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SPIELEN IN
OSTERREICH

Bitte besuchen Sie
unser Spiele-Portal

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

Gewinnspiel

1000 Stufen zum Erfolg
(&hnlich 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!

Verspatung
Auch diese Ausgabe
ist noch einige Tage
zu spét dran, daher
ersuchen wir wieder
das verspatete
Erscheinen zu
entschuldigen.

Unsere Redaktion
arbeitet daran, bald
wieder in der Zeit zu
liegen!
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Den neuen Spielen verpfilichtet!

3 osterr. Spieleautoren in Gottingen
Zum diesjahrigen Spieleautorentreffen in Goéttingen, Deutschland
prasentierten auch 3 unserer Autoren ihre neuesten Spieleideen

Auch das 22. Spieleautorentreffen vom
24. und 25. Mai 2003 in Gottingen
wurde wie all seine Vorgdnger seinem
Namen gerecht, an die hundert
Spieleautoren prasentierten ihre
Spieleneuheiten. Etablierte Autoren
wie Glinther Burkhardt, Jaques
Zeimet, Anja Wrede oder Spiel-des-
Jahres-Gewinner Bill Payne genauso
wie vollige Neulinge. Erfreulich war,
dass es heuer viele schone kreative
Ideen gab und nur ganz wenige xxte
Neuerfindungen des Rades.
Besonders auffallig war auch die hohe
Qualitat der Prototypen in Design und
Ausfiihrung und auch die Originalitat
der Ideen. Es gab auch wieder die
interaktive SAZ-Skulptur im Foyer, auf
der sich alle Anwesenden verewigen
konnten, einige wenige Autoren hatten
fertig produzierte Spiele mit — Roland
und Tobias Goslar vom Kronberger
Spieleverlag ihr Erstlingswerk Tom
Tube und Kemal Yun neben seinem
bei Wuselmause verlegten Spiel
Gruftmeister drei selbst verlegte Spiele
namens Picknick Panik, Goldgeier

und Stonez, alle im bunt bedruckten
Jutesack. Erfreulich groB war die
Osterreichische Beteiligung, gleich drei
Autoren waren in Gottingen vertreten,
Ronald Hofstatter mit seiner White
Castle Agentur, Walter Schranz und
Andreas Pelikan.

Am Sonntag wurde erstmals im
Rahmen der Gottinger Spieletage
anstatt in Essen der Sieger des
Hippodice Autorenwettbewerbs geehrt,
Thomas Rauscher mit seinem Spiel
Aquadukt. Auch der Forderpreis fiir
Nachwuchsautoren wurde wieder
vergeben, er ging an Marco Teubner,
der je eine Woche Praktikum im
Deutschen Spielearchiv in Marburg,
beim Kleinverlag Historien Spiele
Galerie und beim Spieleverlag
Ravensburger absolvieren darf.

Die Bilder von oben nach unten:

1. Maria und Walter Schranz
(Mitte) zeigen Dagmar de Cassan
(links) und Karin Wittig (rechts)
das neueste Spiel

2. Andreas Pelikan (links) zeigt
dem hollandischen Spieleautor
Corne von Moorsel (Mitte) seine
Spiele

3. Ronald Hofstatter erklart groRen
und kleinen Besuchern seine
Spiele und die Spiele von anderen
Osterreichischen Autoren

win.spielen.at
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Amun-Re

Wer kennt sie nicht, die Pyramiden am Nil - ewige Wahrzeichen einer glanzvollen Kultur

Hans im Gliick * BirnauerstraBe 15 * D-80809 Miinchen * Fon: +49-89-3005419 * www.hans-im-glueck.de

|

,Qje, schon wieder ein Knizia-Spie
hére ich so manchen sagen. Darauf
kann ich nur mit dem Zitat eines
beriihmten Osterreichers antworten:
kann dieses Spiel seinen Erzeuger
nicht verleugnen. Das wird von
manchem als Nachteil, von mir

und wahrscheinlich vielen anderen
allerdings als Vorteil angesehen.
Denn normalerweise haben Spiele
von Reiner Knizia eine wichtige
Eigenschaft: sie funktionieren.
Natirlich gibt es die typischen Knizia-
Mechanismen, wie Versteigerung,
Punktewertung, mathematische
Komplexitat, wirtschaftliches Denken
und Streben nach Mehrheiten; daher
kommen die moglicherweise negativen
Kritiken, ein Knizia-Spiel ist wie das
andere. Aber sehen wird uns dieses
neue Flaggschiff von ,Hans im Gliick”
unvoreingenommen und objektiv an.

Es geht wiederum einmal um Agypten
(war bei ,Ra" schon einmal das
Thema), genauer gesagt, um die
glorreiche Zeit der Pharaonen und
Gotter, wie Amun-Re, den Gott des
Rotwildes (vor Rechtschreibreform
+Amun-Reh"). SpaB3 beiseite, ich will
nicht Kurt imitieren, dazu sind meine
Geschichtskenntnisse zu schlecht.

Ich kann nur wiedergeben, was am
Schachteldeckel steht: Jeder Spieler
ist der Vertreter einer Dynastie und
hat das Ziel seiner Dynastie das
groBte Ansehen zu verschaffen.

Dies geschieht vor allem durch
Pyramidenbau, aber auch durch
Inbesitznahme wichtiger Tempel oder
Erflllen von Spezialaufgaben. Fir die
Bewerkstelligung dieser Aufgaben

ist nattirlich viel Gold vonnéten, das
wiederum die Bauern durch eine
erfolgreiche Ernte erwirtschaften
mussen. Aber ohne die Gotter geht im
alten Agypten nichts, und so soll ein
groBziigiges Opfer Amun-Re gnadig
stimmen fiir eine gute Ernte.

Die Schachtel hat ein ansprechendes
AuBeres, der Inhalt ist funktionell,
l&sst aber durchaus Agypten-
Atmosphare aufkommen. Der
Spielplan stellt das alte Agypten dar,
aufgeteilt in 15 Provinzen. Es gibt
Uberraschenderweise vor allem viele
Pyramiden (dreidimensional und aus
Plastik), daneben Pappendeckel-
Plattchen, die die Fellachen (Bauern)
darstellen, Provinz-, Macht- und
Goldkarten; alles grafisch recht hiibsch
von Franz Vohwinkel gestaltet. Wie so
oft bei Knizia-Spielen ist es eigentlich
ein abstraktes Spiel, um das ein
Thema arrangiert wurde. Thema und
Spielablauf bieten in diesem Fall aber
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eine stimmige Kombination.

Das Spiel verldauft in 6 Runden, nach
der dritten und nach der letzten gibt
es jeweils eine Wertung. Danach, das
ist etwa nach 11/2 bis 2 Stunden,
steht der Punktebeste als Sieger fest.

Jede Runde beginnt mit der Vergabe

neuer Provinzen. Es werden von
den 15 Provinzkarten so viele
aufgedeckt, wie Spieler am Spiel

teilnehmen. Die Provinzen haben

unterschiedliche Eigenschaften bzw.
Ressourcen. In jeder Provinz kdnnen
Pyramiden gebaut werden. In den
meisten Provinzen kénnen Bauern
angesiedelt werden, wobei es fiir

jede Provinz eine maximale Anzahl

von Anbaugebieten (= Bauern) gibt.
AuBerdem geben viele Provinzen

die Moglichkeit 1 — 4 Machtkarten

zu kaufen, die besondere Vorteile

im weiteren Spielverlauf bieten.
Manche Provinzen sind von Haus aus
bereits mit Pyramidenbausteinen,
Bauern oder Machtkarten besttickt,
fur die man sich den Kaufpreis

(siehe dritte Phase) erspart, und die
den Provinzwert dadurch nattrlich
deutlich erhéhen. Andere Provinzen
bringen fixes Einkommen, ohne dass
zusatzliche Kosten durch Kauf von
Bauern entstehen, oder Einkommen,
das nur in bestimmten Fallen lukriert
wird. Drei Provinzen besitzen noch fix
am Spielplan aufgedruckte Tempel, die
bei der Wertung wichtige Siegpunkte
bringen. Diese unterschiedlichen
Merkmale der Provinzen machen den
Marktwert jeder Provinz aus, der
durch die eigenen Ziele noch subjektiv
beeinfluBt wird.

Der Startspieler beginnt nun

mit der Versteigerung der zum
Erwerb anstehenden Provinzen.
Unterschiedlich zu anderen
Knizia-Spielen (Ra, Kaufleute von
Amsterdam, Modern Art, Medici)
stellt die Versteigerung hier allerdings
keinen dominierenden Faktor dar,
sondern ist nur ein Bestandteil unter
mehreren gleich wichtigen und geht
daher eigentlich auch recht flott von
statten. Der Ablauf unterliegt einem
recht originellen Mechanismus. Es
werden alle aufgedeckten Provinzen
gleichzeitig versteigert. Jeder Spieler
kann, wenn er an der Reihe ist, sein
Gebot auf eine neue Provinz abgeben
oder in einer Provinz ein bereits
bestehendes Gebot eines Anderen
Uberbieten. Die Hohe des Gebotes
kann nicht frei gewahlt werden,
sondern ist in Form der arithmetischen
Reihe (0, 1, 1+2, 1+2+3 usw.)
festgelegt. Reihum legt jeder einen
Bietstein auf die gewlinschte Zahl
einer Provinzkarte. Wenn man als
Uberbotener wieder an die Reihe
kommt, muss man mit seinem Gebot
die Provinz wechseln. Das geschieht
solange, bis jeder Spieler eine Provinz
ersteigert hat. In dieser Phase kdnnen
zwei Arten von Machtkarten (der
Erwerb dieser wird in der nachsten
Phase beschrieben) eingesetzt
werden. Eine bietet die Mdglichkeit,
als Uberbotener mit seinem

nachsten Gebot den verpflichtenden
Provinzwechsel zu unterlassen und
nochmals in der selben Provinz

zu bieten. Die andere zwingt die
Gegenspieler, das eigene Angebot um
mindestens zwei Stufen zu Uberbieten,
was bei einem eigenen Gebot von

Das Spiel
Amun-Re

fiir 3-5 Spieler
ab 12 Jahren
ca. 90 Minuten
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Die Besprechung:
Hubert Schlauss
h.schlauss@aon.at

Die WIN-Wertung:
888 W Il K UU A
(3)4-5

Der Autor:
Reiner Knizia

Seine Spiele:

2003

King Arthur, Ravensburger
Feuerschlucker,
Ravensburger

Amun Re, Hans im Gliick
Der Herr der Ringe Das
Kinderspiel, Kosmos
Kalle Kangu,
Ravensburger

Memo Street,
Ravensburger

PlayMobil Piraten-Fang,
Schmidt

2002

BB Krimskrams, Schmidt
Benjamin Bliimchen als
Zoodirektor, Schmidt
Der Herr der Ringe Die
Entscheidung, Kosmos
Der Herr der Ringe

Die zwei Tirme Das
Kartenspiel, Ravensburger
Der Herr der Ringe
Sauron, Kosmos

Der kleine Eisbar spielt
Verstecken, Schmidt
Disney Donald Duck
S.0.8. Donald, Schmidt
Drachenland,
Ravensburger

Express, Adlung

Flotte Flosse, Haba

Hot Potatoes, W & L
Kampf der Gladiatoren,
Hans im Gliick
Kingdoms, Fantasy Flight
Games

Korsar, Nirberger/
Heidelberger

Micky Maus Party Party,
Schmidt

Micky Maus Photo Rallye,
Schmidt

Schatz der Drachen,
Winning Moves

Thor, Heidelberger
Zaromba, Clementoni
Zwergenkonig, Haba

2001

Affenbande, Ravensburger
Afrika, Goldsieber

Der Herr der Ringe die
Feinde, Kosmos

Der Herr der Ringe die
Geféhrten Das Kartenspiel,
Ravensburger

Eine Kette durch
Griinland, Schmidt
Formula Racing Card
Game, GMT

Hau Ruck!, Schmidt
Karten-Schach, Berliner
Spielkarten

Kleiner Bér auf groRer
Fahrt, Schmidt

Kochen und backen,
Schmidt

Nimbali, Haba
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Royal Turf, alea

Schnell gelegt, Schmidt
Staffellauf durch Griinland,
Schmidt

The Dark Side, Clementoni
Trendy, W & L

Was passt dazu, Schmidt

2000

Der Herr der Ringe,
Kosmos

Die Kaufleute von
Amsterdam, Jumbo
Freddy Frosch,
Ravensburger
Tadsch Mahal, alea
Traumfabrik, Hasbro
Vampir, Goldsieber

1999

Diabolo, Klee
Drahtseilakt, ASS

Her Damit, Winning Moves
Hong Kong, Piatnik

Lost Cities, Kosmos
Money!, Goldsieber

Olix, W & L

Ra, alea

Rheinlander, Hasbro
Schotten-Totten, ASS
Stephensons Rocket,
Pegasus

Tabula Rasa, W & L
Zero, Berliner Spielkarten

1998

Durch die Wiiste, Kosmos
En Garde, Abacus

Exxtra, Amigo
Honeybears, Piatnik

It's Mine!, Winning Moves
Jumbo Grand Prix, Jumbo
Katzenjammer Blues,
Goldsieber

Medici, Rio Grande

Ohio, Jumbo

Res Publica, Queen
Samurai, Hans im Gliick
Zirkus Flohkati, Amigo

1997

Euphrat & Tigris, Hans
im Gliick

Mole Hill, Blatz

1996

Grand National Derby,
Piatnik

Members Only, Blatz
Modern Art, Mayfair
Palmyra, eg-Spiele
Pyramido, Pro Ligno
Twins, Amigo

Vegas, Ravensburger

1995

Am Fuss des
Kilimandscharo, Hans
im Gliick

Catch, Edition Spielbox
Chex, Edition Spielbox
Criss Cross, G & P neu
Dilemma, G & P neu
Ferkelei, Schmidt
Formula Motor Racing,
Gibsons

High Society,
Ravensburger

Kick, Edition Spielbox
Limelight, G & P neu
Limes, Edition Spielbox
Medici, Amigo

Nuba, Amigo

Quandar, MB USA
Shoot-Out, G & P neu
Sisyphos, Edition Spielbox
Spot On, G & P neu
Stonehenge, Blatz
Tabula Rasa, Edition
Spielbox

The Fifth Column, G &
P neu

Tor, Amigo

Tri, G & P neu

Turf Horse Racing,
Gibsons

1994

Allerley Spielerei, Pro
Ligno

Auf heller & Pfenning,
Hans im Gliicl
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z.B. 6 (1+2+3) Goldstlicken bereits
zu einem nachstgiiltigen Gebot von
15(1+2+3+4+5) fiihrt. Das ist bereits
sehr heftig, wenn man bedenkt,

dass mit einem Vermdgen von 20
Goldstiicken angefangen wird. Liegt
nun auf jedem Provinzkartchen genau
ein Gebot, werden diese Provinzen
und etwaige vorhandene Ressourcen
(Pyramidenbausteine, Machtkarten)
von den jeweiligen Spielern
ibernommen und die Provinz mit
einem Besitzmarker versehen.

