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Editorial

Unser 28. Jahrgang!

Wir laden auch Sie ein, 2004 mit uns auf die
Suche nach den besten Spielen zu gehen

Nach vielen Jahren kontinuierlicher Veranderung erfolgt
2004 eine grafische und inhaltliche Neupositionierung!

Liebe Leser!

Es ist zwar kein rundes Jubildum
flr unser Spielemagazin, denn
diese runde Jubilden feiern dieses
Jahr das Spielefest und der
Spiele Kreis Wien, namlich 20.
Jahre Bestand.

Aber in der Spielebranche hat WIN
einen Rekord aufgestellt. Uns gibt
es 28 Jahre, ein ununterbrochenes
Erscheinen, immer monatlich mit
den neusten Informationen bei den
Lesern. Da sind wir derzeit alleine
im deutschsprachigen Raum.

Daher mdéchten wir Sie, unseren
Leser, der vielleicht noch
nicht Abonnent ist, einladen
regelmaBiger, monatlicher Leser zu
werden und WIN zu abonnieren.

Denn unsere Leser garantieren
unsere  Unabhdngigkeit, die
Redakteure  schreiben  keine
PR-Informationen ab, sondern
schreiben erst nach vielfachen
Spiel ihre Rezension. So ist es
eben nicht einfach, jedes Monat
die 20 Seiten zu fiillen, aber diese
Herausforderung nehmen wir mit
Freude an.

Vieles wurde in dieser Ausgabe
schon umgestaltet, einige wenige
Adjustierungen werden in den
ndchsten Monaten folgen. Wir
freuen uns, wenn Sie uns Ihre
Meinung kundtun.

So wird diese Seite in Zukunft dazu
da sein, um (ber die vielfaltigen
Aktionen der Stiftung ,Spielen in
Osterreich™ zu berichten.

Der Spiele Kreis Wien und die
Spielecafes haben sich zum ,Spiele
Club Osterreich" zusammengetan
und bieten sich nun als groBe
Familie von Spielern an, in vielen
Orten gemeinsam zu spielen. Wir
freuen uns (ber Ihren Besuch,
weitere Fakten zu den Terminen
stehen auf der vorletzten Seite.

Das Spiele Cafe Europa wurde
am Mittwoch, 21. Jénner 2004
gegriindet. Es versammelten sich
Blrger und Besucher der virtuellen
Stadt SpieleKreisWien (/room
C104) in der Brettspiewelt, um
das Spiele Cafe Europa zu griinden.
Ehrengast war ,TORBEN" von der
Brettspielwelt. Zur Erinnerung an
das Ereignis wurde der ,Brunnen
der Volkerverstandigung" gebaut.
Und hier nochmals die Einladung:
Kommen Sie zu unseren Treffen!
Jeden Mittwoch von 20 bis 21 Uhr
im Turm unserer Stadt.

Anfang Janner 2004 wurde im
Osterreichischen Spiele Museum
das 14.000 Spiel registriert. Es
ist das Spiel InterUrban, Verlag
Winsome Games, Autor Michael
Schacht. Und schon wieder liegt
ein ,Schacht"-Spiel vor, er ist sehr
produktiv in diesen Tagen.

Wenn wir diese Zeilen schrieben,
am Sonntag, 1. Feber 2004, sind
wir schon beim Spiel 14.150
angelangt. Und Nirnberg steht
erst vor der Tir!

Sprechen wir nunvon Spieleautoren,
dann dirfen wir natlirlich auch
Reiner Knizia nicht vergessen. Er
geht derzeit von einer Ehrung zur
ndchsten. Er hat gerade den neu
eingefiihrten ,InnovationAward"
der Nirnberger Spielwarenmesse
mit seinem neuen Spielsystem
BLUE MOON gewonnen.

Blue Moon wird das groBe Thema
der nachsten Ausgabe sein. Daher:
2004 wird ein guter Jahrgang sein,
ich bin mir da ganz sicher! Denken
wir nur an SAN JUAN, das wir in
der letzten Ausgabe ausfiihrlich
beschrieben haben.
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Seit vielen Jahren gibt es die

Erster Spieleabend in Innsbruck

Spielregelshow, nun haben wir uns
entschlossen, auch aktuelle Spiele
dafiir vorzusehen und sowohl San
Juan, als auch Hansa koénnen als
Spielregelshow in Internet gefunden
werden: www.spieleberater.at.
Danke an Kurt Schellenbauer, der
so emsig an den neuen Shows
arbeitet!
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. SPIELE FUR ZWEI .

Zuletzt wollen wir noch von der
Er6ffnung des Spiele Cafe Innsbruck
berichten, das am Freitag, 30. 1.
im Gatshaus Sandwirt am Inn,
dort wo Andreas Hofer zu Hause
war, gestartet ist. Wir wiinschen
dem Sekretar Helmut Walch und
den Mitgliedern alles Gute und
vergnuigliche Spieleabende.

Die ndchste Ausgabe wird nicht
nur Blue Moon als Thema haben,
sondern gleich (iber alle neuen
und wichtigen Spiele, die bei der
Spielwarenmesse in  Nirnberg
vorgestellt wurden, berichten.

Aber ein Monat geht ja schnell
vorbei und dann kommt die neue
Ausgabe - Ihre

Dagmar und Ferdinand de Cassan
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Hansa
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M ichael Schacht ist nicht nur
ein netter Spielpartner - was
wir im Hotel beim Besuch der
Messe Essen feststellen kdnnen -
sondern steckt voller Ideen.

Neben den vielen kleinen Spielen
gibt es nun die ,GroBen" Schachteln
mit komplexen Mechanismen.

Hier miissen sich seine Spiele mit
den vielen anderen des Jahrganges
messen. Und wie ist nun sein
neuestes Spiel?

Zuerst muss ich betonen, dass
sich dieses Spiel genauso gut
zu zweit wie zu dritt oder viert
spielen 1aBt, etwas was friiher
bei Mehrpersonenspielen nicht
selbstverstandlich war.

Da zur gleichen Zeit, wie dieses WIN
erscheint, auch eine Spielregelshow
zu Hansa im Internet verfligbar
ist, zitiere ich in diesem Artikel
auch Texte, die Ihnen aus Kurt
Schellenbauers  Spielregelshow
bekannt vorkommen werden. Das
Anschauen der Spielreglshow lohnt
sich! www.spieleberater.at

HANSA

Ein taktisches Handelsspiel

Der neue ,Schacht” fiihrt uns in die
Zeit der Hanse in den Norden

Aber zurlick zum Spiel. Das
Spielmaterial ist  aufwendig
gestaltet und umfasst einen groBen
Spielpan, 4 Geldsacke, die zum
Stapeln der Talerstiicke dienen, 78
Warenmarken und 60 Markstande.

Der Spielplan zeigt die Ostsee
des 14. Jahrhunderts. Zu dieser
Zeit wetteiferten die Hansestadte
um die Handelsvorherrschaft. Zu
Beginn des Spieles erhdlt jeder
Spieler 3 Taler, den dazugehdrigen
Geldsack und 15 Marktstande
einer Farbe. Das Schiff kommt
nach Kopenhagen und auf die
Lagerhduser von 1 - 9 werden
die Warenplattchen ausgelegt. Die
librigen werden in 5 gleichgroBen
Stapeln bereitgestellt.

Die Abbildung rechts oben zeigt
eine magliche Startaufstellung fiir
3 Spieler. Der Startspieler platziert
zwei Marktsténde in eine beliebige
Stadt, danach folgen die anderen
Spieler reihum. Dies geschieht
drei Runden lang und jeder Spieler
muss drei verschiedene Stadte
nehmen, er darf sich aber eine
Stadt mit einem Mitspieler teilen.
Nur in Kopenhagen dirfen zu
Beginn keine Marktsténde platziert
werden.

In der ersten Phase jedes Zuges,
nimmt sich der Spieler 3 Taler. In
der 2. Phase kann er die leeren
Lagerhduser auffiillen. (Das ist
jetzt, beim Beginn des Spieles
noch nicht maoglich ist, denn
alle Platze sind belegt.) Dazu
bezahlt er einen Taler (egal wie
viele Plattchen er legen muss)
und legt von den verdeckten
Warenstapeln Plattchen auf die
leeren Lagerhduser. Er beginnt
beim ersten Warenstapel und geht,
wenn dieser aufgebraucht ist, dem
Pfeil nach zum zweiten. Diese
Phase muss nicht gespielt werden,
aber sollten alle Warenplattchen
von Spielfeld entfernt sein, muss
der Spieler auffillen.

In der 3. Phase kann der Spieler
seine  Aktionen  durchfiihren,
solange er Geld hat und sie
bezahlen kann.

Es sind dies der Kauf von Waren,
der Verkauf von Waren, das
Errichten von Marktstdanden oder
passen und in dieser Phase nichts
machen. Die Aktionen diirfen vor,
nach und zwischen dem Bewegen
des Schiffes sein. In jeder Stadt
darf der Spieler nur eine Aktion
ausfiihren und das Schiff muss dort
vor Anker liegen. Danach bewegt
er das Schiff in die nachste Stadt
oder beendet seinen Zug.

Das Schiff wird immer in
Pfeilrichtung bewegt, also auch
von Toénsberg nach Stockholm.
Jede Bewegung kostet einen Taler.
In einer Stadt angekommen, kann
der Spieler eine Ware kaufen. Er
nimmt sich eine Warenmarke aus
einem Lagerhaus der Stadt und
bezahlt einen Taler. Befindet sich
in der Stadt kein Marktstand oder
herrscht ein Gleichstand bei den
Marktstanden vor, bezahlt man
den einen Taler an die Bank. Dieser
Marker wird offen vor dem Spieler
ausgelegt.

Sollte ein Spieler in der Stadt die
meisten Marktstande haben, dann
erhdlt er diesen einen Taler, hat
man selbst die Mehrheit, dann ist
die Ware gratis. Wichtig ist, dass
immer das Schiff in der Stadt
anwesend sein muss.

Um Marktstande zu errichten gibt
man einen offen vor dem Spieler
liegenden Warenmarker ab und
legt soviele Marktstédnde in die
Stadt wie Fasser darauf abgebildet
sind.

Wenn ein Spieler Waren verkaufen
will, muss er in der Stadt einen
Marktstand besitzen. Verkaufen
darf er immer nur, wenn er
mindestens zwei Warenmarker
der gleichen Farbe vor sich liegen

dgliche Startaufstellung fiir 3 Spieler

hat. Er kann aber auch mehrere
Farben verkaufen, aber es miissen
immer mindestens zwei Marker der
gleichen Farbe sein. Die verkauften
Marker werden umgedreht und
zahlen als Siegpunkte. Danach
muss der Spieler einen seiner
Marktstand in dieser Stadt ab-
bauen und legt ihn wieder in
seinen Vorrat.

Wenn ein Spieler Waren einer Farbe
verkauft, dann wird Uberprift ob
andere Spieler diese Ware offen
ausliegen haben. Ist dies der Fall,
dann gibt dieser Spieler einen
Marker der verkauften Ware ab und
diese kommen aus dem Spiel.

