder alle Edelsteine in der Farbe
der Figur

* Einen transparenten Edelstein - sie
ersetzen als Joker alle anderen Edel-
steine - oder

* Ein Drachenei plus ein noch vor-
handenes offenes Plattchen, auBer ein
Konigsdrachen- oder Ringplattchen.

Edelsteine und Dracheneier kommen
hinter den Sichtschirm, Plattchen offen
davor.

Womit wir bei den Plattchen waren

- die ermdglichen namlich Zusatzak-
tionen, entweder in der Bewegungs-
phase oder in der Schatzphase. In

der Bewegungsphase kann man mit
»Neu Wirfeln" genau das tun, mit dem
Bootsmann® kann man liber Wasser
direkt zum néchsten Vulkan ziehen
und mit ,Schnelle Schritte™ bis zu

3 zusatzliche Felder ziehen. All dies
bezieht sich immer auf die soeben
aktive Figur. Der ,Koénigsdrache" ist
ein Sonderpldttchen, es bleibt auf dem
Vulkan liegen, bis ein Spieler eine
seiner Figuren damit fliegen lasst oder
den Drachen zu sich ruft. Man kann mit
einem Drachen fliegen, wenn man
eine ,vier" gewiirfelt hat,
Konigsdrache und Figur dieselbe Farbe
haben oder

Konigsdrache und Figur auf demselben
Vulkan stehen.

Dann kann man nun den Wiirfel

beseite legen und die Figur samt Dra-
chen zu einem anderen Vulkan ziehen
und dort die Steine derselben Farbe
aufnehmen. Stattdessen kann man
auch die ,Vier" dazu verwenden, einen
Drachen zu sich zu rufen und auf
dem Vulkan, wo die Figur steht, einen
gleichfarbigen Stein aufnehmen.

Auch der ,Kleine Drache" kann mit
einer ,vier" kombiniert werden, man
ruft mit der ,vier" einen Drachen zu
sich und kann dann mit dem kleinen
Drachen und der eigenen Figur zu
einem anderen Vulkan fliegen!

Und dann muss ich noch die Plattchen
fur die Schatzaufnahme erklaren - die
»~Magische Hand" erlaubt einen zweiten
Zugriff auf denselben Vulkan, man
konnte also zuerst die Steine in der
Farbe der Figur aufnehmen und dann
noch einen transparenten Stein oder
ein Drachenei samt Plattchen.

Wer jetzt schon ungeduldig fragt, wozu
man die ganze Schatzejagd betreibt,
dem sei hier das Spielziel verraten:

Ist das letzte Drachenei aufgenommen,
endet das Spiel und man punktet

fiir komplette Sets und auch fir
Einzelschatze. Ein Set aus einem Stein
jeder Farbe + Drachenei bringt 10
Punkte, jeder einzelne Stein und jedes
einzelne Ei einen Punkt. Transparente
Edelsteine kdnnen als Joker fiir jeden
farbigen Stein verwendet werden.

Leider hat die Sache aber einen Haken
- hat eine eigene Figur keinen Zauber-
ring, dann werden die Edelsteine in
dieser Farbe nicht gewertet, konnen
also weder einzeln noch in einem Set
punkten. Und wie kriege ich nun die
begehrten Edelsteine - nun, ganz ein-
fach: Unter den Plattchen auf den

Das Spiel
Drachenland

fiir 2-4 Spieler
ab 9 Jahren
ca. 45 Minuten

Ravensburger, 2002

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
Raasdorferstralle 28
2285 Leopoldsdorf

Die WIN-Wertung:
*WW S AAAUUU 11 4
(2-4)h

Der Autor:
Reiner Knizia

Seine Spiele:

2001

Affenbande,
Ravensburger

Afrika, Goldsieber

Der Herr der Ringe Die
Feinde, Kosmos

Der Herr der Ringe Die
Gefahrten Das Karten-
spiel, Ravensburger
Eine Kette durch
Griinland, Schmidt
Hau Ruck!, Schmidt
Karten-Schach, Berliner
Kleiner Bar auf grofRer
Fahrt, Schmidt
Kochen und backen,
Schmidt

Nimbali, Haba

Royal Turf, alea
Schnell gelegt, Schmidt
Staffellauf durch
Griinland, Schmidt
The Dark Side,
Clementoni

Trendy, W & L

Was passt dazu,
Schmidt

2000

Der Herr der Ringe,
Kosmos

Die Kaufleute von
Amsterdam, Jumbo
Freddy Frosch,
Ravensburger

Tadsch Mahal, alea
Traumfabrik, Hasbro
Vampir, Goldsieber

Lesen Sie weiter
links auf Seite 12
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SPIELETEST - Kupferkessel

Kupferkessel Co.

Wer schnappt dem anderen zuerst die begehrten Zutaten weg und gelingt es dann eine super Mischung zu brauen?

Goldsieber Spiele * Werkstra3e 1* D-90765 Fiirth * Fon: +49-911-9765-01 * Fax: +49-911-9765-160 * www.goldsieber.de

Das Spiel
Kupferkessel Co.

fiir 2 Spieler
ab 6 Jahren
ca. 30 Minuten

Goldsieber, 2001

Die Besprechung:
Barbara Prossinagg
J. N. Bergerpl. 5/27
1160 Wien

01/480 31 48

Die WIN-Wertung:
*W SS Il MM UU A
2m

Der Autor:
Gunter Burkhardt

Seine Spiele:

2001

Kupferkessel Co.,
Goldsieber

2000

Avanti mare!, Selecta
Du bist der GroRte,
kleiner Rabe, Klee
Last Minute, Adlung
1999

Machu Pichu, Piatnik
Pacal, Klee

Pisa, Adlung

Willi, Hans im Gliick
1998

Edison & Co,
Goldsieber
Himalaya, Piatnik
1997

Btro Crazy,

FX Schmidt

Lang lebe der Konig,
FX Schmid

Manitou, Goldsieber

14 - WIN 301

Barbara sitzt beim Spielekreis und
tratscht mit Dagmar und den anderen.
Kay: ,Hast du Lust noch was zu spie-
len?"

Barbara: ,Gerne. Was denn?"

Kay: ,Ist mir egal. Such du was aus!"
Barbara: ,Kennst du das Kupferkessel
schon?"

Kay: ,Nein, eigentlich nicht."

Barbara holt die Schachtel und 6ffnet
sie.

Kay: ,Uh! Das schaut so nach Memory
aus."

Barbara: ,Na, ein bisschen was
merken, muss man sich schon. Aber es
macht SpaB!™

Kay: ,,Na schén, probieren wir's halt!™
Barbara mischt die 56 Plattchen und
legt dann die Viertelkreise in die Ecken
und quadratischen Plattchen dazwi-
schen, so dass sich ein Quadrat mit
6x6 Karten ergibt. ,Das ist unser Spiel-
feld. Wir starten neben den Eckfeldern
mit den Pdppeln. Die sollte man am
Anfang diagonal hinlegen. Willst du
lieber schwarz oder wei3?"

Kay: ,Das ist mir eigentlich egal."
Barbara: ,Schén dann nehm' ich den
Schwarzen. So, jetzt kriegt noch jeder
ein Plattchen. Nein, kein weiBes oder
schwarzes. Das ist dein Zauberkessel."
Kay: ,Aha."

Barbara: ,2 Kartchen, die zur selben
Serie gehodren, hatte ich auch noch nie
fir die beiden Kessel. Also: Es gibt
verschiedene Zutaten. Von jeder Farbe
2.

Kay: ,Was sind die Zutaten?"

Barbara: ,Na die Bilder auf den Karten.
AuBerdem hat jede Zutat eine Farbe."
Kay: ,Sind das die kleinen Kastchen in
der Ecke? Und was sollen die Zahlen?"
Barbara: ,Jede Zutat gibt es mit den
Werten von 1 bis 4! Wie z. B. die
Kirbisse da. Siehst Du: 1 - 2 - 3- -4."
Kay: ,Klar®

Barbara: ,Die Zahl gibt an, wie weit
du ziehen darfst und wie viel die Karte
Wert ist. Du ziehst jetzt mit deiner
Figur im Uhrzeigersinn um das Feld so
weit, wie die oberste Karte in deinem
Kessel angibt."

Kay: ,, Also 4 Felder."

Barbara: ,Genau. Jetzt nimmst du

dir aus dieser Reihe eine Karte und
legst sie offen auf deinen Zauberkes-
sel. Dabei solltest du versuchen von
jeder Zutat mindestens 2 zu erwischen,
weil einzelne Karten ihren Wert minus
zahlen. Zwei Karten von einer Sorte
zahlen gar nichts, 3 Karten ihren jewei-
ligen Wert plus und wenn du alle 4
von einer Sorte hast, bekommst Du
zum aufgedruckten Wert auch noch 5
Punkte dazu. Das steht librigens auch
auf dieser Ubersichtskarte."