Die folgende Kaufphase eroffnet
wiederum der Startspieler. Drei

Arten von Ressourcen stehen

zur Verfligung: Machtkarten fir
Einflussnahme auf den Spielverlauf,
Bauern fiir die Erwirtschaftung von
Einkommen und Pyramidensteine

fur das Erringen von Siegpunkten.
Die Kosten jeder Ressourceart
werden wieder nach der Formel der
arithmetischen Reihe 1+2+3+4 usw.
ermittelt; das heiBt 3 Machkarten
kosten 6 Goldstiicke, 4 Bauern kosten
10 Goldstiicke, 5 Pyramidensteine
kosten 15 Goldstiicke. Dieser
Mechanismus macht die Entscheidung,
was kaufe ich wann, besonders
interessant. Logisch ware am Anfang
mdoglichst viele Bauern zu kaufen,
weil die Kaufkosten nur einmal zu
leisten sind, wahrend die Bauern
dann bis zur Wertung jede Runde
Ertrag bringen. Spater kaufen heift,
um eine oder zwei Runden weniger
Ertrag zu haben. Die Pyramiden
braucht man erst fiir die Wertung;
auBerdem je spater man kauft, desto
gezielter kann man sie dort einsetzen,
wo sie die meisten Punkte bringen.
Daher ware ein spates Kaufen der
Pyramidensteine von Vorteil. Aber
kostengtinstig kauft man nur, wenn
man gleichmaBig kauft. Das bedeutet,
es ist ein vorausschauendes Planen
der Investitionen von Beginn an
notwendig. Machtkarten werden
zuerst gekauft und kénnen sofort

in der gleichen Runde eingesetzt
werden. In dieser Phase kénnen zwei
Arten von Machtkarten eingesetzt
werden: der Gratisbauer und der
Baumeister. Gekaufte Bauern miissen
sofort in eine eigene Provinz auf ein
leeres Anbaugebiet gelegt werden;
Gratisbauern werden in das flache
Land gelegt und erhéhen dadurch
den maximal moglichen Ertrag einer
Provinz. Gekaufte Pyramidensteine
mussen ebenfalls sofort in eine eigene
Provinz in das flache Land gelegt
werden, wobei 3 Pyramidensteine

in eine Pyramide umgewandelt
werden. Spielt man die Machtkarte
,Baumeister" aus, kann man einmalig
2 Pyramidensteine in eine Pyramide
umwandeln. Reihum tatigt jeder
Spieler nun seine Einkaufe und behalt
sich hoffentlich noch etwas Gold
zurlick flr die nachste wichtige Phase

Das Opfer fiur Amun-Re. Wir haben
nun zwar durch den Erwerb von

Bauern fiir eine hoffentlich gute
Ernte vorgesorgt, aber ob sie

mehr oder weniger ertragreich ist,
bestimmt Amun-Re aufgrund unser
Opferbereitschaft. Jeder Spieler nimmt
die Anzahl Goldkarten, die er opfern
will, verdeckt in die Hand. Gleichzeitig
wird aufgedeckt. Je nachdem, ob die
Summe an geopfertem Gold gewisse
Betragsgrenzen Uberschreitet, bringt
die Ernte 1 — 4 Goldstiicke pro Bauern
an Ertrag. Wer nicht interessiert daran
ist, daB die Opfersumme hoch wird,
weil er z. B. weniger Bauern als seine
Gegner hat, oder ein fixes Einkommen
bekommt, oder ein Einkommen

durch Kamelverkauf erzielt (wird nur
ausbezahlt, wenn der Ernteertrag 1
oder 2 ist!), oder ganz einfach zu
wenig Gold hat, kann die ,minus

3 Gold"-Karte spielen. Mit dieser
Karte werden 3 Goldstiicke aus dem
Opfer gestohlen und dem eigenen
Vermogen einverleibt. Dadurch sinkt
die Summe des geopferten Goldes in
Hinblick auf den Ernteertrag nattirlich
auch um 3. Hier gibt es die einzige
Unklarheit in der Originalregel: Es
steht nirgends, ob diese Karte wieder
auf die Hand genommen oder mit
den anderen Goldkarten abgelegt
wird. Laut Anfragebeantwortung im
Internet durch den Verlag ist diese
Karte eine ,ewige", die jedesmal
wieder auf die Hand genommen

wird. Es kann auch in dieser Phase
eine Machtkarte gespielt werden,

mit der die Opfersumme (nicht das
eigene Opfer!) um 3 Gold erhoht
oder vermindert werden kann. Diese
LOpferkorrektur-Karte wird mit den
geopferten Goldkarten gemeinsam
ausgespielt. Die Entscheidung, ob
erhoht oder vermindert werden

soll, braucht allerdings erst dann
bekannt gegeben werden, wenn die
Opfersumme feststeht. Dadurch kann
der Ernteertrag nachtraglich noch
nach eigenem Gutdiinken beeinflusst
werden.

Diese Phase tut finanziell zwar
gehorig weh, sie hat aber auch
etwas Gutes. Amun-Re belohnt die
Opferfreudigen. Derjenige, der das
meiste springen lieB, darf sich 3
Geschenke (Machtkarten, Bauern
oder Pyramidensteine) nehmen, der
Néchstfolgende 2 Geschenke und
alle anderen, die etwas geopfert
haben, diirfen sich noch ein Geschenk
aussuchen. Nur diejenigen, die

drei Gold gestohlen haben, missen
sich damit zufrieden geben. Diesen
Mechanismus finde ich wirklich

sehr originell. Durch die progressiv
steigenden Kosten der Ressourcen
in der Kaufphase ist ein Geschenk
in dieser Phase einiges wert. Hat
man z.B. in der Kaufphase 3 Bauern
gekauft, ist der Geschenk-Bauer
jetzt eigentlich 4 Gold wert. Und
man kann, da ja die Geschenk-
Phase nach dem Feststehen des
Ernteertrages stattfindet, entscheiden,
was wichtiger ist: Mehr Gold durch

einen zusatzlichen Bauern oder
vielleicht doch einen zusatzlichen
Pyramidenstein, um die Mehrheit
abzusichern. Spieler, die aufgrund
ihrer Provinzen keine oder nur wenige
der wichtigen Machtkarten kaufen
kénnen, haben hier die Mdglichkeit
an zusatzliche Karten zu kommen,
denn hier gilt das Provinzlimit nicht.
In dieser Phase kommt sogar etwas
Pokerstimmung auf, denn es geht

ja praktisch darum, genau um 1
Goldstlick mehr zu bieten, um damit
ein Geschenk mehr als der Gegner

zu bekommen. Dieses zusatzliche
Geschenk ist ja dann besonders billig.
AuBerdem wird der groBte Spender
Startspieler der nachsten Runde, was
fir die Versteigerungsphase einen
nicht unerheblichen Vorteil bietet.
Daher mein Tipp: Nicht knauserig sein
beim Opfern.

Am Ende jeder Runde kommt

man endlich wieder zu Gold.
Aufgrund der Opferphase steht

fest, wie viele Goldstiicke jeder
Bauer erwirtschaftet. Dazu kommt
noch das fixe Einkommen, das
manche Provinzen von Haus aus
haben und das Einkommen ,aus
Kamelverkauf®, das nur in Zeiten
schlechter Ernte ausbezahlt wird.
Mittels zweier Machtkarten kann
man sein Einkommen erhdhen. Es
gibt eine Machtkarte, die ein fixes
Einkommen von 8 Goldstiicken
bringt, allerdings erwirtschaften die
Bauern in dieser Provinz dann kein
Einkommen. Eine andere Machtkarte
erhéht den Ernteertrag jedes Bauern
um 1 Goldstilick. Beide Karten missen
gezielt auf eine bestimmte Provinz
gespielt werden.

Nach der ersten, zweiten, vierten
und fuinften Runde wird das Spiel
anschlieBend mit der Vergabe neuer
Provinzen fortgesetzt.

Nach der 3. Runde gibt es die
Abschlusswertung des ,alten
Kénigreiches". Nun zahlen vor

allem die gebauten Pyramiden, die
GleichmaBigkeit der vorhandenen
Pyramiden in allen eigenen Provinzen,
die Mehrheit an Pyramiden in einer
Provinz sowohl fir die 6stliche wie
die westliche Seite des Nils, der
Besitz von Provinzen mit Tempeln
und die Erfillung der Bedingungen
so genannter Bonus-Machtkarten.
Diese Bonus-Machtkarten verlangen
entweder den Standort der Pyramiden
in bestimmten Provinzen (6stlich/
westlich des Nils, Ober-/Unter-
Agypten, am Fluss/im Hinterland)
oder den Besitz von 9 Bauern

oder Provinzen mit 7 Machkarten-
Symbolen. Das bedeutet, die Erzielung
dieser Bonus-Siegpunkte erfordert

die Ersteigerung von Provinzen mit
den notwendigen Eigenschaften
(Lage, Anbaugebiete fiir Bauern,
Machtkarten-Symbole). Daher ist es
nattirlich von Vorteil, wenn man diese

win.spielen.at
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Karten bereits vor der Versteigerung
besitzt. Wiederum ein Grund, in der
Kaufphase in den Gewissenskonflikt zu
geraten, kaufe ich mir Bauern, weil ich
Einkommen brauche, oder kaufe ich
mir Machtkarten, weil im Endeffekt nur
die Siegpunkte zahlen, die ich mir mit
Bonus-Machkarten gehorig aufstocken
kann.

Nach der Abschlusswertung fiir das
alte Konigreich werden alle Provinzen
abgeraumt, nur die Pyramiden wurden
natirlich fir die Ewigkeit gebaut und
bleiben stehen. Die Spieler behalten
ihr Gold und ihre Machtkarten, und
das Spiel wird fortgesetzt mit dem
Zeitalter des ,,neuen Konigreiches".
Der Ablauf ist der gleiche wie im alten
K&nigreich mit der Ausnahme, dass
die Provinzen mit den darin bereits
gebauten Pyramiden versteigert
werden, was natirlich zu groBen
Unterschieden im Marktwert der
einzelnen Provinzen fiihrt. Daher

ist es nicht unerheblich, zu Beginn
des neuen Zeitalters genug Gold zu
haben, um die lukrativsten Provinzen
ersteigern zu kdnnen. Wenn man hier
erfolgreich ist, kann man noch viele
Punkte Riickstand aus der ersten
Wertung aufholen. Ansonsten geht
das Spiel in gewohnter Weise weiter,
wobei in dieser zweiten Spielhalfte
genau die gleichen Provinzen
versteigert werden, die bereits in der
ersten Halfte am Spiel teilnahmen.
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Das ist nur fiir das Spiel zu dritt oder
viert von Bedeutung, weil dort nicht
alle Provinzen ins Spiel kommen; zu
dritt nur 9, zu viert nur 12 der 15
Provinzen.

Nach der 6. Runde gibt es die
Abschlusswertung des ,neuen
Konigreiches". Sie wird genauso
abgewickelt wie die erste Wertung,
allerdings gibt es zusatzlich noch
Siegpunkte flr die Spieler mit

den meisten, zweitmeisten und
drittmeisten Goldreserven. Danach
ist derjenige Sieger, der auf der
Punkteleiste vorne ist.

Das ist der ganze Spielablauf. Auch
die Spielregel ist nicht viel langer, ist
aber mit vielen Beispielen illustriert
und daher wirklich sehr Ubersichtlich.
Mit Ausnahme der bereits vorher
angefiihrten ,minus 3 Gold"-Karte
lasst sie auch keine Fragen offen.
Grundsatzlich ist das Spiel, obwohl
sicherlich komplex, wie die meisten
Knizia-Spiele nicht kompliziert vom
Regel-Verstandnis. Alle Ablaufe sind
sehr logisch, und nach einmal Spielen
braucht man die Spielregel ganz
sicherlich nicht mehr. Die Kosten

der Ressourcen sind in einer Tabelle
am Spielplan aufgedruckt, fiir den
Rundenablauf und die Wertung gibt
es eine Handkarte fir jeden Spieler.
Obwohl wie ich meine, das Spiel ohne
kompliziertes Regelwerk auskommt,

verlangt es eine gehdrige Portion
taktischer Uberlegungen. Durch

die Machtkarten ist auch ein nicht
unerheblicher Gliicksfaktor im Spiel,
den man aber beeinflussen kann
durch friihen Kauf und nachfolgendes
Anpassen des eigenen Spieles an
diese Machtkarten. Die Ausnutzung
der eigenen Machtkarten ist auch

ein wesentlicher Bestandteil des
Spieles. Das und die Reihenfolge, wie
die Provinzen im Spiel auftauchen
flihren dazu, dass immer wieder eine
unterschiedliche Gewinnstrategie
angewandt werden muB.

Alles in allem sind die vorhandenen
Spielmechanismen nicht neu, auch
nicht fiir Knizia-Spiele. Ahnliches
finden wir auch in seinen anderen
groBen Spielen. Aber eine solche
Kombination von originellen
Mechanismen ist meines Erachtens
einmalig unter seinen Spielen. Den
Spielreiz bestimmt namlich die Abfolge
von interaktiven Spielelementen, wie
die Versteigerung oder die Opferphase,
und Phasen, in denen man alleine
agiert, wie in der Kaufphase, wo nur
wirtschaftliches Kalkdl zahlt. Ich liebe
Spiele, in dem die Richtigkeit eigener
Entscheidungen nicht in vollem

MaB vorausberechnet werden kann,
sondern wo es Unsicherheitsfaktoren
gibt, die man entsprechend gewichten
muss. Hier sind das vor allem der
zukiinftige Ernteertrag oder auch der
Ausgang der Opferrunde und die damit
verteilten Geschenke. Andererseits
muss man durch spater gekaufte
Machtkarten oder das Nichtbekommen
einer wichtigen Provinz vielleicht seine
Spielstrategie dndern. Das heit man
muss in diesem Spiel vor allem flexibel
sein.

Das Spiel ist ein 5-Personenspiel,

das auch zu viert gut funktioniert.

Zu dritt ist es sicherlich spielbar,

kann aber durch die nicht ins Spiel
kommenden Provinzen vielleicht
etwas ungleichgewichtig werden, weil
vielleicht gerade Provinzen fehlen,
die man fiir die Erringung des Bonus
dringend braucht. AuBerdem ist es
zu dritt sicherlich schwieriger, groBe
Opfersummen und damit einen groBen
Ernteertrag zu erzielen, wodurch

die Provinzen mit fixem Ertrag eine
groBere Bedeutung bekommen
kénnen als vielleicht im Spiel mit 5
Personen. Aber darauf kann man sich
in der Versteigerungsphase nattrlich
entsprechend einstellen.

Fiir mich ist es Reiner Knizias
Meisterwerk und setzt die Reihe vieler
guter Spiele wie Ra, Samurai, Euphrat
und Tigris, Tadsch Mahal etc. fort. Ich
kann das Spiel mit gutem Gewissen
jedem empfehlen, der ein komplexes
aber nicht kompliziertes, taktisches
Wirtschaftsspiel mit geringem
Gliicksfaktor sucht, das aber auch
intuitive Entscheidungen verlangt, bzw.
das Anpassen eigener Entscheidungen
an entstehende Situationen.

