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WIN. Spiele Magazin

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!

Unsere virtuelle Stadt im Internet
Biirgermeister Peter Nowak ladet zum Besuch!

Wahrend der Feiertage haben wir uns
Uiber den vielen Besuch gefreut und 14
Spiele Kreis Wien Mitglieder haben sich
bereits als Birger registriert. Fir alle,
die es noch nicht ausprobiert haben,
hier nochmals eine kurze Anleitung:

Der Einstieg in die BSW ist leicht.
Einfach www.brettspielwelt.de
aufrufen und links unten auf den
Button <Login> unter dem Text
LUnregistriert Spielen™ klicken.

Es ist nattirlich auch mdglich lber die
Links auf den Webseiten des Spiele
Kreis Wien einzusteigen. Dadurch
wird ein neues Fenster gedffnet und
die zum Spielen benétigte Software
geladen.

Am Ende des Ladevorganges 6ffnet sich
ein weiteres kleines Fenster. In dieses
Fenster gibt man den Namen ein, unter
dem man in der Brettspielwelt spielen
will. Moglicherweise sind mehrere
Versuche notwendig, bis man einen
mdoglichen Namen gefunden hat, da
mittlerweile schon mehr als 30000
Namen registriert sind. Wenn man sich
nicht schon Uber die Webseite unter
Community/Anmeldung registriert hat,
ist die Eingabe eines Passwortes nicht
notwendig.

Jetzt geht flr Neulinge noch ein kleines
Fenster auf, das die Moglichkeit bietet,
direkt mit einem Tutor (andere Spieler,
die gerne den Neuen helfen) verbunden
zu werden oder eine kurze Einfiihrung
zu lesen. Diese ist im Moment leider
nicht mehr ganz aktuell, die aktuelle
Version findet man auf der BSW
Homepage unter dem Link ,Wie komme
ich in ein Spiel?"

Einfach den Anweisungen folgen,
maoglichst ein Spiel aussuchen, das man
kennt und rechtzeitig verkiinden, dass
man Anfanger ist. In fast allen Fallen
wird man von den anderen Spielern
freundlich aufgenommen und durch
die ersten Spiele gefiihrt. Es kann
nattirlich auch vorkommen, dass man
auf Spielrunden stoBt, die nicht mit
Neulingen spielen wollen, aber dadurch
darf man sich nicht entmutigen lassen.
Wir vom Spiele Kreis Wien werden
immer gerne helfen.

Anbei noch eine Liste von Befehlen
die den Einstieg hoffentlich erleichtern.

Diese Befehle sind unten im
Hauptfenster, in der weien Zeile
einzugeben. Die Befehle habe ich fett
geschrieben, die Erklarung folgt hinter
dem Bindestrich.

/room C104
- damit kommt ihr in unsere Stadt

/tell Petman
- damit kann man mich direkt erreichen,
wenn ich online bin

/hook Petman

- damit wird man in den gleichen Raum
teleportiert, in dem auch ich mich
befinde, wenn ich online bin

/join
- damit tritt man einem Spiel bei

Ich hoffe, mit dieser kleinen Einflihrung
einige unter euch auf die Brettspielwelt
neugierig gemacht zu haben und ich
wiirde mich freuen, den einen oder
anderen bald einmal in meiner Funktion
als Burgermeister in unserer Stadt
begriiBen zu diirfen.

Folgende Spiele stehen derzeit bei uns
bereit: Carcassonne, Trans Amerika,
Lost Cities, Halali, Siedler von Catan,
Meuterer, Der Palast von Alhambra,
Puerto Rico, Cafe International, Metro.

Jetzt heiBt es nicht mehr: ,Alle 3
Wochen ein Spielefest" sondern ,Taglich
ein Spielefest™.

Peter Nowak,
Blrgermeister SpieleKreisWien
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So wird unsere Stadt nach der 1. Aufbauphase aussehen - einiges ist schon fertig gebaut

win.spielen.at



Entwicklungsspiel - SF

ELET

San Juan

Wir schreiben das Ende des Mittelalters - zahlt es sich aus in San Juan zu bleiben ohne ganz Puerto

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

Gibt es nach einem so groBen Erfolg
wie Puerto Rico liberhaupt noch die
Chance, ein noch besseres Spiel auf
den Markt zu bringen? Noch dazu mit
dem fast gleichen Thema?

Es geht! Alea unter der Leitung von
Stefan Briick hat es fertig gebracht!
Um es gleich vorweg zu nehmen:

San Juan wird auf meinem Tisch einen
Ehrenplatz bekommen, es ist fair, es
macht SpaB, jedes Spiel ist anders und
es macht stichtig!

Nach den inzwischen sehr vielen
gespielten Partien (2, 3 und 4 Spieler)
mochte ich die Chance niitzen, auch
Ihnen, werter Leser, das Spiel ans
Herz und auf den Spieltisch zu legen.

Die unscheinbare kleine Alea-Schachtel
hat wie (blich, eine ansprechende
Grafik, die aber stark an Puerto Rico
erinnert, auch wenn der Inhalt nur (?)
110 Spielkarten, 1 Governeurs-Karte, 5
Rollenkarten, 5 Handelshaus-Kartchen,
Block, Bleistift und Regeln ist. Aber
diese Regeln machen aus dem Material
erst ein wohl durchdachtes Spiel.

Was kennen wir von Puerto Rico?
Jeder der 3 bis 5 Spieler wahlt pro
Runde eine Rolle, er baut, erntet,
verschifft und baut, wobei Faktoren
wie Bevolkerung, Landschaft etc.
Einfluss auf den Ablauf hat.

Bei San Juan koénnen 2 bis 4 Spieler
mitmachen und der Spielablauf ist auf
das Wesentliche reduziert. Hier sei
gleich erwahnt, dass auch mit zwei
Spielern das Spiel seine volle Starke
zeigt und so richtig Spa8 macht.

Und jedes Spiel ist anders. Das liegt
an den 110 Karten, die als Zufalls-
mechanismus das Spiel bestimmen,
aber fangen wir am Anfang an.
Dabei mdchte ich nicht jedesmal auf
die Unterschiede der beiden Spiele
eingehen, sondern San Juan allein
beschreiben.

Die Spieler bestimmen einen Start-
spieler, der die Governeurs-Karte
nimmt. Haben alle Spieler einmal
eine Rollenkarte gespielt, wird die
Governeurs-Karte an den nachsten
weiter gegeben. Diese Karte ist mit
keiner Aktion und keinem Privileg
verbunden, sondern zeigt nur den
Startspieler.

Die Spielkarten werden gemischt und
jeder Spieler erhélt 4 Karten auf die
Hand. Ist der Zugstapel aufgebraucht,
wird der Ablagestapel einfach wieder
genmischt. Besonderheit: Auch der
Ablagestapel wird verdeckt gespielt!

Nun wird vor jeden Spieler eine
Indigokiiperei gelegt und das Spiel
kann losgehen. Da auf jeder Karte

win.spielen.at

| Sufscher

5 Siegpunkie.

genau steht, was sie bedeutet und
was zu machen ist, hat man immer
den Uberblick.

Siegbedingung: Sobald das 12. Ge-
baude vor einem Spieler liegt, endet
nach der Baumeisterphase das Spiel
sofort. Nicht der mit den meisten
Gebduden hat gewonnen, sondern nur
wer die meisten Siegpunkte vor sich
liegen hat.

Nun kommen wir auf die Bedeutung
der Karten zu sprechen. Jede Karte
erfillt zugleich mehrere Funktionen.

Prinzipiell sind diese 110 Karten in 68
violette Gebaude und 42 Produktions-
gebaude unterteilt.

Produktionsgebaude sind: Indigo-
kiiperei (Wert 1), Zuckermihle

(Wert 2), Tabakspeicher (Wert 3),
Kaffeerosterei (Wert 4) und Silber-
schmelze (Wert 5). Der Wert bestimmt
den Preis des Bauens, zusatzlich gibt
es noch einen Wert fiir Siegpunkte,
der davon unterschiedlich ist.

Jedes dieser Produktionsbegaude pro-
duziert nur eine Ware, ist diese noch
nicht verkauft, kann nicht produziert
werden.

Die violetten Gebaude haben auch
einen Wert, der die Baukosten
bestimmt und einen Wert, der die
Siegpunkte festlegt. Zusatzlich hat
jedes violettes Gebaude eine Funktion,
die in die Regeln verandernd eingreift.
Hat man das bestimmte violette
Gebaude errichtet, kann man die
zusatzliche Regel fiir sich ausniitzen.

Und hier zeigt sich die Besonderheit
des Spieles: Es ist das Zusammen-
wirken der einzelnen Karten, die
geniale Zusammenfassung von

zusatzlichen Regeln, die die Wirze in
das Spiel bringen. Durch die ausge-
legten Gebdude wird jedes Spiel
anders.

Das Spiel
San Juan

fiir 2-4 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 45-60 Minuten

Alea 2004

Die Besprechung:
Ferdinand de Cassan
office@spielen.at

Die WIN-Wertung:
W SSS II K UUU AA

Der Autor:
Andreas Seyfarth

Seine Spiele:

2004

San Juan, Alea

2002

Puerto Rico, Alea

1996

Manhattan, Mayfair

1994

Manhattan, Hans im Gliick
Waldmeister, Hans im
Gliick

1993

Spiel des Friedens,
Schmidt

1992

Zorro, Schmidt

Zorro das Abenteuerspiel,
Schmidt

1991

Max & Moritz, Schmidt
Aber nochmals zuriick zu den
Spielkarten. Jede Spielkarte hat
mehrere Funktionen:

1. Gebdude - um dieses Gebdude, das
man in der Hand halt, zu bauen, muss
man den Wert 1 bis 6 bezahlen, aber
nur in der Baumeisterphase.

2. Geld - jede Handkarte ist zugleich
auch Geld. Will man ein Gebdude mit
Wert 3 bauen, muss man 3 Hand-
karten auf den Ablagestapel legen.

3. produzierte Waren - auf ein
Produktionsgebaude wird mit dem
Aufseher je eine Karte verdeckt als
Ware gelegt.

4. verkaufte Waren - mit dem Handler
werden produzierte Waren auf den
Ablagestapel gelegt (= Verkauf) und
entsprechende neue Karten auf die
Hand genommen.

Besitzer produziert

. . 2 Siegpunkte
5. Siegpunkte - unter die Kapelle e
gelegt, bringt jede Karte einen
Siegpunkt.

Nun aber zum Spielablauf, der durch
den Governeur und die Rollenkarten
bestimmt wird.

Als Governeur muss man, bevor man
seine Rollenkarte wahlt, einige Amts-
handlungen setzen:

- Erinnert alle Spieler an die Kapelle
(jetzt kann man unter seiner Kapelle
zusatzliche Siegpunkte sammeln)

- Uberpriift das Handkartenlimit (nur
7 (oder 12 Karten mit Turm) darf
ein Spieler am Anfang der Runde
haben - wahrend der Runde gibt es

3 Siegpunkte

324 WIN -3



SPIELETEST - San Juan

- erinnert an die Kapelle |

- Gberprift das
Handkartenlimit

- beginnt die Runde "

Aktion
Jeder Spieler kann
ein Gebaude bauen

Privileg ;
Baumeister z.ahll =

Aktion
Jeder Spieler wahlt
1 von 2 Karten aus |

|

Privileg
Ratsherr erhilt weitere
3 Karten zur =

; :ﬁﬁf;sehet/ :

Aktion
Jeder Spieler kann
eine Ware produzieren
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keine Beschrankungen der Anzahl der
Handkarten)

- Beginnt die Runde (mit der Wahl
einer Rollenkarte)

Diese Rollenkarten sind wohlbekannt
und bei San Juan gibt es deren fiinf.
So werden je nach Spieleranzahl auch
nur einige der Rollenkarten aktiv. Nicht
verwendete Rollenkarten erhalten
keinen Bonus fiir die nachste Runde.

Einzige Sonderregelung fiir das Spiel
zu Zweit: Der Governeur darf noch
eine zweite Rollenkarte wahlen, bevor
der andere Spieler dran kommt (3
Rollenkarten pro Runde). Geniale
L6sung um ohne Regeldnderung auch
zu Zweit spielen zu kdnnen.

Wer den Baumeister wahlt, darf

das Privileg des Baumeisters ausfiihren
und zahlt eine Karte weniger. Alle
Spieler kdnnen ein Gebaude bauen.

Wer den Ratsherrn wahlt, darf

das Privileg des Ratsherrn ausfiihren
und wahlt eine neue Karte aus funf
aus. Alle anderen Spieler kbnnen eine
Karte aus zwei auswahlen.

Wer den Aufseher wahlt, darf das
Privileg des Aufsehers ausfiihren und
produziert eine weitere Ware. Alle
Spieler produzieren eine Ware.

Wer den Handler wahlt, darf

das Privileg des Handlers ausfihren
und verkauft eine weitere Ware. Alle
Spieler verkaufen eine Ware.

Wer den Goldsucher wahlt, darf

das Privileg des Goldsuchers ausfiihren
und erhalt eine Karte. Alle anderen
Spieler machen hier keine Aktion.

Nun noch einige Feinheiten:

In der Baumeisterphase darf man
gleiche Produktionsgebaude, aber nur
verschiedene violette Gebdude bauen.

In der Aufseherphase darf nur auf
leeren Produktionsgebauden produziert
werden.

In der Handelsphase wird zuerst
eines von 5 Handelshaus-Kartchen
umgedreht. Es bestimmt den Wert der
5 verschiedenen Waren. Besonderheit:
Die Reihenfolge wird nicht geandert,
dadurch sind die Werte bei gutem
Gedachtnis vorhersehbar.

Da die violetten Gebdude mit ihren
neuen Regeln das Spiel bestimmen,
mochte ich gerne einige ausgesuchte
beschreiben. Der Reiz besteht

aber darin, selbst Kombinationen
auszuprobieren und Uberraschende
Ergebnisse zu finden.

BIBLIOTHEK

(wirkt bei der Rollenwahl - Kosten 5
- Siepunkte 3): Besitzer nutzt das
Privileg seiner Rolle doppelt.