Am Ende seines Zuges darf der
Spieler nicht mehr als 3 Taler und
3 offen ausliegende Warenmarker
besitzen. Uberzihlige gibt er an
die Bank zurlick. Dann kommt der
nachste Spieler dran.

Taktisch betrachtet sollte man
verhindern, dass ein Spieler in drei
hintereinander liegenden Stadte
die Mehrheit hat. Dadurch hatte
er die Moglichkeit mit wenig Geld

Lesen Sie weiter auf Seite 11 —

Hansa

Genre : Wirtschaftsspiel
Zielgruppe : Freunde

Mechanismus ~ : fahren, kaufen, verkaufen
Strategie E 2 2 5 2

Taktik e N

Gliick **

Interaktion LE s 2 2]

Kommunikation %

Atmosphére LS 2 22 23

Pro und Kontra :

+ klare Regel mit vielen Beispielen

+ Gelungene Ausstattung

- Startspieler-Plattchen fehlt

Ferdinand de Cassan: ,Ideal geeignet fiir ein
schnelles Spiel auch zu Zweit!"

Wenn Sie gerne Bohnhansa oder Pfeffersécke
spielen, dann wird Thnen auch Hansa gefallen.

Janner 2004
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Railroad Dice — Die
ersten Schienen
ist das erste ver-offent-

lichte Spiel des erst im ver-
gangenen Jahr gegriindeten

Verlags Wassertal Spieleverlag. Del
Verlagsgriinder ist auch gleichzeitig
der Autor des in der folgenden
Rezension besprochenen Spiels.

Der Wassertal Spieleverlag hat
es sich zum Ziel gesetzt, jahrlich
neue Gesellschaftsspiele  zu
veroffentlichen, die ein besonderes
Spielelement besitzen, das es
so bis jetzt in dieser Form noch
nicht auf dem Spielemarkt gibt.
Mit Railroad Dice oder auf deutsch
,Eisenbahnwiirfel' ist dies auf jeden
Fall gelungen, werden doch Wiirfel
in diesem Spiel auf innovative
Weise eingesetzt. Die speziellen,
namensgebenden, Wiirfel sind das
zentrale Spielelement von Railroad
Dice — Die ersten Schienen.

Damit sind wir eigentlich schon
beim Spielmaterial. Sehen wir uns

WIN Spiele Magazin

Railroad Dice

Die ersten Schienen

Das Eisenbahnspiel fiir die ganze
Familie mit vielen Wirfeln

die Wirfel genauer an und schauen
wir auch, was sich sonst noch so in
der Schachtel befindet.

Die 40 Eisenbahnwiirfel zeigen
nicht, wie herkdmmliche Wiirfel,
Augen, sondern 4 verschiedene
Symbole, ndmlich zwei gerade
und zwei gebogene Schienen,
eine Aktie und ein Fragezeichen.
Das Spiel enthélt noch 44 weitere
Wirfel in den Farben der flinf
Eisenbahngesellschaften.  Diese
Wiirfel haben weder Augen noch
Symbole, sie werden als Bahnhdfe
der Gesellschaften verwendet. Fir
jede Eisenbahngesellschaft gibt
es noch eine Gesellschaftskarte
und 10 Aktien. Damit fiir die
Eisenbahngesellschaften die
Schienen und die Bahnhofe
auch gebaut werden konnen,
sind im Spiel auch 8 groBe
und 35 kleine Geldndekarten
enthalten. Weiters gibt es noch
Passagierzahler, Sichtschirme, ein
Startspielerpldttchen und natiirlich
eine Spielregel.

Was fangt man nun mit all dem
oben aufgezdhlten Spielmaterial
an?

Da die Wirfel das zentrale
Spielmaterial sind, fangen wir mal
mit den Eisenbahnwiirfeln an. Diese
Wiirfel dienen, solange sie sich
hinter dem Sichtschirm der Spieler
befinden, als Wahrung oder kénnen
durch Wiirfeln einem bestimmten
Verwendungszweck  zugefiihrt
werden. Der Verwendungszweck
eines Wirfels wird durch das
gewirfelte Symbol dargestellt.
Wurden Schienen gewiirfelt, dann
kann mit diesen Wirfeln auf
den groBen Gelandefeldern eine
Strecke gebaut werden. Wurde
eine Aktie gewdrfelt, dann kann
mit diesem Wiirfel eine Aktie einer
Gesellschaft gekauft werden. Ein
Fragezeichen dient als Joker fur
alle Mdglichkeiten.

Die Strecken werden auf den grofen

Gelandefeldern, von denen es je 2
in vier verschiedenen Arten gibt
(Ebene, See, Berge, mehr Berge),
gebaut. AuBer ganz zu Beginn des
Spiels werden immer zwei von den
groBen Geldndefeldern bendtigt.
Wird die Strecke von einem
Spieler an den Rand des Feldes
gebaut, sucht dieser Spieler ein
neues Gelandefeld aus, auf dem
weitergebaut wird. Jetzt kommen
die kleinen Gelandefelder ins Spiel.
Mit den kleinen Gelandefeldern
wird eine Art Ubersichtskarte
erstellt, die dem Baufortschritt
auf den groBen Feldern entspricht.
Fiir jedes neue groBe Feld wird an
entsprechender Stelle ein kleines
Gelandefeld angelegt. Auf dem
kleinen Geléndefeld werden aber
nur die Bahnhofe der Gesellschaften
abgelegt, die Eisenbahnwiirfel
des fertig bebauten groBen
Geléndefeldes werden zuriick in
den Vorrat gelegt.

Im vorigen Abschnitt habe ich
die Eisenbahngesellschaften und
Bahnhdfe erwahnt. Diese und
auch die Aktien werde ich jetzt
erkldren. Die Spieler konnen
wahrend ihres Zuges, wenn sie die
entsprechenden Wiirfel besitzen,
auch Aktien der Gesellschaften
kaufen. Wenn es ihnen dadurch
gelingt, am Ende der Runde die

eERaar

Eisenbahnspiel

einfache Aktienmehrheit einer
Gesellschaft zu besitzen, werden
sie deren Direktor. Als Direktor

einer Gesellschaft kdénnen sie
deren Bahnhofe in die Strecke
einbauen, aber nur 1 auf jedem
groBen Plattchen. Das hort sich
einfach an, aber es kommt oft
genug vor, dass es die anderen
Mitspieler wesentlich eiliger haben
und bevor man wieder an der Reihe
ist, ist die Strecke schon wieder auf
einem neuen Feld angelangt. Die
5 Eisenbahngesellschaften kénnen
eine unterschiedliche Anzahl an
Bahnhdfen bauen, die auBerdem
noch jeweils in ein bestimmtes
Geldnde (also in der Ebene, an
einem See, oder auf einem Berg)
gebaut werden missen. Das
vorgeschriebene Gelande fiir die
Bahnhdfe sowie die Baukosten sind
von Gesellschaft zu Gesellschaft
unterschiedlich.

Damit ist das Spielmaterial
erklart, daher kommen wir nun
zum Spielablauf. Beginnend mit
dem, jede Runde wechselnden,
Startspieler haben die Spieler die

Mdglichkeit, folgende Aktionen
in beliebiger Reihenfolge
durchzufiihren:

Einkommen kassieren (natiirlich
nur einmal). Das Einkommen wird

Ohne Wiirfel geht bei diesem Spiel gar nichts
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Railroad Dice
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in Form von Wirfeln ausbezahlt,
welche die Spieler hinter ihre
Sichtschirme legen.

Wiirfeln (auch nur einmal). Damit
kénnen die Wirfel hinter dem
Sichtschirm einer bestimmten
Funktion  zugefiihrt ~ werden
(z.B.: Schienen). Fur Wirfel mit
Fragezeichen, die man aus dem
Vorrat vor dem Sichtschirm nimmt,
erhdlt man noch zusatzliche Wiirfel
von der Bank. Die so gewiirfelten
Ergebnisse sind dann aber nicht
mehr verdnderbar, d.h. hat man
nur Schienen gewirfelt, kann
man mit diesen Wirfeln auch nur
mehr Strecken auf den groBen
Gelandefeldern bauen und nichts
anderes mehr machen.

Schienen bauen (auch ofter). Die
Wirfel werden auf die groBen
Geldndefelder gelegt um eine
fortlaufende Eisenbahnstrecke zu
bauen.

Bahnhofe bauen (auch ofter).
Anstatt einen Schienenwiirfel an
die Strecke anzulegen kann auch,
vorausgesetzt man ist Direktor
einer Gesellschaft, ein Bahnhof
errichtet werden. Dazu miissen
die entsprechenden Kosten (3
bzw. 5 Wiirfel) an die Bank bezahlt
werden.

Werden wahrend des Zuges
Bahnhofe errichtet oder neue
Gelandefelder erreicht, erhdlt der
entsprechende Spieler jedes Mal
eine Belohnung in Form von 2
Wiirfeln mit Fragezeichen. Setzt
man diese Belohnungen geschickt
ein, kann man wahrend eines
Zuges eine Menge erreichen.

Andererseits kostet das Bauen

 RamRean

FRAGEZEICHEN PRAMIE
* bei Anschluss cines neven
| Gelindefeldes

* bei Bau cines Bahabofes

i

Die Wurf bestimmt die Maglichkeiten

von Bahnhofen auf Bergen bzw.
das Legen von Streckenwiirfel auf
Bergen oder Uber Seen zusatzliche
Wiirfel.

Aktien kaufen (auch ofter). Mit
den gewiirfelten Aktien kdnnen die
Spieler Aktien der Gesellschaften
von der Bank kaufen. Im spdteren
Spielverlauf kénnen die Aktien
auch von den anderen Spielern
gekauft werden, aber immer nur
vom jeweiligen Direktor. Das fiihrt
dazu, dass im letzten Abschnitt
des Spiels die Gesellschaften jede
Runde zwischen den Spielern
wechseln, da natirlich alle Spieler
versuchen, Besitzer der lukrativsten
Gesellschaften zu werden. Und da
Aktien nur vom gerade aktuellen
Direktor der jeweiligen Gesellschaft
gekauft werden konnen, kann
man als Direktor den Verlust der
eigenen Gesellschaft so gut wie
nie verhindern. Also kauft man
sich eben Aktien der ndchstbesten
Gesellschaft.

Waren alle Spieler einmal an der
Reihe, werden die befdrderten
Passagiere festgestellt. Jeder
Direktor erhdlt so viele Passagiere,
wie seine langste ununterbrochene
Kette an Bahnhdfen auf den kleinen
Gelandefeldern lang ist (es zahlen
nur die waagrecht und senkrecht
benachbarten Bahnhofe). Es wird
festgestellt, ob aufgrund von

RanRoan
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Die Wiirfel hinter dem Sichtschirm
+ sind Zahiungsmittel zum

Bahnhofbau

* sind Zahlungsmittel fiar
Zusatzzshlungen bei Berg- und
Seestreckenbau

* koanen einmal pro Runde gewirfelt
werden und kommen dann vor den
Sichtschirm_

Die Wiirfel vor dem Sichtschirm
* (Schienen-)Gerade oder

* (Schienen-)Kurve oder

*  Aktie oder

* *T-Fragezeichen

und diirfen micht

* neu gewirfelt,

* umgedreht oder

* hinter den Sichtschirm genommen
werden

Die Kurzspielregel hilft beim Spielen

Auf verschiedenen Geléndeplanen (groB und klein) und Gesellschaftsplanen wird gespielt

veranderten Mehrheiten andere
Spieler neue Direktoren von
Gesellschaften werden und als
Letztes wechselt der Startspieler
und eine neue Runde beginnt.