Cash Flow, G & P neu
Confrontation, G & P neu
Decathlon Day 1, G &

P neu

Decathlon Day 2, G &

P neu

Flinke Pinke, Amigo
Greed, G & P neu

Keep Ahead, G & P neu
King, Edition Spielbox
Margin, G & P neu

Neue Spiele im Alten Rom,
Piatnik

Olix, Edition Spielbox
Quattro, Edition Spielbox
Re, Edition Spielbox
Safecracker, G & P neu
Sokrates, Blatz

Top, Edition Spielbox
Wahltag, Edition Spielbox
Walkover, G & P neu

1993

Attacke, F.X.Schmid
Business, Edition Spielbox
Clinch, Edition Spielbox
Das letzte Paradies,
Kosmos

En Garde, Abacus
Intermezzo, Edition
Spielbox

Jupiter, Edition Spielbox
Penalty, Edition Spielbox
Royal Flush, Edition
Spielbox

Tutanchamun, Amigo
1992

Ascot, Edition Spielbox
Catena, Pro Ligno

Homo Pfifficus, Spielbox
Irish Wolf, Spielbox

Linea, Spielbox

Modern Art, Hans im Gliick
Olympiade, Spielbox
Pirat, Amigo

Quo Vadis, Hans im Gliick
Revolution, Abacus

Run, FAN

Triade, Spielbox

1991

Complica, Pro Ligno

Der Schatz des Képtn
Flint, Spielbox

Giro d'ltalia, Spielbox
Investopoly, Spielbox
Power Play, Spielbox
Prisma, Spielbox

Res Publica, Hexagames

1990

Digging, Hexagames
Goldrausch, Hans im
Gliick

Wahlparty, Fairplay

1987

Investopoly, Wiirfel &Co
1986

Complica, Wirfel & Co
Tour de France, Wiirfel
&Co
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SPIELETEST - Reaktionsspiel

Jungle Speed

Aufdecken und mit Adleraugen die offenen Karten der Mitspieler Gberprifen - nur so hat man eine Chance zu gewinnen

Piatnik * HiitteldorferstraBe 229-231 * 1140 Wien * Fon: 01-9144151 * www.piatnik.com

Das Spiel
Jungle Speed

fiir 2-12 Spieler
ab 7 Jahren
ca. 15 Minuten

Piatnik 2003

Die Besprechung:
Barbara Prossinagg
prossinagg@gmx.at

Die WIN-Wertung:
*WIIAUU 2-12m

Der Autor:
Thomas Vuarchex und
Pierric Yakovenko

Ihre Spiele:

2003

Jungle Speed, Piatnik
1999

Arriba, Goldsieber

6 - WIN 317

Wieder einmal ist Spieleabend.
Barbara tratscht mit Dagmar und

ein paar anderen. Am Nachbartisch
holt Walter ein neues Spiel und hélt
dann die Schachtel demonstrativ in
Barbaras Richtung. Barbara schreit:
,Hurra Jungle Speed!!” und schon

hat Dagmar einen Gesprachspartner
weniger.

Bettina: ,Ich habe das Gefiihl, du
magst das Spiel!”

Barbara: ,Ja sehr!” Sie riicken den
Tisch von der Wand weg und Barbara
setzt sich an eine Schmalseite.
Bettina: ,Ihr miisst mir's noch
erklaren."

Walter: ,Willst du das Gbernehmen,
Barbara?"

Barbara: ,Gern. Also: Das Totem
kommt in die Mitte des Tisches,
maoglichst so, dass es alle gleich gut
erreichen kénnen."

Maria: ,Das ist an einem rechteckigen
Tisch etwas schwierig."

Manfred: ,Also Maria sollte nicht an
der Schmalseite des Tisches sitzen. Sie
hat sicher die kiirzesten Arme."
Michael: ,Ich denke, Christoph sollte
mit Maria Platz tauschen. SchlieBlich
ist er fast so schnell wie Barbara."
Christoph: ,Ist mir recht!™ Sie
tauschen Platz.

Barbara: ,Die Karten werden an uns
alle aufgeteilt. Ziel des Spiels ist es,
deine Karten loszuwerden. Dazu dreht
reihum jeder seine oberste Karte um
und zwar von sich weg, so dass die
anderen die Karte zuerst sehen.” Sie
demonstriert das. ,Im normalen Spiel
sind die Farben egal. Wenn 2 gleiche
Symbole auftauchen, greifen beide
Spieler so schnell wie méglich nach
dem Totem. Der Verlierer nimmt seine
aufgedeckten Karten, die aufgedeckten
Karten des Gegners und die Karten,
die unter dem Totem liegen, mischt
die Karten und steckt sie unter seinen
Kartenstapel. Dafiir darf er dann die
nachste Karte aufdecken."

Walter: ,Sei vorsichtig, ein paar Karten
sind sich sehr ahnlich!™

Maria: ,Das ist das Fiese an dem
Spiell™

Barbara: ,Dann gibt es noch 3
Sonderkarten, die sich auch ziemlich
ahnlich sehen!™ Sie erklart sie kurz,
mischt und teilt die Karten aus.
Bettina: ,Da bleiben ja 3 Karten tber!™
Barbara: ,80 kann man nicht durch

7 teilen. Macht aber nichts! Die sind
der Bonus fiir den, der die 1. Karten
nehmen muss!" Sie legt sie unter das
Totem.

Christoph: ,Maria fang an!™

Maria: “Warum ich?”

Christoph: ,Warum nicht?”

Maria dreht ein oranges,
sonnenahnliches Symbol um.

Bettina dreht die Karte natirlich in
die falsche Richtung, was allgemeinen
Protest hervorruft. Bettina:
»Entschuldigt bitte!”

Walter dreht mit der linken Hand das
selbe Symbol um wie Bettina und
greift mit der rechten Hand nach dem
Totem.

Barbara: ,Das darfst du nicht, du
musst mit einer Hand spielen!”
Walter: ,Das haben wir bis jetzt aber
anders gespielt!”

Barbara: ,Ich weiB. Aber als ich die
Rezension geschrieben habe, habe
ich mir die Spielregel noch mal genau
angesehen und da steht eindeutig,
dass du nur eine Hand verwenden
darfst!”

Walter: ,Tut mir leid!”

Barbara: ,Wir lassen es
ausnahmsweise gelten, weil ich es
nicht noch einmal erwahnt habe!”
Bettina legt die beiden Karten und die
aus der Mitte unter ihren Stapel und
dreht die nachste Karte um. Ein gelber
Kreis mit Schlitzen am Rand.

Sie spielen eine Weile. Michael dreht
die graue Sonderkarte mit den Pfeilen
zur Mitte um. Alle greifen schnell nach
dem Totem, aber Bettina hat es als 1.
Sie legt ihre Karten unter das Totem
und dreht wieder eine Karte um.
Walter hat 2 gelbe Achtecke und einen
Kreis dazwischen.

Barbara dreht 2 gelbe Achtecke um
und greift nach dem Totem. In dem
Augenblick, als ihre Finger das Totem
beriihren, beginnt sie zu fluchen.
Bettina: ,Was ist denn?”

Barbara: ,Ich bin offensichtlich nicht
bei der Sache. Das kann nicht das
selbe Symbol wie Walters Karte

sein, weil es, so weit ich weiB keine

gleichfarbigen gleichen Symbole gibt!”
Michael: ,Die sieht aber genauso aus!”
Barbara: ,Auf meiner Karte ist in der
Mitte ein Quadrat!” Sie sammelt alle
aufgedeckten Karten ein und schimpft
dabei vor sich hin: ,So kommt man
ganz schnell zu vielen neuen Karten.
Ich bin doch ein Vollkoffer!”
Christoph: ,Vergiss die in der Mitte
nicht!”

Barbara sieht ihn beleidigt an: ,So
bléd bin ich wieder auch nicht!” Sie
dreht eine Karte um: graue Pfeile nach
auBen.

Walter: ,Alle drehen gleichzeitig um:
und los!”

Barbara und Michael haben gleiche
Symbole und Walter und Maria auch.
Barbara ist am schnellsten. ,Na
wenigstens bin ich eine Karte wieder
los!”

Michael nimmt seine Karte und die von
Barbara. Barbara: ,Warte! Walter und
Maria spielen auch mit.” Sie sammelt
alle 4 Karten ein, gibt jedem 1 und
legt die letzte unter das Totem. ,Bei
mehreren Beteiligten beginnt der
Sieger!” Sie dreht eine Karte um.
Farbige Pfeile nach auBen.

Walter: ,Hurra! Jetzt gilt nicht mehr
das Symbol sondern die Farbe!” Die

3 Ubriggebliebenen Karten haben
verschiedene Farben.

Michael dreht die 4. Farbe um.
Christoph dreht eine Karte um und
greift sofort nach dem Totem ohne
einen Blick auf seine Karte zu werfen.
Bettina: ,Was machst du?”

Christoph: ,Es gibt ja nur 4 Farben.!”
Er hat eine griine Karte genau wie
Michael.

Maria: ,Hatte aber doch eine
Sonderkarte sein kénnen!”

win.spielen.at
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Christoph: ,,Die Wahrscheinlichkeit ist
aber nicht sehr hoch!”

Michael dreht eine gelbe Karte um und
Bettina greift zu. Er steckt fluchend
die beiden Karten ein und deckt eine
violette auf.

Diesmal greift Manfred zu.

Barbara: ,Also ich glaube, du hast
das Spiel nicht verstanden, Michael.
Es geht nicht darum mdglichst viele
Karten zu sammeln!”

Michael: ,Ja, ja! Aber wenigstens sind
jetzt keine Karten mehr da. Da kann
nicht viel passieren!” Die Karte ist:
alle greifen zu. Wieder ist Bettina die
schnellste. Diesmal geht es aber nicht
ohne Blessuren ab!

Barbara und Christoph unisono: ,Ich
sitze einfach zu weit weg!”

Bettina: ,Was passiert, wenn ich keine
aufgedeckten Karten habe?”

Barbara: ,Du spielst aus!”

Bettina hat einen gelben Kreis mit
Schlitzen am Rand.

Walter deckt einen griinen Kreis mit
Schlitzen am Rand auf.

Barbara legt eine griine Karte auf
ihre Farbe-Karte. Ihre Hand zuckt
zum Totem, aber diesmal bricht sie
rechtzeitig ab. Stattdessen hat Walter
das Totem in der Hand. Diesmal
beginnt er zu fluchen.

Barbara: ,Was willst du, du hast doch
recht!”

Bettina: ,Wieso?”

Barbara: ,Die Farbkarte ist weg, also
gelten wieder gleiche Symbole und die
habt ihr!”

-
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Walter: ,Ja, aber der Griff war
eigentlich falsch!”

Etwas spater. Michael hat eine griine
verschlungene Schlange vor sich
liegen. Maria deckt das selbe Symbol
auf und greift ganz gemiitlich nach
dem Totem.

Walter: ,Uberanstreng dich bloB
nicht!”

Barbara: ,Habt ihr diese lassige
Bewegung gesehen!”

Michael sammelt die Karten ein und
spielt aus und dann dreht Christoph
seine letzte Karte um.

Bettina: ,Was passiert jetzt?”
Barbara: ,Christoph hat gewonnen,
wenn kein Duell ansteht! Noch eine
Partie?”

Alle sind dafiir. Sie spielen eine
Weile. Bettina hat nur noch eine
einzige Karte. Alle haben die Hand
Richtung Totem ausgestreckt und
lauern. Bettina dreht ihre letzte Karte
um und greift blitzschnell nach dem
Totem ohne sie anzusehen. Die Karte
hat nicht die leiseste Ahnlichkeit mit
irgend einer der aufgedeckten Karten.
Allgemeines Gelachter.

Manfred: ,Jetzt warst du aber
Uibereifrig!”

Bettina: ,Ich dachte, ihr habt meine
Karte schon gesehen, weil ihr alle

so gelauert habt!” Sie sammelt alle
Karten am Tisch ein. ,Na ja, spielen
wir halt ein bisschen weiter!”

Das Spiel geht eine Weile zwischen
Maria, Walter und Barbara hin und her.
Christoph: ,He, lasst mich auch mal

wieder mitspielen!”

Walter: ,Wozu? Du hast vorhin
gewonnen!”

Er dreht seine letzte Karte um: Alle
greifen zu. Diesmal haben Christoph
und er das Totem wirklich gleichzeitig
in der Hand und keiner lasst los.
Barbara: ,Wer hat mehr Finger auf
dem Totem?” Bei genauem Hinsehen
stellt sich heraus, dass Walter
gewonnen hat.

Bettina: ,Was ware passiert, wenn
beide gleich viele Finger auf dem
Totem haben?”

Barbara: ,Dann gewinnt der, der
weiter unten zugegriffen hat!”
Bettina: ,Spielen wir noch eine
Runde?”

Alle sind dafr.

Barbara: ,Aber wir kdnnten eigentlich
unsere private Hausregel verwenden!”
Walter: ,Gute Idee!”

Manfred: ,Was fiir eine Hausregel?”
Barbara: ,Wir haben es beim 1.

mal falsch gespielt, weil keiner die
Spielregel gelesen hat, und bei alle
greifen zu die aufgedeckten Karten
unter den Verlierern aufgeteilt.”
Maria: ,Aber so macht es irgendwie
mehr SpaB!”

Manfred: ,Probieren wir es einmal
Diesmal gewinnt Barbara.
Manfred: ,Spielen wir noch eine
Runde? Ich will endlich auch mal
gewinnen!”

Und wenn sie nicht gestorben sind, so
spielen sie noch heute!

1
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SPIELETEST - Sammel- und Verhandlungsspiel

Edel, Stein & Reich

Als Chef des Handelshauses Edel, Stein & Reich sind Sie auf der Edelsteinborse dieser Welt unterwegs

Alea * Steinbichlweg 1 * D-83233 Bernau am Chiemsee * Fon: +49-8051-970721 * www.aleaspiele.de

Das Spiel
Edel, Stein & Reich

fiir 3-5 Spieler
ab 9 Jahren
ca. 45-75 Minuten

Alea 2003

Die Besprechung:
Christoph Vavru
g.vavru@aon.at

Die WIN-Wertung:
WW IIUUAA3-5h

Der Autor:
Reinhard Staupe

Seine Spiele:

2003

Der Plumpsack geht um,
Amigo

Edel, Stein & Reich, alea
Hamstern, Amigo
Kunterbunt, Amigo
Leonardo, Amigo

Merlin, Amigo

Rinks & Lechts, Amigo
2001

Anderland, Staupe
Kunterbunt, Staupe
2000

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

1999

Adlerauge, Staupe

Bunt Herum, Amigo
Colorado County, Schmidt
Der Plumpsack geht um,
Staupe

Hamstern, Staupe

Papa Bér, Staupe

1998

Basari, F.X.Schmid
David & Goliath, Berliner
Die Bombe, Staupe
Fiasko, F.X.Schmid
Kommando, Staupe
Merlin, Staupe

1997

Comeback, Staupe
Fiasko, Ravensburger
Finito, Berliner

Ikarus, Staupe

Solche Strolche, Amigo
1996

Shit!, Adlung

Sofort
EEPS
SRR
®
Jeder Spieler
gibt in jeder Farbe

die Halfte seiner
Edelsteine ab

Wertung

88
+3

&

Fiir die alleinige
blaue Mehrheit
erhaltst du zusatzlich
5 Millionen

8 - WIN 317

Wieder einmal Dienstag Abend, wieder
einmal Spielekreis.

Bei so vielen Spielen ist es gar nicht
so einfach das Richtige zu finden.
Noch dazu fiir sechs Leute. Wahrend
wir noch Uberlegen, meint Dagmar
plétzlich: ,Ihr konntet ,Edel, Stein &
Reich" von alea ausprobieren. Ich muss
nicht unbedingt mitspielen. Ihr wisst
doch, dass ich viel lieber zusehe."

Also geht Kurt und sucht das Spiel.
Auf Grund der goldenen Schachtel ein
eher leichtes Unterfangen, sollte man
zumindest annehmen. Man kann sich
auch tauschen, denn auf der sichtbaren
Seite ist nur das Ravensburger-, nicht
aber das alea-Symbol aufgedruckt.
Doch nach zwei Minuten und drei Mann
Verstarkung halt Kurt das Spiel endlich
in Handen.

Schon beim Offnen der Schachtel
stellen wir fest, das die Einteilung
wieder eher fantasievoll als funktional
ist. Zumindest was die Facher fir die
Geldplattchen angeht. Sie sind deutlich
zu niedrig konzipiert. Also haufen wir
das Geld der Einfachheit halber nach
Werten sortiert auf den Tisch. Die
Wertungskarte mit der Aufschllsselung
der Edelsteine und ihres finanziellen
Wertes kommt in die Mitte des
Tisches, ebenso der verdeckte
Ereigniskartenstapel.