Sein Privileg doppelt zu nutzen bringt
einen standigen Voretil von Runde zu
Runde. Gebaude, Produktion, Handel,
einfach immer einen Schritt weiter.
Eine der starksten Karten im Spiel,

wenn man sie bekommt! Denn der
Zufall bestimmt, aus welchen Karten
ich wahlen kann. Oft muss man zur
Bezahlung auch wichtige Gebaude als
Geld abwerfen, aber der Abwurfstapel
wird oft und rasch wieder gemischt
und die Karten kommen wieder zuriick
in die Hand. Hier ist das richtige
Timing gefragt!

TURM

(am Rundenanfang - Kosten 3 - Sieg-
punkte 2): Besitzer darf bis zu 12
Karten auf der Hand haben.

Handkarten sind Mdoglichkeiten, je
mehr man davon hat, desto besser
sind die Chancen das richtige Gebaude
zu bauen, denn mit 12 Gebauden ist
das Spiel zu Ende und dann werden
die Siegpunkte gezahlt.

PRAFEKTUR

(Ratsherrenphase - Kosten 3 - Sieg-
punkte 2): Besitzer behdlt von der
Auswahl 1 Karte mehr.

Jedes Mal zwei statt einer Karte zu
bekommen ist ein wichtiges Argument,
den Ratsherrn zu wahlen.

KAPELLE

(am Rundenanfang - Kosten 3 - Sieg-
punkte 2): Besitzer darf 1 Handkarte
unter seine Kapelle legen - bringt je
einen Siegpunkt am Ende.

Ein netter Weg, mehr Siegpunkte zu
erhalten, trotzdem Vorsicht: fehlt die
Karte vielleicht in der aktuellen Runde?

ARMENHAUS

(Baumeisterphase - Kosten 2 - Sieg-
punkte 1): Besitzer erhdlt 1 Karte vom
Stapel, wenn er nach dem Bauen nur
0 oder 1 Karte auf der Hand hat.

Das hilft ungemein beim Bauen, denn
auch wenn ich alle Karten als Geld
ausgeben, bekomme ich zumindest
eine wieder zuriick, und wenn ich an
all die anderen Bonus denke, welche
Maoglichkeiten!

Ja, es sind die vielfaltigen Moglich-
keiten, die Spielkarten einzusetzen
und durch neue Regeln das Spiel zu
erweitern, die uns hier ein schnelles
und interessantes Spiel liefern.

Nicht umsonst sagt man, die Regeln
machen ein gutes Spiel, nicht die
Ausstattung. Und hier kann man

nur dem Autor Andreas Seyfarth
gratulieren, so ein einfaches, geniales
Konzept entwickelt zu haben.

Ob wir hier das Entstehen eines
modernen Klassikers miterleben? Das
Spiel hat es sicher verdient! Aber
nicht wir entscheiden Uber den Erfolg
eines Spieles, sondern der Markt. Ob
er dieses Spiel ebenso wohlwollend
aufnimmt wie wir, ist abzuwarten.

Bei uns Viel-Spielern ist aber das
Spiel immer gut aufgehoben und wir
werden es spielen, spielen, spielen ....
bis das nachste noch bessere Spiel
von Alea da ist!

~ bei der Rollenwahl
- Besitzer nutzt das Privileg
seiner Rolle doppelt

am Rundenanfang

Besitzer darf
bis zu 12 Karten

auf der Hand haben

Ratsherrenphase
Besitzer behalt
von der Auswahl
1 Karte mehr

win.spielen.at



Die Fugger

Augsburg im Jahre 1367: Mit Jakob dem Reichen beginnt die Dynastie der Fugger

Mein Mann und ich besuchen
immer Bekannte, bei denen wir
einen Spielabend veranstalten.

In diesem Jahr konnten wir aus
privaten Griinden nicht zur Spiele
"03 nach Essen fahren. Am ersten
Spielabend nach der Spiel "03
sitzen wir bei unseren Bekannten
und Uberlegen, was wir spielen
kénnten. Unsere Bekannten
(Martina & Peter) waren in Essen
und haben von dort einige neue
Spiele mitgebracht. Mein Mann
Walter fragt Sie: ,Was wiirdet ihr
empfehlen, welche Spiele missen
wir unbedingt kennen lernen?"
Martina beginnt aufzuzahlen -
Yellowstone Park, Feurio, Finstere
Flure, Fugger ... Ich unterbreche
sie und sage: ,Na so viele Spiele
kénnen wir heute aber nicht
spielen, beginnen wir mit etwas
einfachem." Hierauf empfiehlt
Peter das Kartenspiel Die

Fugger. Schnell holt er das Spiel,
weiters einen Block und einen
Kugelschreiber zum Notieren der
Siegpunkte.

Das Spiel ist in einer typischen
Schachtel der Firma Adlung
verpackt. Das Titelbild zeigt

eine Stadt — es soll Augsburg
darstellen — auf die sich ein
Karren mit Weinfasser und ein
Reiter zu bewegen. Peter liest die
Regeln vor und Martina beginnt
die Preisskala aufzulegen, dies
sind 9 Guldenkarten mit den
Werten 1 bis 9. Fir alle finf
Warensorten — Kupfer, Tuch,
Wein, Gewlrz und Juwelen - wird
ein Grundpreis von 5 Gulden
festgelegt. Die Karten sind
optisch hervorragend gestaltet
und lassen die entsprechenden
Gegenstande leicht erkennen.
Weiters wird neben der Preisskala
eine Karte, die Jakob den
Reichen zeigt, abgelegt. Jeder
Spieler erhalt 4 Karten, die er
verdeckt auf die Hand nimmt. Die
restlichen Karten werden verdeckt
als Nachziehstapel neben die
Preisskala gelegt. Vor Jakob dem
Reichen werden 2 Warenkarten

— 1x Juwelen und 1x Gewirze

- offen aufgelegt. Das Spiel wird
in mehreren Runden gespielt

— solange bis ein Spieler 100
oder mehr Siegpunkte erreicht

win.spielen.at
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hat. In den ersten beiden Runden
hat jeder Spieler immer eine

von folgenden 3 Mdglichkeiten:

1 Karte offen auslegen, 1 Karte
verdeckt ablegen - diese Karte
bleibt bis zum Ende des Spiels
verdeckt liegen und wird erst bei
der Schlusswertung abgerechnet
- oder 1 Karte nachziehen — das
darf man aber nur wenn man 4
oder weniger Karten in der Hand
halt. Ab der 3. Runde darf nur
mehr 1 Karte offen ausgelegt
oder 1 Karte vom Stapel gezogen
werden. Eine Runde endet

wenn 5 Karten einer Warensorte
offen ausliegen — wobei die
Warenkarten aller Spieler und
auch die Karten von Jakob dem
Reichen zum Ermitteln der Anzahl
herangezogen werden. Martina
beginnt das Spiel und legt
verdeckt eine Karte ab. Ich bin
die nachste und ziehe eine Karte
vom Nachziehstapel. Mein Mann
legt eine Karte mit Juwelen und
einem Siegel offen vor sich aus.
Auch Peter zieht eine Karte vom
Stapel nach. Nun legt Martina
einen Kaufmann offen vor sich
ab. Ich lege nun eine Karte mit
Gewlirzen verdeckt ab, da ich
hoffe dass Gewiirze zum Ende
des Spiels einen hohen Preis
erzielen werden. Auch Walter
legt eine Karte verdeckt ab. Peter
legt nun eine Karte mit Wein
offen ab. Martina zieht eine Karte
vom Stapel. Ich lege eine Karte
mit Juwelen ab und hoffe dass

hochstens nur mehr 1 Karte mit
Juwelen abgelegt wird. Walter
zieht eine Karte vom Stapel. Peter
legt ebenfalls eine Karte verdeckt
ab. Martina legt eine Karte Wein
ab. Ich lege eine Karte Gewlirze
ab. Walter legt noch eine Karte
mit Juwelen. Peter legt eine Karte
Wein mit einem Siegel ab. Martina
beendet die Runde in dem sie
auch eine Juwelenkarte ablegt.
Nun werden die neuen Preise

der Warensorten ermittelt. Die

3 Warensorten von denen die
meisten ausliegen, steigen um
jeweils so viele Felder wie Karten
der Sorte ausliegen, die UGbrigen
Warensorten fallen um 1 Gulden
im Preis nach unten. Ich habe
mich verspekuliert, da 5x Juwelen
abgelegt wurden steigt der Preis
fiir Juwelen um 5 Gulden. Da
dies aber nicht mdglich ist, der
Hochstpreis ist 9 Gulden, fallt der
Preis fiir Juwelen auf 1 Gulden.
Wein war 3x ausgelegt und steigt
daher um 3 Gulden auf den neuen
Preis von 8. Gewdrze war 2x
ausgelegt und steigt auf 7. Tuch
und Kupfer fallen auf 4 Gulden.

Das ergibt folgenden
Zwischenstand nach der ersten
Runde. Martina hat 9 Punkte,
Walter 2 Punkte, sein Siegel
punktet nicht, da mehr als 3
Karten Juwelen ausgelegt waren,
Peter hat 24 Punkte, da sein
Siegel auf der einen Weinkarte die
doppelten Punkte bringt. Ich -->

Lesen Sie weiter auf Seite 7

Das Spiel
Die Fugger

fiir 2-4 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 30-45 Minuten

Adlung 2003

Die Besprechung:
Maria Schranz
M.Schranz@gmx.at

Die WIN-Wertung:
*AAAUU I WW 4 (2-4) m

Der Autor:
Klaus-Jiirgen Wrede

Seine Spiele:

2003

Carcassonne Handler &
Baumeister 2. Erweiterung,
Hans im Gliick

Die Fugger, Adlung
2002

Carcassonne Die
Erweiterung, Hans im
Gliick

Carcassonne Die Jager
und Sammler, Hans im
Gliick

Krone & Schwert, Queen
2000

Carcassonne, Hans im
Gliick
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SPIELETEST - Positionsspiel

Finstere Flure

Bei FF handelt es sich um ein Rennspiel, bei dem man nicht nur besonders schnell im Ziel sein muss

2F-Spiele * Sielwall 50 * D-28203 Bremen * Fon +49-421-79140616 * www.2f-spiele.de

Das Spiel
Finstere Flure

fiir 2-7 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 450 Minuten

von 2F-Spiele 2003

Die Besprechung:
Bernhard Petschina
b.petschina@chello.at

Die WIN-Wertung:
*** 88 11 UU AA 3-6 (2-7)

Der Autor:
Friedemann Friese

Seine Spiele:

2003

Finstere Flure, 2F-Spiele
FreshFish, Plenary Games
2002

Fische, Fluppen-
Frikadellen, 2F-Spiele
2001

Funkenschlag, 2F-Spiele
2000

Flick Werk, 2F-Spiele
1999;

Frischfleisch, 2F-Spiele
1998

Friesematenten, 2F-Spiele
1997

FrischFisch, 2F-Spiele
Wucherer, Abacus

1995

Foppen, 2F-Spiele

1995

Paparazzo, Abacus
1994

Falsche Fuffziger;2F-
Spiele

1992

Wucherer, Spielbaustelle

6 - WIN 324

Warum kann das Monster nicht
diagonal schauen, wenn es nach
vorne, links und rechts schauen
kann. Diese Frage hat mich
schon langer bei Finstere Flure
beschaftigt. Ja, okay, dass das
Monster einfach in die Wand
hineingehen kann und bei einer
anderen Stelle im nachsten
Schritt einfach aus der Wand
herauskommt, das hat mich nicht
gestort. Immerhin habe ich noch
kein Monster getroffen, das dies
nicht gemacht hat. Aber wieso
kann es nicht diagonal schauen?

Gut, ich erklar mal worum es
geht: Furchtlos forschtest du
nach den 3 Fetischen aus dem
finnischen Fjord mittels flinker
und facettenreicher Finten, um sie
fortzuschaffen und damit zu First
Fieso nach Frankreich zu eilen
und die faszinierende Fee und
Freifrau Fabula zu freien. Doch
Fieso scheint fremdenfeindlich,
welch ein Fiasko, du landest
unter Freiheitsberaubung freudlos
und frierend in einer fiirstlichen
Festung mit finsteren Fluren. Nun
musst du Fiesos Falle entkommen.
Furunkulus, das Hofmonster

(ein furchteinfloBender Freak)
wartet schon. Nun heiBt es frisch,
fromm, fréhlich, frei, Furunkulus
zu foppen und in die Freiheit zu
fliehen.

Soweit mal die Hintergrund-
geschichte, die eine Fortsetzung
der Fabel um Fabula aus

dem Spiel ,Fische, Fluppen,
Frikadellen® ist. Fiir alle, die
Friedemann Friese und den 2F-
Verlag nicht kennen und denen es
bisher noch nicht aufgefallen ist:
Es besteht eine leichte Neigung
zu Wortern, die mit einem F
beginnen. Genauso besteht eine
leichte Neigung zu der Farbe grin,
die aber nur verstanden werden
kann, wenn man Friedemann
Friese einmal gesehen hat.

Und worum geht es jetzt wirklich?
Also auf einem Spielbrett etwa
11x16 Felder groB werden in der
einen Ecke die Spielsteine (4 pro
Spieler bei 2-4 Spielern, 3 bei 5-
7) beim Eingang eingesetzt und
auf der anderen Ecke wartet beim

Friedemann Friese

© FINSTERE
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Ausgang das Monster Furunkulus.
Jeder Spielstein (im Sinne
Friedemann Frieses werde ich die
Spielsteine nur noch als ,,Fremde"
bezeichnen) hat eine farbige und
eine schwarze Seite, auf der auch
steht, wie weit man ziehen kann.
Die Summe der beiden Zahlen ist
immer 7. Nach jedem Zug wird
der Fremde umgedreht. Jedes
Mal, wenn alle Fremden einmal
gezogen sind, wird ein Kartchen
flr Furunkulus aufgedeckt, das
besagt wie weit er gehen kann.
Und Furunkulus ist recht einfaltig.

Er geht solange gerade vorwarts,
bis er am Beginn seines Schrittes
rechts oder links einen Fremden
stehen sieht, der naher ist als
ein Fremder, der vor ihm zu
sehen ist. Wenn rechts und links
jeweils wer steht und beide gleich
weit entfernt sind, dann geht
Furunkulus geradeaus weiter.
Steht Furunkulus vor einer Wand
und sieht keinen Fremden, so
verschwindet er in der Wand und
erscheint an einer anderen Stelle.
Dafiir sind auf den Wanden je
zwei Mal die Buchstaben A-Z und
ein Stern abgebildet.

