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WIN. Spiele Magazin

Den neuen Spielen verpfilichtet!

SPIELEN IN
OSTERREICH

Bitte besuchen Sie
unser Spiele-Portal

www.spielen.at
Alle Termine und Infor-
mationen zum Spielen!

Gewinnspiel

1000 Stufen zum Erfolg
(ahnlich SKW-Zahl) ist
der Name der Heraus-
forderung mit 3 Prei-
sen, die es jede Woche
zu gewinnen gibt!

Die Spiel-Karte
Schicken Sie einem
Freund eine elektroni-
sche Postkarte mit
dem Spiel lhrer Wahl.

Email-Adresse
Wir versenden oft an
unsere Mitglieder eine
Erinnerung flr Termine
und wichtige Infos.
Wenn Sie noch nie
eine Email von uns
erhalten haben, fehlt
uns lhre Adresse!

SPIELECAFE GRAZ

Spielen mit Freunden
im Spieleclub

Wir spielen alle Brett- und Kartenspiele

bernd.hubich@gmx.net E

SpieleDabei

Wer lange genug in der Szene mit
dabei ist, erinnert sich noch an die
,Krone-Spiele-Clubs", die vor vielen
Jahren (ca. 1974) in ganz Deutschland
von einem Zigarettenhersteller, der
die Marke Krone vertrieb, gegriindet
wurden.

Viele der heute aktiven Clubs - und
in Deutschland gibt es viele aktive
Spieleclubs - entstanden aus einem
Krone-Spiele-Club.

Wir haben dieses Konzept unserer
Zeit angepasst und fiir Osterreich
adaptiert und laden ab sofort in
unsere ,Spielecafes" ein. In jeder
Landeshauptstadt soll es bald ein
solches geben.

Das erste wird am 7. Feber in Graz
eroffnet und wir gratulieren den
steirischen Spielern, die sich fiir die
Sache engagieren, dass sie soviel Echo
finden. So haben sich doch beim 1
steirischen Spielefest doch gleich 98
Spieler fir das Spielecafe angemeldet.
Rechts finden Sie die Einladung vom
Sekretér Bernd Hubich aus Graz.

Das nachste wird am 22. Feber in
Eisenstadt eroffnet, wo unser Sekretar
Heinz Heidenreich schon eifrig alle
Vorbereitungen trifft. Mitte Marz ist
dann St. Polten dran.

Wenn Sie Spieler-Freunde haben,

die in den Bundeslandern wohnen,
laden Sie diese doch ein, bei ihrem
Spielecafe mit zu machen. Wir freuen
uns Uber jeden Mitspieler.

So wird es bald in ganz Osterreich
eine Mdglichkeit geben, regelmaBig in
einem Spielecafe zu spielen.

Ferdinand de Cassan

Wir freuen uns =gy
iiber Dein Kommen £

19) 0108 ‘6 @sseB[abioyas ‘UuBWIZIEMYIS B|NYDS.

Jeden 1. und 3. Freitag ab 18 Uhr g
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SPIELECAFE

Einladung zum ersten Spielecafe-
Abend in Graz

Sehr geehrte Damen und Herren, liebe
vom Spiel Begeisterte, liebe Freunde!

Am Freitag 7. Februar 2003 ist es
soweit: das Spielecafe Graz wird

um 18:00 erdffnet! Viele von Ihnen
haben bereits entsprechende eMails
dartber erhalten und viele haben
bereits definitiv ihr Kommen zugesagt
— vielen Dank! Wobei nattirlich alle ihre
Bekannten, Verwandten und Freunde
auch herzlich willkommen sind.

Ich denke, nun ist es an der Zeit, mich
ein wenig vorzustellen:

Mein Name ist Bernd Hubich, ich

bin verheiratet und habe 3 Kinder

im Alter von 9 bis 17 Jahren. Als ihr
Organisator vor Ort, als LocSec des
Osterreichischen Spielecafes, werde
ich mich um einen reibungslosen und
netten Spieleabend bemuhen. Dazu
werden wir Spiele zum Kennenlernen
und Ausprobieren mitbringen, aber
auch Sie bitten, ihr Lieblingsspiel den
anderen Besucher/innen zu zeigen.

Denn das sind die Ziele der Spielecafes
in ganz Osterreich: das gemeinsame
Spielen von Brett- und Kartenspielen,
das Kennenlernen neuer Spiele, die
Teilnahme an Wettbewerben und
Meisterschaften und die Organisation
gemeinsamer Aktivitaten. Und
natirlich neue Freunde kennen lernen!

Unser Treffpunkt ist ein Lehrsaal

der Fahrschule Schwarzmann in der
Schorgelgasse 9, 8010 Graz. Wir
bedanken uns herzlich bei Hr. Christian
Hold, dem Leiter der Fahrschule, dass
er uns diese Moglichkeit bietet.

STATION DIETRICHSTEINPLATZ |
Seallenbahaverbinduagan
LINIE 3, 6

Pro Abend werden wir einen kleinen
Unkostenbeitrag von 3,00 € einheben.
Dariiber hinaus kann sich jede/r
Besucher/in eine Vorteilskarte erstellen
lassen. Diese Vorteilskarte wird mit
Name, Postadresse, Telefon, eMail und
Datum versehen. Mit der so erstellten
Vorteilskarte kann man/frau bei jedem
Spielecafe in Osterreich mitmachen
und es besteht die Moglichkeit an
unterschiedlichen Gewinnspielen
teilzunehmen. Der abendliche
Unkostenbeitrag fiir Vorteilskarten-
Inhaber/innen betragt dann 1,50 €;
Jugendliche (14-18 J.) in Begleitung
eines Elternteils mit dem Steirischen
Familienpass zahlen nichts, Kinder
unter 14 Jahren konnen leider nicht
mitmachen. Besitzer/innen einer
Vorteilskarte sind NICHT verpflichtet,
an weiteren Veranstaltungen
teilzunehmen. Wer 12 Monate an
keiner Veranstaltung teilnimmt, dessen
Vorteilskarte erlischt.

Die Erfassung der eMail-Adresse
dient der Kostensenkung — denn

wir werden Rundschreiben, Termine
und Aktivitaten ausschlieBlich per
eMail bekannt geben. Vieles wird
selbstverstandlich auch im Internet zu
lesen sein — die Internet-Adresse dazu
ist: www.spielecafe.at.

Zuriick zum ersten Abend: Als
BegriiBung am 7. Februar 2003
erhalten Sie das Spielefest-Spiel
BANDITOS (im Wert von € 3,00).

Zum besseren Uberblick méchte
ich Sie ersuchen, ihr Kommen zu
den Spielecafe-Abenden per eMail
anzukiindigen — vielen Dank!

Auf ihr Kommen freut sich

Bernd Hubich
bernd.hubich@gmx.net
www.hubich.com + bch.gmxhome.de
0699-10050068

win.spielen.at
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Krone & Schwert

Europa zur Blutezeit des Mittelalters: Stadte mit riesigen Kathedralen entstehen und Firsten ringen um die Krone.

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

Ein groBer Erfolg war das Erstlings-
werk von Klaus-Jirgen Wrede, gleich
ein Spiel des Jahres und was fr
eins: Uber 700.000 Stiick verkauft!
Zwar war der Verkaufspreis von
Carcassonne so tief gerutscht (und
so schnell wie noch nie), dass man
in einem normalen Jahr dafiir das
Dreifache an Euros bezahlen musste,
aber das alleine kann noch nicht
den Erfolg ausmachen. War es die
geniale Einfachheit, der Charme der
Prasentation oder das uniibersehbare
kooperative Element?

Nun mussten wir warten, von Essen
2000 bis Essen 2002, und jetzt endlich
liegt das nachste Spiel des Autors vor.

Ganz anders als das erste Spiel

in einer groBen, mit viel edlem
Material gefiillten Schachtel, aber
mit dem gleichen Thema: Aufbauen,
Entwickeln, aber zusatzlich Kampfen.

Der Verlag hat einen guten Job
gemacht, die Ausstattung, die
Prasentation, das Spielmaterial und
die Regeln und Tabellen verleiten
sofort die Schachtel aufzumachen
und zu spielen.

Die Regeln sind mit vielen Bildern

und Beispielen versehen und lassen
auch bei komplizierten Fragen sofort
eine Antwort finden. Zusatzlich gibt
es noch ein Blatt mit einer Anleitung
firr die Startvorbereitungen und alle
Spielkarten werden ausfiihrlich erklart.

Wie schon oben angesprochen ist zwar
das Thema wie Carcassonne, aber

es ist ein viel anspruchsvolleres Spiel
mit einem etwas umfangreicheren
Rundengeschehen. Da hilft es

schon mal, gerade beim Anfang,

die Startvorbereitungen erklart zu
bekommen.

Das Spiel wird auf einer symbolischen
Landkarte ausgefiihrt. Diese Landkarte
ist in 4-eckige und 8-eckige Felder
zerteilt, ein Beispiel, wie man eine
Landkarte so gleichmassig in grossere
und kleinere Gebiete unterteilen
kann. Wichtig ist auch, die kleineren
Gebiete haben nur 4 Nachbarn, die
groBen Gebiete aber 8 Nachbarn! Das
ist wichtig beim Ausbreiten seines
Gebietes und beim Kampfen.

Es gibt Ebene, Berg und Wald, die
sich sowohl auf kleinen als auch auf
groBen Gebieten erstrecken kénnen.
Jedes Gebiet wird im Laufe des
Spieles von einem Spieler in Besitz
genommen und mit seinem Wappen

win.spielen.at

gekennzeichnet. Nur auf seinem
Gebiet kann ein Spieler bauen. Der
Spielplan ist zusatzlich noch in 5 Teile
zerlegt, die vor Spielbeginn beliebig,
aber ineinander greifend ausgelegt
wird werden.

Man kann eine kleine Stadt auf einem
kleinen Gebiet, das muss aber eine
Ebene sein, bauen, davon gibt es fiir
alle Spieler zusammen 28 Plattchen.
Sind sie alle gelegt, gibt es keine
mehr. Wie schon gesagt, das Wappen
des Spieler, das weiterhin liegen bleibt,
zeigt den Besitzer an. Besitztimer
kénnen werden angegriffen noch
zerstort werden.

Baut man eine groBe Stadt, so braucht
man ein kleines und ein groBes
Gebiet, die aneinander grenzen und
zugleich Ebenen sind und auch dem
gleichen Spieler gehdren. Nur dann
kann eine groBe Stadt gelegt werden,
und davon gibt es fiir alle nur 10. Da
sind nicht genug fiir alle da!

Nur auf einer groBe Stadt kann

man dann eine Kathedrale bauen,
dargestellt durch wunderschone
Holzkirchen. Aber in jeder Stadt darf
es nur eine Kathedrale geben.

Weiters gibt es 26 Burgen und die
dirfen nur auf eigene Bergfelder
gebaut werden. Beim Spiel zu

viert gibt es viele strategische
Uberlegungen, was baue ich zuerst?

Und wozu das Ganze? Was will ich
erreichen?

Das Spielziel ist mdglichst viele

. Klaus-Fiiegen
4 Wrede

Siegpunkte zu erreichen. Nur fir
Burgen, Stadte, Kathedralen und
besetzte Gebiete gibt es aber keine
Siegpunkte (nur wer davon das meiste
hat, kann noch einige wenige Punkte
erhaschen) und somit stellt sich die
Frage, warum besetze ich Gebiete und
baue Burgen, Stadte und Kathedralen?

Diese braucht man im Laufe des
Spieles, um Siegpunkte zu erhalten.
Der Konig erhdlt fir jede seiner
Burgen einen Siegpunkt, wenn er
Steuern eintreibt. Dann gibt es aber
auch fur alle anderen Spieler bei
einer Stadtewertung (Ereigniskarte)
wertvolle Siegpunkte und auch

bei einem Aufstand gegen den
Kdnig, wobei sich der Spieler aber
entscheiden kann, den Koénig oder die
Revolte zu untersttitzen.

Wie man sieht, ohne Siegpunkte kann
man nicht gewinnen, diese bekomme
ich aber nur als Konig oder bei einer
Revolte gegen dem Konig. Aber
wenn ich nichts besitze, bekomme
ich gar nichts, denn Siegpunkte
werden immer nach Burgen, Stadten
oder Kathedralen, die ich besitze,
errechnet. Ich brauche Gebiet und
muss bauen, aber nur wenn ich
Konig bin oder eine Revolte mache,
bekomme ich Siegpunkte. Hier ist der
Schliissel zum Spiel.

Wie ist nun der treibende Mecha-
nismus zum Spiel, wie werden die
einzelnen Handlungen gesteuert?

Am Spielanfang erhadlt jeder Spieler
4 Spielkarten. Diese kann er jede
Runde verbrauchen und erganzen.

Das Spiel
Krone & Schwert

fiir 2-5 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 60 Minuten

Queen Games 2002

Die Besprechung:
Ferdinand de Cassan
office@spielen.at

Die WIN-Wertung:
*SS IIAAAUU

Der Autor:
Klaus-Jiirgen Wrede

Seine Spiele:

2002

Carcassonne

Die Erweiterung,

Hans im Gliick
Carcassonne

Die Jager und Sammler,
Hans im Gliick

Krone & Schwert, Queen
2000

Carcassonne,

Hans im Gliick

Waffenstillstand _
- § Der Kampf wird ohne
rgebnis beendet. Alle
—| Karten werden wieder
auf die Hand genom-
- | men. Diese Karte wird
abgeworfen.

* Stadtewertung
i sofort ausspielen. ¥
\J Alle Spieler, aufer denm
| Konig, bekommen fiir
jede groRe und kleine
Stadt je 1 Siegpunkt. §
Eine Karte nachziehen.

313WIN-3
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Dazu hat er 3 Aktionspunkte (AP) zur
Verfiigung. Und das Ausspielen jeder
Karte, die oft mehrere Moglichkeiten
zur Anwendung anbieten, kostet 1 AP.
Ohne Karte keine Aktion. Eine neue
Karte kostet 1 AP. Daher kann man
maximal 3 Spielkarten pro Runde
nachziehen.

Aber zuerst, welche Moglichkeiten
gibt es, seine 3 AP auszugeben (in
beliebiger Reihenfolge und ohne
Einschréankung einer Wiederholung,
aber nur in Verbindung mit einer
entsprechenden Spielkarte):

* Ein Gebdude errichten

* Karten nachziehen

* spezielle Ereigniskarten ausspielen
* eigenes Gebiet erweitern

(ohne Spielkarte mdglich)

* Gebiet eines Mitspielers angreifen
* Revolte gegen den Konig

* beliebiges freies Feld besetzen

Ein paar kleine Erklarungen zum
Verstdndnis. Ein Gebaude errichten
kostet immer 2 AP. Eigenes Gebiet
erweitern kostet immer 1 AP pro
Feld, mit manchen Spielkarten

kann man auch 2 Felder besetzen,
wenn man die AP dazu hat. Eine
Spielkarte nachziehen kostet 1 AP pro
Spielkarte und spezielle Ereigniskarten
(Aufwiegeln und Papstbesuch) kosten
auch 1 AP.

Ohne Spielkarte darf man ein
benachbartes Gebiet eines Mitspielers
angreifen. Das kostet nur einen

AP. Ist bei uns aber eher selten
vorgekommen, man vergeudet

dabei nur wertvolle Spielkarten.

