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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!

Den neuen Spielen verpfilichtet!

SPIEL DES JAHRES 2003 vergeben

Dagmar und Ferdinand de Cassan waren bei der Festveranstaltung zur
feierlichen Bekanntgabe im Grand Hotel Esplanade in Berlin mit dabei

25 Jahre Spiel des Jahres und Spiel des Jahres
2003 - ein Anlass zum Feiern!

Die Fachgruppe Spiel hat 25 Poppel als
Kunstobjekt gestalten lassen und der Jury
Uiberreicht, die einzelnen Objekte werden auch
im Internat zum Anschauen zu finden sein!
Aber nicht nur diese Poppel wurden liebevoll
gestaltet, auch die Jury selbst hat ihren Preis
zum 25-Jahre-Jubildum neu designt und
Uiberreicht nun einen Glasquader, in den der
Poppel mit Laser eingeatzt wird.

Die 25 Jahre erfolgreiche Arbeit, auf die die Jury
zurlickblicken kann, waren an diesem Abend
allgegenwartig - die Siegerspiele hingen als
Dekoration {iber den Tischen, viele Preistrager
der vergangenen Jahre waren unter den

Gasten, allen voran David Parlett, der Autor

des ersten Preistragers, Hase und Igel, 1979.
Man gedachte der leider schon Verstorbenen
und sandte einen GruB an alle jene die sich
entschuldigen mussten, darunter Alex Randolph,
Erwin Glonegger und Rudi Hoffmann, alle seit 25
Jahren Wegbegleiter des Preises und auf ihre Art
und Weise am Erfolg der Arbeit beteiligt.

Trotz aller Erinnerungen kamen die Kandidaten
des heurigen Jahres nicht zu kurz, alle durften
sich wieder vorspielen, die Kinderspiele in einem
Block gleich hintereinander, die Kandidaten fiir
den Hauptpreis einzeln zwischen den Gangen
des Mendis. Und es war wieder verbliffend und
interessant zu sehen, auf wie viele verschiedene
Arten man ein Spiel vorstellen kann, seinen
Inhalt und auch den SpaB am Spiel vermitteln
kann. Farbenprachtige Kostlime, erstaunliche
schauspielerische Leistungen, dazwischen auch
Profis wie eine Acapella-Boygroup oder ein
Stegreif-Duo - wir haben viel gelacht und uns
sehr sehr gut unterhalten!

Dr. Synes Ernst prasentiert das neue Symbol, das die Gewinner anstatt des Holzpdppels
erhalten werden - ein Glasquader mit einem von einem Laserstrahl geschnittenen Poppel

K / i)
Und nach dem auch dem Motto ,25 Jahre Spiel Die ,Fachgruppe Spiel* schenkte den Mitgliedern der Jury ,Spiel des Jahres" eine Sammlung
des Jahres" unterstellten Dessert war es dann von 25 kiinstlerisch gestalteten Holzpdppeln, je einen fiir jedes Jahr seit der Griindung

endlich so weit - die Sieger wurden verkiindet: — : -y

zuerst das Kinderspiel des Jahres 2003, Viva
Topo von Selecta, zum AnstoBen und Gratulieren
an Manfred Ludwig und die Vertreter von
Selecta gab es Kindersekt sprich Orangensaft
fiir alle und dann stieg die Spannung auf den
Hoéhepunkt. Theaternebel und Lichtmaschine,
der Kegel wandert von Ecke zu Ecke, macht
kurz Pause, wandert weiter und bleibt dann
schlieBlich stehen: Alhambra ist Spiel des Jahres
2003 und alle erheben nun die Sektglaser auf
das 25. Spiel des Jahres, seinen Autor Dirk Henn
und den Verlag Queen Games.

Mit einem “Happy Birthday" an den Preis
Spiel des Jahres und Margaret Naumann
vom Deutschen Spieleabend klang ein
beeindruckender Abend in Berlin aus.

(Auf Seite 19 findet sich die Email der Jury) Das ausgezeichnete Menii mit vielen Géingen endete mit einem stilvollen Spiele-Nachtisch
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SPIELETEST - Positionsspiel

Eiszeit

Ein kiihler, windiger Herbsttag, vor ca. 30.000 Jahren, die Jager verfolgen eine Mammutherde und wir sind dabei

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

Das Spiel
Eiszeit

fiir 3-5 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 90 Minuten

Alea 2003

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
office@spielen.at

Die WIN-Wertung:
AAUU [l WWW 5 (3-5) h

Die Autoren:
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
Sonnenkonigs, Amigo
Lumberjack, Schmidt
2001

Capitol, Schmidt

Das Amulett, Goldsieber
San Marco, Ravensburger
2000

Time Pirates, Piatnik
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Nirnberg — alle freuen sich auf

auf die ,groBe™ Neuheit von Alea,
dabei gehen einem die friiheren

Titel durch den Kopf, man erinnert
sich an florentinische Firsten, edle
Maharadschas, erfolgreiche Handler
und stolze Gottkonige oder verwegene
Schiffskapitdne, in welche Zeit und
Landschaft wird uns das neue Spiel
wohl entfiihren? Und dann der erste
Blick auf’s Cover — und ein irritierter
zweiter — habe ich richtig gesehen, ein
Mammut? Ja tatsachlich ein Mammut!

Ein sehr monumentales, edles
Mammut mit strahlend blauen Augen,
ist sicher ein Anflihrer seiner Herde,
und gibt uns nattirlich auch schon die
Zeit und die Landschaft vor, Eiszeit,
was sonst?!

Und dann heiBt es warten, warten,
warten, man hort einiges an
Gerlichten, und dann ist es endlich
da, Eiszeit von Alan Moon und Aaron
Weissblum, das 8. Spiel in der groBen
Serie von Alea.

Schon ein Uberfliegen der
Schachtelrlickseite informiert uns — wir
verkorpern nicht wie sonst das, was
die Titelillustration vorgibt, wir sind
nicht Mammuts, sondern wir sind die
Jager, die versuchen, sich moglichst
nahe an die wertvollen Beutetiere
heranzupirschen und sich neben ihnen
zu platzieren.

Der Jagdtrupp jedes Spielers besteht
aus 13 Jagern, einen davon verlieren
wir gleich wieder an die Zahlleiste
des Spielplans, der 12 Regionen in 6
unterschiedlichen Gelandeformationen
zeigt, von denen bei drei und vier
Spielern, nicht alle ins Spiel kommen,
bei 3 Spielern kommen nur die
Gebiete 5-12 zum Einsatz, bei vier
Spielern, verlieren wir die Gebiete 1
und 4, sie werden mit den passenden
Gletscherteilen abgedeckt und alle
nicht vereisten Gebiete bekommen
noch ein Feuerplattchen.

Die Grundausstattung fiir unseren
Jagdtrupp ist eher mager, wir
bekommen nur 4 Steine, und das sind
nicht etwa unsere Waffen, sondern
unsere Wahrung fiir die kommenden
Transaktionen, und dazu zwei Karten
mit heller und drei Karten mit dunkler
Riickseite, das aber erst, wenn wir in
einer Startrunde jeder so lange reihum
je einen Jager in ein beliebiges Gebiet
nicht vereistes Gebiet setzen, bis jeder
Spieler 6 Jager am in den eiszeitlichen
Jagdgriinden stehen hat.

Und schon geht’s los und wir kénnen

uns ins Vergniligen stiirzen, welches
aus insgesamt vier Durchgangen
besteht, die wiederum jeweils aus vier
verschiedenen Phasen bestehen.

Als erstes wollen wir siedeln, d.h. wir
missen eine Handkarte ausspielen,
konnen eine weitere Handkarte
abwerfen und erganzen unsere
Handkarten auf 5. Und hier sind wir
gleich beim Herzstiick des Spiels,
denn mit diesem Karten ausspielen
hat es etwas ganz besonderes auf sich
— spiele ich eine helle Karte aus, muss
ich sie vollstandig bezahlen kénnen,
dafiir wird die Aktion aber zu meinen
Gunsten ausgefiihrt und ich profitiere
allein davon, die bezahlten Steine
kommen in den so genannten hellen
Vorrat. Spiele ich eine dunkle Karte
aus, bekomme ich ihren Preis aus
dem dunklen Vorrat ausbezahlt und
die Aktion der Karte wird von einem
von mir bestimmten Spieler oder — je
nach Kartentext — von allen anderen
Mitspielern ausgefiihrt.

Auch beim Nachziehen der Karten wird
es noch einmal interessant, ich muss
nicht die gleiche Farbe nachziehen,
die ich ausgespielt oder abgeworfen
habe, ich darf nur danach nicht
ausschlieBlich helle oder dunkle Karten
auf der Hand haben.

Die Karten bestimmen das
Spielgeschehen und sind daher
besonders wichtig — mit hellen
Karten kann ich bis Jager oder
Jager und Mammut in die
entsprechende Landschaft setzen,
oder eigene und/oder fremde Jager
in ein Nachbargebiet versetzen

oder Mammuts bewegen oder
Feuerplattchen versetzen oder Jager
die Platze tauschen lassen oder mir
eine Keule zulegen und diese sofort
oder spater einem Jager zuordnen
oder auch die oberste Karte vom

hellen oder dunklen Stapel nochmals
spielen, die dafiir verwendete Kult-
Karte kommt unter den Stapel, die
nochmals gespielte Karte bleibt als
oberste Karte des Stapels liegen!

Die dunklen Karten begtinstigen wie
gesagt die anderen Spieler, z.B. alle
diirfen zwei Jager in ein Gebiet oder
je einen in zwei Gebiete setzen, oder
je einen Jager in ein Gebiet oder ein
Mitspieler darf ein Feuerplattchen
umlegen oder ein Mitspieler darf einen
bzw. zwei Jager vom Plan in den
Vorrat nehmen, oder ein Mitspieler
darf ein beliebiges Mammut vom

Plan entfernen und in den Vorrat
zuriicklegen oder ein Mitspieler darf
sich eine Keule nehmen oder bis zu
zwei eigene Jager in beliebige gebiete
versetzen und auch wie bei den
hellen Karten mit einer Kultkarte eine
der beiden obersten Karten in den
Ablagestapeln noch einmal spielen.

Dabei darf man beim Ausfiihren der
Aktion einer dunklen Karte auf die
ganze Aktion oder auch nur einen Teil
verzichten, wer keinen Jager mehr

im Vorrat hat, darf statt dessen auch
Jager auf dem Plan versetzen, das
gleiche gilt fiir Mamuts.

Diese beiden Schritte — Karte spielen,
dazu eventuell eine Karte abwerfen
und Karte(n) nachziehen, werden
von den Spielern solange reihum
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ausgefiihrt bis das Geld im dunklen
Vorrat aufgebraucht ist. Mit dem
letzten Stein endet das Siedeln fir
diesen Durchgang und es werden die
resultierenden Konflikte aufgelost.

Da die besiedelten Gebiete der Eiszeit
nicht unbegrenzt Bevolkerung und
Jager aufnehmen konnten, werden
als erstes einmal die Feuerplattchen
in jedem Gebiet aufgedeckt und
Uberpriift, ob in einem Gebiet zu viele
Jager vertreten sind. Grundsatzlich
sind drei Jager pro Gebiet moglich,
jedes Mammut erhoht die Zahl

um 1 und dazu kommen noch die
zusatzlichen Jager entsprechend dem
Feuerplattchen, mit einem Mammut
und einem 2-er Feuerplattchen
vertragt ein Gebiet also schon sechs
Jager.

Uberzahlige Jager werden nach einem
genauem Verfahren vertrieben, es
nimmt immer der Spieler mit den
wenigsten Jagern einen weg, dann der
Spieler mit den zweitwenigsten, dann
der mit den drittwenigsten usw., wenn
nétig auch mehrmals und das so lange
bis die erlaubte Anzahl an Jagern
erreicht ist, auBer natrlich ein Jager
ist mit Keule geschiitzt, d.h. er bleibt
auf jeden Fall in dem Gebiet. Sind z.B.
drei blaue, drei griine und ein gelber
Jager in einem Gebiet mit Maximalzahl
finf Jager und der gelbe hat eine
Keule bei sich, missen blau und griin
je einen Jager entfernen, obwohl gelb
am wenigsten Jager im Gebiet hat.
Wie gut wenn einer eine Keule hat!

Alle Feuer-Plattchen und Keulen
werden nach Auflésen der Konflikte
vom Spielplan entfernt, Keulen vor
den Mitspielern bleiben diesen fiir eine
weitere Verwendung erhalten.

Ein Mitspieler darf
sich elne Keule nehmen
ader 2 selner Jiger in
beliebige Geblete versetzen.

BN

Jeder Mitspleler darf
I [iger platzieren.

5
T

Nun kommen die (iberlebenden Jager
endlich dazu, den Lohn ihrer Miihen,
namlich Siegpunkte zu ernten. Es wird
jedes Gebiet einzeln gewertet, jeder
Jager in einem Gebiet ohne Mammut
bringt einen Punkt, in einem Gebiet
mit Mammut zwei Punkte und hat ein
Jager eine Herde mit mehr als zwei
Mammuts gefunden, bringt er sogar
drei Punkte ein.

