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

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

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

KING ARTHUR KUCHEN

Nun gibt es die Mehlspeise zum Spiel der Spiele 2003

Das Spiel der Spiele ist nicht nur
selbst eine Innovation, sondern hat
zu neuen Ideen angeregt, wie zum
Beispiel zu einem neuen Kuchen: den
KING ARTHUR KUCHEN.

Unser Mitglied Christoph Vavru ist ein
Spezialist fiirs Backen - er macht es
beruflich - und hat bei vielen Treffen
im Sommer uns immer wieder einen
etwas anderen Kuchen kosten lassen
- wir haben das genossen - bis die
Entscheidung gefallen ist!

Dieses Rezept ist unsere Wahl!

Wir laden alle Leser ein, diesen
Kuchen nachzubacken und etwas
vom Flair der Zeit von King Arthur
mitzuerleben.

Besonders gut schmeckt der Kuchen,
wenn er beim Spielen von King Arthur
gegessen wird.

Christoph Vavru freut sich tber Ihre
Meinungen: g.vavru@aon.at

26 cm Tortenform

Masse

4 Eiweil3

7 dag Zucker
Salz

6 Dotter

4 dag Zucker

1 dag Vanille-Zucker

10 dag Mandeln ger.

5 dag Mehl

10 dag o]

Fille

Y2 Glas Darbo Orangenmarmelade
70 dag Birnen geschnitten
Saft von einer Zitrone

20 dag Birnensaft
2,5 dag Zucker
1 Pkg. Haas Tortengelee

Schaum
2 Eiweil
6 dag Zucker
Salz
8 dag Staubzucker

Herstellung

Eiweill mit Zucker und Salz aufschlagen
Dotter, Zucker und Vanillez. aufschlagen
und zum Eiweil geben

Mandeln und Mehl unterheben

Und zum Schluss das Ol einriihren

In Tortenform fiillen und 20 Minuten bei 180°C
backen

Nach dem Auskiihlen Torte in der Mitte
durchschneiden mit der Halfte der
Orangenmarmelade bestreichen

Mit diinn geschnittenen Birnen belegen
Birnensaft, Zucker und Tortengeleepulver
vermengen,

kurz aufkochen

und langsam Uber die Birnen gieRen.

Zweiten Tortenboden dariiber legen und mit
restlicher Orangenmarmelade bestreichen.

Eiweill mit Zucker und Salz steif schlagen
Gesiebten Staubzucker langsam unterheben

Die Masse auf den Tortenboden streichen, Muster
ziehen.

Und bei 170°C 20 Minuten backen

Dann noch ca. 7 Minuten bei 220°C abflammen bis
die Oberflache braun wird

Gut gekiihlt genieen

Guten Appetit!

win.spielen.at



Legespiel - SPIELETEST

Tom Tube

Ganymed, Jupitermond. Zwei Astronauten - Tom Tube und Drifting Dave - bauen eine Raumstation.

Kronberger Spiele * Wendelinsweg 2 * D-61476 Kronberg * www.kronberger-spiele.de

Das Spiele-Autoren-Treffen in
Gottingen ist eine besuchenswerte
Veranstaltung. Nicht nur bekannte
Namen - aus der Autoren-Szene

- findet man dort, sondern immer
wieder neue Autoren mit neuen Ideen.

So kam eine quadratische Schachtel
mit der Nummer 022 von 200
(limitierte Auflage, handsigniert

von den Autoren, mit zwei
dreidimensionalen Figuren zusatzlich
zu den Poppeln) zu den mitgebrachten
Neuheiten.

Wirklich professionell produziert
und ausgestattet. So kam ein Spiel
aus einem kleinen Verlag mit neuen
Autoren auf den Markt, das mit
Produktionen der groBen Verlage
wirklich mithalten kann.

Offnet man die Schachtel, findet man
einen gefalteten, dicken Spielplan,
der jene Flache definiert, auf der die
Raumstation aufgebaut werden soll
(siehe Grafik auf Seite 4).

Der Auftrag an Tom Tube (nach ihm
wird das Spiel benannt) und Drifting
Dave besteht im ,gemeinsamen
Bau" einer Raumstation. Basis und
Solar-Module sind fertig montiert und
am Spielplan schon eingezeichnet.
Abwechslend bauen Tom und Dave
neue Rohren oder sie bewegen
sich. Es gewinnt der Astronaut,

der schneller wertvolle Spielsteine
einsammelt und mit seinen 2 Solar-
Steinen in seine Basis zuriickkehrt.

Hier zeigt sich schon, daB es nicht um
den Aufbau alleine geht, sondern auch
um das Einsammeln von Spielsteinen.
Endgiiltig fiir die Wertung zahlen dann
nicht nur die Spielsteine, sondern auch
um wieviele Ziige man schneller als
der Mitbauer fertig ist.

Um fertig zu sein, muB man aber sein
eigenes Basis-Modul wieder erreichen.

Bevor wir mit dem Spiel beginnen
kénnen, miissen wir zuerst einige
Vorbereitungen treffen.

Wir trennen die Spielsteine in Rauten
und in Dreiecke. Auf jeder Raute gibt
es vier Eclken und jede dieser Ecke
stellt einen Teil einer Kugel dar. Diese
Kugeln verbinden die Rohren. Diese
Kugeln sind silbrig und neutral, sie
haben keine Farbe eines Spielers.

Auf der Raute selbst sind Kugeln und
unterschiedliche Rohren aufgedruckt.
Diese Rohren kénnen in der Farbe
eines Spielers sein, oder zweifarbig,
dann gehdren Sie beiden Spielern.
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Bei den Dreiecken gibt es nur Teile
von Kugeln an den Ecken und Réhren
der eigenen Farbe, falls sie nicht ganz
leer - ohne Réhren - sind.

Zu Spielbeginn sortieren die Spieler die
18 Dreiecke so auseinander, dass jeder
Spieler 6 mit Réhren seiner Farbe und
3 leere erhdlt. Wozu diese gebraucht
werden, folgt spater.

Alle 40 Rauten werden gemischt und
verdeckt neben den Spielplan gelegt.

Es gibt 4 groBe Solarsteine, je 2 pro
Spieler in der entsprechenden Farbe.
Diese miissen auf die entsprechenden
Solarmodule gelegt werden.

Im Laufe des Spieles muB jeder
Spieler zu diesen zwei Modulen ziehen
und dabei seine zwei Solar-Steine
einsammeln.

Weiters gibt es 24 Energiesteine, 8
Kontrollsteine und 6 Aliensteien, die
erst im Laufe des Spieles auf den Plan
kommen.

Nun wird Tom Tube (gelb) und Drifting
Dave (rot) auf die entsprechenden
Basis-Module gesetzt.

Ich kann, wenn es mein Zug ist,
meinen Astronaut ziehen oder eine
Raute auf den Plan legen.

Das Bauen der Raute - noch ohne
Riicksicht auf die strategische
Bedeutung - ist ganz einfach. Das
Spielfeld ist in Raum-Dreiecke geteilt.
Eine Raute wird einfach auf zwei
Raum-Dreiecke gelegt, auf denen
kein andere Raute liegt und auch der

Qoh
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Das Spiel

" 4 Tom Tube

fiir 2 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 30 Minuten

Kronberger 2003

Die Besprechung:
Ferdinand de Cassan
ferdinandqdecassan.org

Die WIN-Wertung:
*AASSS IIlKK

Die Autoren:
Roland & Tobias Goslar

Ihre Spiele:
Tom Tube

@

wow Kronberger -spiele.de
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Spielplan dort unbedruckt ist (Rohren
und Stationen).

Entsteht nun durch das Legen der
Raute ein isoliertes Raum-Dreieck, in
das keine Raute mehr gelegt werden
kann, muss der Spieler sofort eines
seiner Dreiecke legen und somit den
Spielplan auffiillen.

Dies ist besonders wichtig, denn
beim Ziehen darf nur auf volle Kugeln
gezogen werden und wenn noch ein
Teil fehlt ist sie unpassierbar. Wiirden
diese Dreiecke nicht gelegt werden,
kame man dort nicht weiter.

Auf bestimmte Kugeln, die beim
Rohren-Bauen entstehen, missen nun
Spielsteine gelegt werden, die dann
von den Astronauten eingesammelt
werden konnen und dann Punkte
bringen.

Kugeln, die mit einem Kreuz markiert
sind, erhalten einen gelben Energie-
Stein.

Eine Kugel, von der nur eine Rohre
wegfiihrt, bekommt einen blauen
Kontroll-Stein.

Eine Kugel, die ohne RohrenanschluB
entsteht, wird mit einem griinen Alien-
Stein belegt.

Beim Bewegen des eigenen Astro-
nauten werden nun diese Kugeln
eingesammelt. Gezogen wird immer
von Kugel zu Kugel. Kann ein Spieler
in seinem Zug in der nachsten

Kugel gerade in eine weitere Rohre
weiterziehen, muss er nicht bei

der Kugel halten und kann seinen
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SPIELETEST - Tom Tube

Energie-
Steine

\N7
J7A713
S

. g

Kontroll-
Steine

.
2
/

Alien-
Steine \)
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Zug fortsetzen. Trifft er auf einen
Spielstein, muss er dort seinen Zug
unterbrechen.

Das Ziehen in eigenen oder neutralen
(beide Farben) Réhren ist kostenlos.

Das Ziehen in Rohren aller Farben
(auch fremden) kostet einen blauen
Stein.

Der Sprung von Kugel zu Kugel
entlang einer Raumkante ohne Rohre
kostet einen gelben Energie-Stein.

Das ist das Grundprinzip des Spieles,
einfache Regeln, lbersichtlicher Plan,
die Herausforderung ist groB.

Zuerst muB ich daran denken, jeder
Zug, den ich vor meinem Mitspieler
fertig bin (also mit den beiden Solar-
Steinen zurlick bei der Basis-Station),
bringt mir einen Punkt. Daher ist es
wichtig, nicht zuviel Riickstand an
Ziigen zu haben.

Gleichzeitig muB ich das Netz der

® eine Rohre

Kugeln und Roéhren aufbauen, ohne
diese kann ich ja nicht zu den beiden
eigenen Solar-Stationen ziehen. Und
das sollte auf den kiirzesten Weg
gehen, aber was ich baue, kann mein
Mitspieler verwenden und umgekehrt.

Zuletzt muB ich daran denken,
zusatzliche Spielsteine einzusammeln,
denn diese bringen Punkte in der
Endabrechnung:

Energie-Steine je 1 Punkt, Kontroll-
Steine je 2 Punkte, Aliensteine sogar 5
Punkte und jeder Solar-Stein 5 Punkte.

Das Sammeln der Steine sollte nicht
libersehen werden, denn meine ersten
Spiele habe ich {iberlegen an Ziigen
gewonnen, aber verloren, da ich beim
Zahlen der Spielsteine nicht mithalten
konnte. Das Sammeln von Spielsteinen
kostet Zeit, bringt aber wertvolle
Punkte.

Nun sieht man das Dilemma, das man
standig 16sen soll.

Wie baue ich die Rohren richtig auf,

Drifting Dave

eine Raum-
Kante™™ .

um meinen Spielstein schnell zu den
Solar-Stationen zu bringen. Dabei
muB jede Kugel vollstandig sein, das
bedeutet, dass ich Rauten legen muB,
die ich eigentlich nicht brauche und
vielleicht dem Mitspieler helfe, aber
anders geht es nicht.

Und wie schnell soll ich ziehen? Denn
ohne das Einsammeln von Spielsteinen
kann ich noch so schnell sein - jeder
Alienstein bringt 5 zusatzliche Punkte!
Diese Punkte sind schwer aufzuholen.

Es nettes, kurzweiliges und neuartiges
Spiel, das vom Spielwert und der
netten Ausstattung her immer wieder
zum Spielen einladet.

Ich bin gespannt, welche neuen Spiele
aus der Feder von Roland und Tobias
Goslar zu finden sein werden.

Zuletzt sei noch darauiuf hingewiesen,
dass es den Autoren gelungen ist, eine
kurze und doch Ubersichtliche Regel
zu schreiben. Bei Autorenspielen eine
Seltenheit.

Daves Start-
Energie-Stein

verdeckte,
gemischt
Rauten

ein Raum-

von Tom

ein Raum-
Dreieck

® eine Rohre

von Dave

9 offene
Dreiecke

von Tom\ £

-+ Knoten

® ein Solar-Stein
von Tom

ein Solar-Modul
$ von Dave

eine vollstandige

Kugel \

Tom Tube

Toms Basis

win.spielen.at



Stempelspiel - SPIELETEST

Venga Vengal!

Chaos auf dem Bauernhof! Wer hilft dem Bauern, die Tiere zur Untersuchung zu bringen?