Das Spiel endet, wenn entweder
eine Gesellschaft ihren letzten
Bahnhof gebaut hat oder wenn
alle kleinen Gelandefelder verbaut
wurden oder nicht mehr gelegt
werden konnen oder wenn keine
Schienenwiirfel mehr gelegt
werden konnen, weil beide Enden
der Strecke in eine Sackgasse
miinden oder wenn die Bank
gesprengt wurde, weil ein Spieler
die ihm zustehenden Wiirfel nicht
mehr nehmen kann.

Gewonnen hat der Spieler, der
die meisten Passagiere befordert
hat. Bei Gleichstand entscheidet
die Anzahl der Wiirfel, welche die
Spieler noch besitzen.

Dem Autor ist mit seinem
Erstlingswerk ein interessantes
und gut funktionierendes Spiel
gelungen. Es bietet einige taktische
Mdglichkeiten und wird so schnell
sicherlich  nicht  langweilig.
AuBerdem hat das Spiel noch
erhebliches Erweiterungspotential,
wie man auf der Webseite des
Verlags sehen kann. Eigentlich gibt
es nur einen Punkt im Spiel, der mir
nicht besonders gut gefallt, und
das sind die standig wechselnden
Direktoren gegen Ende des Spiels,
wenn es erlaubt ist, Aktien auch
von den Mitspielern zu kaufen.
Aber auch diese Regel kann man
taktisch einsetzen.

Zum Spielmaterial ware noch zu
sagen, dass die Kartonteile der

ersten Auflage (welche schon in
Essen 2003 komplett ausverkauft
war) leider keine besondere Qualitat
hatten und sich ziemlich geworfen
haben. Fir die 2. Auflage, die noch
im 1. Quartal 2004 erscheinen
soll, sichert der Verlag zu, dass
die Kartonteile und die Spielregel
von besserer Qualitat als bei der
ersten Auflage sein werden. Fir
Besitzer der ersten Auflage bietet
der Verlag gegen Einsendung
der Originalteile und beigelegtem
Riickporto die Mdglichkeit diese
Teile auszutauschen. Leider ist
diese Moglichkeit auf 150 Sets
beschrankt, die erste Auflage
hatte jedoch eine Hohe von 300
Stlick. Nahere Informationen zu
diesem Tauschangebot entnehmen
sie bitte den Internetseiten des
Verlags (www.waasertal.de).

Peter Nowak (peter_nowak@chello.at)

Railroad Dice

Genre : Eisenbahnspiel
Zielgruppe : Spielefreaks
Mechanismus ~ : wirfeln, legen, kaufen
Strategie >

Taktik L2 2 2 20

Gliick La 2 2 2 23

Interaktion * H

Kommunikation %

Atmosphare LE 22 2 2 0

Pro und Kontra :

+ Innovatives System

+ Gelungene Ausstattung

- Regeln schwer versténdlich

Peter Nowak: ,Jeder Eisenbahnspieler solte
dieses Spiel in seiner Sammlung haben!"

Wenn Sie gerne 18xx und Funkenschlag spielen,
dann wird Thnen RailRoad Dice gefallen.

Janner 2004
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arco Polo, venezianischer

Kaufmann und Weltreisender,
geboren anno 1254 gestorben am
8. Janner 1324, dieses Datum ist
aber nicht bestdtigt sondern es
wird bloB vermutet das dies sein
Todesdatum ist. Seine Bekanntheit
erlangte er durch seine Reise nach
China. Anno 1271 reiste er mit
seinem Vater und seinem Bruder
Matteo (iber den Pamir nach China
und war dort einige Zeit Statthalter.
Seine Riickkehr erfolgt 1295 (ber
den Seeweg. Seine Reiseberichte
sind eine bedeutende Quelle (ber
das mittelalterliche Asien. So steht
es zumindest in meinem Lexikon.
Fir die Jungen unter uns, das
sind weise Blcher in denen man
Wissenswertes nachschlagen
kann wenn das Internet nicht
funktioniert, habe wohl die
Rechnung nicht bezahlt. Habe mir
nicht gedacht, dass ich in diesen
Blichern nochmals nachschlage.

Die Uberraschung war groB, als
man uns bei einem Abendessen
wdhrend des Spielefestes im

==
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November 2003, die Jannerneuheit
von Ravensburger auf den Tisch
legte.  Selbst  Ravensburger
Osterreich hatte bis zu diesen
Zeitpunkt das Spiel nicht gesehen.
Zur Uberraschung kam auch noch
das Gliick, dass Reiner Knizia, der
Autor selbst, an unseren Tisch saB
und auch bereits war das Spiel
personlich zu erklaren. Ein Teenager
bei einem Popkonzert hdtte genau
jetzt einen Kreischanfall bekommen
und ware ohnmdchtig zu Boden
gesunken oder hatte Reiner ein
Plischtier zugeworfen. Auch wir
waren begeistert aber aus dem
Alter herauBen um sich zu solchen
Emotionen hinreiBen zu lassen. Wir
freuten uns im Stillen und erfreuten
uns an der einfachen Regel.

Auf dem Spielplan befindet sich
Osten die Stadt Hormus. Von dort
aus fiihrt ein Weg durch die Wiiste
Takla Makan (iber den Himalaja
nach Kantshou und durch die Wiiste
Gobi nach Daidu, dem heutigen
Peking und damaligen Sitz des
mongolischen Herrschers Kublai

Auf den Spuren von

Marco Polo

Clevere Handler im Wettstreit um
Waren, Gold und gute Geschafte

Khan, dem Ziel der Reise. Der Weg
besteht aus 20 runden Feldern, 17
bis Kantshou und 13 nach Daidu.
Am Spielplan gibt es Felder auf
den Schatzkisten abgebildet sind.
Auf diese Felder werden Kisten
im jeweiligen Wert gestellt. Die
braunen Schatzkisten gibt es mit
den Werten 1 bis 3 und sind mit
1 bis 3 Streifen gekennzeichnet.
Jeder Spieler erhalt 5 von den 55
Spielkarten und ein Kamel in seiner
Farbe und natiirlich eine Karte in
der Farbe seines Kamels, damit
die Vergesslichen unter uns auch
wahrend des Spieles wissen welche
Farbe sie haben. Auf der Riickseite
ist ein Verzeichnis der Symbole, die
am Spielplan abgebildet sind, und
deren Erklérung. Von den (brigen
Karten werden 5 offen ausgelegt
und die restlichen verdeckt.

Der Startspieler setzt sein Kamel
auf das Feld Hormus und die
nachfolgenden Spieler auf das
nachste freie Feld. Auf jedem Feld
darf immer nur eine Figur stehen.

Entweder bewegt der Spieler in
seinem Zug seine Figur oder er
passt. In beiden Fallen darf er
danach eine Karte nachziehen.
Die 55 Spielkarten bestehend aus
5 Farben zu je 11 Karten. Diese
wiederum unterteilen sich in 3

Karawanenfiihrer und je 2 Karten
von 4 verschiedenen Waren. Um
seine Figur zu bewegen, muss der
Spieler die Kartenbedingung des
ndchsten freien Zielfeldes erfiillen.
Die Symbole sagen aus, wie viele
und welche Karten man spielen
muss. Bei 1 bis 4 Sternen muss
man gleiche Warenkarten spielen.
Es spielt dabei die Farbe der Karten
keine Rolle.

Fir die Felder mit einem oder zwei
Karawanenfiihrern spielt man die
gewlinschte Anzahl unabhangig
von der Farbe. Dann gibt es noch
Felder bei denen man je eine Karte
der 4 Waren spielen muss. Auch
dort ist die Farbe nicht relevant.
Die beiden schwierigsten Felder
sind die, wo man 5 Karten spielen
muss und diese noch dazu in fiinf
unterschiedlichen Farben. Zu guter
Letzt gibt es noch welche wo nur
die Farbe zahlt. Diese Felder gibt es
mit den Werten von 2 und 3.

Der Spieler der als erster ein Feld
erreicht auf dem eine Goldkiste
liegt, darf diese an sich nehmen.
Nachfolgende Spieler gehen
leer aus. Es kann im Verlauf
des Spieles geschehen, dass ein
Spieler abgehangt wird. Spieler,
die zuriickgefallen sind, haben
die Maglichkeit einmal im Zug

Die Karten bewegen die Spielfiguren des Spielers bis nach Daidu

6
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Marco Polo

eine ler Goldkiste abzugeben und
dadurch das nachste freie Feld
zu (Uberspringen. Wichtig dabei
ist, dass dieser Zug dem Spieler
nicht in Fihrung bringt, das ware
verboten. Ich vergaB zu erwahnen
dass jeder Spieler mit 3 Kisten
beginnt. Ich nutze diesen Zug sehr
gerne, indem ich mich zuriickfallen
lasse, dadurch spare ich Karten und
liberspringe dann meist schwierig
zu erfiillende Felder und durch die
gesparten Karten habe ich auch
gleich noch die Méglichkeit 2 bis 3
Felder weiter zu ziehen und lasse
so meine Gegner hinter mir.

Das Nachziehen der einen Karte
am Ende des Zuges kann sowohl
von der offenen Auslage oder
vom verdeckten Stapel erfolgen.
Die offene Auslage muss danach
wieder auf 5 Karten aufgefiillt
werden.

Der erste Spieler, der Kantshou
erreicht, |6st eine Zwischenwertung
aus. Er beendet dort seinen Zug
und zieht eine Karte nach. Die
letzten 6 Felder bis Kantshou
haben die Zahlen 1 bis 6. Jeder
Spieler der zu diesem Zeitpunkt
auf einem Feld mit einer Zahl
steht bekommt jetzt diese Zahl
in Goldkisten ausbezahlt. Die
Spieler die auf einem Wertungsfeld
gestanden sind, kommen ebenfalls
nach Kantshou, das ist der einzige
Zeitpunkt wo mehrere Figuren auf
einem Feld stehen diirfen. Sollte
der Fall eingetreten sein, dass
sich bei der Wertung ein Spieler
noch nicht auf einem Wertungsfeld
befunden habe, dann muss er
zuerst auf eines dieser Felder
ziechen und kommt dann sofort
nach Kantshou und kann dann von
dort weiterziehen.

Das Spiel endet, wenn ein Spiel
Daidu erreicht hat. Auch dort gibt
es Wertungsfelder, aber diesmal 7
mit den jeweiligen Zahlen. Spieler
die sich auf einem Wertungsfeld
befinden erhalten den Wert in
Gold ausbezahlt. Der Spieler mit
dem meisten Gold gewinnt. Bei
Gleichstand gewinnt derjenige der
Daidu erreicht oder der Stadt am
nachsten ist. Sollten an diesem
Spiel nur 2 Spieler teilnehmen dann
erhalt jeder Spieler 2 Farben und
der Spieler entscheidet zu Beginn
seines Zuges mit welcher Figur er
zieht. Am Ende zahlt das gesamte
gesammelte Gold. Es wird in der
Regel auch die Variante angefiihrt,

dass der Spieler wdhrend seines
Zuges beide Figuren bewegen
darf.