Kay: ,Aha."

Barbara: ,Wenn du die Ubersichtskarte
umdrehst, gibt es auf der anderen

Seite auch noch ein paar Regeln fiir die
Wertung."

Kay: ,Aus diesen kryptischen Zeichen
soll man schlau werden?"

Barbara: ,Naja, das erste heit: wer
die meisten Einser hat, bekommt 5
Punkte dazu."

Kay: ,Steht das da tatsachlich?"
Barbara: ,Klar, wenn man die Regel
gelesen hat. AuBerdem zdhlen die
Zutaten in deiner Farbe - also weil3

- fiir dich doppelt. Auch die Minus-
punkte!™

Kay: ,Welche Zutaten?"

Barbara: ,Na die komischen Augen

in dem Einsiedeglas zum Beispiel.
Irgendwo gibt es auch noch eine
zweite. Ich muss die schwarzen sam-
meln, also diese komischen Dinger
hier - was ist das eigentlich? Haute?
Muscheln? - und die Flaschen."

Kay nach eingehendem Studium der
fraglichen Karte: ,Fledermduse denke
ich."

Barbara: ,Das war' moglich. Jedenfalls
gibt es da noch auf manchen Karten
zusatzliche kleine Symbole. Dieser
kleine Zauberhut heit: Du darfst noch
einmal ziehen. Und das komische Ding
da soll ein explodierender Kessel sein.
Solange noch Karten auf dem Stapel
sind, wird die oberste Karte des geg-
nerischen Kessels darunter geschoben,
dann wird sie ganz aus dem Spiel
genommen. Du brauchst dir dartiber
aber keine Sorgen zu machen, weil ich
sowieso immer auf die Sonderregeln
vergesse. Die Symbole sind so klein."
Kay: ,Was passiert, wenn du mir im
Weg stehst?"

Barbara: ,Das hatte ich fast vergessen.
Du Uberholst mich dann, und das
Feld, auf dem ich stehe, wird nicht
mitgezahlt. Alles klar?"

Kay: ,Ich weiB nicht. Probieren wir's

einfach."

Barbara: ,Wei3 fangt an."

Kay: ,Also ich fahr jetzt 4 und nehme
mir das Glas mit den Augen."

Barbara: ,Sehr schén. Ich hab hier 2.
Nicht gerade berauschend. Na schon
nehme ich halt eine zweite von der
Sorte, die ich schon habe."

Kay: ,Wenn ich jetzt 1 fahre, stehe ich
an der Ecke. Was mache ich jetzt? Darf
ich mir eine Reihe aussuchen?"
Barbara: ,Nein, du machst Pause!
Habe ich das vorhin vergessen?"

Kay: ,Das ist aber unfair! Welche
Regeln hast du mir noch unterschla-
gen?"

Barbara: ,,Tut mir leid! Willst du eine
andere Karte nehmen?"

Kay: ,Ich glaub nicht, dass es da was
besseres gibt."

Barbara: ,Dann fahre ich jetzt 1 und
nehme mir diese Fledermause. Ahh

- ich hab' schon wieder vergessen
Karten vom Reststapel nachzulegen.”
Sie spielen eine Weile.

Kay: ,Also diese Reihe kann ich
Uiberhaupt nicht brauchen. Was mach
ich denn jetzt?

Barbara. ,Nicht gerade berauschend
die Auswahl.®

Kay: ,Na, schon. Zieh' ich eben noch-
mal."

Barbara: ,Das kannst du doch nicht
machen!™

Kay: ,Warum nicht?"

Barbara: ,Jetzt stehst du mir furchtbar
im Weg!"

Kay: ,Wie schon!™

Barbara: ,Dort wollte ich gar nicht hin.
Was mach ich denn jetzt?" Sie Uberlegt
eine Weile. ,Nehme ich eben einen
Einser."

Kay: ,Was machst du denn mit dem?"
Barbara: ,WeiB ich noch nicht. Aber
wenn du so destruktiv bist!™
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Kay: ,Na, du stehst mir jetzt aber auch
ganz schén im Weg herum."

Barbara: ,Rache ist siss!™

Kay: ,Das war jetzt die letzte Karte
vom Nachziehstapel. Was passiert
jetzt?

Barbara: ,Jetzt spielen wir noch so
lange weiter, bis einer die letzte Karte
in einer Reihe nimmt. Und dann
schauen wir, wer mehr Punkte hat."
Kay: ,Schon. Dann nehme ich jetzt
diesen explodierenden Kessel und du
kannst deine oberste Karte auf den
Ablagestapel legen.”

Barbara: ,Danke, Danke, ganz reizend.
Aber warte nur. Die Rache folgt. Ich
ziehe jetzt zweimal."

Kay: ,Was soll das? Jetzt muss ich
wieder um dich herumgehen und dort
wollte ich doch gar nicht hin!™
Barbara: ,Ach, das tut mir aber leid."
Ferdinand: ,Ihr hort euch an wie ein
altes Ehepaar!™

Kay und Barbara unisono: ,Ferdinand,
du storst!™

Kay: ,Jetzt muss ich die letzte Karte
aus dieser Reihe nehmen und die will
ich doch gar nicht!™

Dagmar: ,Die letzte Karte einer Reihe
musst du nicht auf deinen Zauberkes-
sel legen!™

Barbara: ,Wirklich nicht? Die Regel
muss ich Uberlesen haben. Also, willst
du sie?"

Kay: ,Nein, wirklich nicht."

Barbara: ,Na schon, dann werten wir
jetzt. Also zuerst zahlen wir, wer die
meisten Einser hat. Ich hab' 5"

Kay: , Ich hab nur 4."

Barbara. ,Das sind dann 5 Punkte

fir mich. Die Paare kdnnen wir jetzt
wegtun. Ich habe beide Sets in
schwarz. Das sind je 25 Punkte, weil
meine eigene Farbe doppelt zdhlt und
dann noch 5 Punkte Bonus."

Kay: ,Ich hab' auch beide. Eigentlich
ist doch nur die Punktedifferenz wichtig
oder? Wir kdnnten die Karten mit den
gleichen Punkten doch eigentlich weg-
werfen."

Barbara: ,Du bist genial! Also ich hab
noch 2 ganze Sets."

Kay: ,Ich hab sogar 3."

Barbara: ,Bah! Einmal 1-3-4 haben wir
beide. Und einmal 1-2-4 fiir mich. sind
7 + 5 fiir die Einser macht 12 Punkte.
Minus die beiden Einzelnen 1 und 4
gibt 7. Du hast noch ein Set gleich 15
Punkte minus 2 mal 3 fiir die Einzelnen
ist 9 Punkte. Du hast gewonnen."

Kay: ,Das ist ein nettes Spiel, das muss
ich gleich noch einmal probieren."
Barbara: ,Es gibt eine Ausbauvariante
mit zusatzlichen Rezeptkarten. Die
habe ich aber noch nicht ausprobiert.™
Kay: ,Spielen wir es zuerst noch einmal
ohne, und dann probieren wir die Vari-
ante aus."

Barbara: ,Gerne!"

Kay: ,Diesmal mische aber ich."
Barbara: ,Nur zu. Willst du den
Schwarzen oder bleibst du bei WeiB?"
Kay. ,Ich behalte meinen. Schau dir
das an. Lauter gleiche! Ich hab' aber
doch gemischt!™

Barbara. ,Offenbar nicht gut genug."
Kay: ,, Danke, danke, lieb von dir. Ha,
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ich hab' gleich einen weiBen in meinem
Zauberkessel."

Barbara: ,Den darfst du aber nicht
behalten."

Kay: ,Wer sagt das?"

Barbara: ,Die Spielregel."

Kay nimmt eine neue erste Karte. ,Die
gefallt mir aber nicht so gut."

Sie spielen eine Weile. Barbara: ,Ver-
dammt, jetzt habe ich nicht aufge-
passt?"

Kay: ,Wieso?"

Barbara: ,Na jetzt war doch klar, dass
du mir in die Quere kommst. Und ich
stehe mit einem 4er am Eckfeld."

Kay: ,Na und?"

Barbara: ,1 - 2 - 3 - Uiber deinen
driiberspringen - 4 und ich stehe
wieder am Eckfeld. Sch...."

Kay: ,Das ist nett. Wenn ich jetzt dafiir
sorge, dass ich vor dir bleibe, kann ich
eine Weile allein spielen und du hiipfst
nur von Eck zu Eck."