Selecta Spielzeug * RomerstraB3e 1 * D-83533 Edling * Fon +49-8071-1006-0 * www.selecta-spielzeug.de

Stellt euch mal einen idyllischen
Bauernhof vor. Die Pferde, die Kiihe
und die Schafe grasen friedlich auf
der Weide, die Schweine grunzen
frohlich im Stall, die Hahne halten
nach dem Wetter Ausschau und die
Hunde laufen wedelnd Gberall herum.
Im Bauernhaus sitzen die 4 Bauern bei
Kaffee und Kuchen und unterhalten
sich, welch Gliick sie haben, dass alle
Tiere so gesund sind und dass sie das
auch hoffentlich bleiben. Ja und genau
deswegen steht heute wieder der
regelmaBige Gesundheitscheck durch
den Tierarzt auf dem Programm.

Schon biegt das Auto des Tierarztes
um die Kurve. Aber was ist das?

Alle Tiere sausen wie wild durch

die Gegend! Nein, heute wird nicht
geimpft, ihr braucht doch keine
Angst zu haben, nun bleibt doch
stehen! Es geht doch nur um einen
Gesundheitscheck! Es ist zwecklos,
von selber kommen die bestimmt
nicht zuriick. Also ist jetzt die Mithilfe
der Spieler gefragt. Alle miissen den
4 Bauern, die Kuchen und Kaffee im
Nu vergessen haben, helfen, die Tiere
einzufangen.

Der Tierarzt erklart: ,Fir jeden Bauern

gibt es einen Gesundheitspass, wer ein

Tier einfangen kann, erhalt fiir dieses
Tier auch einen Stempel in den Pass.”
Und damit sich auch jeder besonders
anstrengt, veranstalten die Bauern
auch gleich ein Spiel: Wer als Erster 4
Tiere eingefangen hat, ist Sieger. Ob
die Siegespramie dann der verbliebene
Kuchen ist, das bleibt das Geheimnis
der Bauern.

Und wie wird nun gespielt: Auf dem
Spielplan sieht man ein Bauernhaus,
das ist der Platz von dem aus die

4 Bauern starten. Dann gibt es

viele bunte runde Felder, das sind

die Wegfelder, auf denen die Tiere
herumsausen. Netterweise bewegen
sie sich nur auf diesen Feldern und
nicht irgendwo dazwischen. Die
Startfelder der Tiere sind gleichmaBig
iber den Spielplan verteilt. Jeder
Spieler erhalt einen Gesundheitspass
in seiner Farbe. Dieser Pass hat 6
Kastchen, jeweils eines fiir Hund,
Hahn, Schaf, Kuh, Pferd und Schwein.
In jeden Pass wird ein leeres Blatt
Papier gelegt.

Im Spiel befinden sich 2 Wiirfel: Der
Symbolwiirfel ist der Wiirfel fiir die
Tiere, auf jeder Seite befindet sich

ein anderes Tier. Der Punktewdirfel ist
der Wiirfel firr die Bauern. Die Punkte
geben an, wie viele Schritte der Bauer
gehen darf.
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Selecta
Spielzeug

Wer an der Reihe ist, wiirfelt mit
beiden Wiirfeln. Zuerst kommen
immer die Tiere dran. Das erwiirfelte
Tier muss auf das nachste freie Feld
seiner Farbe gezogen werden, wobei
keine anderen Tiere und auch keine
Bauern (ibersprungen werden diirfen.
Gibt es mehrere Mdglichkeiten, dann
darf sich der Spieler aussuchen,
wohin das Tier lauft, gibt es keine
Mdglichkeit, dann bleibt das Tier

— vielleicht vor Schreck — einfach
stehen. Dann kommt der Bauer, er
kann maximal so viele Felder gehen,
wie der Wiirfel anzeigt, er darf aber
auch Punkte verfallen lassen. Der
Bauer darf zwar kein Tier, wohl aber
einen anderen Bauern Uberspringen.
Gelingt es nun aber dem Bauern,
seinen Zug auf einem Feld zu
beenden, auf dem auch ein Tier steht,
dann muss dieses Tier, sofern es noch
nicht war, nun wohl oder tbel doch
zum Gesundheitscheck. Man erhalt
daflr den entsprechenden Stempel

Das Spiel
Venga Vengal

fiir 2-4 Spieler
ab 5 Jahren
ca. 20 Minuten

Selecta 2003

Die Besprechung:
Martine Nowak und
Tochter Melanie
martina_nowak@chello.at

Die WIN-Wertung:
AAAWW Il UU

Die Autoren:
Arno Steinwender und
Ronald Hofstatter

Ihre Spiele:
2003
Venga-Venga, Selecta

des Tieres in den Gesundheitspass.
Stempel, Stempel — ja wo ist denn
dieser Stempel nur? — im Schwanz?
Tatsachlich, vorsichtig, damit es dem
Tier auch ja nicht weh tut, zieht

man den Schwanz aus der Tierfigur
und siehe da, da ist doch wirklich

ein kleiner Stempel drauf. O.K., Tier
gesund, kann wieder laufen. Husch,
weg ist es wieder, man darf es
irgendwo auf dem Spielplan auf ein
Feld mit der entsprechenden Farbe
stellen, aber vielleicht nicht unbedingt
einem anderen Bauern oder Mitspieler
direkt vor die Nase.

Weil der Tag nicht ewig dauert und die
Bauern auch schon mide werden vom
vielen ,Venga-Venga"- oder ,Komm-
Komm®"- rufen, beschlieBen sie, nur

so lange Tiere einzufangen, bis einer
4 Stempel hat und damit 4 Tiere
erfolgreich dem Tierarzt vorfiihren
konnte. Morgen ist ja auch noch ein

?
Tag, oder? Lesen Sie weiter auf Seite 9
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SPIELETEST - Fantasy-Abenteuerspiel

Dungeons & Dragons

Das Land Rallion wird von einer finsteren Macht geknechtet, die iberall Angst und Schrecken verbreitet.

Hasbro Osterreich * Vienna Twin Tower * WienerbergstraBe 11 * 1100 Wien * Fon 01-99 460-6613 * www.hasbro.at

Das Spiel

Dungeons & Dragons
Das Fantasy
Abenteuerspiel

fiir 2-5 Spieler

ab 10 Jahren

Dauer je nach Szenario
verschieden

Hasbro 2003

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
office@spielen

Die WIN-Wertung:
AAAUU Il WWW T 5
(2-5)h

Der Autor:
nicht genannt
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Dungeons & Dragons, was fir

eine Fille an Eindriicken und
Erinnerungen wenn ich diese

Worte hore — ein paar schlecht
kopierte und zusammengeheftete
Blatter aus den 70er Jahren — ein
beeindruckendes Gebdude in Lake
Geneva, eine Fihrung durch die
Raume, vorbei an den halbfertigen
oder gerade begonnen Projekten,
Studien, Zeichnungen zu einem neuen
Abenteuer-Modul — der dominierende
Stand am GenCon in Milwaukee mit
seinen Zinnen und seinem roten
Drachenlogo — ein unscheinbarer,
grauhaariger Mann auf einer Biihne,
der stolz die dritte Regelauflage
seines Lebenswerks verkiindet — die
Nachricht von der Ubernahme von
TSR durch Wizards of the Coast ....... !
ich bin nie ein Rollenspieler gewesen,
ein erster und einziger Versuch
endete in Geldchter und gerauften
Haaren beim Gamemaster unserer
Gruppe, aber Dungeons & Dragons
war das Synonym fiir das erste ,neue’
Spielegenre nach dem Krieg, das
Rollenspiel.

Y

Eine ziemliche Last, die die attraktive
dunkelrotbraune Schachtel da
ahnungslos mit sich herumtragt.
+.Dungeons & Dragons Das Fantasy
Abenteuerspiel" verkiindet der Titel,
der vertraute Schriftzug mit dem
Schwert ist noch immer derselbe wie
vor 20 Jahren.

Genug der Nostalgie, schauen wir
mal rein. Obenauf 2 Regelhefte,

blau fiir die Spieler und rot fiir den
Spielleiter. Damit bleiben wir vorerst
einmal bei der Rollenspielvorlage, wo
immer ein Spielleiter die Geschicke
der Helden lenkt. Vier Helden sind

im Spiel, bereits mit vorgegebenen
Eigenschaften und Fahigkeiten
ausgestattet. Jeder Spieler soll einen
Helden Gbernehmen, der flinfte
Spieler fungiert als Spielleiter. Sind
nicht genug Mitspieler da, mussen ein
oder mehrere Spieler mehrere Helden
Ubernehmen, es missen immer alle
Helden im Spiel sein.

Also verteilen wir die Heldenkarten
und vertiefen uns — wie
vorgeschrieben — erst einmal ins
Spielerhandbuch. Wir kriegen nun
die Helden naher beschrieben und
schon trennen sich unsere Wege, ich
darf mich ins Spielleiter-Handbuch
vertiefen, die anderen blattern um
und bekommen die ersten Hinweise
auf Turen 6ffnen, Initiativekarten,
Aktionen etc.

Ich erfahre inzwischen, dass ich dafir

zusténdig bin, die Rdume nach Offnen
der Tur entsprechend dem gewahlten
oder spater selbst geschriebenen
Szenario einzurichten und das

notige Spielmaterial entsprechend

der gewahlten Schwierigkeitsstufe
zusammenzusuchen, alles mit
Markierungen Uber dem gewahlten
Wert kommt aus dem Spiel.

Die Spieler nehmen sich ihre
Grundausriistung und ich sage ihnen,
in welchem Raum des Plans, dem so
genannten Startraum, sie ihre Figuren
aufstellen missen und lese ihnen dann
die Hintergrundgeschichte und das
Spielziel ihrer Mission vor.

Habe ich den Raum eingerichtet,
drehen wir alle unsere Initiativekarten
um, die wir vorher verdeckt ausgeteilt
bekommen haben und erfahren
daraus die Zugreihenfolge — und
dann sind wir in der aufgedeckten
Reihenfolge dran, immer mit 2
Aktionen, ich als Spielleiter darf fiir
alle Monster agieren, die sich auf
dem Plan tummeln. Eine Aktion

kann Bewegen sein oder Tiir 6ffnen
oder Kampf oder eine Truhe 6ffnen
oder auch Gegenstande wechseln.
Die Helden haben auch noch die
Mdoglichkeit, je nach Fahigkeiten
Zauber auszusprechen, Fallen zu
suchen, Fallen auszuschalten Untote
zu vertreiben, zu heilen oder sich
leise zu bewegen. Das wissen wir
jetzt alles theoretisch, weil wir unsere
Handbiicher gelesen haben

Endlich rafft sich der Spieler mit
Initiative-Karte 1 aus der Gruppe

auf, sich, genauer gesagt, seine
Spielfigur — so wie im Spielerhandbuch

vorgeschrieben — vor die einzige Tur
im Startraum zu stellen und ,Tir
offnen™ zu sagen. Schnell schnappe
ich mir 3 Goblins und verteile sie im
Raum, dazu 6 Schatztruhen und schon
bin ich in die erste Falle getappt!

Nein, nicht in die auf dem Plan, die
gibt es in Raum 1 noch gar nicht

und auBerdem wiusste ich, wo sie
ware, sondern in eine Regelfalle,
genauer gesagt, eine Unklarheit. Mein
Handbuch erklart mir zwar, dass jede
Monsterfigur markiert ist und die
Nummer ihrer zugehdrigen Karte tragt,
sagt aber auch, dass es egal ist, in
welcher Reihenfolge man die Monster
einer Sorte einsetzt. Nun so egal ist
das nicht, denn es ware hilfreich, bei
3 aktiven Monstern zu wissen, wer
gerade auf welches einpriigelt und
welches einen Treffer abbekommen
hat, um den entsprechenden Punkt
wegzunehmen. Aber gut, das ist nur
eine Kleinigkeit — weiter im Abenteuer.

Ich bin Nr. 2 und daher dran, Ich
merke gleich auch, dass ich meine
Monster viel zu heldenfreundlich in die
Raummitte gestellt habe, viel kann ich
mit meinen langsamen Kerlen nicht
erreichen, also ziehe ich sie so gut es
geht, Richtung Helden, kdmpfen kann
ich in meinem Zug noch nicht, also
sind die anderen dran.

Also ziehen sie alle so gut sie kdnnen
und versuchen zu kdmpfen und stellen
fest, dass sie ziemlich gedrangt in

der Tir stehen und schon fangen

die Fragen an: Kann ich durch dich
durchgehen? Kann ich durch dich
durchschieBen? Klingt irgendwie

win.spielen.at



Dungeons & Dragons - SPIELETEST

nicht richtig, schlieBlich haben wir
einen Krieger, einen Halbling, eine
Magierin und einen Kleriker und nicht
Gespenster oder sonstige Astralwesen
als Helden.

So kommen wir nicht weiter, da kann
nur ein Blick ins Handbuch helfen.
Das Handbuch sagt, alles was nicht
durch Monster oder Wande blockiert
ist, ist in Sichtweite und kann
beschossen werden — Figuren der
eigenen Gruppe blockieren die Sicht
also nicht — aber natiirlich haben

wir es prompt geschafft, die Figuren
SO zu arrangieren, dass uns das
einzige Beispiel nicht weiterhilft und
einen Fernangriff regelkonform, also
diagonal, aber durch den befreundeten
Helden hindurch durchzufiihren
sprich durch diesen durchzuschieBen
erscheint uns allen irgendwie auch
nicht richtig.