Das Spiel war, wie uns Reiner Knizia
versichert hat, flir 2 Personen
gedacht und wurde vom Verlag
abgewandelt. Zu zweit hat das
Spiel auch das groBte taktische
Moment. Zu dritt ist es immer
noch taktisch anspruchsvoll. Auch
unsere Partien zu viert haben noch
Gefallen. Zu fiinft wird es dann
schon nicht mehr berechenbar,
denn je mehr Spieler zwischen
den eigenen Ziigen an der Reihe
sind umso schwieriger wird es den
eigenen Zug zu berechnen, es wird
dann zu willkrlich.

Fiir diejenigen unter uns die sich
viele Karten merken kénnen, sei
gesagt, ihr seid im Vorteil, im
speziellen zu zweit und zu dritt,
da viele Karten von der offenen
Auslage gezogen werden. Bei
meiner WIN Wertung sei gesagt,
dass dieses Spiel schwer zu
bewerten ist, da bei 2 Spielern
die Wertung ganz anders aussieht
als bei 4 oder 5 Spielern. Die
angegebenen 40 Minuten sind das
absolut langste das wir gebraucht
haben. Ohne Gribler in den Reihen
ist es sicherlich in 30 Minuten
spielbar. Ich habe allerdings
Bedenken, ob 8-Jahrige weit genug
vorausplanen kénnen um in diesem

Stimmunsgvoll ist das neue Familienspiel von Reiner Kniza ausgestattet

Spiel erfolgreich sein zu kénnen.

Bei Marco Polo handelt es sich um
einen waschechten Knizia. Das
birgt aber auch das Problem in
sich. Die Materie ist eher trocken
und nicht kommunikativ. Aber trotz
allem ein schones funktionierendes
Spiel.

Ich habe mittlerweile einige Partien
gespielt und bin einmal zweiter
geworden ansonst habe ich immer
gewonnen. Es sei aber erwahnt,
dass dies nicht der Grund fiir den
einen Stern ist. Das Spiel gefallt mir
wirklich. Ganz wichtig ist es, dass
der Kontakt zu den Vorderleuten
nicht abreiBt. Wenn ein Spieler zu
weit zuriickfallt, dann ist es nicht
machbar nochmals aufzuholen.
Aber es ist eine gute Taktik sich
zurick fallen zu lassen, dann
eine Kiste abzugeben um ein
schwieriges Feld zu Uberbriicken,
das zum Beispiel 4-5 Karten kostet
und mit den gesammelten Karten
weiter nach vorne zu ziehen. Wenn
man mit so einem Zug auch noch
die Zwischenwertung ausldst, kann
man gegeniiber seinen Mitspielern
Gold gutmachen.

Warum ich so oft gewinne? Das
ist leicht erklart. Ich bin nicht
ungeduldig und plane nicht das
nachste Feld sondern sammle
Karten fiir das (ibernachste und

WIN Spiele Magazin

das darauf folgende Feld. Bei
allen Partien hat es dann einen
Spieler gegeben der es nicht
mehr erwarten konnte und dann
das eine Feld besetzt hat das ich
nicht erfiillen konnte. Der Weg
war danach frei um einen Zug
zu machen wo ich 2 bis 3 Felder
Uberbriicken konnte. Was mich
allerdings dabei interessieren
wiirde ist, was passiert wenn
alle Spieler diese Taktik spielen.
Wahrscheinlich wiirde ich heute
noch bei der ersten Partie sitzen
und darauf warten dass einer ein
Feld weiter zieht.
Kurt Schellenbauer
(kurt.schellenb hol. at)

Auf den Spuren von Marco Polo

Genre : Reisespiel

Zielgruppe : Familie

Mechanismus ~ : Karten sammeln und ziehen
Strategie * *

Taktik e e N

Gliick A A W N

Interaktion L2 22 2 2

Kommunikation %

Atmosphare L2 2 2 20

Pro und Kontra :

+ Sehr schénes Material

+ leicht verstandliche Regel

- zahe SchluBphase

Kurt Schellenbauer: ,Ein Knizia fiir die ganze
Familie!"

Wenn Sie gerne Durch die Wiiste und Die
Dracheninsel spielen, wird Ihnen Auf den Spuren
von Marco Polo auch gefallen.
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Legespiel

ie jedermann weiB, befinden

wir uns derzeit in der
etwas triiberen Jahreszeit, der
Zeit, wo die Sonne (Ublicherweise
schon wieder untergeht bevor
sie so richtig aufgegangen ist.
Diese Zeit ist vielleicht durch das
Weihnachtsfest ein bisschen erhellt
worden, trotz allem ist es aber die
Zeit, wo man gerne schon den
einen oder anderen Gedanken an
warme Gegenden verliert, an Orte,
wo der Tag langer ist als die Nacht,
und wo man Energie und Kraft
tanken kann, es ist aber auch die
Zeit, wo man Zeit findet, sich mit
Freunden an einen Tisch zu setzen
und zu spielen.

Und was fallt mir da in die Hande?

Santiago
Der Fluss des Geldes bestimmt
den Lauf der Kanale

Die Kapverdische Insel Santiago ist
Hintergrund dieses Spieles

Santiago! Das will ich ausprobieren,
denn das klingt wie wenn es weit
weit weg wadre, wie ein Ort, wo
es warm ist, oje - vielleicht sogar
zu warm? Ach ja, in der Einleitung
steht es ja, es handelt sich um eine
Insel westlich von Afrika, dort ist es
heiB, ja sogar sehr hei. So heiB3,
dass das Wasser knapp ist und die
Bewdsserung der Plantagen ein
Problem werden kénnte. Wer ist
denn dieser schelmisch grinsende
dunkelhdutige Mann auf der
Schachteloberseite, bei dessen
Anblick man das Geflhl nicht los
wird, dass er (ber allen Dingen
steht? Sollte er vielleicht der Herr
des Wassers sein, der durch Gabe
kleinerer oder groBerer Scheine
den ach so wichtigen Kanalbau
beeinflussen kann? Na hoffentlich
ist er mir gut gesinnt!

Das Spiel besteht aus einem
zunachst eher farblos aussehenden
Spielplan, der in 48 gleich groBe
Késtchen unterteilt ist. Bei
genauerem Hinsehen erkennt man,
dass jeweils 4 Kastchen von einem
dickeren Strich umrandet sind. Die
Felder stellen die Platze dar, auf
denen man Plantagen errichten
kann, die dicken Linien sind die
Graben, in denen die Wasserkanale
verlegt werden. Ein Kanalstiick ist
immer 2 Felder lang, kann also
insgesamt 4 Plantagen bewdssern.

Angebaut werden sollen Bananen,
Zuckerrohr, Kartoffeln, Bohnen
und Paprika. Es gibt jede Plantage
9x, jeweils 3 mit 1 und 6 mit 2
Pflanzern oder anders gesagt
Arbeitern, wobei jeder Pflanzer fiir
einen Ertrag sorgt.

Im Spiel gibt es noch Geld, genannt
Escudos, die Quelle, von der das
Spiel ausgeht, blaue Kandle, durch
die das Wasser flieBt und flr jeden
Spieler einen Vorschlagskanal.
Und dann gibt es noch den netten
Herrn vom  Schachteldeckel,
diesen Uberaus wichtigen Mann,
der Uber Ertrag oder nicht Ertrag

der Plantagen bestimmt, den

Kanalaufseher.

Zu Beginn erhdlt jeder Spieler

die  Ertragssteine und den
Vorschlagskanal seiner Farbe,
einen blauen Zusatzkanal und

zehn Escudos Startkapital. Eine
bestimmte Anzahl blauer Kandle
wird bereit gelegt, die blaue Quelle
wird auf einen Grabenschnittpunkt
im mittleren Bereich des Spielplans
gestellt. Die Plantagenplattchen
werden gemischt und je nach
Spieleranzahl zu vier bzw. flnf
gleichen Stapeln bereit gelegt,
liberzahlige Plattchen kommen
beiseite.

Na gut, dann los! Ich will bitte hier
rechts oben einen Kanal, und dann
wirde mir noch einer links mittig
gefallen. Nein, so nicht? Wieso
nicht? Ah, das Kanalnetz muss
zusammenhangend  ausgehend
von der Quelle gebaut werden.
Na schon, dann halt rechts unter
meinem ersten Kanalstiick. Auch
nicht? Der Kanalaufseher ist andere
Meinung? Aber ich habe ihm doch
eh 2 Escudos dafiir angeboten?

0.k, verstanden, der Kanalaufseher
hat das Sagen. Ich bebaue eine
Plantage mit Paprika, eine mit
Bananen und eine mit Kartoffeln.
Auch nicht gut? Aha, besser sind
zusammenhangende  Flachen
gleicher Sorte. Was heiBt
zusammenhangend? Alle Plantagen
einer Sorte, die waagrecht oder
senkrecht  aneinandergrenzen,

nennt man zusammenhdngende

Landflache. So eine Flache wird
durch einen Kanal, der mittendurch
lauft, nicht getrennt. Wie viel ist eine
Flache aus 5 zusammenhangenden
Plantagenplattchen nun wert? Das
wird fiir jeden individuell berechnet.
Wenn ich ein Plantagenpldttchen
bauen darf, dann kommen je
nach Anzahl der Pflanzer, also 1
oder 2 Ertragssteine meiner Farbe
auf dieses Plattchen. Am Ende
multipliziert man die Anzahl der
Ertragssteine mit der Anzahl der
Plattchen fiir jeden Spieler extra.

Alles klar, das war auch schon
das Grundprinzip, jetzt geht es
nur mehr um den eigentlichen
Spielablauf, der sich in 7 Phasen
untergliedert.

In Phase 1 werden so viele
Plantagenplattchen aufgelegt, wie
Mitspieler vorhanden sind. Jeder
darf nun beginnend mit dem Spieler
links vom Kanalaufseher genau 1x
ein Gebot abgeben oder passen.
Das Gebot wird offen ausgelegt,
einzige Bedingung: Es darf kein
Gebot doppelt vorkommen. Der
Spieler mit dem niedrigsten Gebot,
das ist auch der, der als Erster
gepasst hat, wird in Phase 2 sofort
zum neuen Kanalaufseher ernannt.

Genau genommen hat man in
Phase 1 nur um das Vorwahlrecht
geboten, denn in Phase 3 darf
nun jeder Spieler 1 Plattchen
nehmen und platzieren, wobei der
Spieler mit dem Hochstgebot die 1.
Wahl hat, usw. Je nach Pflanzern
darf man dann auch gleich
Ertragssteine der eigenen Farbe
darauf legen. Sollte man gepasst
haben, darf man nur jeweils einen
weniger legen. Es lohnt sich daher
auch manchmal lieber wenig als
gar nichts zu bieten.