Barbara: ,Ich bin so ein Idiot!™
Dagmar von hinten: ,Wir sind zu
hdflich, dir zu widersprechen.™
Barbara: ,Ja, ja, gebt es mir nur alle.®
Wieder einige Zeit spater. Das Spiel
geht dem Ende zu. Kay: ,Wenn ich die
Karte aus der duBersten Reihe nehme,
liegen hier jetzt nur mehr die Eckfelder.
Zahlt das auch als Reihe fiir das Spie-
lende?"

Barbara: ,Ich weiB nicht. Die Spielregel
sagt, glaube ich, nichts dariiber. Kurt,
weiBt du das?"

Kurt: ,Klar zahlt das als Reihe."
Michael: ,Ja aber von der Ecke kannst
du keine Karte aus dieser Reihe
nehmen. Also diirfte sie eigentlich
nicht zahlen."

Barbara liest noch mal nach: ,Also die
Spielregel ist zwar sonst sehr gut, aber
in diesem Fall ist sie eindeutig nicht
klar. Ob die duBersten 4 Karten als
Reihe gelten, steht da nicht. Auf was
einigen wir uns?"

Kay: ,Also ich will eigentlich noch wei-
terspielen.”

Barbara: ,Schon, dann ist es keine
Reihe."

Sie zahlen wieder ihre Punkte zusam-
men. Barbara: ,Das ist gemein, du
hast schon wieder um ein paar Punkte
gewonnen. Probieren wir jetzt die Vari-
ante?"

Kay: ,Ja gerne."

Barbara: ,Also - wir haben hier 13
verschiedene Rezeptkarten. Von denen
bekommst du 2. Wenn du den Auftrag
auf der Karte erfiillst, bekommst du
noch Bonuspunkte dazu.®

Kay: ,Schon wieder so eine konfuse
Grafik!™

Barbara: ,Wie recht du hast! Diese
heiBt: du musst mindestens 3 von
einer schwarzen Zutat sammeln. Dafiir
bekommst du 5 Punkte. Dieselbe Karte
gibt es auch in wei."

Kay: ,Aha und die?"

Barbara: ,,Du musst mindestens 3
Karten von jeder der beiden Zutaten
der Farbe auf der Karte haben: 10
Bonuspunkte. Hier gibt es Bonus-
punkte fiir die wenigsten Zauberhiite
oder die wenigsten explodierenden
Kessel."

Kay: ,Die hier ist auch hiibsch. Ohne
Spielregel vollig unverstandlich.™
Barbara: ,Du musst von jeder der
pflanzlichen Zutaten, da gibt es von
jeder Farbe auBer weiB und schwarz 1,
je 3 Karten haben.”

Kay: ,Woher weiB ich, ob es eine
Pflanze ist?"

Barbara: ,Gute Frage."

Beide studieren die Karten. Barbara:
,Ha! Da ist ein Blatt unten drauf."
Kay: ,Also das kommt mir ziemlich
schwierig vor."

Barbara: ,Dafiir gibt es auch viele
Bonuspunkte."

Kay: ,Schon. Probieren wir's. Die rest-
lichen Karten kénnen wir ja jeweils
nachlesen, wenn wir sie brauchen.”
Nach dem Spiel. Barbara: ,Also viel
hat sich nicht gedndert. Du hast schon
wieder ein paar Punkte mehr als ich."
Kay: ,Findest du, dass es eine Verbes-
serung ist?"

Barbara: ,Also fiir mich wird das Spiel
nur sehr viel hektischer. Und jetzt ist
es wirklich stark vom Zufall dominiert.
Es hangt jetzt sehr viel von den
Karten ab, die du bekommst. Und
schwarze, weil das meine Farbe ist,
graue, wegen dieser Rezeptkarte; und
Pflanzen fiir die hier zu sammeln, ist
eher unmdglich.”

Kay: ,Also ich wiirde es gerne noch
mal spielen, aber ohne Rezeptkarten
Barbara: ,Ja, ich auch. Diesmal werde
ich dich vernichten!™

Kay: ,Probier's doch!™

Barbara hat ihre Ankiindigung wahr-
gemacht. Und weil das nach Rache
schreit, haben sie noch eine Partie
gespielt. Und wenn sie nicht gestorben
sind, spielen sie noch heute.

™
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SPIELETEST - Alles Gespielt

Anderland

Das Spiel:
Anderland

Anzahl der Spieler: 2-8
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Minimalverpackung
Lustige Grafik
Eigenwilliges Spielprinzip
Trainiert Konzentration
und Reaktion

Der Spieleautor:
Reinhard Staupe

Seine Spiele:

2001

Anderland, Staupe
Kunterbunt, Staupe
2000

Eschnapur, Schmidt
Fritze Flink, Staupe
Rinks & Lechts, Staupe
Wo ist die Kokosnuss?,
Staupe

Der Spieleverlag:
Staupe Spiele
Steubenstrale 4
D-34121 Kassel

Fon: +49-561-235438
Fax: +49-561-285438

Nach dem kurzen Gastspiel bei Berliner
Spielkarten sind die kleinen feinen Kar-
tenspiele von Reinhard Staupe nun
wieder nur in seinem eigenen Verlag
Staupe Spiele zu finden.

In Anderland geht alles andersrum,
und drei Grundregeln muss man sich
gut merken, links bedeutet rechts und
oben bedeutet unten und umgekehrt,
zweitens sind Katze und Hund und
auch Trommel und Klavier vertauscht,
und drittens wenn man nach einem
Namen gefragt wird, muss man das
Gerdusch erzeugen und umgekehrt.

Hund, Katze, Klavier und Trommel
werden um die oben-unten-rechts-
links-Karte angeordnet, dabei diirfen
sich Hund und Katze nicht gegeniiber
liegen, ansonsten ist die Anordnung
egal. Dann werden die Aufgabenkarten
aufgedeckt und jeder (iberlegt sich still
und so schnell wie mdglich, was nun
geduBert werden muss - und nicht ver-
gessen, wenn die Karte links fordert,
muss man nach rechts schauen und
wenn die Karte ein Gerausch verlangt,
muss man den Namen sagen.

Und wenn beides zum tragen kommt,
muss man an beides denken, d.h. wird

nach dem Gerdusch der Katze gefragt,
darf man nicht Katze sagen, sondern
Hund, weil ja auch noch Katze und
Hund vertauscht sind und dann kommt
die Regel mit Name wenn nach dem
Gerausch gefragt wird.

Wer zuerst die richtige Antwort nennt,
darf sich die aufgedeckte Karte als
Gewinn nehmen, wer eine falsche Ant-
wort nennt, scheidet fiir diese Runde

aus und muss eine schon gewonnene
Karte beiseite legen, die anderen
suchen weiter nach der richtigen Ant-
wort, aber leise! Wer zuerst 6 gewon-
nene Karten vor sich liegen hat, hat
auch das Spiel gewonnen.

Hisch, schnell, und ganz schon kniffe-
lig, da muss man aufpassen und mit-
denken! Macht SpaB!

Freight Yard

Das Spiel:
Freight Yard

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles:
Rangierspiel

Positives/Negatives:
Handliche Minimal-
verpackung

Deutsche Regeln
Interessanter Mechanismus

Der Spieleautor:
Max Michael

Seine Spiele:

2001

Freight Yard, Winsome
1998

Panzer Zug, Winsome
1996

Rebs & Yanks, Stratamax

Der Spieleverlag:
Winsome Games

515 West Hutchinson
Ave Suite 6
Pittsburgh

PA 15218-1347

USA
winsome@fyi.net
www.fyi.net/~winsome
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Freight Yard beschaftigt sich mit dem
Rangieren von Waggons und Loko-
motiven in Giiterbahnhéfen, im Spiel
sind Gesellschaftswaggons, allgemeine
Waggons, abgewrackte Waggons und
10 Kombiisenwagen, die mit Hilfe

von 2 Lokomotiven verschoben werden
massen.

Die Plane Guterbahnhof und Ange-
kommene Wagen werden ausgebreitet,
eine Lokomotive steht im Depot, die
Andere auf ,Start" im Giterbahnhof.
Der Guterbahnhof wird nach Regel mit
Karten vom Austauschstapel bestlickt.
In seinem Zug muss ein Spieler 5
Aktionspunkte verbrauchen, er kann
die Lokomotive auf ein benachbartes
Gleis derselben Seite ziehen (1) , die
Lokomotive auf die gegenuberliegende
Seite desselben Gleises ziehen (1),
Waggons vom Guterbahnhof auf das
eigene Gleis setzen (1-5), den Zug vom
eigenen Gleis ins Depot setzen (2),
eine Wagenkarte vom eigenen Gleis
auf den Giiterbahnhof setzen (2) oder
einen abgewrackten Waggon reparie-
ren (4). Fir einen ins Depot gebrach-
ten Zug gibt es die Summe aller
Zahlen auf den Karten als Punkte, die
Kombiise zahlt 1 Punkt, fiir bestimmte
Waggon-Kombinationen gibt es Son-

derpunkte. Danach muss - wenn nétig
- der Guterbahnhof aufgefiillt werden,
auf keinem Gleis durfen mehr als 5
Karten sein, Karten mussen immer von
einem Ende des Gleises eingeschoben
werden. Sind je nach Spieleranzahl
zwischen 50 und 100 Waggons im
Depot ankommen, endet das Spiel, es
werden jedem Spieler die Waggons
abgezogen, die noch auf seinem Gleis
stehen, Komblsen werden mit 0

gewertet, der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt das Spiel.