Damit kommt es zum charakteri-
stischen Ereignis einer Eiszeit
schlechthin, eine Region vereist, der
Spieler mit den wenigsten Punkten
auf der Zahlleiste ,darf wenn er
mochte, ein Gletscherteil auswahlen
und auf die entsprechende Region
legen®. So die Spielregel, dabei
muss aber das abgedeckte Gebiet
mindestens an ein anderes bereits
abgedecktes Gebiet oder den oberen
Spielplanrand grenzen. Alle Jager im
neu vereisten Gebiet gehen an ihre
Besitzer zurlick und die Mammuts

in den allgemeinen Vorrat. Und das
ist wichtig, er darf! Naturlich kénnte
er ein Gebiet finden, in dem er
wenig oder nicht vertreten ist, aber
immer bedenken, beim nachsten Mal
muss dann ein angrenzendes Gebiet
vereisen und da kann es einen voll
erwischen, manchmal ist es wirklich
glinstiger, groBmiitig auf das Vereisen
zu verzichten.

Dann wird der nachste Durchgang
vorbereitet: Alle Steine im hellen
Vorrat kommen auf die dunkle Seite,
sind dort dann weniger als 10 Steine
zahlen alle Spiele aus dem eigenen
Vorrat gleichmaBig verteilt ein bis

mindestens 10 Steine im Vorrat liegen.

Die Feuer-Plattchen werden wieder
verdeckt gemischt und jedes nicht

Jeder Mitspleler dart
1 Jiger platzieren,

E..q;"

Platziere 2 JAger und
ein Mammut in elnem
bellebigen Geblet.

win.spielen.at

Vertausche I benachbarnte
|iger mitelnander.

Sy

Bewege eln Mammut,
platzleren: -1
benachbart versetzen: -3
belieblg versetzen: -5

vereiste Gebiet mit einem davon
bestiickt. Im vierten Durchgang wird
die letzte dunkle Karte nicht mehr
ausgefiihrt, der Spieler legt die Steine
vom dunklen in den hellen Vorrat.
Dann wird gewertet und der Spieler
mit den meisten Punkten gewinnt.

Fazit der hellen und dunklen Aktionen?
Eiszeit ist sauber und fehlerfrei
gemacht. Immer waren wir hinter

den wirklich guten Karten her, die

wir naturlich genau dann nicht in der
Hand hatten wenn wir sie gebraucht
hatten — an sich lebt ein Spiel ja
grade von diesem ewigen Zwiespalt
zwischen Aktionen die man gerne
machen kénnte und solchen die einem
die eigenen Ressourcen erlauben, aber
hier entstand daraus wenig Spannung,
eher ein wenig Resignation, na ja was
solls, hab ich halt die Karte nicht —
die Steine waren (brigens in unseren
Partien nie knapp, das Problem

lag kaum darin, dass jemand eine
Aktion nicht bezahlen konnte sondern
darin, dass ihm die Aktion nicht zur
Verfiigung stand.

Und wenn das in einer Partie zu

oft passiert, dass man den wirklich
optimalen Spielzug nicht machen kann,
obwohl man ihn bezahlen kénnte,
dann stellt sich bei mir das Gefiihl ein,
dass ich gespielt werde — ich konnte
kaum das tun, was fiir die jeweilige
Spielsituation okay gewesen ware
sondern meist nur einen Kompromiss
eingehen zwischen dem was meine
Karten ermdglichten und was mir am
wenigsten schadete.

Es war interessant und nett, ein
Mammuth-Jager in der Eiszeit zu sein,
aber ich war lieber ein First in Florenz
oder Aufseher in Puerto Rico.

BE

Wiihle eine der beiden offen
liegenden Aktionen aus.

Nimm dir eine Keule
oder platziere eln Mammut.
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Kurier des Zaren

Eine wichtige Nachricht soll schnell den Zaren erreichen - viele Kuriere versuchen die Depesche in den Palast zu bringen

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

Das Spiel
Kurier des Zaren

fiir 2 - 5 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 20 - 40 Minuten

Winning Moves 2003

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

Die WIN-Wertung:
*WW S 1l U D AA 3-5(2-5)
45 Minuten

Die Autoren:
Christiane Knepel und
Antje Graf

Ihre Spiele:

2003

Kurier des Zaren, Winning
Moves

2001

Muscat, Die Sternspieler

6 - WIN 318

Wir schreiben das Jahr 1876. Einer
der groBten Schriftsteller dieses
Jahrhunderts bringt wieder ein neues
Buch heraus. Es ist Jules Vernes, sein
Buch heiBt ,Michel Strogoff. Moscou-
Irkoutsk” und es erscheint am 14.
August 1876 der erste Band und am
6. November 1876 der zweite. Damals
sicherlich nicht absehbar, aber heute
ein Klassiker der Weltliteratur welcher
auch zweimal verfilmt wurde, zuletzt
1999. Bei uns ist dieses Buch besser
als ,Der Kurier des Zaren” bekannt,
der den Namen Michael (Michail, er ist
Russe) Strogoff trug.

Den Titel hat sich Winning Moves

fiir sein neues Spiel gewahlt. Beim
Spieleautorentreffen in Gottingen

vor einem Jahr haben zwei junge
Autorinnen ein Spiel vorgestellt mit
dem Namen ,Muscat”. Dieses wurde
vom Verlag ein wenig verandert und
unter obigem Titel veroffentlicht.
Aber zum Vergleich der beiden Spiele
komme ich am Ende. Die Schachtel
ist in Form und GroBe der neuen Linie
,Spielvergngligen im Quadrat” ange-
passt und uns bereits von Cartagena,
Trans America und Clans vertraut.
Auf der Vorderseite befinden sich der
Kreml und davor die Kuriere, die im
Spiel vorkommen. Um an das Original
zu erinnern, sind zwei violette 5mm
Bander um die Schachtel gemalt auf
denen Muscat, in an die kyrillische
Schrift angelehnten Buchstaben,
geschrieben steht.

Der Spielplan, 60 Kuriere, davon je
3x4 unterschiedliche Typen pro Spieler,
6 Schilder mit der Aufschrift geschlos-
sen, 5 Depeschen, 30 Rubelstiicke mit
den Werten 3 x3er, 6x2er, 9x1ler 3x
blanko und 9x njet und natirlich die
Spielregel. Geschlossen steht auf den
Schildern in der russischen Sprache
und in kyrillischer Schrift, ein nettes
Detail. Und so nebenbei, njet heiBt
nein, fiir die Nicht-Russen unter uns.

Der Spielplan zeigt uns 4 Dorfer, die

in 4 Ebenen Ubereinander angeordnet
sind. Das unterste Dorf im Sumpf hat
5 Hauser, die beiden dariber liegen-
den im Wald und Gebirge haben 4 und
das oberste Dorf hat wiederum 5. Den
Abschluss bildet der Palast, wo man 5
Palastwachen findet mit den Werten 6,
8 und 10. Die Hauser oder Herbergen,
wie sie im Spiel bezeichnet werden,
sind wiederum in 4 Teile unterteilt,
wobei jeder Teil einen kleinen Pfeil
tragt der im Uhrzeigersinn weist. Die
Abbildung der Hauser ist somit immer
in 4 gleiche Teile unterteilt und man
findet diese Skizzenhaft auch auf den
Kurieren wieder, um diese in weiterer

Folge dem Spielplan besser zuordnen
zu kénnen. Wo am Spielplan das

Haus zu sehen ist, befindet sich auf
den Plattchen mit den Kurieren die
Spielfarbe und die jeweilige Figur. So
befindet sich immer links oben der
Offizier, rechts oben der Kosak, rechts
unten der Diplomat und links unten
die Dame. Jeder Spieler bekommt
seine 4 Charaktere je 3 Mal, mischt
diese und legt sie als Stapel verdeckt
vor sich. Danach deckt jeder den ober-
sten Kurier auf und legt ihn versehen
mit der Depesche auf ein freies Feld in
einer freien Herberge im Sumpf. Dabei
ist darauf zu achten, dass sich in jeder
Herberge nur eine Person aufhalt und
diese naturlich auch auf dem richtigen
Platz liegt. Indem ein neuer Kurier auf-
gedeckt wird, bildet jeder Spieler nun
seine Auslage.

Das Ziel des Spieles ist es, einen
Kurier mit der Depesche als erster

zu den Palastwachen zu bringen und
diese mit Rubel zu bestechen, um die
Depesche abzuliefern.

Jeder Spieler hat zu bei seinem Zug 3
Aktionsmdglichkeiten. Er kann einen
neuen Kurier einsetzen. Dieser wird
wiederum im Sumpfdorf eingesetzt
und der Spieler nimmt ihn entweder
aus seiner Auslage oder er deckt einen
neuen auf und muss dann diesen
setzen, so dies moglich ist. Ist dies
nicht moglich, weil z.B. alle Platze

fur Offiziere besetzt sind oder die
Herberge voll ist, kommt der Offizier
in die Auslage des jeweiligen Spielers
und sein Zug ist damit beendet. Eine
Herberge gilt dann als voll besetzt,
wenn sich drei Kuriere darin befinden.

Anije Graf

Winning Moves
_— =

Sollte sich danach kein Kurier mehr

in der Auslage befinden, deckt der
Spieler einen neuen auf. Fur den
auBergewohnlichen Fall, er kann
eigentlich nur bei zwei Spieler pas-
sieren, dass ein Spieler alle 12 Kuriere
eingesetzt hat, darf er sich eine neue
Farbe nehmen und mit dieser zusat-
zlich weiterspielen.

Die zweite Aktion ware eine Depesche
zu Ubergeben. Man kann innerhalb
eines Dorfes die Depesche von einem
Kurier zu einem anderen weiter-
reichen, so dieser naturlich von der
gleichen Farbe ist, alles andere ware
nicht sinnvoll. Zum nachsten Dorf
aufbrechen ist die dritte Aktion. So
reisen die Kuriere vom Sumpf in den
Wald, dann ins Gebirge und liber das
Grasland in den Palast. Weiterreisen
darf ein Kurier aber nur wenn die
Herberge voll ist, das heiBt dass sich
mindestens drei Kuriere in dieser
Herberge befinden und einer davon
die Farbe des Spielers tragt. Es durfen
aber nur zwei der drei in das nachste
Dorf und zwar der erste, auf den der
Pfeil zeigt, und sein rechter Nachbar.
Der Spieler bestimmt, welcher zuerst
gezogen wird und muss beide in zwei
verschiedene Herbergen des nachsten
Dorfes platzieren. Depeschen werden
immer mitgenommen.

Es kann aber der Fall eintreten und
dies ist ein wichtiges taktisches Detail,
dass sich fiir den einen oder anderen
Charakter kein Platz mehr findet. In
diesem Fall kommt dieser Kurier sofort
in das nachste Dorf, er iberspringt
somit eines, und wird dort platziert,
so dies moglich ist ansonst wird dort

win.spielen.at
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ebenso nochmals verfahren. Der letzte
Aufbruch findet dann statt wenn vom
Grasland in den Palast gezogen wird
und der Kurier seine Depesche den
Wachen Ubergibt. Es kdnnen einer
Wache auch mehrere Depeschen
Uibergeben werden. Es wird immer zu
der Wache gezogen die oberhalb der
Herberge sich befindet von wo der
Aufbruch statt gefunden hat. Sollte
ein Kurier bei einem Aufbruch das
letzte Dorf Ubersprungen haben, dann
kommt er automatisch zum Wachter
mit der Zahl 10. Es gibt zwei Wachter
mit der Zahl 10, zwei mit 8 und einen
mit 6.

Der Spieler der soeben die Depesche
Uibergeben hat darf, und muss, sofort
»Rubeln”. Er flhrt auch nur noch dies
aus und zieht nicht mehr mit seinen
Kurieren. Dazu deckt er eines der
Rubelstiicke auf die verdeckt im Palast
liegen. Diese verdeckt dort hinzulegen
ware eigentlich am Anfang zu tun
gewesen, habe ich wohl vergessen

zu erwahnen. Befindet sich auf dem
Rubelstiick ein njet muss er sofort
aufhoren. Bei allen anderen darf er
weiter Rubelstlicke umdrehen solange
er mochte oder er ein njet zieht. Fir
den Fall, dass der Spieler bereits in
diesem Zug Rubelstiicke mit Zahlen
darauf gefunden hat und er ein njet
zieht, muss der diese ebenfalls abge-
ben. Also bei Zeiten aufhdren und man
kann die Rubel auch behalten. Sobald
ein Spieler die Anzahl an Rubel gesa-
mmelt hat, die vor seinem Wachter
abgebildet sind, hat er das Spiel
gewonnen. Sollten alle Rubelstticke
aufgedeckt sein und es hat noch
keiner die erforderliche Summe dann
gewinnt derjenige der als erster
gerubbelt hat.