Also beraten wir lang herum und
einigen uns dann auf eine Regelung,
die uns verniinftig erscheint, dabei
haben wir so ziemlich alles aus
unserer Spielerfahrung herangezogen
was wir kennen, Heroquest und
Starquest und Verlies und Talisman
und naturlich auch die Rollenspiele
und sogar Liverollenspiele werden von
einem der Helden zitiert. Und ja, wir
haben uns am Ende der Diskussion
lachend gefragt, ob wir das arme Spiel
da vor uns nicht Uberfordert haben
mit unseren Kenntnissen, wir hatten
die Regel ja wortlich nehmen kénnen
und einfach durch die Zauberin
durchschieBen.

Also, alle haben wahrend der
Diskussion brav stillgehalten, Monster
genau so wie Helden und jetzt

macht Nr. 4 weiter und spielt seine 2
Aktionen, er geht egoistischerweise

an eine Truhe und holt sich einen
Gegenstand anstatt auf eines meiner
Monster einzuhauen. Nr. 5 ist da schon
gruppenfahiger und greift mich, macht
meinem Monster auch einen Schaden
von 2 und die erste Runde ist voriiber.
Ach ja, entschieden werden die
Kampfe lber die Wiirfel, je nach
Waffenart oder Monsterart und
Fahigkeiten des Helden verwendet
man andere Wiirfel, auch fir das
Fallen entdecken etc. gibt es spezielle
Wiirfel.

Da sich alle noch im ersten Raum
befinden und keine Tir getffnet
wurde, behalten wir unsere
Initiativekarten und spielen in
derselben Reihenfolge weiter. Nach ein
paar Runden ist es geschafft, meine
nicht sehr kampfstarken Goblins sind
vernichtet, alle Truhen ausgeraumt
und die Tir zum nachsten Raum
wird geoffnet. Ich richte ihn ein, er
ist schnell ausgestattet und auch
abgespielt, er enthdlt nur Harmloses,
Saulen und Truhen.

Endlich treffen die Helden in einem
Raum auch auf Fallen und tappen
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auch prompt hinein und schon sitzen
wir wieder in der Regelfalle — ist

eine ausgeldste Falle nun endgliltig
entscharft oder nicht oder sage ich
dem Helden einfach ,ein Lebenspunkt
weniger" und die anderen miissen sich
merken, wo da was war. Die Regel fiir
Fallen suchen und gefundene Fallen
entscharfen ist klar, aber was mit
Fallen passiert, in die einer reingetappt
ist, haben wir auch nicht klar
beantworten kénnen — gelten sie als
gefunden und kénnen vom nachsten
Helden mit Wirfelwurf entscharft
werden oder nicht?

Wir befreien uns auch aus dieser

Falle — wir lassen die Falle aktiv und
unmarkiert, die anderen Helden
mussen sich eben merken, wo die
Fallen sind! Wozu sind sie Helden? Mit
besonderen Fahigkeiten? Und wenn
ihr Kollege schon in die Fallgrube
getappt ist und nur einen Lebenspunkt
verloren hat, weil sie ihn rausgezogen
haben, sollten sie eigentlich wissen wo
die Grube lauert.

Und so kampfen wir uns zum
Missionsziel durch, ich mit meinen
Goblins, starkere Monster habe ich
noch nicht, die Helden mit ihrer

um neue Gegenstande aus den

Truhen erweiterten Bewaffnung oder
ausgebauten Fahigkeiten — Goblins tot,
Ende gut!

Und jetzt? Jetzt ist guter Rat teuer.
Gleich eine zweite Partie? Eigentlich
nicht, es ist zu spat, schon 1/1

11, das geht sich bis zum Ende

des Spieleabends nicht mehr aus,
schlieBlich wollen wir das nachste Mal
ein etwas schwierigeres Abenteuer

wahlen.

Tun wir nachstes Mal dann auch,
diesmal spielt es sich flotter, wir
passen besser auf, wo wir uns
positionieren, setzen Waffen und
Fahigkeiten besser und rationeller ein
und kommen unbeschadet ans Ende
der Mission, einige Helden zwar arg
geschwacht, aber keinen verloren!
Bravo! Also habe ich nicht geschafft
zu gewinnen, denn meine Mission als
Spielleiter ist, die Helden daran zu
hindern die ihre zu erfiillen, sprich sie
maoglichst abzumurksen genau wie sie
versuchen miissen meine Monster zu
vernichten.

Macht aber auch nichts, es war ein
nettes Spiel, Figuren und sonstiges
Zubehor geben die Atmosphére

recht gut wieder, bei Fantasy-Spielen
ist ja das gegenseitige aufeinander
einhauen von Helden und Monstern
durchaus erlaubt. Fiir Neueinsteiger
in das Genre wird es einiger Partien
bedrfen, bis die Anfangsprobleme
aus dem Weg geraumt sind, die
Fachausdriicke und speziellen Facetten
eines solchen Spiels vertraut sind und
die Spieler an das Erfinden eigener
Szenarien gegen kdnnen, was sicher
bei solchen Spielen einen Gutteil des
Reizes ausmacht. Ein guter Spielleiter
ist auch bei der Brettspielvariante das
Um und Auf des Spiels.

Wie gesagt, das Spiel stohnt unter
der Last seiner Vorldufer und seines
groBen Namens, aber es halt sich
trotzdem wacker und wird Neulingen
vor allem deswegen Freude machen,
weil es auch mit selbst generierten
Regeln gut funktioniert.
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Lara Croft the angel of darkness

Das Verbrechen- Die Mission - Das Spiel - Wir begleiten Lara Croft bei Ihrer Mission im Museum und stoppen Eckhardt.

Identity Games * Het Witte Huis * NL-3011 WG Rotterdam * Fon +31-10-2014555 * www.odemtotygames.com

Das Spiel

Lara Croft Tomb Raider
The Angel of Darkness
Das Verbrechen - Die
Mission - Das Spiel

fiir 2-4 Spieler
ab 8 Jahren
ca. 60 Minuten

Identity Games 2003

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

Die WIN-Wertung:
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Der Spieleautor:
Arthur Tebbe

Seine Spiele:

2003

LaraCroft Tomb Raider
The Angel of Darkness
Das Verbrechen, Identity
Games
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Es ist Dienstag Abend, Spieleabend.
Doch das schéne Wetter hat die
Teilnehmerzahl stark dezimiert.

Die meisten sind wohl schwimmen
gegangen und werden erst nach
Einbruch der Dunkelheit erscheinen.
Nur die ganz hartgesottenen Spieler
sitzen schon kurz vor sechs an

den Spieltischen. Und nach einem
schnellen Abendessen beginnt an
unserem Tisch die Suche nach einem
interessanten Spiel. Dagmar hat auch
sofort einen Vorschlag zur Hand:
,Wollt ihr nicht *"TOMB RAIDER — The
Angel of Darkness " ausprobieren. Das
ist heute mit der Post gekommen."
Keiner von uns sieht besonders
begeistert aus, doch die Neugier ist
starker.

Schnell sind die vier Mitspieler geklart.
Dagmar holt die Schachtel aus ihrer
Tasche, sie ist 25 mal 25 Zentimeter
groB, dunkelblau mit Lara Croft im
Vordergrund, sowie einer Stadt-
Skyline und einem finster blickendem
Mannergesicht im Hintergrund.

»Sieht ja scheuBlich aus." stellt Martina
sofort fest.

Wir reiBen das Cellophan herunter und
offnen die Schachtel.

,Ich spiele Lara Croft" ruft Barbara
und schnappt sich die Figur.

Wahrend Dagmar beginnt die
Spielanleitung vorzulesen, nehme

ich die anderen drei Figuren aus der
Schachtel um herauszufinden welche
die beiden Bosewichte darstellen
sollen. Kein leichtes Unterfangen, denn
alle drei sehen nicht sehr Vertrauen
erweckend aus.

SchlieBlich entscheide ich mich fiir die
Figur die mich an den jungen Herman
Munster erinnert, es ist der Partner
von Lara Croft.

Nachdem Dagmar die Spielanleitung
vorgelesen hat, und jeder zumindest
einigermaBen verstanden hat was er
machen soll, beginnen wir mit der
Vorbereitung.

Zuerst erhalt jeder eine Aktionsleiste,
seine Figur und die dazupassende
Figurenkarte, die auf die Aktionsleiste
gelegt wird. Dann mische ich die

25 Wegplatten und lege sie, in der
Mitte des Tisches, verdeckt zu einem
Quadrat von 5 mal 5 aus. Das ist
unser Spielplan.

Wahrenddessen haben Barbara,
Martina und Dagmar die Energie-,
Angriffs- und Verteidigungskarten
gemischt und teilen jedem Mitspieler
pro Sorte eine aus. Der Rest kommt
in getrennten Stapeln neben den
Spielplan. Jetzt miissen wir nur noch
das Startplattchen an den Spielplan
legen und die Geheimkammern und
Punktechips (Gemalde / Beweisstiicke)
verdeckt neben dem Spielplan stapeln,
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dann kann das Spiel beginnen.

Lara Croft beginnt. Barbara kauft
zuerst je eine Aktionskarte. Damit hat
sie ihre drei Aktionspunkte verbraucht
und ihr linker Nachbar ist an der
Reihe.

Martina kauft zuerst je eine Energie-
und Angriffskarte, dann nutzt sie
ihren letzten Aktionspunkt um ihre
Energiekarten auszuspielen. Sie hat
nun vier Energiepunkte zur Verfiigung.
Damit deckt sie die ersten beiden
Wegplattchen auf und betritt sie auch
gleich. Weil auf den zweiten Plattchen
ein Energiesymbol abgebildet ist,
bekommt sie sofort eine Energiekarte
gratis.

Jetzt bin ich an der Reihe, ich beginne
mit einer Energiekarte und gehe damit
bis zu dem von Martina aufgedeckten
Wegteil mit Energiesymbol und kaufe
mit den restlichen zwei Aktionspunkten
neue Energiekarten. Als ich mir vier
Energiekarten nehme, kommt es
sofort von Barbara: ,Du hast nur mehr
zwei Aktionspunkte, das sind zwei
Energiekarten.”

,Er steht auf einem Energiesymbol.
Damit darf er doppelt so viele
Energiekarten nehmen."

Mit diesen Worten tut es mir Dagmar
gleich. Auch sie geht zu dem
Energiesymbol und nimmt vier Karten.
Nun ist wieder Barbara am Zug, auch
sie geht zum Energiesymbol und
nimmt Energiekarten.

,Du weiBt, dass du nur sieben Karten
in der Hand haben darfst," macht
Dagmar sie aufmerksam.

Barbara hat es nicht gewusst. Also
benutzt sie nur einen Aktionspunkt
zum Kartenkauf und spielt nochmals
Energiekarten aus. Damit hat sie

ISSION- DAS SPIEL

weitere sechs Energiepunkte, die sie
nutzt um die nachsten drei Felder
aufzudecken und hinzuziehen. Auf
dem letzten Feld befindet sich eine
Taschenlampe, deshalb darf Barbara
die oberste Geheimkammer vom
Stapel nehmen und vor sich ablegen.
Nun muss sie noch die abgebildeten
Anweisungen ausfiihren. In diesem
Fall bedeutet das sie darf zwei
Punktechips ( Beweisstlicke / Gemalde
) auf das Labyrinthfeld legen und
Dagmars und Martinas Figuren zuriick
auf das Startfeld stellen, weil sie

von der Polizei gesucht werden und
deshalb fllichten missen.

Nun ist Martina an der Reihe, sie
entscheidet sich dafiir, auf das
Energiesymbol zu gehen und Karten
zu kaufen, und ist damit auch schon
wieder fertig.

Nun darf ich endlich auch auf das
Geheimkammerfeld ziehen und ein
Beweismittel aufheben. Mit den
restlichen zwei Aktionspunkten kaufe
ich mir Energiekarten.

Dagmar entscheidet sich fiir einen
GroBangriff, sie schieBt mit allen
Angriffskarten auf Barbara. Diese hat
nicht geniligend Verteidigungspunkte
und muss nun ihre Figur umlegen,
damit verliert sie auch das
Beweisstlick und ihre ganzen
Aktionskarten. Dagmar nutzt ihren
letzten Aktionspunkt um Energiekarten
auszuspielen und damit auf das

Feld von Barbara zu ziehen und das
Beweissttick zu erbeuten.

Jetzt ist wieder Barbara an der Reihe.
Da sie jedoch angeschossen wurde,
darf sie nur ihre Figur aufstellen und
je eine Aktionskarte ziehen.

Martina spielt sechs Energiekarten
gleichzeitig aus, das sind vierzehn
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Energiepunkte. Damit startet sie eine
groBe Entdeckungskampagne. Das
bringt sie sieben Felder weit und
dabei entdeckt sie zwei weiteren
Geheimkammern.