Der Kampfwert der ausgespielten
Spielkarten muss groBer sein als die
Anzahl der Burgen des Gegners. Jede
Spielkarte hat auch einen Kampfwert

zwischen 1 und 4 Punkten. Der
Angegriffene kann sich so gut wie
nicht wehren, auBer er hat zuféllig
die Karten Waffenstillstand oder
Hinterhalt in der Hand. Wurden diese
schon gespielt, geht der Angriff immer
durch. Trotzdem wurde diese Option
des Kampfes selten gewahlt. Und das
ein bebautes Gebiet nicht angegriffen
werden kann, schrankt die taktischen
Mdoglichkeiten ein. Und noch viel
schlimmer: Es gibt keine Siegpunkte
dafiir!

Will man ein Feld besetzen, das nicht
an das eigene Gebiet angrenzt, muss
man alle 3 AP dazu verwenden. Wird
sicher nur als Notlésung verwendet.
Bei geschickter Wahl seiner beiden
Startfelder, die bei Spielbeginn gelegt
werden, ist es einfach nicht nétig,
diese Mdglichkeit zu nutzen.

Und nun zur Revolte gegen den Konig.
Das kostet 1 AP und kann von jedem
Spieler versucht werden. Es gibt auch
keine Schonung fiir den neuen Konig.
Revoltieren macht eben richtig SpaB
und nur so gibt es die wichtigen
Siegpunkte.

Dazu muss noch ein anderer Mecha-
nismus erklart werden. Jedesmal,
wenn der Konig Steuern eintreibt,

wird eine der Volkskarten umgedreht.
Diese zeigen Krone oder Schwert (aha,
daher kommt der Name des Spieles!)
und jedes Schwert zdhlt einen Kampf-
punkt gegen den Konig bei einer
Revolte. So kann allein schon etwas
zusammenkommen.

Wie geht es nun los mit der Revolte?
Der Spieler legt seine Abstimmungs-
karte ,Schwert" vor sich als sichtbares
Zeichen hin. Der Kénig legt seine Karte

4Krone™ vor sich hin. Nun missen
alle Mitspieler entscheiden, ob sie auf
Seiten des Konigs oder der Revolte
kampfen wollen. Dazu legen sie die
entsprechende Abstimmungskarte vor
sich hin, aber verdeckt! Jetzt kann
jeder Spieler noch Spielkarten, die ja
auch einen Kampfwert haben, dazu
legen, auch eine Ereigniskarte.

Jetzt werden alle Karten umgedreht
und alle Punkte beider Seiten
zusammengezahlt. Nur wenn die
Revolte mehr Punkte als der Konig
hat, gewinnt die Revolte.

Siegt der Konig bekommt er 2
Siegpunkte fiir jede Kathedrale. Seine
Unterstiitzer je 1 Siegpunkt.

Siegt die Revolte, bekommt der Spieler
firr jede Burg 1 Siegpunkt und fiir
jede Kathedrale 2 Siegpunkte. Seine
Unterstiitzer 1 Siegpunkt fiir jede
Kathedrale.

Der alte oder neue Konig muss jetzt
seine Zahl der Siegpunkte bekannt-
geben, denn sobald einer der Spieler
20 Siegpunkte (4 Spieler) erreicht
hat, dann wird die Spielendephase
eingeleitet, die noch einige weitere
Zlge ermdglicht und so einen fairen
Ausgleich der Chancen bieten mochte.

Dann geht das Spiel einfach weiter,
nur alle eingesetzten Spielkarten
werden abgelegt. Es gibt noch
einige Feinheiten, die ich hier nicht
angesprochen habe, aber ich will
ja die Spielstimmung und nicht die
Regeln wiedergeben.

Standig steht man vor dem Problem:
weiter aufbauen oder Siegpunkte
erkdmpfen. Auch wenn das Aufbauen
noch so viel SpaB macht, ohne Revolte
keine Siegpunkte!

Ein funktionierendes System mit

gut ausgedachten Mechanismen,

die auch gut je ein eigenes Spiel
ergeben hatten. Fiir mich fehlt die
zwingende Verbindung zwischen
Aufbau und Kampf. Alle Gebaude sind
unzerstorbar, auch im Kampf éndert
sich nichts daran, keine Auswirkung
auf das aktuelle Spiel ist zu erkennen,
auBer dass einige Handkarten wieder
weg sind.

Aber das war sicher Absicht des
Autors, ein friedliches Spiel des
Mittelalters zu liefern. Es spielt sich
leicht und schnell und hat man das
System der Revolte durchschaut, wird
jede Spielerunde immer schneller.

Krone & Schwert ist ein solides Spiel,
das die Qualitdt des Autors zeigt.

Wir kénnen uns auf weitere Spiele
mit seiner Handschrift freuen. Es ist
aber kein neues Spiel des Jahres,
dazu fehlt die geniale Einfachheit, der
Charme der Prasentation oder das
unilibersehbare kooperative Element.

win.spielen.at
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Clans

Auf der Suche nach Geborgenheit ziehen 5 einzelne Clans durch die urspringliche Landschaft der Vorzeit.

Winning Moves Deutschland * Belsenplatz 2 * D-40545 Diisseldorf * Fon: +49-211-550275 * www.winning-moves.de

Den Titel des Spieles kann man ei-
gentlich nur mit Schottland verbinden.
Die Clans — Dorfgemeinschaften und
Familien — und die damit verbundenen
Farben der Kilts und deren Muster
sind vielen von uns bekannt. Erst

vor einigen Jahren hat uns im Kino
ein Historiendrama wieder daran
erinnert — Braveheart, mit Mel Gibson
in der Hauptrolle und als Regisseur.
Er hat fir diesen Film auch einige
Oscars eingeraumt. Ich fir meinen
Teil erinnere mich, wenn es um Clans
geht, an Connor MacLeod. Was den
kennen Sie nicht? Na horen Sie mal,
noch nie von ,Es kann nur einen
geben!”, dem Highlander gehort?
Aber ich verfehle gerade mein Thema.
Eigentlich wollte ich mich dem neuen
Spiel von Winning Moves widmen.

Die Schachtel hat das gleiche Format
wie Trans America, Vabanque und
Cartagena. Der Spielplan zeigt uns
zwOlf Regionen, die aus je funf
Gebieten bestehen. Es gibt die Steppe,
den Wald, das Grasland und das
Gebirge. Damit ist in jeder Region

ein Gebiet doppelt vorhanden. Die
Gebiete trennen sich untereinander
durch Flisse und durch Seen. Die
Flisse kann man jederzeit (iberqueren,
nur die Seen sind uniiberwindliche
Hindernisse. Auf der rechten

Seite des Plans befindet sich eine
Epochentibersicht, in flinf Epochen
unterteilt.

Jede Epoche hat eine Landschaft
abgebildet, in der die Wertung positiv
und eine, in der sie negativ ausfallt.
Dazu aber spater mehr. Rund um die
Epochentibersicht verlauft noch die
Wertungsleiste. Die sechzig Hitten
werden auf die Gebiete verteilt,
sodass in jedem Gebiet eine Hiitte
steht und in jeder Region jede Farbe
einmal vertreten ist. Da ist keine
Rechenaufgabe, sondern es gibt

funf Clans (Farben) je zwdlfmal. Es
sind dies gelb, rot, griin, blau und
schwarz. Ein netter Hinweis des
Verlags beruhigt diejenigen, die ein
Spiel besitzen wo statt der schwarzen
Spielsteine weisse in der Schachtel
waren. Genau an dieser Stelle
werden die ersten Falten auf der Stirn
bekommen und sich stirnrunzelnd
fragen ob der Schellenbauer nicht
mehr zdhlen kann. Prinzipiell sei
erwahnt, dass man Clans auch zu
funft spielen kann. Der Spielverlauf
ist aber sehr willkiirlich und man

hat keine Mdoglichkeiten mehr in das
Geschehen einzugreifen. Besser ist es
wenn die flinfte Farbe keinem gehort.

Fir die Spieler gibt es noch farbige
Clankarten, die verdeckt verteilt
werden. Die Uberzahligen kommen

win.spielen.at

zuriick in die Schachtel und jeder
Spieler weiss nun fiir sich, welche
Farbe er spielt. Die zwolf gelben
Bonuschips kommen auf die Felder
der Epocheniibersicht und auf die
Wertungsleiste kommen alle fiinf
Zahlscheiben.

Der Startspieler zieht eine beliebige
Hiitte, oder in weiterer Folge des
Spieles Hiitten, von einem Feld in ein
benachbartes besetztes Feld. So leeren
sich immer mehr Gebiete. Wenn

die Gruppe aus Hitten sieben oder
mehr zahlt, dann darf man sie nicht
mehr ziehen. Aber aus benachbarten
Gebieten diirfen noch immer Hitten
zu dieser Gruppe gezogen werden.
Sollte der seltene Fall eintreten, dass
zwei Gruppen benachbart sind, die aus
sieben oder mehr Hiitten bestehen,
muss die kleinere zur grosseren
gezogen werden. Sind sie gleichgroB
dann entscheidet der aktive Spieler.

Jedesmal wenn eine Ansammlung

von Hitten nur noch von leeren
Feldern umgeben ist, ist ein Dorf
gegriindet. Derjenige Spieler der die
letzte Hitte(n) in dieses Dorf gezogen
hat, kann sich einen Siegpunktechip
von der Epochenibersicht nehmen,
natirlich beginnend bei der ersten
Epoche. In dieser gibt es die
Mdoglichkeit vier Dorfer zu griinden,

in der zweiten drei, in der dritten und
vierten je zwei und in der fiinften ein
Dorf. Daraus ergeben sich maximal
zwolf Dorfwertungen, fiir die es einen
zusatzlichen Siegpunkt gibt. Sollten
mehr als zwdlf Dorfer gegriindet
werden, dreizehn waren moglich, dann
wird das dreizehnte nicht gewertet.
Der aktive Spieler entscheidet welches
das sein soll.

Bei der Griindung wird zuerst
Uberpriift, ob es einen Streit im
Dorf gibt. Den gibt es immer dann
wenn sich alle finf Farben im Dorf
aufhalten. In diesem Fall werden
alle Farben, die nur einmal vertreten
sind, aus dem Dorf entfernt. Fir die
verbliebenen gibt es nun Punkte,
und zwar immer soviele fiir jede
noch vertretene Farbe wie Hiitten in
diesem Dorf sind, unabhangig davon
wieviele eigene Hitten dort sind.
Befinden sich also dort drei rote und
zwei blaue Hitten, dann erhalten
beide Farben fiinf Punkte. Wenn sich
ein Dorf bei der Griindung in einer
ginstigen Landschaft aufhalt - das
ist in der ersten Epoche der Wald,

in der zweiten das Gebirge, in der
dritten die Steppe und in der vierten
das Grasland - dann erhalten alle
dort noch vertretenen Farben einen
Bonus in der Hohe der jeweiligen
Epoche (1-5 Punkte). In der fiinften
Epoche gibt es keine glinstigen oder

lebensfeindlichen Landschaften. Wenn
sich das Dorf in einer lebensfeindlichen

Landschaft befindet, in der ersten
das Gebirge - in der zweiten das

Grasland, in der dritten der Wald und
in der vierten die Steppe - dann wird

dieses Dorf nicht gewertet. Nur der
Griinder des Dorfes darf sich den
einen Siegpunkt nehmen, den es fir
die Griindung gibt.

Es gibt zwei Mdglichkeiten das Spiel
zu beenden. Wenn das zwolfte Dorf
gegriindet wurde oder es keine

Zugmoglichkeit mehr gibt. In beiden

Fallen ist das Spiel sofort beendet und

alle Spieler decken ihre Farben auf

und ziehen dann noch die Punkte fiir
ihre Chips. Interessanterweise nehmen

der Autor und der Verlag an, dass
es keinen Gleichstand gibt, denn fiir

Das Spiel
Clans

fiir 2-4 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 30 Minuten

Winning Moves 2002

Die Besprechung:
Kurt Schellenbauer
kurt.schellenbauer
@holzmann.at

Die WIN-Wertung:
*SSIIUUA3S (2-4) 20
Minuten

Der Autor:

J .
Leo Colovini

Seine Spiele:
2002

;  Clans, Winning Moves

2001

Incognito, Winning Moves
Meridian, Piatnik

2000

Cartagena, Winning Moves
Doge, Goldsieber
Yummy, Ravensburger
1999

Carolus Magnus, Winning
Moves

1998

Dummy, Klee

1998

Europa 1945 2030,
Eurogames

1997

MINI INKOGNITO, Abacus
1997

Top Hats, Piatnik

1987

Drachenfels, Schmidt
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SPIELETEST - Clans - Der Herr der Ringe

diesen Fall findet sich keine Losung in
der Regel.

| Wenn ich Clans genauer betrachte,

finde ich ein Spiel, das durch kurze
einfache Regeln und einfachste
Spielfiihrung besticht. Von Vabanque
einmal abgesehen, Leser meiner
Spielbeschreibungen kennen meine
Meinung zu diesen Spiel, reiht sich
Clans nahtlos in die erfolgreiche
Reihe bei Winning Moves ein, die
mit Cartagena begann und mit
Trans America seine Fortsetzung
fand. Was ich an diesem Spiel sehr
schatze, ist die kurze Dauer und die,
trotz der Einfachheit des Spieles,

zahlreichen taktischen Mdglichkeiten.
Die Begrenzung dieser Moglichkeiten
ergibt sich, und das ist der Grund
warum ich diesem Spiel keinen
zweiten Stern gebe, durch die
Spieleranzahl. Meiner Ansicht nach
eine perfektes Drei-Personen-Spiel. Je
mehr daran teilnehmen umso weniger
kann man seine Ziige vorrausplanen
und berechnen. Zu viert geht es
gerade noch, die Empfehlung des
Verlages in Essen, es doch zu fiinft
zu spielen, mochte ich hiermit in

das Reich der Phantasie verbannen,
denn dann verliert das Spiel in allen
Belangen. Die Regel ist bersichtlich,
mit ausreichend Beispielen versehen

und lasst keine Fragen offen. Ein
Punkt stort aber an dieser Stelle,
wenn gleich es mit dem Spielverlauf
nicht zu tun hat. Die angefiihrte
Homepage des Verlags mit taktischen
Tipps existiert nicht.

Da stehe ich nun, das Spiel
gewonnen, die Arme zum Triumph
erhoben und meine Lippen formen
die Worte ,Es kann nur einen geben!”.
Vielleicht ist das der Grund warum
Leo Colovini und Winning Moves
annehmen in diesem Spiel gebe es
kein Unentschieden.

Der Herr
der Ringe

lesen Sie weiter
von Seite 7

Vorrat zurtick, die Bedrohung wird also
nur aufgeschoben. Daher ist auch eine
eventuelle Ent-Markierung wirkungslos
und wird nicht ausgefiihrt. Ist der
Ork- oder Heldenstapel aufgebraucht,
wird neu gemischt. Die Ereigniskarten
kommen nach Ausfiihrung aus dem
Spiel.

Und so kampft man sich tapfer

durch die Orkhorden und versucht

zu verhindern, dass die Armeen
zusammenwachsen. Die Armeen

sind zusammengewachsen, wenn

die beiden Tirme durch eine
ununterbrochene Reihe von Orks tber
die Kanten miteinander verbunden
sind. Stehen Spielfiguren in der Reihe,
gilt die Reihe als nicht geschlossen!
Wachsen die Armeen zusammen,
endet das Spiel sofort und die Spieler
haben gemeinsam verloren, wer will

| kann sich damit trosten, dass wer

die meisten Punkte unter seinen
Orks zahlen kann, am meisten zum
vergeblichen Kampf beigetragen hat.