Erwischt Furunkulus einen
Fremden, so wird dieser bei der
nachsten Runde neu eingesetzt.
Wurden die 8 Kartchen von
Furunkulus bereits einmal
durchgespielt, so ist der Fremde

aus dem Spiel. Wenn die Kartchen
ein zweites Mal durchgespielt
wurden, dann ist das Spiel aus,
und es hat der gewonnen, der als
Erster die meisten Fremden durch
den Ausgang ziehen konnte. Das
Spiel ist aber auch zu Ende, wenn
jemand alle seine Fremden bis auf
einen durch den Ausgang gezogen
hat.

Gut, die Zugweite der Fremden
habe ich schon erwahnt. Wenn
man sich das Spielbrett genauer
anschaut, dann sieht man auch,
dass es sich dabei um eine
Sdulenhalle handelt (an jedem
Eck eines Feldes eine Saule),

und da man nicht durch Saulen
durchgehen kann ist fiir Fremde
nur eine Bewegung vorwarts,
links, rechts oder zurtick maoglich.
Und damit ist mir auch klar, wieso
Furunkulus auch nicht diagonal
sehen kann. Namlich weil sich die
Fremden hinter den Saulen auch
verstecken kénnen.

Damit das mit dem Verstecken
auch gut funktioniert darf pro
Feld nur ein Fremder stehen.
Aneinander vorbeiziehen dirfen
Fremde aber. Und damit das

mit dem Verstecken noch

besser funktioniert, gibt es noch
Steinbldcke so groB wie ein
ganzes Feld, die, solange der Platz
dahinter frei ist, von den Fremden
geschoben werden kénnen. Dem
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Furunkulus ist es egal, ob das
Feld hinter einem Steinblock frei
ist, er schiebt weiter und wenn
notwendig zerquetscht er alles
zwischen sich und der Wand.
Auch den Steinblock, er ist halt
ein Monster.

Im Grundspiel gibt es noch

zwei Blutlachen, auf denen man
rutscht sobald man sie betritt. Im
Fortgeschrittenenspiel werden die
Steinblécke umgedreht und sind
zum Teil durchsichtig (Furunkulus
sieht dahinter stehende Fremde)
oder geben Furunkulus eine
andere Richtung vor. Es gibt
dann noch zusatzlich 2 Paare mit
Teleportern, die Furunkulus beim
Betreten des einen zum zweiten
des Paares teleportieren und von
Fremden nicht betreten werden
dirfen.

Die graphische Ausfiihrung ist
wie schon bei Fische, Fluppen,
Frikadellen und Friesematenten
im Comic-Stil gehalten, die
Materialqualitat ist ebenfalls wie
bei den oben genannten Spielen
hervorragend. Anscheinend sind
die billigen Kartonschachteln
von Funkenschlag bereits
aufgebraucht. In der Spieldauer
liegt dieses Spiel voll im Trend.
Spiele mit 1-2 Stunden Spieldauer
sind derzeit selten. Das Monster
ist aus Uber 20 Teilen individuell
kombinierbar und kann ein
entsprechend schreckliches
Aussehen damit erhalten.

Der Spielmechanismus hat mich
sehr begeistert. Der Spielstein mit
den Zugweiten 6 und 1 wird vor
allem mit der Seite mit der 1 eine
Herausforderung dem Monster

zu entfliehen. Es ist zugegeben
ein einfaches Spielprinzip, aber
die Interaktion ist vor allem bis
zum Ziehen des letzten Fremden
gegeben. Auf scheinbar sicheren
Platzen steht man zuweilen durch
den aufopfernden Einsatz netter
Mitspieler plotzlich direkt vor dem
Monster. Durch den variablen
Aufbau ist auch ein lange
anhaltender Spielspal3 gegeben.
Einen Vorteil hat dieses Spiel auch
entscheidender MaBen: Es ist seit
langem wieder ein gutes Spiel,
das auch sogar mit 7 Personen
gespielt werden kann, zur Zeit
eine Seltenheit.

Ich habe lange Uberlegt, ob ich
diesem Spiel 2 oder 3 Sterne in
der WIN-Wertung geben soll.
Ich konnte eigentlich nichts
finden, was ich an diesem

Spiel auszusetzen hatte. Das
Problem ist flir mich eher eine
fehlende Definition fiir ein
***-Spitzenspiel gewesen. Ich
kann mich an alte Diskussionen
erinnern, in denen auch einmal
eine 3 in der Buchstabenwertung
gefordert wurde, aber DDD
oder GGG fiir ein Spitzenspiel?
Wenn ich von der **-Wertung
in seiner Klasse ausgehe, dann
hat dieses Spiel fiir mich den
dritten Stern durch einen sehr
hohen Wiederspielenwollenwert,

seiner hohen Flexibilitét beziiglich
der Teilnehmer und seiner
Jfurchtbar® netten Umsetzung
einer Geschichte in einem Spiel
verdient.

Bemerkung am Ende: Es gibt auf
www.2f-spiele.de ein kleines
Computerspiel zum Brettspiel, auf
dem in einfacherer Weise einige
Level gelost werden kénnen. Fiir
Leute mit PC und Zeit ein netter
Zeitvertreib.

DIE FUGGER - Weiter von Seite 5

--> habe 8 Punkte. Jetzt werden
samtliche offen ausliegende
Warenkarten — auch die vor Jakob
dem Reichen - entfernt und ein
Ablagestapel angelegt. Wenn der
Nachziehstapel verbraucht ist,
wird der Ablagestapel gemischt
und als neuer Nachziehstapel
aufgelegt. Nun erhdlt jeder
Spieler vom Stapel 2 Karten.
Martina bekommt 2 zusétzliche
Karten, da sie einen Kaufmann
ausgelegt hatte. Fir Jakob den
Reichen wurden 2 Warenkarten
nachgezogen. Eine ist ein
Kaufmann - da vor Jakob dem
Reichen kein Kaufmann liegen
darf, wird der Kaufmann auf den
Ablagestapel gelegt und eine
neue Karte flr ihn gezogen.

Die 2. Runde beginne ich, da
Martina die erste Runde beendet
hat. In dieser Runde legt Peter
2 Kaufleute ab. Am Ende der
Runde hat jeder von uns eine

win.spielen.at

zweite Karte verdeckt abgelegt.
Nach Ende dieser Runde flihrt
Peter knapp vor Martina. Peter
erhalt 5 Karten zusétzlich vom
Nachziehstapel. Das Spiel
dauert bis zum Ende der 4.
Runde, Walter hatte mehr als
100 Punkte. Martina und Peter
liegen nur knapp unter der 100
Punktegrenze.

Walter erzahlt mir spater,

er wusste schon zu diesem
Zeitpunkte, dass er nicht
gewinnen wirde, da er kaum
Punkte mit seinen verdeckt
ablegten Karten machen konnte.
Die Preisskala zeigt 8 Punkte fiir
Gewlirze, 7 Punkte flir Juwelen
und Tuch, 4 Punkte fir Kupfer und
1 Punkt fir Wein. Martina hatte
Wein und Gewtirze, Walter Wein
und Kupfer, Peter und ich haben
beide Gewiirze und Juwelen
abgelegt. Peter und ich erhielten
flr unsere verdeckt abgelegten

Warensorten 30 Punkte, Martina
18 Punkte und Walter bekam
nur 10 Punkte. Durch die am
Schluss erzielten Punkte gewann
Peter das Spiel. Inzwischen habe
ich das Spiel bereits mehrmals
gespielt und es gefallt mir

sehr gut — es ist kurzweilig,
bietet zwar wenig Interaktion

ist aber aufgrund der kurzen
Dauer der Spielrunden und des
teilweise recht unterschiedlichen
Spielablaufs sehr interessant. Die
Fugger ist ein wirklich gelungenes
Kartenspiel, das trotz seiner
einfachen Regeln eine Menge an
taktischen Mdglichkeiten bietet.
Ich kann anderen Spielern den
Preis ruinieren oder versuchen,
eine Warensorte die momentan
keinen guten Preis hat auf einen
hoheren Preis zu bringen. Ich
kann Die Fugger vorbehaltlos
empfehlen. In der Sammlung
eines Kartenspielfans sollten sie
nicht fehlen.
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Maseninanhan

Industria

Von der Tongrube bis zum Roboterwerk steuern Sie in diesem Versteigerungsspiel Ihre Dynastie durch 5

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

Das Spiel DrauBen ist ein kalter, triiber

Industria Herbsttag. Es regnet in Strémen.

fiir 3-4 Spieler Aber das ist uns im gut geheizten und
ab 10 Jahren hell erleuchteten Zimmer, in dem wir

ca. 60 Minuten sitzen herzlich egal. Denn so lange

wir genug zu essen und die neuesten
Spiele aus Essen haben, kann uns
der Rest der Welt gestohlen bleiben.
Doch mit beidem sind wir hinreichend
eingedeckt, vorher ist wahrscheinlich
diese schone Freiheit zu Ende und wir

Queen Games 2003

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

Die WIN-Wertung:
* Industria AA Il WWW UU
4 (3-4)h

wir frei haben genieBen wir dies auch.
Der Autor:

Michael Schacht ) . ) )
Es ist spater Vormittag, seit dem

Frihstlick haben wir schon einige
neue Spiele ausprobiert, als Isabell
mit einer interessanten Schachtel

ins Wohnzimmer kommt. Sie ist im
typischen Format von QUEEN GAMES

Seine Spiele:

2003

Coloretto, Abacus
Crazy Chicken
Industria, Queen
InterUrban, Winsome

Games 3 )
Knatsch Katalog Edition und sehr bunt, ein echter Blickfang
3, Abacus also.

Paris Paris, Abacus

Richelieu und die Konigin, “

Ravensburger ,Was hast du denn da?", wollen

2002 Jasmine und Benjamin sofort wissen.

Sandion Sooease. »Das ist INDUSTRIA von Michael

Timbuktu Schacht. Ich hab gehért, dass es sehr
g_raﬁysacey Spiele aus gut ist, deshalb méchte ich es mal
Imbuktu

ausprobieren.™

Dschunke, Queen Games . N L.
4Es ist auf jeden Fall ein interessantes

Mogul, Spiele aus

Timbuktu _ Spiel, ich bin dafur", erkldre ich sofort
Statlo_n Manager, Spiele einverstanden.
aus Timbuktu

2001 ,Um was geht es denn?", will
Contra, Spiele aus Benjamin wissen.

Timbuktu

Crazy Race, Spiele aus . ) .
Timbuktu Wahrend Jasmine noch dartiber
EE>er Konig der Diebe, nachdenkt, versuche ich es zu
urogames =

Don, Queen erklaren.

4ES ist ein Versteigerungsspiel, in
dem die Spieler, und Spielerinnen®,

Isis & Osiris, Goldsieber
Knatsch, Abacus

Kontor - Die . . .
Ereigniskarten, Spiele aus mit einem Blick auf Isabell, dlenau.f SO
Timbuktu etwas Wert legt, ,versuchen mdglichst

2000 ) wertvolle Fabriken und Technologien
Die Tafelunde, Spieleaus 7, ergattern, um sie zu bauen. Das

Timbuktu A . . >
Kardinal & Konig, Spiel geht Uber fiinf Epochen, - bei
3O'dsifbHefb drei Spielern Uber vier — und wer am

ampf, Haba . . . .
Papperiapapp, Goldsicber  OCTNUSS (‘j‘le meisten Siegpunkte besitzt
1999 gewinnt.

Explosiv, Piatnik

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

1998

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

Charts, Piatnik

Noch wahrend ich erklare, beginnt
Benjamin zu strahlen.

»Das ist ein Spiel nach meinem
Geschmack, fangen wir an."

Nur Jasmine schaut etwas skeptisch,
lasst sich aber schnell tiberzeugen.
Wahrend Isabell die Besitz- und
Siegpunktmarker austeilt, kimmere
ich mich um den Spielplan und die
Industrieplattchen. Der Spielplan
kommt in die Tischmitte und die
Industrieplattchen werden nach den
Epochenzahlen auf der Riickseite
sortiert, getrennt gemischt und
verdeckt neben den Spielplan gelegt.
Den Epochenstein und die
Siegpunktmarker kommen auf ihren
Platz am Spielplan.

= Danach fehlt nur noch das Spielgeld.
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mussen wieder arbeiten. Aber so lange

Michael Schacht

INDUSTRIS

lung:

A
6007)3hre e

Jeder bekommt vier Taler, der Rest
wird ebenfalls neben den Spielplan
gelegt. Nun liest Isabell noch die
Spielregel vor, und das Spiel kann
beginnen.

Isabell hat den Startspielerstein und
macht somit den Anfang. Zuerst
bekommt noch jeder seine Einnahmen,
in Form von einem Taler. Danach deckt
sie vier Industrieplattchen auf und legt
sie offen neben den Spielplan.

Jetzt darfst du sie versteigern,

die Einnahmen gehéren dann dir",
unterstiitze ich sie, als ich ihre
Unsicherheit bemerke.

,Sie darf jetzt alle vier versteigern?",
fragt Jasmine verbl{ifft.

,Nein, nur so lange, bis sie eines der
Plattchen selbst behalt, dann ist der
linke Nachbar mit dem Versteigern an
der Reihe." Benjamin hat inzwischen
die Spielanleitung selbst gelesen, und
kann jetzt auch mitreden.

Schon beim ersten Plattchen hat
Isabell Pech. Das Bonusplattchen mit
dem Anker interessiert niemanden,
also muss sie es selbst nehmen, und
Benjamin darf mit dem Versteigern
weitermachen.

Sie zuckt mit den Schultern und
meint: ,Ich hatte nicht gedacht, dass
keiner das Bonusplattchen will. Aber
so schlecht ist das ja eigentlich gar
nicht."

Benjamin bietet das ,Sagewerk™

zur Versteigerung. Verzichtet aber
dann doch auf die drei Taler von mir
und behdlt es selbst. Nun bin ich

an der Reihe. Ich versteigere das
Technologiekartchen ,Maschinenbau™
an Benjamin fiir drei Taler und behalte
mir die ,Tongrube®.