Zwolf Minuten spater ist das Spiel so
gut wie entschieden. Nachdem das
Team Dagmar / Martina das fiinfte
Gemalde erbeutet hat, heiBt es nur
noch rennen. Denn jetzt stirzt,

von der letzten Geheimkammer

ausgehend, das ganze Museum
zusammen. Jede Runde wird ein
weiterer Kreis von Labyrinthplattchen
umgedreht, und alles was darauf steht
oder liegt wird verschiittet und kommt
aus dem Spiel.

Nur Martina schafft es nicht rechzeitig
das Museum zu verlassen, und
bekommt dafiir einen Minuspunkt.
Doch sie hat die meisten
Geheimkammern entdeckt und auch

einige Gemalde gesammelt, sodass
das Team Dagmar / Martina trotzdem
mit deutlichem Vorsprung gewinnt.

Ein ziemlich banaler Wettlauf durch ein
unbekanntes Labyrinth, das fiir gelibte
Spieler keinen wirklichen Reiz hat

und fiir die meisten ungetibte Spieler
beim Aufbau zu kompliziert ist, da

die Spielregel teilweise nicht mit dem
Design der Plattchen Ubereinstimmt.

Venga-Venga! ist von Ronald
Hofstatter ja nur ein weiteres Spiel,
das von ihm erschienen ist, von

Arno Steinwender aber ein absolut
gelungenes Erstlingswerk, zu dem
man beiden nur herzlich gratulieren
kann. In diesem Spiel wurde eine
von Kindern immer gern gemachte
Aktivitat, namlich die des Stempelns,
ganz geschickt in ein Spiel integriert.
Die Tiere sind alle wirklich siiB und
wunderschon aus Holz gemacht, und
die herausziehbaren Schwanzchen
kénnen auch einen Erwachsenen
faszinieren. Und weil das Stempeln ja
so lustig ist, werden die Schwanzchen
raus und rein und wieder raus und
wieder rein gesteckt, es scheint
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aber so zu sein, dass auch haufiges
Schwanzchen raus und rein der
Stabilitat nicht schadet. Auch wenn
das Spiel vielleicht eher fiir Kinder
des Vorschulalters gedacht ist, war
meine 8-jahrige Tochter so begeistert
davon, dass sie unbedingt ihre erste
+Rezension" zu diesem Spiel schreiben
wollte, die ich den Lesern nicht
vorenthalten mdchte, weil sie wirklich
spontan und von Herzen gekommen
ist und vielleicht mehr Aussagekraft
hat als alles, was ich bisher zu diesem
Spiel gesagt habe. Es ist schon, wenn
sich neue Osterreichische Autoren
trauen, ihre Ideen zu verwirklichen,
weiter so!

Und hier ist Melanies Rezension:

Am Samstag habe ich Venga-Venga
gespielt. Mir hat es sehr gut gefallen.
Es gibt 4 Bauern, fir jeden Spieler
einen in den Farben rot, griin, gelb
und blau. 6 Tiere, das Schwein,

die Kuh, das Schaf, das Pferd, der
Hund und der Hahn rennen dem
Tierarzt davon. Die Bauern miissen
die Tiere einfangen. Die Tiere

haben im Schwanz einen Stempel
versteckt. Sobald ein Spieler ein Tier
gefangen hat, darf er den Schwanz
aus dem Tier nehmen und es auf
den Gesundheitspass stempeln. Der
Spieler der zuerst 4 Tierstempeln im
Gesundheitspass hat ist Sieger. Es ist
fir 2-4 Spieler ab 5 Jahren und super.

Venga Venga

Lesen Sie weiter
von Seite 5
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Lokomotive Werks

Erleben Sie die groRe Zeit der Eisenbahnen und versuchen Sie der erfolgreichste Produzent von Lokomitiven zu werden

Winsome Games * 515 West Hutchinson Ave Suite 6 * Pittsburgh, PA 15218-1347 * USA * www.fyi.net/~winsome

Das Spiel
Lokomotive Werks

fiir 3 - 5 Spieler
ab 13 Jahren
ca. 120 Minuten
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Transsib, Dieter Danziger
Verlag
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Winsome Games ist ein Verlag, der
sich auf die Produktion von Spielen
mit dem Thema Eisenbahnen
spezialisiert hat. Dabei reicht die
Palette von einfacheren Karten- und
Legespielen bis hin zu komplexen
Wirtschaftsspielen. Das Spielmaterial
ist durchwegs einfach gestaltet und
produziert. Spielpldane bestehen
Uiblicherweise aus beidseitig
laminiertem diinnen Karton. Auch auf
aufwendiges Schachteldesign wird
normalerweise verzichtet. Winsome
Games konzentriert sich schon immer
auf das eigentliche Spiel, fast konnte

man sagen Winsome Games produziert

,Naked Games”. Aber immer wieder
werden Spiele von Winsome Games
von groBeren europdischen Verlagen
ins Programm {ibernommen.
Prominentester Vertreter ist zur Zeit
sicherlich Trans America von Franz-
Benno Delonge, erschienen bei
Winning Moves, das in seiner Urform
als Iron Road bei Winsome Games
erschienen ist.

Der vorliegende Titel ,Lokomotive
Werks" ist in die Kategorie der
Wirtschaftsspiele einzuordnen. In
diesem Spiel haben die Spieler die
Aufgabe, eine Lokomotivfabrik zu
managen. Neue Lokomotiven miissen
entwickelt, Produktionskapazitaten
erweitert und angepasst werden.

Das Spielmaterial ist, wie in der
Einleitung bereits angedeutet,
einfach und konzentriert sich auf

das Notwendigste. Das Spiel enthalt
einen Spielplan, 20 Wiirfel, 60 Prod
uktionseinheitenanzeiger, Spielgeld,
43 Lokomotivkarten, 5 Karten

zum Anzeigen der Spielreihenfolge
und Spielregeln in deutscher und
englischer Sprache (jeweils 4 Seiten).

Der Spielplan ist ein beidseitig
laminierter diinner A3 Karton. Er
zeigt in der Mitte die verschiedenen
Lokomotiven, die wahrend des Spiels
von den Spielern entwickelt und
produziert werden kénnen. Links

und rechts neben den Lokomotiven
befinden sich Felder, auf die Wiirfel
abgelegt werden kénnen. Jede
Lokomotive gehort einer bestimmten
Gruppe (Personen-, Schnell-,

Gliter-, Verschublokomotiven) an,
gekennzeichnet durch 4 verschiedene
Farben. Von jeder Gruppe gibt es eine
unterschiedliche Anzahl (2 — 5) an
Entwicklungsstufen (Generationen).
Weiters sind auf dem Spielplan auch
die Kosten fiir die Entwicklung einer
neuen Lokomotive, die Kosten fiir die
Erweiterung der Produktionskapazitat
sowie die Einnahmen, die durch

den Verkauf der Lokomotiven

erzielt werden, angegeben. Die
Entwicklungskosten der ersten
Lokomotive auf dem Spielplan, das
ist eine Personenzuglokomotive der
ersten Generation, betragen $4, die
Erhéhung der Produktionskapazitat
fiir diese Lokomotive kostet $2 und
das Einkommen fiir jede verkaufte
Lokomotive dieses Typs betragt $1.
Die weiteren Kosten bzw. Einnahmen
fur die Lokomotiven folgen einer
einfachen mathematischen Reihe, so
steigen die Entwicklungskosten jeweils
um $4, die Produktionskosten jeweils
um $2 und die Einnahmen um jeweils
$1.

Fiir jeden Lokomotiventyp auf dem
Spielplan gibt es zwischen einer und
vier Lokomotivkarten. Auf diesen
Karten befinden sich die gleichen
Informationen, die auch auf dem
Spielplan bei der entsprechenden
Lokomotive zu finden sind. Diese
Karten entsprechen eigentlich

jeweils einer Fabriksanlage, in der
Lokomotiven dieses Typs erzeugt
werden konnen. Mit den Produk
tionseinheitenplattchen, das sind
eigentlich die FertigungsstraBen, wird
die Produktionskapazitat dieser Fabrik
angezeigt. Pro Produktionseinheit kann
eine Lokomotive produziert werden.

Bei Spielbeginn wird die Reihenfolge
der Spieler mit den Reihenfolgekarten
zufallig bestimmt. Im spdteren
Spielverlauf bestimmt das jeweilige
Barvermdgen der Spieler die
Reihenfolge. Startspieler ist immer der
Spieler mit dem wenigsten Geld. Der
Spieler mit dem meisten Geld kommt

immer als Letzter an die Reihe.

Beim Spiel mit drei oder vier Spielern
beginnen die Spieler mit einer
Personenzuglokomotivfabrik der
ersten Generation und $10 Startgeld.
Bei funf Spielern gibt es zu Beginn
keine Fabrik, daflir wird etwas mehr
Startgeld verteilt.

Je nach Anzahl der Spieler werden

zu Beginn des Spiels noch die Anzahl
der existierenden Bestellungen fir die
erste Lokomotive und zumindest die
Héhe der Erstbestellung flr die als
nachstes entwickelbare Lokomotive
erwiirfelt.

Danach lauft das Spiel immer in finf
Phasen ab. In jeder Phase kommt
jeder Spieler entsprechend der
festgelegten Spielreihenfolge zum Zug.

In der ersten Phase haben die Spieler
die Mdglichkeit, eine neue Lokomotive
zu entwickeln. Das kann entweder
eine Lokomotive sein fiir die eine
Erstbestellung vorliegt (eine solche
hat zuvor noch kein anderer Spieler
entwickelt) oder eine Lokomotive, fiir
die es schon bestehende Auftrage
(Bestellungen) gibt. Voraussetzung
dazu ist aber, dass es noch eine
Lokomotivkarte fiir diesen Typ gibt. Mit
einer neuen Fabrik erhalt auch immer
eine Produktionskapazitat von 1.

In der nachsten Phase haben

die Spieler die Moglichkeit, die
Produktionskapazitat ihrer Fabriken
zu erhohen in dem sie diese neu von
der Bank erwerben, oder wenn sie
mehrere Fabriken besitzen, in dem

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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sie, durch das Zahlen der Differenz
der Produktionskosten diese von
alteren Modellen auf neuere Modelle
Uibertragen (auf Neudeutsch wiirde
man ,upgraden® schreiben).

Dem ,Upgraden® der
Produktionskapazitaten ist wahrend
des Spiels besondere Beachtung zu
schenken, da mit Fortschreiten des
Spiels durch die Entwicklung neuerer
Lokomotiven die alten Modelle
obsolet werden. Gelingt es nicht, die
Produktionskapazitat eines veralteten
Modells auf ein neueres Modell zu
Uibertragen, verliert man das gesamte
in die Kapazitat investierte Geld und
muss auBerdem fir die Erhohung
der Kapazitdt bei neueren Modellen
wieder den vollen Preis bezahlen.

In der danach folgenden Produktions-
und Verkaufsphase verkaufen die
Spieler in der geltenden Reihenfolge
ihre produzierten Lokomotiven. Jeder
Spieler kann pro Verkaufsrunde
jeweils pro Lokomotivtyp maximal

so viele Lokomotiven verkaufen, wie
der hochste Wiirfel im Feld Auftrage
anzeigt. Verkauft ein Spieler genau
so viele Lokomotiven wie einer

der ausliegenden Wiirfel anzeigt,
wird dieser Wiirfel in das Feld
+Kundenbestand" geschoben, verkauft
ein Spieler weniger Lokomotiven,
wird die Augenanzahl des hdchsten
Wiirfel um die entsprechende Anzahl
Augen reduziert. Wenn alle Spieler
einmal an der Reihe waren und

noch offen Bestellungen bei den
Lokomotiven liegen, gibt es eine
weitere Verkaufsrunde. Das geht
solange, bis entweder die Spieler alle
ihre Lokomotiven verkauft haben oder
alle existierenden Bestellungen erfiillt
wurden.

In dieser Phase ist es immer von
Vorteil, der Startspieler zu sein, da
man als solcher den Vorteil hat,

auf jeden Fall zumindest einen Teil
seiner produzierbaren Lokomotiven
auch verkaufen zu kénnen. In einem
Spiel mit vier Spielern kann es
durchaus vorkommen, dass der letzte
Spieler in der Spielreihenfolge seine
Lokomotiven nicht mehr verkaufen
kann, da noch nicht alle Wiirfel fiir
die Kundenbestellungen zum Einsatz
gekommen sind oder aufgrund
nachlassender Kundennachfrage

bei alten Modellen nicht mehr alle
Wiirfel verwendet werden. Damit
tritt ein regulierender Effekt ein,

der zumindest in der ersten Halfte
des Spiels verhindern soll, dass ein
Spieler, der eine gute Runde hatte,
von den anderen Spielern nicht
mehr eingeholt werden kann. Ein
Effekt, der bei vielen Aufbauspielen
ahnlicher Art immer wieder auftritt.
Gegen Ende des Spiels lasst der
Regulierungseffekt aber nach, da
ein Spieler der (iber ausreichend
Reserven verfiigt, jederzeit eine
neue Lokomotive entwickeln kann
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und meistens auch noch tber genug
zusatzliche Reserven verfiigt, auch
alle Produktionskapazitdten auf die
neue Lokomotive zu Ubertragen.