Erreicht aber die Entfigur das

braune Feld, ohne dass die Armeen
zusammengewachsen sind, haben

die Spieler gewonnen, es wird keine
Ereigniskarte mehr aufgedeckt und
die Spieler haben die dunkle Macht
besiegt. Nun gewinnt, wer die meisten
Punkte unter seinen Orks zahlt.

Und diese Dualitat der Siegbedingung
ist wohl das Interessanteste an
diesem Spiel, die Spieler haben

hier immer die Qual der Wahl,

wie sie ihre Spielfigur einsetzen

— zum Wohl der Gemeinschaft,

also mitten hinein ins Geschehen

und dort Orks beseitigen, wo die
Gefahr des Zusammenschlusses

am groBten ist, auch wenn man
dadurch mehr Heldenpunkte fiir die
Bewegung verbraucht als einem

lieb ist — oder die Figur einsetzen

um mehr Heldenpunkte mit Orks zu
sammeln, egal ob das nun gerade eine
gefdhrliche Stelle ist oder nicht.

Wobei natiirlich das Spiel zu zweit
eine Besonderheit bietet, jeder fiihrt
zwei Figuren und kann in jedem Zug
entscheiden welche er zieht, dies
muss nicht abwechselnd geschehen.

Gut gelungen ist auch die Umsetzung
der unwagbaren Elemente der
Handlung durch die Ereigniskarten, die
Ents sind unberechenbar und erst am
Ende wird ihr positives Wirken wirklich
spuirbar.

Mich hat fasziniert, dass in den
Partien die ich gespielt habe

— mit einer Ausnahme — das Spiel
immer zum eher kooperativen Ork-

Vernichten geriet, jeder wollte nur das
unaufhaltsame Vorriicken der disteren
Gesellen aufhalten und hat sich nur
fur die Menge der geschlagenen Orks
und deren Standort interessiert und
nicht dafiir, wie viele Heldenpunkte er
jetzt fur sich mit den besiegten Orks
eingesammelt hat. Das Spielmaterial
tragt so fantastisch zum Feeling

des Spiels bei, das griine Land

wird von den schwarzen Horden
Uiberschwemmt, also tun wir schnell
was dagegen, hast Du einen Gandalf,
kannst du Schattenfell nutzen, oder
wenigsten einen Aragorn im Wert

9 einsetzen — diese beiden sind die
wichtigsten Helfer, denn sie kdnnen
sich in alle Richtungen bewegen!

Der Mechanismus funktioniert
einwandfrei, die Regeln lassen

keine Frage offen, die Karten sind
mit Szenen aus dem Film illustriert
und das Ganze ist ein sehr gut
gelungenes Spiel, das einiges an
taktischen Mdglichkeiten bietet,
obwohl natiirlich auch der Zufall der
Heldenkartenverteilung eine gewisse
Rolle spielt, aber nicht dominant

ist. FUr mich das beste Spiel in der
Reihe der ausdriicklich am Film
orientierten Spiele, auch fiir Spieler
eine Herausforderung und interessant,
nicht nur fiir Fans von Hobbits und
Mittelerde.

6 - WIN 313
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Der Herr der Ringe bie zwei Tiirme

Diesmal mussen sich die Spieler gegen die unheimliche Bedrohung durch Sarumans und Saurons Truppen wehren.

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

Der Herr der Ringe Die Zwei Tiirme

— lang haben alle auf den Film
gewartet und viele haben sich sicher
auch auf die vielen Spiele gefreut, die
wieder zum Film erscheinen wiirden

— eines davon ist ,,Der Herr der Ringe
Die Zwei Tiirme Das Spiel zum Film"
vom fiktiven Autor J.R.R.Hering in der
Bearbeitung durch das Redaktionsteam
von TM-Spiele.

Zentrales Thema des Films sind die
monumentalen Schlachten gegen

die Angriffe der Orks, die von den
Tlrmen Isengard und Barad-Dar

ihren Ausgang nehmen, und dies ist
auch das Thema dieses Spiels, es geht
nur darum, die Orks zu besiegen und
die Schlacht gegen sie zu gewinnen.
Damit haben wir auch schon den
GroBteil des Spielmaterial aufgezahlt,
Orks, Orks, Orks und noch einmal
Orks, insgesamt 150 Stiick, die auf der
Riickseite die Werte 1, 2 oder 3 tragen
oder eine 1+Ent. Dazu kommen noch
eine Ent-Figur, die Tirme Isengard
und Barad-D({r und die vier Figuren
fiir die Spieler. Die Ereigniskarten
werden nach Riickseiten getrennt
gemischt und verdeckt aufgelegt, die
mit 3 zuunterst, dann die mit 2 und
dann die mit 1 markierten Karten
obendrauf. Die Heldenkarten haben
unterschiedliche Werte von 5 bis 9 und
dazu eine Markierung fiir die mogliche
Zugrichtung, orthogonal, diagonal oder
in alle Richtungen, jeder bekommt

3 Karten, der Rest ist verdeckter
Nachziehstapel. Und dann haben

wir noch 9 Ork-Karten, die verdeckt
bereitgelegt werden.

Die Tiirme stellen wir in die
entsprechenden Felder, die Figuren
beginnen in der Mitte und die 5 Felder
rings um Isengard und Mordor werden
mit Orks besttickt.

Das Spielziel ist sehr einfach

— zu verhindern, dass die von

den beiden Tirmen ausgehenden
Ork-Armeen orthogonal liickenlos
zusammenwachsen! Der
Spielmechanismus ist auch sehr
einfach — Ork-Karte aufdecken,

den Anweisungen entsprechend

Orks nachlegen. Dann Heldenkarte
ausspielen und die eigene Figur
entsprechend ziehen, dabei
geschlagene Orks vom Brett nehmen
und verdeckt bei sich ablegen. Vorher
aber kontrollieren, ob sie mit ,Ent"
markiert sind — wenn ja, zieht man
eine Ereigniskarte und riickt die
Entfigur um ein Feld weiter. Dann zieht
man noch eine Heldenkarte nach und
der nachste ist dran.

So weit so einfach — die Faszination
win.spielen.at

dieses Spiels steckt im Detail. Das
geht schon mit den Ork-Karten los,
sie bringen neue Orks ins Spiel und
geben genau an, in welche Reihe
ausgehend von welchem Turm die
Orks zu legen sind, dabei werden vom
Turm ausgehend eventuelle Liicken

in der Reihe ausgefiillt und nicht
einfach nur die neuen Orks am Ende
der Reihe angelegt. Ich finde es toll,
wie durch diesen simplen Vorgang
das unaufhaltsame Vorriicken dieser
durch Sauron ferngesteuerten Horden
simuliert wird, unerbittlich fiillen sich
die Reihen und man hat manchmal
das Gefiihl, die kleinen bunten
Spielfiguren kdénnen nicht wirklich was
gegen sie ausrichten.

Konnen sie aber doch, denn die Orks
haben keine Kampfkraft, zieht eine
Spielfigur auf ein Feld mit einem Ork,
ist dieser automatisch besiegt und wird
vom Brett genommen. Die Spielfigur
wird mit den Heldenkarten bewegt
und die Punkte auf den Heldenkarten
bezahlen die Bewegung der Spielfigur,
einen Punkt pro leerem Feld und

zwei Punkte pro Feld mit einem Ork,
einmal im Zug darf man die Richtung
andern, aber nur entsprechend

den Bewegungsmaoglichkeiten der
Heldenkarte, also nur im 90-Grad-
Winkel abbiegen, aber kein Feld
zweimal betreten. Uber andere
Spielfiguren darf man ziehen, das Feld
kostet einen Punkt so wie ein leeres
Feld. So einfach sind die Orks aber
nicht zu besiegen! Entsprechend der
Angst und dem Schrecken, den sie
verbreiten, schwachen sie die Helden
schon durch ihre Anwesenheit auf
dem Nachbarfeld — pro benachbartem
Ork zu Beginn des Zuges verliert der

Das Spiel

Der Herr der Ringe
Die Zwei Tirme
Spiel zum Film

fiir 2-4 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 45 Minuten

o Kosmos 2002

Die Besprechung:
Dagmar de Casan
office@spielen.at

Die WIN-Wertung:
*AAINIUU GG T 3-4 (2-4) m

Der Autor:
J.J.Hering

Seine Spiele:

2002

Der Herr der Ringe
Die Zwei Tirme
Spiel zum Film
2001

Der Herr der Ringe
Die Geféhrten
Spiel zum Film

Held einen Bewegungspunkt, da ist
es gut wenn man einen Aragorn mit 9
Bewegungspunkten gespielt hat.

Gandalf wird seinen Zauberkraften
gerecht und hat auch in diesem Spiel
die Moglichkeit flr einen Sonderzug.
Man nutzt dabei das Pferd Schattenfell
und darf mit seiner Figur auf ein
beliebiges Feld des Plans, egal ob

leer oder mit Ork besetzt. Der Ork

ist damit besiegt und wird vom Brett
genommen. Dieser Zug ist ganz
besonders interessant, um damit ,die
Zange" auszunutzen. Schafft es ein
Spieler, seine Figur so zu platzieren,
dass sie in der gleichen Reihe steht
wie eine andere Spielfigur und
zwischen den beiden Figuren liegt eine
ununterbrochene Reihe Ork-Plattchen,
dann sind diese Orks durch die Zange
geschlagen und die beteiligten Spieler
nehmen abwechselnd ein Orkplattchen
vom Brett, es beginnt der Spieler, der
die Zange geschlossen hat. Da dies
ein sehr machtiger Zug ist, ist er nur
in der Schmalrichtung des Brettes
erlaubt, nicht in der Langsrichtung!

Findet man unter seinen in einem
Zug geschlagenen Orks einen, der
mit ,Ent" markiert ist, kommt die
oberste Ereigniskarte zum Einsatz
und die Entfigur wird um ein Feld
weiterbewegt. Auf den Ereigniskarten
wird immer ein Bereich des Spielplans
angesprochen und dort werden
entweder Orks nachgelegt oder

Orks weggenommen oder auch

die Heldenkarten weitergegeben.
Leider aber werden Orks, die durch
Ereigniskarten entfernt werden, nicht
endgiltig aus dem Spiel genommen,
sondern gehen in den allgemeinen

Der Herr

der Ringe
lesen Sie weiter
links auf Seite 6
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SPIELETEST - Kommunikationsspiel

Der kleine Prinz

Es war einmal ein kleiner Prinz, der wohnte auf einem Planeten, der kaum grofier war, als er selbst, und er brauchte ...

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

Das Spiel
Der kleine Prinz

fiir 3-6 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 90 Minuten

Kosmos 2002

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
office@spielen.at

Die WIN-Wertung:
*IIUUAA3-6h

Der Autor:
Kai Haferkamp

Seine Spiele:

2002

Der kleine Prinz Das Spiel,
Kosmos

Disney Princess Memo-
Menu, Schmidt

Lauras Sternenspiel,
Amigo

2001

Dornréschen, Klee
Gespensterjagd, Amigo
2000

Molly Maulwurf, Haba
1993

Egalité, ASS
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Der kleine

Prinz
lesen Sie weiter
auf Seite 10
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,Man sieht nur mit dem Herzen gut!”
Wohl der bekannteste Satz aus Saint-
Exupéry’s Meisterwerk und ein Motto,
das sehr leicht zu verstehen und sehr
sehr schwer nachzuvollziehen ist.

Kai Haferkamp und der Verlag

Kosmos haben sich dennoch an diese
Aufgabe gewagt und versucht, den
Grundgedanken des Buches und vor
allem sein einzigartiges Flair in ein
Spiel umzusetzen, das die Spieler
mitnehmen soll in die Welt des kleinen
Prinzen und auch ins eigene Innerste.

~Zahmen bedeutet sich vertraut
machen" sagt der Fuchs zum kleinen
Prinzen und so sollen sich auch die
Spieler einander vertraut machen
und die Phantasie bemiihen um
hinter die offensichtlichen Dinge zu
sehen und auch mal die stillen und
unausgesprochenen Wiinsche der
Mitspieler erraten. Wer mit diesen
Aufgaben am besten zurechtkommt,
hilft dem kleinen Prinzen bei seiner
Reise von Planet zu Planet und darf
als Belohnung Sterne an den Himmel
setzen.

Der kleine Prinz reist von Planet zu
Planet bis zur Erde und der Fuchs
macht sich auf den Weg in seinem Bau
— treffen einander Fuchs und kleiner
Prinz auf der Erde, haben die Spieler
ihr Ziel erreicht und es gewinnt, wer
die meisten Sterne an den Himmel
bringen konnte. Verschwindet aber
der Fuchs in seinem Bau, haben alle
verloren, weil sie den Fuchs nicht
zahmen konnten und einander nicht
vertraut genug waren.

Der kleine Prinz beginnt auf seinem
hellblauen Heimatplaneten, genannt
Asteroid B612 und der Fuchs beginnt
auf seinem Startfeld auf der Erde,
direkt unterhalb dem Planeten

des Geographen, dem Asteroiden

330, jeder Spieler bekommt noch
Bewertungskartchen, und zwar um
eins weniger als Spieler mitmachen,
bei vier Spielern also drei Kartchen.
Dann werden die Aufgabenkarten nach
Rickseiten getrennt gemischt und
jeder Spieler bekommt pro Stapel zwei
Karten, hat also acht Aufgabenkarten
auf der Hand.

Wer dran ist sucht sich aus seinen
Handkarten eine Karte aus, die er
spielen mochte, und alle Spieler
versuchen nun gemeinsam diese
Aufgabe zu lésen. Die Aufgaben
sind vier grundsatzlichen Kategorien
zugeordnet:

,Erklare mir* verlangt von allen

0
-
=
@
S
=

Spielern eine mdglichst originelle

und phantasievolle Erklarung einer
einfachen Strichzeichnung, die

sie auf ihren Zettel malen oder
schreiben, man kann die Zeichnung
weiterfiihren, eine Uberschrift oder
einen Untertitel dazumalen, was
immer einem die Kreativitat eingibt.
Vorbild fiir diese Aufgabe ist natirlich
der beriihmte Elefant, den der kleine
Prinz gezeichnet haben wollte, und
heraus dabei kam eine art schlampiger
Westernhut, weil der Pilot keinen
Elefanten zeichnen konnte und ihn
daher in der Schlange verschwinden
lieB, die ihn grade verschluckt hatte!
Was mir an dieser Aufgabe so

gut gefdllt ist, dass auch absolute
Antitalente wie ich durch das Erfinden
einer witzigen Uberschrift oder eines
Kommentars die Zeichnung erklaren
kdnnen, ohne den Zeichenstift
bemuhen zu mussen.

Sind alle fertig, werden die Zettel
aufgedeckt und die Mitspieler
bewerten einander, indem sie ihre
Wertungskartchen verdeckt auf

die Zeichnung legen, der sie die
entsprechende Sternzahl geben
mochten. Wer die meisten Sterne
kassiert, darf 3 Sterne an den Himmel
setzen, der Zweitplatzierte 2 Sterne
und der Drittplatzierte noch 1 Stern,
bei Gleichstand diirfen beide Spieler
gleich viele Sterne an den Himmel
legen.