,Als ndchstes darf jeder seine
ersteigerten Kartchen bauen, sofern er
es sich leisten kann."

Erklart Isabell und deckt ihr
Bonuskartchen auf, dann zahlt sie den
geforderten Taler. Auch Benjamin und
ich bauen unser Gebdude. Nur das
Technologiekartchen kann Benjamin
erst nachste Runde bauen, weil es
diese Runde noch kein Holz gibt.

Nun wandert der Startspieler weiter zu
Benjamin. Er deckt die nachsten vier
Kartchen auf und will gerade mit der
Versteigerung beginnen, als Isabell ihn
stoppt.

Vorher bekommt jeder noch einen
Taler, und Christoph seine zwei
Siegpunkte fir die Tongrube."
Nachdem auch das erledigt ist,

kann Benjamin weitermachen. Er
versteigert den ,Brunnen® an Jasmine
fuir zwei Taler und behalt sich die
4Eisenerzmine®. Jetzt bin ich zum
Versteigern dran, verkiinde jedoch
nur: ,Ich nehme den Steinbruch und
gebe weiter."

Damit ist das Versteigerungsrecht bei
Jasmine. Sie versucht einen Rohstoff
»Stein" zu versteigern, da ihn jedoch
keiner mochte, bleibt er ihr selbst.
Nun darf wieder gebaut werden.
Jeder hat geniigend Ressourcen,
also kdnnen alle bauen. Das bringt
Benjamin vier Siegpunkte. Jasmine
bekommt auch drei.

Die nachste Runde beginnt. Jeder
bekommt einen Taler und ich bin
Startspieler. Nachdem ich die letzten
vier Plattchen aufgedeckt habe,
versteigere ich das Bonuskartchen
und die Technologie ,Konstruktion®.
Damit verdiene ich vier Taler. Dann
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nehme ich die ,Ziegelei* zur Hand und
verkiinde: ,Die behalte ich natirlich."
Damit darf Jasmine versteigern. Jetzt
ist es der Rohstoff ,Holz", und auch
den mdchte niemand. Womit er wieder
bei Jasmine bleibt.

Jetzt darf neuerlich gebaut werden.
Jasmine baut ihr Technologiekdrtchen
um es nicht beim Epochenwechsel

zu verlieren. Isabell legt das zweite
Bonuskartchen und ich baue die
.Ziegelei®.

Damit ist die erste Epoche zu Ende,
der Epochenstein wird ein Feld
hinunter geschoben und Jasmine ist
Startspieler.

Als erste Amtshandlung, zahlt sie die
Taler aus. Dann deckt sie die ersten
vier Kartchen vom zweiten Stapel auf.
Die ,Topferei®, ein Bonuskdrtchen, der
Rohstoff ,Eisen" und die Technologie
,Dampfmaschine".

Die ,Topferei* versteigert sie mir

fiir drei Taler. Dann nimmt sie die
,Dampfmaschine" selbst. Jetzt ist
Isabell zum Versteigern an der Reihe.
Diesmal hat sie mehr Gliick, Benjamin
nimmt das Bonuskartchen fiir zwei
Taler und Jasmine zahlt auch zwei

fiir den Rohstoff. Damit ist Isabell die
Reichste in der Runde.

Jasmine baut nun die
,Dampfmaschine".

,Eisen habe ich selbst und Holz
bekomme ich von Benjamin."

,Ich will ihr aber kein Holz verkaufen",
murrt Benjamin

,Du hast keine Wahl. Wenn deine
Schwester dir einen Taler zahlt, dann
bekommt sie ein Holz von dir", kldre
ich ihn auf.

Da mischt sich Isabell ein: ,Jasmine,
zahl ihm nichts, du hast noch ein Holz
liegen."

Damit ist der Streit abgewendet,
Benjamin baut sein Bonuskartchen
und ich die ,Topferei®

Jetzt ist wieder Isabell die
Startspielerin. Sie zahlt jedem sein
Einkommen und deckt die Plattchen
auf.

Sie nimmt den ,Staudamm" und
Benjamin die ,Eisenhiitte®. Somit

bin ich wieder an der Reihe mit dem
Versteigern, ich nehme jedoch die
,Glashitte" und (iberlasse es Jasmine
das Bonusplattchen zu versteigern.
Dabei hat sie jedoch erneut keinen
Erfolg.

Die einzige die jetzt Bauen kann ist
Isabell. Benjamin und ich haben zu
wenig Geld und Jasmine will nicht.
Die letzte Runde in der zweiten
Epoche beginnt. Benjamin ist
Startspieler und erfiillt seine Pflichten.
Benjamin nimmt das ,Glas", ich
versteigere die ,Zeche" und die
,Weberei" an Isabell, weil sie als
einzige Geld hat. Damit verdiene ich
einige Taler und kann die ,Bank" fir
mich behalten.

Jetzt geht es wieder ans bauen.
Benjamin und ich bauen unsere
Gebdude aus der letzten Runde. Nur
Isabell erlebt eine bése Uberraschung,
sie kann nur eine ihrer Fabriken
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bauen. Als sie die Zweite bauen will
schreit Benjamin: ,Das geht nicht.
Du kannst nur eine Fabrik pro Runde
bauen."

,Gut, dann baue ich die Weberei halt
nachste Runde."

,+Aber dann ist die nachste Epoche,
und Du bekommst keine Siegpunkte
mehr daflir", trumpft er auf.

»,Dann halt nicht, kann ich jetzt
auch nicht mehr andern", antwortet
Isabell trocken, bevor sie einen
wichtigen Hinweis gibt, ,Wir sollten
die Besitzmarker auf unsere Fabriken
und Technologien legen. Und die
Siegpunktliste stimmt wahrscheinlich
auch nicht besser wir kontrollieren sie
nach."

Gesagt, getan. Wir korrigieren unsere
Fehler und kommen in die dritte
Epoche.

,Ab jetzt bekommt man bei jedem
Epochenwechsel einen Taler
zusatzlich®, erinnert mich Benjamin,
als ich das Geld austeile. Also gebe ich
jedem noch einen Taler und decke die
nachsten vier Kartchen auf.

Ab jetzt ist das Gliick auf Jasmines
Seite. Von den zwolf Plattchen der
dritten Epoche ergattert sie die vier
besten. Und auch in der vierten
Epoche bietet sie am effizientesten.
Damit (ibernimmt sie souveran die
Flihrung.

In der fiinften Epoche jedoch,

kehrt ihr anfangliches Pech zurtick.
Sie bekommt nur die Technologie
Telekommunikation®, ein
Bonusplattchen und den Rohstoff
,Zement", der inzwischen wertlos ist.
Damit fallt sie auf den vorletzten Platz
zuriick, nur Benjamin ist um zwei
Punkte schlechter.

Bei der Abrechnung der Bonuspunkte,
wartet sie aber dann mit einer
Uberraschung auf. Sie nennt einige
Fabriken mit Bonussymbolen ihr Eigen,
was ihr eine Menge Punkte einbringt,
und auch zwei StraBenverbindungen.
Den Ausschlag gibt jedoch ihr Geld.
Sie gewinnt mit einem Punkt vor
Benjamin und mir. Isabell wird letzte
und ist fiir den Rest des Tages nicht
mehr ansprechbar.

INDUSTRIA ist ein faszinierendes
Versteigerungs- und Aufbau-Spiel. Es
hat strategische Elemente, die jedoch
durch den Vorteil des Versteigerers
stark beeintrachtigt werden.

Ich werde das ndchste Mal die
Variante versuchen, dass auch der
Versteigerer das Plattchen nicht
gratis bekommt, sondern die Halfte
des Hochstgebotes zahlen muss.
Damit ist zwar immer noch ein
hoher Gliicksfaktor, aber es konnte
etwas ausgeglichener sein. Trotzdem
halte ich es fiir ein sehr gutes und
spannendes Spiel, das ich gerne
immer wieder zur Hand nehme.

Ich wiinsche euch viel SpaB beim
Ausprobieren.

Industria - SPIELESZENE
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SPIELESZENE - Kartenspiel

Fluxx

Mit nur einer Regel beginnen: Eine Karten ziehen und ausspielen. Die weiteren Regeln bestimmen Sie!

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

Das Spiel
Fluxx

fiir 2-6 Spieler
ab 8 Jahren
ca. 20 Minuten

Amigo 2003

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

Die WIN-Wertung:
**AAUUU Il WW 4-6
(2-6) m

Der Autor:
Andrew Looney

Seine Spiele:
2003
Fluxx, Amigo

1997
Fluxx, Looney Laboratories
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Das Wetter vor der Tire ist
grauenhaft. Es ist kalt, nebelig und
es regnet. Bei so einem Wetter ist
man froh nicht hinaus zu miissen.
Zumindest wenn man keine Cousinen
hat, die es gewohnt sind immer im
Freien zu spielen und in der Wohnung
furchtbar unruhig sind.

Zu allem Uberfluss haben die Beiden
auch noch ihre besten Freundinnen
zu Besuch, die sich nattirlich von
ihrer Unruhe anstecken lassen. Der
Larmpegel in der Wohnung wird
immer hoher, und es kann nicht mehr
lange dauern, bis sich ein Nachbar
beschweren kommt. Nachdem ich dem
Treiben eine ganze Weile zugesehen
habe, nehme ich die Sache selbst in
die Hand.

Aus der Sammlung von Kartenspielen
in meinem Rucksack — so etwas sollte
man immer bei sich haben — hole

ich eines der neuen Kartenspiele von
Amigo, und rufe die fiinf Madchen

ins Wohnzimmer. Gemma und Heidi
sind sofort begeistert. Sie lieben es
mit mir zu spielen, und auch ihre
Freundinnen Katharina und Jacqueline
lassen sich schnell von der kleinen,
blauen Schachtel mit bunter Aufschrift
Uberzeugen. Nur Tamara fragt
skeptisch: ,Um was geht es in diesem
FLUXX? Ich mag keine Kartenspiele,
ich kann mir die Regeln nie merken."
,Das musst du, bei diesem Spiel,

auch gar nicht. Du musst nur die
gerade giiltigen Regeln lesen und
danach handeln®, kommt es sofort von
Gemma, die das Spiel schon kennt.
Wieso die gerade glltige Regel lesen,
andern die sich?"

Jetzt muss ich Gemma zu Hilfe
kommen: ,In diesem Spiel geht es
darum die Regeln, und das Spielziel
mit Hilfe der Handkarten so zu @ndern,
dass man gewinnt. Alle Regeln werden
offen in die Tischmitte gelegt und
beeinflussen den Spielverlauf."

,Und gewinnen tut der, der als erstes
die richtigen Motive vor sich liegen
hat", versucht jetzt auch Heidi zu
erklaren.

Tamara sieht inzwischen ziemlich
verzweifelt aus.

Also beginne ich die Regeln der

Reihe nach zu erklaren: ,Zuerst

wird die Karte mit den Grundregeln

in die Mitte gelegt, dann bekommt
jeder drei Karten und das Spiel kann
beginnen. Solange niemand die Regeln
andert, zieht jeder, wenn er dran ist,
eine Karte vom Nachziehstapel und
darf dann eine der Karten aus der
Hand spielen. Regelkarten kommen

in die Mitte, und andern die Regeln
sofort. Motivkarten legt man vor sich
ab, damit gewinnt man das Spiel.

Die Zielkarten kommen neben die

Andrew Looney
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Regelkarten. Es gibt normalerweise
nur ein Ziel. Wird eine neue Zielkarte
hingelegt, kommt die alte auf den
Ablagestapel.

Und dann gibt es noch die
Aktionskarten, die werden sofort
ausgefiihrt und wandern danach auch
auf den Ablagestapel."

Tamara ist noch nicht wirklich
liberzeugt, sie entschlieBt sich die
erste Runde nur zuzusehen. Also teile
ich die Handkarten aus und es kann
losgehen.

Katharina beginnt. Sie nimmt eine
Karte vom Zugstapel und spielt

sie gleich aus. Es ist die Zielkarte
HIPPIES". Das heiBt wer die
Motivkarten ,FRIEDEN" und ,LIEBE"
vor sich liegen hat gewinnt.

»,Du musst nicht die Karte spielen die
du gerade abgehoben hast®, macht
Heidi sie aufmerksam.

Katharina grinst.,Wieso? Gefallt die dir
nicht? Mir schon."

Als nachstes ist Gemma an der Reihe.
Nach dem Abheben legt sie die
Zielkarte ,ANSPRUCH" und beginnt mit
der vorigen Zielkarte den Ablagestapel.
Jacqueline spielt die Regelkarte
,SPIELE 4". Da sich die Regeln sofort
andern, darf sie noch weitere drei
Karten auslegen. Zuerst andert sie
das Ziel, dann spielt sie noch eine
Regelkarte und éndert damit die
Spielrichtung. Zum Schluss spielt sie
noch die Aktionskarte ,EXTRA-ZUG"
und ist damit sofort noch einmal an
der Reihe. Sie hebt ab, lachelt, und
spielt die Regelkarte ,ZIEHE 5". Damit
darf sie noch vier weitere Karten vom
Zugstapel nehmen und drei davon
ausspielen. Sie spielt zuerst eine
Motivkarte, dann die Aktionskarte

+,WEG MIT DER REGEL" und darf somit
eine Regelkarte entfernen. Jacqueline
entscheidet sich fir die ,ZIEHE 5".

Als letztes spielt sie noch den ,HAND-
KARTEN TAUSCH" und wechselt damit
alle meine Handkarte gegen ihre
letzte.

Tamara rutscht schon unruhig hin und
her. Jetzt wo sie sieht wie verriickt
und lustig FLUXX ist, wiirde sie am
liebsten mitspielen. Also gebe ich ihr
kurzerhand drei Karten vom Zugstapel
und setze sie zwischen mich und
Heidi. Zwar gehdért es sich eigentlich
nicht jemanden spater einsteigen

zu lassen, aber da sie ohnehin noch
nicht drangekommen ware ist das bei
diesem Spiel kein Problem.