Haben alle Spieler ihre Lokomotiven
verkauft (oder hatten zumindest die
Mdglichkeit es zu tun), kommt die
unangenehmste aller Phasen. Der
Finanzminister tritt auf dem Plan

und verlangt von jedem Spieler eine
Steuer in der Hohe von 10% seines
Barvermdgens (Gott sei Dank nur
vom Lokomotive Werks Spielgeld),
abgerundet. Das Spiel endet, sollten
es ein oder mehrere Spieler nach
Abzug der Steuern geschafft haben,
mehr als $300 zu besitzen. Es gewinnt
der Spieler mit dem meisten Bargeld.
Am Ende der Steuerphase wird die
Spielreihenfolge neu festgelegt. Wie
schon weiter oben beschrieben, wird
der Spieler mit dem wenigsten Geld
neuer Startspieler.

In der letzten Phase wird die
Marktnachfrage aktualisiert. Hierbei
muss genau darauf geachtet
werden, wie viele Generationen
eines Lokomotivtyps gleichzeitig
auf dem Markt sind. Ist nur eine
Generation auf dem Markt, wird,
sollte noch nicht die maximale Anzahl
an Wiirfeln fiir diese Lokomotive
verwendet werden, ein Wirfel

zum Kundenbestand hinzugefiigt
und danach werden alle Wiirfel im
Kundenbestand neu gewdirfelt und
in das Feld Bestellungen gelegt.
Sind zwei Generationen eines Typs
gleichzeitig aktiv, wird von der alten
Lokomotive ein Wiirfel entfernt und
wenn notwendig beim neuen Typ
ein Wirfel hinzugefiigt. Die Wiirfel
im Kundenbestand werden neu
gewdrfelt und zu den Bestellungen
gelegt. Sind drei Generation aktiv,
wird die alteste Lokomotive sofort
vom Markt genommen (auch die
Spieler missen Fabriken fiir diesen
Typ sofort ersatzlos abgeben), die
mittlere Generation bekommt sofort
die maximale Wiirfelzahl, bei der
neuesten Generation wird ein Wiirfel
hinzugefiigt. Es werden wieder

alle Wiirfel im Kundenbestand neu
gewdrfelt und zu den Bestellungen
hinzugefiigt.

Nach dem Festlegen der neuen
Marktnachfrage geht das Spiel
wieder mit der ersten Phase, der
Entwicklungsphase, weiter.

Trotz des relativ einfachen
Spielmechanismus und dem
spartanischen Spielmaterial hat das
Spiel absolut seinen Reiz und hat

in unseren Testpartien sogar Leute
gefesselt, die mit Wirtschaftsspielen
dieser Art normalerweise nichts

am Hut haben. Auch das vorzeitige
Ausscheiden eines Spielers bei einer
der Testpartien aufgrund falscher
Investitionen am Beginn des Spiels
hat nicht dazu gefiihrt, dass das Spiel

als generell unausgewogen verurteilt
wurde. Aber es zeigt schon, dass man
besonders zu Beginn des Spiels, wenn
man nur lber sehr eingeschrankte
finanzielle Mittel verfligt, seine

Zuge sehr genau planen sollte.

Vor allem darf man nie die Wiirfel

der Marktnachfrage und die Entwi
cklungsmaglichkeiten, seien es die
eigenen oder die der anderen Spieler,
unberiicksichtigt lassen.

Der Verwaltungsaufwand (Einstellen
der Spielparameter, Aktualisieren
der eigenen Besitztiimer, ...) ist fiir
ein Wirtschaftsaufbauspiel relativ
gering. Vergleichbare Spiele haben
oft einen wesentlich héheren
Verwaltungsaufwand, ohne dadurch
wesentlich mehr SpaB zu machen.

Trotz allem muss aber auch ein
Minuspunkt angebracht werden.

Da die letzte Lokomotivgeneration
Uiblicherweise entwickelt wird, bevor
ein Spieler nahe genug an die
Siegbedingung herankommt, erscheint
das Spiel gegen Ende subjektiv

etwas zu lang, da die anderen
Mitspieler in dieser Phase kaum noch
Gewinnchancen fiir sich sehen.

Fir Liebhaber von Wirtschaftsspielen
kann dieses Spiel jedoch ohne
weiteres empfohlen werden, bietet
es doch mit der durch Wirfeln
dargestellten Marktnachfrage
meines Wissens einen einzigartigen
Mechanismus.
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SPIELETEST - Alles Gespielt

Alle meine Schweinchen

Das Spiel:
Alle meine Schweinchen

Marke: MB

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

Art des Spieles:
Hor- und Merkspiel

Der Spieleautor:
nicht genannt

Positives/Negatives:

Sehr hiibsche Ausstattung
Gelungene Umsetzung
des Memory-Effektes,

Mit Batterien, Hilfe beim
Zusammenbau nétig,
Eventuell Hilfe beim
Spielen nétig

Der Spieleverlag:

Hasbro Osterreich

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

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

Die fuinf Schweinchen im Stall

haben als besonderen Komfort ihre
Schlammlécher, in denen sie sich so
gerne suhlen, die Spieler versuchen
als erste ihre eigene Schweinchenfigur
ins Ziel zu bringen, um mitbaden zu
kdnnen.

Die fuinf Schweinchen sitzen wie
gesagt in den Schlammldchern im
Schweinestall, die Figur jedes Spielers
steht am Start. Der Schweinestall wird
eingeschaltet und dann heben die
Spieler reihum ein Schweinchen aus
dem Schlammloch.

Ertont die erste Strophe des Liedes,
dann darf der Spieler das nachste
Schweinchen hochheben, wenn

es die 2. Strophe singt, ein drittes
usw. solange bis alle fiinf Strophen
zu horen waren oder der Spieler

ein falsches Schwein hochgehoben
hat. Dann endet der Zug und der
Spieler zieht mit seiner Figur so viele
Felder weiter wie er Strophen richtig
erklingen hat lassen.

Waren alle 5 Strophen zu héren,
endet die Runde, die Schweinchen
werden gemischt und wieder in den
Stall gesetzt, dabei singt nicht wieder

ein Schwein dasselbe Lied wie vorher.
Wer zuerst den Schweinestall erreicht,
gewinnt und darf sich im Ziel die
Belohnung anhdren.

Das Spiel funktioniert mit Hilfe von
Lichtsensoren, und erinnert jeden
Spieler an seinen Spielzug, wenn es
langer als 5 min nicht benutzt wird,
schaltet es sich automatisch ab. Der
altbekannte Memory-Mechanismus

wurde hier ganz entziickend
umgesetzt, und da die Reihenfolge, in
der die Schweinchen welche Strophe
singen immer wieder gewechselt
wird, verliert das Spiel auch nicht so
schnell an Reiz. Nach einer kurzen
Erklarung kénnen Kinder das Spiel
durchaus alleine spielen, nur beim
Zusammenbauen vor dem ersten Spiel
ist unbedingt Hilfe ndtig.

Avalon

Das Spiel:
Avalon
Serie: Spiele fiir Zwei

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

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Nettes Thema
Eigenwillige Grafik
Eher einfache Regeln
Sonderregeln fiir die
einzelnen Gebiete

Der Spieleautor:
Leo Colovini

Seine Spiele:

2003

Avalon, Kosmos

2002

Clans, Winning Moves
2001

Incognito, Winning Moves
Meridian, Piatnik

2000

Cartagena, Winning Moves
Doge, Goldsieber
Yummy, Ravensburger
1999

Carolus Magnus, Winning
Moves

Der Spieleverlag:
Kosmos

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

12 - WIN 321

Avalon — Synonym fiir die Sage um
K&nig Artus und die Herrin vom

See. Die Spieler versuchen mit

ihren Ritter die zundchst im Nebel
verdeckt liegenden Gebiete fiir sich
zu gewinnen. Diese Gebiete sind
unterschiedlich wertvoll, aber auch
die Priesterinnen der alten Religion
greifen ins Spiel ein, sie kdnnen Ritter
und Zauberinnen die Seite wechseln
lassen. Die Gebietskarten werden
verdeckt in einer Reihe zwischen

den Spielern ausgelegt, links davon
offen die Nachschubtafeln. Die 80
Charakterkarten mit Rittern und
Zauberinnen werden gemischt, je 2
davon werden an jede Gebietskarte
oben und unten offen angelegt, so
dass jeder Spieler 11 Karten vor

sich liegen hat, dazu hat er noch

5 Handkarten. In seinem Zug darf
man so viele Karten ausspielen wie
man mochte oder hat. Um ein Gebiet
anzugreifen legt man einen Ritter
aus der Hand an eine Karte an vor
der man gleich viel oder mehr Karten
als der Gegner liegen hat. Ist die
Karte erobert, wird sie aufgedeckt
und mit den Kronen auf die Seite
des Eroberers gedreht. Abgewehrt
wird der Angriff, wenn der Gegner
einen gleichfarbigen Ritter spielt. Zum

Verzaubern legt man auf seiner Seite
eine Karte in derselben Farbe wie die
gegeniiberliegende Karte an, kann
der Gegner mit einer gleichfarbigen
Zauberin abwehren, schlagt der
Angriff fehl, ansonsten nimmt man die
verzauberte Karte auf die eigene Seite
der Auslage. Mit den Nachschubtafeln
bekommt man neue Karten. Sind alle
diese Tafeln verbraucht, werden sie
neu ausgelegt und wieder verwendet.

Wer am Ende seines Zuges nach
Bezahlung der Eroberungsverluste
Gebiete mit einem Wert von 15 oder
mehr Kronen besitzt, gewinnt sofort.

Ein recht interessantes Auslegespiel,
eher fiir Spielanfanger, die Regeln
sind trotz Sonderregeln fiir
Nachschubtafeln und einige Gebiete
nicht allzu schwierig.

win.spielen.at
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Brummi-Rennen

Die groBen Lastwagen fahren von
Baustelle zu Baustelle und sollen die
groBen Bausteine abliefern. Jedes
Kind hat einen schénen bunten
Lastwagen und stellt ihn auf das
Startfeld. Die Bausteine werden von
einem Erwachsenen vorbereitet, fiir 2
Kinder legt man 6 Bausteine pro Farbe
in den Beutel, bei 3 Mitspielern je 7
Steine und fiir vier Kinder werden alle
Bausteine benutzt und in den Beutel
gesteckt.

Jeder Lastwagen beginnt wie gesagt
am Startfeld. Wer dran ist, muss
zuerst seinen Lkw beladen und wiirfelt
mit dem blauen Ladewdirfel. Fiir einen
Punkt zieht man einen Stein aus dem
Beutel, fiir zwei Punkte zwei Steine
und wer den Lastwagen wiirfelt, darf 2
und sogar 3 Bausteine aufladen, wenn
es ihm gelingt, dass die ersten beiden
gezogenen Steine verschiedene Farbe
haben.

Nach dem Beladen miissen die

Steine zum Baustellenfeld ihrer

Farbe gebracht werden. Dazu

wiirfelt man mit dem naturfarbenen
Punkte-Wiirfel, man zieht mit dem
Lastwagen so weit wie man Punkte
gewdirfelt hat, besetzte Felder werden

ibersprungen, nur auf Startfeld und
den Baustellenfeldern diirfen mehrere
Fahrzeuge stehen. Wer auf einem
Baustellenfeld landet, darf passende
Steine vom Lkw abladen und dann
auf dem eigenen Bauplatz ablegen.
Wer beim Ziehen etwas verliert oder
etwas von einem fremden Lastwagen
schubst, geht auf das nachste freie
Feld zuriick. 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.

Brummi-Rennen ist ein sehr hiibsch
gemachtes erstes Rennspiel, das
Elemente eines Geschicklichkeitsspiels
mit Farben erkennen und Zahlen
kombiniert, das Material ist

sehr attraktiv und gut fiir kleine
Kinderhénde geeignet.

Brummi-Rennen !’ )

Mit Spielmaterial aus Holz

pielidee: Anja Wrede

Das Spiel
Brummi-Rennen

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

Art des Spieles:
Wiirfel- und
Geschicklichkeitsspiel

Positives/Negatives:
Einfache Regeln

Trainiert Greifvermégen und
Geschicklichkeit

Der Spieleautor:
Anja Wrede

Seine Spiele:

2003

Brummi-Rennen, Heros
Klapper-Hexen, Kosmos
Meine allererste
Spielesammlung, Heros
2001

Papperlapapp, Haba
1999

Lecker, Lecker, Haba (mit
Jutta Neundorfer und Karin
Pennther)

1998

Lalelu, Haba

Lisa & Rex, Haba

Der Spieleverlag:

Heros

Hermann Rossberg GmbH
& CoKG

Lohberger Strasse 2
D-93462 Lam

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

Das Halsband der Konigin

Jeder Spieler ibernimmt die Rolle
eines koniglichen Juweliers und
muss sich in dreijahriger Lehrzeit
bemiihen, die schonsten Juwelen
des Konigreiches zu erschaffen und
zu verkaufen. Am Jahresende erfolgt
ein groBer Verkauf. Nach drei solchen
Verkaufsrunden wird der Juwelier
mit dem meisten Geld geadelt und
bekommt einen Platz bei Hofe. Und
immer muss man abwdgen ob man
Edelsteine kauft oder sich die Gunst
eines Hoflings erkauft oder gar die
Kunst eines Falschers oder Diebs.