Jeder Spieler bekommt seine vier
Aktionskarten (Geld, Ereignis, Edelstein
und freie Wahl) und zwdlf Edelsteine,
von jeder Farbe drei ,die wir nach
Farben sortiert vor uns ablegen.

Die restlichen Edelsteine sortieren wir
auch nach Farben und legen sie in

die Tischmitte. Dann verteilen wir die
Edelsteinkarten und legen sie verdeckt
vor uns ab (laut Regel sollten wir

sie zwar als verdeckten Stapel in die
Tischmitte legen und uns jeder pro
Runde eine nehmen und aufdecken,
aber so haben wir alle die Runden
besser unter Kontrolle).

Und schon kann das Spiel beginnen.
Jeder deckt seine oberste
Edelsteinkarte auf, um zu wissen wie
viele Edelsteine oder wie viel Geld

er kassieren diirfte. Dann wird eine
Ereigniskarte aufgedeckt, diesmal ist
es ein Zertifikat, welches am Ende des
Durchgangs dem Mehrheitseigentiimer
zusatzliches Geld bringt.

Alle nehmen ihre Aktionskarten zur
Hand. Kurt, Peter und ich haben uns
schnell fiir eine Aktion entschieden und
legen die entsprechende Aktionskarte
verdeckt vor uns ab. Wenig spater

legt auch Martina eine Karte hinunter.
Jetzt fehlt nur noch Maria, doch die
kann sich nicht entscheiden. Nachdem
auch Maria eine Karte hingelegt hat,
drehen wir sie alle gleichzeitig um.
Kurt, Peter und Martina haben sich alle

DA

SOz
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fiir die Ereigniskarte entschieden, damit
bekommt sie keiner und drei verlieren
ihre Aktion. Maria und Ich haben uns
fiir die Edelsteine entschieden. Das
heiBt wir miissen um das Recht sie
auszufiihren handeln. Maria wiirde
zwei Rote und zwei Griine bekommen,
deshalb bietet sie drei Blaue. Mir
stehen drei Rote und ein Blauer zu,
deshalb erhohe ich ihr Angebot und
biete zwei Blaue und einen Griinen.
Sofort nimmt Maria die Edelsteine von
mir und Uberlasst mir die Aktion. Ich
kassiere drei Rote und einen Blauen
und freue mich Uber mein Gliick, denn
so billig bekomme ich meine Edelsteine
vermutlich nie wieder.

Jetzt beginnt die nachste Runde
wieder werden Edelsteinkarten und
eine Ereigniskarte aufgedeckt. Und
jeder legt erneut eine seiner vier
Aktionskarten vor sich ab.

Diesmal haben sich Kurt und Martina
fiir das Geld entschieden und mussen
handeln. Martina nimmt die gebotenen
zwei gelben Edelsteine von Kurt an,
und Kurt darf sich sieben Geld nehmen
(oder sieben Millionen wenn man die
Geldplattchen umdreht).

Peter hat sich als einziger fir die
Ereigniskarte entschieden und darf
sofort einen Edelstein mit einem
Mitspieler tauschen, er nimmt von
Martina einen Gelben und gibt ihr einen
Blauen.

Maria und Ich haben uns fiir ,freie
Wahl" entschieden. Dabei diirften wir
einen unserer Edelsteine gegen zwei
beliebige aus dem Vorrat tauschen. Da
wir aber zu zweit sind, diirfen wir uns
jeder nur einen nehmen.

Nach weiteren vier Runden sind

alle Edelsteinkarten aufgedeckt und

S\ Sl

damit endet der erste Durchgang.

Wir kommen zur ersten Wertung. Ich
habe die Mehrheit der roten Edelsteine
und bekomme damit vierzehn
Millionen. Peter hat die meisten gelben
Edelsteine, die bringen zwdlf Millionen.
Martina holt sich mit der Vormacht

bei den Griinen und den Zertifikaten
jeweils zehn Millionen. Kurt kassiert
mit den Blauen immerhin noch acht
Millionen, nur Maria geht leer aus.

Von jeder gewerteten Edelsteinmehrheit
muss nun die Halfte in den Vorrat
zuriickgelegt werden, ebenso werden
alle Ereigniskarten inklusive Zertifikate
auf den Ablagestapel gelegt. Sollten
danach von einer Edelsteinfarbe immer
noch weniger als sechs im Vorrat
liegen muss jeder Mitspieler von der
entsprechenden Farbe einen dazulegen.
Nun werden alle Edelsteinkarten
gemischt und erneut verteilt. Der
nachste Durchgang beginnt.

Nach der Wertung am Ende des
dritten Durchgangs endet das Spiel,
gewonnen hat wer nun das meiste
Geld besitzt. In unserem Fall war das
Uiberraschenderweise Maria. Sie hat
den letzten Durchgang dominiert und
dadurch das Spiel fir sich entschieden.
Seit der ersten Veroffentlichung des
Spiels als Basari bei FX SCHMID
wurde eigentlich nur das Brett durch
Edelsteinkarten ersetzt und die
Ereigniskarten beigefiigt. Wodurch

das Spiel meiner Meinung nach nicht
wirklich verbessert wurde.

Aber es ist ein schénes Spiel fiir
zwischendurch, quasi als Auflockerung
bei anspruchsvollen Spieleabenden da
sich die strategische Planung durch den
hohen Gllcksfaktor in Grenzen halt.

win.spielen.at



Merk- und Legespiel - SPIELETEST

Memo Street

Dieses Spiel kombiniert die Klassiker Memory und Yathzee zu einem neuen Spielprinzip, das es in sich hat

Ravensburger * Ricoweg 24 * 2351 Wr. Neudorf * Fon 02236-72055-0 * www.ravensburger.at

,Memo Street” — Bei diesem Titel
denke ich spontan an zwei Arten von
Spielen, zum einen an die Spiele,

die auf unterschiedlichste Weise das
Gedachtnis starken, zum anderen an
die Spiele, die in Form des klassischen
+Memorys" das Gedachtnis sicherlich
auch starken kdénnen, die aber eher
dazu dienen, so manchen Eltern vor
Augen zu fiihren, dass das ,Suchen
von Gleichem" in jungen Jahren ja
doch noch um vieles einfacher ging.

Ja, in welche Kategorie fallt nun

Memo Street? Ein schneller Blick

in die Schachtel genugt — viele
Plattchen, manche gleich, es hat also
mit Memory zu tun. Aha, aber die
Altersangabe sagt, das Spiel ist erst ab
8, dann also ein Memory fiir groBere
Kinder oder Erwachsene, da muss
wohl mehr dahinter stecken.

Der Inhalt des Spieles ist

schnell aufgezahlt, 4 identische
Wertungstafeln, also fiir jeden Spieler
eine, und 91 Plattchen, 78 davon sind
Zahlenplattchen mit den Werten 1 — 6
und 13 sind Jokerplattchen.

Die Wertungstafeln sind in 2 Halften
unterteilt. Im oberen Bereich gibt es 6
Reihen, jeweils eine 1-er-, eine 2-er-,
eine 3-er-, eine 4-er-, eine 5-er- und
eine 6-er-Reihe. Jede Reihe besteht
aus 3 Feldern, es gibt im oberen
Bereich also 18 Plattchenfelder. Auf
diese Felder kénnen, wie konnte es
anders sein, eben die entsprechenden
Zahlenplattchen inklusive der
Jokerplattchen gelegt werden. Der
Wert einer Reihe bei Spielende ergibt
sich aus der Summe aller in dieser
Reihe abgelegten Plattchen.

Der untere Teil der Wertungstafel

ist etwas schwieriger zu ,belegen®.
Da gibt es die ,Kleine StraBe™ mit
den Plattchen 1, 2 und 3, die ,Kleine
StraBe" zahlt 15 Punkte. Daneben gibt
es naturlich auch die ,GroBe StraBe™
mit den Plattchen 4, 5 und 6, dafiir
gibt es 20 Punkte. Dann kann man
sich noch im ,,Memo Street Drilling"
iben, wofiir man 3 identische oder 3
Jokerplattchen benétigt. Unabhangig
vom Zahlenwert des Drillings zahlt
der ,Memo Street Drilling" immer 30
Punkte. Und schlieBlich gibt es noch
die 3 Kleeblatter nebeneinander, das
sind sozusagen ,Glicksfelder®, dort
kann man ablegen, was immer einem
gefallt, fiir die Berechnung werden
einfach die Werte addiert, ein Joker
zahlt auf einem Kleeblattfeld aber
leider nichts.

So, worum geht es jetzt eigentlich

win.spielen.at

wirklich? Gespielt wird Gber 10
Runden. In jeder Runde wird von
jedem Mitspieler 1 Reihe auf der
Wertungstafel belegt. Bei 2 Spielern
sind 63 Plattchen, bei 3 Spielern 77
und bei 4 Spielern alle Plattchen,
nachdem sie verdeckt gemischt
wurden, in der Tischmitte zu einem
Rechteck ausgelegt. Ich méchte an
dieser Stelle anmerken, dass das
Spiel auch funktioniert, wenn ein
kunterbunter Haufen in der Tischmitte
gebildet wird, wichtig ist nur, dass
jedes Plattchen einen fixen Platz hat,
an den es immer wieder zuriickgelegt
werden kann.

Wenn man an der Reihe ist, deckt
man genau 3 Plattchen auf — ha, das
ist ein Unterschied zum klassischen
~Memory", dort sind es ja bekanntlich
immer nur 2. Mit diesen Plattchen
muss man jetzt eine Reihe belegen.
Wahlt man eine Reihe aus der
oberen Halfte, dann kann man sich
aussuchen, ob man 1, 2 oder 3
Plattchen legen will. Logischerweise
wird sich das nach den aufgedeckten
Werten richten. Wahlt man eine der
unteren 4 Reihen aus, dann darf man
dort nur hinlegen, wenn man alle 3
Plattchen verwenden kann.

Wenn keines der Plattchen in eine
Reihe passt oder man es einfach nicht
legen will, dann muss man stattdessen
eine Reihe flr ungiiltig erklaren, d.h. 1
Plattchen verdeckt auf das erste Feld
einer beliebigen Reihe legen. Alle nicht
verwendeten Plattchen werden wieder
umgedreht, bleiben aber an der
urspriinglichen Stelle liegen. Hier kann
jetzt ein gutes Gedachtnis von Nutzen

sein, wenn man z.B. schon 2 Fiinfer
gefunden hat und sich dazu gemerkt
hat, wo ein anderer Mitspieler einen
liegen hat lassen. Angefangene Reihen
— das gilt natirlich nur fir die Reihen
der oberen Halfte — durfen auch zu
einem spateren Zeitpunkt nicht mehr
angegriffen werden. Dafiir kann man
sich dort aber einen Bonus verdienen.
Wem es gelingt, in den oberen Reihen
insgesamt mindestens 42 Punkte zu
erlangen, erhdlt 20 Extrapunkte.

Das war s auch schon. Das Spiel
endet nach der 10. Runde und es
gewinnt, wer dann die meisten Punkte
hat.

Nun ja, was soll ich zu diesem Spiel
sagen: Es funktioniert, keine Frage,
die Spielregel ist gut verstandlich
und lasst nichts unbeantwortet. Es
wurde hier versucht, die Idee des
klassischen ,Memorys" in eine etwas
kompliziertere Form zu bringen,

was auch gelungen ist. Nur: Ist

das wirklich notwendig gewesen?
Ich spiele ,Memory" mit meinen
Kindern sehr gerne und erfreue mich
an der Vielfalt der Motive, die es
mittlerweile gibt. Dagegen wirken
die Zahlenplattchen nahezu fad

und eintdnig. Also warum immer
krampfhaft gute Spiele verandern,
erweitern oder erganzen? Nichts
desto trotz: Ein nettes Spiel fur
zwischendurch, das man schon mal
ausprobieren kann.

Das Spiel
Memo Street

fiir 2-4 Spieler
ab 8 Jahren
ca. 20 Minuten

Ravensburger 2003

Die Besprechung:
Martina Nowak
Martina_nowak@chello.at

Die WIN-Wertung:
W MMM U 2-4 m

Der Autor:
Reiner Knizia

Seine Spiele:

2003

King Arthur, Ravensburger
Feuerschlucker,
ravensburger

Amun Re, Hans im Gliick
Der Herr der Ringe Das
Kinderspiel, Kosmos
Kalle Kangu,
Ravensburger

Memo Street,
Ravensburger

PlayMobil Piraten-Fang,
Schmidt

2002

BB Krimskrams, Schmidt
Benjamin Bliimchen als
Zoodirektor, Schmidt

Der Herr der Ringe Die
Entscheidung, Kosmos
Der Herr der Ringe

Die zwei Tirme Das
Kartenspiel, Ravensburger
Der Herr der Ringe
Sauron, Kosmos

Der kleine Eisbar spielt
Verstecken, Schmidt
Disney Donald Duck
S.0.8. Donald, Schmidt
Drachenland,
Ravensburger

Express, Adlung

Flotte Flosse, Haba

Hot Potatoes, W & L
Kampf der Gladiatoren,
Hans im Gliick
Kingdoms, Fantasy Flight
Games

Korsar, Nirnberger/
Heidelberger

Micky Maus Party Party,
Schmidt

Micky Maus Photo Rallye,
Schmidt

Schatz der Drachen,
Winning Moves

Thor, Heidelberger
Zaromba, Clementoni
Zwergenkonig, Haba
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SPIELETEST - Kartenspiel

Feuerschlucker

Gaukler sind in der Stadt und zeigen ihre Attraktionen - der Kampf um die Zuseher beginnt

Ravensburger * Ricoweg 24 * 2351 Wr. Neudorf * Fon 02236-72055-0 * www.ravensburger.at

Das Spiel
Feuerschlucker

fiir 3-5 Spieler
ab 7 Jahren
ca. 20 Minuten

Ravensburger 2003
Die Besprechung:
Martina Nowak

martina_nowak@chello.at

Die WIN-Wertung:
*WW Il UU

Der Autor:
Reiner Knizia

Seine Spiele:
siehe Seite 9

Feuer-

schlucker
lesen Sie weiter
auf Seite 11

10 - WIN 317

Wer kennt sie nicht, diese groBen oder
kleinen Stadte, in denen sich das Leben
bis spat am Abend in den StraBen
abspielt? Man stelle sich vor: Die Tage
sind lang und die Nachte lau, und an
nahezu jeder StraBenecke wird einem
etwas geboten! Hier ein Maler, dort eine
Musikgruppe. Aber was ist das? Artisten
und Gaukler aller Art! Seht ihr diesen
imposanten Gewichtheber dort vor dem
Haus? Oder nein dort driiben noch
besser, Clowns und Wahrsagerinnen,
und da, ganz am Ende der StraB3e, sogar
ein Feuerschlucker! Man weiB Uiberhaupt
nicht, wo man zuerst hin schauen soll,
immer findet man noch attraktivere
Darbietungen. Alle Kinstler bemiihen
sich sehr, die Zuschauer auf ihre Seite
zu locken, und damit sind wir auch
schon mitten im Spiel ...

Wie man sehr leicht erkennen kann,
handelt es sich bei Feuerschlucker um
ein Kartenspiel, darum besteht der
eigentliche Spielinhalt auch nur aus
Karten, genau genommen aus 55.
Daneben gibt es noch 12x1 und 24x2
Zuschauerplattchen. (Ist doch eigentlich
klar, dass es zu zweit noch mehr Spa3
macht, weswegen sich die Parchen
nicht auseinander schneiden, aber
doch zumindest jederzeit in 2 einzelne
umtauschen lassen!).