Ein weiteres Beispiel fiir die inter-
essanten und ungewdhnlichen Eisen-
bahnspiele, die John Bohrer in seinem
Verlag anbietet, der kleine Aufwand
flirs Beschaffen lohnt sich. Eine ange-
nehme Bereicherung sind die deut-
schen Regeln.

Dsfm

en
[(_of 60 games
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Goldrush-City

Goldrush-City, eine Ansammlung von
Zelten und Bretterbuden soll wachsen,
die Spieler legen ihr Gold in Gebduden
an und wer viel fiir die Entwicklung
der Stadt tut, hat gute Chancen,

mit den meisten Wahlpunkten zum
Biirgermeister gewahlt zu werden.

Die Spieler steigern um Material-
ladungen, mit denen sie dann die
verschiedenen Gebdude von Goldrush
City errichten kénnen. Fiir Gebaude
gibt es zu Spielende Wahlpunkte, wer
die meisten davon hat, gewinnt.

Jeder beginnt mit 3 Gold, der Start-
spieler bekommt Startspieler- und
Richter-Karte.

Der aktive Spieler deckt eine City-Karte
mit Bandit, Materialladung oder Ereig-
nis auf, es wird so lange aufgedeckt,
bis eine Materialladung erscheint.
Diese Materialladung wird versteigert,
Bandit(en) nimmt er sich, Ereignisse
werden sofort vor der Versteigerung
abgewickelt. Geboten wird reihum
offen mit Gold, wer passt, scheidet
aus, das hochste Gebot bekommt die
Materialladung und legt das Gold ab.
Dann hat der Spieler 2 Aktionen, er
kann Baugenehmigung nehmen, Chips

nehmen, Gebaude bauen, Banditen
einsetzen oder Banditen abwehren.

Am Ende der Runde gibt es Gold: Wer
noch nicht in der 2- oder 3 Stern-Kate-
gorie gebaut hat, bekommt 2 Gold,
die anderen verdienen Gold mit ihren
Hausern. Haben 2 oder mehr Spieler
Hauser gebaut, beginnt der Wettstreit
- jeder sammelt Goldgraberkarten
nach Wunsch, wer die héchste Summe

\

hat, bekommt 4 Gold. Wer aber

zu gierig war und mehr als 10
Goldgraber eingelassen hat, hat wegen
Uberfiillung eine Schldgerei am Hals,
die alles Gold fiir Reparaturen kostet.

Das Thema wurde mit einfachen Mit-
teln sehr gut umgesetzt, das Spiel
macht SpaB und ist nicht allzu kompli-
ziert, Gliick und Planung halten sich
die Waage.

Das Spiel
Goldrush-City

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

Art des Spieles:
Kartenspiel mit
Westernthema

Positives/Negatives:
Originelle Grafik
Handliche Verpackung
Thema hiibsch umgesetzt

Der Spieleautor:
Mark Sienholz

Seine Spiele:

2001

Goldrush, Krimsus
Saloon, Krimsus

2000

Strandcup, Krimsus

1999

Da geht was ab im Morgen-
land, Krimsus

1998

Gaukelspiel, Krimsus
1997

Beutelschneider, Krimsus

Der Spieleverlag:
Krimsus Krimskramskiste
Barerstrasse 65

D-80799 Miinchen
Fon/Fax +49-89-2716961
www.krimsu.de
info@krimsu.de

Kinder

Das Labyrinth - faszinierendes Spiel-
thema seit 15 Jahren, 1986 ist

das ,Ver-riickte Labyrinth™ erstmals
erschienen - und nun gibt es dazu das
3D-Spiel fir Kinder. Das Spielprinzip
bleibt gleich und ist doch wieder véllig
verschieden von allen anderen Spielen
dieser Familie.

Die Wege sind fest ins Labyrinth
geklebt, das heiBt die Position der
Schatze relativ zueinander bleibt fiir
immer gleich, in 2 verschiedenen Vari-
anten, denn der Mittelteil kann um
180 Grad gedreht werden und wird
fiir neue Wege nach links oder rechts
verschoben.

Jeder Spieler sucht sich eine Spielfigur
aus, die in einen der vier Ecktiirme

im Labyrinth gesetzt werden, das Laby-
rinth steht in der Tischmitte. Wer dran
ist, deckt eine Schatzkarte auf. Diese
Schatzkarte gilt jetzt fiir alle Spieler.
Der aktive Spieler versucht, durch Ver-
schieben des Mittelteiles einen Weg
zum gesuchten Schatz zu 6ffnen.

Nach dem Verschieben des Labyrinths
zieht er mit seiner Spielfigur so weit
wie er kann, d.h. bis er vor einer
Mauer steht oder so weit wie er will

win.spielen.at

oder bis zum gesuchten Schatz. Wird
er gestoppt, ist der nachste dran.

Wer den Schatz mit seiner Spielfigur
zuerst erreicht, bekommt die Karte.
Wer die meisten Schatze gefunden hat,
gewinnt.

Fiir getibte Spieler kann man noch

die Variante ausprobieren, dass sich
der Spieler vor dem Verschieben des
Labyrinths fiir die Richtung entschei-

den muss, in die er das Labyrinth ver-
schiebt. Ausprobieren und Hin- und
Herschieben, um den besten Zug zu
finden, sind dann nicht mehr erlaubt.

Wieder ist Max Kobbert eine originelle
und trotzdem vertraute Anwendung
seines Spielprinzips gelungen, beson-
ders ansprechend bei dieser Variante
sind fiir die Kinder natrlich die echten
Mauern und Tiirme des Labyrinths.

Das Spiel:

Kinder Labyrinth
Spielefamilie: Das
ver-riickte Labyrinth

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

Art des Spieles:
Schiebespiel

Positives/Negatives:
Bekanntes Spielprinzip
Sehr schone Umsetzung
3D-Labyrinth

Auch ohne Erwachsene
spielbar

Der Spieleautor:
Max J. Kobbert

Seine Spiele:

2002

Kinder Labyrinth,
Ravensburger

2000

Labyrinth das Kartenspiel,
Ravensburger

1999

Affen Angeln, Selecta
Der Elchtest, Edition
Perlhuhn

Die Story vom Pferd,
Ravensburger

Der Spieleverlag:
Ravensburger
Ricoweg 24

2351 Wr. Neudorf
Fon: 02236-72055
Fax: 02236-72059
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Kreuzweise

Das Spiel:
Kreuzweise

Anzahl der Spieler: 1-4
Alter: ca. ab 8 Jahre
Dauer: variable

Art des Spieles:
Legespiel

Positives/Negatives:
Handliche GroRe

Gut fir Unterwegs

In den schwierigeren Varian-
ten eher anspruchsvoll
Spielregel sehr knapp

Der Spieleautor:
Uwe Himmelreich

Seine Spiele:
2001
Kreuzweise, good ideas

Der Spieleverlag:

Good Ideas

Stettbacher Tal 34
D-64342 Seeheim-
Jugenheim

Fon +049-700-466343327
www.kreuzweise.com
good-ideas@gmx.at

kreuzweise ist eine der vielen Neuhei-
ten von neuen Verlagen, die wir heuer
aus Essen mitgebracht haben.

Es wurde als Reisespiel konzipiert,

ist klein, leicht und aus stabilem
Material. Das Spiel besteht aus 36
Kreuzen, 10 gestuften Rechtecken,
Kanten genannt, und 4 sogenannten
Ecken, das sind Rechtecke, denen ein
Teilquadrat an einer Ecke fehlt. Alle
Teile sind an den Randern in verschie-
denen Farben eingefarbt. Spielziel ist,
die Kanden so anzulegen, dass eine
vollstandige Flache entsteht, Level 1
ergibt ein Quadrat.

Eine der beschriebenen Spielvarianten
ist die Anlegevariante: 2-4 Spieler
kénnen Spieler, jeder hat 6 Kreuze,
eines liegt in der Mitte, die anderen
sind Nachziehstapel. Jeder versucht,
aus seinem Vorrat ein Kreuz so anzule-
gen, dass mindestens 3 Farben anein-
anderpassen. Geht das nicht, muss
man ein Kreuz nachziehen. Spater im
Spiel kann es durchaus sein, dass mehr
als drei Farben (ibereinstimmen.