Ich moéchte mit den beiden
Regelfragen diesen Teil meiner
Rezension beginnen. Wenn sich zwei
Kuriere, alle beide mit Depeschen
ausgestattet, zur gleichen Zeit in den
Palast begeben, wann darf der zweite
Rubeln? Sofort nach dem ersten
Spieler oder muss er warten bis er an
die Reihe kommt? Es findet sich dies-
bezliglich kein Hinweis in der Regel
und auch keiner auf der Homepage
des Verlags. Wir haben den zweiten
Spieler sofort Rubeln lassen und dafiir
kam er aber in der Spielreihenfolge
in dieser Runde nicht mehr zum Zug.
Dies erschien uns am fairsten. Die
zweite Frage die uns beschaftigt hat,
ist ein Satz der Siegbedingung. In
der Regel steht geschrieben, dass

ein Spieler die erforderliche Summe
an Rubel sammeln muss. Ist damit
die exakte Anzahl gemeint die vor
der Wache steht oder darf man auch
mehr sammeln? Ansonst ist die Regel
wie wir sie bereits aus den anderen
Spielen dieser Serie kennen, klar,
einfach, pragnant und lbersichtlich.
Sogar der Vermerk auf der letzten
Seite verweist darauf, dass es erst
notwendig ist die letzte Seite zu lesen
wenn ein Kurier zum Palast aufbricht.

win.spielen.at

Ich habe lange dariiber nachgedacht
ob ich diesem Spiel einen Stern geben
soll oder nicht. Auf der einen Seite bin
ich ein Vielspieler, manche bezeichnen
mich als Freak, auf der anderen Seite
habe ich Familie mit Kinder, Neffen
und Nichten im Alter von 8 bis 12
Jahren. Als Vielspieler sehe ich ein

zu Beginn taktisches Spiel, wo man
sehr gut planen muss und kann wo
man seine Kuriere einsetzt und viel-
leicht sogar das eine oder andere
Dorf Uberspringen kann. Der einzige
Gliicksmechanismus ist wenn man die
Kuriere aufdeckt. Da weiB man nie
welcher gerade kommt. Flr Pechvigel
wiederum kann es sein, dass sie ein
oder zweimal hintereinander keinen
Kurier legen kénnen und deshalb den
jeweiligen Zug verlieren. Ich persén-
lich finde diese Strafe zu hart. Denn
ein Zug ist ja noch verschmerzbar, ein
zweiter aber spielentscheidend. Dieser
Spieler hat dadurch einen klaren
Nachteil. Das Ende des Spieles ist
ebenso seltsam. Zuerst ein taktisches
Spiel und dann wird durch pures Gliick
der Sieger ermittelt.

Wenn ich aber es aus der Sicht des
Familienspiels sehe, dann ist Taktik
auch wichtig aber niemand stoBt sich
daran, dass man am Ende Geldstiicke
aufdecken muss. Kinder sind es nun
mal gewohnt dass man viele Dinge
bei Spielen mit dem Wiirfel regelt und
deshalb ist das Gliick bei ihnen ein
wichtiger Bestandteil des Spielens. Das
ist auch der Grund fiir meinen Stern.
Einige von uns sollten davon abgehen,
und ich nehme mich dabei nicht aus,
immer alles aus unserer ,allwissenden
Spielerfahrung” zu betrachten und
daran denken das es viele Spieler gibt
die einfach nur SpaB haben wollen.
Wir sollten diese Gruppe nicht negativ
beeinflussen, denn das Spiel ist im
GroBen und Ganzen gut, einfach zu
lernen und zu spielen und es dauert
vor allem nicht zu lange. Das sind ja
wohl die wichtigsten Faktoren um die
Menschen zum Spielen zu bringen
und vielleicht findet sich dann aus
dieser Gruppe der eine oder andere
Begeisterte den wir dann in unsere
Freak Abteilung aufnehmen. Mit dem
kdnnen wir dann in personlichen
Gesprachen diese Spiele vernichten.
Kurier des Zaren hat nicht die spie-
lerische Qualitat von Trans America
oder Clans, aber es fiigt sich nahtlos
in diese Serie ein und zeigt, dass
Winning Moves einen erfolgreichen
Weg fiir Spieler geht, das zeigen auch
die Auszeichnungen fir die letzten
Spiele. Wurde sowohl Trans America
als auch Cartagena von der Wiener
Spieleakademie der Titel Spielehit
verliehen.

Ich habe zu Beginn auch von einem
Vorgdnger gesprochen, namlich
»Muscat”. Die beiden Autorinnen
haben in ihrem eigenen Verlag,
Sternspieler, dieses Spiel mit 2000
Stiick aufgelegt. Es ist Gbrigens noch

erhaltlich, auch wenn die Homepage
aus Kostengriinden geschlossen
wurde. Die beiden wollten ihren
geringen Profit nicht durch zusat-
zliche Kosten minimieren, so deren
Aussage in einem Forum im Internet.
Auch in diesen Spielen findet man
verschiedene Ebenen auf denen sich
Charaktere befinden. Jede Ebene hat
eine bestimmte Punkteanzahl und
zwischen den Ebenen befinden sich
die Strassen die Minuspunkte bringen.
Jedes Mal wenn man von einem Ort in
die nachste Ebene aufbricht, werden,
wie bei Kurier des Zaren, die beiden
ersten in die nachste Ebene gesetzt,
wobei jeder Spieler seine eigene
Farbe platziert. Der dritte Charakter
wird allerdings auf die Strasse
beférdert und kann in weiterer Folge
des Spieles mit Sonderfunktionen
wieder eingreifen. Er wird dadurch

in vielen Fallen zu einem Storenfried
aber auch oft zum Ziinglein an der
Waage. Wenn sich bei vier oder fiinf
Spielern 8 Plattchen im Sultanspalast
befinden, dann ist das Spiel vorbei
und jeder erhalt Punkte fiir seine sich
am Spielplan befindlichen Plattchen.
Fir die unterste Ebene 2 Punkte und
die nachste 4 usw. bis zum Palast 10.
Fir die auf den Strassen befindlichen
Plattchen gibt es 1-4 Minuspunkte.

Wenn es jemand wirklich taktisch
haben will und es auch versteht wenn
der Storenfried einmal zuschlagt, ohne
dabei gleich verargert zu sein, der soll-
te Muscat spielen. Es ist sehr komplex
und hier sind wir Freaks gut aufge-
hoben. Allerdings ist es fiir die groBe
Masse an Spielern nicht spielbar, weil
die Regeln und die Mdglichkeiten zu
mannigfaltig sind. Eine WIN Wertung
fiir dieses Spiel wiirde folgendermaBen
ausfallen: * SS III K UU A 3-5(3-5) 75
Minuten.
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SPIELETEST - Legespiel

Pussy Cat

Hund und Katz spielen ihr liebstes Spiel - wieviele Katzen passen aber wirklich auf den windschiefen Baum

Goldsieber Spiele c/o Noris Spiele * WaldstraBe 38 * D-90763 Fiirth * Fon +49-911-970800-12 * www.goldsieber.de

Das Spiel
Pussy Cat

fiir 2 Spieler
ab 8 Jahren
ca. 30 Minuten

Goldsieber 2003

Die Besprechung:
Rudolf Prossinagg
jaguar66@everyday.com

Die WIN-Wertung:
*WSSUUUAA2(2) m

Der Autor:
Christophe Boelinger

Seine Spiele:

2003

Pussy Cat, Goldsieber
2002

Fantasy Business,
Eurogames

2001

So ein Hundeleben,
Eurogames
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Wenn man an einem Sommertag
in leicht besiedelter Gegend
spazieren geht, kann man es
immer wieder sehen. Man hort
ein Fauchen und lautes Gebell,
und wieder ist es mal soweit, eine
Katze wird von einem Hund gejagt
und rettet sich auf einen Baum.
Vorausgesetzt, dass der Ast nicht
bricht, ist die Katze da oben in
Sicherheit.

Genau auf dieser Idee basiert
das neue Spiel ,Pussy Cat". Das
Spiel ist in einer total herzig
bedruckten Schachtel, die fiir den
Inhalt wieder mal (ibergroB ist.
Auf der Schachtel sind Katzen mit
Glubsch-Augen zu sehen und ein
total bds dreinschauender Hund.

Der Inhalt der Schachtel besteht
aus einem Baum-Puzzle mit 13
Teilen (das wird das Spiel-Brett)
Katzen- bzw. Vogelplattchen,
Spielkarten und einer sehr

gut geschriebenen kurzen
Spielanleitung.

Das Spiel beginnt damit, dass man
zuerst das Puzzle zusammenbaut.
Es entsteht hierbei ein sehr
hiibsch anzusehender Baum mit
links und rechts je 5 Asten, auf
denen je 4 Felder sind. Jeder
Spieler legt nun zu jedem Ast
verdeckt eine Astkarte. Auf dieser
Karte steht wie viele Tiere auf
einem Ast sitzen kénnen, ohne
dass er abbricht. Jeder Spieler
weiB daher nur von der Halfte des
Spielfeldes, wie viele Katzen er auf
den Ast setzen kann.

Abwechselnd zieht man nun eine
Spielkarte von seinem eigenen
Stapel (es gibt 2 Kartensets die
farblich gekennzeichnet sind).
Zieht man eine Karte mit einer
oder zwei Katzen so darf man mit
der entsprechenden Anzahl von
Katzen so viele Felder ziehen,
wie auf der Karte vermerkt sind.
Zu beachten ist jedoch auch

die Farbe der Karte, denn jeder
Spieler hat auch Karten, mit
denen er Katzen des Gegners
ziehen muss. In diesem Fall

ist natiirlich erlaubt mdéglichst
destruktiv zu ziehen.

Zieht man eine Vogelkarte,

muss man einen Vogel auf einen
Ast setzen. Dieser wird zur
Gesamtanzahl der Tiere auf einem
Ast dazugezahlt.

Zieht man einen Hund so ist der
Spielzug sofort zu beenden. War
es ein kleiner Hund, so wird er
aus dem Spiel genommen. Ein
groBer Hund wird bei der ersten
Runde in den Ablagestapel gelegt.

Es gibt auch Spielkarten, wo eine
abstlirzende Katze aufgezeichnet
ist. Diese Karte ist in der sonst

sehr guten Spielregel nicht erklart.

Da es aber immer eine Katze des
Gegners ist, die man abstlrzen
lassen muss, ist es nicht allzu
schwer zu erraten, was gemeint
ist.

Hat man nun seine Katze bewegt,
wird Uberprift ob der Ast bricht
oder nicht, d.h. dass derjenige
der die Astkarte gelegt hat, dies
kontrolliert. Der andere Spieler
erfahrt nur ob der Ast gehalten
hat oder nicht. Bricht der Ast,
stirzen alle Tiere die auf dem Ast
sitzen ab und kommen zurlick
zum Startfeld. Sie dirfen wieder
auf den Baum gezogen werden.
Der Ast ist allerdings abgebrochen
und wird daher aus dem Spiel
genommen.

Sind alle Spielkarten das erste
Mal gespielt, beginnt der zweite
Durchgang. Sobald der dritte
groBe Hund im zweiten Durchgang
gezogen wird, endet das Spiel.
Sieger ist, der am meisten Katzen
auf dem Baum sitzen hat. Haben
beide gleich viele Katzen auf dem
Baum, gewinnt derjenige, der
mehr Katzen auf dem obersten
Ast sitzen hat.

Das Spiel ist eigentlich als

Spiel fir Kinder (ab 8 Jahren)
konzeptioniert. Ich bin jedoch
der Meinung, dass dieses Spiel
auch fiir Erwachsene sehr
unterhaltsam ist. Durch gutes
taktisches Ziehen ist es mdglich,
den Spielverlauf sehr stark zu
beeinflussen. Durch Opfern von
eigenen Katzen, indem man sie
auf einen Ast des Gegners zieht,
damit er abbricht, kann man ein
Spiel, das der Gegner schon so
gut wie gewonnen hat, in der
Schlussphase durchaus noch
umdrehen. Ein bisschen Glick
gehort natirlich auch dazu, denn
man weiB ja nie, wann der dritte
Hund gezogen wird.

Kurz gesagt, ein Spiel das sehr
viel Spa3 macht.
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Legespiel - SPIELETEST

Ballon Cup

Bunte Ballons schweben am Himmel und nehmen an einem farbenprachtigen Schauspiel teil

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

In der Reihe der Zweipersonen-
spiele bei Kosmos erschienen

in den letzten Jahren immer
wieder Spiele, die es zu hohen
Auszeichnungen brachten, und
auch Ballon Cup hat mit der
Aufnahme in die Auswahlliste zum
Spiel des Jahres erste Lorbeeren
einsammeln koénnen!

Das reizvolle Thema einer Ballon-
wettfahrt ist der Hintergrund zu
einem flotten Kartenspiel, bei
dem durch Ablegen von Karten
Pramiensteine erobert werden, die
wiederum zu den Siegerpokalen
fihren!

Nach dem Offnen der stimmungs-
voll gestalteten Schachtel ent-
deckt man neben der Spiel-
anleitung einen kleinern Stapel
mit 50 Karten und eine Handvoll
winziger Holzwiirfelchen in ver-
schiedenen Farben mit einem
Leinensackerl, sowie eine Stanz-
tafel mit vier doppelseitig
bedruckten Kartonteilen die zwei
Landschaftsformen (Gebirge und
Flachland) zeigen.

Die Vorbereitungen zum Rennen
sind einfach und schnell erledigt,
denn es mussen lediglich die
Landschaften in ansteigender
Wertigkeit (1-4) und abwechselnd
als Flachland und Gebirge in einer
Reihe aufgelegt werden. Danach
werden dem Wert entsprechend
Pramiensteine blind aus dem Sack
genommen und auf die jeweiligen
Karten gelegt. Pro Teilnehmer
werden 8 Ballonkarten ausgeteilt
und los geht’s!

Abwechselnd legen die Gegner
nun Karten an die Gebiete an,
um sich die Pramiensteine zu
holen. Aber hier beginnen die
Probleme: Die Karten haben
Werte von 1-13 und es gibt funf
Farben. An jede Gebietskarte
werden entsprechend der Farben
der Pramiensteine an den
beiden Seiten der SpielerInnen
abwechselnd Karten abgelegt.
Und zwar fiir jede Person so
viele Karten wie Pramiensteine
im Gelande liegen. Um nun aber
diese Pramiensteine sein eigen
nennen zu ddrfen, muss man
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Das Spiel
Ballon Cup

fiir 2 Spieler

il | - ' ab 10 Jahren

KOSMOS®

im Gebirge die hohere und im
Flachland die niedrigere Summe
anliegend haben. Daraus ergibt
sich eine eigene Wertigkeit der
Karten, denn ler beispielsweise
sind genauso wertvoll wie 13er
aber 6er und 7er wiederum sind
meist nicht gewinnbringend zu
verwenden!