Zu Spielbeginn werden die Zuschauer
als Vorrat in die Tischmitte gelegt.
Schoner kdnnte man sagen: Alle an den
Artisten interessierten Menschen, egal
ob groB3 oder klein, versammeln sich
auf einem wunderschénen Platz mitten
in der Stadt. Dieser Platz ist so groB,
dass eine ganze Menge an Artisten und
Gauklern sich rund herum verteilen
kann, sodass das Publikum wirklich
jeden erspdahen und sich dann frei
entscheiden kann, wohin es méchte. Da
gibt es einerseits die Unentschlossenen,
die noch in der Mitte stehen und gar
nicht wissen, wohin sie wollen, und
andererseits die Wechselhaften, die
einmal beim Jongleur stehen und dann
auch schon wieder abwandern.

Also: Alle Zuschauer vorerst in die
Tischmitte. Die Karten mit den

Artisten werden gemischt, und jeder
Spieler erhalt 5 davon. Die restlichen
Karten bilden einen verdeckten
Aufnahmestapel, aha, das sind also die
Artisten, die erst zu spaterer Stunde
aktiv werden, fiir alle auf einmal ist
halt doch zu wenig Platz in unserer
Stadt! Prinzipiell funktioniert das Spiel
so: Wenn man an der Reihe ist, spielt
man eine Karte auf den eigenen
Ablagestapel, den jeder Mitspieler vor
sich liegen hat. Danach ergénzt man die
Kartenhand wieder auf 5. Keine Angst:

Sollte man darauf vergessen, kann
man das jederzeit auch spater noch
nachholen. Und wenn man bei diesem
Kartenablegen, oder schoner formuliert,
beim Herzeigen der artistischen Kiinste,
Gliick hat, ricken auch ein paar
Zuschauer naher, je nachdem, wie sehr
man ihr Interesse wecken konnte. Ob
das so ist, hangt jetzt ganz allein von
der ausgespielten Karte ab.

Da gibt es eine groBe Menge an
Zahlenkarten mit den Werten 2, 3

und 4 fir die sieben verschiedenen
Attraktionen. Spielt man eine Attraktion
mit dem Wert 4, dann interessieren sich
auch sofort 4 Zuschauer dafiir, die auch
sogleich aus der Tischmitte herbeieilen.
Aber halt: Hat ein anderer Mitspieler
zuvor mit der selben Attraktion — egal
welchen Wertes — Publikum angelockt,
d.h. die selbe Attraktion liegt als offene
Karte auf seinem Ablagestapel, dann
wandern die entsprechenden Leute

von dort ab, weil die Attraktion zwar
gleich, aber um vieles neuer und damit
wesentlich interessanter ist!

Dann gibt es noch die Zuckerwatten-
Lotte. Diese Frau ist ein Phdanomen,
egal, wo sie auftritt, sie lockt immer 2
Zuschauer ganz nach ihrer Wahl an,
entweder von einem Mitspieler oder von
der Tischmitte — ihre Zuckerwatte muss
wirklich besonders gut sein!

Dann gibt es noch die menschliche
Pyramide. Die erste offen ausliegende
Pyramide macht eine Person aus dem
Vorrat neugierig, die zweite offen
ausliegende lockt schon 2 Zuschauer an
usw. Je mehr Menschenpyramiden also
auf dem groBen oder kleinen Platz in

unserer groBen oder kleinen Stadt sind,
desto mehr Interessierte findet man.

Na und dann gibt es natirlich noch die
Clowns. Das sind die einzigen Karten,
von denen man mehrere auf einmal
ausspielen kann, und je nach Anzahl
der Clowns kommen dann auch die
Zuschauer von der Mitte herbeigelaufen.
Auch hier darf man nach dem Zug
wieder auf 5 Karten erganzen.

Das war ’s eigentlich auch schon,

nein halt, was ist das! Léwe Leo

ist los und lasst alle Menschen
auseinanderstromen. Na so was, aber
zum Glick gibt es nur einen Léwen.
Wenn Leo auftaucht, miissen alle
Mitspieler so viele Zuschauer zuriick
in die Mitte schicken, wie der Wert
der jeweiligen obersten Karte angibt.
Selbst Lotte kann die ihr zugelaufenen
2 Menschen nicht mehr halten und
auch bei den Pyramiden und den
Clowns wandern Leute ab. Nachdem
Léwe Leo gespielt wurde, werden

alle ausliegenden Karten zusammen
mit dem Aufnahmestapel gemischt
und weiter geht es, so lange, bis sich
alle Zuschauer in unserer groBen
oder kleinen Stadt fiir eine Attraktion
entschieden haben und keiner mehr
unschlissig in der Mitte verharrt. Damit
endet ein Durchgang und jeder Spieler
notiert die ihm zugelaufenen Zuschauer,
die sich danach wieder in der Mitte
versammeln, vielleicht um Erlebnisse
auszutauschen oder einfach nur um
Erfahrungen im Umgang mit Léwen
zu diskutieren? Man wird ja sehen,
wohin sich das Publikum im 2. und im
3. Durchgang wendet, die genauso
gespielt werden wie der 1. Wer nach

win.spielen.at



Legespiel - SPIELETEST

Hundsgemein

Der Tag der Mutprobe ist gekommen und ein paar gemeine Flohbanden lehren unsere Hunde das Furchten

Piatnik * HiitteldorferstraBe 229-231 * 1140 Wien * Fon: 01-9144151 * www.piatnik.com

Hundsgemein, ein eher ungewohn-
licher Spieletitel, reizt mich natirlich
sofort, schlieBlich verspricht der Titel
doch die kleinen Bosheiten, die so
manche unter uns im Spielegeschehen
ab und zu ganz gerne haben.

Also, welche Gemeinheiten verspricht
uns der Klappentext am Schachtel-
boden? Nun, leider nur die von
Flohbanden gegen Hunde, die sie in
die Flucht schlagen wollen. Naja, kann
man nichts machen, probieren wir aus,
wie man sich als Flohbande fiihlt!

Also nimmt sich jeder die Floh-
plattchen seiner Farbe, alle mit
gleicher Riickseite, aber den Bildern
von vier verschiedenen Flohrassen
auf der Vorderseite. Dann nehmen
wir noch die Hunde, die nichts
Besseres zu tun haben als sich mit
uns Fléhen anzulegen und platzieren
sie in die Langs- und QuerstraBen des
Spielplans, je einen Hund pro StraBe,
und kiimmern uns nicht allzu sehr
um eine ausgewogene Verteilung der
unterschiedlich wertvollen Hunde,
und es ist auch vollig egal wo in einer
StraBe der jeweilige Hund liegt.

Dann sind endlich unsere Flohe dran,
wir haben sie Rickseite nach oben vor
uns hingelegt und zwar nur so viele
davon, wie uns die Spielregel fir die
jeweilige Spieleranzahl erlaubt, alle 24
FI6he bei 2 Spielern, je 4 Flohe pro
Rasse bei 3 Spielern und je 3 Flohe
bei vier Spielern. Dann deckt jeder
Spieler 2 Flohe auf.

Und jetzt wird's interessant — man
sollte sich die aufgedeckten Fléhe gut
ansehen, denn jeder Spieler muss
reihum immer einen der beiden offen
liegenden Flohe platzieren und danach
wieder einen Floh aus seinem eigenen
Vorrat aufdecken. Und in diesem
Platzieren liegt — nein, nicht der

Hund begraben, sondern der Vorteil
der jeweiligen Flohbande. Ich darf
namlich nicht 2 Flohe gleicher Rasse
benachbart legen, weder waagrecht
noch senkrecht noch diagonal d.h.
rund um einen blauen Floh sind alle
anderen 8 Felder fiir einen zweiten
blauen Floh, egal wem er gehért,
gesperrt.

Und da kann es schon von Vorteil
sein zu schauen wie man den oder

die nachfolgenden Spieler moglichst
effizient daran hindern kann einen
ihrer offen liegenden Fl6he angrenzend
an eine StraBe mit einem wertvollen
Hund zu legen. Und so positionieren
wir alle mehr oder weniger frohlich
oder zahneknirschend, je nachdem
ob uns der Vorspieler gerade die
letzte Moglichkeit fiir unseren rosa
Floh weggeschnappt hat oder nicht,
unsere Flohe, solange es noch geht,
dabei darf das mit Knochen markierte
Mittelfeld nicht belegt werden.

Kann kein Floh mehr regelgerecht
gelegt werden, wird nachgeschaut,
welche Flohbande sich zu gute

halten kann, die wertvollsten Hunde
vertrieben zu haben, sprich es

wird jede der 12 StraBen getrennt
gewertet. Man dreht alle Flohplattchen
um, jetzt sind die Farben der Spieler
auf der Rickseite interessant — jeder
Spieler zahlt fiir jede StraBe die Anzahl
seiner Plattchen, die auf beiden Seiten
an die StraBe grenzen — wer die
Mehrheit hat, bekommt den jeweiligen
Hund und hat ihn damit vertrieben.

Wer insgesamt die meisten Punkte
mit den von ihm vertriebenen Fl6hen
lukrieren kann, gewinnt das Spiel.

Und siehe da, ganz so ohne Bosheiten
geht es in ,Hundsgemein" ja doch
nicht ab — wer es schafft, inmitten all

Das Spiel
Hundsgemein

fiir 2-4 Spieler
ab 8 Jahren
ca. 30 Minuten

Piatnik 2003
Die Besprechung:
Dagmar de Cassan

dagmar@decassan.org

Die WIN-Wertung:
AAIIUS 3 (2-4)m

Der Autor:
Dario Zaccariotto

Seine Spiele:
2003
Hundsgemein, Piatnik

der bunten Fldhe den Uberblick zu
bewahren, kann seinen Gegnern schon
so manch interessantes Platzchen
neben einem wertvollen Hund
vermiesen — und trotzdem gibt es am
Ende immer wieder Uberraschungen,
weil man es ja doch nicht geschafft,
sich zu merken wem den nun das
blaue und das griine Flohplattchen in
der StraBe mit dem griinen Rex, der 5
Punkte bringt, gehort.

Nun, fiir mich ein ideales Legespiel,
weil ich nichts lange voraus planen
muss, sondern mich nur jeweils
umschauen kann, wo ich grade aktuell
einen meiner Flohe setzen kann, wenn
ich damit einen anderen Spieler stéren
kann, um so besser, aber das ist nicht
der Hauptzweck des Spiels, so gemein
ist ,Hundsgemein" auch wieder nicht.
Es spielt sich schnell und einfach, die
Regel ist kurz, komplett und reich

mit Abbildungen ausgestattet, und
halt auch noch einen Gustohappen

fir schlechte Beobachter bereit

— wer einen Fehler macht und dieser
Fehler bleibt unbemerkt, darf das
Plattchen liegen lassen und es wird
auch gewertet! Also sogar noch ein
Bluffelement, wenn man es schafft!

Mein Reslimee, nicht das was ich
erwartet hatte, aber es funktioniert,
ist gut gemacht und alles in allem ein
nettes Familienspiel!

drei Runden in Summe am meisten
Publikum hatte, hat gewonnen.

Soviel also zu Feuerschluckern und
anderen Artisten. Was bleibt mir noch
zu sagen: Ein ganz ganz liebes Spiel
fuir Zwischendurch, sowohl fiir groBe
win.spielen.at

als auch fiir kleine Leute, funktioniert,
macht Spal3, und wenn ich jetzt
sage, ein ideales Mitbringspiel, dann
meine ich das sehr positiv, es ist ein
Spiel, bei dem man sich angesichts
der Kleinheit und damit sicher auch
der niedrigeren Preisklasse durchaus

trauen kann, es mal statt einem Feuer-
BlumenstrauB oder einer Bonboniere als
Geschenk mitzunehmen, und in einer schlucker
Spielesammiung fiir Familien vom Kind lesen Sie weiter
bis zur Oma sollte es auch nicht fehlen, von Seite 10
meine Kinder jedenfalls haben mir den
Kaufauftrag schon erteilt.
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Das 80er Jahre Quiz

Das Spiel:
Das 80er Jahre Quiz

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten

Art des Spieles:
Quizspiel

Positives/Negatives:
Bekannte Mechanismen
nett neu kombiniert
Etwas Spezialwissen zum
Zeitraum der 80er Jahre
erforderlich

Der Spieleautor:
Peter Schurzmann

Seine Spiele:

2003

Das Blondinen-Quiz, W & L
Das 80er Jahre Quiz, W & L
2002

Halloween Party, W & L
Hartei, W & L

1Q Master, W & L

SMS 4U, W &L

2001

Die Bérse, W & L

Weichei, W & L

2000

Geh aufs Ganze!, noris
Welt der Wunder, W & L

Der Spieleverlag:

W & L Spielspass
Nussbaumweg 4
D-71720 Oberstenfeld
Fon +49-7062-23181
spiele@wl-verlag.de
www.wl-verlag.de

Wer kann sich noch gut an Roller-
Skates oder BMX-Rader erinnern?
Alle Spieler kommen mit auf eine
spielerische Zeitreise durch die 80er-
Jahre mit Fragen zu Ereignissen,
Zeitgeist, TV, Promis und Stars.

Die Ausstattung in der handlichen
Spieleschachtel ist funktionell und
eher schlicht gehalten, Fragekarten,
ein Spielplan, eine erfreulich kurze
Regel und fiir jeden Spieler einen
Spielstein und 6 Wettchips, dazu noch
4 Jokerchips und ein Wiirfel.

Wer dran ist wiirfelt und liest die
der erwiirfelten Zahl entsprechende
Frage vor. Zu jeder Frage gibt es
drei Antworten, auch diese werden
vorgelesen. Alle auBer dem Vorleser
tippen nun mit dem entsprechenden
Chip auf die richtige Antwort. Wer
richtig tippt, setzt seinen Spielstein
um den Wert des Wettchips auf dem
Plan weiter und bekommt seinen Chip
zuriick. Wer falsch lag, bleibt stehen
und bekommt den Wettchip nicht
zurick.

Fir grau unterlegte Fragen — diese
werden bei einer 6 immer vorgelesen,
oder wenn ihre Nummer erwiirfelt

wurde - bekommt der Spieler am Zug
einen Jokerchip, er hat den Wert 1
und wird wie ein normaler Wettchip
behandelt, sind keine Jokerchips mehr
im Vorrat, darf man sich einen von
einem beliebigen Spieler nehmen.
Wer auf einem Bonusfeld landet, darf
ein Feld weiterziehen. Wer keinen
Wettchip und auch keinen Jokerchip
mehr hat, ist aus dem Spiel.

Ist fiir alle Spieler das Spiel zu Ende,
gewinnt, wer auf dem Plan am
weitesten vorne steht.

Ein einfaches, schnelles Spiel fiir
zwischendurch, auf den Karten sind
sehr viele Fragen untergebracht, die
Auswahl ist interessant und erfordert
doch einiges an Spezialwissen tber
die 80er Jahre.

BP"“'““
wit
y M$
Fragen ung

datworten

Drachenfaust

Das Spiel:
Drachenfaust

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten

Art des Spieles:
Biet- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Interessanter Mechanismus
Hiibsches Material
Kompakte Verpackung
Fantasy-Thema

Die Spieleautoren:
Bruno Faidutti und
Michael Schacht

Ihre Spiele:

2003

Drachenfaust, Days of
Wonder

Der Spieleverlag:

Days of Wonder SARL
20/22 rue Geoffroy Saint
Hilaire

F-75005 Paris

Tel: +33 1 55 43 53 88
www.dragonstones.com
info@daysofwonder.com

12 - WIN 317

Ein alter Wirt in einem verlassenen
Dorf kennt noch die Legende vom
Kampf der Kénige um die sagenhaften
Drachensteine und er hiitet auch noch
eine Sammlung dieser magischen
Steine. Und wenn er gute Laune hat,
dann ladt er seine Gaste ein, den
legendaren Kampf nachzuspielen

und zu versuchen sich die Hilfe der
magischen Geschopfe im Kampf um
die Steine zu sichern.