Fir ein angelegtes Kreuz gibt es je
nach Farbiibereinstimmungen Punkte,
man kann auf eine Gesamtpunktezahl

spielen oder auf die Anzahl gewonne-
ner Runden

Die Spielregel ist sehr knapp gehalten,
so wird zum Beispiel nicht einmal
genannt, wie die vollstandigen Formen
fur die Schwierigkeitsstufen 2-4 aus-
schauen, man kann sich nur an den
Markierungen auf der Riickseite der
Teile orientieren, die schwierigste Stufe
wird mit allen Formen gespielt.

Als Solitdrspiel macht es groBen SpaB,
man kann so richtig vor sich hintiifteln,
und wer mochte, kann mit dem
schdnen Material sicher eigene Spielre-
geln erfinden oder versuchen, Formen
zu legen. Eine erfreuliche Ergénzung
der Palette der Solitarspiele.

Mut zur Mucke

Das Spiel
Mut zur Miicke

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles:
Wiirfelspiel

Positives/Negatives:
Lustiges Thema
Handliche Schachtel
Schones Material
Einfache Regeln
Allein zu spielen

Der Spieleautor:
Klaus Luber

Seine Spiele:
2001
Mut zur Miicke, Haba

Der Spieleverlag:

Haba Spiele Habermaal}
Postfach 1107

D-96473 Bad Rodach
Fon +49-9564-929-0
Fax +49-9564-929-119
www.haba.de
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Im Gegensatz zum Sprichwort soll man
hier so schnell wie mdglich aus den
eigenen Mucken Elefanten machen.

Im Spiel sind 20 Spielkarten, die beid-
seitig bedruckt sind, auf der einen
Seite mit der Maus, auf der anderen
mit dem Elefanten. Die Karten sind mit
den Wirfelwerten 1 bis 5 markiert.
Jeder Spieler bekommt einen Satz
Karten von 1 bis 5 und dazu 4 Holz-
chips einer Farbe. Auch diese Chips
sind beidseitig bedruckt, eine Seite mit
der Maus, die andere Seite mit dem
Spinnennetz.

Die Karten liegen Mucke nach oben vor
jedem Spieler auf dem Tisch. Wer dran
ist, wiirfelt und dreht bei einer Zahl die
entsprechende Miicke zum Elefanten
oder den Elefanten zur Micke. Wer das
Symbol mit dem Spinnennetz und der
Maus wiirfelt, kann einen seiner Holz-
chips einsetzen. Entweder kann man
einen eigenen Elefanten mit der Maus-
Seite eines Chips schitzen oder einem
anderen Spieler eine Miicke mit dem
Spinnennetz blockieren.

Solange der Mauschip auf dem Elefan-
ten liegt, kann dieser sich nicht in eine
Maus verwandeln, weil er sich nicht

bewegen kann. Und die Miicke des
anderen Spielers hangt im Spinnennetz
und kann sich nicht in einen Elefanten
verwandeln. Aber Schutz und Blockade
halten nicht fiir immer, werden durch
Wiirfeln der Zahl aufgehoben, d.h.
zum Beispiel der Elefant ist nun wieder
ungeschiitzt, wird die Zahl danach
wieder gewdirfelt, wird der Elefant
wieder zur Micke. Wer als erster alle
eigenen Elefanten vor sich liegen hat,

hat gewonnen.

Man kann auch weniger Elefanten ver-
einbaren oder auf Zeit spielen oder die
Schutzregeln verandern.

Ein hiibsch gemachtes Wiirfelspiel, nur
gliicksabhangig, von den Kindern auch
allein zu spielen. Wie immer besticht
das schone Material und die einfache,
aber klare Regel.
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Schussfahrt

Snowbordteams fahren Grand Prix am
Himalaya und heuern Yetis an, die die
Gegner mit Schneeballen vom Board
werfen sollen. Das das Thema nicht
ganz ernst zu nehmen ist, zeigt schon
die Titelgrafik mit snowboardenden
Krokodilen und Hamstern oder was
immer das pelzige Ding ist, das grad
vom Yeti erschreckt vom Board fallt.

Nun, wie auch immer, wir haben 20
Yetis in rot und griin im Spiel, jeder ist
2 mal vertreten, jeder Spieler bekommt
je nach Spielerzahl 4 bis 6 Yetikarten.
Zum Snowboarden treten Biber (aha!),
Krokodile, Kangurus, Nashorner und
Giraffen, jeder sucht sich einTeam aus
und hat dazu 2 oder 3 Schneeballkar-
ten.

Wer dran ist, muss entweder einen
Snowboarder auf die Piste schicken
oder einen Snowboarder bewegen oder
einen Yeti ausspielen, manchmal laut
Sonderregel auch aussetzen. Neue
Snowboarder kommen auf ein freies
Feld in den ersten beiden Reihen, in
der ersten Reihe kdnnen sie nicht vom
Brett geworfen werden.

Ein Snowboarder bewegt sich ein
Feld gerade oder schrag vorwarts,

nie seitwarts oder zurtick. Der Yeti
wirft seine Schneeballe nach links oder
rechts, immer in Blickrichtung, jeder
Yeti Gberwacht eine Reihe und ist
einem Yetifeld am Pistenrand zugeord-
net.

Ob ein Yeti erfolgreich ist, entscheidet
der Wiirfel, bei einer 3 oder hoher,
werden alle gegnerischen Snowboar-
der auf der Piste bis zur gewdirfelten

Zahl und in der Reihe des werfenden
Yetis entfernt. Fiir eine Schneeball-
karte kann man einen Yeti-Wurf wie-
derholen. Wer eigene Snowboarder ins
Ziel bringt und gegnerische am Zielein-
lauf hindert, punktet. Der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt.

Schnell, einfach, witzig, gut fiir zwi-
schendurch, ein bisschen Taktik ist
maoglich.

Das Spiel
Schussfahrt

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

Art des Spieles:
Lege- und Positionsspiel

Positives/Negatives:
Witziges Thema

Sehr gelungene Grafik
Einfache Regeln
Schnell zu spielen
Gut fiir zwischendurch

Der Spieleautor:
Ralf Menzel

Seine Spiele:
2001
Schussfahrt, Amigo

Der 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

Sternenschiff Catan

Die Spielwelt von Catan entwickelt

sich weiter, das Sternenschiff geht nun
auch auf Reisen zu zweit - jeder Spie-
ler hat ein Sternenschiff, das er immer
weiter ausbaut und mit dem er gleich-
zeitig auch Kolonien und Handelsplane-
ten erschlieBt.

Zu Spielbeginn ist das Schiff eines
Spieleres mit 2 Antrieben und einer
Rakete bestiickt, dazu kommen ein
Kolonieschiff und ein Handelsschiff, ein
Wissenspunkt und 2 Handelswaren.
Von seinen 6 Zentrumskarten wahlt

er geheim eine aus, dieses Zentrum
steht ihm zu Spielbeginn bereits zur
Verfligung, genauso wie eine Startkolo-
nie.

In seinem Zug kann ein Spieler Roh-
stoffe produzieren, einen Raumsektor
anfliegen und danach handeln und
bauen. Die Rohstoffe erwirbt man per
Wiirfel, bei mehreren Kolonien dieser
Wiirfelzahl kann man sich den Rohstoff
aussuchen, oder durch Kauf und Han-
deln.

Der Wiirfelwert bestimmt auch die
Reichweite, er wird zum Wert der
Antriebe addiert, die Summe bestimmt,
wie viele Karten im Sektorenstapel
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der Spieler aufdecken kann. Fir diese
Karten hat der Spieler 2 bis 4 Aktionen
pro Zug, je nach Ausbaustufe des
Verwaltungszentrums.

Die 10 Siegpunkte holt man sich
durch Ausbaustufen des Raumschiffs,
die Mehrheit an Freundschaftspunkten
oder Orden fiir besiegte Piraten. Diese
Siege wiederum erkampft man sich
durch Wiirfelgliick und ein ordentlich

Klaus Jeuber

ausgeriistetes Raumschiff. Wie immer
sind die Ressourcen knapp und ihr Ein-
satz will gut Uberlegt sein.

Eine gut funktionierende Umsetzung
der Sternenfahrer in ein 2-Personen-
Spiel, die Mittelphase kann sich etwas
ziehen, wenn die Wiirfel dementspre-
chend fallen. Besonders hervorzuhe-
ben ist die gut durchdachte Einsteiger-
Regel Prof. Easy.