Nun gut, jetzt sind die Plantagen
ja mal gelegt, aber das heiBt
noch lange nicht, dass sie auch
genligend Wasser erhalten. Zu
Beginn des Spieles gibt es ja nur

8
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WIN

eine einzige Quelle. Aber wo soll
der Kanal gelegt werden? Wir
sind jetzt bereits in Phase 4, und
beginnend mit dem Spieler links
vom derzeitigen Kanalaufseher
kann nun jeder Spieler mit seinem
Vorschlagskanal einen Wunsch
duBern, den er mit mehr oder
weniger Escudos bekraftigen kann.
Der ndchste Spieler kann nun
seinerseits einen Vorschlag an den
Kanalaufseher machen, er kann
aber auch den Vorschlag eines
anderen Mitspielers unterstiitzen
und ein paar Escudos dazulegen,
oder aber er kann auch passen.
Der  Kanalaufseher,  dessen
Bestechlichkeit nicht selten von
seinem eigenen Barvermdgen
beeinflusst wird, kann nun einen
Vorschlag annehmen und das
gebotene Geld einstecken oder
aber selber einen Kanal bauen,
fiir den er um eins mehr als das
hdchste Gebot an die Bank zahlen
muss.

Nun ja, so manche Plantage ist
zu diesem Zeitpunkt des Spiels
vielleicht schon sehr sehr trocken,
die Pflanzen scheinen regelrecht zu
verdursten. Aber es gibt noch einen
Hoffnungsschimmer in Phase 5, den

Santiago

Genre : Legespiel

Zielgruppe : Familie

Mechanismus  : Plattchen legen, Kanal bauen
Strategie LER S 22

Taktik L2 2

Gliick L2 2

Interaktion e A e He

Kommunikation % 3% % % % %

Atmosphére e e e N N

Pro und Kontra :

+ Ausfiihrliche Spielregel

+ Stimmige Ausstattung

- Zu hohe Geldwerte im Spiel

Martina Nowak: ,Ein richtiges Familienspiel,
ich kann nur sagen: ausprobieren!"

Wenn Sie gerne Widlife oder Alexandros spielen,
dann wird Thnen Santiago auch gefallen.

Zusatzkanal. Jeder Spieler besitzt
genau einen, d.h. man sollte sich
schon sehr gut (iberlegen, ob man
ihn einsetzen moéchte oder nicht.
Wieder beginnend mit dem Spieler
links vom Kanalaufseher wird jeder
gefragt, ob er ihn kostenlos setzen
mochte oder nicht, allerdings darf
immer nur 1 pro Runde gebaut
werden.

Wer da den Kiirzeren zieht, der hat
dann unter Umstdanden in Phase
6 ein Problem, denn da wird nun
geschaut, ob es Plantagen gibt,
die nicht zumindest mit 1 Kante
an einen Kanal grenzen. Von allen
nicht bewdsserten Plantagen wird
jetzt ein Ertragsstein entfernt,
wenn es der letzte war, wird das
Pldttchen neutral. Wenn es bereits
neutral war, wird es umgedreht und
fiir den Rest des Spiels Wiiste.

Phase 7 ist fiir manchen vielleicht
auch noch so ein Rettungsanker,
denn da bekommt jeder Mitspieler
zur Geldaufstockung 3 Escudos
aus der Bank, und die koénnen
unter Umsténden sehr dringend
notwendig sein.

Wenn schlieBlich alle Plattchen
gelegt sind, endet das Spiel. Alle
Plattchen, die nicht bewdssert
sind, werden zur Wiste. Jeder
Spieler erhdlt zusatzlich zu
seinem noch vorhandenen oder

auch nicht mehr vorhandenen
Handgeld die erreichten Punkte in
Geld ausbezahlt. Zur Erinnerung:

werden
Flachen

Fir jeden Spieler
zusammenhangende
mit den darauf befindlichen
Ertragssteinen multipliziert, die
einzelnen Landflachen jeweils
separat, und dann gewinnt, wer
hatte das gedacht, der Spieler mit
dem meisten Geld.

So und jetzt weiB ich, warum dieser
Mann auf dem Schachteldeckel so
schelmisch grinst: Braucht er
Geld, dann will er den Kanal auch
dort bauen, wo seine Mitspieler
vorschlagen, weil er dann das
gebotene Geld dafiir erhdlt, hat
er aber genug, oder will er einfach
stur sein, dann hat er alles in
der Hand, dann baut er dort, wo
er will, und keiner kann etwas
dagegen tun.

piele Magazin

Ich bin ein groBer Freund von
Legespielen, und ein solches ist
Santiago zweifelsohne, und ich
kann nur sagen, dass mir dieses
Spiel von Anfang an sehr gut
gefallen hat. Geld zu haben ist
in jeder Phase des Spiels wichtig,
aber es ist immer knapp, zum
Glick, denn sonst wdre der
Kanalaufseher ja nie bestechlich.
Speziell zum Schluss des Spiels
sollte man darauf achten, dass man
ein bisschen etwas (ber hat, denn
gerade die letzten Kandle bringen
zumeist viele Punkte. Die Regel
ist kurz, aber sehr gut und leicht
verstandlich. Durch die Spieldauer
von ca. 1 Stunde lasst sich dieses
Spiel sehr gut in die Kategorie der
Familienspiele einordnen. Ich kann
nur sagen, ausprobieren und ,Gut
Wasser"!

Martina Nowak

(martina_nowak@chello.at)

-

Ohne Wasser wachst nichts auf der Kapverdischen Insel Santiago und der Aufseher wacht iiber den Bau der Kanale

Janner 2004
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Kartenspiel
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smken“f‘ Einfach tierisch!

Steinreiche Tiersammler unter
sich bei der Versteigerung

Wir suchen wieder einmal ein

neues Spiel. Beim Durchstébern
der Spieleneuheiten fallt uns eine
kleine Amigoschachtel mit einem
witzigen Bild auf. Das Bild zeigt
einen Tiger, der von einem Fahrrad
Uberfahren wird. Auf dem Fahrrad
sitzt ein Esel, auf dem ein Lowe
reitet. Die Grafik von Bjorn Pertoft
und Markus Wagner auf dieser
typischen Amigo Schachtel spricht
mich an. Als ich den Namen des
Autors lese - Reiner Knizia - will ich
das Spiel ausprobieren.

Die Spieler verkorpern verschrobene
Sammler von seltenen Tieren. Die
Tiere tragen lustige Namen wie
beispielsweise der wissbegierige
Blicherwurm, der wiitende ReiBwolf
und die ziingelnde Autoschlange.
Die 10 Tierkarten haben die Werte
von 1 bis 10. Das Spiel ist fir 3
bis 5 Spieler. Jeder Spieler erhdlt
einen Satz von 11 Mausekarten (im
Spiel auch Geldkarten) genannt.
Diese haben Werte von 1 bis 25.
Es gibt 6 besondere Tierkarten,
3 mit positive Eigenschaft und 3
mit negativer Eigenschaft. Diese
Karten verandern den bzw. die
Werte der ersteigerten Tiere. Die
3 positiven Karten verdoppeln die
Werte der Tiere des jeweiligen
Besitzers. Unter den negativen
Karten gibt es eine, die den Wert
der Tiere halbiert und eine Karte
die das sofortige Abgeben eines
Tieres erzwingt. Weiters gibt es
eine negative Karte durch die einen
5 Punkte abgezogen werden. Die

Schon die schonen Grafiken machen
einfach Lust aufs Spielen!

Berechnung der Siegpunkte erfolgt
wie nachstehend angefihrt. Zuerst
werden die Tierkarten addiert und
erst dann werden die positiven
oder negativen Karteneffekte
angewendet. Die 3 Karten zum
Verdoppeln der Werte der Tiere
und jene Karte, welche deren
Werte halbiert, sind blau.

Diese positiven und negativen
Karten werden gemeinsam mit
den Tierkarten gemischt und als
verdeckter Stapel bereitgestellt.
Ziel des Spiels ist es die wertvollste
Tiersammlung zu besitzen. Das
alleine reicht jedoch nicht aus
um zu gewinnen. Man darf am
Ende nicht das wenigste Geld
besitzen. Daher muss man
mit seinen Mausekarten sehr
sorgfaltig und Uberlegt umgehen,
da man sonst am Schluss bei der
Siegerauswertung — leer ausgeht.
Das Spiel endet sofort wenn alle
4 blauen - also jene 3 Karten,
welche die Werte der Tierkarten
verdoppeln und die 1 negative
Karte, welche deren Wert halbiert
- aufgedeckt wurden. Die 4 blaue
Karte wird nicht mehr versteigert.

Ein ungewdhnlicher Satz in der
Spielanleitung soll dazu fiihren,
dass ein Startspieler ermittelt
werden kann. ,Der Startspieler
ist jener Spieler der die meisten
Haustiere sein eigen nennen kann."
In unserer Runde, sie besteht aus
4 Personen, besitzt keiner ein
Haustier, weshalb wir mittels
4 Tierkarten einen Startspieler
ermitteln. Der Startspieler Robert
deckt eine Tierkarte auf es handelt
sich um den wissbegierigen
Biicherwurm. Dieser hat den
Wert 1. Robert legt seine gelbe
Mausekarte mit dem Wert 2 aus.
Der ndchste Spieler kann nun
passen oder er muss diesen Wert
Uberbieten. In unserem Spiel legt
die Spielerin (Cornelia) ihre rote
Méausekarte 3 aus. Damit hat Sie
das Gebot von Robert Uberboten.
An der 3. Position sitze ich selbst

und lege meine griine Mdusekarte
6 aus. Mein Mann Walter sitzt an
4. Position. Er passt und steigt
somit aus dieser Versteigerung
aus. Nun ist wieder Robert an der
Reihe. Er erhoht sein Angebot auf
10, in dem er zu seiner bereits
gelegten gelben Mausekarte 2
eine gelbe Mausekarte 8 hinzulegt.
Cornelia passt und nimmt ihre rote
Mausekarte 3 wieder auf die Hand.
Auch ich passe und nehme meine
Mausekarte 6 wieder auf die Hand.
Damit ist die erste Versteigerung zu
Ende. Robert hat den wissbegierigen
Biicherwurm ersteigert und gibt
seine Mausekarten ab. Diese
werden neben dem Zugstapel der
Tierkarten gelegt. Robert deckt nun
als neu zu ersteigernde Tierkarte
die ziingelnde Autoschlange mit
dem Wert 4 auf. Robert legt als
Erstgebot seine Mausekarte 1 vor
sich ab. Cornelia legt eine rote
Mausekarte 10 als Gebot vor sich
ab. Ich lege meine Mausekarte
12 vor mir ab. Walter legt hierauf
eine 15 vor sich aus. Robert passt
und nimmt seine 1 zurlick auf die
Hand. Cornelia erhdht mit einer 6
ihr Gebot auf 16. Ich passe und
genau so mein Mann. Cornelia
erhdlt die Tierkarte und legt ihre
beiden Mausekarten auf den
Ablagestapel.