8 Basiskreaturen und 25 Extra-
Kreaturen haben spezielle
Eigenschaften, die man nutzen kann,
wenn man die Karte ersteigert. Die
8 Basiskreaturen sind Hexe, Magier,
Zauberer, Dieb, Hexenmeister sowie
der rote, gelbe und blaue Drache.

An Extra-Kreaturen gibt es Alchimist,
Alter Drache (2x), Wegelagerer,
Doppelganger, Zwerg (2x),
Beschworerin, Fee (2x), Geist, Gnom,
Kobold, Goldschmied, Wichtel,
Héandler, Nekromant, Scharlatan (2x),
Regenbogen-Drache, Zauberlehrling
(2x), Troll und zweikdpfiger Drache
(2x). Pro Runde werden 7 von 8
Basiskreaturen und dazu 2 Extra-
Kreaturen gemischt, die Hexe als

8. Basiskreatur wird immer als

erste Karte versteigert, dann alle
anderen 9 Karten. Als Kapital hat
man 8x Feengold, das man am Ende
der Runde zurtickbekommt, und 2
gewohnliches Gold, das an die Bank
geht. 5 Silber werden eingesetzt,
wenn man bei Gleichstand noch
einmal steigern muss und gehen
auch an die Bank. Die Eigenschaften
einer ersteigerten Kreatur werden
sofort genutzt, man erhalt Edelsteine,

die man wieder gegen Siegpunkte
tauscht, oder man bekommt eine der
drei Geldarten oder kann anderen was
wegnehmen oder Aktionen verhindern.
Wer zuerst 3 Siegpunkte hat, gewinnt.

Ein Spiel, das entfernt an Ohne Furcht
und Adel erinnert, mit gelungenem
Mechanismus und gut dazupassendem
Thema, auch die Grafik ist sehr
hiibsch.

win.spielen.at
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Gulo Gulo

VielfraBe wollen Eier fressen, aber
die Geier schiitzen ihre Nester mit
Alarmanlagen und haben auBerdem
Klein-Gulo, den VielfraB-Junior beim
Eierstehlen erwischt und eingesperrt,
also muss sich Familie VielfraB
dranmachen, den Junior zu befreien.
Das ware ja ganz einfach, wenn sie
dabei nicht an so vielen Nestern mit
Geier-Eiern vorbei missten!

Das Nest wird mit allen Eiern gefiillt
und mit dem Alarmstab besttickt.

Die Wege-Plattchen werden verdeckt
ausgelegt, 4 davon + Klein-Gulo liegen
im Stapel am Wegende. Wer dran

ist, kann das ndchste Wegplattchen
aufdecken und muss dann ein Ei
dieser Farbe aus dem Nest nehmen,
oder wahlt ein schon offenes
Plattchen. Man muss immer zuerst
auf das Ei zeigen, dass man nehmen
will und es mit einer Hand aus dem
Nest holen. Man darf andere Eier
oder den Alarmstab zwar beriihren
oder bewegen, aber nicht gezielt
angreifen oder verschieben. Gibt es
keinen Alarm beim Klauen, geht der
VielfraB auf das nachste freie Feld der
Eifarbe. Das Ei kommt sofort in den
Beutel. Fallen aber beim Versuch, ein
Ei aus dem Nest zu nehmen, Eier oder

der Alarmstab aus dem Nest, lauft
der VielfraB zuriick auf das nachste
Plattchen der gewahlten Farbe, gibt
es keines, geht der VielfraB zurlick an
den Start.

Hat ein Spieler das letzte
Wegeplattchen erreicht, deckt man
Plattchen vom Stapel auf. Ist es ein
Wegeplattchen und nicht Gulo, legt
man das Plattchen an, holt ein Ei raus

und deckt weiter auf. Findet man

Gulo, holt man ein lila Ei aus dem
Nest, gelingt dies ohne Alarm, hat
man gewonnen.

Eine gelungene Mischung aus
Geschicklichkeits- und Laufspiel mit
ersten taktischen Elementen, lieber
neues Plattchen aufdecken oder freie
Wahl zwischen den schon offenen
Plattchen haben?

Das Spiel
Gulo Gulo

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

Art des Spieles:
Sammelspiel

Positives/Negatives:
Sehr gut umgesetzt
Entziickende Grafik
Macht viel Spaft

Die Spieleautoren:
Krag-Team (Kramer,
Grunau, Raggan)

Ihre Spiele:

2003

Robbys Rutschpartie

Gulo Gulo, Zoch

2001

Lottori, Selecta
Personality, Ravensburger
2000

Think Logic Logo Trainer,
Ravensburger

1999

Vulcano, Haba

1998

Personality, Ravensburger
1996

Thrill, F.X.Schmid

Der Spieleverlag:
Zoch zum Spielen
Brienner StraRe 54a
D-80333 Miinchen
Fon +49-89-343403
info@zoch-verlag.com
www.zoch-verlag.com

Kinder der Welt

Zusammen mit Beleduc bringt
Ravensburger heuer eine Reihe von
wunderschonen Kinderspielen heraus,
alle mit viel Holz und besonders
schénem Spielmaterial, gedacht auch
zur Verwendung in Kindergarten.

Sechs Kinder von den sechs
Kontinenten dieser Erde, gekleidet in
wunderschone typische Gewander,
machen sich auf den Weg um die Welt
zu erkunden. Pandabaren in Asien,
Affenbrotbdume in Afrika, zu den
Treffen mit anderen Kindern bringt
jedes Pippchen Postkarten mit, um sie
zu verschenken und so den anderen
Kindern ihre Heimat nahe zu bringen
und so viel voneinander und Uber
unsere Erde zu lernen.

Man wiirfelt, zieht und wenn der
Zug auf einem Feld mit einem
anderen Plippchen endet, darf man
eine Postkarte verschenken. Stehen
mehrere Plppchen auf demselben
Feld, darf man sich aussuchen, wem
man seine Postkarte schenkt.

So weit die sehr einfachen Regeln
dieses wunderschdnen Spiels, dessen
Reiz zuallererst einmal in der duBerst
attraktiven Ausstattung liegt. Die sechs

win.spielen.at

Spielfiguren sind in typische Trachten
gekleidet, die Motivkarten sind auf
der Riickseite wirklich detailgetreu wie
Ansichtskarten gestaltet, der Spielplan
ist aus massivem Holz.

Dass das Spiel neben seinen optischen
Reizen auch noch als Lernspiel
fungiert, fallt gar nicht auf, die Kinder
sollen nur beschreiben, was auf den
Karten zu sehen ist, und versuchen,

es zu benennen und den Kontinenten
zuzuordnen. Am Ende der Spielregel
findet man eine Erkldrung der Motive
auf den Karten.

Uber dem ganzen Spiel liegt
tatsachlich ein Hauch von Weltreise
und es vermittelt Interesse an
fremden Kulturen und Verstandnis

flr andere Lander und Sitten, ein
Lernspiel im edelsten Sinn des Wortes.

Das Spiel:
Kinder der Welt

Serie: Beleduc

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 5-8 Jahren
Dauer: ca. 15 Minuten

Art des Spieles:
Lauf- und Wiirfelspiel

Positives/Negatives:
Spielplan aus Holz
Entziickende Spielfiguren
Eher einfache Regeln

Der Spieleautor:
nicht genannt

Der Spieleverlag:
Ravensburger

Ricoweg 24

2351 Wr. Neudorf

Fon 02236-72055-0
www.ravensburger.at
info@ravensburger.com
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King Lui

Das Spiel:
King Lui

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 25 Minuten

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Kartenspiel mit
Sammelmechanismus
Witziges Thema

Nicht wirklich planbar
Einfache Regeln

Die Spieleautoren:
Alan R. Moon und Aaron
Weissblum

Ihre Spiele:

2003

Eiszeit, alea
Europatour, Schmidt
King Lui, Abacus

New England, Goldsieber
Stop it, Schmidt

2002

Canal Grande, Adlung
Im Schatten des
Sonnenkdnigs, Amigo
Lumberjack, Schmidt

Der Spieleverlag:
Abacusspiele
Frankfurterstrale 121
D-63303 Dreieich

Fon: +49-6103-388850
www.abacusspiele.de
info@abacusspiele.de

Der Konig ladt zum Mahl an die
Festtafel — und fur alle Freunde von
Emerald aus dem gleichnamigen Spiel
gibt es ein Wiedersehen, er sitzt nun
als SchoBdrache an der koniglichen
Tafel, und alle greifen zu, aber wehe
jemand hat mehr Portionen eines
Gerichts als der Konig.

Laut Regel wird mit der
Spieleschachtel ein Platz fiir den

Konig markiert, der Startspieler als
Kiichenchef mischt die Karten und
legt sie verdeckt vor sich ab. Ein Gang
besteht aus den Schritten Festtafel
decken, Portionen nehmen und dem
Konig servieren. Der amtierende
Kiichenchef deckt den Tisch mit
doppelt so vielen Karten wie Mitspieler
da sind und dann konnen sich die
Spieler reihum entweder alle Karten
eines Gerichts nehmen oder eine Karte
vom verdeckten Stapel ziehen oder
Emerald — so vorhanden — 2 Portionen
des Konigs geben.

Waren alle dran, werden noch ibrige
Karten dem Konig serviert sprich

an seinen Platz gelegt. Dann ist der
nachste Spieler Startspieler und deckt
eine neue Festtafel.

Sind fiir den nachsten Gang nicht
mehr genug Karten da, legen alle ihre
Handkarten offen. Wer von einem
Gericht nun mehr Karten hat als

der Konig, gibt alle diese Karten ab,
sie werden nicht gewertet. Fiir alle
anderen Gerichte gibt es Punkte je
nach Anzahl der Portionen vor dem
Konig, wer in Summe die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Ein schnelles nettes Kartenspiel, bei
dem man dauernd abwdgen muss

soll man nehmen oder den Drachen
futtern und sich auch anschauen muss
wie viele Karten schon da waren,

gut flir den der mitzdhlen kann.
Trotzdem kann man nicht wirklich viel
beeinflussen, aber es macht SpaB.

/ST 9L
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Lowenzahn Das Forscherspiel

Das Spiel:
Léwenzahn Das
Forscherspiel

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

Art des Spieles:
Suchspiel

Positives/Negatives:
Spiel zur Fernsehserie
Léwenzahn im ZDF
Lernspielwirkung fiir
Beobachten und Tasten
Einfache Regeln

Die Spieleautoren:
Angelika und Jiirgen Lange

Ihre Spiele:

2003

Léwenzahn Das
Forscherspiel, Noris
Léwenzahn Lowenschlau,
Noris

2002

Bambi Treemo, Schmidt
Kleiner Eisbér, bist du mein
Freund, Schmidt

2001

Bildersuche, Schmidt

Mit Kdpfchen, Schmidt
Panamaland, Schmidt

Der Spieleverlag:

noris SPIELE
WaldstraRe 38

D-90763 Fuirth

Fon +49-911-97080-0
noris-spiele@t-online.de
www.noris-spiele.de
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Im Spiel sind 55 Forscherkarten,

fur die beiden Grundspielvarianten
mussen 7 Karten — Himmelsschirm,
Fluguhr, Liegestuhl, Sonnenblume,
Schwein, Ziege und Kirschen

- aussortiert werden, da es keine
Stanzteile dafiir gibt, in einer
schwierigen Variante ohne Stanzteile
werden alle Karten verwendet.

Die Karten werden verdeckt, Lupe
nach oben, aufgestapelt, die
Gegenstande = Stanzteile werden

um den Kartenstapel ausgelegt. Dann
wird abgehoben und alle suchen nun
den Gegenstand, der auf der Karte in
Lupen-Ansicht abgebildet ist. Aber nur
mit den Augen schauen! Angreifen
oder Teile verschieben oder drehen

ist nicht erlaubt! Wer den Gegenstand
gefunden hat, klatscht drauf und
dreht dann die Karte zur Kontrolle
um. Stimmen Gegenstand und Karte
Uiberein, bekommt er die Karte. Sind
nur noch drei Karten im Spiel, gewinnt
der Spieler mit den meisten Karten.

In einer Variante kann man auch

nur mit den insgesamt 55 Karten
spielen und versucht den Gegenstand
zu erraten, zur Kontrolle dreht man
wieder die Karte um.

Im Fingerspitzen-Forscherspiel
bekommt jeder 4 Karten zugeteilt,

die er mit der Lupenseite nach

unten vor sich ablegt. Die Stanzteile
kommen in den Beutel, wer dran ist,
versucht einen der Gegenstande auf
seinen Karten zu ertasten. Wer den
richtigen Gegenstand findet, gibt die
entsprechende Karte ab, wer als erster
keine Karte mehr hat, hat gewonnen.

nOf‘lsSV B w% Entdecker gesuchtr
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Tasten, sehen, raten ..

Ein sehr nett und einfach gemachtes
Kinderspiel mit Lernspieleffekt im
Hinblick auf genaues Beobachten
und auch Tasten und Greifen, fiir
Kinder wohl wegen der Assoziation
zur Fernsehserie interessant, die
Information und Wissen positiv
darstellt.

Fiir neugieri
Kinder ap 5 ,'ahrg:;-,

Y
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Mitternachtsparty

Eine rauschende Ballnacht auf Schloss
Gruselstein, die Gaste amlisieren sich
koniglich. Aber das Schlossgespenst ist
im Anflug und will Gruseln verbreiten.
Beim Anblick des leuchtenden Geistes
wollen alle so schnell wie mdglich in
die Zimmer fllichten ...

In diesem Klassiker von Wolfgang
Kramer tummeln sich schéne Damen
im Abendkleid und elegante Herren im
Frack auf einem Spielplan, der uns die
Kellertreppe samt Verlies, die Galerie
und viele Rdumen zeigt.

Jeder Spieler erhdlt 2-6 Gaste, die auf
der Galerie platziert werden, der Geist
kommt auf das Feld vor dem Verlies.
Man wiirfelt und bewegt eine seiner
Figuren um die gewiirfelte Augenzahl
im Uhrzeigersinn vorwarts.

Wiirfelt man das Gespenst (Chance
1:3), so bewegt sich dieses um 2-

3 Felder vorwarts - zunachst die
Kellertreppe hinauf, dann entlang
der Galerie. Erschreckt es dabei eine
Spielfigur, sprich landet auf dem
gleichen Feld oder Uberholt sie, so
wird diese auf das jeweils unterste
freie Feld der Verliestreppe gestellt.

Ist die Treppe bereits voll, bannt er
die restlichen Gaste auf die obersten
Stufen mit dem Wert -2. Sobald

das Gespenst die Galerie betreten
hat, diirfen die Gaste in die Raume
flichten, nur einer pro Raum, und
auBer bei den mit 3 gekennzeichneten
Rdaumen muss es auch nicht die
exakte Augenzahl sein. Sind keine
Zimmer mehr frei, landen die Gaste,
die noch auf der Galerie sind,

ebenfalls auf den obersten Stufen,
dann werden Grusel- und SpaBpunkte
zusammengezahlt, wer nach drei
Runden die wenigsten Gruselpunkte
hat, gewinnt.

Mitternachtsparty ist auch in seiner
dritten Auflage ein nettes schnelles
Laufspiel, genauso gut fiir Familien als
auch Kinder allein.