SPIELE FOR ZWE!

Das Spiel:
Sternenschiff Catan
Serie: Spiele fiir Zwei

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 2 Stunden

Art des Spieles:
Entwicklungsspiel

Positives/Negatives:
Angelehnt an Sternen-
fahrer von Catan
Mechanismus analog zu
Siedler von Catan
Absolut eigenstandiges
Spiel und Einsteigerregel
mit ,Prof. Easy*

Der Spieleautor:
Klaus Teuber

Seine Spiele:

2001

Catan historisch Troia /
Chin. Mauer, Kosmos
Chip Chip Hurra, Klee
Die neuen Entdecker,
Kosmos

Sternenschiff Catan,
Kosmos

Gnadenlos, Kosmos

Der Spieleverlag:
Kosmos

Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart

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

Das Spiel:
The Simpson
Sammelkartenspiel

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

Art des Spieles:
Sammelkartenspiel

Positives/Negatives:
Spiel zur TV-Serie
Mit Starterdeck sofort
spielbar

Weitere vorgefertigte
Decks

Die Spieleautoren:
Sebastian Jakob und
Michael Paim

Ihre Spiele:

2001

The Simpsons Sammelkar-
tenspiel, Dino Entertainment

Der Spieleverlag:
Dino Entertainment
Rotebihistrale 87
D-70178 Stuttgart
spiele@dinoag.de
www.DinoAg.de

Nun hat der Sammelkartenboom der
letzten Jahre auch die Kultfamilie Simp-
sons erfasst! Auch innerhalb der Sam-
melkartenspiele gibt es Tendenzen und
Trends, so zum Beispiel den zu vorsor-
tierten Decks, die sofort spielbar sind.

Das Simpsons Sammelkartenspiel wird
nicht mehr in Packungen zu 60 Karten
angeboten, die man dann mit Karten
aus Boostern erganzt und wo man aus
allen Karten dann sein eigenes Deck
zusammenstellt.

Fir die Simpsons gibt es - wie auch
schon bei anderen derartigen Spielen
- eine fertige Starterpackung fiir 2
Spieler, mit der man sofort zu spielen
beginnen kann, ohne die Wirkung der
einzelnen Karten kennen zu missen.
Natdrlich bleibt die Mdglichkeit, eigene
Kartendeck zusammenzustellen, erhal-
ten, die vorgefertigten erleichtern nur
den Einstieg in das Spiel.

Insgesamt gibt es flinf Einstiegscharak-
tere, Bart und Lisa im Starterset und
die Figuren Homer Simpson, Ned Flan-
ders und Mr. Burns. Die Beispielpartie
in den Regeln ist fiir 2 Spieler kon-
zipiert, prinzipiell kénnen auch mehr
Spieler mitmachen, dann wird im

Uhrzeigersinn gespielt. Ein Spielzug
besteht aus Erholung, Aktionen sowie
Karten ablegen und nachziehen, Aktio-
nen einen Spielers kénnen durch den
Gegner gestort werden, dann kommt
es zur Herausforderung, die mit Wiirfel
und Kartenwert entschieden wird. Es
gewinnt, wer als erster 10 Siegpunkte
ausspielen konnte und noch vor sich
liegen hat.

MR. BURNS
ra 7

Ccharak

Die Regeln bieten einiges an Bei-
spielen und Tipps, der Mechanismus
ist dhnlich denen anderer Sammelkar-
tenspiele, es werden Karteneigenschaf-
ter miteinander verglichen oder gegen
andere Karten eingesetzt. Besonders
flir Anhanger der Simpsons interes-
sant.

Titicaca

Das Spiel:
Titcaca

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles:
Entwicklungsspiel

Positives/Negatives:

Im Eigenverlag erschienen
Schones Material
Gelungene Gestaltung
Regel in mehreren
Sprachen

Etwas Spielerfahrung
empfohlen

Der Spieleautor:
Corné van Moorsel

Seine Spiele:

2001

Titicaca, Cwali

2000

Morisi, Cwali

Dutch Mountains, Cwali
1999

Isi, Cwali

Nasca, Clemens Gerhards

Der Spieleverlag:
Cwali

Einsteinstraat 4H

NL 6227 BX Maastricht
Fon +43-3612014
info@cwali.com
www.cwali.com
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In Titicaca versuchen bewaffnete
Stamme, die besten Felder an den
Seen zu besetzen. Um von weiteren
Feldern zu profitieren, konnen Lander
gemeinsam mit den Stémmen in
benachbarten Feldern gebildet werden.
Lander kbnnen zusammenwachsen, so
lange beide Lander durch den Zuwachs
einen neuen Landtyp gewinnen.

In jeder Runde wird um Landfelder an
einem See gestritten, die Zugreihen-
folge hangt von der Waffenwahl ab,
héchstes Gebot zuerst usw., gebotene
Waffen werden zu Beginn des Zuges
abgegeben. Der Spieler am Zug plat-
ziert eines seiner Hauser auf einem
Freien Nachbarfeld des aktuellen Sees
und bildet damit ein neues Land, das
er mit Grenzstabchen einschlieBt.

QOder er kann sein Land mit einem Land
mit direkt benachbartem Feld verbin-
den, kann Lander mit gemeinsamem
Grenzstabchen verbinden oder kann
einen Tempel errichten.

Siegpunkte gibt es fiir die meisten
Hauser pro Landtyp und die meisten
Hauser insgesamt. Bei Gleichstand
werden Anzahl der Seefelder und
Anzahl der Tempel beriicksichtigt. Es

gibt Zwischenwertungen nach See 5
und 10, der Spieler bekommt Sieg-
punkte fiir noch in seinem Besitz ver-
bliebene Waffen und Siegpunkte fiir
die Lander benachbart zu See 5 bzw.
10.

In der Schlusswertung gibt es Sieg-
punkte fiir jedes Haus, fir jedes Haus
in der langsten Kette eigener Hauser,
auch in verschiedenen Landern, fir die

Waffen und Punkte fiir die Abrechnung
aller Lander. Am Ende gewinnt der
Spieler mit den meisten Siegpunkten.

Titicaca ist ein interessantes Positions-
spiel, bei dem die Waffen nur fiir das
Gebot um die Zugreihenfolge einge-
setzt werden. Die Regel ist an sich sehr
einfach, der Spielreiz kommt aus der
geschickten Wahl der Landfelder und
Ubernahmen.
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Vom Kap bis Kairo

Bis heute fehlt in Afrika eine durchge-
hende Eisenbahnlinie vom Norden des
Kontinents in den Siiden, die Spieler
sollen dieses Manko beheben und eine
durchgehende Eisenbahnstrecke durch
Afrika bauen. Jeder versucht, als Erster
ein Schienennetz liber 8 Landschafts-
teile zu errichten.

Jeder Spieler bekommt Lokomotive
und Tender, die Lokomotiven gehen in
die Startaufstellung, die Tender bleiben
bei den Spielern, jeder Spieler bereitet
sich eine Tabelle laut Skizze in der
Regel vor und beginnt mit einem Start-
kapital von 100, er darf nie unter

0 Pfund kommen. Die Gelandekarten
zeigen die Anzahl der Gleise fiir die
jeweiligen Landschaften. Jede Land-
schaftskarte zeigt 0-3 Gleisteile, bei
erfolgreicher Bebauung bekommt der
Spieler die auf der Karte angegebenen
Pfund gutgeschrieben.

Jeder ersteigert glinstige
Streckenverldufe, damit seine Route
gleissparend durch die unterschied-
lichsten Landschaftsformen verlegt
werden kann. Das hochste Gebot hat
die erste Wahl unter den ausliegenden
Landschaftskarten und legt die Karte
vor seine Lokomotive. Doch wer zu

hoch steigert hat spater keine finan-
ziellen Mittel mehr, um seine Route
zu bauen und mit der Lokomotive
als erster Kairo zu erreichen. Eine
Spielrunde besteht aus folgenden
Phasen: Karten versteigern - Bau-
phase + eventuelle Gutschrift, Bau-
phasen kdnnen mehrfach stattfinden.
Fehlende Gleisteile zur Uberbauung
kénnen um 10 Pfund nachgekauft
werden. Ist ein Spieler mit seiner Loko-

z

Ein verkap(pites Kartenspiel

i e

motive Uber die 8. Karte in seiner
Reihe gefahren, hat er das Spiel
gewonnen, {ibrig gebliebenes Kapital
spielt nun keine Rolle mehr und
verfallt.