Nun deckt sie eine neue Tierkarte
auf. Es ist eine negative Karte. Es
handelt sich um den Pleitegeier,
dieser halbiert den Wert der
ersteigerten  Tierkarten. Das
Versteigern der negativen Karten
ist anders als das Ersteigern der
positiven Tierkarten. Jener Spieler
der im Laufe der Versteigerung
dieser Karte, als erster passt
muss die Karte nehmen, dafir
darf er jedoch seine Mausekarten
wieder auf die Hand nehmen.
Alle anderen Spieler missen die
von ihnen als Gebot ausgelegten
Mausekarten auf den Ablagestapel
legen. Cornelia legt als Erstgebot
ihre Mausekarte 2 aus. Ich lege vor
mir die Mausekarte 3 aus. Walter

Die Schachtel: klein aber mit viel Inhalt

treibt den Preis hoch und legt die
15 vor sich ab. Robert legt seine
Mausekarte 20 vor sich ab. Dies
ist Cornelia zu viel sie passt und
nimmt den Pleitegeier. Zugleich
nimmt sie auch ihre Mausekarte
2 wieder auf die Hand. Robert,
Walter und ich legen unsere
ausgelegten Madusekarten auf
den Ablagestapel. Cornelia deckt
eine neue Tierkarte auf, es ist der
Partylowe mit dem Wert 10. Ich
kann den Partyléwen ersteigern,
er kostet mich die Mausekarte 25.
Als ich dann die nachste Tierkarte
aufdecke handelt es sich um die
Karte Pechvogel. Ich lege meine
Mausekarte 1 als Erstgebot aus.
Nun legen alle anderen reihum
ihre Mausekarten. Cornelia legt als
Gebot die Mausekarten 20 und 8,
also 28 aus. Da ich mir dies nicht
mehr wirklich leisten kann muss ich
passen und somit den Partyldwen
zusammen mit dem Pechvogel auf
den Ablagestapel legen. Nun drehe
ich wieder eine neue Tierkarte um
und eine neue Versteigerungsrunde
beginnt.

So wird eine Tierkarte nach der
anderen versteigert. Jedem Spieler
gelingt es mindestens 1 Tierkarte
zu ersteigern. Als Walter gerade
das Steckenpferd — Tierkarte mit
dem Wert 5 — ersteigert und eine
neue Tierkarte aufdeckt handelt es
sich um die 4 blaue Karte wodurch
das Spiel sofort beendet ist. Zu
diesem Zeitpunkt besitzt Robert
Tierkarten mit folgenden Werten
1 2 und 7. Cornelia hat Tierkarten
mit den Werten 4 und 8 und einen
Multiplikator 2x. Walter hat die
Tiere mit den Werten 3 und 5 sowie
auch eine Karte zum Verdoppeln
der Werte ihrer Tiere. Ich besitze
die 6 und 9 und auch eine Karte
zum Verdoppeln meiner Tierkarten.
Ich hdtte also gewonnen. Nur
leider war dem nicht so. Ich habe
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nur mehr die Mausekarten 5 und 20
also insgesamt 25. Robert besitzt
5, 8 und die 20 also insgesamt
33, Cornelia hat noch die 10 und
25 gesamt 35. Walter hat noch die
8, 10, 12 insgesamt 30. Dadurch
scheide ich bei der Ermittlung des
Siegers aus. Gewonnen hat also
Cornelia mit 24 Punkten vor Walter
16 und Robert mit 10 Punkten.
Trotzdem ich die wertvollsten Tiere
besitze bin ich de facto Letzter. Das
ist nicht gut gelaufen.

Das Spiel macht SpaB, bietet
eine  sehr  hiibsche und
auBergewohnliche Grafik, aber es
hat auch Schwachen. Bei einem
weiteren Test ist uns folgendes
passiert. Als 1. Tierkarte wurde der
Dalai Lama, das ist eine Karte zum
Verdoppeln der Werte, aufgedeckt.
Als diese versteigert war, wurde
der Domspatz, auch eine Karte
zum Verdoppeln der Werte,
aufgedeckt. Nun wurde als nachste
Karte der Pleitegeier — halbiert die
Werte der Tierkarten — aufgedeckt.
Als ndchstes wurde eine normale
Tierkarte aufgedeckt. Wenn in

dieser Situation und das ware
mdglich gewesen, der Skihase —
auch eine Karte zum Verdoppeln
der Werte der Tierkarten -
aufgedeckt worden ware, so
hatte es keinen Sieger gegeben.
Da ja niemand eine Tierkarte
besessen hatte. Mathematisch 2-
mal 0 ist immer noch Null. Daher
haben wir fiir unsere Spielrunden
eine Hausregel eingefihrt. Wir
nehmen die Karte Dalai Lama
aus den Tierkarten heraus. Wir
mischen den Tierkartenstapel
ohne diese Karte. Dann teilen
wir die gemischten Karten in 3
Stapel. Auf den untersten Stapel
legen wir den Dalai Lama und
mischen diesen untersten Stapel
jetzt mit dem Dalai Lama neu.
AnschlieBend fiigen wir die 3.
Stapel wieder zusammen. Dadurch
ist sichergestellt, dass die 4 blaue
Karte erst nach Aufbrauchen von
mindestens 2/3 der Tierkarten
sichtbar werden kann.

Wichtig zu wissen ist es jedoch,
dass von Reiner Knizia bereits
1995 bei Ravensburger unter dem

Titel High Society ein Spiel mit
dem gleichen Spielmechanismus
erschienen ist. Bei High Society
haben die Geldkarten anstelle der
Werte 1, 2, 3, 20 usw.. 1.000,
2.000, 3.000 bzw. 20.000. Anstelle
der Tierkarten ersteigert man
Adelstitel, Skandale, Spielschulden,
Diebstahl und dergleichen. Zum
Ablauf des Spiels ist zu sagen,
das man sieht, dass es sich bei
diesem Spiel eigentlich um ein
friiheres Werk von Reiner Knizia
handelt, da solche Fehler wie der
oben geschilderte in heute von
diesem Autor kreierten Spielen
undenkbar erscheint. High Society
ist im Spielhandel nicht mehr
erhéltlich. Wenn man die beiden
Spiele High Society und Einfach
Tierisch! betrachtet — so sprechen
die hervorragende Grafik und
die witzigen Bilder eindeutig
fir das neuzeitliche Spiel, das
optisch ansprechender wirkt. Den
beiden Grafikern Bjorn Pertoft
und Markus Wagner ist hdchstes
Lob auszusprechen. Das Spiel
lebt vor allem auch durch die
lustigen Karten, die zu witzigen

Genre : Versteigerungsspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus ~ : Karten ersteigern
Strategie e N H

Taktik La s 2223

Gliick L2 2 2]
Interaktion L2 2 2 2
Kommunikation %

Atmosphare LS 22 20

Pro und Kontra :

+ Hervorragende Grafik

+ Verstandliche Spielregel

- Gleichformiger Spielablauf

- Neuauflage von High Society 1995

Maria Schranz: ,Macht viel SpaB vor allem in
familien mit Kindern"

Wenn Sie gerne Hols der Geier oder Kuhhandel
spielen, dann wird Ihnen Einfach tierisch!
gefallen.

Kommentaren der Mitspieler fiihren
konnen. Wenn man das Spiel mit
unserer oder einer ahnlichen
Hausregel spielt und somit die
vorher beschriebene Schwache
ausmerzt, macht es SpaB und ist
vor allem fiir Familien mit Kindern
sehr gut geeignet.

Maria Schranz (m.schranz@gmx.at)

<« HANSA - Fortsetzung von Seite 3
viele Aktionen durchzufthren.
Er bekdame die Waren gratis und
sollten die anderen in diese Stadte
kommen, missten sie im Falle
eines Kaufes an den Spieler zahlen.
Das ist besonders wichtig beim
Spiel zu zweit.

Gegen Ende des Spieles sollten
die Spieler nicht nur Marktstande
abbauen, um Waren zu verkaufen,
sondern auch trachten in so vielen
Stadten wie moglich vertreten zu
sein, denn dafiir gibt es Punkte.

Beginnt mein Zug und das Schiff
kann nur in Stadte ziehen, wo
es wenig oder keine Waren gibt,
dann ist das Auffiillen der leeren
Lagerhduser oft sehr hilfreich,
auch wenn es einen Taler kostet.
Denn erst dadurch hat man mehr
Auswahl, welche Ware man in
welcher Stadt kauft und wo man
verkauft, ist Spiel entscheidend.

Auf jeden Fall sollte man sparsam
mit seinem Geld umgehen und
vielleicht den einen oder anderen
Taler fir den nachsten Zug
aufheben. Man ist dann ein wenig
flexibler in der Aktionsplanung.

Das Spiel endet, wenn der letzte
Warenstapel angebrochen wurde.
Jede offene Warenmarke zdhlt

einen Punkt, die verdeckten
Warenmarker zahlen einen Punkt
plus einen Punkt fir jedes Fass
und in jeder Stadt, wo man einen
Marktstand hat bekommt man 2
Punkte. Sollte man alleine in einer
Stadt sein erhalt man 4 Punkte. Der
Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt.

Soweit zum Spielablauf. Was kann
ich dem Spieler an strategischen
und taktischen Empfehlungen
geben?

Die 9 Stadte am Plan sind nicht
zufdllig  angeordnet, sondern
unterliegen einem Muster, das
manche Bewegungen begiinstigt,
andere einschrankt. Hier sei
vermerkt, dass das  Schiff
symbolisch auch Uber Land fahrt,
denn die Verbindung von Ténsberg
nach Stockholm ist wichtig.

Sieht man sich diese Verbindungen
an, erkennt, man das in manche
Stadte nur eine Route hinein und
wieder hinausflihrt, oft muss man
einer Route Uber mehrere Stadte
folgen.

Da gibt es nun verschiedene
Kreise, die sich anbieten, wie
z.B. Danzig, Reval und Riga. Die
entlang zu fahren, wenn meine

Markstande dort stehen kann sich
rentieren. Es gibt noch weitere
Kreise von Routen, die sich
anbiten. Immer wieder ist aber
das Geld die Limitierung, nicht
die Mdglichkeiten, unter denen ich
wahlen kann.

Ich muss mit dem knappen Geld,
denn ich bekomme am Anfang
meine Zuges nur 3 Taler (und
wenn ich im letzten Zug nicht
gespart habe oder inzwischen von
anderen Spielern auf Grund meiner
Mehrheit an Marktstanden fiir den
Verkauf von Waren Taler erhalten
habe) auskommen.

Ein nettes, funktionierendes Spiel,
das keine Langweile beim Spielen
aufkommen 1aBt, denn ich muB
standig mitspielen und aufpassen,
was meine Mitspieler machen.

Es ist schon zu sehen, wenn immer
das neueste Spiel eines Autors in
meiner personlichen Wertung ganz
oben gefiihrt wird.

Wir haben noch mit einem Prototyp
gespielt, Hansa wird aber in Kiirze
auch im Fachhandel erhaltlich sein.

Ferdinand de Cassan

(ferdinand@decassan.org)
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Alles Gespielt

Corsari

Auf zur Kaperfahrt mit dem intriganten Kartenspiel!

Seerduber, Piraten, Korsaren,
derzeit wohl das meistverwendete
Spielethema, abgesehen von
Mausen und Kase bei Kinderspielen.
Hier in Corsari planen die
Korsarenkapitane ihre ndachste
Kaperfahrt und missen dafiir die
Mannschaft anheuern.