Ein Spielzug besteht aus drei
verschiedenen Aktionen: Einfluss
austiiben, Karten kaufen und
Abwerten, erscheint beim Abwerten
ein Handler, wird sofort verkauft.
Um Einfluss zu (iben, spielt man
Personenkarten aus, die Wirkung tritt
sofort ein. Danach kauft man mit
10 Dukaten pro Zug Karten aus der
Tischmitte, mindestens eine Karte,
Restbetrage kdnnen nicht in die
nachste Runde Ubertragen werden.

Der Verkauf besteht aus Prasentieren,
Seltenheitswert festlegen und
eigentlichem Verkauf, es kann

nur verkaufen, wer die meisten

win.spielen.at

Edelsteine einer Art ausgelegt hat. Der
Verkaufswert jeder Edelsteinart setzt
sich aus der Summe der Werte in den
Mode- und Seltenheitswert-Karten,

die an den Steinen ausgelegt sind,
zusammen. Schmuckstiicke kdnnen
nur mit einer mit ihnen ausgelegten
Edelsteinkarte verkauft werden.

Nach Ende des Verkaufs werden die
eingesetzten Karten abgeworfen und

DVBuwna Cathala

DBuna Faidutti

pas Jfalsband
d&jZéniginm %

B WONDER 48

die Seltenheitskarten wieder zur Seite
gelegt und das Spiel geht weiter. Nach
drei Verkaufen gewinnt der Spieler mit
dem meisten Geld.

Halsband der Konigin setzt

das Juwelenthema aus dem
Geschichtenkreis um Marie Antoinette,
Richelieu und die drei Musketiere um,
die Regeln sind eher aufwendig, die
Kartenarten sehr vielfaltig.

i

\\
4

e

Das Spiel:
Das Halsband der Konigin

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Bekanntes historisches
Thema, Detail daraus im
Spiel umgesetzt, Etwas
Spielerfahrung von Vorteil

Die Spieleautoren:
Bruno Cathala und Bruno
Faidutti

Ihre Spiele:

2003

Das Halsband der Konigin,
Days of Wonder

Der Spieleverlag:

Days of Wonder

20/22 rue Geoffroy Saint
Hilaire

F-75005 Paris

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

Das Spiel:
Dwarves

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 40 Minuten

Art des Spieles:
Assoziationsspiel

Positives/Negatives:
Kleinstauflage im
Eigenverlag
Ansprechendes Material
Kurze Regeln

In englischer Sprache

Nur vom Autor zu beziehen

Der Spieleautor:
Markus Welbourne

Seine Spiele:
2002
Dwarves, JKLM Games

Der Spieleverlag:

JKLM Games

Markus Welbourne

Boleyns C., 58 Church Lane
Braintree, CM7 58D

UK

Die Spieler sind Zwerge, die Edelsteine
schiirfen. Jeder Zwerg hat einen
Edelstein, den er besonders liebt und
soll alle sieben Edelsteine dieser Art
sammeln um den eigenen Zwerg zu
komplettieren.

Weiters sammelt man so viele
Werkzeuge wie moglich und versucht,
die anderen Zwerge daran zu
hindern, deren erwahlten Zwerg zu
komplettieren. Dabei muss man aber
immer die Kartenanzahl im Auge
behalten. Die Edelstein-Plattchen
werden gemischt und auf dem Plan
verteilt, jeder Spieler hat ein Schild
und 8 Karten, eine Karte wird in
jedes Bank-Feld gelegt, der Rest ist
Nachziehstapel.

In einem Zug wahlt man zwei

Karten mit identischen Symbolen,
aber nicht notwendigerweise gleiche
Edelsteine, die man abwirft und zieht
drei der offenen Karten im Bank-Pool
nach. Dann spielt man zwei Karten
mit denselben Edelsteinen oder 2
Felskarten und nimmt ein vollig
aufgedecktes Kartchen derselben

Art vom Brett. Man kann auch mit
Sonderkraften schiirfen. Mit einer
passenden Zwergenkarte kann man
zwei identische Edelsteine schirfen

usw. Man kann immer durch Ablegen
bestimmter Zwerge oder anderer
Kartenkombinationen Edelsteine
schiirfen oder auch Edelsteinkarten
austauschen. Das Spiel endet wenn
jeder Spieler passt oder keine Ziige
fiir Phase 2 mehr moglich sind.

Dann werden die Sechseck-Plattchen
gewertet, der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt. Je mehr Plattchen
einer Sorte zusammenhdngen, desto

mehr Punkte bekommt man, fiir ein
Zwergenplattchen einen Punkt, fiir
2 schon 3, fir 5 bekommt man 15
und fir einen kompletten Zwerg 28
Punkte.

Ein sehr sauber und ansprechend
gemachtes Spiel, eine gelungene
Arbeit fir ein Erstlingsspiel aus einem
Eigenverlag, ich bin schon auf die
nachsten Spiele gespannt.

YARKUE WE(RDURNE ¢

Fridolin Fuchs

Das Spiel:

Fridolin Fuchs

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

Art des Spieles:
Hor-Spiel

Positives/Negatives:
Memory-Variante mit
Gerdusch-ldentifikation
Einfache Regeln
Attraktives Material

Der Spieleautor:
Edith Grein-Bottcher

Seine Spiele:

2003

Fridolin Fuchs, Goldsieber
Das lustige Worterpoker,
Piatnik

1999

Buddelbande, Goldsieber
1995

Story, Hans im Gliick
1994

Vigo, Amigo

1993

Der Bar ist los, Heye
1988

Goldgréber, Ravensburger

Der Spieleverlag:
Goldsieber Spiele

clo Noris Spiele
WaldstraRe 38

D-90763 Fuirth

Fon +49-911-970800-12
www.goldsieber.de
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Fridolin Fuchs ist natdirlich fir alle
Tiere des Bauernhofes ein ziemliches
Schreckgespenst, sogar die kleinen
Schweinchen fiirchten sich vor ihm
und verstecken sich wie die Hunde,
Katzen, Enten, Frosche und Hahne im
Gebiisch, damit der Fuchs sie nicht
findet. Die Spieler sollen mdglichst
viele in Sicherheit bringen, bevor die
Fuchsbande da ist.

Die Biische werden einzeln
ausgelegt, darauf werden die
Tierstimmengeneratoren gelegt,
immer mit dem Tierbild nach unten,
ein Busch in der Runde bleibt leer.
Die Tierplattchen werden verdeckt
gemischt ausgelegt, der Fuchsbau
wird abseits gelegt, jeder Spieler hat
einen Stall. Wer dran ist, deckt ein
Tierplattchen auf, driickt auf einen

Tierstimmengenerator und setzt diesen

dann auf einen freien Busch. War

die zum aufgedeckten Tier passende
Tierstimme zu horen, kann der Spieler
das Tier in seinen Stall in Sicherheit
bringen oder weitermachen.

Lasst er eine falsche Stimme erténen,
endet der Zug, die richtigen Plattchen
darf der Spieler in seinem Stall

in Sicherheit bringen, das offene

Plattchen bleibt liegen und der
nachste Spieler versucht die passende
Stimme zu finden. Erscheint aber
Fridolin Fuchs, endet der Zug sofort,
alle aufgedeckten Tiere, die nicht im
Stall sind, kommen auf den Fuchsbau
und sind aus dem Spiel. Wird das

6. Plattchen mit Fridolin Fuchs
aufgedeckt, gewinnt, wer die meisten
Tiere im Stall hat.

Eine sehr nett gemachte Memory-
Variante, die Stimmen sind gut zu
erkennen und das Material ist sehr
hiibsch gestaltet, die Stimmen-
Generatoren sind Batterie betrieben
— fiir die Kinder sicher interessant ist
dass jeder entscheiden kann ob er
weitermacht und damit Plattchen und
Fridolin Fuchs riskiert.

win.spielen.at
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Klapper-Hexen

ziehen, fiir die Hexe mit dem roten
Pfeil zieht die vorderste Hexe ein
Feld zuriick. Stehen mehrere Hexen
gleichzeitig an erster oder letzter
Stelle, werden alle ein Feld vorwarts

Die Hexen hexen um die Wette und
wollen vorhersagen, welches Tier als
ndchstes aus der Rolle gezaubert wird.

Die Holzplattchen sind beidseitig

mit Tierbildern beklebt, die Perlen
werden so entlang der Schnur verteilt
und als Wegstrecke ausgelegt, so
dass zwischen den Perlen etwa 17
freie Strecken entstehen, die Hexen
beginnen am Anfang der Schnur.
Dann bekommt noch jeder Spieler
vier verschiedene Tierkarten, die er
verdeckt vor sich ablegt.

Danach wahlen alle Spieler aus ihren
Tierkarten verdeckt ein Tier aus,

von dem sie annehmen, dass es am
haufigsten aus der Rolle fallen wird.
Dann kommen die Holzplattchen in
die Rolle, werden geschiittelt und
wieder auf den Tisch geschiittet — alle
zahlen, wie oft das eigene ausgelegte
Tier auf den Holzplattchen zu sehen
ist und ziehen die eigene Hexe um so
viele Felder weiter entlang der Schnur
weiter.

Sind alle Hexen gezogen, wird noch
geschaut, welche Hexe zu sehen ist,
fir die Hexe mit dem griinen Pfeil
darf die letzte Hexe ein Feld vorwarts

oder riickwarts gezogen.

Dann beginnt eine neue Raterunde,
wessen Hexe am Ende einer Runde
das Ende der Schnur (iberschreitet,
hat gewonnen, sind es mehrere

Hexen, wird unter diesen Spielern
noch eine Raterunde gespielt, die
dann entscheidet.

Klapper-Hexen ist ein sehr nett
gemachtes Spiel mit einfachem
Mechanismus und viel Spielspal3,
nett fur zwischendurch und zum
Zahlen lernen. Die Verpackung in der
kompakten Rolle macht es auch zu
einem guten Reisespiel.

Das Spiel
Klapper-Hexen
Serie: KiKa-Spiele

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

Art des Spieles:
Rate-Spiel

Positives/Negatives:
Verpackung in der Rolle
Sehr hiibsches Material
Einfachster Mechanismus
Nettes Reisespiel

Der Spieleautor:
Anja Wrede

Ihre Spiele:

2003

Brummi-Rennen, Heros
Klapper-Hexen, Kosmos
Meine allererste
Spielesammlung, Heros
2001

Papperlapapp, Haba
1999

Lecker, Lecker, Haba (mit
Jutta Neundorfer und Karin
Pennther)

1998

Lalelu, Haba

Lisa & Rex, Haba

Der Spieleverlag:
Kosmos

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

Knall &

Beppo der Clown steht auf dem
wackeligen Turm und bereitet sich
auf sein groBtes Kunststiick vor — ein
Podest soll aus dem Turm gezogen
werden, auf dem Beppo steht, ohne
dass Beppo oder der Turm stiirzen!
Wer das schafft, bekommt zur
Belohnung einen Ball.

Jedes Kind bekommt eine Clownkarte
und 6 Balle, aus den 5 farbigen
Podesten wird ein Turm gebaut und
Beppo oben drauf gestellt. Wer dran
ist, wiirfelt und muss versuchen,

das Podest in der erwiirfelten Farbe
durch einem Ruck an der Schnur aus
dem Potest heraus zu ziehen. Wer
Beppo wiirfelt, darf sich ein Podest
aussuchen und dieses herausziehen.
Das Herausziehen geht am besten,
wenn man mit einem kraftigen
schnellen Ruck an der Schnur zieht,
dabei sollte man gerade an der Schnur
ziehen, nicht nach oben oder unten
gerichtet ziehen. Es darf auch nur
das erwirfelte Podest aus dem Turm
fallen, und der restliche Turm muss
stehen bleiben. Wer dies schafft, darf
sich einen Ball nehmen und in seine
Clownkarte einsetzen, das erfolgreich
herausgezogene Podest kommt oben
auf den Turm unter Beppo.

win.spielen.at

Fall

Wer es nicht schafft, das Podest

herauszuziehen und den Turm

umgeworfen hat, baut den Turm
wieder auf und setzt Beppo obendrauf.
Wer als erster sechs Bélle in seiner
personlichen Clownkarte gesammelt

hat gewinnt.