»Zeichne mir* verlangt vom Spieler am
Zug, dass er einen Gegenstand aus
seinem Kinderzimmer zeichnen soll,
an den er sich besonders gut erinnert,
parallel dazu rufen die Mitspieler ihre

Ideen laut aus, der Zeichner, darf

mit Ja, nein, Nicken, Kopfschiitteln,
Schweigen oder auch Bemerkungen
wie ,nahe dran“, ,ganz falsch“ oder
so reagieren, darf aber auch helfen
wie mit ,Bild ist okay, aber was war
drauf?". Wer richtig rét, darf 3 Sterne
legen, und der erfolgreiche Zeichner
2 Sterne. Aufgrund meines erwahnten
Antitalents nicht unbedingt meine
Lieblingsaufgabe, aber zum Gliick
stellt der Inhalt eines Kinderzimmers
aus den 50er-Jahren keine unlsbaren
Anspriiche an das Zeichentalent.

+Erinnere dich® verlangt vom Spieler
am Zug die Erinnerung an etwas,

das ihn besonders stark beeindruckt
hat oder ihm in einer vorgegebenen
Situation besonders gut gefallen hat,
oder was er besonders gerne mochte
und die anderen Spieler missen durch
geschicktes Fragen die richtige Losung
finden. Der Spieler darf nur mit ja
oder nein antworten, die Spieler haben
die doppelte Sanduhrlaufzeit zur
Verfiigung. Wer es errat, darf 3 Sterne
legen, der Spieler am Zug 2 Sterne.

+Entscheide dich" stellt die Spieler
vor die Aufgabe, ein Zitat aus dem
Buch ,Der kleine Prinz" richtig
fortzusetzen. Der Spieler am Zug liest
den Zitatanfang vor und dann die
vier verschiedenen Vorschldge fiir die
Antwort, die Spieler geben reihum
einen Tipp ab und der Spieler am
Zug darf wetten, wie viele Spieler die
richtige L&sung finden — er legt sein
entsprechendes Bewertungskartchen
verdeckt aus. Wer die richtige Antwort
gegeben hat, darf 2 Sterne anlegen,
hat der Spieler am Zug richtig

weiter auf Seite 10
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Trias

Vor ca. 250 Millionen Jahren begann mit einer der groften globalen Katastrophen das Zeitalter des Trias.

Gecko Games * MainstraBe 4 * D-91077 Dormitz * http://geckogames.spieleck.de

Die Trias — Uibersetzt Dreiheit,

wegen der typischen Dreiteilung

in Buntsandstein, Keuper und
Muschelkalk — das erste der drei
Zeitalter des Erdmittelalters. Begonnen
hat es vor 250 Millionen Jahren und
endete 203 Millionen Jahre vor unserer
Zeitrechnung. Vor diesem Zeitalter
werden durch duBere Umstande 95

% aller Lebewesen vernichtet und
gegen Ende des Zeitalters fangt der
Kontinent Pangda an zu zerfallen und
die tektonischen Platten bewegen

sich voneinander weg und es fangen
die Kontinente an zu entstehen.

Das Zeitalter, das danach kam ist
wohl bekannter — es ist die Jura

und damit auch die Bliitezeit der
Dinosaurier. Dem Trias und dem damit
verbundenen Zerfall Pangaas widmet
Ralf Lehmkuhl sein Erstlingswerk.

Als enger und guter Freund von
Doris und Frank, die ihn tatkraftig
unterstiitzt haben, verwundert es
nicht, dass die Schachtel beinahe so
aussieht als ware dieses Spiel von
den beiden. Doris Matthdus hat bei
der Grafik Hand angelegt und hat
den Dinosauriern ihr unverkennbares
,Doris Aussehen™ gegeben, wenn

ich das einmal so bezeichnen darf.
Der Inhalt der Schachtel ist einfach
gehalten, man bendtigt auf der einen
Seite nicht mehr und andererseits
muss man bei einem Erstlingswerk
auch nicht sein ganzes Geld fiir
Spielmaterial investieren.

Zum Gliick hat irgendjemand vor
langer Zeit das sechseckige Plattchen
zum Spielen entdeckt. Was waren
viele Spiele wenn es diese Form nicht
gabe. Auch bei Trias finden wir die
Plattchenform und die 39 Stiick teilen
sich in 9 Gebirge, 15 Steppe, 12
Wald, 2 Wasser und einen Siidpol. In
den 5 verschiedenen Farben finden
wir je 16 Holzwiirfel, wobei jeder
Wiirfel eine Herde reprasentiert. Von
den 39 Spielkarten haben 30 auf der
Rickseite eine 1 und 8 eine 2. Die
letzte Karte ist der Meteoriteneinschlag
der das Spielende bedeutet. Ein
Zahltableau und, den Herstellern sei
Dank, 5 Kurzspielanleitungen runden
den Schachtelinhalt ab.

Zuerst wird aus den 39 sechseckigen
Plattchen ein Spielfeld aufgebaut. Der
Sidpol bildet die Mitte und 16 plus
die 2 Wasserplattchen werden fiir

die beiden ersten Ringe verwendet.
Die restlichen Plattchen bilden den
aussersten Ring. Die Mathematiker
unter uns weden festgestellt haben,
dass 2 Ubrigbleiben, die kommen
zuriick in die Schachtel. Nach diesem

win.spielen.at

Aufbau werden die Wasserpldttchen
entfernt, sie bilden Binnenseen. Die
Karten werden nach den Riickseiten, 1
und 2, getrennt und seperat gemischt
und Ubereinander gelegt. An die
Spieler wird je eine Karte ausgeteilt.
Gegen den Uhrzeigersinn legt jeder
Spieler zwei Herden zusammen

auf ein beliebiges freies Plattchen.
Danach wird nochmals gegen den
Uhrzeigersinn zwei weitere Herden
zusammen auf ein beliebig freies
Plattchen gelegt. Die Tipps in der
Regel besagen, dass es besser ist
seine Herden zu verteilen und nicht
auf zu engem Raum zu konzentrieren
und man nicht zu weit innen aber
auch nicht zu weit auBen starten
sollte. Man benétigt allerdings ein
wenig Praxis um das richtig zu deuten.
Der Spieler der als letztes Herden
gelegt hat beginnt mit dem normalen
Spielablauf.

In der 1. Phase eines Zuges muss
jeder Spieler eine Pflichtdrift
durchfiihren. Zu diesem Zwecke
spielt man die Handkarte aus oder
zieht eine Karte vom Zugstapel, diese
muss man aber dann ausspielen.

Die Karte gibt an welche Landschaft
driftet. Das Driften bedeutet, dass
sich die Landplattchen vom Siidpol
wegbewegen. Dazu nimmt man ein
Plattchen, das mit einer Kante an

das umfassende Wasser grenzt,
damit ist alles Wasser gemeint, das
den kompletten Kontinent umgibt.
Dieses Plattchen muss jetzt von
Siidpol weiter entfernt wieder angelegt
werden, als von dem Ort wo man

es weggenommen hat. Folgende
Regeln sind dabei zu beachten: Man

darf nur Plattchen von Landmassen
nehmen wo mindestens eine eigene
Herde darauf steht und entnommene
Plattchen diirfen nur wieder an
dieselbe Landmasse angelegt werden.
Die einzige Ausnahme wiirde den

Fall betreffen, dass sich mehrere
Landmassen bilden wenn man ein
Plattchen entfernt. In diesem Fall darf
man an alle betroffenen Landmassen
anlegen, auch wenn dort keine
eigenen Herden sind. Es dirfen

auch Plattchen genommen werden
auf denen Herden stehen, die fallen
somit ins Wasser und werden als
Schwimmer bezeichnet, und sollte der
Fall eintreten, dass man eine Karte
spielt und man hat kein passendes
Plattchen, weil die eigenen Herden
ganz woanders sind, dann wahlt man
ein beliebiges aus. Einzelne Plattchen
und der Sudpol kdnnen nicht driften.

In der 2. Phase hat jeder Spieler

vier Aktionen zur Verfligung, die er
beliebig auf folgende Mdglichkeiten
verteilen kann. Man kann nochmals
driften, benétigt dafiir keine Karte
aber 3 Aktionen. Die Bewegung einer
Herde auf ein benachbartes Plattchen
kostet eine Aktion und fiir eine weitere
Aktion kann man bis zu 3 eigene
Schwimmer, die nicht auf der gleichen
Position schwimmen miissen, auf ein
angrenzendes Plattchen ziehen. Jede
Herde an Land kann sich pro Spielzug
einmal vermehren, unabhangig ob

sie sich schon bewegt hat oder nicht.
Soeben vermehrte Herden diirfen

sich erst im nachsten Spielzug wieder
vermehren. Pro Herde verbraucht man
eine Aktion. Der Wald ist fruchtbarer
als das Gebirge und aus diesem Grund

Das Spiel
Trias

fiir 2-5 Spieler
ab 12 Jahren
ca. 60 Minuten

Gecko Games 2002

Die Besprechung:
Kurt Schellenbauer
kurt.schellenbauer@
holzmann.at

Die WIN-Wertung:
"G S8SIIUUA4-5(2-5)m

Der Autor:
Ralf Lehmkuhl

Seine Spiele:
2002
Trias, Gecko Games
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SPIELETEST - Trias - Der kleine Prinz

diirfen auf den Plattchen nur eine
bestimmte Anzahl von Herden stehen,
im Gebirge 2, in der Steppe 3 und im
Wald 4 Herden.

In der 3. Phase wird die
Uberbevélkerung und die verbleibenen
Schwimmer vom Spielplan entfernt
und in den jeweiligen Vorrat
zuriickgelegt. Uberbevélkerung kann
es aber nur dann geben, wenn zum
Beispiel ein Waldplattchen driftet und
4 Herden als Schwimmer zurlick lasst
und man danach 1 Steppeplattchen
driftet und unter diese 4 Herden
schiebt. Somit sind die Schwimmer
wieder gerettet, aber es befindet sich
eine Herde zuviel in der Steppe.

Wenn der Spieler seine Karte in der
1. Phase gespielt hat, darf er in der
4. Phase eine Karte nachziehen,

aber nie mehr als eine auf der

Hand halten. Wird dabei die Karte
Meteoriteneinschlag gezogen, beginnt
die letzte Runde. Dort gibt es keinen
Pflichtzug mehr und jeder Spieler hat
noch 2 Aktionen. Dann kommt es zur
Schlusswertung.

Das wichtigste in diesem Spiel sind
natirlich die Wertungen. Die werden
immer dann ausgelost wenn sich
eine neue Landmasse bildet, d.h.
eine Trennung vom Festland oder
eine Teilung einer Insel. Gewertet
wird immer die Landmasse wo

das Plattchen angelegt wird. Das
Festland, die Teile die mit dem
Slidpol verbunden sind, wird nie
gewertet. Es findet ebenfalls keine

Wertung statt, wenn Landmassen
wieder miteinander oder mit dem
Festland verschmelzen. Derjenige
oder diejenigen die die groBten
Anzahl Herden auf der Landmasse

besitzen bekommen 2 Siegpunkte, alle

Spieler mit der zweitgroBten Anzahl
1 Siegpunkt. Bei der Schlusswertung
werden alle Landmassen getrennt
abgerechnet, mit Ausnahme des
Sldpols und den damit verbundenen
Teilen. Alle nicht ganzzahligen Werte
werden aufgerundet und der Spieler
mit der groBten Anzahl Herden der
abzurechnenden Landmasse erhalt
pro Plattchen einen Siegpunkt. Der

mit der zweitgroBten Herde bekommt

pro Plattchen bekommt die halbe

Plattchenanzahl. Bei Gleichstand oder

wenn man alleine ist gibt es seperate
Wertungsmechanismen die man in
der Regel nachlesen kann. Nattrlich
gewinnt derjenige mit den meisten
Punkten.

Ich muss gestehen, fiir ein
Erstlingswerk ist das eine
gutgelungene Demonstration

wie ein Spiel funtionieren soll.

Die thematische Umsetzung ist
hervorragend gelungen, wie sich
die Landmassen bewegen und
sich die Kontinente bilden ist gut
miterlebbar. Man merkt aber auch
die Handschrift von Doris und Frank.
Die Regel ladsst keine Fragen offen,
ist mit vielen Beispielen und Tipps
versehen und das ist sicherlich
auch deren Verdienst. Auch bei
den Spielmechanismen fiihlt man
sich leicht an Ursuppe oder Urland

erinnert. Ich moéchte aber betonen,
dass niemand hier ,abgekupfert" hat.
Eines merkt man auf jeden Fall, hier
hat sich jemand einen Traum erfiillt
und nichts dem Zufall tberlassen.
Interessant ware wieviele Testpartien
Ralf Lehmkuhl benétigt hat, denn das
Spiel funktioniert sehr gut und spielt
sich sehr flissig. Ich habe wahrend
der Testpartien nur eine Frage
gehabt und die wurde im Internet
beantwortet. Ja, der Siidpol ist ein
Plattchen wo man Herden darauf
stellen darf, es ist eine Steppe.

Eine kleine Kritik muss ich aber
anbringen. Es sind zuwenig
Wasserplattchen im Spiel. Man wiirde
sie nicht fiir Binnenseen bendtigen,
sondern als Abstandhalter wenn die
Landmassen vom Siidpol wegdriften.
Da kann es schon mal schwierig
werden die richtige Entfernung

zu errechnen. Aber die beiden
Wasserplattchen und die beiden nicht
bendétigten, verkehrt verwendet,
helfen ein wenig (iber dieses Problem
hinweg. Ich kénnte hier und jetzt

in Lobhudelei ausbrechen, kann

aber den Lesern nur empfehlen das
Spiel zur Hand zu nehmen und sich
damit befassen, meiner Meinung
nach lohnte es sich allemal ein

wenig Zeit zu investieren. Die einzige
Vorraussetzung die man mitbringen
muss ist, dass man Spiele mag

wo es um Mehrheiten geht. Moge
Ralf Lehmkuhl weiterhin solche
spielerischen Geistesblitze haben und
uns mit gut funktionierenden Spielen
erfreuen.

Der kleine gewettet darf er ebenfalls 2 Sterne

- anlegen.
Prinz 9
lesen Sie weiter  ynd bej diesen Karten hat Kai
von Seite 8

Haferkamp wirklich ein wahres
Meisterwerk geliefert — nicht nur dass
er fur die Zitate ganz im Stil und
Geiste Saint-Exupery’s Fortsetzungen
anbietet, er hat es auch noch
geschafft, dass jemand, der das
Buch nicht kennt, mit ein bisschen
Einfiihlungsvermogen die richtige
Antwort finden kann.

Bei allen vier Aufgabenarten passiert
das gleiche, wenn sie nicht gelost
werden — der Fuchs ist enttduscht und
lauft ein Feld Richtung Fuchsbau.

Wurden hingegen Sterne gelegt, ist
die Aufgabe geltst, der Fuchs bleibt
sitzen und wenn ein Planet seine
erforderliche Anzahl Sterne erhalten
hat, reist der kleine Prinz zum
nachsten Planeten weiter, bis er die
Erde erreicht. Das Spiel endet aber
auch, wenn es einem Spieler gelingt,
alle seine Sterne abzulegen und damit
Zu gewinnen.