Und es geht weiter oder besser
gesagt, durch die Richtungsanderung-
Regel, zurtick. Gemma ist wieder an
der Reihe. Sie hebt eine Karte ab und
muss jetzt vier spielen, also alle die sie
in der Hand hélt. Sie spielt zuerst eine
Aktionskarte mit der sie Jacqueline
ihre Motivkarte wegnehmen und auf
den Ablagestapel legen darf. Danach
spielt sie die Regel ,ZIEHE 3", damit
bekommt sie noch zwei weitere Karten
vom Stapel. Doch eigentlich scheint ihr
das nicht weiter zu helfen. Sie schaut
ihre Karten ziemlich verzweifelt an,
zuckt mit den Schultern und spielt
zwei Zielkarten hintereinander. Somit
ist Katharina wieder an der Reihe.

Mit einem schiichternen Lacheln in

die Runde zieht sie drei Karten und
beginnt ihren Zug. Zuerst legt sie

eine Motivkarte, dann beginnt sie die
Regeln zu andern. Aus ,ZIEHE 3" wird
LZIEHE 2" und auf ,SPIELE 4" legt sie
+SPIELE ALLE".

win.spielen.at
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,Die ungliltigen Regelkarten kommen
auf den Ablagestapel, Katharina",
mache ich sie aufmerksam und ziehe
die alten Regelkarten, unter den von
ihr gelegten, hervor und lege sie ab.
Dann spielt Katharina weiter. Sie sieht
alle der Reihe nach an und spielt, mit
einem unschuldigen Augenaufschlag,
die Aktionskarte ,1 KARTE STEUER".
Als alle gelesen haben was diese
Karte bedeutet, erntet sie einige bose
Blicke. Doch jeder gibt ihr eine seiner
Handkarten. - Mir fallt die Auswahl
nicht wirklich schwer, ich habe sowieso
nur eine Karte. - Nachdem Katharina
alle Karten eingesammelt hat, sieht
sie sie sich kurz an, dann beginnt

sie zu grinsen und spielt aus. Zuerst
ein Motiv, dann ein neues Ziel und
eine Regelkarte ,HANDLIMIT Q". Die
restlichen Karten mdchte sie schon
auf den Ablagestapel legen, als ich sie
zurlickhalte: ,Moment Katharina, das
Handlimit gilt fiir die anderen sofort,
aber bei dir erst wenn dein Zug zu
Ende ist. Du musst die anderen Karten
auch noch ausspielen.”

Enttauscht sieht sie in ihre Karten,
dann spielt sie die Aktionskarte
,KEINE LIMITS" und legt sie mit der
Handlimitkarte auf den Ablagestapel.
Danach spielt sie noch zwei Ziele
hintereinander und zum Schluss

die Aktion ,LEERE DIE ABLAGE".
Damit darf sie den Ablagestapel

in den Zugstapel mischen. Mit der
Aktionskarte eroffnet sie den neuen
Ablagestapel, und ist fertig.

Jetzt bin ich an der Reihe. Ich muss
zwei Karten ziehen, und sie auch
sofort ausspielen.

Das Motivlimit lege ich vor mich,
doch die Aktionskarte ,LANGFINGER"
ist wertlos, da keine meiner
Mitspielerinnen eine Handkarte hat
die ich klauen kénnte, als wandert sie
einfach so auf den Ablagestapel.

Als nachstes ist Tamara dran. Sie zieht
eine Motivkarte und eine Regelkarte,
die dem Spieler mit den meisten
Motivkarten erlaubt eine Karte mehr

AKTION

Mische die Karten des [
Ablagestapels mit in
den Zugstapel.
Beginne mit dieser
Karte den neuen
Ablagestapel.

LEERE DIE ABLAGE
1oviay 310 343
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auszuspielen. Nachdem sie beide
Karten ausgespielt hat, kommt Heidis
Zug. Heidi nimmt die ihr zustehenden
Karten und spielt sie sofort aus. Zuerst
nimmt sie Katharina mit Hilfe der
Aktionskarte ein Motiv weg und legt es
vor sich, dann setzt sie das Motivlimit
auf zwei, und ist Fertig.

Jetzt darf Jacqueline abheben.

Kaum hat sie die Karten gesehen,
spielt sie die Aktionskarte ,WEG MIT
DER REGEL" und nimmt damit den
Richtungswechsel aus dem Spiel,

was ein Schnauben von Gemma zur
Folge hat. Dann spielt sie noch die
Regelkarte ,DOPPELTES ZIEL" und
schlieBt mit den Worten: ,Fertig, Heidi
du bist dran."

Tamara, die nicht aufgepasst hat
maochte wiedersprechen, lasst sich
aber schnell tiberzeugen.

Heidi setzt, nachdem sie abgehoben
hat, gleich die Regel ,X +1" und
erhéht damit jede Zahl auf den
anderen Regelkarten um eins. Jetzt
darf sie noch eine Karte abheben
und beide Karten ausspielen. Es sind
zwei Zielkarten die sie nebeneinander
auslegt. Sofort setzt Tamara zum
Protest an, entdeckt aber noch
rechtzeitig die ,DOPPELTES ZIEL"-
Karte und macht den Mund wieder zu
um Karten abzuheben. Sie bekommt
nur drei Motivkarten, die sie sofort
auslegt. Damit bin ich an der Reihe
und nehme mir drei Karten. Von
denen mir zwei nicht gefallen, die
dritte mir aber erlaubt sie gegen neue
auszutauschen. Also sage ich: ,Ich
spiele die Aktion ,ALLES NEU" und
tausche die Handkarten."

Die neuen Handkarten sind besser. Als
erstes tausche ich ,ZIEHE 2" gegen
+ZIEHE 4", damit bekomme ich noch
zwei Karten, dann reduziere ich mit
+WENIGER REGELN" die Regelkarten
um ,MOTIVLIMIT 2" und ,JET-SET-
BONUS". Zum Schluss lege ich noch
die Motivkarten ,TRAUME" und ,KEKS"
vor mir ab und beende damit meinen
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T keine Karten auf der

Hand haben. Die
Karten miissen sofort
abgelegt werden.
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Jetzt ist wieder Katharina an der
Reihe, sie nimmt sich die vorge-
schriebenen fiinf Karten, iberlegt

kurz und beginnt. Als erstes spielt sie
,+JEDEM 1 KARTE". Damit darf sie fir
jeden Mitspieler eine Karte ziehen und
sie nach ihren Vorstellungen verteilen.
Sie nimmt die sechs Karten, schaut sie T P
kurz an und zieht fiir sich selbst eine ? ar
heraus. Die restlichen verteilt sie, ohne @

sie noch einmal anzusehen, an uns.

Dann nimmt sie ihre eigenen Karten

wieder zur Hand, und legt das Motiv

,SCHLAF" vor sich ab. Als nachstes

kommt was ich gehofft habe, sie
legt die Aktion ,MOTIV-TAUSCH" und
wechselt damit ihre ,SCHOKOLADE
gegen meine ,TRAUME". Damit

e - ; D Moriv D
kann sie die ausliegende Zielkarte o
+~TRAUMLAND" erfiillen und schenkt =
mir die Erfiillung von ,SCHOKOKEKS", ]

somit gibt es zwei Sieger. Auch wenn
ich nicht genau weiB, weshalb sie das
gemacht hat.

FLUXX ist ein geniales Kartenspiel

fuir zwischendurch. Durch den hohen

Gliicksfaktor und die sich sténdig e
o N ; @
andernden Regeln verlduft es immer

etwas anders, aber nicht immer z
ganz ausgeglichen. Weil sich die E
Regeln ununterbrochen verandern,

ist es meist unmdglich sie sich

zu merken, doch die Uberschrift

der Regelkarte reicht fiir versierte
Spieler normalerweise aus um die
darauf stehende Regel zu erkennen.
AuBerdem sind die vier Kartenarten in
vier verschiedenen Farben gehalten,
sodass man auf den ersten Blick
erkennen kann in welchen Bereich sie
gehoren.

FLUXX kann zwar ab zwei Spielern
gespielt werden, macht aber groBeren
SpaB wenn es mehr Mitspieler sind,
weil es dadurch nicht so planbar ist,
und der Wille zu gewinnen nicht die
Freude am Spiel beeintrachtigt.
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ANSPRUCH

Wer ..Gehirn™ vor sich
liegen hat, gewinnt
sofort, wenn gleichzeitig
niemand ,Fernseher"
vor sich liegen hat.

TOASTER @y
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Auf & Ab

Das Spiel:
Auf & Ab

Anzahl der Spieler: 3 oder 4
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 10 Minuten

Art des Spieles:
Kartenspiel

Der Spieleautor:
Ed Pegg

Seine Spiele:
2003
Auf & ab, franjos

Positives/Negatives:
Handliche Verpackung
Einfache Regeln

Gut fiir zwischendurch

Der Spieleverlag:
Franjos Spieleverlag
Zum Brinkhof 22
D-33165 Lichtenau-
Henglam

Fon +49-5292-716
www.franjos.de

Ed Pegg, der Autor dieses Spiels,
beschaftigt sich mit Unterhaltungs-
mathematik und nennt dieses Spiel
»€in ungewohnliches Dominospiel".
Alle Fans mathematischer Spiele
finden viele Anregungen auf seiner
homepage www.mathpuzzle.com.

Franjos als Spezialist fiir auBerge-
wohnliche Spiele hat heuer ,Auf &
Ab" in ein Kartenspiel umgesetzt.

Die Karten tragen in der Mitte die
Buchstaben ,up" fir ,auf* und ,dn"
fiir ,ab", wer genau hinschaut,

merkt, dass das identisch ist, je
nachdem wie man es halt. Dazu
verschiedene Werte in Rot und Blau
und Pfeilmarkierungen, beides sowohl

oben als auch unten auf der Karte. Die

Zahlen sind immer eine Kombination
von 2 Zahlen zwischen 0 und 9, die
groBere der Zahlen erscheint blau, die
kleinere rot.

Auf & Ab ist im Prinzip ein Stichspiel,
jedoch mit dem Ziel, die eigenen
Karten so schnell wie moglich
loszuwerden. Jeder hat gleich viele
Karten, es beginnt der Spieler mit
dem niedrigsten Doppelwert und
spielt diese Karte fiir eine Auf-Runde:
er spielt eine oder mehr Karten mit

dem gleichen roten Wert, die anderen
Spieler missen gleich viele Karten mit
erhohtem roten Wert auslegen. Wer
nicht legen kann, passt. Haben alle
gepasst, bekommt der, der zuletzt
legte, alle Karten. Der Wechsel von
Auf- zu Ab-Runde, in der die blauen
Werte niedriger werden mussen,
erfolgt mit den Wechselkarten.
Wechselkarten sind die Karten 9-0,
8-1, 7-2, 6-3 und 5-4, sie zeigen die

Werte auf hellem Hintergrund. Die
Wirkung einer Wechselkarte wird
durch das Spielen einer weiteren
Wechselkarte wieder aufgehoben.
Wer keine Karten mehr hat, erhalt die
Zahl Handkarten der anderen Spieler
gutgeschrieben. Ein schnelles, gutes
Kartenspiel, dessen Reiz vor allem

in der optischen Umsetzung und der
Kombination Kartenzahl/Kartenwert
liegt, es macht SpaB3 beim Spielen!

Das “verdrehte”

Kartenspiel

China Moon

Das Spiel:
China Moon

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 25 Minuten

Art des Spieles:
Rennspiel

Positives/Negatives:
Witziges Thema

An sich bekannter
Mechanismus

Thema nett umgesetzt
Grafik eher dunkel
Eher fiir Spielanfanger

Der Spieleautor:
Bruno Faidutti

Seine Spiele:

2003

China Moon, Eurogames
Terra, Days of Wonder
2001

Das Tal der Mammuts,
Eurogames

Der Kénig der Diebe,
Eurogames

Drachengold, Eurogames
Vabanque, Winning Moves

Der Spieleverlag:
Eurogames
Schiitzenstrasse 38
D-78479 Konstanz-
Reichenau

Fon +49-7531-72789
www.descartes-editeur.com
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Im fernen China lebte einst ein sehr
trauriger Mandarin-Enterich, der

kein Geschenk fiir seine Auserwahlte
wusste und daher weinend auf einem
Teich herumtimpelte.

In einer Vollmondnacht haben ihn

die Frésche bemerkt und wollten ihm
helfen und pfliickten ihm einen StrauB
der schonsten Seerosen. Und weil es
so nett war, haben sie fir sich gleich
ein Spiel daraus gemacht, wer am
Ende die meisten Punkte fiir seine
Seerosen bekommt, gewinnt.

Eine weiBe, gelbe und rosa Seerose
werden beliebig auf die Platze 1,2 und
3 des Zielfeldes gesetzt, die blaue
Seerose auf Platz 4, die schwarze
Seerose liegt am letzten Feld der
Rennstrecke. Die restlichen Seerosen
werden auf die Rennstrecke verteilt,
jeder Spieler hat drei Frosche am
Start.

Ein Spieler muss in seinem Zug drei
unterschiedliche Frosche versetzen,
eigene und Frosche der Mitspieler,
mindestens ein fremder Frosch muss
dabei sein. Die Frosche werden
immer um 2 Felder versetzt, besetzte
Felder werden Ubersprungen und

nicht gezahlt. Spezielle Felder sind
Seerosenfelder - dort bekommt man
Seerosen -, Froschfelder, Tatkraftfelder
und Schmetterlingsfelder, alle
beeinflussen den Besitz an Seerosen
oder die Bewegung.

Ein Frosch im Ziel bekommt die
Seerose auf dem Feld mit der
Nummer seines Zieleinlaufs, damit
beendet der vierte Frosch das Spiel

und die Spieler zahlen ihre Seerosen,
die erste Seerose jeder Farbe ist einen
Punkt wert, die zweite 2 usw. fiir die
blaue bekommt an 4 Punkte und die
schwarze bringt 2 Minuspunkte. Wer
die meisten Punkte hat, gewinnt.

Ein nettes Rennspiel, eher fiir Kinder
und Spielanfanger, man sollte darauf
achten, die eigenen Frosche nicht zu
weit hinten stehen zu haben.

win.spielen.at
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Das Prestel Kinder Kunstspiel

Eine neue Ausgabe des Kinder
Kunstspiels aus dem Hause Prestel,
wieder verspricht der Untertitel

der Schachtel eine unterhaltsame
und frohliche Entdeckungsreise in

die Welt der Kunst. Im Spiel sind
Puzzleteile, runde Bildausschnitte und
Sonnenblumen sowie Bildkarten und
Puzzlerahmen, einer fiir jeden Spieler.