Auch mit diesem Spiel bietet der
Verlag ein interessantes Spiel mit mini-
malen Mitteln, die Art der Gleisbe-
schaffung bietet viele verschiedene
taktische Mdéglichkeiten.

v
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n Ginter Burkhardt

Das Spiel:
Vom Kap bis Kairo

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Kartenspiel mit
Eisenbahnthema

Positives/Negatives:
Minimal-Verpackung
Interessantes Thema
Gelungene Umsetzung

Der Spieleautor:
Giinter Burkhardt

Seine Spiele:

2001

Kupferkessel Co.,
Goldsieber

Vom Kap bis Kairo, Adlung
2000

Avanti mare!, Selecta

Du bist der GroRte, kleiner
Rabe, Klee

Last Minute, Adlung

1999

Machu Pichu, Piatnik
Pacal, Klee

Pisa, Adlung

Willi, Hans im Gliick

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

Von einem zum anderen

Einmal will der kleine Tiger eine lek-
kere Pilzsuppen-Party feiern und alle
sollen kommen. Aber in Panama haben
alle die gleiche Idee: Jeder mochte
eine Party feiern: Der kleine Bar eine
Fisch-Party und die Tante Gans feiert
Geburtstag, Griinbar hat eine neue
Adresse und feiert Einweihung - klar,
dass am Ende kann nur einer feiern
kann und das ist der, der zuerst seien
Einladungsbriefe an alle verteilt hat -
also mussen sich alle mit dem Austra-
gen der Einladungen beeilen.

Jeder beginnt mit seiner Figur in
deren Haus und hat 8 Briefkartchen
mit seiner Figur. Gespielt wird reihum,
wer dran ist, entscheidet sich fiir

den Zahlenwiirfel 1-3 oder den
Augenwiirfel 1-6 und die Zugrichtung.
Sieben Tigerfreunde muss man einla-
den und auch eine Einladung an sich
selbst abgeben.

Nach dem Wiirfeln zieht man so viele
weiter wie gewdirfelt: Wer auf ein Haus
oder einen Tigerfreund ziehen kann,
darf eine Einladung abgeben. Es kann
hilfreich sein, eine andere Figur unter-
wegs zu treffen. Diesem Tigerfreund
kann man dann eine Einladung an
einen anderen Tigerfreund mitgeben.

win.spielen.at

Der nimmt sie aber nur mit, wenn er
diesen Freund selbst auch noch einla-
den muss, das heiBt zu dessen Haus
ziehen oder ihn treffen muss.

Und da gibt es noch ein paar
Feinheiten: Spielfiguren darf man
iberspringen. Wenn schon 2 Figuren
auf einem Feld stehen, darf man
dieses nicht betreten und der
Ubergang iiber die Briicke ist gar auf

einen Spieler beschrankt. Die Einla-
dung an sich selbst muss man zum
Schluss abgeben, d.h. ganz zuletzt
zum eigenen Haus ziehen.

Wer als erster alle eingeladen hat,
gewinnt.

Ein nettes Lauf- und Wiirfelspiel fiir
alle Freunde von Janosch und der
Tigerente, nach Erklarung von den Kin-
dern auch allein spielbar.

"aAnesch

Schmidt

Das Spiel:

Von einem zum anderen
Serie: Nimm mich mit Spiele
- Janosch

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 25 min

Art des Spieles:
Wiirfelspiel

Positives/Negatives:

Spiel zur Fernsehsendung
Sehr hiibsches Thema
Bekannt schone Grafik
Einfacher Mechanismus
Von Kindern allein spielbar

Der Spieleautor:
Christoph Cantzler

Seine Spiele:

2001

Echte Freunde, Schmidt
Von einem zum ander,
Schmidt

2000

Duco, Edition Spielbox
Presto Pippo, Selecta
1999

Eins Zwei Drei Kase hoch,
Da Vinci Spiele

Der Spieleverlag:
Schmidt Spiele
Ballinstrale 16
D-12359 Berlin

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

Adlung Spiele
KiiferstraBe 40/1
D-71686 Remseck
Fon +49-7146-44005
Fax +49-7146-44006
www.adlung-spiele.de
info@adlung-spiele.de

Fantasy Productions
Ludenberger Stralte 14
PF 1416

D-0674 Erkrath

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

Haba Spiele
Habermaaf

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

M+A Spiele

Martin Arnold
Postfach 1269
D-71612 Ludwigsburg

Ravensburger Ostrerreich
Ricoweg 24

2351 Wr. Neudorf

Fon: +43-2236-72055
Fax: +43-2236-72059

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

Upper Deck Company
5909 Sea Otter Place
Carlsbad

CA 92008-6621
www.upperdeck.com
www.bionicle.com

22 - WIN 301

ASTR&GMAGI
DAS. TAKTISCHE , *: ’
STERNZEICHENSPIEL:

Astromagie

Der Wert der Stiche wird durch die astrologische Beziehung
der ausgelegten Karten bestimmt. Jeder Spieler hat 6 Karten,
der Rest ist Nachziehstapel. Der Spieler am Zug kann begin-
nend mit einem Sternzeichen 1-3 Karten auslegen oder 1 Karte
offen abwerfen, und dann solange mdglich wieder seine Hand
auf 6 Karten ergénzen. Planeten miissen sich unterscheiden,
Aspekte und duRerer Planet werden zusammen als Paar abge-
legt. Der Stichwert ergibt sich aus Anzahl gleicher Element-
oder Planetensymbole mal Planetenzahl. Ist der Stapel ver-
braucht, wird gespielt, bis niemand mehr stechen kann, der
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren *  Autoren: Armin Miiller
und Martin Arnold * ca. 60 min * 00408, Deutschland, M+A
Spiele, 2001

DIE GEHEIMNISSE VON GRANGOR

Das Schwarze Auge

2 Gruppenabenteuer und Hintergrundinformation zum Spiel in
Grangor

Komplexitat Meister/Spieler: mittel/mittel

Anforderungen fiir Helden: Kampffertigkeiten, Interaktion,
Talenteinsatz, Zauberei

Ort und Zeit: Grangor 4 Hal und 12 Hal / 997 BF und 105 BF
Sammelband mit den Abenteuern ,Die Bettler von Grangor* und
,Die Kanéle von Grangor* in iiberarbeiteter Form sowie eine
Beschreibung der Stadt Grangor und ihrer Bewohner.

DSA Gruppenabenteuer * Stufen 8-12 * ab 14 Jahren * Autor:
Ralf Hlawatsch * 10356 / DSA Nr. 102, Fanpro, Deutschland,
2001

L ——

Monster Speziale

Wer kann schon Kopfrechnen und schafft es, als Erster die
richtige Anzahl Pizzastiicke fiir seine zugedeckte Pizza zu sam-
meln? Nach Wiirfelwurf zieht man Monster oder Pepino und
bekommt oder verliert Pizzastiicke. Erscheint der Pfeil, muss
man den Tisch drehen und hat plétzlich eine andere Pizza vor
sich liegen! Wer nach seinem Zug glaubt, die passende Anzahl
Stiicke fiir seine abgedeckte Pizza zu haben, deckt auf. Stimmt
es, bekommt er die Pizza und zieht eine neue. Stimmt es nicht,
verliert er alle Pizzastlicke. Wer die 3. Pizza fertig hat, gewinnt.

Rechen-Lernspiel * Serie: Lernspiel * 2-4 Kinder ab 6 Jahren *
Autor: Markus Nikisch * 4578, Haba, Deutschland, 2001

BIONICLE
Die Suche nach den Masken

Die Spieler bewegen sich Uber die Insel und versuchen, die
sechs Masken zu sammeln um das Spiel zu gewinnen. Grund-
mechanismus - Fahigkeiten und Stérke von Karten werden
direkt miteinander verglichen. Auf Basis des Lego Bionicle
Spiels der Serie Lego Technics.

Deck 1 blau, 10070 1

Deck 2, rot, 10050 3

Deck 3, griin, 10070 1

Booster mit 9 Karten, 10080 3

Sammelkartenspiel * 2 oder mehr Spieler * ohne Altersangabe *
Autor: Ted Adams * Upper Deck & Lego, USA, 2001

KLEINER BAR AUF GROSSER FAHRT
JANOSCH

Ein Spieler beginnt die groe Fahrt, wiirfelt und riickt den Béren
zum neuen Ort. Dort darf er raten, was unter dem Kartchen
versteckt ist. Wer falsch geraten hat, legt das Kértchen wieder
hin und der néchste ist dran. Wer richtig geraten hat, darf es
nehmen und verdeckt vor sich ablegen. Dann wird ein neues
Kaértchen vom Stapel gezogen, allen gezeigt und verdeckt unter
den Béren gelegt. Nun darf der Spieler noch einmal wiirfeln,
ziehen und raten. Danach ist sein Zug zu Ende. Wer die mei-
sten Kartchen hat, gewinnt. 2 Spielvarianten angegeben.