Zudem ist es durch die groBe
Anzahl von verschiedenen
Kartenfarben oft der Fall, das man
keine Karte anlegen kann, Passen
aber nicht gestattet ist. Was nun?
Nun auch fir diesen Fall gibt es
eine Regel die sogar recht haufig
zum Einsatz kommt, namlich

dem Gegner die Karten zeigen,

4 Stick ausmustern und auf den
Ablagestapel legen, und 4 neue
Karten nachziehen und nun eine
Karte ablegen.

Daher passiert es ofters dass
man Ballone ablegen muss, die
dem Gegner zu Pramiensteinen
verhelfen.

Sobald namlich die erforderliche
Anzahl von Karten an ein Gelénde
abgelegt wurde, wird sofort
abgerechnet, die Préamiensteine
werden vergeben und die Karten
kommen auf den Ablagestapel.
Erschwerend flir Strategen kommt
hinzu, das die Gelandekarte nach
einer Wertung gewendet wird
und somit aus einem Gebirge

auf einmal Flachland wird und
umgekehrt! Nach jeder Wertung

ca. 45 Minuten
Kosmos 2003
Die Besprechung:

Bertram Deininger
betram@t-online.at

Die WIN-Wertung:
WWUA2m

Der Autor:
Stephen Glenn

Seine Spiele:
2003
Ballon Cup
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werden naturlich auch wieder
neue Pramiensteine blind gezogen
und auf das Gelande gelegt.

Die gewonnenen Pramiensteine
werden bei Erreichen einer
gewissen Menge auf Siegerpokale
eingetauscht und da hat sich

mit der Stlickelung des Materials
der Autor etwas ganz gefinkeltes
einfallen lassen, denn im
Gegensatz zu den Karten sind

die Mengen der Pramiensteine
unterschiedlich. So sind zwar 13
rote Steine, aber nur 5 hellgraue
im Spiel.

Daraus ergibt sich wiederum,

dass man zum Erreichen der
grauen Pokals nur 3 Steine
bendétigt, fir den roten hingegen
7 Pramiensteine erobert werden
mussen! Und gewonnen hat die
Partie wer als erstes 3 Pokalkarten
sein eigen nennen kann! Alles

in allem, ein in 30 Minuten
verlaufendes Spielchen, dem man
als Kritikpunkte lediglich ankreiden
kann, dass die Stimmung eines
Ballonrennens sich nicht einstellen
will und Kosmos in der eigenen
Bewertung das Spiel auch fir
Planer empfiehlt, dafiir aber die
Gliickskomponente zu hoch ist.

»Lockerleichtes Spielvergnugen®
steht auf der Packung und so wie
es auch bei Light- Produkten ab
und zu der Fall ist, kann manch
einer dann einfach nicht mehr
aufhoren....

318 WIN -9



SPIELETEST - Wort- und Assoziationsspiel

Attribut

Nun wollen wir die Meinungen der Mitspieler zu verschiedenen frei gewahlten Themen einschatzen - los gehts

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

Das Spiel
Atribut

fiir 3-8 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 30 Minuten

Lookout Games 2002

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

Die WIN-Wertung:
AlllUU 3-8 m

Der Autor:
Marcel-André Casasola
Merkle

Seine Spiele:

2003

Bakerstreet, Ravensburger
2002

Attribut, Lookout Games
2000

High Bohn, Lookout
Games

Meuterer, Adlung Spiele
Lift off, Queen Games
1998

Verrater, Adlung Spiele
1997

Elements, Adlung Spiele
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Nach einem langen Spielnachmittag
fuhlt sich eigentlich keiner mehr so
richtig auf der Hohe. Da kommt uns das
neue Spiel von Lookout Games gerade
recht. Es heit Attribut und ist ein
echtes Partyspiel, das in der richtigen
Runde einen RiesenspaB macht.

Als klaube ich die kleine Schachtel aus
meinem Rucksack, und Bettina beginnt
sofort die Schafkarten zu mischen
wahrend ich das gleiche mit den
Attributkarten mache. Dann teilte ich
jedem verdeckt vier Attributkarten aus,
und Bettina legt noch eine Schafkarte
dazu.

Und schon kann das Spiel beginnen.
Marko ist Startspieler und darf als
solcher den ersten Oberbegriff nennen,
er Uberlegt eine Weile und beginnt zu
grinsen dann sagt er mit moglichst
grausiger Stimme: ,Vampirzahne®.

Wir sehen ihn alle entgeistert an, bevor
wir in unsere Attributkarten schauen um
ein passendes, beziehungsweise nicht
passendes Attribut zu finden. Meine
erste Schafkarte ist griin mit einem
Plusschaf, also muss ich ein passendes
Attribut hinlegen. Ich habe die Wahl
zwischen : ,stark®, ,stinkend®, ,brenzlig"
und ,strahlend".

Ich entscheide mich fir ,brenzlig" da ich
der Meinung bin wenn ich Vampirzahne
sehe bin ich in einer brenzligen
Situation. Ich lege ,brenzlig" verdeckt
auf meine Schafkarte und warte bis die
anderen ihre Wahl getroffen haben.

Als Manuela als letzte ihre Attributkarte
hinuntergelegt hat, drehen wir unsere
Attributkarte alle gleichzeitig um.

Nun sollte jeder mdglichst schnell

eine seiner Meinung nach passende
Attributkarte klatschen und hoffen dass
sich ein griines Plusschaf darunter
befindet. Ich sehe mir die Karten meiner
Mitspieler an. Das ,suB" von Manuela
und das ,weich" von Gerold erscheinen
mir nicht zutreffend. Hingegen dem
,Spitz* von Marco, dem ,weiB" von
Bettina und dem ,gefahrlich™ von
Sandra kann ich schon eher zustimmen.
Ich entscheide mich fiir ,spitz"* weil

ich annehme das Marko sicher einen
Oberbegriff gewahlt hat der zu seinen
Attributen passt und lege meine Hand
darauf. Gerade noch rechzeitig, denn
auch die Hande Bettina und Gerold
haben schon in diese Richtung gezuckt.
Gerold schwenkt sofort um und klatscht
das ,gefahrlich® von Sandra. Bettina
entscheidet sich fiir mein ,brenzlig™.
Doch zu spat, Manuela ist schneller.
Also nimmt sie das ,,siB" von Manuela.
Da ich mir nicht sicher bin, das sie das
mitbekommen hat sage ich zu ihr: ,Du
musst keine Karte klatschen, du kannst

auch verzichten."
Sie zuckt nur mit den Achseln und
meint: ,Das ist mir klar, aber Manuela
schaut so verzweifelt."

Sandra und Marco waren zu langsam
um eine ihnen zusagende Karte zu
erobern und verzichten lieber.

Jetzt werden alle Schafkarten
umgedreht und die Punkte abgerechnet:
Marco und Sandra sind ihre Karten
losgeworden, haben aber keine erbeutet
und gehen deshalb leer aus. Gerold

ist sein Plusschaf nicht losgeworden

und kassiert dafiir einen Minuspunkt,
aber auch die erbeutete Karte ist ein
Plusschaf fiir das er nun einen Punkt
bekommt und somit steigt er mit null
aus.

Sofort will er wissen weshalb zwei
Plusschafe null Punkte sind. Bettina
erklart es ihm: ,Plusschafe bringen nur
Punkte wenn man sie erbeutet, das
eigene muss man loswerden sonst ist es
ein Minuspunkt."

,Bei Minusschafen ist es ungekehrt,

da bringt das eigene Punkte und das
erbeutete zahlt Minus", wirft Marko ein.
Als das geklart ist rechnen wir weiter
ab. Manuela und ich haben jeder

ein Plusschaf erwischt und kassieren
somit jeder einen Punkt, die mit

Hilfe der umgedrehten Attributkarten
gezahlt werden. Bettina hat sich mit
Manuelas Schaf getduscht und ein

rotes Minusschaf erbeutet, da sie ihr
Plusschaf auch nicht angebracht hat
wiirde sie zwei Minuspunkte kassieren,
sie hat jedoch noch keine Punkte die sie
verlieren konnte.

Nachdem alles abgerechnet ist
werden die ausgespielten Schaf- und
Attributkarten eingesammelt und
durch neue ersetzt. Nun geht es im
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Uhrzeigersinn weiter, Sandra ist die
neue Startspielerin und darf einen
Oberbegriff nennen. Sie entscheidet sich
fur ,Fliegenpilzsuppe". Ich habe wieder
ein Plusschaf, aber nun passt keiner
meiner Begriffe. Eine Fliegenpilzsuppe
ist weder ,stark™ noch ,stinkend" oder
»Strahlend" und schon gar nicht ,lecker®.
Nach langerem Uberlegen entscheide
ich mich, wieder besseres Wissens,

fur ,stinkend" in der Hoffnung, dass

die Anderen der Meinung sind das so
eine Suppe nicht gut riechen kann.
Nachdem alle ihre Karte ausgewahlt
und aufgedeckt haben, beginnt die
Jagd auf das passende Attribut von
neuen. ,Grausam" , ,schlecht" und auch
mein ,stinkend" sind sofort weg nur

fur ,gut", ,gesund" und ,finster" kann
sich niemand erwdrmen. ,Stinkend"
bringt Manuela einen weiteren Punkt.
Und auch unter ,grausam" liegt ein
Plusschaf, welches Gerold einen Punkt
beschert, den zweiten erhalt er fiir

sein eigenes Minusschaf unter dem
Attribut ,,gesund". Sandra hat ebenfalls
ihr Minusschaf behalten und bekommt
auch einen Punkt. Bettina hat weniger
Gliick, unter ihrem ,finster" liegt ein
Plusschaf und bringt ihr somit wieder
keinen Punkt. Aber auch ich habe
danebengegriffen und mit ,grausam" ein
Minusschaf kassiert, womit ich meinen
Punkt von der vorhergehenden Runde
wieder verliere.

Wir entscheiden uns das Spiel
abzubrechen und schlafen zu gehen.
Immerhin ist es schon fast Mitternacht.
Attribut ist ein Spiel das nur in der
richtigen Runde wirklich Spa3 macht.
Schon ein einziger desinteressierter
Mitspieler kann das ganze Spiel mit
unpassenden Kommentaren aus dem
Gleichgewicht bringen.

win.spielen.at



Kartenspiel - SPIELETEST

Coloretto

Wie ein Chameleon darf man bei diesem Spiel 6fters die Farbe wechseln, aber nicht zu oft!

Abacusspiele * FrankfurterstraBe 121 * D-63303 Dreieich * Fon: +49-6103-388850 * www.abacusspiele.de

Nun ja, Coloretto, was mag das sein?
Gut, es ist ein Kartenspiel, das war aber
auch der leichteste Teil der Aufgabe,
denn die kleine handtaschenfreundliche
Schachtel Iasst eigentlich keine andere
Vermutung zu. Schon mal positiv, denn
ich mag Kartenspiele sehr gerne. Color
— ah, es geht um Farben, auch gut, ich
liebe es bunt, kann ich bitte blau haben?
Aber wie soll das funktionieren? Maximal
5 Spieler und 7 Farben — wer bekommt
2 und wieso ist eine Farbe bei einem
gut und beim nachsten schlecht? Ich
denke, ich sollte doch lieber die Regel
von vorne lesen!

Also zuerst einmal zum Spielmaterial:
der Kartensatz beinhaltet 63

Farbkarten (je 9 Karten in 7 Farben),
10 ,+2" - Karten, 1 ,Letzte Runde®

- Karte, 3 Joker, 5 Reihenkarten und 5
Ubersichtskarten. Die Blankokarten, die
beigepackt sind, gehdren angeblich zu
einem anderen Spiel namens ,Knatsch",
das ich nicht kenne und wahrscheinlich
etliche Leser auch nicht, und deshalb
finde ich das eigentlich duBerst komisch
und deplatziert, aber das nur als
Anmerkung am Rande. Wenn man sich
die Farbkarten anschaut, dann erkennt
man auf jeder Karte ein Chamaleon,
einmal in blau, einmal in rot, einmal in
einer anderen Farbe. Nur der Joker hat
viele Farben — na klar, dieses Chamaleon
kann die Farbe wechseln, je nachdem,
wie es dem Besitzer beliebt. Wenn ich
schon nicht die blauen Karten haben
darf, dann hatte ich doch bitte gerne
diese 3 Chamédleon —Jokers! Wieso
schon wieder Einspruch? O.k., lesen wir
weiter:

Zu Beginn des Spieles werden so viele
Reihenkarten in die Tischmitte gelegt,
wie Spieler mitspielen. Jeder Spieler
erhélt eine Ubersichtskarte. Bis hierher
war es ja leicht. Spielt man nur zu dritt,
wird eine Farbe aussortiert — Zusatzregel
von mir: Aber niemals die blauen —
wenn man mit mir spielt! Jetzt darf sich
jeder eine andere Startfarbe aussuchen,
indem er ein Chamdleon dieser Farbe
so quasi als Startkapital offen vor sich
ablegt. Wenn ich jetzt nicht eine blaue
Karte bekomme, lese ich nicht weiter!
Es ist so schon, mit guten Freunden

zu spielen! Die Uibrigen Karten mit
Ausnahme der ,Letzte Runde" — Karte
werden zu einem Stapel gemischt. Die
obersten 15 Karten werden vom Stapel
gezogen, da drauf kommt die ,Letzte
Runde" — Karte und dann obendrauf der
restliche Stapel. Jetzt sind wir spielfertig!