Wie man unschwer erkennen kann,
hat mir das Spiel ausgesprochen
gut gefallen. Aus anderen Kreativ-
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und Kommunikationsspielen an

sich bekannte Elemente wurden

hier mit Einfiihlungsvermdgen und
Fingerspitzengefiihl auf das Sujet

des kleinen Prinzen umgemiinzt,

die Zeichnungen bei den Aufgaben
serkldre mir* sind einfach entziickend,
einfach einfach und trotzdem
hintergriindig, denn wer wiirde sich
schon trauen einen ,Eierbecher®
einfach mit ,Eierbecher" zu erkldren —
wo bliebe da die vom kleinen Prinzen
geforderte Phantasie?

Die Ausstattung lasst keine
Wiinsche offen, so weit wie mdglich
wurden Originalgraphiken aus

dem Buch verwendet, die Farben
sind zurtickhaltend und trotzdem
irgendwie frohlich und es macht

einfach SpaB herauszufinden, was
das staubwedeldhnliche Ding im
Kinderzimmer wohl gewesen sein
konnte oder welch schreckliche
Geheimnisse sich in der Erinnerung
verbergen, wenn Fragen gestellt
werden wie ,erinnere dich an etwas,
das du immer dann getan hast, wenn
du sturmfreie Bude hattest".

Nach ,Sofie’s Welt" hat das Verlag
Kosmos hier das zweite Spiel zu einem
literarischen Thema vorgelegt und

mit Bravour gemeistert, es bleibt uns
nur zu wiinschen, dass noch weitere
Spiele in diesem Genre folgen werden.
Sie sind sicher nicht jedermanns
Geschmack, aber Freunde des
jeweiligen Themas werden ihre helle
Freude daran haben.

win.spielen.at



Kartenspiel + Werbespiel - SPIELETEST

Banditos

Geld verdienen als Banditos im Wilden Westen. Wie kommt man am schnellsten zu den Banken in Santa Fe, .......

Spiele aus Timbuktu * Griineburgweg 87 * D-60323 Frankfurt * Fon +49-69-7298004 * http://hello.to/m.schacht

Das kennen wir alle von der Messe
,Spiel" in Essen: Spiele in kleiner
Auflage fir Spiele-Experten werden
unter der Hand gehandelt.

Nun war es auch in Wien beim Osterr.
Spielefest soweit. Ein spezielles Spiel
nur fir uns gab es zu erwerben. Der
Kleinverlag ,Spiele aus Timbuktu®

von Michael Schacht hat schon

oft solche kleine ,Mitbring- oder
Zerschneidespiele" entwickelt.

Das Spiel besteht aus einer Spielregel
und einen mehrfach gefalteten,
beidseitig bedruckten, farbigen Bogen.

Bevor man beginnt, braucht man ein
scharfes Messer oder eine Schneide-
maschine, um das Spiel spielfertig zu
machen. Das dauert wenige Minuten.
Aus dem Deckblatt (siehe rechts

im Bild) kann man noch eine kleine
Schachtel bauen, in die dann alle
Karten passen.

Das Spielprinzip beruht aus dem
Ausspielen von Karten. Vor Spielanfang
erhalten alle Spieler je 10 Dollar
Spielgeld und es werden eine

gleiche Anzahl von Karten (alle 24
Meilenkarten) an die 3 oder 4 Spieler
verteilt. Auch 2 oder 6 Spieler waren
mdglich, doch dann ist das Spiel
unspielbar.

Auf auf den Tisch werden nun die 6
Startkarten uUbereinander aufgelegt.

Es sind die Stadte: Tombstone, Vera
Cruz, San Juan, Tuscon, El Guappo
und Santa Fe. In jeder dieser Stadt
befindet sich eine Bank. jede dieser
Banken hat Geld im Tesor (zwischen 6
und 9 Dollar), aber jede einen anderen
Betrag. Dieser wird verdeckt gezogen
und neben der Startkarte gelegt.

Der Mechanismus zeigt nun, wie man
eine Bank Uberfallt: Der Reihe nach
mussen neben der Startkarte einer
Stadt die entsprechenden Meilenkarten
dieser Stadt gelegt werden. Erst die

1 Meile, dann die 2 Meilen, dann

die 3 Meilen und wer die 4 Meilen
Karte legt, hat die Bank Uberfallen

und erhdlt den Betrag neben der
Startkarte.

Da aber am Anfang des Spieles jeder
Spieler (wir gehen von 4 Spielern aus)
nur 6 Karten erhalt, werden da sicher
nicht alle 4 Meilenkarten fiir eine
Stadt dabei sein. So kann ein Spieler
eben nicht die Bank alleine tberfallen,
sondern braucht Hilfe von den
anderen Mitspielern. Und die lassen es
sich bezahlen!

win.spielen.at

So ist es nicht sicher, dass ein Spieler,
der viele ,4 Meilen"-Karten in der
Hand halt auch wirklich viel Geld
kassiert, denn das Spiel endet sofort,
wenn ein Spieler keine Karten mehr
hat.

Wie lauft nun eine Runde ab: Wenn
ich dran bin, muss ich eine von den
folgenden Mdoglichkeiten machen.

Eine passende Meilenkarte aus der
Hand neben eine Startkarte legen oder
eine passende weitere Meilenkarte
neben eine liegende Meilenkarte
legen.

Anstatt diese passende Karte neben
die Startkarte zu legen, kann ich diese
auch vor mir auf den Tisch legen

und zum Kauf anbieten. Nur Karten,
die aus direkt anzulegen sind, diirfen
ausgelegt werden. Es gibt keine
Begrenzung, viele Karten vor einem
Spieler am Tisch liegen diirfen. Habe
ich keine ,4 Meilen Karte" zu dieser
Stadt bringt es mir keinen Vorteil,
diese Karte anzulegen. Daher biete ich
diese den Mitspielern an.

Ich kann als meinen Zug auch eine
passende Meilenkarte, die vor einem
meiner Mitspieler auf dem Tisch

liegt, kaufen. Zahle ich die Meilen in
Dollar, kann er nicht widersprechen.
Will ich weniger bezahlen, muss ich
handeln. Steigt der andere Spieler auf
mein Gebot nicht ein, kann ich mehr
bieten oder etwas anderes machen. Es
besteht nie Kaufzwang fiir eine Karte
am Tisch.

Kann ich wirklich nichts machen, muss
ich passen. Eine schelchte Lésung,

verdienen verringert.

Dann kommt der nachste dran. das
geht solange, bis ein Spieler keine
Karten mehr hat. So wird 5x gespielt,
wer dann das meiste Geld hat,
gewinnt.

Die Strategie besteht darin, Geld in
Karten zu investieren, wenn ich die ,4
Meilen Karte" habe und die anderen
Karten bei guten Wind zu verkaufen.
Oft bringt das Verkaufen mehr Geld!

Ein nettes kleines schnelles Spiel,

das erstaunlich viel Tiefgang hat und
zwischendurch sehr unterhaltsam sein
kann. Alle, die es gekauft haben, kann
ich nur empfelen: Spielen, spielen, ...

Das Spiel
Banditos

fiir 3-4 Spieler
ab 8 Jahren
ca. 15 Minuten

Spiele aus Timbuktu 2002

Die Besprechung:
Ferdinand de Cassan
office@spielen.at

Die WIN-Wertung:
SSPIIlUU

Der Autor:
Michael Schacht

Seine Spiele:

2002

Affenraffen, Goldsieber
Banditos, Spiele aus
Timbuktu

Crazy Race, Spiele aus
Timbuktu

Dschunke, Queen Games
Mogul, Spiele aus
Timbuktu

Station Manager, Spiele
aus Timbuktu

2001

Contra, Spiele aus
Timbuktu

Crazy Race, Spiele aus
Timbuktu

Der Konig der Diebe,
Eurogames

Don, Queen

Isis & Osiris, Goldsieber
Knatsch, Abacus

Kontor - Die
Ereigniskarten, Spiele aus
Timbuktu

2000

Die Tafelrunde, Spiele aus
Timbuktu

Kardinal & Kénig,
Goldsieber

Mampf, Haba
Papperlapapp, Goldsieber
1999

Explosiv, Piatnik

Kontor, Goldsieber
piraten poker, Piatnik
Tohuwabohu, Goldsieber
Zock!, Spiele aus
Timbuktu

1998

Blindes Huhn, Berliner
Her mit den Kroten, noris
Schlauer Bauer, Adlung
1996

Charts, Piatnik
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Canale Grande

Das Spiel:
Canale Grande

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

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Umarbeitung von San
Marco auf ein Kartenspiel
Minimalformat

Sehr schone Grafik

Die Spieleautoren:
Alan R. Moon, Aaron
Weissblum

Ihre Spiele:

2002

Canale Grande, Adlung
Im Schatten des
Sonnenkdnigs, Amigo
Lumberjack, Schmidt
2001

Capitol, Schmidt

Das Amulett, Goldsieber
San Marco, Ravensburger
2000

Time Pirates, Piatnik

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

Die Adelsfamilien in Venedig streiten
um Macht und Einfluss und versuchen
durch den Einsatz von Verratern

und Spionen die Abstimmungen in
den einzelnen Bezirken zu gewinnen
und dadurch zum Dogen gewahlt zu
werden.

Dies war schon das Thema im
Brettspiel ,San Marco" und wurde
nun sehr stimmig in ein Kartenspiel
im handlichen Adlung-Minimalformat
umgearbeitet. Herzstiick des Spiels
ist nach wie vor das Verteilen

und Wahlen der Karten, wodurch
man letztendlich die Kontrolle

Uiber die Bezirke bekommt.

Gespielt wird Runden zu mehreren
Durchgangen, die Spieler sind in
den Runden abwechselnd Verteiler
und Bestimmer. Die Aktionskarten
und die Zahlenkarten werden in
getrennten Stapeln bereitgelegt,
jeder Spieler hat 4 Bezirkskarten auf
der Hand. Der jeweilige Verteiler
zieht die obersten 5 Aktions- und 3
Zahlenkarten von den verdeckten
Stapeln und teilt sie in 2 Angebote
auf, die Verteilung ist beliebig, ein
Angebot muss aus mindestens einer
Karte bestehen. Dann sucht sich der
Bestimmer ein Angebot aus und flhrt
die Kartenaktionen durch, danach

der Verteiler die Aktionen der ihm
verbliebenen Karten. Zahlenkarten
werden ausgelegt, Bezirkskarten

und Gondeln nimmt er auf die Hand,
flr jeden Verrater zieht er eine

Karte vom Mitspieler und legt den
Verrater ab, fiir jeden Spion zieht er
2 Aktionskarten nach. Nachgezogene
Dogen werden ausgelegt und fiihren
zur Abstimmung, mit Gondeln kann
man Karten anderer Bezirke einsetzen.

Wer die Abstimmung gewinnt,
bekommt die erste ausgelegte
Bezirkskarte als Gewinnkarte, wer eine
Karte aller Bezirke oder 4 Karten eines
Bezirkes hat, gewinnt.

Eine sehr gelungene Umarbeitung,
an der so wie im Originalspiel der
Mechanismus Verteiler/Bestimmer
und dessen taktische Moglichkeiten
faszinieren.

DC

Das Spiel:
DC Heroclix Hypertime

Anzahl der Spieler: 2 +
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: variable

Art des Spieles:
Tabletop mit sammelbaren
Figuren

Positives/Negatives:
Comic-Thema

Figuren bereits bemalt
Sammel- und erweiterbar
Punktezahlsystem wie in
Mage Knight

Die Spieleautoren:
Kevin Barrett, Jordan
Weisman, Matt Robinson

Ihre Spiele:
keine bekannt

Der Spieleverlag:

Wizkids LLC

15821 NE 8th Street

Suite 100

Bellevuew, WA 98008, USA
www.wizkidsgames.com

12 - WIN 313

Heroclix

Mit Mage Knight hat die amerikanische
Firma Wizkids mit einer innovativen
Idee den Markt der Tabletop-Figuren
betreten: Die Figuren werden bereits
vollstandig bemalt geliefert, und — was
ganz besonders interessant ist — jede
Figur hat in ihrer Basis eine Scheibe
samt Sichtfenster, um alle relevanten
Werte der Figuren festzuhalten,

d.h. man braucht keine miihsame
Buchfiihrung mehr, um den aktuellen
Stand der Lebenskraft einer Figur oder
der Kampfwerte eines Gegners zu
ermitteln.

Nach dem groBen Erfolg der Mage
Knight Serie wird dasselbe Spielprinzip
nun auf die Figuren der Comic-Welt
angewandt und die Spieler kdnnen
sich ihr eigenes Universum mit ihren
Lieblingshelden zusammenstellen,
Spiderman und Superman konnen
Seite an Seite kampfen! 128 Figuren
aus den verschiedensten Comicserien
sind in zufalliger Auswahl in die Starter
mit 8 Figuren und die Booster mit 4
Figuren gepackt, der Starter enthalt
auch funf verschiedene Szenarien als
Einstieg ins Spiel.

HeroClix wird in aufeinanderfolgenden
Spielziigen gespielt, pro Spielzug

Hypertime

steht eine bestimmte Anzahl Aktionen
zur Verfligung, die vom Gesamtwert
der Truppe abhangt, man hat eine
Aktion pro 100 Punkte der Truppe.
Kein Superheld darf mehr als eine
Aktion pro Zug durchfiihren, Aktionen
kdnnen nicht fiir den nachsten

Zug aufgehoben werden. Maogliche
Aktionen sind Bewegen, Fernkampf,
Nahkampf oder Passen.

DC Heroclix Hypertime kombiniert in
sehr gelungener Weise das Prinzip

der Tabletop-Spiele mit der Welt der
Comics-Helden. Es wird liebevoll auf
Details geachtet wird, so unterscheidet
man z.B. zwischen Schweben und
Hochfliegen!

Eine gelungene Abwechslung zu
Drachen und Orcs!

win.spielen.at



Alles Gespielt - SPIELETEST

Der Herr der Ringe

Die zwei Tiirme Das Kartenspiel

So wie es zum Film einen zweiten Teil
gibt, gibt es auch zum Kartenspiel

Der Herr der Ringe einen zweiten Teil,
genau so unabhdngig und selbstandig
wie der zweite Teil des Films vom
ersten. So wie der Film heiBt das
Spiel der Herr der Ringe Die zwei
Tiurme und empfindet die Reise durch
Mittelerde nach. Die Spieler gehen
ihren Weg durch Mittelerde weiter und
sammeln auf ihrer Reise Charakter-
und Gandalf-Karten und damit Punkte,
es gewinnt, wer die meisten Punkte
hat. Die Ortskarten Amon Hen, Rohan,
Fangorn, Edoras, Orthanc, Helms
Klamm und Minis Tirith werden der
Reihe nach ausgelegt, dazwischen die
Wegekarten. Neben jeden Ort auBer
Amon Hen werden offen Plattchen
ausgelegt, immer eins weniger als
Mitspieler teilnehmen, Minas Tirith
muss mindestens ein 5er-Plattchen
haben. Jeder Spieler beginnt mit sechs
Karten.