Das Spiel
Mitternachtsparty

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

Art des Spieles:
Laufspiel um Positionen

Positives/Negatives:
Neuauflage von
Mitternachtsparty aus
1989 und Hugo das
Schlossgespenst 1996
Reines Lauf- und
Wiirfelspiel

Gutes Familienspiel

Der Spieleautor:
Wolfgang Kramer

Seine Spiele:

2003
Mitternachtsparty, Amigo
2002

Die Kiirbiskopf-Bande,
Haba

Goldland, Goldsieber
Top Race, Serges
Wild Life, Clementoni
Wissen flir Millionen,
Serges

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

Playmobil Ritter-Rennen

Die Lizenzen, Kooperationen oder
Cross-overs, um im Jargon zu bleiben,
zwischen Spielzeug und Spielen
werden immer mehr, man denke nur
an Steiff oder Lego, nun gibt es auch
zu Playmobil Spiele.

Im Playmobil Ritter-Rennen veran-
stalten die Spieler ein Wiirfelrennen
und versuchen als Ritter die gefangene
Prinzessin zu befreien, dazu missen
sie den Burggraben (iberqueren. An
Playmobil-Material ist eine Ritterfigur
enthalten, die Spielfiguren fiir jeden
Spieler sind Holzscheiben.

Jeder Ritter beginnt auf seinem
Startfeld, jeder hat eine eigene
Rennstrecke zur Burg, und der
Playmobil-Ritter steht als Wache vor
der Burg. Wer dran ist wiirfelt und
legt entweder bei einem Wurfresultat
zwischen 1 und 3 entsprechend

viele Briicken-Kartchen auf seine
Strecke oder zieht Uber so viele schon
gelegte Briicken-Kartchen. Beides
darf man nicht mischen, aber man
darf Wirfelpunkte verfallen lassen.
Wiirfelt man die Hand, darf man
einem Mitspieler ein schon gelegtes
Briicken-Teil wegnehmen und auf
seine Strecke legen, es muss aber leer

win.spielen.at

sein, d.h. kein Ritter darf draufstehen.
Sind alle eigenen Felder besetzt, geht
das Kartchen in den Vorrat zurtick.
Die entstandene Liicke kann ein Ritter
nicht Gberspringen, man kann sie
durch Wiirfeln der Hand schlieBen.
Liicken in der eigenen Briicke kdnnen
auch durch Zuriickschieben von
eigenen Bricken-Kartchen geschlossen
werden, fiir einen Punkt pro Feld,
bleiben Punkte Uber, darf man danach

noch neue Kartchen einsetzen. Ein
neues Kartchen aus dem Vorrat darf
man nicht zum SchlieBen einer Liicke
verwenden! Wer zuerst die Burg
erreicht, gewinnt.

Ein sehr hiibsch gemachtes Laufspiel,
die Playmobil-Figur wirkt sehr
dekorativ, spielt aber nicht mit, wird
aber den Kindern sicher viel Freude
machen.

Das Spiel:
Playmobil Ritter-Rennen

Serie: Playmobil

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

Art des Spieles:
Wiirfelspiel

Positives/Negatives:
Einfacher Mechanismus,
Enthélt eine Playmobil-Figur
An sich simple Regeln
Nettes Mitbringsel

Der Spieleautor:
Thorsten Gimmler

Seine Spiele:

2003

Playmobil Ritter-Rennen,
Schmidt

2002

Odins Raben, Kosmos
Wihltisch, Ravensburger
2000

Aber Hallo, Piatnik

1999

Alles Klar, Piatnik

Kap Hoorn, Kosmos
Millennium, Schmidt
Pool Position, Ravensburger

Der Spieleverlag:
Schmidt Spiele
Ballinstralle 16
D-12359 Berlin

Fon +49-30-683902
www.schmidtspiele.de
info@schmidtspiele.de
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Prolax

Das Spiel:
ProJax

Anzahl der Spieler: 1 +mehr
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: variabel

Art des Spieles:
Geschicklichkeits- und
Sammelspiel

Positives/Negatives:
Reines Geschicklichkeits-
spiel mit einfachen Regeln
sammelbar

Der Spieleautor:
nicht genannt

Der Spieleverlag:

Hasbro Osterreich

Vienna Twin Tower
Regus Center/ Turm West
Wienerbergstrae 11
1100 Wien

Fon 01-99 460-6613
www.hasbro.at

Schon im alten Rom haben die Kinder
mit Kndchelchen geworfen und
geknobelt und Hasbro hat daraus 2000
Jahre spater ein modernes, attraktives
Geschicklichkeitsspiel gemacht.

fiir jeden geschnappten ProJax darf
man eine Powerkarte aktivieren, die
zusatzliche Spielmdglichkeiten bringt.

eine Sammelkomponente, man soll
sich viele Packungen kaufen und die
ProJax auch sammeln.

Wer als Erster seine ProJax aus der
Arena gespielt hat, hat gewonnen.
Als Arena kann man jede ebene
Flache benutzen oder auch die
Zusatzpackung Arena kaufen, in der
sich auch ein Transporthalter fiir die
ProJax findet. Das Ganze hat ja auch

Vom Spielprinzip her ein witziges
und einfaches Geschicklichkeitsspiel,
und Uber den Sinn oder Unsinn der
Sammelkomponente muss jeder
Spieler selbst entscheiden, ein
Sommerspal fiir Strand und Reise ist
ProJax allemal.

Man kauft eine Grundpackung

ProJax und findet darin einen kleinen
Gummiball und 5 verschiedene ProJax,
das sind sechszackige Sterne auf
runder Basis, mit gerundeten Spitzen,
die Sterne schauen unterschiedlich
aus, kdnnen mehrfarbig sein,
glitzern, mit unterschiedlichen Enden
bestiickt sein etc. Markierungsringe
in verschiedenen Farben erlauben
das Markieren der eigenen ProJax.
Dazu kommen noch so genannte
Powerkarten, die Spielvarianten und
Sonderaktionen ermdglichen.

Grundlage des Spiels ist der Schnapp
— man nimmt den Ball und wirft ihn
hoch in die Luft — wéhrend der Ball
fliegt, schnappt man sich mit der
gleichen Hand schnell einen eigenen
ProJax aus der Arena. Danach fangt
man wieder mit der gleichen Hand den
Ball und hat einen korrekten Spielzug
ausgefiihrt, wenn man nun Ball und
ProJax in derselben Hand halt. Der
ProJax kommt aus dem Spiel und

Robbys Rutschpartie

Das Spiel:
Robbys Rutschpartie

Serie: KiKa Spiele

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 4 Jahren
Dauer: ca. 10-15 Minuten

Art des Spieles:
Schiebespiel

Positives/Negatives:
Wunderschdne Ausstattung
Netter Mechanismus
Kindgerechtes Thema

Die Spieleautoren:
Krag-Team (Kramer,
Grunau, Raggan)

Ihre Spiele:

2003

Robbys Rutschpartie

Gulo Gulo, Zoch

2001

Lottori, Selecta
Personality, Ravensburger
2000

Think Logic Logo Trainer,
Ravensburger

1999

Vulcano, Haba

1998

Personality, Ravensburger

Der Spieleverlag:
Kosmos

Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart

Fon: +49-711-2191-0
spielwaren@kosmos.de
www.kosmos.de
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Die kleinen Seehunde spielen auf
dem Eis und versuchen, einander
gegenseitig ins Wasser zu schubsen.
Natirlich sollte man nur die Seehunde
anderer Spiele ins kiihle Nass schicken
und dafiir sorgen, dass die eigenen
Seehunde auf der Scholle bleiben!

ins Wasser geschubst, muss man
diesen Seehund abgeben und noch
einen schon erwischten fremden
Seehund dazu! Das Spiel endet,
wenn alle Spieler ihre Seehunde
auf die Scholle gesetzt haben. Wird
ein Seehund auf die kleine Eisplatte
geschoben, darf er drauf sitzen
bleiben. Wer am Ende die meisten
fremden Seehunde hat, gewinnt.

In einer Variante geht es darum,
maoglichst viele eigene Seehunde
vor dem groBen Eisbadren in das
Wasserloch in Sicherheit zu bringen.

Ein sehr hiibsches Kinderspiel, das
vor allem durch die sehr gelungene
Ausstattung beeindruckt, auch das
Thema macht Kindern sehr viel SpaB
und die Grafik ist einfach entziickend.

Jeder Spieler bekommt sechs
Seehunde in einer Farbe, das
Spielgerat mit Eisscholle wird
aufgebaut und das Eisloch mit der
Eisplatte abgedeckt. Das Spielgerat
darf beliebig gedreht oder verschoben
werden, aber ohne dass sich
Seehunde dabei bewegen.

Wer dran ist, setzt einen eigenen
Seehund an den Rand der Scholle,
Schnauze zum Wasserloch, die
Schwanzflosse am Schollenrand,
wirfelt und nimmt sich den
entsprechenden Schieber. Nun setzt
man diesen hinter dem Seehund an,
ein Zinken auf der Scholle, der andere
darunter, und schiebt ihn so weit

wie maglich auf die Scholle. Dadurch
verschiebt sich die Eisplatte auf dem
Wasserloch und Seehunde kdnnen
hineinfallen. Wer einen Seehund ins
Loch geschoben hat, nimmt ihn sich.
Hat man aber einen eigenen Seehund
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Alles Gespielt - SPIELETEST

Schloss Schlotterstein

Abschlusspriifung im Spukschloss, die
jungen Geister sollen beweisen, dass
sie gruseln und die Schlossbewohner
erschrecken kénnen.

Zuerst muss das wunderschone
Schloss aufgebaut werden, man steckt
die Teile ineinander und schraubt die
Holzf(iBe unter die Spieleschachtel!
Dabei ist Erwachsenenhilfe gefragt!
Nun kann man den magnetischen
Geisterstab problemlos unter die
Spieleschachtel schieben und dort hin-
und her bewegen.

Das Schlossgespenst soll zum Beispiel
mit dem magnetischen Geisterstab so
schnell wie mdglich zum gesuchten
Schlossbewohner gesteuert werden,
dafiir gibt es sehr viele Punkte, aber
man muss gegen die Zeit arbeiten und
auch immer wieder neu die Verteilung
und die Raume entdecken, die
Planteile lassen sich zu unglaublichen
1024 Mdglichkeiten zusammenstecken.
Neben den drei Grundspielideen gibt
es zahlreiche Varianten und dazu
weitere Spielanregungen in einem
Zusatzheft.

Dieses Zusatzheft nennt sich die
Gruselolympiade von Schlotterstein®
und bringt auch die Gespensterkugeln
und die Schatztruhe ins Spiel oder
veranstaltet Wettspuken in allen
Raumen, wer ist mit dem Gespenst
am schnellsten bei dem Versuch, in
allen Raumen zu spuken? Oder wer
schiebt am meisten Goldstiicke zur
Schatztruhe? Und wer Lust hat, kann
auch ausprobieren, ob sich das kleine

Auto aus dem eigenen Kinderzimmer
durchs Schloss schieben lasst!

Eine sehr ansprechende Sammlung
von Geschicklichkeitsspielen, das
Fihren der Figuren mit Hilfe des
Magnetstabes muss zu Beginn erst
mal gelibt werden, macht aber
sehr viel SpaB und trainiert die
Geschicklichkeit und das Augenmal
flir rdumliche Bewegungen.

Das Spiel:
Schloss Schiotterstein

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten

Art des Spieles:
Magnet-Schiebespiel

Positives/Negatives:
Interessanter Mechanismus
Nicht ohne Erwachsenen-
Hilfe aufzubauen
Wunderschones Material

Die Spieleautoren:
Kai Haferkamp und
Markus Nikisch

Ihre Spiele:

2003

Schloss Schiotterstein,
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
habermaass@haba.de

Schnhec

Die Spieler veranstalten Schnecken-
rennen, aber nicht ein gemeinsames
Rennen, sondern quasi jeder mehrere
Rennen fir sich allein, d.h. er legt
die einzelnen Schnecken vor sich aus.
Im Spiel sind normale Schnecken,
Schnarchschnecken, Turboschnecken
und Kartenschnecken, jeder Spieler
hat 5 Schneckenkarten auf der Hand
und 3 x 5 Schnecken liegen offen in
der Tischmitte aus.

Der Spieler am Zug zieht eine Karte
vom Talon und spielt dann eine
Schnecke vor sich auf den Tisch.
Normale Schnecken legt er in eine
Reihe ihrer Farbe, mit der ersten
Schnecke einer Farbe beginnt eine
neue Reihe, man darf nur eine Reihe
pro Farbe liegen haben. Sind es 5
Farbschnecken in einer Reihe, nimmt
man diese Reihe vor sich weg und
nimmt dazu noch von jedem Mitspieler
eine Schnecke dieser Farbe — so er
eine hat - und legt sie verdeckt vor
sich als Siegpunkte ab.

Schnarchschnecken legt man vor einen
Mitspieler, dieser muss daraufhin eine
Runde aussetzen und man selbst

darf eine eigene Schnecke vom Tisch
zu den Siegpunkten legen. Mit einer
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enrennen

Turboschnecke kann man eine Reihe
friiher beenden, die Turboschnecke
selbst wird abgelegt und man zieht
wieder eine Bonuskarte der Farbe von
jedem Spieler.

Mit einer Kartenschnecke kann man
die Handkarten gegen eine der 3
ausliegenden Kartenreihen tauschen
oder man spielt sie als normale
Schnecke. Wird die letzte Karte vom

Talon gezogen, endet das Spiel sofort,
der Spieler darf keine Karte mehr
ausspielen, es gewinnt der Spieler
mit den meisten als Siegpunkte
abgelegten Schnecken vor sich auf
dem Tisch.

Ein nettes kleines Kartenspiel fiir
zwischendurch, einfache Regeln und
einfacher Mechanismus.

Das Spiel:
Schneckenrennen

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten

Art des Spieles:
Kartenablegespiel

Positives/Negatives:
Kleiner Argerfaktor
Thema eher aufgesetzt
Mechanismus und Regeln
einfach zu verstehen

Gut fiir zwischendurch

Der Spieleautor:
Volker Schwagerl

Seine Spiele:

2003

Schneckenrennen,
Goldsieber

2002

Mémmen, Die Wuselmause

Der Spieleverlag:
Goldsieber Spiele

clo Noris Spiele
WaldstraRe 38

D-90763 Fiirth

Fon +49-911-970800-12
www.goldsieber.de
noris-spiele@t-online.de
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SPIELE - Neu Eingetroffen

Abacusspiele
Frankfurterstrae 121
D-63303 Dreieich

Fon: +49-6103-388850
www.abacusspiele.de
info@abacusspiele.de

Alea

Steinbichlweg 1
D-83233 Bernau am
Chiemsee

Fon: +49-8051-970721
Fax: +49-8051-970722
www.aleaspiele.de
info@aleaspiele.de

Clementoni Deutschland
Gutenbergstrae 3
D-76437 Rastatt

Fon +49-7222-968986-0
gross@clementoni.de
www.clementoni.de

Drei Magier Spiele
Mihlenstrale 10

D-91486 Uehlfeld

Fon +49-9163-99990
www.dreimagier.de
verlag@dreimagierspiele,de

Haba Spiele Habermaaly
Postfach 1107

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

Hasbro Osterreich

Vienna Twin Tower

Regus Center/ Turm West
Wienerbergstralle 11
1100 Wien

Fon 01-99 460-6613
www.hasbro.at

Kosmos

Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart

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

Ravensburger

Ricoweg 24

2351 Wr. Neudorf

Fon 02236-72055-0
www.ravensburger.at
info@ravensburger.com

Spieleveriag Die Wuselméuse
Main-Kinzig-Stralte 8
D634607 Wachtersbach
Fon +49-6053-809438
www.diewuselmaeuse.de
team@diewuselmaeuse.de
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Alle meine Schweinchen

Die 5 Schweinchen sitzen in den Schlammldchern im Stall, die
Spielfiguren stehen am Start. Ist der Stall eingeschaltet, heben
die Spieler reihum ein Schweinchen aus dem Schlammloch.
Ertont die 1. Strophe des Liedes, darf der Spieler das nachste
Schweinchen hochheben, wenn dieses die 2. Strophe singt,
ein drittes usw. solange bis alle 5 Strophen zu hdren waren
oder ein falsches Schwein aufgehoben wird. Nun zieht man
mit seiner Figur so viele Felder weiter wie Strophen richtig
erklungen sind. Nach 5 Strophen endet die Runde, die
Schweinchen werden gemischt und wieder eingesetzt. Wer
zuerst den Schweinestall erreicht, gewinnt und darf sich im Ziel
die Belohnung anhdren.