Gespielt wird im Schachteleinsatz,
die Facher werden unterschiedlich
bestiickt: Die Seerosenfacher mit
Puzzleteilen, die Wiesenfacher mit je
8 runden Bildausschnitten und die
Eckfelder mit Sonnenblumen. Die
Platte mit Drehscheibe liegt in der
Mitte der Schachtel, 4 Bilder bilden
den Beginn von 4 Ablagestapeln.

Der Spieler am Zug schubst die
Drehscheibe an — erscheint die
Seerose, nimmt der Spieler die oberste
Bildkarte und schaut sie an. Dann
nennt er eine Zahl zwischen 1 und 3
und liest die Frage vor und versucht
sie zu beantworten ohne das Bild noch
einmal anzuschauen. Bei richtiger
Antwort gibt es eine Belohnung.
Erscheint die Wiese, 6ffnet er ein
Wiesenfach und sucht sich einen
Bildausschnitt aus. Ist dieser auf

einer der offen liegenden Bildkarten
zu sehen, gibt es wieder eine
Belohnung, ansonsten darf er ihn
behalten und spéter legen. Erscheint
die Sonnenblume, wird zuerst die
Schachtel gedreht, dann tauscht er
ein Puzzle mit einem Mitspieler und
nimmt sich eine Sonnenblume aus
einer Ecke, mit dieser kann man
spater einen Austausch der Puzzles
verhindern.

Die Puzzleteile bekommt man als
Belohnung aus einem Seerosenfach,
man nimmt sich ein Teil in der Farbe
des Rahmens, den man gerade
besitzt. Es gewinnt, wer zuerst sein
Puzzle vollendet hat.

Ein sehr gelungenes Spiel, das
Kinder auf spielerische Art und ohne
erhobenen Zeigefinger mit der Welt
der Kunst vertraut macht und ihnen
deren Schénheit vor Augen fiihrt.

Das Spiel
Das Prestel Kinder
Kunstspiel

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 60 Minuten

Art des Spieles:
Quiz- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Kunstthema

Schdne Motive

Kein Detailwissen notig
Bekannter Mechanismus

Die Spieleautoren:
Katrin Tesch und
Thomas Fackler

Ihre Spiele:

2003

Das Prestel Kinder
Kunstspiel, Prestel

Der Spieleverlag:
Prestel Verlag
Mandistralte 26
D-80802 Miinchen
Fax +49-89-381709-35
www.prestel.de

Doktor Bibber Krabbelkopf

Doktor Bibber entwickelt sich zum
Dauerbrenner bei den Geschicklich-
keitsspielen mit Licht- und Toneffekten
— nach Patient Paul und dem Schwein
ist nun Pauls Kopf an der Reihe, in
dem laut Untertitel , Kribbel-Krabbel-
SpaB fiir ruhige Hande zu finden ist.

AuBer dem Kopf hat Paul absolut
keine Ahnlichkeit mit einem normalen
Patienten, denn zuerst werden einmal
8 Kunststoffteile in Pauls Kopf gesteckt
und gut gemischt, da gibt es eine
Lokomotive oder eine Gliihbirne und
sogar eine Eistlite. Danach werden die
Spielkarten gemischt und jeder zieht
sich drei davon, es miissen unbedingt
drei verschiedene Bilder sein.

Dann wird Paul in Betrieb gesetzt,
seine Nase leuchtet und er macht
ein BegriiBungsgerausch. Wer

dran ist, schaut sich die Bilder auf
seinen Karten an und versucht, die
entsprechenden Gegenstande in
Pauls Kopf zu ertasten. Dazu muss er
vorher einmal auf Pauls Nase driicken
und damit die Uhr starten. Glaubt
man, einen Teil gefunden zu haben,
zieht man ihn heraus, passt er, legt
man den Gegenstand auf die eigene
Bildkarte und darf weitersuchen.

win.spielen.at

Stimmt er mit keinem Bild (iberein,
legt man den Gegenstand zuriick in
Pauls Kopf und versucht weiter einen
passenden zu finden. Wer Paul sanft
beriihrt, bringt ihn zum Lachen, aber
wer ihn drlickt oder zu stark beriihrt,
bringt ihn zum Heulen und die Nase
leuchtet protestierend auf. Damit ist
der Zug beendet und der Nachste

ist dran. Wer kein Schmerzgeheul
verursacht, darf weitersuchen, bis

MB |

SPIELE

Driicke auf Pauls |
leuchtende Nase
und starte so
dio Zett..

“Krabblo* mit
deiner Hand in
seinen Kopt,.

ertaste die Teile
und aperiere sie
schnell heraus...

doch nur eine

falsche Berihrung,
und Paul
“heult” auft

die Kuckucksuhr ertént und den Zug
beendet.

Actionspiel mit Spezialeffekten,
allerdings werden sich so manche
fragen, warum man aus einem
menschlichen Kopf Eistliten oder
Schweine herausholen soll, ich denke
da konnte man fir den zweifellos
groBen Spielspal ein anderes Thema
finden.

OkTOR BIBBESQ.

Das Spiel:
Doktor Bibber Krabbelkopf

Serie: MB Spiele

Anzahl der Spieler: 1-4
Alter: ab 4 Jahren
Dauer: ca. 10 Minuten

Art des Spieles:
Action- und
Geschicklichkeitsspiel

Positives/Negatives:
Action-Spiel

Hilfe beim Zusammenbau
nétig - Viele Kleinteile
Problematisches Thema

Der Spieleautor:
nicht genannt

Der Spieleverlag:

Hasbro Osterreich

Vienna Twin Tower

Regus Center/ Turm West
Wienerbergstralle 11

1100 Wien

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

Das Spiel:
Intrige

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 60 Minuten

Art des Spieles:
Lege- und
Verhandlungsspiel

Positives/Negatives:
Neuauflage von Intrige,
F.X.Schmid 1994, umge-
arbeitet in ein Kartenspiel
Interessantes Thema
Etwas Spielerfahrung von
Vorteil - Koalitionsbildung
bei vier Spielern

Der Spieleautor:
Stefan Dorra

Seine Spiele:

2003

Die Sieben Siegel, Amigo
Intrige, Amigo

2002

Alles im Eimer, Kosmos
Land Unter, Amigo

2001

Hickhack in Gackelwack,
Zoch

Land unter, Berliner
Spielkarten

Medina, Hans im Gliick

Der Spieleverlag:
Amigo

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

Auch in dieser Neuauflage sind die
Ranke und Machenschaften an den
Hoéfen und Stadtstaaten im Italien
der Renaissance das Thema, jeder
Spieler reprasentiert eine Stadt

und deren flihrendes Haus, dessen
Angehorige er in moglichst lukrativen
und einflussreichen Positionen an den
anderen Hofen unterbringen soll.

Statt eines Plans legt jeder Spieler
seinen Hof aus vier verschieden hoch
dotierten Karten vor sich aus, dazu hat
jeder 4 x 2 Gelehrte seiner Farbe und
Jeder Spieler 32.000 Dukaten Kapital,
dessen Hohe er im Spielverlauf
maoglichst geheim halten sollte. In der
Mitte des Tisches findet sich die Insel
der Verbannten.

Jede Spieler hat in seinem Zug drei
Teilzlige: Einkiinfte kassieren, fremde
Spielfiguren an seinem Hof aufnehmen
und eigene Spielfiguren an fremde
Hoéfe senden. Einkiinfte erhalt man
durch eigene Figuren an fremden
Hofen.

Fremde Figuren muss man
aufnehmen, Uber die Platzierung
entscheiden Verhandlungen und
Bestechungssummen, die fiir

Platzierungen geboten werden.

Man muss sich aber keineswegs

an die Vereinbarungen (iber
Platzierungen halten, es darf nur
eine Figur pro Bereich und einen
Beruf pro Hof geben, daher sind
Konflikte unvermeidlich. Diese werden
wieder mit Bestechung entschieden,
dabei unterlegene und dadurch
ausscheidende Figuren kommen auf
die Insel.

Ein Spiel, das vollig von der Kunst
dominiert wird, zwischen Hohe der
Bestechungssumme, dem Einhalten
und dem Brechen von Vereinbarungen
abzuwdgen, und nicht unbedingt
etwas fiir jene, die immer nur auf
Sicherheit spielen, und sicher eher
nur fiir Spielerfahrene, fiir diese

aber empfehlenswert. Gelungene
Neuauflage.

Ketch Up

Das Spiel:
Ketch Up

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

Art des Spieles:
Kartensammelspiel

Positives/Negatives:
Einfachste Regeln

Gut und schnell fiir
zwischendurch

Dritte Ausgabe: vorher
erschienen als Dummy
bei Klee und Yummy bei
Ravensburger

Die Spieleautoren:
Leo Colovini und
Dario di Toffoli

Ihre Spiele:

2003

Ketch Up, Piatnik
2000

Yummy, Ravensburger
1998

Dummy, Dal Negro
Dummy, Klee

Der Spieleverlag:

Piatnik

Piatnik

HiitteldorferstraRe 229-231
1140 Wien

Fon: 01-9144151
www.piatnik.com
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Unter diesem Namen erlebt das
Spielprinzip dieses schnellen kleinen
Kartenspiels schon seine dritte Auflage
bei der dritten Firma, was ein Beweis
fur die Qulitdt des Spiels ist, das man
in einer Minute erkldren und verstehen
kann.

Das Spiel besteht aus 106 Karten mit
den Werten 3(21x), 4(20x), 5(20x),
6(24x) und 7(21x).

Die Karten werden gemischt und
reihum an alle Spieler verteilt. Jeder
legt seinen Stapel verdeckt vor sich
ab und nimmt die obersten 3 Karten
auf die Hand. Der Spieler, der an der
Reihe ist, legt nun 1, 2 oder 3 Karten
offen in die Tischmitte, wobei fiir
jeden Wert ein eigener Stapel gebildet
wird.

Weitere Karten werden nun immer
auf den jeweiligen Stapel, der dem
Wert entspricht, gelegt. Ziel ist es
nun, jeweils den 3. Dreier, 4. Vierer, 5.
Flnfer etc. auf den Stapel zu legen,
denn dann erhdlt man den ganzen
Stapel als Stich.

Danach erganzt man seine Handkarten
wieder auf 3 und der nachste Spieler

ist an der Reihe. Das Spiel endet,
wenn ein Spieler alle seine Karten
aufgebraucht hat. Gewinner ist
derjenige, der die meisten Karten
gesammelt hat, wobei die Werte nicht
zdhlen.

Das Spiel ist sehr flott und wenn man
schon einmal dabei ist, spielt man

gleich noch eine und noch eine Partie.
GroBe strategische Uberlegungen sind

absolut nicht notwendig und auch
nicht wirklich mdglich, auBer man
schafft es, die bereits gelegten Werte
zu zahlen und dann noch korrekt zu
erraten, was vielleicht jeder noch in
seinem verdeckten Stapel hat.

Aber das Spiel ist lustig, man kann
nichts falsch machen, kurz, das ideale
kleine Spiel fiir zwischendurch, fir
absolute Anfanger oder fiir die Reise.

N =
-
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Ludoviel

Eine Sammlung von Spielen zum
Thema Spiele. Grundregel ist,

ein Spieltitel darf innerhalb einer
Runde nur einmal genannt werden,
verschiedene Ausgaben eines Spiels
oder Ubersetzte Fassungen sind
zulassig.

Spielmaterial fir alle 8 Spiele sind
Karten, auf denen Details von Spielen
stehen, wie ,es ist abstrakt, ohne
Thema", ,im gleichen Verlag sind mehr
als 50 Spiele erschienen® etc. Einige
Beispiele:

Ludingo — Der Startspieler nennt ein
Spiel, wer eine Karte hat, die darauf
zutrifft, klopft und bietet die Karte an.
Passt sie, legt er sie ab und nennt er
ein neues Spiel, ansonsten zieht er
eine Strafkarte. Wer nur mehr eine
Karte hat, gewinnt.

Ludostyle — Der Startspieler zieht

4 Karten, nennt eine als Stichwort
und legt die anderen verdeckt hin.
Der linke Nachbar nennt ein Spiel,
auf das das Stichwort passt, oder
dessen Autor, oder den Verlag

oder ein spezifisches Utensil — wer
richtig antwortet, kriegt eine der 3
verdeckten Karten, der vierte mit
der richtigen Antwort bekommt die

Stichwortkarte. Man darf jederzeit
passen und dann wieder einsteigen.
Sind alle 4 Karten vergeben, zieht
der nachste Spieler als Startspieler 4
Karten usw. Wer zuerst 10 Karten hat,
gewinnt.

Ludoviel — Jeder hat 6 Handkarten,
eine liegt als Startkarte in der Mitte.
Man kann entweder eine Karte
anlegen, die mit allen anderen
ausliegenden Karten auf ein Spiel

Acht Spiele

hile, Ludopathen und Spielesamley
(" ab 10 Jahren
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passt, oder die Auslage anzweifeln.
Wer zu Recht anzweifelt, beendet die
Auslage, wer zuletzt anlegte, nimmt
2 Karten. Wer zu Unrecht anzweifelt,
nimmt 2 Karten. Wer keine Karten
mehr hat und ein Spiel nennen kann,
auf das alle gelegten Karten passen,
gewinnt.

Hochinteressant und macht SpaB, aber
wohl nur Spielespezialisten.
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Das Spiel
Ludoviel

Anzahl der Spieler: 1-8
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 10 Minuten

Art des Spieles:
Spielesammlung

Positives/Negatives:

Sehr interessantes Thema
Gut umgesetzt

Nur fiir Spielekenner oder
Sammler

Die Spieleautoren:
Friedemann Friese,
Thorsten Gimmler, Martina
Hellwich, Andrea Meyer

Ihre Spiele:
2003
Ludoviel, Driibberholz

Der Spieleverlag:
Driibberholz e.V.

erhéltlich bei:

Bewitched

Andrea Meyer
Birkheidenring 9

D-12527 Berlin
Andrea_meyer@yahoo.com

Maka Bana

Maka Bana ist eine Insel im Pazifik
und darf nur nach genauen Regeln
erschlossen werden. Strohhiitten
dirfen nur an dafiir vorgesehenen
Platzen gebaut werden, an heiligen
Orten mit Tikis darf nicht gebaut
werden und alle Bauherren miissen
gemeinsam die Projekte zur Priifung
vorlegen. Wer den schonsten
zusammenhangenden Hiittenkomplex
baut, wird Tourismus-Direktor.