Das Spiel besteht aus sechs
Durchgdngen mit Zug- und
Wertungsphase. In der Zugphase
geht der Marker auf das erste Feld
der Wegekarte, jeder bekommt

eine neue Handkarte entweder
vom verdeckten Stapel oder eine
der offen ausliegenden Karten, das
wiederholt sich auf jedem Feld der
Wegekarte. Zieht der Marker dann
auf eine Ortskarte, kommt es zur
Wertungsphase und man spielt
Handkarten offen aus: Eine Reihe
pro Farbe, gleiche Eigenschaften in
einer Reihe, Gandalf-Karte nur am
Anfang der Reihe und nie allein.

Gewertet werden die Karten mit

den Charaktereigenschaften der
aktuellen Ortskarte. Danach wird aus
jeder gewerteten Reihe eine Karte
entfernt, wer keine Punkte erhielt,
verliert keine Karten. In der nachsten
Wertung kann an noch ausliegende
Karten angelegt werden. Ein hiibsch
gemachtes Kartenspiel, das die Reise
gut nachempfindet, mit einfachem

Mechanismus und schnell zu erlernen.

Das Spiel:

Der Herr der Ringe
Die zwei Tirme
Das Kartenspiel

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 9 Jahren
Dauer: ca. 30 Min.

Art des Spieles:
Legespiel mit Karten

Positives/Negatives:
Spiel zum Film
Thema gut umgesetzt
Schéne Gestaltung

Der Spieleautor:
Reiner Knizia

Seine Spiele:

2002

Der Herr der Ringe Die
Entscheidung, Kosmos

Der Herr der Ringe Die zwei
Tirme Das Kartenspiel,
Ravensburger

Der Herr der Ringe Sauron,
Kosmos

Drachenland, Ravensburger
Hot Potatoes, W & L

Kampf der Gladiatoren,
Hans im Gliick

Korsar, Niimberger/
Heidelberger

Der Spieleverlag:
Ravensburger
Ricoweg 24

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

www.ravensburger.at
Hohl Ol
Schon in der Steinzeit wurde garantiert kann man eine Band aufwerten, Tanz-  bringt die beste Cross-Over-Band Das Spiel:
Hohlengrélen

musiziert, wo kame denn sonst der
Begriff Rock n'Roll her? Und genau
darum geht es, Musikproduktion in der
Steinzeit — die Spieler casten Musiker
beim Talentwettbewerb ,Hohlengrolen®
und kassieren dafir Erfolgspunkte.

Da hat es ein Krimsus doch geschafft,
den TV-Erfolg der letzten Wochen
vorwegzunehmen!

Die Spieler beginnen mit je einer
Gesanglehrer, Tanztrainer- und
Stylistenkarte, die sie offen auslegen,
dazu bekommen sie drei Musiker
verdeckt auf die Hand. Der Spieler
am Zug zieht zwei Musiker nach

und legt einen offen ab, nach dem
Startspieler kdnnen alle auch eine
Karte vom Ablagestapel und eine vom
Nachziehstapel nehmen. In seinem
Zug kann ein Spieler auch eine Band
auslegen, die aus 3-5 Musikerkarten
einer Musikrichtung bestehen muss,
dabei muss ihm eine Karte zum
Ablegen tibrig bleiben. Mit jeder
Band muss man den endgiiltigen
Erfolgswert der vorher gelegten
Band Ubertreffen, fiir Bands schon
ausgelegter gleicher Musikrichtungen
werden 2 Punkte abgezogen. Mit
Tanztrainer, Gesanglehrer und Stylist

win.spielen.at

und Gesangstrainer in einer Band

sind nicht mdglich. Man kann auch
eine sogenannte Cross-Over-Band
zusammenstellen, diese kann nur

aus Mannlein oder nur aus Weiblein
bestehen (Boy- oder Girl-Group) und
muss aus drei oder vier verschiedenen
Musikrichtungen bestehen. Cross-
Over-Bands werden erst bei Spielende
abgerechnet, am Ende eines Castings

5 Zusatzpunkte. Ist der Zugstapel
zu Ende, endet ein Casting, nach

so vielen Castings wie Mitspielern
gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten.

Ein witziges kleines Kartenspiel,
schnell zu spielen und schnell zu
erlernen, einfache Regeln und viel
SpielspaB!

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Kleine handliche
Minimalverpackung
Witzige Grafik
Lustiges Thema
Thema gut umgesetzt

Der Spieleautor:
Mark Sienholz

Seine Spiele:

2002

Hohlengrélen, Krimsus
2001

Goldrush, Krimsus
Saloon, Krimsus

2000

Strandcup, Krimsus
1999

Da geht was ab im
Morgenland, 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
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Konig der Maulwurfel

Das Spiel:
Kénig der Maulwdirfel

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

Art des Spieles:
Wiirfelspiel

Positives/Negatives:
Absolut witziges Thema
Eigenwillige Ausstattung
Thema wird durch
Ausstattung interessant
Nicht nur ein Kinderspiel

Der Spieleautor:
Giinter Burkhardt

Seine Spiele:

2002

Cairo, Schmidt

Delphi, Nirnberger

Die Pyramiden des Jaguar,
Kosmos

Kénig der Maulwiirfel, Zoch
2001

Kupferkessel Co.,
Goldsieber

Vom Kap bis Kairo, Adlung
2000

Avanti mare!, Selecta

Last Minute, Adlung

Der Spieleverlag:
Zoch Verlags GmbH
Brienner Strasse 54a
D-80333 Miinchen
Fon +49-89-343403
Fax +49-89-343405
www.zoch-verlag.com

Die Maulwiirfel sind Wesen vom
Planeten Rollex, denen einst die
gebratenen Wiirfel ins Maul flogen,
dann gingen ihnen die Wirfel aus und
sie mussten selber auf Wiirfeljagd
gehen. Das taten sie, indem sie sich
an den aus den Tirmen gespuckten
Wiirfeln festhielten! Und so tragen sie
auch ihre Wettrennen aus.

Genauso absurd wie ihre
Hintergrundgeschichte ist auch das
Spiel, aber es macht SpaB! Jeder
Spieler stellt sich seinen Maulwiirfel
zusammen, der Rennparcours wird
aufgebaut und alle versuchen, mit
ihrem Maulwirfel méglichst schnell die
Rennstrecke zu absolvieren.

Wer dran ist, stellt zuerst den Blocker
auf der Rennstrecke ab. Dieser
beeinflusst die Rollrichtung des
Wiirfels, dann wirfelt man dadurch,
dass man den Hut des Maulwdirfels
nach oben zieht — der Wiirfel rollt
auf den Tisch. Dann stellt man den
Maulwdrfel so zum Wiirfel, dass die
Schnauze den Wiirfel beriihrt, aus
dieser Ausrichtung des Maulwiirfels
muss man beim ndchsten Zug wirfeln.
Dann steckt man den Hut wieder ein
und legt den Wiirfel dahinter.

In der Profi-Variante setzt jeder seinen
Maulwiirfel selbst zusammen, die
Zahlen auf den Hiiten geben an, was
man wirfeln muss um den Turm zu
bewegen und man kann Aktionskarten
einsetzen.

Der Spielwitz liegt schon im Aussehen
und der Funktion des Spielmaterials,
es ist auch ziemlich wichtig, wie

man sich in der Profivariante seinen

Maulwiirfel zusammenstellt, wer da
den Vierer-Wiirfel erwischt, kann
Probleme kriegen. Und man soll nicht
glauben, es sind auch schon Wiirfel
hinter die Tirme gefallen statt nach
vorne zu rollen!

Ein gelungener Spielspal fiir Kinder
und Erwachsene mit Sinn fiir skurille
Einfalle.

ugelblitz

Das Spiel:
Kugelblitz

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 3 Jahren
Dauer: ca. 10 Minuten

Art des Spieles:
Sammel- und Lernspiel

Positives/Negatives:

Drei Spielvarianten
Stabile Sammelrohren
Interessante Idee

Action macht den Kindern
Spall

Der Spieleautor:
nicht genannt

Der Spieleverlag:
Noris Spiele
WaldstraRe 38
D-90763 Fuirth

Fon +49-911-97080-0
Fax +49-911-708507
www.noris-spiele.de
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Lernspiele kommen in den ver-
schiedensten Formen auf den Markt,
mit Kugel-Blitz bietet Noris eine
interessante Variante zum Erlernen
der Zahlen und von Zahlenfolgen.
Zuerst muss der ,Pool" zusammen-
gesetzt werden, in den man alle
Kugeln zuerst einmal hineinleert. Jeder
Spieler bekommt eine leere Rohre
und die Karten werden gemischt

und verdeckt bereitgelegt. Nun
entscheidet man sich fiir eine der drei
Spielvarianten und muss nun Kugeln
so einsammeln, dass die in der Rohre
der Spieler gesammelten Kugeln den
Anforderungen entsprechen.

In Variante 1 werden nur Farben
gesammelt, die Zahlen sind ohne
Bedeutung, eine Karte wird aufgedeckt
und jeder versucht so schnell wie
maoglich die Kugeln in entsprechender
Reihenfolge in seine Réhre zu holen.
Wer zuerst ,fertig" ruft und es richtig
hat, bekommt Punkte, bei einem
Fehler punkten die Mitspieler, die Zahl
der Einzelspiele wird vorher vereinbart

In Variante 2 sammelt man die Zahlen
in der auf den Karten vorgegebenen
Reihenfolge, diesmal spielen die
Farben keine Rolle, nur die Zahlen,

wieder gibt es Punkte fiir jede richtig
erfiillte Karte, man vereinbart wieder
die Anzahl der gespielten Karten.

In Variante 3 ist auf den Karten eine
Summe vorgegeben, die mit den
gesammelten Kugeln durch Addition
erreicht werden muss. Hier kann
man fiir gelibtere Rechner noch
vereinbaren, dass die Summe mit der

Anzahl der Farbkugeln aus Variante 1

pre==
nons Spielen

wugel’B;,

* b
a_s rasante
Spiel mit
viel Action
und groem
Lemeffekt

auf derselben Karte erreicht werden
muss und wer méchte kann naturlich
auch noch andere Aufgabenvarianten
erfinden.

Fir die Kinder macht diese Art

des Lernens sicher viel Spa und
koordiniert nebenbei auch noch das
Zusammenspiel von Auge und Hand
und damit die Motorik, und es macht
SpafB, um eine Kleinigkeit schneller zu
sein als die Mitspieler.
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Lauras Sternenspiel

Laura und ihr Bruder Tommy haben
den ganzen Tag im Kinderzimmer
gespielt und die Spielsachen verstreut
— sie mussen fertig sein bevor Lauras
Stern erscheint, es wird immer
dunkler im Zimmer und zwei gleiche
Gegenstande missen nebeneinander
eingeraumt werden.

Aus 12 Tableaus holt man sich jeweils
2 Gegenstande, einer kommt in den
linken Beutel, einer in den rechten
Beutel, Kuschelbar und Beschiitz-mich-
Hund kommen ebenfalls in je eine
Beutelseite. Die leeren Ablagen fiir die
Teile kommen in die Tischmitte. Die
Sonne wird zusammengesetzt und auf
die Sonne wird die Wolke gelegt. Wer
dran ist, greift mit einer Hand in die
linke Beutelseite und mit der anderen
in die rechte Seite und versucht

durch Fihlen und Tasten 2 gleiche
Gegenstande zu finden — wer es
schafft, legt die Sachen in die Ablage
und nimmt sich die fertige Ablage.
Passt es nicht, kommen die Teile
zurlick und ein Teil des Sonnenpuzzles
wird weggenommen. Sind alle Paare
gefunden und nur mehr Lauras
Kuschelbar und Tommys Hund Ubrig,
haben alle gewonnen. Fir den letzten
Fehler wird der Stern umgedreht,

Lauras Stern ist aufgegangen und die
Kinder haben es nicht geschafft, das
Zimmer aufzurdumen.

Das besondere an Lauras Sternenspiel
ist, dass die Kinder die Aktionen
beider Hande koordinieren mussen,
denn es miissen gleichzeitig

zwei Gegenstande in den zwei
verschiedenen Beuteln gefunden
werden. Dem Spiel beigefiigt ist noch

eine Kassette mit einem Horspiel zu
Lauras Stern und seinen Liedern, die
Kassette wird flir das eigentliche Spiel
aber nicht gebraucht. Die Spielregel
enthdlt die Geschichte von Lauras
Stern auch zum Vorlesen. Eine sehr
hiibsche Kombination aus Geschichte
bzw. Lizenzthema und Lernspiel, der
Motorik-Effekt bleibt beim groBen
SpielspaB vollig unbemerkt!

Das Spiel
Lauras Sternenspiel
Lizenzthema: Lauras Stern

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

Art des Spieles:
Tastspiel

Positives/Negatives:
Wunderschéne Ausstattung
Thema sehr schén
umgesetzt

Auch gut unterwegs zu
spielen

Die Spieleautoren:
Kai Haferkamp und
Riidiger Husmeier

Seine Spiele:
2002
Lauras Sternenspiel, Amigo

Der Spieleverlag:
Amigo Spiel + Freizeit
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
Fax +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de

Passado

Das Spielziel ist sehr einfach, sechs
Kugeln missen mit dem lochrigen
Schiffchen in den eigenen Hafen
gebracht werden. Das Spielbrett

— ein Kreis mit Léchern am Rand

und als Sechseck angeordnet in der
Mitte — wird auf die drei farbigen
Kegel gesetzt, das Schiffchen kommt
auf seine Startposition und wird mit
Kugeln beladen — schon hier kann man
wie gewlnscht die Schwierigkeitsstufe
variieren und mit ein bis sechs Kugeln
starten.

Das Schiffchen hat am spitzen Ende
eine Vertiefung, in die man den
Zeitstift einsetzt, um das Brettchen zu
bewegen, man kann es aber auch mit
der Hand bewegen. Man darf es in
jede Richtung bewegen, dabei sollte
maoglichst keine Kugel in ein Loch des
Spielbretts fallen. Fallt eine Kugel in
ein Loch, bleibt sie als Briicke fiir den
anderen Spieler liegen.

Nun gibt es mehrere Spielvarianten,
die man nach diesem Prinzip spielen
kann:

Man verwendet nur ein Schiffchen

und beladt es mit Kugeln, wer eine
Kugel verliert muss sofort anhalten,

win.spielen.at

die verlorene Kugel wird ersetzt, wer
seinen Hafen erreicht, darf eine Kugel
ablegen, bei drei Spielern muss dabei
immer eine Boje umfahren werden.

Oder man spielt mit dem Zeitstift auf

Tempo — man hat so lange Zeit bis die

Uhr abgelaufen ist um das Schiffchen
in den eigenen Hafen zu lenken,
verliert man eine Kugel wird die Uhr
umgedreht und der nachste muss mit

der Restzeit auskommen. Spielt man

allein, versucht man alle Kugeln einer
Farbe in den gleichfarbigen Hafen zu

transportieren, man entscheidet, wie

viele Kugeln man an Bord nimmt.

Ein sehr schén und ansprechend
gemachtes Spiel, das mit den
Ublichen Lernspielen nicht sehr viel
gemeinsam hat, es ist ein optisches
und spielerisches Vergnuigen.