Wirfel- und Gedachtnisspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren * Autor:
Reiner Knizia * ca. 25 min * * Serie: Nimm mich mit Spiele /
JANOSCH * 53041, Schmidt Spiele, Deutschland, 2001

WUHLTISCH

Schlussverkauf! Wer schafft es, neun passende Hemden zu
ergattern? Alle spielen gleichzeitig und brauchen Reaktion und
Konzentration. Hemden und Fundstiicke werden gemischt und
ungeordnet verdeckt aufgeschittet, jeder hat 3 Einkaufslisten.
Jeder dreht die oberste um und sucht so schnell wie mdglich
einhéndig nach 3 Hemden, die dazu passen, es genligt, wenn
sie in 7 von 9 Punkten mit der Liste Uibereinstimmen. Wer als
erster alle drei Listen abgearbeitet hat, beendet die Runde,

es wird gewertet, nach 4 Wertungen gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten. Wird Uberteuert gekauft, z&hlt gar nichts,
Fundstiicke punkten auch.

Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 7 Jahren * Autor: Thorsten Gimm-
ler * 20 764 0, Ravensburger, Deutschland, 2002

Kartenspiel fir kleine und groBe Baren
Bernhard Naegele und Karsten Adlung

Buntbér & Co

Buntbar und seine Freunde sind traurig, denn man hat ihnen
alle Farben geklaut. Damit sie wieder richtig lachen kénnen,
missen die Farben wieder gefunden werden. In der einfachsten
Variante ordnen die Kinder den Tieren ihre Farben offen zu,

in der schwierigsten Variante muss man sich die fehlenden
Farben und die bereits gesammelten merken, da alles verdeckt
gespielt wird. Bei allen Varianten gilt: Sobald ein Spieler sein
Tier wieder gliicklich machen konnte, nimmt er das nachste,
sucht die Farben usw. Wer die meisten Farbkarten sammeln
konnte, hat gewonnen.

Farbspiel mit Karten * 2-4 Spieler ab 3 Jahren * Autoren:
Karsten Adlung und Bernhard Naegele * ca. 30-45 min * Nr.
01102, Adlung Spiele, Deutschland, 2001

MEXICA

Die Aztekenstadt Tenochtitlan soll wieder aufgebaut werden, mit
Kanalen teilt man Bezirke ab und baut Briicken und Gebaude.
Fir Griindung der Bezirke und die wertvollsten Gebaude gibt
es Wertungspunkte, wer die meisten hat, gewinnt. Wer an

der Reihe ist, kann fiir 6 Aktionskpunkte Kanalteile legen,
Briicken bauen oder versetzen, seine Figur ziehen, ein
Gebéude errichten oder Aktions-Chips erwerben. Die Kombina-
tion der Aktionen und deren Reihenfolge ist beliebig. Sind mit
allen Kanalplattchen Bezirke gegriindet und ein Spieler hat 9
Gebéude errichtet, wird gewertet, nach der zweiten solchen
Wertung endet das Spiel.

Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autoren: Wolf-
gang Kramer und Michael Kiesling * 26 256 4, Ravensburger,
Deutschland, 2002
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CHITINIER.

X-BUGS

Jeder Spieler hat eine Insektenstreitmacht mit Heimatbasen,
Insekten, so genannte ,Bugs* und Schnippern bzw. Driicker.
Einige Armeen verfiigen Uber Spezialeffekte. Der Wiirfel
bestimmt, welche Bugs und wie viele Bugs sich bewegen, jeder
Schnipper bewegt sich pro Runde nur einmal. Man schnippt
gegen einen gegnerischen Bug oder eine gegnerische Heimat-
basis, fiir eine bessere Position oder einen Vorratschip. Es
gewinnt, wer die gegnerischen Heimatbasen vernichtet.
Chitinier, 10854

Flyborgs, 10853

Sovietopter, 10856

Usartopoden, 10855

Geschicklichkeitsspiel * 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren*
Autoren: Marco Maggi, Francesco Nepitello, Roberto di Meglio *
Fanpro, 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, 19. und Donnerstag, 21. Feber 2002
SPIELE-ABEND: Dienstag, 12. und Donnerstag, 14. Marz 2002
SPIELE-ABEND: Dienstag, 02. und Donnerstag, 04. April 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-Friihjahr: Samstag, 13. April 2002
SPIELE-MARATHON-Sommer: Samstag, 27. Juli 2002
SPIELE-MARATHON-Herbst: Samstag, 14. September 2002
SPIELE-MARATHON-Winter: ein Termin im Janner 2003

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 24. und Sonntag 25. 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
jetzt schon 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 \
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Spieleberater Spielemeister

Die SKW-Zahl

20020110: Mit den zahlreichen Besuchern beim
Spieleabend haben wir natiirlich auch viele Zahlen
fur die Skw-Zahl, alle haben sich an die Sperre

fur 1 und 16 gehalten, warum niemand die 5 und
die 10 wollte, weiB ich nicht, jedenfalls wurden

sie nicht gewahlt. Die 6 fiihrt wirklich meist ein
Schattendasein, diesmal war Franz Grundner damit
wieder allein und gewinnt Capitol, das zweite Spiel,
Elfenland, holt sich Alex Weber mit der 14.

Beim néchsten Mal gibt es das Partyspiel Plem Plem
und das Wiirfelspiel Kniffel Duell zu gewinnen. Viel
SpaB und viel Gliick!

01

02 Barbara Prossinagg, Alexandra Siegel, Peter
Blaschke, Kurt Schellenbauer, Sarah Beck, Christian
Grundner

03 Gert Stockl, Bernhard Petschina, Harald Kovacs,
Roswitha Ackerler

04 Veronika Murauer, Wolfgang Lehner, Martina
Nowak

06 Franz Grundner

07 Bernd Laimer, Martin Tiwald, Herbert Gebel

08 Eva Rieger, Belma Kusturica-Zrno, Peter Nowak,
Gerald Six

09 Bettina Link, Valentin Zrno, Kay Hansen,
Manfred Schreiber

11 Peter Herger, Ammer Rudolf

12 Angeli Damda, Franz Veitl, Glinther Ammer

14 Alex Weber

15 Hellmut Ritter, Michael Bunka

17 Hubert Schlauss, Gregor Kobelkoff, Anna Gebel

Die komplette Wertung im Internet!

99 Luftballons

10.1. - Gewiirfelt 89, gewonnen hat Bernhard Pet-
schina mit der 89 das Spiel ,Ligretto"

8.1. - Gewdirfelt 29, gewonnen hat Michael Heihs
mit der 27 das Spiel ,Continuo™

WINNERS Hall of Games

20020110: Die neuen Entdecker bleiben
vorne!

Und wieder holen sich DIE NEUEN ENTDECKER mit
43 Punkten und 21 Punkten Vorsprung auf MEDINA
den ersten Platz, und EUPHRAT & TIGRIS holt sich
mit Platz 3 wieder einmal Punkte fiir die Hall of
Games und halt momentan bei 37 und ist damit 1.
Kandidat fir den Aufstieg in die Ewige Bestenlise.
WYATT EARP teilt sich Platz 3 mit Euphrat 6 Tigris
und auch auf Platz 5 haben wir eine ex aequo-Wer-
tung mit DRACHENDELTA und DIE HANDLER VON
GENUA. Am anderen Ende sind alle drei Vorschlage
vom letzten Mal sang- und klanglos wieder ausge-
schieden, FUNKENSCHLAG hélt sich auf Platz 10.

Auch Vorschldge gab es diesmal wenige, MERIDIAN
wurde vier Mal genannt, GNADENLOS,
FRACHTEXPRESS, CAPITOL und WAY OUT WEST
je einmal, ich habe mich fiir Frachtexpress - weil
noch nie genannt - und Gnadenlos entschieden,
weil es beim letzten Mal gleichzeitig mit Capitol
ausgeschieden ist, aber mehr Punkte bekommen
hat.

Hier noch die Tabelle:

. Die neuen Entdecker, 43, -, 43, =

. Medina, 24, -, 24, +

. Euphrat & Tigris, 23, 1, 22, -

Wyatt Earp, 22, -, 22, +
Drachendelta, 23, 2, 21, -

Die Handler von Genua, 21, -, 21, +
Zoff im Zoo, 16, 1, 15, -

Mdll + Money, 14, -, 14, -
Kupferkessel, 12, -, 12, -

10. Funkenschlag, 12, 1, 11, +

11. Sternenschiff Catan, 10, 2, 8, -, ex
12. Liberté, 6, -, 6, -, ex

13. Schussfahrt, -, 2, -2, -, ex

v WN =

© o~

Vorschlage:
Meridian (4x)
Frachtexpress (1)
Gnadenlos (1)

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
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