4 Strande haben 3 bzw. 4 Abschnitte
mit unterschiedlichem Boden,
getrennt durch Holzbriicken. An jedem
Abschnitt gibt es unterschiedliche
Dekore, wo man bauen kann.
Bauplatze liegen eng beieinander und
kdnnen sich Uber mehrere Strande
erstrecken. Das Spiel besteht aus
mehreren Saisonen, diese wiederum
aus verschiedenen Phasen, die reihum
von allen durchgespielt werden:
Projektwahl, Indizien preisgeben, Tikis
aufstellen, Projekte realisieren und
Saisonende. Man kann mit der Karte
Farbe auch zwei Mal im Spiel eine
gegnerische Hiitte Gibernehmen.

Mit einem Tiki kann man sich und
anderen das Bauen verbieten bzw.
eine eigene Hiitte vor der Ubernahme
schiitzen. Wer ein Ubernahmeprojekt

win.spielen.at

vorgelegt hat, darf nicht bauen, auch
wenn der Platz frei sein sollte, bauen
kann man nur mit einem Bauprojekt.

Hat ein Spieler alle 10 Hiitten gebaut,
oder ist ein Strand belegt, endet das
Spiel nach genauen Regeln und es
werden die Hiitten gewertet, einzelne
bringen einen Punkt, gleichfarbige
Gruppen zdhlen mehr — 2 Hiitten 3
Punkte, 3 Hiitten 6 Punkte, 4 Hiitten 9

Punkte etc. Dazu kommt eine Préamie
fiir die Mehrheit an den Stranden. Wer
die meisten Punkte hat, gewinnt.

Ein interessantes Bauspiel, bei

dem man durch die Indizien dem
Gegner die Moglichkeit gibt, ein
Bauprojekt zu blockieren. Die Regeln
fiir Fortgeschrittene erlauben noch
gefalschte Bauprojekte.

Das Spiel:
Maka Bana

Serie: Tilsit Collection

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten

Art des Spieles:
Positions- und Bauspiel

Positives/Negatives:
Aktuelles Thema

Attraktive Ausstattung
Interessanter Mechanismus
Zusatzregeln fiir gelibte
Spieler

Der Spieleautor:
Francois Haffner

Seine Spiele:
2003
Maka Bana, Tilsit

Der Spieleverlag:

Tilsit Editions

Parc de I'Evénement
1, allée d'Effiat
F-91160 Longjumenau
Fon +33-1-69104343
www.tilsit.fr
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Moguli

Das Spiel:
Moguli

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten

Art des Spieles:
Abstraktes Positionsspiel

Positives/Negatives:
2-Personen-Spiel
Wunderschdne
Holzausfiihrung
Einfache Spielregeln
Grofler Spielreiz
Réumliches Denken
erforderlich

Der Spieleautor:
Reinhold Wittig

Seine Spiele:

2003

Frosch-Rallye,
Ravensburger

Moguli, Clemens Gerhards
2001

Etoscha, Edition Perlhuhn
Rauchzeichen, Edition
Perlhuhn

Scarabdus, Edition
Perlhuhn

Der Spieleverlag:

Verlag: Clemens Gerhards
Clemens Gerhards
Postfach 2030

D-56230 Ransbach-
Baumbach

Fon +49-2623-2521
Gerhards.Holzwaren@t-
online.de

Moguli ist das neueste Spiel in der
Serie TabuLuNa aus der Clemens
Gerhard Holzspielwarenfabrik,

luxurids in Holz und

Halbedelsteinen ausgefiihrt, ein
abstraktes Positionsspiel ohne
Hintergrundgeschichte. Es gewinnt,
wer als Erster vier der eigenen flnf
Kugeln in die gegnerischen Startlocher
bringt.

Im Gegensatz zu anderen Spielen
wird bei Moguli nicht Gbersprungen,
sondern ,untersprungen”. Die
Holzklotze werden im Raster 5x7
ausgelegt, an den Schmalseiten

legen die Spieler ihre 5 Kugeln auf

die Locher, dann wird abwechselnd
gezogen. In Gedanken taucht man
durch ein Loch ab und woanders
wieder auf, das Auftauchloch muss
frei sein, man muss mindestens
einmal unter einer eigenen oder
fremden Kugel durchtauchen. Auf der
Unterseite missen die zu benutzenden
Laufspuren fortlaufend sein. Dazu
kann man zu Beginn oder am Ende
des Zuges einen Klotz beliebig drehen.

Vor und nach dem ,Untertauchen®
kann man die Kugel an der Oberseite
beliebig weit rollen lassen, soferne

durchgehende Laufspuren dies
gestatten, Kugeln sind Hindernisse.
Das Drehen der Klotze ist auch
erlaubt, wenn eine fremde oder
eigene Kugel draufliegt. Kann nicht
getaucht werden, darf ein Klotz
gedreht werden. Taucht man unter
einer oder mehreren gegnerischen
Kugeln durch, darf man zwei Kltze
drehen, also vor und nach dem
eigentlichen Zug. Erreicht ein Spieler

mit der 3. Kugel die gegnerische
Startreihe, muss der Gegner eine
eventuell dort noch vorhandene Kugel
sofort wegziehen.

Ein sehr schones abstraktes
2-Personen-Spiel, das einiges an
raumlichem Vorstellungsvermdgen
erfordert, um den korrekten Verlauf
der Spuren im ,Untergrund" zu erzie-
len.

Ret

Das Spiel:
Rettet Doktor Lucky

Anzahl der Spieler: 3-7
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: ca. 60 Minuten

Art des Spieles:
Satirisches Krimi-Brettspiel

Positives/Negatives:
Deutsche Ausgabe von
,Save Doctor Lucky*
Satirisches Thema
Kompakte Verpackung
Zusétzlich Spielsteine notig
Spielerfahrung von Vorteil

Der Spieleautor:
James Emest

Seine Spiele:

2003

Rettet Doktor Lucky, Truant
2000

Abandon Ship, Tsr

Der Spieleverlag:
Mario Truant Verlag
Fraunlobstrale 95
D-55118 Mainz

Fon +49-6131-961660
www.truant.de
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et Doktor Lucky

Diesmal muss Doktor Lucky vor dem
Untergang eines unsinkbaren Schiffes
gerettet werden.

Um anfangen zu kdnnen, braucht
man einen Spielstein flr jeden
Spieler und einen fiir Doktor Lucky,
sie sind im Spiel nicht enthalten.
Dann werden die Spielplanteile zu
vier Schiffsdecks zusammengelegt.
Dann bekommen die Spieler reihum
solange Karten bis jemand eine
Bewegungskarte bekommt, er ist
Startspieler im entsprechenden Raum,
etc., bis alle Spieler in ihren Raumen
stehen und auch fiir Doktor Lucky
eine Startposition bestimmt ist. Dann
werden die Karten gemischt und jeder
Spieler bekommt verdeckt 6 Karten.

Der Spieler am Zug kann schniiffeln
oder aktiv werden. Wer schniiffeln
will bewegt seine Figur in einen
angrenzenden Raum oder lasst

sie stehen und zieht danach eine
Karte. Wer aktiv spielt, kann einen
Schritt in beliebiger Richtung laufen,
Bewegungskarten ausspielen oder
versuchen Dr. Lucky zu retten. Diese
Aktion ist immer die letzte Aktion
des Zuges. Dr. Lucky wird dies aber
voraussichtlich ignorieren und weiter

durchs Schiff laufen. Um ihn zu retten,
muss man im selben Raum mit Dr.
Lucky sein und noch mindestens

ein Spieler muss Augenzeuge des
Geschehens sein, d.h. im selben Raum
sein oder diesen direkt einsehen
koénnen.

Dr. Lucky bewegt sich nach jedem
Spielerzug, zieht er zu einem Spieler,
aktiviert er diesen, er ist als Nachster

REITET DKTRR Lucky

dran. Nach einem Rettungsversuch
hat jeder andere Spieler genau eine
Gelegenheit, diesen Versuch zu
vereiteln.

Ein satirisches und boshaft ange-
hauchtes Spiel, das Freunden dieses
Genres sicher SpaB machen wird,
die Regeln sind an sich einfach, aber
mit etwas Spielerfahrung leichter
umzusetzen.

5306

14. April 1912
Eine kalte Nacht auf dem Atlantik.

Ein Eisberg, cin gigantisches Kreuzschiff -

wunsinkbar“ und ein gliicklicher slter Mann,

Doktor Lucky ist ein charismatischer
und geachteter Menschenfreund mit
einem Herz aus Gold. Natirlich hait

du den alten Bastard, und du wirst ihn
wahrscheinlich eines Tages umlegen.

1hn an Bord cines sinkenden Schiffes
2u erledigen, wire jedoch sinnlos.

Also hast du dich entschlossen, sein Leben

2u retten ~ natiirlich wahrend jemand
dabei zusieht. Selbst wenn du dann mit
dem Schiff untergehen solltest, wirst
du in die Geschichte eingehen.

Streben wir nicht alle danach?

EIN TRUANT-BRETTSPIEL
FUR 3-7 SPIELER

ZUSKTZUICH BENOTIGT:
ein Splelstein fiir jeden Spieler
und ein Meisterspielstein
fir Doktor Lucky
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Schatz der Drachen

Uber viele Jahre haben die kleinen
Drachen Edelsteine, Leuchter und
Spiel-zeug in der Hohle versteckt,
wenn man die Kacheln am Hoéhlen-
boden umdreht, kann man die Schatze
finden. Mutige Spieler nehmen dem
kleinen Drachen die Schéatze ab.

Auf 49 Kartchen finden sich
Schatzmotive, Spielzeug,
Kerzenleuchter, aber auch Drachen,
Diamanten und Spinnen. Der Spieler
am Zug darf Plattchen aufdecken,
eines nach dem anderen. Solange
er Schatzmotive aufdeckt, kann er
weitermachen. Wer eine Spinne
aufdeckt, muss sofort aufhéren und
alle Kartchen wieder umdrehen,
dabei darf man die Spinne an einen
anderen Platz zurtcklegen. Auch
wenn ein Drache in Kombination mit
Schatzen auftaucht, ist der Zug zu
Ende. Beendet ein Spieler seinen Zug
freiwillig, solange er Schatze und
Diamanten aufgedeckt hat, darf er
vollstandige Kombinationen nehmen.
Kombinationen sind Spielzeug-
Kartchen in Paaren, 3 Leuchter-
Kartchen oder 4 Schatztruhen.
Diamanten darf man einzeln nehmen,
ebenso Drachen, und auch wer nur
Drachen und Diamanten aufgedeckt

hat, darf zugreifen und beides
nehmen. Liegen nur noch 3 Kartchen,
die drei Spinnen, im Quadrat, ist

das Spiel zu Ende. Wer am meisten
Drachen gesammelt hat, bekommt die
Spinnen-Kartchen dazu, gibt es einen
Gleichstand bei den Drachen, bleiben
die Spinnen liegen. Wer denn die
meisten Kartchen hat, gewinnt.

Eine sehr nett gemachte Memory-

T it

Variante, die ganz raffiniert mit
dem ,soll ich aufhdéren oder weiter-
machen?" Dilemma arbeitet — man
kann ja nur 4 oder 8 Schatzkisten

nehmen, alles unter 4 oder zwischen 5

und 8 muss man wieder umdrehen
und liegen lassen, dhnlich bei Kerzen-
leuchtern, da missen es 3 oder 6
sein. Risikofreudige Memoryspezia-
listen werden bei diesem Spiel wohl
am besten fahren.

Das Spiel:
Schatz der Drachen

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

Art des Spieles:
Merk- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Merkspiel mit
Risikokomponente
Thema nett umgesetzt
Interessante Grafik

Der Spieleautor:
Reiner Knizia

Seine Spiele:

2003

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

Kalle Kangu, Ravensburger
King Arthur, Ravensburger
Memo Street, Ravensburger
PlayMobil Piraten-Fang,
Schmidt

Der Spieleverlag:
Winning Moves
Belsenplatz 2

D-40545 Diisseldorf
Fon: +49-211-550275
www.winning-moves.de

Stein auf Stein

Der Kran mit seinem magnetischen
Haken und die vielen bunten Bauklotze
trainieren die Auge-Hand-Koordination
und die Feinmotorik der Kinder.

Man kann das Material als Spielzeug
verwenden, aber man kann damit
auch nach Regeln spielen, wer angelt
sich die meisten richtigen Steine aus
der Baustelle?

Fiir das Regelspiel wird die Baustelle
auf den Tisch oder Boden gestellt
und die Bausteine werden hinein
gelegt, dabei sollten fiir kleinere
Kinder die Metallknépfe an den
Bausteinen nach oben zeigen. Wer
dran ist wirfelt und fahrt mit dem
Kran zur Baustelle und versuchst den
Stein in der erwirfelten Farbe zu
angeln. Man darf sich aussuchen, an
welche Stelle des Bauzauns man mit
dem Kran fahrt. Einen oder mehrere
geangelte Steine der erwiirfelten Farbe
darf man behalten, falsche Steine
muss man zuriickgeben. Wird eine
Farbe gewiirfelt, die nicht mehr in
der Baustelle liegt, endet das Spiel,
es gewinnt das Kind das mit den
Bausteinen die langste Reihe legen
kann.

Man kann die Lange auch mit dem
beigefiigten Zollstock ausmessen und
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die Lange der Reihen fir jedes Kind
mit einer farbigen Klammer markieren.
GroBere Kinder kdnnen die geangelten
Steine auch aufeinander bauen und

es gewinnt der Spieler mit dem
héchsten Turm. Fir groBere Kinder
kann man auch eine Turmbau-Variante
spielen, das Spiel endet wenn der
letzte Baustein verbaut ist oder wenn
ein Turm umfallt. Erschwerend ist
hier, dass die Steine sofort nach dem

Angeln verbaut werden miissen, man
sollte also ein bisschen planen.