Passado

Das Geschicklichkeitsspiel

mit Tempo

LOGO

Lern-Spiel-Verlag

oder 3 Spieler

£\

von Guido Hoffmann

Das Spiel:
Passado

Anzahl der Spieler: 1-3
Alter: ab 4 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten

Art des Spieles:
Geschicklichkeitsspiel

Positives/Negatives:
Ausfiihrung in Holz
Optisch sehr ansprechend
Interessanter Mechanismus
Fordert raumliches Denken
und Vorausplanung

Der Spieleautor:
Guido Hoffmann

Seine Spiele:
2002

Halleluja, Piatnik
Passado, Logo
Lernspielverlag
1999

Siesta, Goldsieber

Der Spieleverlag:

Logo Lern Spiel Verlag
GmbH

Beckenkampf 25
D-46262 Dorsten
www.logo-verlag.de
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Ruhmreiche Ritter

Das Spiel:
Ruhmreiche Ritter

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

Art des Spieles:
Lauf- und Gedachtnisspiel

Positives/Negatives:
Gelungene Kombination von
Memory und Planung
Wunderschéne Ausstattung
Durch Einsatz von Gunilla
zu variieren

Die Spieleautoren:
Odet L'Homer und
Roberto Fraga

Seine Spiele:
2002
Ruhmreiche Ritter, 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

Die mutigen Ritter Roberto, Rinaldo,
Roland und Richard nehmen an
einem Wettkampf teil, sie missen so
schnell wie moglich einen Weg durchs
Labyrinth zu ihren Prinzessinnen
finden. Das ist aber nicht so einfach,
denn das Labyrinth verandert sich und
Gunilla das Gespenst versucht auch
noch, die Ritter zu vertreiben.

Es gibt im Prinzip zwei Spiel-
maoglichkeiten, mit und ohne Gunilla.

Jeder Ritter beginnt in seinem farbigen
Eckfeld, die Spieler legen gemeinsam
das Labyrinth auf. Zu Beginn seines
Zuges wirft der Spieler den Farbwiirfel
und vertauscht eine unbesetzte Karte,
die direkt an das Feld mit der Figur

in dieser Farbe angrenzt, mit einer
anderen unbesetzten Karte. Dann setzt
der Spieler die Augenbinde auf und
wiirfelt, der Augenwiirfel bestimmt,
wie weit der eigene Ritter gehen darf.

Der Spieler bekommt die erwirfelte
Zahl genannt und gibt nun aus dem
Gedachtnis den Weg an, den der
Ritter gehen soll, gezogen wird seine
Figur vom Spielnachbar. Der Spieler
gibt die Richtungsanweisungen von
seiner Sitzposition aus, er darf nach

jedem Feld die Richtung andern,
aber nicht durch Wande gehen und
nicht tber den Spielplanrand hinaus.
Der Zug endet, wenn gegen eine
Wand gezogen wird oder wenn die
Wiirfelaugenzahl verbraucht ist oder
der Spieler auf die restlichen Augen
verzichtet. Wenn Gunilla mitspielt,
endet der Zug auch, wenn der Ritter
Gunilla trifft und der maskierte Spieler
muss nun auch Gunilla 3 Felder weit

ziehen lasse, aber sie kann durch
Wande gehen. Erwischt sie dabei
Ritter, werden diese 3 Felder weit
gezogen, aber nie durch Wande.
Wer als erster die Prinzessin erreicht,
gewinnt.

Ein entziickend gemachtes Kinderspiel
mit einer interessanten Kombination
aus Gedachtnis und der Fahigkeit, das
Labyrinth optimal zu nutzen.

Schneewalzer

Das Spiel:
Schneewalzer

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 90 Minuten

Art des Spieles:
Entwicklungsspiel mit
Sportthema

Positives/Negatives:
Kleinstauflage im
Eigenverlag

Erstes Spiel der Autoren
Sehr professionell
ausgefiihrt
Interessantes Thema
Gut umgesetzt

Die Spieleautoren:
Peter-Christian Lenz und
Tamara Kiesenhofer

Seine Spiele:
2002
Schneewalzer

Der Spieleverlag:

Vier Jahreszeiten Spiele
Luftenbergstrale 58
4222 Luftenberg
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Jeder Spieler besitzt eine Schischule
und soll mit seinen vier Skilehrern die
eigenen Gaste in die Apres Ski Bar
bringen.

Dem Apres Ski kdnnen sich die Gaste
aber erst ergeben, wenn sie ihre
4Pflichten™ als Wintergast absolviert
haben, sprich am Schiunterricht
teilgenommen haben, Schlepplift
gefahren sind und dann auch die
Pisten heruntergewedelt sind.

Diese drei Dinge - Skiunterricht,
Schlepplift fahren und Pistenwedeln

- sind auch die mdglichen Aktionen

im Zug eines Spielers. Ein solcher
Spielzug gliedert sich im Detail in
Schlepplift bewegen, Lehrer und Gaste
positionieren, Aktionsablageplattchen
ziehen, Spielzug-Anzahl ermitteln,
Schlepplift-Sturzsektor bestimmen und
Sturzdrehscheiben nutzen.

Die Aktion Schlepplift bewegen
kommt erst dann ins Spiel, wenn

sich Gaste und Skilehrer beim
Schlepplift anstellen, Sturzsektor und
Sturzdrehscheibe kommen ins Spiel,
wenn der Lift Personen beftrdert
bzw. sich Skifahrer auf der Piste
tummeln. kommt erst dann ins Spiel,

wenn sich Gaste und Skilehrer beim
Schlepplift anstellen, Sturzsektor und
Sturzdrehscheibe kommen ins Spiel,
wenn der Lift Personen beférdert bzw.
sich Skifahrer auf der Piste tummeln.
Ist die Apres Ski Bar besetzt, gewinnt
wer einen Skilehrer in der Bar hat und
die meisten Gaste in die Bar gefihrt
hat. Spielvarianten sind angegeben.

Vier LL
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Verlag

Das Spiel ist sehr liebevoll und
detailreich gestaltet, sogar die
Verletzungen, die sich ein Gast bei
einem Sturz zuziehen kann, sind
abgestuft. Der Spielmechanismus ist
an sich einfach, die Regel sehr schén
gestaltet, mit vielen Bildern. Ein
Spiel fiir Skifreunde und Spielfreunde
gleichermaBen

Mit Skiunterricht, Schleppliftfahren und
Pistenwiedeln zum Apres SKi-Sieg. 4 .

Fiir 2 bis 5 coole Skischulbesitzer
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Tornado Arena

Immer wieder erschienen bei den
Verlagen Spiele, bei denen man sich
die Frage stellt, ist das noch ein
Spiel oder schon ein Spielzeug oder
musste man fir solche Sachen einen
eigenen Begriff erfinden? Wie dem
auch sei, Tornado Arena fallt in diese
Kategorie. Der bunte Blechkreisel
aus unseren Kindertagen ist zum
High-Tech-Spielzeug mutiert, heiBt
dementsprechend nun Tornado

und wurde mit einer Spielregel
ausgestattet.

Jeder Tornado besteht aus einem
metallenen Kreisel und dem so
genannten Press-o-matic. Dieser
Press-o-matic aus Knopf und Stift wird
auf den Kreisel gesetzt, die Feder
wird mit der Hand gespannt und wirft
den Kreisel ab und setzt ihn damit in
Betrieb.

Jeder Spieler hat einen Tornado. Dann
nimmt jeder Spieler die Kombination
aus Press-o-matic und Kreisel in die
Hand, halt ihn Uber die Arena und auf
ein Zeichen driicken beide auf den
Startknopf. Der Tornado, der sich am
langsten dreht, gewinnt Punkte, und
zwar so viele wie in dem Feld notiert
sind, in dem die Spitze des Tornados

liegt. Wer nach 5 Duellen die meisten
Punkte erzielt hat, hat gewonnen.

Wir haben natirlich nach Varianten
gesucht und festgestellt, wenn man
ein paar Hindernisse in der Arena
sprich Spieleschachtel verteilt, an
denen die Kreisel abprallen, wird das
Ganze lustiger, aber die Bremswirkung
véllig unberechenbar wird.

Alles in allem ein witziges Amisier-
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spiel, gut um Getrankerunden aus-
zuknobeln oder sich die Zeit bis
Mitternacht zu Silvester zu vertreiben,
oder fiir Kindergeburtstage oder fiir an
technischen Spielereien Interessierte
— kurz, man kann sich gut dabei
unterhalten. Da die Schachtel auch
gleich das Spielfeld liefert, ist sie
groB, aber das macht durchaus Sinn,
so muss man dem Kreisel nicht im
Wohnzimmer nachjagen.
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Das Spiel:
Tornado Arena

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 15 Minuten

Art des Spieles:
Actionspiel

Positives/Negatives:
Interessante Mechanik
Simpler Mechanismus
Viel Spielspaf

Mit mehreren Figuren
interessanter

Der Spieleautor:
nicht genannt

Der Spieleverlag:
Jumbo Spiele

Postfach 10

D-58845 Herscheid
Fon: +49-2357-601-0
Fax: +49-2357-601-212
www.jumbo.de

Zaster

Zaster heiBt Geld und das wird meist
am Zahltag gebraucht, und so hie
das Spiel auch schon einmal, und
dann Payday und nun ist der Spielspa3
wieder da! Man vereinbart einfach eine
bestimmte Anzahl Kalendermonate, so
oft wird der Monat durchgespielt und
am Ende zahlen alle ihren Gewinn,
nachdem Rechnungen bezahlt und
Kredite zuriickgezahlt sind. Wer das
héchste Nettovermdgen besitzt,
gewinnt, haben alle nur Schulden,
gewinnt der Spieler mit den geringsten
Schulden. Vom Spielprinzip her ist das
Spiel ein Laufspiel mit Ereigniskarten,
die Spielfigur wird mittels Wirfelwurf
bewegt, und der Spieler befolgt dann
die Anweisungen auf dem Feld, auf
dem die Spielfigur landet. Braucht
man einen Kredit, nimmt man ihn

auf, am Monatsletzten muss man
mindestens 10% zurtickzahlen, man
kann auch den gesamten Kredit am
Monatsende und nur dann abzahlen.
Die Ereignis-Anweisungen missen
immer befolgt werden, auch wenn
man dafiir einen Kredit aufnehmen
muss. Die Sonderfelder sind Post, dort
bekommt man Anweisungskarten, die
sofort zu erledigen sind oder erst am
Monatsletzten, Lotterie, Alles Gute zum
Geburtstag, Wahlkasse, Zeitumstellung
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und Zaster, das Monats-Ende-Feld
mit besonderen Anweisungen, man
muss alle Rechnungen zahlen und
alle Kaufen-Karten ablegen. Der
SpielspaB von Zaster liegt allein in
der voéllig unberechenbaren Folge von
Geldeinnahmen und Geldausgaben, da
man keinen Zug vorausplanen kann.
Der Zufall bestimmt die Zugweite der
Figuren, innerhalb vieler Ereignisse
wird um das Resultat gewdrfelt, man

kann also kaum planen und sicher
erst am Monatsende feststellen,
ob man einen Kredit vollstandig
zuriickzuzahlen oder sich mit 10%
begniigt.

Fir alle Freunde von Monopoly

und ahnlichen Spielen sicher eine
amiisante Variante mit dem Vorteil,
dass man das Spiel sozusagen ,sofort
kann™.

Das Spiel:
Zaster
Serie: Parker

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 60 Minuten fiir
3 Monate

Art des Spieles:
Laufspiel

Positives/Negatives:
Laufspiel mit Ereignisfeldern
Sehr gliicksabhéngig
Variable Spieldauer

Der Spieleautor:
nicht genannt

Der Spieleverlag:

Hasbro Osterreich

Vienna Twin Tower
Regus Center/ Turm West
Wienerbergstrale 11
A-1100 Wien

Fon 01-99 460-6613

Fax 01-99 460-5501
www.hasbro.at
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Adlung Spiele
Kiiferstrae 40/1
D-71686 Remseck
Fon +49-7146-44005
Fax +49-7146-44006
www.adlung-spiele.de

Amigo Spiel + Freizeit
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
Fax +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de

db-Spiele

Dirk Henn und
Barbara Weber
Mariahilfstrasse 7
D-52062 Aachen

Games Workshop
Grafenberger Allee 277-287
D-40237 Disseldorf

Fon +49-211-5402 222
Fax +49-211-5402-223
www.games-worksop.de

Goldsieber Spiele
Werkstrale 1
D-90765 Firth,

Fon +49-911-97080-0
Fax +49-911-708507
www.goldsieber.de

Jumbo Spiele

Postfach 10

D-58845 Herscheid
Fon: +49-2357-601-0
Fax: +49-2357-601-212
www.jumbo de

R & D Games

Field House, Avenue Road
Stratford-upon-Avon

CV37 6UN, England
rbreese@msn.com

Spiele aus Timbuktu
Michael Schacht
Griineburgweg 87
D-60323 Frankfurt

Fon +49-69-7298004
http::/hello.to/m.schacht

Splotter Spellen
Zijpendaalseweg 17
NL-6814 CB Arnhem
Fon +31-26-3516723
Fax +31-26-4459345
www.splotter.com
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Der Herr der Ringe Die Zwei Tirme

12 Reiter von Rohan und 20 Uruk-hai speziell aus dem

Film ,Die 2 Tiirme*, dazu ein Regelbuch mit Grundlagen

des Spielsystems und zum speziellen Thema. Wahrend

eines Spielzugs bewegen sich beide Seiten und durchlaufen
die folgenden Phasen: Initiative, Bewegung, SchieRen,
Nahkampfen, Spielzugende. Wenn mehr als zwei Spieler
mitspielen, kommandiert jeder nur einen Teil der Streitkréfte auf
jeder Seite. Die Spielregel bietet auch Szenarien an und gibt
sehr detaillierte Information zum Spielsystem der Tabletops.

Tabletop * 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren * Autor: Rick
Priestley * 05-01, Deutschland, 2002

Keythedral

Die Einwohner von Keyland wollen in Keytown eine Kathedrale
bauen und sammeln die Bauteile dafiir in den umliegenden
Feldern ein. Die Kathedrale wird in fiinf Stadien gebaut, jedes
Stadium erfordert unterschiedliches Baumaterial, am Anfang
Stein und Holz, spéter Eisen, buntes Glas und Gold. Wahrend
des gesamten Baus brauchen die Erbauer Essen und Wasser.
Jeder Spieler beginnt mit fiinf Hitten. Jede Spielrunde besteht
aus Arbeiter setzen, Ressourcen sammeln, Ressourcen
ausgeben, Arbeiter wieder einsammeln, Startspieler wechseln.
Das Spiel endet wenn das letzte Bau-Plattchen fiir die
Kathedrale erworben wurde, es gewinnt der Spieler mit den
meisten Pléttchen.

Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren * ca. 60 min *
Autor: Richard Breese * 261/600, England, 2002

vfgg;’ | .

Schnapp, Land, Fluss

Im Spiel sind 33 Kategorien- und 55 Buchstabenkarten — 12
Buchstabenkarten werden offen um die Kategorienkarten
verteilt, die oberste Kategorienkarte wird aufgedeckt. Die
Spieler versuchen, einen Begriff dieser Kategorie zu finden,
der mit einem der 12 Buchstaben beginnt. Wer einen Begriff
findet, ruft ihn aus und schlagt gleichzeitig auf die passende
Karte, wer als Erster auf eine passende Karte klopft, bekommt
diese Karte. Dann wird eine neue Kategorie aufgedeckt, sind
alle 12 Buchstaben vergeben, gewinnt der Spieler mit den
meisten Karten.