Jeder versucht eine gute
Mannschaft zusammenzustellen,
mdglichst wenig Bewerber zu
verdrgern und Blinde Passagiere
moglichst zu vermeiden. Wer als
Erster in See sticht, ist im Vorteil,
aber hat man zu viele blinde
Passagiere an Bord, verliert man,
denn es gewinnt, wer die wenigsten
blinden Passagiere hat.

Jeder Spieler erhdlt 12 Karten,
das sind die Bewerber fir seine
Mannschaft, dazu wird noch eine
Mole aus 7 bis 9 Karten ausgelegt
und eine Karte als Ablagestapel
aufgedeckt. Jeder Spieler tauscht in
seinem Zug eine Handkarte gegen
eine Karte von der Mole oder vom
Ablagestapel oder vom Zugstapel.
Wer keine weiteren Karten
tauschen will, muss den Anken
lichter, wer dies als erstes tut, ist
Flottenkapitan, die Mannschaft
muss dazu nicht komplett sein.

Eine Mannschaft darf nur 2
Kartenfarben enthalten und jede
Position darf nur einmal besetzt
werden. Handkarten in Farbe der
obersten Karte an der Mole werden
dort angelegt, alle verbliebenen
Handkarten behalt man als Blinde
Passagiere = Strafpunkte.

Danach missen alle anderen
Spieler den Anker lichten, legen
aus und koénnen die Mannschaft
des Flottenkapiténs erganzen, d.h.

Corsari

Genre : Piratenspiel

Zielgruppe : Familie

Mechanismus  : Karten tauschen, auslegen
Strategie * #

Taktik L2 2 33

Gliick LE 23 2 2 3

Interaktion W W

Kommunikation  *

Atmosphare W W

Pro und Kontra :

+ Sehr kurze pragnante Spielregel

+ Gut fiir Anfanger geeignet

- Etwas martialische Grafik

Wenn Sie gerne Ketchup oder Coloretto spielen,
wird Ihnen Corsari gefallen.

dort fehlende Werte einfligen. Hat
der Flottenkapitdan die wenigsten

Strafpunkte, werden sie ihm
erlassen und er gewinnt die
Runde.

Sollte jemand ohne einen blinden
Passagier segeln, gewinnt er
das Spiel sofort, ansonsten wird
weitergespielt, bis in Summe mehr
als 35 Blinde Passagiere gesammelt
wurden und es gewinnt der Spieler
mit den wenigsten davon.

Wirfe

Gute  Spielkonzepte
irgendwie prdsent, so auch
dieses schnelle Wiirfelspiel, das
als Gambler die Reihe FX bei
Ravensburger begann und 1995 als
~Sharpshooter" die Games 100 List
des amerikanischen Spielemagazins
Games anfiihrte.

bleiben

Diesmal zwischen Himmel und
Holle angesiedelt, bleibt Engel &
Bengel wie das Original ein reines
Wirfelspiel. Auf 12 beidseitig
bedruckten Karten finden sich
sechs Reihen von Wiirfelsymbolen
oder Sternen, die ein beliebiges
Symbol reprdsentieren.

Die Reihen sind unterschiedlich
lang, so zeigt zum Beispiel eine
Karte:

Reihe 1: 3 rote Sterne, 2 gelbe
Sterne — 80 Punkte

Reihe 2: 4 schwarze Sterne — 60
Punkte

Reihe 3: 3 Zweier — 30 Punkte
Reihe 4: 3 Einser — 30 Punkte
Reihe 5: 2 Dreier, schwarz unterlegt

gel & Bengel

spaB - héllisch spannend!

- 20 Punkte

Reihe 6: 4 Vierer — schwarz
unterlegt — 50 Punkte

Sterne bedeuten eine beliebige
Zahl, die verschiedenen Farben der
Sterne eine andere Zahl pro Farbe,
schwarz unterlegt — die Punkte sind
Minuspunkte.

Die 30 Wirfel werden an die

Spieler verteilt, jeder beginnt mit
Chips im Wert 80. Reihum wird
mit héchstens 5 Wiirfeln gewdirfelt
und dann mindestens ein Wiirfel
an einen beliebigen Ort auf die
Karte gelegt. Nach dem ersten
Legen kann mit den verbleibenden
Wiirfeln weitergewirfelt werden,
kann man nach einem Wurf nicht
legen, ist der Zug zu Ende und der
nachste kommt dran.

Wer eine Reihe beendet, d.h.
seinen Wiirfel auf den letzten freien
Platz in dleser Relhe legt, bekommt

Engel & Bengel

Genre : Wiirfelspiel
Zielgruppe : Familien
Mechanismus  : wiirfeln, Wiirfel legen
Strategie *

Taktik e S 23

Gliick LSS 2 2 2 2
Interaktion W W
Kommunikation — *

Atmosphare EE 2 2 2

Pro und Kontra :

+ Rein gliicksabhangig

+ Gute Ausstattung

+ Einfache Regeln, gut fiir Anfénger

- Zuletzt als Gambler Ravensburger 1997
Wenn Sie gerne Yatzee oder Bluff spielen, wird
Ihnen Engel & Bengel gefallen.

die Punkte ausbezahlt oder zahlt
sie an die Kassa.

Ist die Karte voll, wird die nachste
aufgedeckt, jeder bekommt alle
seine Wirfel und es geht von
vorne los. Erreicht ein Spieler eine
festgelegte Summe, gewinnt der
Spieler mit dem meisten Geld.

Nach wie vor ein gelungenes
Wiirfelspiel, rein gliicksabhangig,
es macht SpaB und ist hervorragend
fir Spielanfanger geeignet.
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Entenballett

Synchronschwimmen am Ententeich

Vier Entchen wollen partout Ballett
tanzen auf ihrem Teich, aber sie
brauchen Hilfe bei den Ballett-
Figuren.

Zuerst entscheidet man sich, wie
schwer die Ballettfiguren sein
sollen, die die Entchen tanzen
werden. Auf den blauen Karten
sind die einfacheren Figuren
abgebildet, auf den griinen Karten
die schwereren, und besonders
anspruchsvoll wird es, wenn man
mit allen Karten spielt.

Die Entchen werden in ihre
Ausgangsposition gestellt, diese
ist in der Spielregel fiir jede
Schwierigkeitsstufe  vorgegeben.
Die Karten flir die gewdhlte
Stufe werden gemischt und
ausgeteilt, jeder Spieler hat somit
Karten mit Ballettfiguren sprich
unterschiedlichen  Anordnungen
der Entchen auf der Hand. Wer
dran ist wiirfelt und darf genau so
viele Enten um je eine Position auf
den Karten nach links oder rechts

bewegen. Wenn man nur mit griin
oder blau spielt, bedeutet das
jeweils eine Vierteldrehung nach
links oder rechts fiir die Entchen.
Spielt man mit allen Karten, dann
ist es eine Achteldrehung, man
dreht die Ente immer zum jeweils
nachsten Strich weiter, egal welche
Farbe dieser hat.

Man muss nicht alle Wirfelpunkte
verbrauchen, erreicht man schon
friher eine Anordnung der
Entchen, die einer Ballettfigur
auf einer eigenen Handkarte

entspricht, muss man nicht mehr
weiterdrehen und kann die Karte
ablegen. Wer als erster alle Karten
ablegen kann, gewinnt.

Entenballett

Genre : Setzspiel

Zielgruppe : Kinder

Mechanismus ~ : Enten in Formationen umsetzen
Lerneffekt S 2 2 2

SpielspaB3 W W

Gliick L2222 2 2 3

Interaktion LS 22 2 2 3
Kommunikation  *

Atmosphare e e e

Pro und Kontra :

+ Hilbsche Grafik

+ Mehrere Schwierigkeitsstufen

+ Fordert raumliche Vorstellungskraft

- Bereits erschienen als Ententanz 2002
Wenn Sie gerne Maskenball der Kafer spielen,
wird Ihnen Entenballett gefallen.

Ein sehr einfaches und sehr gut
gelungenes Spiel, Material und
Grafik sind auch fiir dltere Kinder
und Erwachsene interessant, und
auch der Mechanismus ist reizvoll.

Kleinere Kinder als Finfjahrige
kann man einfach die Positionen
auf den Karten nachstellen lassen
oder die Enten ohne Wiirfel so
lange drehen, bis eine Karte erfilllt
ist.

Iglu Pop

Wo sind die Fischstabchen geblieben?

Der kleine Eisriese erfindet ein
seltsames Spiel — er schiittelt die
Iglus, an denen er vorbeikommt
und freut sich {ber die Kinder die
drinnen lachen, weil sie rumkugeln.
Und die anderen Riesen setzen
einen Taler in die Iglus wenn sie
zu wissen glauben wie viele Kinder
drinnen lachen.

Iglu Pop

Genre

: Hor- und Ratespiel

Zielgruppe : Familie

Mechanismus @ schiitteln und Kugeln erraten
Strategie e #

Taktik * X

Gliick LS 2 2 2

Interaktion 0 e

Kommunikation %

Atmosphére e e He

Pro und Kontra :

+ Hiibsche Ausstattung

+ Regeln mit vielen Beispielen

- Mechanismus von Zapg Zerapp

- umfangreiche Spielvorbereitung nétig

- eigenwillige Hintergrundgeschichte

Wenn Sie gerne Zapp Zerapp oder Fridolin Fuchs
spielen, dann wird Ihnen Iglu Pop gefallen.

Also machen wir uns ans
Zusammensetzen der Iglus, fiillen
die lachenden Kinder sprich kleinen
Glaskugeln in die Iglus und kleben
die entsprechende Zahl auf den
Boden.

Dann kommen alle Iglus in die
Tischmitte, werden gemischt und
dann werden 9 Karten um die Iglus
ausgelegt, jeder Spieler bekommt
noch 10 Eisriesentaler.

Die Karten tragen eine, oder
zwei oder drei Zahlen und die
Spieler versuchen nun, die,
entsprechenden  Iglus  durch
Schitteln zu finden. Wer glaubt ein
passendes Iglu gefunden zu haben
setzt es schnell auf die Karte und
steckt einen Eisriesentaler als
Wetteinsatz ins Iglu. Dann kann er,
wenn er noch Taler besitzt, weiter
schitteln und platzieren, bis alle
Iglus auf den Karten verteilt sind,
es dirfen mehrere Iglus auf einer
Karte stehen.

Nun werden
Taler und Karten |
verteilt:  Steht
auf einer Karte
nur ein Iglu und
die Zahl stimmt,
bekommt der
Spieler Taler und
Karte, stimmt sie
nicht, geht der
Taler aus dem
Spiel.

Stehen mehrere
Iglus auf einer
Karte und alle
stimmen mit
Zahlen (berein,
bekommt der
Spieler mit der
hochsten Iglu-
Zahl die Karte,
seinen Taler.

jeder bekommt

Stimmt eine Ziffer, bekommt der
Spieler die Taler aller Iglus und
die Karte, stimmen mehrere Iglus,
bekommt die hochste Ziffer die

Karte und alle Taler falsche Iglus,
alle richtigen Iglus ihren Taler.

Am Ende gewinnt der Spieler
mit der hdchsten Gesamtsumme
aus Eskimos auf den Karten und
Talern.