Ein Spiel mit sehr einfachen Regeln,
das aber sehr viele Spielmdglichkeiten
bietet und bei dem schon allein

das schone Material zum Spielen
anregt. Liebevolle Details wie die
Zollstockvariante zum Ausmessen

der langsten Reihe sind besonders
erfreulich.

Das Spiel:
Stein auf Stein

Anzahl der Spieler: 1-4
Alter: 3-6 Jahren
Dauer: ca. 10 Minuten

Art des Spieles:
Actionspiel

Positives/Negatives:
Schénes Holzmaterial
Liebe zum Detail
Einfache Regeln

Der Spieleautor:
Markus Nikisch

Seine Spiele:

2003

Goldesel, Haba
Pustekuchen, Haba

Stein auf Stein, Haba
2002

Schnapp die Wurst, Haba
Schule, fertig los, Haba
Tati Tata, Haba

2001

Brumm Brumm, Haba
Der Stern von Bethlehem,
Haba

Monster Speziale, Haba
2000

Im Méarchenwald, Adlung

Der Spieleverlag:
Haba Spiele
Postfach 1107
D-96473 Bad Rodach
Fon +49-9564-929-0
www.haba.de
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Adlung Spiele
Kiferstrae 40/1
D-71686 Remseck
Fon +49-7146-44005
www.adlung-spiele.de

Amigo

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

Goldsieber Spiele

c/o Noris Spiele
WaldstraRe 38

D-90763 Firth

Fon +49-911-970800-12

. Halli Galli X-Mas Edition
www.goldsieber.de

Gliicks-Kafer-Baum

40 cm hoch ist der schéne Baum aus stabilen Holzteilen, in
der Krone finden sich Lécher, in die je 10 Holzstébe einer
Farbe von beiden Seiten des Baumes gesteckt werden.

An sieben dieser Stecker hdngen nun Kéfer und jeder
versucht, auf seiner Seite einen Stecker zu ziehen, an dem
am anderen Ende ein Kafer hangt, der dann herunterfallt. Je
nach Variante kann man den leeren Stecker wieder einsetzen,
die Punkte auf den Kéferriicken zahlen oder einfach nur die
heruntergefallenen Kafer selbst.

Eine Variante des Klassikers unter den Reaktionsspielen,
Weihnachtsmotive statt der Friichte. Die Karten werden
gleichmaRig verteilt. Reihum decken die Mitspieler die oberste
Karte ihres Stapels auf. Wer zuerst klingelt, wenn genau

5 Stiick eines Motivs zu sehen sind, gewinnt alle offenen
Ablagestapel und legt sie verdeckt unter seinen Zugstapel.
Wer keine Karten mehr hat, scheidet aus, wer sich irrt, gibt
jedem Mitspieler eine Karte seines Zugstapels. Sind noch zwei
Spieler tibrig, spielen sie die Runde um die offenen Stapel zu
Ende, wer als Erster richtig klingelt, gewinnt.

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

Kosmos

Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart
Fon: +49-711-2191-0

Geschicklichkeitsspiel * Serie: KiKa Spiele * 2-4 Kinder ab 3
www.kosmos.de

Jahren * Autoren: Helmut Marx und Barbara Schyns * 697518,
Kosmos, Deutschland, 2003

Reaktionsspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren * Autor: Haim Shafir *

Piatnik 3730, Amigo, Deutschland, 2003

HiitteldorferstraBe 229-231
1140 Wien

Fon: 01-9144151
www.piatnik.com

Warfrog

843a Wilmslow Road
East Didsburgy
Manchester

M20 5WD, England
www.warfrog.cp.uk

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

Zoch zum Spielen

Brienner Strasse 54a Minestrone 0 Zoo le Mio
D-80333 Miinchen . L o . .
Fon +49-89-343403 Finf Rezepte fiir Minestrone stehen zur Auswahl, pro Jeder Spieler ist Manager eines Zoos und versucht mit

Rezept bendtigt man verschieden viele Zutaten. Die Spieler
sollen die nétigen Zutaten vor sich ablegen, wer die meisten
Zutaten sammelt, gewinnt. Jeder Spieler darf hochstens 3
verschiedene Zutatensammiungen gleichzeitig bearbeiten und
muss in seinem Zug mindestens eine Karte ablegen. Ist eine
Minestrone komplett, legt sie der Spieler gesondert vor sich
ab, alle anderen Spieler miissen dieses Rezept verwerfen.
Man kann eine Zutatensammlung auch vorzeitig beenden.
Komplette Rezepte bringen 2 Punkte pro Karte, vorzeitig
beendete 1 Punkt pro Karte.

Gehegen fiir attraktive Tiere die meisten Besucher in den Zoo
zu locken. Man hat 5 Saisonen mit je 5 Runden um in neue
Teile des Zoos zu investieren. Pro Runde wird ein Zooteil
aufgedeckt, die Spieler bieten darum, der Gewinner gibt
Miinzen ab und bekommt den Zooteil, dieser Teil muss (iber
Pfade mit dem vorhandenen Zoo verbunden werden. Der neue
Teil bringt Besucher, wenn er mehr Sterne bei einer Tierart
bringt oder mehr Baume oder die Besucher einen Kreispfad
im Zoo benutzen kénnen. Am Ende einer Saison bekommt
man Einkommen ja nach Anzahl der Zooteile im eigenen Zoo,
Besucher bringen Punkte. Erstmals erschienen als ZooSim,
Cwali, 2002

Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 9 Jahren * Autor: Corné van
Moorsel * 20038 3, Deutschland, 2003

www.zoch-verlag.com

Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren * Autoren: Luisa und
Francesga Cognetti und Leo Colovini * ca. 20 min * 611407,
Piatnik, Osterreich, 2003
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Ratz-Fatz ist Weihnachten

So ein Kase

Die Méuse durchstobern den Dachboden und suchen
Essbares, vor allem Wurst und Kase. Aber auch Krempel
nehmen sie mit, man wei} ja nie was man noch brauchen
kann. Wer dran ist wirfelt und zieht. Liegt auf dem Zielfeld

ein Chip, nimmt man ihn. Wiirfelt man Hand, legt man einen
Chip eines Mitspielers auf ein Feld oder wiirfelt noch einmal,
bei Schloss dreht man einen eigenen Chip um, er ist jetzt
sicher, oder wiirfelt noch einmal. Katzenchips erlauben, eigene
und gegnerische Figuren in ein Eckfeld zu setzen. Am Ende
punktet man fiir verdeckte Chips.

Auf dem Prinzip von Ratz Fatz aufbauend finden sich in

der Schachtel viele viele schone Holzfiguren zum Thema
Weihnachten, das Spielmaterial Iasst sich fiir vorgegebene
Spiele laut Regel, aber auch fiir selbst erfundene Such- und
Erzéhlspiele nutzen. Dem Alter der Zielgruppe entsprechend
muss beim Spiel zumindest ein Erwachsener anwesend sein,
der das Spiel leitet oder die Geschichte vorliest oder erfindet.
Die vorgegebenen Spiele basieren auf dem Prinzip, in der
Geschichte Tiere und sonstige Dinge zu erkennen und die
entsprechenden Stiicke auf dem Tisch zu finden.

Lern- und Kleinkinderspiel * 1-6 Spieler von 3 Jahren *
Spielautor: Hajo Biicken * 4591, Haba, Deutschland, 2003

Lauf- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Peter
Neugebauer * ca. 45 min * 1190, Goldsieber, Deutschland,
2003
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Herzlos

Mit 52 Karten in den Farben Herzen, Blumen, Kelche und
Diamanten spielt man ein Stichspiel mit dem Ziel, bestimmte
Karten nicht zu bekommen und so Minuspunkte zu vermeiden.
Alle Herzen bringen unterschiedlich viele Minuspunkte, der
Diamant-Bube aber bringt 15 Pluspunkte. Der Spieler mit

der Blumen-2 beginnt jede Runde. Wer nach 5 Runden die
wenigsten Minuspunkte hat, gewinnt. Es herrscht Farbzwang,
es gibt keinen Trumpf, ab der zweiten Runde gibt nach dem
Geben jeder Spieler 2 Karten an seinen rechten Nachbarn
weiter, dann 3 usw.

Kartenspiel * Serie: Top Spiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren * ca.
30 min * 3014 0, Winning Moves, Deutschland, 2003

Princes o e
Renaissance

Princes of the Renaissance

Das ltalien der Renaissance zwischen 1470 und 1500, die
Hochbliite der Condottieri im Dienste der Stadtstaaten. Jeder
Spieler kontrolliert eine Condottiere-Familie mit speziellen
Eigenschaften. Das Spiel geht tiber 3 Dekaden, in seinem Zug
hat eine Spieler eine von vier Aktionen: Ein Plattchen kaufen,
ein Plattchen versteigern, einen Krieg beginnen oder passen.
Eine Dekade endet, wenn die letzte Ereigniskarte versteigert
wurde, dann erhalten die Spieler Gold und Einfluss, nach drei
Dekaden gibt es Siegpunkte fiir Stadte, Ereigniskértchen, den
Papst, das meiste und zweitmeiste Gold und den meisten
Einfluss.

Entwicklungsspiel * 3-6 Spieler ab 13 Jahren * Autor: Martin
Wallace * 1013, Warfrog, England/Deutschland, 2003

Top Speed

Die Spieler versuchen so schnell wie mdglich ihre Karten an
die 8 Pfeile der 4 Punktekarten anzulegen, dabei darf in keiner
der 8 Reihen die gleiche Farbe oder das gleiche Motiv doppelt
vorkommen. Punkte macht wessen Karte in einer Reihe

ganz oben liegt. Man hélt mit einer Hand seinen verdeckten
Kartenstapel und spielt mit der anderen Hand Karte um Karte
ab, Farbe und Motiv aller Karten muss sichtbar sein. Der
Spieler darf nur die oberste Karte sehen und spielen, will er sie
nicht spielen, kommt sie unter seinen Stapel. Wer nicht mehr
legen kann, ruft Top und bekommt die Top-Speed-Karte, dann
wird gepriift und die Punkte an jedem Pfeil vergeben.

Kartenspiel * 2 Spieler ab 6 Jahren * Autor: Reinhard Staupe *
ca. 5 min * Nr. 03103 5, 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

Donnerstag, 8. Janner 2004

Dienstag, 27. und Donnerstag, 29. Janner 2004
Dienstag, 17. und Donnerstag, 19. Feber 2004
Dienstag, 9. und Donnerstag, 11. Marz 2004

SPIELEMARATHON ab 14:00 Uhr
Samstag, 20. Marz 2004 fiir 24 Stunden

SPIELECAFE (www.spielecafe.at)

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 beim Sekretar
Heinz Heidenreich, 7051 GroBhoflein, Steinbruckweg 2b
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. Donnerstag ab 18 Uhr im Gasthaus
Selchhiitte, Pockeritschstrasse 9, 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: Josef Klug, josef.klug@direkt.at

SPIELEFESTE (www.spielefest.at)

WIEN
19. - 21. November 2004

GRAZ, EISENSTADT, ST.POLTEN, LINZ, INNSBRUCK
noch nicht fixiert

OSTERR. SPIELE MUSEUM

Offnungszeiten:

Mo., Mi., Fr. von 9 - 13 Uhr

von 14.11. bis 8.12.2003 geschlossen

Familiennachmittag ist am 10. Jéanner 2004 von 14-18 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 Luft-
ballons! 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 gelten ab 1. Janner 2004 neue Bedingungen
und neue Mitgliedsbeitrage. Diese werden in Kiirze
bekanntgegeben. Die Mitgliedschaft im Spiele Kreis Wien
endet automatisch nach einem Jahr, wenn kein weiterer
Mitgliedsbeitrag bezahlt wird.

Die Spielecafes gibt es in den anderen Landeshaupt-
stadten (und Deutsch Wagram). Fiir die Mitgliedschaft
gelten ab 1. Janner 2004 neue Bedingungen und neue
Mitgliedsbeitrage. Diese werden in Kirze bekanntgegeben.

Graz - Eisenstadt - Linz - St.Pélten - Klagenfurt - Innsbruck.

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

da nur begrenzter Platz zur Verfiigung steht. Die
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 20. Osterreichische Spielefest findet vom 19. bis
21. 11. 2004 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
16.12. Gewtirfelt 26, gewonnen hat Michael Trinks mit der 27
18.12. Gewiirfelt 50, gewonnen hat Gert Stockl mit der 50

SKW-ZAHL (2003.12.18)
01 Reinhard Kagl
02 Michael Bunka, Werner Farkas, Barbara Prossinagg, Kurt Schellenbauer
03 Leopold Vacha, Ralph Knoll, Bernhard Petschina, Peter Dworak, Bernd Laimer
04 Christoph Proksch, Bernhard Vogl, Eva Rieger
05 Belma Kusturica-Zrno
06 Gert Stockl
07 Miriam Aczel
08 Wolfgang Lehner, Martina Nowak
09 Peter Herger, Alexandra Siegel, Christoph Vavru
10 Manfred Handlos
11 Harald Schatzl, Angeli Damda, Walter Schranz
12 Franz Veitl, Colin Heine
13 Valentin Zrno, Peter Nowak, Anna Schellenbauer
14 Manfred Schreiber
15 Andreas Pelikan
18 Hubert Schlauss
19 Michael Trinks
28 Maria Schranz
42 Richad Bencs 8. Anno 1503, 14, 2, 12, +
9. Yellowstone Park, 11, -, 11, +
WINNERS (2003.11.06) 9. Miill+Money, 13, 2, 11, =
1. King Arthur, 44, 3, 41, =
. Alhambra, 31, -, 31, =
. Amun-Re, 20, -, 30, =

2 11. Santiago, 8, -, 8, -, ex
3

4. Wallenstein, 19, -, 19, +

5

5

7

12. Feurio, 5, -, 5, -, ex
13. Maniki, 4, 2, 2, -, ex
. Alles im Eimer, 20, 2, 18, -
. Coloretto, 18, -, 18, +

. Lowenherz, 14, -, 14, - Jungle Speed (2x)

Vorschlage: Finstere Flure (4x), Attika (2x),

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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