Reaktions- und Quizspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren * Autor:
Haim Shafir * 2220, Deutschland, Amigo 2002

Eketorp

Die Spieler wetteifern im Bau von Wikingerburgen, gespielt
wird in Wochenetappen, jede Woche lauft nach dem gleichen
Schema ab: Verfiigbare Materialen bestimmen, Bewegungen
planen und geheim notieren, Bewegungen ausfiihren, Kampfe
und Belagerungen ausfihren, Burgen mit erbeutetem Material
aufbauen, Wikinger im Lazarett werden eine Stufe gesiinder.
Nach 12 Runden gewinnt der Spieler mit der wertvollsten Burg
oder es gewinnt, wer seine Burg fertig gestellt hat.

Entwicklungsspiel * 3-6 Spieler * ohne Altersangabe * Autor:
Dirk Henn * Deutschland, 2002

Moderne Zeiten

Amerika der 20er Jahre, Spielziel ist Aktienmehrheit. Jede
Spielrunde beginnt mit der Versteigerung von Aktienkarten.
Dann hat jeder Spieler eine Aktion A oder B, Aktien ziehen
oder Aktien ausspielen. Spielt er Aktien aus, kann er seinen
Stein bewegen und bei Mehrheit ein Feld am Plan und in der
Wertungstabelle abdecken. Bei Crash kommen Karten aus
der Auslage zuriick in den Stapel. Hat jeder Spieler A oder

B gespielt, beginnt eine neue Runde. Am Ende gewinnt der
Spieler mit der Punktemehrheit aus Geld, Aktien auf Tisch und
Mehrheit in der Wertungstabelle.

Wirtschaftsspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren * Autoren: Glimne
Dan + Grzegorz Rejchtman* ca. 45 min * 00558, Jumbo,
Deutschland

Station Manager

Auf dem Rangierbahnhof herrscht reger Betrieb, jeder Spieler
stellt seine Waggons mit Waren aus aller Welt zu Giiterziigen
zusammen, ganz wie es die ausliegenden Auftragskarten
vorgeben. Hat ein Spieler seinen Zug komplettiert, bekommt
er den Auftrag und schnappt auch so schon mal den anderen
den Profit vor der Nase weg. In seinem Zug nimmt sich der
Spieler 2 Karten vom Nachziehstapel oder die letzte Karte aus
der Ablage und legt dann eine Handkarte in die Ablage oder
legt mehrere Handkarten vor sich aus. Das Spiel endet, wenn
ein Spieler 3 verschiedenfarbige Auftragskarten hat oder der
Nachziehstapel aufgebraucht ist oder ein Spieler mehr als

25 Karten vor sich liegen hat, es gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Eisenbahnspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autor Michael
Schacht * ca. 456 min * x/2000, Deutschland, 2002

Hiihnerhof

Elevage de poules — Kippenboerderij ~ Pollaio

Huhnerhof

Ein Mé&dchen streut den Hiihnern Futter, diese versuchen
mdglichst viele der Korer zu fressen. Jeder Spieler wiirfelt
einmal, zieht das Madchen in beliebige Richtung und legt

auf jedem betretenen Feld ein Korn aus. Dann wiirfelt er fiir
sein Huhn und zieht es ebenfalls in beliebige Richtung, auf
jedem Feld das er betritt und wo ein Korn liegt, darf er dieses
einsammeln. Auf einem Feld darf nur ein Huhn stehen, fremde
Hiihner dirfen tibersprungen werden, das Feld wird mitgezahlt.
Beim Médchen kann ein Huhn stehen. Sind alle Korner verteilt,
wird das Madchen aus dem Spiel genommen und der Spieler
wiirfelt nur mehr fiir sein Huhn. Sind alle Korner gefressen,
gewinnt der Spieler mit den meisten Kornern.

Wiirfel- und Sammelspiel fiir Kinder * 2-6 Spieler ab 5 Jahren
* Autoren: Johann und Michael Riittinger * ca. 25 min * 1730,
Goldsieber, Deutschland, 2002

Sambesi

Alle Spieler sehen ein Spiegelbild und suchen gleichzeitig die
dazu passende Tierkarte. Im Spiel sind 28 Tierkarten und 28
Spiegelbilder, die Tierkarten werden in zwei Kreisen ausgelegt.
Eine Spiegelbildkarte wird aufgedeckt, alle suchen gleichzeitig
nach der passenden Karte, es gibt immer drei Kriterien, die
genau seitenverkehrt sein miissen — wer die passende Karte
findet, schidgt drauf und holt sie sich damit. Wer sich irrt, darf
erst wieder bei der nachsten Karte mitsuchen. Wer zuerst je
nach Spieleranzahl 4 oder 6 Karten gesammelt hat, gewinnt.

Kartenspiel * 2-8 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jens
Rademaker * ca. 30 min * Nr. 02105 0, Deutschland, 2002

vVoc

Jeder Spieler ist Kaufmann am Ende des 16. Jahrhunderts mit
Schiffen auf den Handelsrouten des Ostens, und schlieRt sich
so0 genannten ,Compagnies” an, aber es bleibt die Rivalitat
zwischen Amsterdam und. VOC wird in Spielrunden gespielt,
die ein Jahr darstellen, das aus 5 oder 6 Phasen besteht —
neue Auftrége, Skorbut, Investitionen, Nach Osten und Zuriick,
gesunkene Schiffe, Verkdufe und Neues Jahr. Wird in Phase

1 die VOC-Karte aufgedeckt, endet das Spiel, die Compagnie
ist gegriindet und die reichsten Kaufleute bekommen einen
Platz im Vorstand. Wer am meisten besitzt, gewinnt, hat aber
Amsterdam am meisten Geld, haben alle verloren.

Wirtschaftsspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren * Autoren: Joris
Wiersinga und Jeroen Doumen * SPL 14168, Holland, 2002

win.spielen.at
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DIE , TESTOTHEK" IM JANNER

Wir empfehlen 6x ,Spiele fiir Einen"

In unserer Rubrik finden Sie neue Spiele, die besonders
gut zum Spielen fiir eine Person geeignet sind.

Arcadia

Ein Bauspiel fiir 1 oder mehr Kinder ab 1 Jahr,
von Klaus-Hermann Thiele bei Selecta
Bausteine in den verschiedensten Farben,

leicht schief so wie beim Turm von Pisa, ein
Bogen, zwei Bdgen, leuchtend, attraktiv, gut zum
Angreifen, Bauen, Spielen. Und fiir etwas grofere
kann man ein Stapelspiel nach ersten Regeln
spielen — man legt einen Stein in die Mitte — wer
dran ist setzt einen gleichfarbigen Stein in der
gleichen Richtung an oder einen andersfarbigen
Stein in die andere Richtung. Hat man keine
Steine mehr, setzt man das Dach und gewinnt.

Duopento

Ein Legespiel fiir 1-2 Spieler ab 8 Jahren,

von Ingo Uhl bei Logika

Duopento ist ein Spiel mit Pentominos, geeignet
als Solitarspiel oder als Spiel zu zweit. Im Zwei-
Personen-Spiel hat jeder Spieler 12 Pentominos
in einer Farbe. Abwechselnd legt jeder Spieler
einen Stein in die Platte und versucht die Steine
seiner Farbe so zu legen, dass eine moglichst
groBe zusammenhangende Fléche in der eigenen
Farbe entsteht. Kann niemand mehr legen,
gewinnt der Spieler mit der groRten Flache. Fiir
das Solitarspiel gibt es mehrere Varianten.

Ravensburger Zauberschule

Ein Zauberkasten fiir 1 Spieler ab 8 Jahren von
Martin Michalski bei Ravensburger

Ein Zauberkasten mit 80 verschiedenen Tricks,
de Schachtel ist auch als Biihne zu verwenden,
der Uberkarton mit dem Titelbild ist abnehmbar,
es bleibt eine Schachtel als Transportkoffer tiber.
Zuerst werden die 6 Regeln der Zauberkunst
und das 1x1 der Zauberei erklart, es gibt ein
Einfiihrungsprogramm fiir den ersten Erfolg, und
dann wird ein Trick nach dem anderen ausfiihrlich
erklért, mit Zeichnung und einer Liste des
bendtigten Zubehars.

‘Rh enﬂlmu.rg@r
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Solitaire

Ein Geduldsspiel fiir 1 Spieler ab 4 Jahren, ein
Klassiker bei Noris Spiele

Alle Kugeln werden so ins Spielbrett gelegt, dass
das Loch in der Mitte frei bleibt. Dann Uberspringt
man mit einer Kugel eine andere und legt sie

in die freie Position, die tibersprungene Kugel
wird weggenommen. Spielziel ist, am Ende

nur mehr die Kugel im mittleren Loch Gbrig zu
haben. Kugeln kénne nur durch Springen bewegt
werden, aber das Springen ist nur waagrecht und
senkrecht erlaubt, nicht diagonal.

norfs

Sollt

Stern von Basra
Ein Denkspiel fiir 1 Spieler ab 8 Jahren von
Helmut Huber bei Jumbo
| Solitérspiel aus Holz mit 21 Kombinationsmaglich-
keiten. Es gibt 9 rote Bausteine und einen gold-
gelben Wiirfel, dazu Bausteinkarten fiir alle roten
Steine. Man zieht verdeckt 2 Karten und legt die
darauf abgebildeten Steine beiseite. Dann setzt
man die verbliebenen 7 Steine und den goldgelben
\ Wirfel zu einem Wiirfel zusammen, der goldgelbe
f Y Wiirfel muss in der Mitte und total unsichtbar sein.

P Das Spiel ist mit den Spielen Babylon und Stern
S'fe »‘.m von Basra zu vier Meisterspielen kombinierbar.

Spielzeug aus Holz
Wooden Toy

Superplexus
Ein Geschicklichkeitsspiel fiir 1 Spieler ab 8
Jahren bei Hasbro
Eine durchsichtige Plastikkugel mit futuristisch
- anmutendem Innenleben in drei Farben - ein

| Geschicklichkeitsspiel fiir das Computerzeitalter!
Spielziel ist, die drei Schwierigkeitsstufen in der
vorgeschriebenen Zeit zu absolvieren und jede
Stufe so schnell wie mglich zu spielen um die
meisten Punkte zu bekommen. Die Kugel muss
eine vorgegebene Strecke von einer Zahl zur
néchsten zuriicklegen, das Ende der Strecke ist
mit einem Licht markiert.
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DIE TERMINE

Di., 28. Janner 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 30. Janner 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Di., 18. Feber 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 20. Feber 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Di., 11. Médrz 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 13. Marz 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Sa., 22. Marz 2003 ab 14 Uhr: Spiele-Marathon
Di., 1. April 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 3. April 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Di., 22. April 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 24. April 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Di., 13. Mai 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 15. Mai 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Sa., 24. Mai 2003 ab 14 Uhr: Spiele-Marathon
Di., 3. Juni 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 5. Juni 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Di., 24. Juni 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 26. Juni 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Di., 15. Juli 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 17. Juli 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Sa., 26. Juli 2003 ab 14 Uhr: Spiele-Marathon
Di., 12. August 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 14. August 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Di., 19. August 2003 um 10 Uhr: Spiel der Spiele 2003

Die Spiele-Abende des SPIELE KREIS WIEN finden alle drei Wochen

im Clublokal Café Wilhelmshof, Erdbergstr. 27, 1030 Wien, statt. 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 € 3.50, Beitrag fiir ein ganzes
Jahr € 30.00, Beitrag nur fiir Bezug von WIN in Osterreich € 19.00. Die
Mitgliedschaft im Spiele Kreis Wien endet automatisch, wenn kein weiterer
Mitgliedsbeitrag bezahlt wird.

Die Spiele-Marathons finden in den Rdumen des Osterreichischen Spiele
Museums in 2285 Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28, ab 14 Uhr statt. Die
Teilnahme am Spielemarathon steht nur den Mitgliedern des Spiele Kreis Wien
und im gleichen Haushalt lebenden Familienangehdrigen offen. Wir ersuchen
um rechtzeitige Anmeldung, da nur begrenzter Platz zur Verfiigung steht.

Die néchste Publikumsveranstaltung in den Raumen des Osterreichischen
Spiele Museums ist am 23. und 24. August 2003 das SchauSpiel 03. Zwei
Tage stehen im Zeichen der Werbung fiir das Spiel.

Das 19. Osterreichische Spielefest findet vom 21. bis 23. 11. 2003 im Austria
Center Vienna, 1220 Wien, Bruno Kreisky Platz 1, statt. Wir suchen Mitarbeiter,
besonders Spiele-Berater.

Wir ersuchen bei allen Veranstaltungen maéglichst wenig zu rauchen, bei
manchen besteht Rauchverbot - Danke!

99 LUFTBALLON
07.01. Gewiirfelt 27, gewonnen hat Karin Padzold mit der 26.
09.01. Gewdirfelt 21, gewonnen hat Peter Dworak mit der 22.

SKW-ZAHL (2003.01.09)
01 Martina Nowak, Christian Grundner, Peter Blaschke

02 Barbara Prossinagg, Kurt Schellenbauer

03 Bernhard Petschina, Karin Padzold

04 Peter Dworak, Belma Kusturica-Zrno, Christoph Klager

05 Christoph Vavru

07 Angeli Damda, Sarah Beck, Alexandra Siegel

08 Maria Schranz, Peter Herger, Martin Tiwald, Brigitte Knapp, Harald Kovac
09 Anni Gebel, Gert Stockl, Rudolf Ammer, Eva Rieger

10 Valentin Zrno, Glinther Ammer

11 Roswitha Ackerler, Walter Schranz, Michael Bunka

12 Franz Veitl, Herbert Gebel
14 Christa Michel, Peter Nowak
16 Christian Bauer

17 Ralph Knoll

23 Hubert Schlauss
24 Rudi Prossinagg
63 Manfred Handlos

WINNERS (2003.01.09)
Trans America, 66, -, 66, =, ex, Hall of Games #57

Pueblo, 30, -, 30, =

i 10. Ad Acta, 8, 2, 6, +
Funkenschlag, 29, -, 29, = 11. Odins Raben, 4, -, 4, -, ex
Alles im Eimer, 25, 2, 23, =
Vallensten, 18, 1, 17, + 15, ione & Shwiet 3,2, 1, - ex
Mill + Money, 20, 4, 16, - . S
Trias, 14, 2, 12, +
Carcassonne Jager & Sammler, 18, 9, 9, -
Medina, 9, 1, 8, *

LRNOU AWM=

- 1
e O

Vorschlage: Banditos (3x), Meine Schafe
Deine Schafe (2x), Tyros (1x), Korsar (1x)
Alle Details unter www.spieleclub.at

Spiele
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Die WIN-Wertung

Die Win-Wertung
ist die personliche
Bewertung eines
Spieles durch den
Rezensenten, so
kdnnen 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 Beschreibung
verschiedener
Eigenschaften, je
oOfter, desto starker.

W - Gliicksfaktor,
Wiirfel

G - Geschicklichkeit
S - Strategie

P - Psychologie

I - Interaktion,
Wechselwirkung
zwischen den
Mitspielern und
ihren Ziigen

M - Gedéachtnis,
Memory

D - Dominanz,
ungleiche
Gewinnchancen

K - Komplexitat,
um- fangreiche
Regeln und/oder
komplizierte
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)
- lange Spieldauer

! Neubewertung
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IMPRESSUM: Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentiimer, Verleger und Hersteller: Verein der Freunde der Spiele Kreis
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