Fir gelibte Akrobaten kann man

die Ubung noch verscharfen. Die
Podeste werden am Ende des Zuges
nicht gerade geriickt, sondern der

spedee: el de LaTolle

Turm bleibt so schief wie er durch
das Herausziehen geworden ist. Und
fallt der Turm um, wenn man Beppo
wegnimmt, das Podest einsetzt und
Beppo wieder aufsetzt, dann gibt es
keinen Ball.

Ein sehr nett gemachtes
Geschicklichkeitsspiel mit
stimmiger Geschichte und gewohnt
wunderschdnem Material.

Das Spiel:
Knall & Fall

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 10 Minuten

Art des Spieles:
Geschicklichkeitsspiel

Positives/Negatives:
Gewohnt attraktive und
Uippige Ausstattung
Einfache Regeln,
schwieriger umzusetzen
als es aussieht

Gute Koordinationstibung

Der Spieleautor:
Axel de la Taille

Seine Spiele:
2003
Knall & Fall, 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

Kreuzwortpyramiden

Das Spiel:
Kreuzwortpyramiden

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 35 Minuten

Art des Spieles:
Buchstaben- und Wortspiel

Positives/Negatives:
Interessante
Kreuzwortvariante
Sehr schones Material
Einfache Regeln

Der Spieleautor:
Jeff Widderich

Seine Spiele:

2003
Kreuzwortpyramiden,
Cardchess

2002

Cardchess, Cardchess

Der Spieleverlag:
Cardchess

Jeff Widderich

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

Kreuzwortpyramiden ist das zweite
Spiel aus dem amerikanischen
Verlag Cardchess und bietet wieder
eine neue Variante des Spiels mit
Buchstaben und Worten zum Thema
Kreuzwortratsel legen.

Jeder Spieler hat 24 Pyramiden mit
Buchstaben, diese werden beliebig zu
Vierer-Stapeln zusammengestellt und
auf den sechs Startfeldern verteilt,
die 36 neutralen Pyramiden beginnen
auf den 36 inneren Feldern des
Spielbretts. Auf die Eckfelder kommen
4 Stapeln mit 6 grauen Pyramiden, sie
zeigen besonders hdufige Buchstaben.
Wer dran ist, versucht Worte zu
bilden, die in Leserichtung des aktiven
Spielers von links nach rechts und
von oben nach unten wie einem
Kreuzwortratsel stimmen mdssen.
Diagonal verbundene Buchstaben
diirfen nicht verwendet werden, auf
den freien Randfeldern kénnen die
Worte einknicken. Jedes Wort muss
mindestens einen Buchstaben der
eigenen Farbe und einen neutralen

Buchstaben enthalten. Um ein Wort zu

bilden, kann man eigene, generische
oder graue Pyramiden Uber beliebige
anderer Pyramiden stiilpen oder auf
unbesetzte Felder stellen. Ist ein

Wort gebildet, nimmt der Spieler

alle verwendeten neutralen, grauen,
eigenen und gegnerischen Pyramiden
an sich. Hat ein Spieler alle Pyramiden
der eigenen Farbe und alle grauen
Pyramiden, die auf seinen Startfeldern
positioniert waren, verbraucht, endet
das Spiel und jeder Spieler addiert die
Werte seiner gesammelten Pyramiden.
Von dieser Summe werden die Werte
noch vorhandener eigener Pyramiden

auf den Startfeldern abgezogen, wer
die meisten Punkte hat, gewinnt.

Ein sehr schon und attraktiv
gemachtes Spiel mit sehr gelungenem
Mechanismus, die Verwendung

der neutralen und schwarzen
Pyramiden und die genauen Regeln
fiir das mogliche Abknicken von
Worten am Rand lassen einiges an
Spielmdglichkeiten zu.

s DIE-KREUZWORT-ALTERNATIVEY)
Z INL/NNL/RN\I1/ANL/IT\

Nur

Das Spiel:
Nur Eingeweihte sehen
Behind

Marke: Fishtank

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: variabel

Art des Spieles:
Sammelkartenspiel

Positives/Negatives:
Sammelkartenspiel
Mischung aus ver-
schiedenen Spieltypen
Szenarien konnen selbst
erfunden werden

Die Spieleautoren:
Sebastian Jakob und
Michael Paim

Ihre Spiele:

2003

Nur Eingeweihte sehen
Behind, Ravensburger
2001

The Simpsons
Sammelkartenspiel, Dino
Entertainment

Der Spieleverlag:
Ravensburger
Ricoweg 24

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

Das Label ,Fishtank™ steht bei
Ravensburger fiir Spiele, die sich an
ein junges, modernes Zielpublikum im
Teenies- und Twens-Alter richten.

»Nur Eingeweihte sehen Behind" ist
grundsatzlich ein Sammelkartenspiel,
das wie viele dieses Genres in
unterschiedlichen Packungen auf den
Markt kommt. Es gibt ein Starterset
fur zwei Spieler namens ,Schwestern
vs. Vampire™ und drei verschiedene
Startersets, ,Werwdlfe®, ,Geister"
und ,Tempelritter" fir einen Spieler.
Weitere Karten findet man Uber die
Booster, insgesamt enthdlt die erste
Ausgabe 299 verschiedene Karten.

Das Besondere an Behind ist, dass es
als Mischung von Rollenspiel, Table
Top und Sammelkartenspiel angelegt
ist, Vampire, Werwdlfe, Geister

und Menschliche Organisationen
rivalisieren um Ehre, Einfluss und
Freiheit. Grundsatzlich gibt es

Charakterkarten und Handlungskarten.

Handlungskarten kénnen zur
Ermittlung der Schicksalszahl, als
Effekt oder zur Bewegung von
Charakteren eingesetzt werden. Die
Regeln enthalten auch vorgegebene
Szenarien, die Spieler kdnnen auch

eigene erfinden, das Tabletop-
Szenario wird mit den Charakter- und
Gelandechips gestaltet.

In einer Mehr-Personen-Partie kdnnen
auch durchaus mehrere Spieler die
gleiche Gesellschaft verkorpern,
allerdings kann jeder Charakter nur
einmal im Spiel sein. Der Spieler, dem
es gelingt, sein Szenario-Ziel als Erster
zu erflllen, gewinnt.

Mit den Table-Top Elementen kommt
bei Behind eine fiir viele Spieler
neue Komponente ins Spiel, die
sehr exaktes Spiel erfordert, da es
bei sehr vielen Aktionen auf die
Position der einzelnen Chips und
Karten ankommt. Auf jeden Fall eine
interessante Facette sowohl der
Sammelkartenspiele als auch der
Tabletops.

Tauche ein und nimm Einfluss im Kampf um.die Macht!

SCHWESTERN vs.VAM

next generation
Das Sammelkartenspiel
mit Charakterchips + fesselndem Storyboard

—

STARTERSET
FUR 2 SPIELER

T ———

lbar, wenn
geschaltet wi
Charakter.

einer deiner Charaktere aus-
rd. Verletze einen gegnerischon

win.spielen.at



Alles Gespielt - SPIELETEST

Plumino

Die Spieler versuchen, so oft es
maoglich ist, ihre Steine an der Blite
anzulegen, dazu miissen sie je nach
Anzeige des Steines in der Blitenmitte
entweder addieren oder subtrahieren.
Zu Spielbeginn wird addiert.

Die Bliitenblatt-Steine mit dem Stern
werden Zahlenseite nach oben beliebig
um den Blumenkreis verteilt. Der Plus-
Minus-Stein kommt in die Mitte, am
Anfang zeigt er Plus. Die restlichen
Steine werden an die Mitspieler
verteilt, jeder erhalt eine Biene.

Wer an der Reihe ist muss einen Stein
an die Bliite legen, der die Summe
zweier nebeneinander liegender Steine
bildet. Diese Steine nimmt der Spieler
weg und legt stattdessen seinen Stein
an die Bliite. Die eingetauschten
Steine kommen in den eigenen Vorrat.
Damit wird die Zahl der Steine bei

den Spielern immer mehr, an der
Bllite immer weniger. Kann ein Spieler
keinen Stein mehr legen, muss er
seine Biene auf die Bliite setzen und
den Plus-Minus-Stein umdrehen. Ab
nun muss subtrahiert werden: Der

zu legende Stein muss die Differenz
zweier nebeneinander liegender Steine
bilden und wird jetzt zwischen die

Steine gelegt, der Spieler bekommt
in der Phase keine Steine. Kann ein
Spieler nicht mehr legen oder hat
keinen Stein mehr, wird der Stein in
der Mitte wieder auf Plus gedreht
und es gilt wieder Addition. Kann ein
Spieler zum zweiten Mal nicht legen,
endet das Spiel, dieser Spieler hat
verloren. Wer die meisten Steine vor
sich liegen hat, gewinnt.

Plu lpi

Ein hiibsches Lernspiel mit attraktiver
Ausstattung, die Siegbedingung ist
vielleicht fir jingere Kinder nicht
unbedingt unmittelbar einsichtig, aber
das Spiel funktioniert gut und wer
nicht verlieren bzw. einen anderen
gewinnen lassen will, muss halt
besonders gut rechnen.

- natlirlich,
aus Halz

Das Spiel:
Plumino

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten

Art des Spieles:
Mathematisches Lernspiel

Positives/Negatives:
Lernspiel

Addieren und Subtrahieren
der Zahlen 1-10
Attraktives Material

Der Spieleautor:
Giinter Burkhardt

Seine Spiele:

2003

Plumino, Selecta

2002

Cairo, Schmidt

Delphi, Nirnberger/
Heidelberger

Die Pyramiden des Jaguar,
Kosmos

Kénig der Maulwiirfel, Zoch
2001

Kupferkessel Co.,
Goldsieber

Vom Kap bis Kairo, Adlung

Der Spieleverlag:

Selecta Spielzeug
Roémerstrale 1

D-83533 Edling

Fon +49-8071-1006-0
Fax +49-8071-1006-40
www.selecta-spielzeug.de

Roll over 16

Jeder Spieler hat ein Deck von 16
Karten und versucht dieses durch
Wiirfeln der erforderlichen Zahlen

und geschicktes Tauschen mit den
Mitspielern abzulegen.

Die Karten sind von 1 bis 16 geordnet,
und man kann sie nur der Reihe nach,
beginnend mit der 1, ablegen.

Der Spieler am Zug wirfelt mit 3
Wiirfeln und dem Tauschwiirfel.
Entspricht ein Wirfelergebnis oder
eine Kombination (Addition mehrerer
Wirfelwerte) dem Wert seiner
obersten Karte, kann er die Karte
ablegen. Wer seine erste Karte nicht
ablegen kann, gibt die Wirfel an den
nachsten Spieler weiter. Wer ablegen
konnte, kann ebenfalls weitergeben
oder auf Risiko noch einmal wiirfeln,
kann er mit dem zweiten Wurf jedoch
nicht die oberste Karte seines Decks
ablegen, endet sein Zug und er erhalt
eine Strafe:

Liegt die oberste Karten zwischen

2 und 8, muss er alle abgelegten
Karten wieder aufnehmen und mit
der 1 beginnen. Liegt die oberste
Karte zwischen 9 und 16, muss

er alle Karten bis einschlieBlich 8
wieder aufnehmen und mit der 8 neu

win.spielen.at

beginnen.

Aktionen, die der Tauschwiirfel
anzeigt, werden sofort ausgefiihrt,

man kann Decks tauschen oder muss
Decks tauschen oder der Blockadechip

wechselt den Besitzer. Wer die 16
ablegen konnte, gewinnt sofort.

Ein an sich sehr nettes einfaches
Wiirfelspiel, rein gliicksabhangig,

auch auf das Tauschen mit anderen
Mitspielern, wodurch man sich einen
vorteilhaften weil schon kleineren
Kartenstapel einhandeln kann, kann
man nur bedingt spekulieren. Und
dieses Tauschen kann das Spiel
auch etwas in die Lange ziehen

— aber trotzdem: Ein nettes Spiel
fiir zwischendurch oder fiir absolute
Spielanhdnger oder Freunde von
Yahtzee, die Abwechslung suchen.