Wenn man an der Reihe ist, muss man
entweder eine Karte aufdecken und
anlegen oder eine Reihe nehmen und
die Runde fiir sich beenden, wahrend
die anderen noch weiter spielen. Als
Zeichen des Aussteigens sozusagen
nimmt man die Reihenkarte an sich, was
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auch verhindern soll, dass die anderen
Spieler dort erneut anlegen. Nun gut,
aber wo liegt nun eigentlich der Reiz des
Spieles? Neben einer Reihenkarte diirfen
hochstens 3 Karten liegen. Liegen neben
allen Reihenkarten schon 3 Karten, dann
bleibt einem nur die Aktion ,nehmen".
Also, das wird doch auch kein Fehler
sein, denn die Ubersichtskarte besagt ja,
dass mehrere Karten einer Farbe gleich
um einiges mehr an Punkten bringen.
Wahrend man fiir eine Karte einer

Farbe nur 1 Punkt bekommt, zdhlen vier
Karten einer Farbe schon 10 Punkte,
und ab sechs Karten einer Farbe gibt es
einheitlich sage und schreibe 21 Punkte!
Die ,+2" — Karten zahlen am Schluss
auch als Pluspunkte und die Joker kann
man vorerst beiseite legen, um sie

dann am Schluss einer beliebigen Farbe
zuzuordnen.

Ein Mitspieler deckt die ,Letzte Runde®™
— Karte auf, aber die laufende Runde
wird noch zu Ende gespielt. Ich

habe von allen Farben viele Karten
bekommen, von den blauen leider nur
2, aber das wird hoffentlich meinen
Erfolg nicht schmélern. Kommen wir
also zur Wertung: Jeder Spieler darf
sich jetzt 3 Farbreihen seiner Wahl als
Gutpunkte aufschreiben, alle anderen
Farbreihen zahlen als Minuspunkte

— habe ich richtig gehort? Jetzt zéhlen
sogar meine 2 blauen Karten minus?
Wenn ich das nur geahnt hatte! So kann
man sich irren!

Aber zum Gliick besteht das Spiel ja aus
4 Runden, und erst wer am Ende der 4.
Runde insgesamt die meisten Punkte
hat, gewinnt das Spiel. Ich kann nicht
anders, ich muss mir auch beim 2. Spiel
ein blaues Chamadleon als Startfarbe
aussuchen, aber diesmal achte ich
schon mehr darauf, dass ich von 3

Farben sehr viele Karten und von allen
anderen Farben nur die absolut nicht
vermeidbare Anzahl an Karten erhalte,
denn wie sagt doch ein altes Sprichwort:
Aus Schaden wird man klug!

Das also ist Coloretto! Ein wirklich
nettes Kartenspiel mit einem sehr sehr
interessanten Mechanismus. Im ersten
Moment erscheint es dem einen oder
anderen vielleicht sehr einfach zu sein,
aber schon die Altersangabe zeigt, dass
es kein Kinderspiel ist. Es steckt schon
so manch taktische Uberlegung dahinter.
Man kann sich zum Beispiel freiwillig
fiir den einen oder anderen Minuspunkt
entscheiden, wenn man dafiir auf der
anderen Seite die Plusfarben verstarken
kann, was ja, wie schon erwahnt, nicht
linear verlauft. Auf der anderen Seite
kann man aber auch bewusst eine
Reihe mit 1, 2 oder 3 Karten wahlen,
die einem selber vielleicht gar nicht

so gut ins Konzept passt, die aber die
Mitspieler in ,andere Reihen" zwingt,
und diese ,anderen Reihen", die dann
zwangslaufig genommen werden
missen, verursachen beim Mitspieler
noch viel gréBeren Schaden! Und zu
alldem hat das Spiel auch noch so ein
bisschen den ,Can "t Stop" — Effekt:
Nehme ich die 2 bereits offen liegenden
Karten einer Reihe oder decke ich noch
eine zusatzliche Karte auf, die dann
maglicherweise nur dem Gegner hilft
und mir vielleicht letztendlich sogar
Minuspunkte einbringt?

Coloretto ist ein wirklich gut gelungenes
Kartenspiel, das ich Freunden von eben
diesen nur duBerst empfehlen kann,
und wem die Spieldauer zu kurz oder
zu lang erscheint, der kann sich durch
mehr oder weniger Spielrunden als

den vorgeschlagenen 4 selber Abhilfe
schaffen!

Das Spiel
Coloretto

fiir 3-5 Spieler
ab 8 Jahren
ca. 20 Minuten

Abacus 2003

Die Besprechung:
Martina Nowak
martina_nowak@chello.at

Die WIN-Wertung:
*WSIuu

Der Autor:
Michael Schacht

Seine Spiele:

2003

Coloretto, Abacus

Crazy Chicken

Knatsch Katalog Edition
3, Abacus

Paris Paris, Abacus
Richelieu und die Konigin,
Ravensburger

2002

Affenraffen, Goldsieber
Banditos, Spiele aus
Timbuktu

Crazy Race, Spiele aus
Timbuktu

Dschunke, Queen Games
Mogul, Spiele aus
Timbuktu

Station Manager, Spiele
aus Timbuktu

2001

Contra, Spiele aus
Timbuktu

Crazy Race, Spiele aus
Timbuktu

Der Konig der Diebe,
Eurogames

Don, Queen

Isis & Osiris, Goldsieber
Knatsch, Abacus

Kontor - Die
Ereigniskarten, Spiele aus
Timbuktu

2000

Die Tafelrunde, Spiele aus
Timbuktu

Kardinal & Kénig,
Goldsieber

Mampf, Haba
Papperlapapp, Goldsieber
1999

Explosiv, Piatnik

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

1998

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

Charts, Piatnik
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Arche Noah

Das Spiel:
Arche Noah

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

Art des Spieles:
Hor-Spiel

Positives/Negatives:
Gelungene Memory-
Variante mit Insgesamt sehr
schone Ausstattung

Fiir Kinder interessantes
Spielgerat

Der Spieleautor:
Bruce Lind

Seine Spiele:
2003
Arche Noah, Piatnik

Der Spieleverlag:

Piatnik

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

Fon: 01-9144151

Fax: 01-9111445
www.piatnik.com

Mit der fortschreitenden technischen
Entwicklung werden immer mehr
technisch unterstiitzte Spiele mdglich,
die einfach zu bedienen sind und

den Kindern viel SpaB3 machen.

Arche Noah gehort zu diesen Spielen
— das Spielgerdt ist in der Arche
untergebracht, die hat Noah gebaut
um die Tiere vor der groBen Flut zu
retten.

Jeder Spieler ist ein Helfer von

Noah und hat verschiedene 6 Tiere
und versucht, sie als Erster auf die
Arche Noah zu bringen. Die Arche

als Spielgerdt hat elektronisch sechs
verschiedene Tierstimmen gespeichert,
die Spieler haben die zu den Stimmen
passenden 6 Tiere in ihrer Farbe und
stellen sie auf die erste Stufe des
Weges zur Arche. Die 6 Tierkartchen
werden verdeckt gemischt und neben
dem Spielplan ausgelegt.

Der Spieler am Zug driickt den roten
Knopf an der Arche, eine Tierstimme
erklingt und der Spieler versucht, den
Laut dem richtigen Tier zuzuordnen
und das dazu gehdrende Kartchen
aufzudecken. Macht er es richtig,
kann er eine Stufe mit diesem Tier
weiterziehen. Ist es falsch, darf es

reihum immer der jeweils nachste
Spieler versuchen. Kommt ein Tierlaut,
zu dem der Spieler das passende Tier
schon in die Arche gebracht hat, darf
er noch einmal drlicken, wenn er dann
auch nicht mehr das passende Tier
hat, ist der nachste dran. Mit dem
griinen Knopf kann man den Laut
wiederholen lassen. Wer als erster alle
seine Tiere in der Arche hat gewinnt.

R

Ein Memory bei dem man Karten
und Tone kombinieren muss um die
richtige Paarung zu finden — eine
nett gemachte Variante bei der fir
die Kinder vor allem die attraktive
Arche und die hiibschen Tierfiguren
interessant sein werden.

Capt'n Clever

Das Spiel:
Capt'n Clever

Anzahl der Spieler: 3-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten

Art des Spieles:
Lauf- und Sammelspiel

Positives/Negatives:

Sehr hiibsches
Familienspiel

Interessanter Mechanismus
Einfache Regeln

Thema sehr nett umgesetzt

Der Spieleautor:
Liesbeth Bos

Seine Spiele:
2003
Capt'n Clever, Zoch

Der Spieleverlag:
Zoch zum Spielen
Brienner Strasse 54a
D-80333 Miinchen
Fon +49-89-343403
www.zoch-verlag.com
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Und wieder herrscht reges Treiben
auf den Weltmeeren, und es wimmelt
nur so von Schatzinseln mitten im
Ozean, gleich neun solche Inseln sind
im Meer verstreut, aber wie das so ist
mit Schatzen auf Inseln, bevor man
sie sich holen kann, gilt es ein paar
Hindernisse zu (iberwinden, das heiBt
in diesem Fall die richtige Schatzkarte
bekommen und dann die dazugehérige
Insel besuchen. Jeder Spieler hat
Kapitan, Segelschiff und Schatzkarten
einer Farbe, seine Schatzkarten gibt
er aber sofort dem rechten Nachbarn,
der sie verdeckt aufbewahrt. Dann
setzen alle ihren Kapitan auf eine
unbesetzte Insel, das heiBt jeder
Kapitan steht allein auf einer Insel!
Und dann setzt jeder sein Schiff so
ein, dass das Schiff 2 gleichfarbige
Stege zweier benachbarter Inseln
verbinden. Zwischen 2 Inseln darf
immer nur ein Schiff liegen. Mit den
Schiffen bewegt man sich von Insel
zu Insel, wo der ndchste Schatz liegt,
den man suchen soll, erfahrt man vom
rechten Nachbarn.

Wer dran ist, darf sein Schiff versetzen
und muss den Kapitdn bewegen.
Dabei darf das Schiff beliebig weit
gezogen werden, aber es muss danach

wieder zwischen gleichfarbigen Stegen
zweier benachbarter Insel liegen, nicht
Uiber Kreuz und nicht zwei Schiffe
nebeneinander. Der Kapitan geht

Uber die Schiffe von Insel zu Insel,
dabei kdnnen diese durch eigene oder
fremde Schiffe verbunden sein, bis

zu einer unbesetzten Insel. Gelangt
der Kapitan auf die Insel, die die
Schatzkarte anzeigt, hat man den
Schatz gefunden, wenn man auf der

Insel stehen bleibt. Wer als erster
seinen letzten Schatz hebt, gewinnt
das Spiel.

Ein hiibsches Spiel, in dem man
vor allem zu Spielbeginn nicht viel
planen kann, weil man das nachste
Ziel immer unmittelbar vorgegeben
bekommt, mit jedem gehobenen
Schatz wird die Auswahl der
maoglichen Ziele kleiner.

win.spielen.at
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Das Geheimnis der Abtei

Als Besucher in der Templer-Abtei
sollen die Spieler das Ratsel um den
Tod von Bruder Adelmo I6sen. Im Spiel
sind 24 Monche aus verschiedenen
Orden und mit verschiedenem Titel,
mit oder ohne Kapuze, mit oder ohne
Bart und mit unterschiedlicher Statur,
alle auf den entsprechenden Karten
abgebildet.

Das Spiel wird laut Regeln vorbereitet,
eine der 24 Verdachtigen-Karten wird
als Tater unter den Plan geschoben.
Man bekommt Siegpunkte, wenn

man die Charakteristika des Taters
richtig ermitteln und verliert Punkte
bei falschen Enthiillungen oder
Beschuldigungen.

Eine Runde besteht aus mehreren
Ziigen, immer beginnend mit

dem Startspieler — zuerst wird die
Messglocke verschoben, dann die Figur
bewegt, bei Aufeinandertreffen von
Figuren kommt es zu Begegnungen,
bei denen Fragen beantwortet werden
und dann endet die Runde mit den
fur den jeweiligen Raum gdiltigen
Aktionen. Eine Bewegung besteht

aus mindestens einem Schritt, bei 2
Schritten kann man nicht in denselben
Raum zuriickkehren. Bei Begegnungen

kann der befragte Spieler entweder
mit einem Schweigegeliibde die
Antwort verweigern oder antworten
und dann selbst fragen. In den
Raumen kommt man zu Informationen
oder bekommt einen Extrazug

oder kann im Kapitelsaal beim Abt
Enhiillungen oder Anschuldigungen
machen.

Wird der Tater gefunden, gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten, nicht
notwendigerweise der Spieler, der den
Tater enthdillt.

Ein sehr schon gemachtes Detektiv-
spiel, bei dem der Informationsfluss
je nach Spieleranzahl ziemlich unter-
schiedlich ausfallen kann. Etwas
Spielerfahrung ist von Vorteil.