Hor-Spiel * Marke: MB * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * ca. 15 min *
41023, Hasbro, Deutschland, 2003

Eiszeit

In vier Durchgangen setzen die Spieler zu Beginn eigene

Jager auf den Spielplan oder versetzen gegnerische Jager in
weniger interessante Gebiete — oder sie bewegen Mammuts,
all dies um den Preis von Steinen. Das Geschehen wird von

Karten geregelt, Aktionen die man selbst macht, kosten Steine,

Aktionen der Mitspieler bringen Steine. Aktionen sind eigene
Neandertaler oder ein Mammut einsetzen, ist die Region zu
dicht besiedelt, wird gekampft. Bei Wertungen gibt es Punkte
fiir Jager in Regionen, danach vereist eine Region. Nach dem
4. Durchgang gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Entwicklungsspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren * Autoren: Alan R.

Moon und Aaron Weissblum * 26 908 2 alea 8, Deutschland,
2003

Magna Grecia

Jeder Spieler muss Magna Grecia erfolgreich besiedeln

und entwickeln. Es werden Mérkte gebaut, Dorfer zu

Stadten ausgebaut und ein Straennetz errichtet, um das
Landesinnere zu erschlieBen und die Orakel zu beherrschen.
12 Runden werden von einer je Aktionskarte bestimmt, sie
legt die Spielerreihenfolge fest und wie viele Plattchen fiir
Strafenbau, Stadtegriindung/-erweiterung und Nachschub
verwendet werden konnen. Orakel sind vorhanden, sind

(iber StraBen an Stadte angeschlossen und wenden sich der
bedeutendsten Stadt zu. Mérkte und Orakel entscheiden tber
den Spielausgang.

Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren * Autoren:
Leo Colovini und Michael Schacht * ca. 75 min * 69063,
Clementoni, Deutschland, 2003

Avalon

Die Spieler wollen die im Nebel verdeckt liegenden,
verschieden wertvollen Gebiete fiir sich gewinnen. Die
Priesterinnen der alten Religion greifen ins Spiel ein, sie
konnen Ritter und Zauberinnen die Seite wechseln lassen. Das
Spiel wird nach Regel vorbereitet. In seinem Zug darf man so
viele Karten ausspielen wie man méchte oder hat, um Gebiete
zu erobern oder zu verteidigen. Mit den Nachschubtafeln
bekommt man neue Karten. Sind alle diese Tafeln verbraucht,
werden sie neu ausgelegt und wieder verwendet. Besitzt man
bei Zugende nach Bezahlung der Eroberungsverluste Gebiete
mit einem Wert von 15 oder mehr Kronen, gewinnt man sofort.

Kartenspiel * Serie: Spiele fiir Zwei * 2 Spieler ab 12 Jahren *
Autor: Leo Colovini * 692711, Kosmos, Deutschland, 2003

ab 10 Jah

Gruftmeister

Jeder Spieler fiihrt Gruftmeister und Gruftknecht. Wer zuerst
5 Schatze aus den Sargen holt und mit Gruftmeister und
Gruftknecht wieder am Startfeld steht, gewinnt. Man zieht mit
jeder Figur 5 Felder, Bewegung und Aktionen kdnnen dabei
beliebig gemischt werden, nicht aber die Zlige der beiden
Figuren. Begegnen einander Gruftmeister und Gruftknecht,
kénnen Gegenstande ausgetauscht werden. Der Gruftknecht
kann nur Gegenstande tragen oder ablegen, der Gruftmeister
kann alles 6ffnen, Gegensténde aufheben und gegen Monster
kémpfen. Kampfe werden ausgewiirfelt, Schadenspunkte
kosten Herzen, wer keine mehr hat, ist tot und fangt am Start
neu an.

Abenteuerspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Kemal Yun *
46002, Die Wuselméause, Deutschland, 2003

Murmel Fiff

Vier Murmeltiere aus den Bilderbiichern von Rolf Vogt haben
sich rund um den groRRen Apfelbaum versammelt und wollen
die 16 Apfel in vier Farben aufheben.

In der ersten Spielphase werden Apfel eingesammelt, man
muss auch einen fremdfarbigen mitnehmen. Jeder will im
eigenen Bau natiirlich nur Apfel der eigenen Farbe haben
und daher muss man dann in der zweiten Spielphase die
eingesammelten unpassenden Apfel wegtauschen, dazu
werden die Symbole auf den Wurfstaben in interaktive Aktionen
umgesetzt. Der zusatzliche Rundlauf um den Murmelberg ladt
zum Erfinden eigener Spielideen ein.

Tausch- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren * Autoren:
Kathi Kappler und Johann Riittinger * ca. 20 min * 40807-7,
Drei Magier, Deutschland, 2003

Bakerstreet

Zwei clevere Detektive versuchen im nebligen London
einander zu iibertrumpfen und den Kriminalfall als Erster zu
16sen. Es gewinnt, wer zuerst 7 Beweiskarten mit aufeinander
folgenden Buchstaben gesammelt hat. Jeder Spielzug besteht
aus Handkarte anlegen, Handkarte ergénzen und Gebot
abgeben, wie hoch die Summe der sechs Handkarten beider
Spieler sei. Wer dran ist muss einen Spielzug ausfiihren

oder das Gebot des Gegners anzweifeln. Dies beendet die
laufende Runde, es wird gewertet, nun gelten die Symbole
auf den Karten. Der Gewinner der Auswertung darf sich alle
Beweiskarten eines Stapels anschauen und sich eine Karte
nehmen.

Kartenspiel * Serie: Fun for 2 * 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor:
Marcel André Casasola Merkle * 27 146 7, Ravensburger,
Deutschland, 2003

Igibert Igel und der vergessliche Zauberer

Igibert Igel will das herzlose Land retten und vom Zauberer
Kirilius das gestohlene Herz zuriickholen. Dabei muss er einen
kurzsichtigen Drachen (iberlisten, einen Fluss tiberqueren und
auch sonst noch viele Abenteuer bestehen. Die Kinder helfen
Igibert dabei, dieses Spiel & Buch bietet eine Geschichte,

ein Suchspiel, ein Farbwirfelspiel, ein Labyrinthspiel und ein
Malspiel, alles verpackt in einen praktischem Rucksack.

Spiel- und Bilderbuch * Serie: Spiel & Buch * 1-4 Kinder ab 4
Jahren * Autor: Ronald Hofstatter * 5303, Haba, Deutschland,
2003

Paris Paris

Die Spieler errichten Geschéfte an den Haltestellen der
Buslinien, die Stadtrundfahrten veranstalten, um Touristen
anzulocken. Am Ende gewinnt der reichste Spieler. Das Spiel
verlauft in Runden, eine Runde hat die Aktionen, Plattchen
auslegen - Geschéft erdffnen - Kasse machen, lberzahliges
Plattchen ablegen - Bus weitergeben. Die Aktionen werden
jeweils von allen Spielern reihum durchgefiihrt. Dazu kommen
noch die Mdglichkeiten GroRe Tour, Geschéfte verdrangen
und Sonderfahrten, wobei am Ende auch der Spieler mit der
Mehrheit an verdrangten Geschaften punktet.

Wirtschaftsspiel * 2-4 Spieler ab 9 Jahren * Autor: Michael
Schacht * ca. 90 min* 4031, Abacus, Deutschland, 2003
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autor

Jury ,,Spiel des Jahres"

Die Nominierungen fiir 2003 im Originaltext
Marburg, 05. Juni 2003

Die Spannung beim breiten
Publikum, vor allem aber
auch bei den Verlagen steigt:
Die Jury des Kritikerpreises
“Spiel des Jahres” hat je drei
Titel nominiert, aus denen sie
Ende Juni in Berlin das “Spiel des Jahres 2003” und das
“Kinderspiel des Jahres” wahlt.

Seit nunmehr 25 Jahren erhalten spielbegeisterte
Erwachsene und Familien Uber die weltweit wichtigste
Spieleauszeichnung eine unentbehrliche Orientierungshilfe
bei ihrer Suche nach neuen, aufregenden Spielen. Nach
Auffassung der Jury haben in diesem Jahr folgende drei
Titel die Qualitdten eines Jubildaums-Preistragers:

ALHAMBRA von Dirk Henn (Queen Games)
Arbeiten an dem islamischen Palast
fiir 2-6 Bauleute ab 8 Jahren

CLANS von Leo Colovini (Winning Moves)
Dorfgriindungen
fur 2-4 Vorzeitmenschen ab 10 Jahren

DIE DRACHENINSEL von Tom Schoeps (Amigo)
Schatzsuche
fiir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Ein wenig im Schatten des groBen Bruders steht in dessen
Jubildumsjahr der Preis “Kinderspiel des Jahres”. Er wurde
vor drei Jahren eingesetzt, um auch Familien mit kleineren
Kindern (ab ca. 3 Jahren) und den Kindern selbst Tipps und
Hinweise auf gute Spiele zu geben. Die Kinderspiel-Jury hat
folgende drei Titel nominiert:

Lauras Sternenspiel von Kai Haferkamp und
Ridiger Husmeier (Amigo)

Aufraumspiel

fur 2 — 4 Kinder ab 4 Jahren

Robbys Rutschpartie von W. Kramer, J. Grunau
und H. Raggan (Kosmos)

Schubsen auf der Eisscholle

fiir 2 — 4 Spieler ab 4 Jahren

Viva Topo! von Manfred Ludwig (Selecta)
Wilde Jagd nach den groéBten Kasestiickchen
fiir 2 — 4 Spieler ab 4 Jahren.

In den zuriickliegenden 25 Jahren hat die Jury des
Kritikerpreises “Spiel des Jahres” die Entwicklung des Spiels
im deutschsprachigen Raum und weit dariiber hinaus
gepragt. Hunderttausende hat sie in dieser Zeit von der
Schonheit des Spielens Uiberzeugt - gegen vielerlei andere
Trends im Bereich der Unterhaltungskultur.

Kontakt:

Geschaftsstelle Spiel des Jahres e.V.

BarfiiBerstraBe 2a, D-35037 Marburg

Telefon +49-6421-62728, Fax +49-6421-62720
info@spiel-des-jahres.com, www.spiel-des-jahres.com
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DIE TERMINE

Ab sofort die aktuellen Termine im Internet. Sehen Sie
unter www.spielen.at gleich nach!

Die Spiele-Abende des SPIELE KREIS WIEN finden alle
drei Wochen im Clublokal Café Goldengel (Wilhelmshof),
Erdbergstr. 27, 1030 Wien, statt. Jeden Spieleabend gibt
es ein Spiel zu gewinnen: mit 99 Luftballons! Wir freuen
uns (ber jeden neuen Mitspieler. Wer das erste Mal kommt,
auch als Gast eines Mitglieds, muss sich zumindest einen
Tag vorher anmelden. Fiir die Mitgliedschaft gilt: Beitrag
pro Spieleabend € 3.50, Beitrag fiir ein ganzes Jahr € 30,
Beitrag nur fiir Bezug von WIN in Osterreich € 19. Die
Mitgliedschaft im Spiele Kreis Wien endet automatisch,
wenn kein weiterer Mitgliedsbeitrag bezahlt wird.

Die Spielecafes gibt es bald in allen Landeshauptstadten.
Wir laden alle Spieler ein zu kommen. Der Beitrag pro
Abend ist € 3,00, alle mit Spielecafe-Vorteilskarte zahlen
nur € 1,50. Graz - Eisenstadt - Linz - St.Pélten - Deutsch
Wagram - Klagenfurt.

Die langen Nacht des Spiele Museums (Spiele-
Marathon) finden in den Raumen des Osterreichischen
Spiele Museums in 2285 Leopoldsdorf, RaasdorferstraBe
28, ab 14 Uhr statt. Die Teilnahme steht nur dem Spiele
Kreis Wien sowie dem Spielecafe (und im gleichen Haushalt
lebenden Familienangehdrigen) offen. Wir ersuchen um
rechtzeitige Anmeldung, da nur begrenzter Platz zur
Verfligung steht. Die nachste 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. Und der
Spieleautoren!

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 und Spiele-
Berater auch fiir Eisenstadt, Graz, Linz und St.Polten.

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

/\ Spiele &Spmle Pl

99 LUFTBALLON
13.05. Gewiirfelt 99, gewonnen hat Barbara Prossinagg mit der 02.
15.05. Gewtirfelt 02, gewonnen hat Christoph Vavru mit der 05.

SKW-ZAHL (2003.05.15)

01 Mikko Kenn, Michael Bunka, Gert Stockl, Martina Nowak
02 Alexandra Siegel, Barbara Prossinagg, Christoph Vavru
03 Bernhard Petschina

04 Gerald Six, Bettina Kapun, Harald Schatzl

05 Bernd Laimer, Peter Herger

06 Brigitte Knapp, Christian Klager

07 Martin Tiwald, Ralph Knoll

08 Wolfgang Kovacs

09 Rudolf Ammer, Walter Schranz

10 Heimo Brenner, Maria Schranz, Valentin Zrno

11 Manfred Schreiber

12 Angeli Damda, Christa Michel, Franz Veitl

13 Wolfgang Strnad, Peter Nowak, Belma Kusturica-Zrno
16 Glinther Ammer, Hubert Schlauss

18 Roswitha Ackerler, Markus Wawra

WINNERS (2003.05.15)
Alles im Eimer, 28, 2, 26, =
1. Alhambra, 26, -, 26 =

3. Funkenschlag, 20, -, 20, -
3. Wallenstein, 21, 1, 20, +
5. Léwenherz, 19, -, 29, -

6. Europatour, 17, -, 17, =
6
8
9
1

-

13. New England, 2, -, 2, ex

Vorschldge: Amun-Re (8x),
Jungle Speed (6x),
Feuerschlucker (2x)

. Mill + Money, 20, 3, 17, -

. Medina, 15, 2, 13, =

. Clans, 10, -, 10, -

0. Meine Schafe Deine Schafe, 10, 1, 9, -

11. Kurier des Zaren, 7, 1, 6, -, ex
12. Die Nacht der Vampire, 5, 1, 4, -, ex

Alle aktuellen Ergebnisse im Internet

Spiele
cafe

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,
umfangreiche
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)
h - lange Spieldauer

! Neubewertung
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IMPRESSUM: Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentiimer, Verleger und Hersteller: Verein der Freunde der Spiele Kreis
Wien, vertreten durch Obmann Mag. Ferdinand de Cassan, Raasdorferstrae 28, 2285 Leopoldsdorf, Fon. 02216-7000-6, Fax 02216-7000-3,
mail-to: office@spielen.at, Internet: http://www.spielen.at. Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure und Gastautoren.
Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan. Diese Meinung muss aber nicht mit der Meinung der Redaktion oder des Spiele Kreis Wien
Ubereinstimmen. WIN bringt Informationen liber Spiele und Uber die Aktivitdten der Spieleszene, berichtet tiber den Spiele Kreis Wien.
copyright (c) 2003 by Spiele Kreis Wien. - Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Osterreichisches Spielefest, Wiener Spiele Akademie, Spiel

der Spiele, das Spiele-Symbol @ und das Spiel-der-Spiele-Symbol
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