Das Spiel:
Roll over 16

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten

Art des Spieles:
Wiirfelspiel

Positives/Negatives:
Reines Gliicksspiel
Einfacher Mechanismus
Gelungene Ausstattung
Sonderregeln erzwingen
Karten-Tausch

Der Spieleautor:
Anthony Vadasz

Seine Spiele:

2003

Roll over 16, Piatnik
1995

Flippy, F.X.Schmidt

Der Spieleverlag:

Piatnik

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

Fon: 01-9144151
www.piatnik.com
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SPIELE - Neu Eingetroffen

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

Haba Spiele Habermaaly
Postfach 1107

D-96473 Bad Rodach
Fon +49-9564-929-0
www.haba.de

Hasbro Osterreich
Vienna Twin Tower
Regus Center/Turm West
Wienerbergstralle 11
1100 Wien

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

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

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

Piatnik

Wr. Spielkartenfabrik
Ferd. Piatnik & Séhne
HiitteldorferstraBe 229-231
A-1140 Wien

Fon: 01-9144151
www.piatnik.com

Ravensburger
Ricoweg 24

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

Selecta Spielzeug
Roémerstrafie 1

D-83533 Edling

Fon +49-8071-1006-0
Fax +49-8071-1006-40
www.selecta-spielzeug.de

Winning Moves
Deutschland
Belsenplatz 2

D-40545 Dussseldorf
Fon +49-211-550275
Fax +49-211-55027522
www.winning-moves.de

Yun Games
Steinheimer Stralte 25
D-63450 Hanau

Fon +49-6181-20840
www.yungames.de
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Cluedo das Kartenspiel

Die Téter sind dieselben, wir haben dazu 6 Fluchtfahrzeuge
und 9 Fluchtziele, also 21 Identitatskarten. Diese werden
gemischt, zuvor werden — analog zu den anderen Cluedo
Varianten - drei davon aus dem Spiel genommen und damit
Tater, Fluchtfahrzeug und Fluchtziel festgelegt. Der Spieler

am Zug zieht eine Detektivkarte, legt eine Detektiv-Karte ab,
fiihrt die Aktion durch und kreuzt alle Identitatskarten an, die er
gesehen hat. Kann er nach seinem Zug den Téter entlarven,
nennt er die drei Karten — stimmt es hat er gewonnen, wenn
nicht ist er aus dem Spiel.

Kartenspiel * Serie: Top Spiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren *
Autor: Phil Orbanes * ca. 30 min * 8013 3, Winning Moves,
Deutschland, 2003

-
e
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Passt! Mit Zahlen

Im Spiel sind 48 beidseitig mit Zahlen bedruckte Kartchen, die
auf dem Tisch ausgebreitet werden, welche Seite nach oben
zeigt, ist egal. Dann nimmt sich jeder wahllos ein Kértchen und
alle suchen gleichzeitig nach der Zahl, das auf dem eigenen
Kartchen abgebildet ist. Wer die passende Zahl findet, legt sie
so auf das Kartchen, dass sich die beiden Zahlen anschauen.
Damit zeigt eine neue Zahl nach oben, zu dem wieder der
Partner gesucht wird usw. Wer am Ende den hdchsten Stapel
hat, gewinnt.

Such- und Sammelspiel * 2-6 Kinder ab 5 Jahren * Autor:
Theora Design * ca. 30 min * 640964, Piatnik, Osterreich

Pustekuchen

Die Korkkugel beginnt am Kuchenteller, wer dran ist versucht
die Kugel in eine der Geburtstagsleckereien zu pusten. Wer es
schafft, nimmt sich eine passende Karte vom Stapel. Wer zwei
Karten einer Art sammelt, bekommt ein Sahnehaubchen zur
Belohnung. Sind alle Sahnehaubchen verteilt, gewinnt, wer die
meisten hat. In einer Variante wird eine Karte aufgedeckt und
man muss versuchen, die Kugel ins passende Loch zu pusten.

Geschicklichkeitsspiel * 1-4 Spieler von 4-12 Jahren * Autor:
Markus Nikisch * 4446, Haba, Deutschland, 2003

AN

A
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Crazy Chicken

Jeder Spieler beginnt mit 3 Karten, der Rest bildet 2
Nachziehstapel. Der Spieler am Zug nimmt 2 Karten von
verschiedenen Stapeln auf und muss danach entweder Karten
auslegen oder eine Karte abwerfen. Beim Karten auslegen gilt:
mindestens 2 Karten, pro Zug nur Karten einer Art, und mehr
Karten einer Art als der Gegner schon ausliegen hat, dieser
muss dann seine Karten abwerfen. Liegen 6 Arten vor einem
Spieler oder insgesamt alle 9 Arten oder es gibt nur noch einen
Nachziehstapel, wird gewertet. Nach 4 Durchgangen gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten.

Kartenspiel * Serie: Fun for 2 * 2 Spieler ab 8 Jahren * Autor:
Michael Schacht * 27 145 0, Ravensburger, Deutschland, 2003

Picco Alina

Auf den wunderschonen Kértchen gibt es Bilder von Tieren,
Tieren die fliegen konnen und Tieren, die nicht fliegen kénnen.
Die Kartchen werden verdeckt ausgelegt und dann versucht
man die Tiere aufzudecken, die fliegen kdnnen. Wer ein
solches Tier aufdeckt, darf es nehmen, Tiere die nicht fliegen
kénnen, bleiben vorerst offen liegen, eines davon wird wieder
umgedreht, wenn ein fliegendes Tier gefunden wurde. Man
kann allein spielen oder Memory spielen oder man spielt eine
Variante von Schwarzer Peter namens ,Hinkebein®, bei der
man nicht weil}, welches Tier Hinkebein ist und am Ende nicht
abgelegt werden kann.

Merkspiel * 1-4 Kinder ab 4 Jahren * Autor: Wolfgang Kramer *
ca. 10 min * 3083, Selecta, 2003

Super Ker Plunk!

Ker Plunk mit Licht und Ton! In Super Ker Plunk gibt es zwei
Ebenen, in die die Gitterstabe gesteckt werden. Zu Beginn
liegen alle Kugeln auf dem Gitter der oberen Ebene, der
Spieler am Zug dreht das Fenster zu sich, zieht einen Stab
heraus und steckt ihn in die untere Ebene hinein. Danach
zieht er einen zweiten Stab der oberen Ebene und nimmt ihn
aus dem Spiel. Fallt eine blaue Kugel, darf er das Fenster zu
einem anderen weiterdrehen und noch zwei Stabe wie vorher
herausziehen, die Kugeln bekommt der andere Spieler. Sind
alle oberen Stébe gezogen, miissen die Spieler 2 Stébe aus
der unteren Ebene ziehen. Wer am Ende die wenigsten Kugeln
hat, gewinnt.

Aktions- und Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren *
ca. 15 min * 43185, Mattel, Deutschland, 2003

Der Plumpsack geht um

8 Karten sind aufgedeckt und werden wieder umgedreht. Ein
Spieler legt den Plumpsack vor eine Karte, der Zugspieler sagt
was sich unter der Karte verbirgt. Hat er Recht, ist er weiter
dran, der Plumpsack wandert so viele Karten weiter wie die
Zahl auf der Karte angibt. Landet der Plumpsack vor einer
offenen Karte, bekommt sie der Zugspieler als Gewinn, eine
neue Karte wird gezeigt und alle aufgedeckten Karten wieder
umgedreht. Bei einem falschen Tipp endet der Zug sofort, alle
Karten werden umgedreht. Wer zuerst 6 Karten gesammelt
hat, gewinnt.

Kartenspiel * Serie: Die gelbe Reihe * 2-5 Kinder ab 5 Jahren
* Autor: Reinhard Staupe * ca. 15 min * 3935, Deutschland,
2003

Picknick Panik

Die Spieler veranstalten ein Picknick, jeder hat Essenskarten
auf dem Tisch und Insekten- und Waffenkarten auf der Hand.
Damit versucht man den anderen Spielern Essen zu rauben,
um am Ende die meisten Punkte zu haben. Angegriffen wird
mit Insekten, Waffen dagegen sind Fliegenklatsche, Stiefel
und Insektenspray. Wer dran ist, spielt eine oder mehrere
identische Insektenkarten, ergibt dies einen Angriff, kann der
nachste Spieler diesen abwehren oder weiterreichen oder
Essen abgeben. Wer sein letztes Essen abgibt, ist drauen,
sind alle Karten gespielt, endet das Spiel, Insekten bringen
+2 Punkte, erbeutetes und iibriges eigenes Essen zahlt +10,
benutzte Waffen bringen je -1.

Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Kemal Yun * Yun
Games, Deutschland, 2003

picl der dritten Dimension

Das Worts|

Topwords

Die Grundregel entspricht der aller Kreuzwortrétselspiele
auf einem Plan, man beginnt auf einem der vier Mittelfelder
und legt aus seinen Buchstaben Worte an, es muss in alle
Richtungen stimmen. In Topwords ist jeder Buchstabe einen
Punkt wert und man darf auch in die Hohe legen, d.h. auf
das ,d" in reden ein ,g" legen und so Regen daraus machen,
fiir Worter in nur einer Ebene und einige Buchstaben gibt es
Bonuspunkte, alle Buchstaben sind Blockbuchstaben.
Erstauflage Parker, 1995

Wortlegespiel * Marke: Parker * 2 bis 4 Spieler ab 9 Jahren
*14556, Hasbro, Deutschland, 2003

win.spielen.at
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DIE TERMINE DIE VERANSTALTUNGEN Die WIN-Wertung

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

SPIELE KREIS WIEN

SPIELEABENDE ab 18:00 Uhr

Dienstag, 14. und Donnerstag, 16. Oktober 2003
Dienstag, 4. und Donnerstag, 6. November 2003
Dienstag, 25. und Donnerstag, 27. November 2003
Dienstag, 16. und Donnerstag, 18. Dezember 2003
Donnerstag, 8. Janner 2004

SPIELEMARATHON ab 14:00 Uhr
Samstag, 13. Dezember 2003 ab 14 Uhr

SPIELECAFE

Aktuelle Termine nennt Ihnen der Sekretar!

DEUTSCH WAGRAM

jeden 1. und 3. Freitag ab 18 Uhr im Cafe Papageno,
BockflieBer Strasse 11, 2232 Deutsch Wagram
Sekretar: Manfred Handlos, mhandlos@aon.at

EISENSTADT

jeden 2. und 4. Donnerstag ab 19 Uhr im Wirtshaus zum
Eder, Hauptstr. 25, 7000 Eisenstadt

Sekretar: Heinz Heidenreich, h.e.heidenreich@aon.at

GRAz

jeden 1. und 3. Freitag ab 18 Uhr in der Aussenstelle der
Fahrschule Schwarzmann, Raiffeisenstrasse 27, 8010 Graz
Sekretar: Bernd Hubich, bernd.hubich@gmx.net

KLAGENFURT

jeden 2. und 4. Freitag ab 18 Uhr in der Hirter Botschaft
Bahnhofstrasse 44, 9020 Klagenfurt

Sekretar: Bertram Deininger, bertram@t-online.at

LINZ

jeden 1. und 3. Donnerstag ab 18 Uhr im Saal der
Pfarre St. Franziskus, Neubauzeile 68, 4030 Linz
Sekretar: Fritz Kunz, fritz.renate@aon.at

ST. POLTEN
jeden 2. und 4. Freitag ab 18 Uhr im Gasthof Weber -

Hubertushof, Goldeggerstrasse 7, 3100 St.Polten
Sekretar: Gert Stockl, g.stoeckl@aon.at

SPIELEFESTE

WIEN
21. - 23. November 2003

GRAZ, EISENSTADT, ST.POLTEN, LINZ
28. - 30. November 2003

INNSBRUCK
5. - 7. Dezember 2003

OSTERR. SPIELE MUSEUM

Offnungszeiten: Mo., Mi., Fr. von 9 - 13 Uhr
weitere Termine auf Anfrage

Besuchen Sie unsere Spieletreffen!

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.Pélten - 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
21. und 22. August 2004 das SchauSpiel 04. 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
23.09. Gewdirfelt 08, gewonnen hat Christine Heihs mit der 05.
25.09. Gewdirfelt 57, gewonnen hat Franz Veitl mit der 57.

SKW-ZAHL (2003.09.25)

01 Christian Grundner, Christoph Proksch

02 Christian Bauer

03 Peter Dworak, Bernhard Petschina, Ralph Knoll

05 Reinhard Kagl, Sarah Beck, Wolfgang Lehner, Gert Stockl
06 Harald Schatzl

07 Herbert Gebel, Michael Bunka

08 Gregor Kobelkoff, Werner Farkas, Harald Kovacs

09 Alexandra Siegel, Andreas Kodat, Belma Kusturica-Zrno
10 Martina Nowak, Eva Rieger, Heimo Brenner, Romana Kern, Peter Herger
11 Peter Nowak, Walter Schranz

12 Christa Michel, Franz Veitl

14 Anni Gebel, Gerli Schmidt

15 Michael Trinks, Ronny Schmidt, Angeli Damda

16 Hubert Schlauss, Rudi Prossinagg

17 Valentin Zrno

WINNERS (2003.09.25)
King Arthur, 42, 2, 40, +
2. Amun Re, 28, 1, 27, =

3. Alhambra, 23, 1, 22, +

3. Alles im Eimer, 25, 3, 22, =
5. Wallenstein, 18, 1, 17, +
6. Mill + Money, 22, 6, 16, +
7.

8

9

1

-

11. Pussy Cat, 8, -, 8, -, ex
12. Magna Grecia, 4, -, 4, -, €x
13. Jungle Speed, 2, 1, 1, -, ex

. Coloretto, 15, -, 15, - Vorschlage:
. Europatour, 16, 2, 14, - P'arls'Pans 2x
. Léwenherz, 13, -, 13, - Eiszeit 1x

0. Maniki 14, 2, 12, + Mare Nostrum 1x

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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