Das Spiel
Das Geheimnis der Abtei

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 60 Minuten

Art des Spieles:
Deduktionsspiel

Positives/Negatives:
Deutsche Auflage von
,Meurtre a I'abbaye",
Multisim, 1997
Nachempfindung von ,Der
Name der Rose*

Sehr schone Ausstattung
Interessanter Mechanismus
Spielerfahrung von Vorteil

Die Spieleautoren:
Bruno Faidutti und
Serge Lalet

Ihre Spiele:

2003

Das Geheimnis der Abtei,
Days of Wonder

2001

Castel, Eurogames

Der Spieleverlag:

Days of Wonder
20/22 rue Geoffroy
Saint Hilaire

F-75005 Paris

Tel: +33 1 55 43 53 88
www.dragonstone.com

Der Herr der Ringe pas Meisterquiz

Die Trilogie von Tolkien und die bisher
dazu erschienenen Filme haben eine
Flut von Spielen mit sich gebracht, die
alle sehr schén und interessant das
Zentralthema — die Zerstorung des
Rings — umsetzen. Hier geschieht das
sogar auf der Basis eines Quizspiels.

Jeder Spieler oder jedes Team
{ibernimmt die Rolle von Frodo Beutlin,
mit dem Ziel den Einen Ring in den
Schicksalsberg zu werfen und die
Dunkle Macht zu zerstéren. Wahrend
die Spieler die vierzehn Abschnitte

von Mittelerde durchqueren, missen
sie Mut und Stéarke in Form von Chips
einsetzen und Fragen beantworten.

In seinem Zug hat man prinzipiell die
Maoglichkeit, entweder ein Feld weiter
zu ziehen oder stehen zu bleiben
und zweimal zu wiirfeln. Um weiter
zu gehen, muss man Starkechips
abgeben, diese bekommt man durch
Beantwortung von Fragen. Auf den
Orten mit Ortskarten muss man sich
einer besonderen Herausforderung
stellen, griin umrandete Ortskarten
bringen Hilfe. Wer an Orten verweilt
sprich die Mdglichkeit stehen zu
bleiben nutzt, wiirfelt, um Starkechips
zu bekommen.

win.spielen.at

In der einfachen Variante wird
einfach immer nur um ein Feld

weiter gezogen, wer die Frage falsch
beantwortet, muss zurlick, wer richtig
antwortet kann stehen bleiben oder
noch um einen Ort weiterziehen und
die nachste Frage beantworten usw.
bis zu einer falschen Antwort oder bis
er freiwillig aufhort.

In jeder Variante gewinnt, wer als
Erster den Schicksalsberg erreicht und
dort erfolgreich die letzte Meisterfrage
beantwortet.

Ein sehr schén und sorgféltig
gemachtes Quizspiel fiir Freunde und
Anhanger der Saga um Frodo Beutlin
und den Ring.
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Das Spiel:
Der Herr der Ringe Das
Meisterquiz

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 60 Minuten

Art des Spieles:
Quizspiel

Positives/Negatives:
Wunderschone Graphik

2 Varianten - eine mit
einfacher und eine mit eher
komplexer Regel

Gute Kenntnis von Buch
bzw. Filmen nétig

Der Spieleautor:
Christian T. Petersen

Seine Spiele:

2003

Der Herr der Ringe Das
Meisterquiz

2000

Diskwars, Amigo

Orcz, Fantasy Flight Games
1999

Diskwars, Fantasy Flight
Games

Der Spieleverlag:
Kosmos

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

Das Spiel:
Max Méuseschreck

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

Art des Spieles:
Action- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Bewéhrtes Thema

fiir Kinder

Aufwandige Ausstattung
Gelungener Mechanismus

Der Spieleautor:
Lizenz: Seven Towns

Der Spieleverlag:
Ravensburger
Ricoweg 24

2351 Wr. Neudorf
Fon 02236-72055-0
www.ravensburger.at

Manchmal mochte ich gerne wissen,
ob schon jemand die Spiele gezahlt
hat, die fiir Kinder zum Thema Mause
und Kase erschienen sind, auf jeden
Fall sind es sehr sehr viele und hier
haben wir wieder ein neues zu diesem
altbewahrten Thema.

Die Mause feiern ein Fest am groBen
Kase, sie klettern Leitern hoch und
rutschen durch die Locher wieder
runter, genieBen den guten Kase

und sammeln ganz viele Kaseecken.
Aber der Ubliche Kater, hier Max
Mauseschreck genannt, ist auch noch
da und wer sich von ihm erschrecken
lasst, hat die Kasestlicke wieder
verloren. Die Mause beginnen oben
auf dem Kase, als ersten Zug lassen
sie die Spieler reihum durch das

Loch nach unten fallen. Dabei landen
sie auf einem Feld des Rundkurses,
dieses Feld ist das Startfeld fiir die
jeweilige Maus. Dann wird gewiirfelt
und die Maus gezogen und die

Aktion ausgefihrt, die auf dem Feld
angegeben ist, auf dem der Zug der
Maus endet — eine oder zwei Kase-
Ecken aus dem Vorrat nehmen, eine
Kase-Ecke zuriick in den Vorrat legen,
den Kater Max versetzen oder auf
den Kase klettern und runterrutschen.

Wenn die Maus rutscht, landet sie
auf einem Feld und muss dann diese
Aktion sofort ausfiihren. Nach jedem
Mausezug wird Max um ein Feld

im Uhrzeigersinn versetzt. Trifft er
eine Maus, gibt diese eine Kaseecke
ab, und auch dann wenn er durch
einen Wirfelzug versetzt wurde und
neben einer Maus landet. Wer mit
seiner Maus als erster 5 Kaseecken
gesammelt hat, gewinnt.

Ein sehr hiibsch gemachtes einfaches
Lauf- und Wiirfelspiel, dass vor allem
durch seine gelungene und sehr
aufwandige Ausstattung auffallt.

Max Mauseschreck schaut eher
harmlos drein, er klaut ja auch

nur Kase, und die Mause auf ihren
Halbkugelpodesten sind einfach stiB!

Meine funf Ballons

Das Spiel:
Meine fiinf Ballons

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 3 Jahren
Dauer: ca. 15 Minuten

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Ungewdhnliches Thema
Altersgerechte Grafik
Einfacher Mechanismus
Interessanter Lernzweck

Der Spieleautor:
Haim Shafir

Seine Spiele:

2003

Logofix, Ravensburger
Meine fiinf Ballons, Amigo
2002

Cocotaki, Amigo
Schnaop, Land, FluR, Amigo
Vier auf einen Streich,
Amigo

1999

dingo, Amigo

Merkmal, Amigo

1997

Eureka, Amigo

Der Spieleverlag:
Amigo Spiel + Freizeit
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
www.amigo-spiele.de
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Luftballons sind fiir kleine Kinder
etwas ganz faszinierendes und es gibt
immer traurige Gesichter, wenn so ein
Ballon in die Lufte entschwebt oder
an einem spitzen Gegenstand kaputt
geht.

Diese schonen und auch traurigen
Gefiihle versucht dieses Spiel fir
kleine Kinder nachzuempfinden:
Jeder Spieler hat fiinf schone bunte
Ballons vor sich auf dem Tisch,
dazu gibt es 25 Aktionskarten als
verdeckten Stapel.

Die Aktionskarten zeigen meist Dinge,
die fur die Luftballons gefahrlich

sind, eine Katze mit ihren Krallen, die
Dornen an einer Rose, einen spitzen
Bleistift und auch eine Hand, aus der
der Ballon grade entschwebt ist. Das
Kind, das an der Reihe ist, zieht die
oberste Karte vom Aktionsstapel. Ist

die Aktion eine, bei der Ballone platzen
oder verloren gehen, muss der Spieler

einen Ballon dieser Farbe umdrehen.

Zeigt die Karte die Mama, dann kommt

Mama zu Hilfe und ersetzt den Verlust
eines Ballons, man darf eine schon
umgedrehte Karte wieder aufdecken.
Wer seinen letzten Ballon umdrehen

muss, beendet das Spiel, es gewinnt,
wer noch am meisten Ballone offen
vor sich liegen hat.

Ein sehr einfaches Spiel, das in erster
Linie dadurch interessant wird, dass es
versucht, die Verlustgefiihle in einer
Alltagssituation nachzuvollziehen und
dadurch leichter ertraglich zu machen
— es gibt auBer der Mama unter den
Aktionskarten keine Karte, die das

Behalten eines Ballons ermdglicht, er
geht immer kaputt oder verloren, und
nur mit der Mama-Karte kann man
einen Ballon wiederbekommen.

Ein eher ungewdhnliches Thema,
quasi ein verstecktes Lernspiel fiir das
Umgehen mit einer Verlustsituation,
eingefangen in einem netten
Kartenspiel.

win.spielen.at
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Rumis

In Quechua, der Sprache der

Inkas, die heute noch in den Anden
gesprochen wird, bedeutet Rumis
einfach Steine, und die hat man auch
im Spiel, nicht Steine im Sinn von
Feldbrocken, sondern Steine im Sinn
von Bausteine, und auch da nicht
wieder in Form von Quadern so wie
bei gewdhnlichen Ziegeln, sondern
geometrische Bausteine.

Im Spiel sind fiir jeden Spieler 11
Bausteine einer Farbe, wie gesagt
alles geometrische Formen. Sie sind
aus unterschiedlich vielen Wiirfeln
zusammengesetzt, 1 Baustein aus

2 Wiirfeln, 2 Steine aus 3 Wiirfeln

und die restlichen 8 Bausteine

aus 4 Wiirfeln. Die Spieler bauen
gemeinsam nacheinander vier
verschiedene Bauwerke, jedes

auf einem eigenen Plan, fiir jedes
Gebdude ist eine maximale Bauhohe je
nach Spieleranzahl vorgesehen. Diese
Bauhohe bezieht sich bei manchen
Gebduden auf die Hohe insgesamt, bei
Pyramide und Treppe ist auf dem Plan
die Maximalhohe jeder einzelnen Stufe
markiert. Steine miissen mit einer
Seitenflache angrenzend an einen
anderen eigenen Stein gelegt werden.
Es diirfen keine Locher entstehen und

keine Steine (ber die Plangrenzen
bzw. Formgrenzen hinausragen.
Wer einmal nicht legen kann, ist
aus dem Spiel. Kann niemand mehr
bauen, bekommt man Siegpunkte
fur von oben sichtbare Einzelwirfel
der eigenen Farbe, die Anzahl nicht
verbauter eigener Steine wird davon
abgezogen, der Spieler mit der
hdchsten Gesamtsumme gewinnt.

Ein Spiel, das im ersten Moment

an Pueblo erinnert, sich aber doch
wesentlich davon unterscheidet

— es gibt Bausteine in verschiedenen
Formen und nur eine Punktewertung
pro Bauwerk, und die Gesamthohen-
Beschrankung ist eine ziemliches
Hindernis. Ein schones abstraktes
Bauspiel mit interessantem
Mechanismus.

RJUMBLYS |

STEFAN KOGL

Das Spiel
Rumis

Anzahl der Spieler: 1 oder
mehr

Alter: ab 6 Jahren

Dauer: ca. 10 Minuten
pro Plan

Art des Spieles:
Abstraktes Bauspiel

Positives/Negatives:
Material Holz
Insgesamt schone
Ausstattung
Abstraktes Thema
Einfache Regeln
Auswahlliste Spiel des
Jahres 2003

Der Spieleautor:
Stefan Kogl

Seine Spiele:
2002
Rumis, Murmel

Der Spieleverlag:
Murmel Spielwerkstatt
Postfach 6152
CH.-8023 Ziirich

Fon +41-1-2421718
www.murmel.ch

Schmackofatz

Jedes Jahr aufs neue (berrascht Haba
mit einer Vielzahl von wunderschénen
Kinderspielen in einem sehr breiten
Spektrum von Themen und auch
SchachtelgroBen.

Schmackofatz ist ein Vertreter der
kleinen handlichen Mitbringspiele,
auch gut geeignet um sie auf Reisen
zu spielen, man braucht nicht viel
Platz und kann die kleine Schachtel
leicht mitnehmen.

Das Thema von Schmackofatz ist dem
von Kindern so geliebten Umgang mit
Tieren entnommen, in diesem Fall
haben sie Hunger!

Kanguru, Igel, Frosch, Schnecke,
Pinguin und Vogel miissen gefiittert
werden und brauchen Hilfe um

das richtige Futter zu finden. Die
Futterkarten zeigen immer eines der
sechs Tiere bei kostlichem Futter,
sie werden verdeckt bereitgelegt, 7
Karten werden verdeckt im Kreis um
den Stapel angelegt. An sechs dieser
Karten wird ein Tier gestellt. Wer
dran ist, nimmt irgendein Tier, stellt
es an die freie Karte und schaut sich
diese geheim an — ist es ein anderes
Tier, merkt es sich das Tier und legt
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die Karte zurlick. Ist es aber genau
das gewabhlte Tier, dann legt es die
Karte offen vor sich ab und legt eine
verdeckte Karte vom Stapel nach. Wer
drei gleiche Futterkarten gesammelt
hat gewinnt, sind vorher alle Karten
aufgebraucht, gewinnt das Kind mit
den meisten Futterkarten.

Ein sehr einfacher Mechanismus,
der nicht viel Erkldarung erfordert,

W

die Zeichnungen der Tiere sind
entzlickend, ganz besonders der Igel
mit dem Regenwurm, und auch die
Holztiere sind sehr lieb gestaltet und
passen gut zu den Zeichnungen! Es
ist immer wieder faszinierend wie
liebevoll und abwechslungsreich man
das Spielprinzip Memory variieren
kann. GroBes Spielvergniigen in einer
kleinen Schachtel fiir kleine Leute.

Das Spiel:
Schmackofatz

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

Art des Spieles:
Merkspiel

Positives/Negatives:
Kleine handliche Schachtel
Kindgerechtes Thema
Gewohnt attraktive
Ausstattung

Der Spieleautor:
Frank Czarnetzki

Seine Spiele:
2003
Schmackofatz, Haba

Der Spieleverlag:
Haba Spiele
Habermaal}

Postfach 1107
D-96473 Bad Rodach
Fon +49-9564-929-0
www.haba.de
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SPIELETEST - Alles Gespielt

Schnelle Welle

Das Spiel:
Schnelle Welle

Serie: beleduc

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

Art des Spieles:
Sammelspiel

Positives/Negatives:
Holzmaterial

Sehr netter Mechanismus
Einfache Regeln

Kleinere Kinder konnten
Hilfe gebrauchen

Die Spieleautoren:
Dirk Hanneforth und
Hajo Biicken

Ihre Spiele:

2003

Schnelle Welle,
Ravensburger

2001

hyano, Drei Magier
2000

Kangi Cup, Schmidt
1999

DUMM GELAUFEN,
Ravensburger

1998

DUMM GELAUFEN!,
F.X.Schmid

Der Spieleverlag:
Ravensburger
Ricoweg 24

2351 Wr. Neudorf
Fon 02236-72055-0
www.ravensburger.at

Die neue Serie von Holzspielen bei
Ravensburger in Zusammenarbeit

mit Beleduc bringt Spiele zu
verschiedensten Thema, alle
kindgerecht und in wunderschoner
Ausstattung. Schnelle Welle ist ein
Sammelspiel zum Thema Schatzsuche
auf den Inseln.

Die Spieler sind als Kapitédne der
Segelschiffe auf Schatzsuche und
erleben dabei viele Abenteuer. Jeder
versucht, als Erster vier verschiedene
Schatzkisten im eigenen Boot zu
verstauen. Die Inseln werden auf
dem Tisch verteilt, damit schaut der
Spielplan fiir jedes Spiel anders aus!
In der Mitte stehen die Schiffe.

Wer dran ist, wiirfelt — hat er Wellen
gewdirfelt, nimmt er je nach Anzahl
der Wellen die kleine, mittlere oder
groBe Welle, legt sie am Schiff in
die Richtung an, in die man mit dem
Schiff segeln mdchte, an und segelt
dann mit seinem Schiff die Welle
entlang. Dabei darf man die Welle
nicht verschieben. Wer eine Insel
beriihrt, darf sich beim ersten Besuch
eine Schatzkiste nehmen. Bei Sturm

tauscht man mit einem anderen Schiff

die Position. Wer den Piraten wiirfelt,

kann mit einem Mitspieler um eine
seiner Schatzkisten knobeln, dazu
versteckt der Spieler, der eine Kiste
abgeben soll, die Kiste hinter dem
Riicken in einer Hand und der Spieler
der den Pirat gewdirfelt hat, sucht
sich die Faust aus. Ist die Kiste drin,
bekommt er sie!

Und so segeln die Kapitane von Insel
zu Insel, bis einer von Ihnen die

gesuchten vier Schatzkisten im Boot
verstaut hat. Er muss keine Insel mehr
ansteuern, sondern gewinnt sofort.

Wie alle Spiele dieser Serie ist
Schnelle Welle sehr attraktiv
ausgestattet und schon gestaltet, die
Regeln sind einfach zu verstehen und
das Spiel kann nach Erklérung sicher
von den Kindern auch allein gespielt
werden.

La route des trisors ~ Allegri naviganti
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Stonez

Das Spiel:
Stonez

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

Art des Spieles:
Legespiel

Positives/Negatives:
Variante von 4 in einer
Reihe - Interessante
Zusatzmechanismen
Trotzdem sehr einfache
Regeln - Eigenverlag
Verpackung Jutesack

Der Spieleautor:
Kemal Yun

Seine Spiele:

2003

Gruftmeister, Spieleverlag
die Wuselmause
Goldgeier, Yun Games
Picknick Panik

Stonez, Yun Games

Der Spieleverlag:

Yun Games
Steinheimer Stralte 25
D-63450 Hanau

Fon +49-6181-20739
www.yungames.de
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Mit Kemal Yun startet wieder ein
ambitionierter Autor seinen eigenen
Verlag, sein erstes Spiel wurde
beim Spieleverlag Die Wuselmause
publiziert, seine anderen Spiele
namens Stonez, Goldgeier und
Picknick Panik bringt der Autor im
Eigenverlag heraus, alle verpackt im
Jutesack, der bei Bedarf auch als
Spielplan fungiert.

Die Spieler missen 5 Spielsteine der
eigenen Farbe in eine horizontale,
vertikale oder diagonale Reihe

bringen. Dazu kann man Steine legen,

Steine drehen, Steine erobern, Steine
schatzen und Steine entfernen. Wer
dran ist kann einen Stein aus dem
Beutel ziehen und anlegen, auch an
fremde Steine, aber natirlich mit der
eigenen Farbe nach oben. Oder man
dreht einen schon gelegten Stein um
die Verteilung der Energiepunkte zu

andern. Oder er kann den Schutzstein

auf einen eigenen Sten legen oder
einen eigenen Stein wegnehmen,
werden dabei Steine von der Gruppe
getrennt, werden sie mit entfernt.

Ist die abgetrennte Gruppe drei oder
mehr Steine groB, ist sie eigenstandig
und Uberlebt. Hat ein eigener Stein
auf einer an einen gegnerischen

Stein angrenzenden Seite mehr
Energiepunkte als er gegnerische
Stein, kann man diesen Stein in die
eigene Farbe umdrehen. Ansonsten
haben die Energiepunkte keine
Bedeutung.

Man darf durch einen Zug nicht sofort
den Zug des Gegners riickgangig
machen, d.h. einen soeben verlorenen
Stein zurtlickerobern.

Die Regel bietet noch eine Profi-
Variante an, man hat nur gewonnen,
wenn der Gegner in seinem nachsten
Zug die siegreiche 5er-Reihe nicht
zerstoren kann.

Eine interessante Abwandlung eines
klassischen Legespiels, sehr schén
ausgefiihrt und mit erfreulich klaren
und kurzen Regeln.

win.spielen.at



Alles Gespielt - SPIELETEST

Trivial Pursuit worldwide

Wieder eine neue Ausgabe des
Trivia-Klassikers, diesmal auch mit
veranderter und neu gestalteter
Ausstattung, die Wissensspeicher sind
jetzt nicht mehr einfach rund und in
Segmente unterteilt, sondern stehen
auf einem FuB und ahneln einem eher
flachen Globus.

In dieser Ausgabe entsprechen die
Kategorien den 6 Kntinenten, blau
steht fiir Nordamerika, rosa fiir
Lateinamerika, gelb fiir Ozeanien,
braun fiir Afrika, griin fir Europa
und orange fiir Asien. Die Grundregel
ist gleich geblieben, neu im Spiel
sind aber die worldwide-Karten: Je

6 Bordkarten, Erste Klasse-Karten
und Reisepass-Karten ermdglichen
eine Spielvariante. Bordkarten
erlauben den direkten Zugang zu
einem Eckfeld, wenn man nur 1 oder
2 Felder davon entfernt ist. Erste
Klasse-Karten bringen 2 zusatzliche
Fragen, wenn man eine Eckfeld-Frage
falsch beantwortet und der Reisepass
ermdglicht das Beantworten einer
Frage eines Mitspielers, wenn dieser
auf einem Eckfeld falsch geantwortet
hat.

Die Fragen sind unterschiedlich schwer
und aus den unterschiedlichsten
Gebieten, fiir Nordamerika zum
Beispiel auch so was wie ,Welcher
britische Popstar feierte einen Hit

mit dem Song Englishman in New
York?" oder fiir Europa ,Welches
Futter geben die Franzosen ihren
Bressehiihnern, damit sie richtig
schmackhaft werden?"

Irgendwie schafft es Parker/Hasbro,
den Dauerbrenner lebendig und
abwechslungsreich zu gestalten, die
Fragen sind durchwegs interessant,
nicht immer unbedingt leicht, aber
man lernt immer was dabei und

hat durchaus SpaB an den sehr
unterschiedlichen Themen. Wer weif3
schon, welcher Strom in Stdafrika
als Krokodilfluss in Johannisburg
entspringt?

Das Spiel:
Trivial Pursuit worldwide
Marke: Parker

Anzahl der Spieler: 2-36
Alter: ab 15 Jahren
Dauer: ca. 90 Minuten

Art des Spieles:
Trivia- / Quizspiel

Positives/Negatives:

Neue Zusatzregeln fiir neue
Karten - Neu gestaltetes
Spielmaterial - Wie immer
interessante Fragen

Der Spieleautor:
nicht genannt

Der Spieleverlag:
Verlag: Hasbro

Hasbro Osterreich

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

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

Zauber-

Der kleine aber feine Verlag

Drei Magier Spiele ist immer fiir
Uberraschungen gut, und seit heuer
gibt es aus diesem Haus auch

ein Programm von sehr schénen
Lernspielen in der Serie Clever Kiddo
Lernspiele die SpaB machen. Auch
Zauber-Lesen gehort in diese Serie,
ein Spiel zum Erlernen und Lesen
erster Worter, aber nicht Buchstabe fiir
Buchstabe, sondern als gesamtes Wort
und assoziiert mit einem Bild.

Zauber-Lesen — was ist das? 16 Motive
auf 32 Karten werden gemischt,
verdeckt ausgelegt und dann sucht
man Paare. Aber das ist doch Memory!
Ja schon, aber die Bilder stecken in
Kuverts, aber nicht ganz, oben schaut
ein Wort heraus und wenn man ein
Kuvert umdreht, sieht man zuerst das
Wort und dann zieht man die Karte
heraus und schaut das Bild an und

so wird unwillkiirlich und automatisch
immer wieder das Wort mit dem Bild
assoziiert und irgendwann einmal
braucht man das Bild nicht mehr, das
Wort hat sich eingepragt, man kann
Jlesen®, Zauberlesen eben.

Der Lerneffekt dabei ist sicher
gegeben, auch die Rechtschreibung

win.spielen.at

Lesen

wird quasi gleich mitgelernt, da

man ja die Worter im ganzen lernt,
die Frage ist dabei immer nur,

was ist besser, buchstabieren oder
Ganzheitsmethode — wie auch immer,
zum Festigen der Kenntnisse ist das
Spiel wunderbar geeignet, und wenn
man gar nicht gezielt lesen lernen will
kann man ja immer mit den Karten
ohne Kuvert spielen.

g
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Die Grafik ist auf jeden Fall sehr schén
und kindgerecht, die Bilder machen
den kleineren Kinder sicher SpaB

und man kann auch Gegenstande
benennen Spielen oder was einem
sonst zu den Karten noch einfallt.191

Das Spiel:
Zauber-Lesen

Serie: Clever Kiddo
Lernspiele die Spaf
machen

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 3 Jahren
Dauer: variabel

Art des Spieles:
Such- und Merkspiel mit
Worter-Lern-Effekt

Positives/Negatives:
Lernspiel fiir erstes Lesen
Lerneffekt passiert nebenbei
Einfacher Mechanismus
Schones Material

Sehr hiibsche Grafik

Der Spieleautor:
Alex Randolph

Seine Spiele:

2003

Zauberlesen, Drei Magier
2001

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

Der Spieleverlag:
Drei Magier Spiele
Miihlenstrale 10
D-91486 Uehlfeld
Fon +49-9163-99990
www.dreimagier.de
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SPIELE - Neu Eingetroffen

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

Cardchess

Jeff Widderich

1228 Gorham Street
Newmarket, ON L37 7VI
Kanada
www.cardchess.com

Days of Wonder

20/22 rue Geoffroy Saint
Hilaire

F-75005 Paris

Tel: +33 1 5543 53 88
www.dragonstones.com

Heros Hermann Rossberg
Lohberger Strasse 2
D-93462 Lam

Fon +49-9943-9405
www.heros-toys.de

Jumbo Spiele
Postfach 10

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

Kronberger Spiele
Wendelinsweg 2

D-61476 Kronberg

Fax: 06173-952227
info@kronberger-spiele.de

Noris Spiele
WaldstraRe 38
D-90763 Firth

Fon +49-911-97080-0
www.noris-spiele.de

Ravensburger
Ricoweg 24

2351 Wr. Neudorf
Fon 02236-72055-0
www.ravensburger.at

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

Rennen (C

Brummi-Rennen

Die grofRen Lastwagen fahren von Baustelle zu Baustelle und
liefern die groRen Bausteine ab. Jeder Lastwagen beginnt am
Startfeld, wer dran ist, wiirfelt mit dem blauen Ladewiirfel und
darf verschieden viele Bausteine aufladen, diese miissen zum
Baustellenfeld ihrer Farbe gebracht werden. Dazu wiirfelt man
mit dem Punkte-Wirfel, besetzte Felder werden iibersprungen.
Ist der Lastwagen leer, zieht er sofort zuriick zum Start, sind
keine Bausteine mehr da, gewinnt das Kind mit den meisten
Steinen am eigenen Bauplatz.

Wirfel- und Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren *
Autor: Anja Wrede * 90122, Deutschland, Heros, 2003

Die Welt der Pferde

110 Fragekarten greifen Fragen aus der Welt der Pferde

auf, Themen sind Dressur, Ausriistung, Reiter, Pferdesport,
Medizin, Haltung und Rassen. Jeder mdchte alle 8
verschiedenfarbigen Wissens-Chips als erster sammeln. Man
wiirfelt und zieht in beliebiger Richtung, auf einem Farbfeld
bekommt man eine Frage des entsprechenden Gebietes
gestellt, welche, wird ausgewdirfelt. Bei richtiger Antwort darf
man weitermachen, Wissens-Chips fiir richtig beantwortete
Fragen erhélt man nur im duReren Farbring des Spielfeldes.

Quizspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren * Fragen: Michael
Rittinger * 610 1722, Noris, Deutschland, 2003 * noris

Kunterbunt

Im Spiel sind 15 Karten, auf jeder Karte sind immer die
gleichen 15 Gegenstande abgebildet, immer zweifarbig, aber
immer in anderen Farben. Es werden immer zwei beliebige
Karten aufgedeckt, auf diesen ist immer ein Gegenstand
absolut identisch, diesen gilt es nun so schnell wie maglich
zu finden. Es ist immer nur ein Gegenstand, den die beiden
Paare gemeinsam haben. Wer den richtigen Gegenstand
gefunden hat, bekommt eine der beiden Karten, eine neue
wird aufgedeckt. Wer bei Spielende die meisten Karten hat,
gewinnt. Frihere Auflagen als Kunterbunt, F.X. Schmid, und

Schau Genau mit der Maus, Ravensburger, sowie Kunterbunt,

Berliner

Kartenspiel * Serie: Die gelbe Reihe * 2-8 Kinder ab 5 Jahren
* Autor: Reinhard Staupe * ca. 15 min * 3955, Deutschland,
2003 * Amigo

ol g8

Das Blondinen Quiz

An sich ein normales Quizspiel, nur mit hoffentlich satirisch
gemeintem Thema. Dioe Spielfigur beginnt am Start, fiir
richtig beantwortete Fragen darf man weiter ziehen, die
Fragenummer der aktuellen Karte wird erwiirfelt, und der
Frager darf Hinweise geben, nur Bestandteile der Antwort darf
man nicht verwenden, ansonsten kann man reden, zeichnen,
gestikulieren etc. Und am Ende entschuldigt sich der Autor
fiir das Spiel!

Quizspiel * 2-6 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Peter
Schurzmann * 10030.5, W & L, Deutschland, 2003

N

Hexenkiiche

Die Hexen brauchen noch je 7 Fliegenpilze fiir ihren
Zaubertrank, aber sie sind nur wirksam, wenn sie auf der
Farbe stehen, die der Wilrfel anzeigt — also gut merken,
welcher Pilz auf welcher Farbe steht. Alle Pilze werden in den
Vertiefungen verteilt, wer dran ist wiirfelt und hebt einen Pilz
hoch. Scheint im Loch die gewiirfelte Farbe auf, darf man den
Pilz nehmen und in den eigenen Hexenkessel stellen — wenn
nicht, stellt man ihn zuriick und der néchste ist dran. Wer
zuerst alle 7 Pilze im Kessel hat, gewinnt.

Farbmerkspiel * Serie: beleduc * 2-4 Kinder von 4-8 Jahren *
ca. 15 min * 22 613 9, Deutschland, 2003 * Ravensburger

Squad Seven Extreme Jungle Mission

Jeder Spieler fiihrt ein Team von sieben Mitgliedern in den
Dschungel, um einen Schatz aus einem abgestiirzten Flugzeug
zu bergen. Das Spiel dauert genau 17 Minuten und wird von
einer CD mit Urwaldgerduschen gesteuert, die Gerdusche
definieren Tag oder Nacht oder gefahrliche Begegnungen.
Karten werden aufgedeckt, man muss erkennen, welche
Tageszeit auf den Karten herrscht und ob diese zu den
Gerduschen passt, Bewegungsaufforderungen muss man
ebenso folgen wie Aktionssaufforderungen, alles immer unter
Zeitdruck. Teammitglieder kénnen ums Leben kommen, aber
auch wieder auferstehen.

Action- und Reaktionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * genau
17 min * 00492, Deutschland, 2003 * Jumbo

‘j—falzsband

&J)6nigin.

Das Halsband der Kénigin

Jeder Spieler muss als koniglicher Juwelier in 3 Lehrjahren
die schonsten Juwelen des Kénigreiches erschaffen und
verkaufen. Am Jahresende erfolgt ein groRer Verkauf. Und
man muss zwischen Edelsteine kaufen oder Gunst eines
Hoflings erwerben oder gar der Kunst eines Falschers oder
Diebs abwégen. Ein Spielzug besteht aus Einfluss austiben,
Karten kaufen und abwerten, erscheint dabei ein Handler,
wird sofort verkauft. Der Verkauf besteht aus Prasentieren,
Seltenheitswert festlegen und Verkauf, es kann nur verkaufen,
wer die meisten Edelsteine einer Art ausgelegt hat. Nach drei
Verkéaufen gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld.

Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autoren: Bruno Cathala
und Bruno Faidutti * 5131, USA, 2003 *** Days of Wonder

D Y4 LL\:\L\ UL

Kreuzwortpyramiden

Wer dran ist, versucht aus den Buchstabenpyramiden Worte
zu bilden, die in Leserichtung des aktiven Spielers wie in
einem Kreuzwortratsel stimmen missen. Jedes Wort muss
mindestens einen eigenen und einen neutralen Buchstaben
enthalten, man stiilpt fiir ein Wort eigene, gegnerische

oder graue Pyramiden iiber andere Pyramiden oder nutzt
unbesetzte Felder. Ist ein Wort gebildet, nimmt der Spieler
alle verwendeten Pyramiden auBer den schwarzen an sich.
Hat ein Spieler keine Pyramiden mehr, addiert jeder die Werte
seiner gesammelten Pyramiden, eigene Pyramiden auf den
Startfeldern werden abgezogen, die hochste Gesamtsumme
gewinnt.

Buchstaben- und Wortspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autor:
Jeff Widderich * Kanada, 2003 *** Cardchess

Tom Tube

Die beiden Spieler bauen gemeinsam eine Raumstation. Basis
und Solar-Module sind fertig. Abwechselnd bauen die Spieler
entweder neue Rohren an oder bewegen sich. Es gewinnt,
wer schneller wertvolle Spielsteine einsammelt und mit seinen
Steinen in die Basis zurlickkehrt. Die Spieler legen Réhren
und legen auf dabei entstehende isolierte Felder Dreiecke der
eigenen Farbe. Dabei entstehen so genannte Kugeln, die mit
Steinen bestiickt werden, die dann eingesammelt werden. Ein
Astronaut bewegt sich durch eigene und neutrale Rohren oder
kostenpflichtig durch alle Rhren oder mittels Raumsprung
entlang einer Raum-Kante.

Positions- und Bauspiel mit SF-Thema * 2 Spieler ab 10
Jahren * Autoren: Roland und Tobias Goslar *** Deutschland,
2003 *** Kronberger Spiele
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EMAIL SPIEL DES JAHRES 2003

Originaltext der Email von Montag, 23. Juni 2003

Splele
autor

Die Preistrager ,Spiel des Jahres 2003" sind gekdirt

Marburg, 23. Juni 2003 — Der
begehrte Preis der deutschen
Spielekritik begeht ein Jubilaum:

er wird in diesem Jahr zum 25. Mal
verliehen. ,Spiel des Jahres 2003"
ist ,Alhambra™ von Dirk Henn,
erschienen im Bonner Verlag Queen
Games. ,Kinderspiel des Jahres 2003"
wird die spannende Wiirfeljagd
,Viva Topo!" von Manfred Ludwig
aus dem Verlag Selecta.

Der Entscheid ist getroffen: ,Spiel des Jahres 2003" ist
das Sammel- und Legespiel ,Alhambra®. Sowohl der Autor
Dirk Henn als auch der in Troisdorf bei Bonn ansassige
Verlag Queen Games erhalten die weltweit wichtigste
Auszeichnung flr Spiele zum ersten Mal.

Schneller und einfacher Einstieg, transparenter und
logischer Spielablauf in Verbindung mit vielen taktischen
Entscheidungsmaglichkeiten, dazu eine Thematik, die
Traume weckt und in fremde Welten entfihrt: Die Jury
ist Uberzeugt, dass ,Alhambra® das Potenzial besitzt,
Menschen zum Spielen zu verfiihren und sie von der
Schonheit und vom Wert des Spielens an sich zu
Uiberzeugen.

Mit im Rennen um den begehrten Titel ,Spiel des Jahres"
waren ,Clans® von Leo Colovini* (Winning Moves) und ,Die
Dracheninsel* von Tom Schoeps (Amigo). Beide Spiele
gelten ebenfalls als so genannte Familienspiele; mit dieser
Bezeichnung werden Spiele bezeichnet, die sich an ein
breites Publikum wenden.

Der zweite Hauptpreis ,Kinderspiel des Jahres 2003" geht
an das Spiel ,Viva Topo!™ von Manfred Ludwig. Es erscheint
im Verlag Selecta (Edling) und besticht durch seine rundum
sorgfaltige, kindgemaBe Gestaltung. ,Viva Topo!" ist im
besten Sinne ein Familienspiel, an dem GroB und Klein
gleichermaBen mit Freude und Gewinn teilnehmen konnen.

Nominiert waren hier auch ,Lauras Sternenspiel* von Kai
Haferkamp und Ridiger Husmeier, erschienen bei Amigo in
Dietzenbach, sowie ,Robbys Rutschpartie" von den Autoren
Jurgen Grunau, Wolfgang Kramer und Hans Raggan

aus dem Verlag Kosmos in Stuttgart. Sie bewegen sich
ebenfalls spielerisch auf einem hohen Niveau und machten
damit die Entscheidung der Jury nicht gerade leicht.

Beide Preise, ,Spiel des Jahres" und ,Kinderspiel des
Jahres", werden durch eine Auswahlliste erganzt,
in der Spielinteressierte jeglichen Alters viele gute
Spielanregungen finden kénnen.

Kontakt:

Spiel des Jahres e.\V.
BarfiiBerstraBBe 2a

35037 Marburg

Telefon 0 64 21 - 6 27 28
Fax 0 64 21 - 627 20

eMail: info@spiel-des-jahres.com

Spiele
club

iele

Spiele @&y Spiele g Spiele Spiele
‘meister beral;ar prensnakademm
DIE TERMINE

Die aktuellen Termine im Internet unter www.spielen.at!

Die Spiele-Abende des SPIELE KREIS WIEN finden

alle drei Wochen im Clublokal Café Goldengel (ehemals
Wilhelmshof), Erdbergstr. 27, 1030 Wien, statt. Jeden
Spieleabend gibt es ein Spiel zu gewinnen: mit 99
Luftballons! Wir freuen uns uber jeden neuen Mitspieler.
Wer das erste Mal kommt, auch als Gast eines Mitglieds,
muss sich zumindest einen Tag vorher anmelden. Fir
die Mitgliedschaft gilt: Beitrag pro Spieleabend € 3.50,
Beitrag fiir ein ganzes Jahr € 30.00, Beitrag nur fir Bezug
von WIN in Osterreich € 19.00. 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 Spielern ein zu kommen. Der Beitrag pro
Abend ist € 3,00, alle mit Spielecafe-Vorteilskarte zahlen
nur € 1,50. Graz - Eisenstadt - Linz - St.P6lten - DEutsch
Wagram - Klagenfurt.

Die langen Nacht des Spielemuseums (Spiele-
Marathon) finden in den Raumen des Osterreichischen
Spiele Museums in 2285 Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse
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!

99 LUFTBALLON
03.06. Gewdirfelt 76, gewonnen hat Walter Schranz mit der 67.
05.06. Gewdirfelt 53, gewonnen hat Sabine Mochov mit der 50.

SKW-ZAHL (2003.06.05)

01 Belma Kusturica-Zrno

02 Kurt Schellenbauer, Barbara Prossinagg, Christoph Vavru

04 Christoph Proksch, Michael Bunka

05 Harald Kovacs, Wolfgang Lehner, Eva Rieger

06 Harald Schatzl

07 Alexandra Siegel, Gregor Kobelkoff, Sabine Mochov, Bernd Laimer, Angeli
Damda

09 Gert Stockl

10 Valentin Zrno, Heimo Brenner

11 Peter Prinz, Christian Bauer, Walter Schranz, Maria Schranz, Andreas Pelikan
12 Franz Veitl

13 Bernhard Petschina

15 Andreas Kodat

16 Hubert Schlauss

17 Markus Wawra, Michael Trinks

WINNERS (2003.06.05)

1. Alles im Eimer, 30, 3, 27, =
2. Amun Re, 26, - 26, +

3. Funkenschlag, 24, -, 24, =
4. Medina, 20, -, 20, +

5. Léwenherz, 17, -, 27, =

6. Wallenstein, 15, 1, 14, -
7. Jungle Speed, 12, -, 12, +
7. Alhambra, 12, -, 12 -

9. Mill + Money, 14, 4, 10, -
10. Europatour, 6, -, 6, -

10. Clans, 6, -, 6, -

13. Feuerschlucker, 0, 0, 0, -, ex

Vorschlage: Edel, Stein & Reich (2x),
Paris, Paris (2x)

Alle aktuellen Ergebnisse im Internet

12. Meine Schafe Deine Schafe, 3, 2, 1, -, ex

Spiele :‘:]J Spiele

fest «—» 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
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