Janner 2004
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In 80 Karten um die Welt

Vergnligliches Wettrennen im Geiste von Jules Vernes

Die Spieler verkorpern die
verschiedenen Nationen, die in
ihren WalaMobs (Wasser-Land-
Mobilen) zu einem Wettrennen
rund um die Welt antreten. Jeder
Spieler erhdlt Landschaftskarten,
Reise- und Basislagerkarten nach
genauen Vorgaben entsprechend
der Anzahl der Mitspieler. Dann
legen alle reihum die Rennstrecke
aus Landschaftskarten aus, zuerst
die Startkarten und dann die
Landschaftskarten dazwischen, bis
ein Kreis aus 12 Karten entstanden
ist.

Jeder Spieler beginnt mit seinem
WalaMob mit Werten 5 fiir
Kesseldruck und Aktion. Der
Spieler am Zug hat immer drei
Schritte abzuwickeln: Bestimmen
der Aktionspunkte, Durchfiihren
der Aktion und Nachziehen
von Karten. Die Aktionspunkte
entsprechen dem Kesseldruck des
WalaMobs zu Beginn des Zuges,
dieser Kesseldruck wird dann um 1
nach unten korrigiert.

Aktionen sind: WalLaMob bewegen,
Kohle  schaufeln, Reisekarte
ausspielen, Waffe abfeuern oder im
Basislager Umbauten vornehmen.
Aktionskarten und Stdrkarten
kénnen auch auBerhalb der
Zugreihenfolge gespielt werden.

Ganz am Schluss darf man eine
Karte ablegen und die Handkarten

auf 5 erganzen, Basislagerkarten
darf man aber nur im Basislager
nachziehen. So ganz friedlich

verlduft diese Erdumrundung aber
nicht, unter den mdglichen Waffen
befinden sich so nette Dinge wie
Erdtorpedo oder Sprengballon, aber
zum Gliick verfligt man auch (ber
Abwehrkarten, die den mdglichen
Schaden in Grenzen halten.

In 80 Karten um die Welt

Genre : Kartenspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus  : legen, Spielfigur bewegen
Strategie W W

Taktik L2 22 2 2 3

Gliick *

Interaktion EE 2 2 2

Kommunikation % %

Atmosphare EE 2 2 2

Pro und Kontra :

+ Ungewohnliches Thema

+ Sehr hiibsche Grafik

- Regel komplett, aber schwer zu lesen

Wenn Sie gerne Cartagena oder Vom Kap
nach Kairo spielen, wird Ihnen In 80 Karten
um die Welt gefallen.

Wer zuerst mit seinem WalaMob
das Ziel iberquert, gewinnt.

Vom Mechanismus her ein einfaches
Spiel, das durch die Wechselwirkung
von Aktionskarten, Stérungskarten
und Reaktionskarten untereinander
interessant wird und bei dem das
Thema sicher auch einiges zum
SpielspaB beitragt.

Und ich liebe die WalaMobs, die
entzlickenden Dampfmaschinen!

Privacy

Was Sie schon immer Uber Ihre Freunde wissen wollten

Bis zu zwolf Spieler konnen sich
bei Privacy den 360 heiklen
Fragen stellen. Der Startspieler
liest eine Frage vor, auf die man
ausschlieBlich mit Ja oder Nein
antworten kann, wenn mdglich
ehrlich.

Jeder stellt
Drehscheibe

auf seiner
Anzahl Ja-

nun
die

Antworten ein, die er erwartet.
Dann werfen die Spieler geheim
entweder einen orangen Stein fir
Ja oder einen schwarzen flir Nein
in einen Stoffbeutel.

Dann werden die Steine auf den
Spielplan geschiittet und zeigen
nun die Gesamtzahl der Ja- und
Nein-Antworten an. Jeder, der die

genaue Anzahl der Ja-Antworten
getippt hat, bekommt drei Punkte
und zieht mit seiner Spielfigur auf
dem Spielplan entsprechend weiter.
Hat sich jemand lediglich um ein Ja
verschatzt, erhalt er immerhin noch
einen Punkt. Es decken immer nur
die Spieler, die die entsprechende
Zahl eingestellt haben, ihre Scheibe
auf, die anderen nicht. Es gewinnt,
wer nach mehreren Fragerunden
als Erster mit seiner Figur den
Spielplan umrundet hat.

Gibt es genau eine Ja-Antwort,
fragt der Spielleiter nur, ob jemand
sich um eins nach oben verschatzt
hat, nur diese Spieler decken ihre
Scheiben auf.

Gibt es genau eine Ja-Antwort
weniger als Spieler teilnehmen,
wird nur gefragt, ob sich jemand
um eins nach verschatzt hat. Und
nur diese Spieler decken auf. Damit
wird verhindert, dass sich jemand
ungewollt outen muss.

Privacy

Genre : Partyspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus  : richtiges Raten von Antworten
Strategie *

Taktik *

Gliick LE 2 33

Interaktion * #

Kommunikation — # # % 3% % %

Atmosphare e e e He

Pro und Kontra :

+ Heikle Themen

+ Mechanismus verhindert BloBstellen

- eher nur mit guten Freuden spielbar

Wenn Sie gerne Activity Club, Jetzt geht's rund
oder Ertappt! spielen, wird Ihnen Privacy gefallen.

Ganz wichtig ist, dass immer nur
die Spieler, die Punkte erzielen,
ihre Scheiben aufdecken.

Damit muss niemand Angst vor
einer ,Blamage" haben, sondern
kann ehrlich weil geheim zugeben
ob er schon mal tber 200 auf der
Autobahn gefahren ist, oder wie
sonst immer auch die Frage lauten
mag. Erstaunen (iber die Haufigkeit
der Jas zu manchen Antworten ist
garantiert.
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Scattergories

Die schnelle Wortersuche gegen die Zeit

Scattergories ist ein Spiel aus
der Gruppe der Wort- und
Assoziationsspiele. Jeder Spieler
erhdlt 12 Listen mit Kategorien,
diese Listen sind fiir jeden Spieler
identisch.

Zu  Spielbeginn  entscheiden
sich die Spieler fiir eine der 12
Kategorienlisten und spielen dann
diese Kategorien. In der ersten
Runde wird ein Anfangsbuchstabe
erwiirfelt, die Stoppuhr wird
auf ,lang" gestellt und dann
gestartet. Nun trdgt man in
den Antwortenblock fiir so viele
Kategorien wie mdglich einen
Begriff ein, der mit dem erwiirfelten
Buchstaben beginnt.

Nach Ablauf der Zeit ergibt jedes
Wort, das man alleine hat, einen
Punkt, die Spielregel gibt genaue
Richtlinien fiir gliltige Worte vor.
Die zweite Runde wird mit einem
neu erwlirfelten

Anfangsbuchstaben ebenso gespielt
wie Runde 1, in der 3. Runde
sucht man Begriffe fir die Extra-
Kategorie auf der Liste, wieder gibt
es einen Punkt fiir jedes nur einmal
genannte Wort. Dann werden die
Punkte aller Runden addiert und
es gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Die Regel fihrt noch zwei
Spielvarianten an, so kann man
Extrapunkte vergeben, wenn die
Antwort mehr als ein Wort mit dem
erwirfelten Buchstaben enthalt,
zum Beispiel bei Schauspielerin mit
M ,Marylin Monroe®.

Man kann auch die Stoppuhr auf
eine kiirzere Zeit einstellen oder

Scattergories

Genre

: Wort- und Assoziationsspiel

Zielgruppe : Familie

Mechanismus  : Assoziationen - Begriffe finden
Strategie *

Taktik * *

Gliick >k

Interaktion *

Kommunikation %

Atmosphare E2 2223

Pro und Kontra :

+ klare, kurze Regeln

+ Varainten angegeben

- Wenig Taktik oder Strategie

Wer gerne Tabu, Stadt-Land oder Kaleidos spielt,
dem wird Scattergories gefallen.

eigene Regeln erfinden wie z.B.
die Giiltigkeitsregeln der Worte
abandern.

Scattergories ist eine gelungene
Variante des alten Stadt Land Fluss
Prinzips, die Kategorien der 12
Listen sind breit gestreut und auf
jeder Liste so bunt gemischt, dass
man sehr schnell umschalten muss,
von Supermarkt zu Wohltdtigen
Organisationen und von Bdumen
zu Charaktereigenschaften.

Schatz

Die Piraten IanJen auf der Schatzinsel

Der kleine Pirat hat die richtige
Insel gefunden, auf der der
Schatz des alten Kapitdns liegt
— aber leider haben auch andere
Piraten vom Schatz erfahren und
auch der wilde Tiger macht ihm
Schwierigkeiten.

Um die Schatzplatzkarte werden
24 Wegekarten verdeckt ausgelegt,

die 4 Boote werden an die vier
Ecken gesetzt. Jeder setzt seinen
Piraten in das Boot und jeder
Spieler stellt eine Schatztruhe auf
den Schatzplatz, auch der Tiger
beginnt auf dieser Karte.

Der Spieler am Zug deckt eine
Wegkarte auf und legt sie an das
Boot oder an die Wegkarte an,

auf der sein Pirat steht, und kann
dann den Piraten sofort auf diese
neu aufgedeckte Karte ziehen. Die
vom Piraten verlassene Karte wird
wieder umgedreht. Stattdessen
darf man auch auf eine schon
offene Karte zu einem anderen
Piraten ziehen, aber natirlich nur,
wenn er auf der benachbarten
Karte steht und ein Weg dorthin
fihrt.

Man kann auch zwei Karten
miteinander vertauschen, dabei
darf man sie aber nicht aufdecken.
So ein Tausch darf nicht sofort
rlickgangig gemacht werden, eine
der beteiligten Karten darf aber
sofort wieder an einem Tausch
beteiligt sein. Wer mdchte, kann
auch den Tigerzug waéhlen und
wirfeln und dann den Tiger
entsprechend waagrecht oder
senkrecht ziehen, es miissen nicht
alle erwirfelten Augen gezogen
werden. Eine Karte mit Pirat
darf der Tiger nicht betreten, er
blockiert aber den Weg des Piraten.

Schatzjagd

Genre : Merkspiel

Zielgruppe : Familie

Mechanismus ~ : Wegekarten aufdecken, ziehen
Lerneffekt e He He

SpielspaB * *

Gliick L2 2 2

Interaktion LE 2 2

Kommunikation %

Atmosphare e 0 B He

Pro und Kontra :

+ kurze, sher komplette Regel

+ Attraktive Ausstattung

+ Variante fiir jlingere Kinder

+ Memeory-Variante

Wenn Sie gerne Das ver-riickte Labyrinth oder
Der verriickte Pharao spielen, gefallt Ihnen auch
Schatzjagd.

Der Pirat darf auch nicht zum Tiger
ziehen.

Wer auf die Schatzplatzkarte zieht,
darf sich eine Truhe nehmen und
wer mit einer Truhe als Erster ein
beliebiges Boot erreicht, gewinnt.

Janner 2004
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Spaf3 im Auto

Damit jede Autofahrt fir Kinder zum Vergntigen wird

Lange Autofahrten mit Kindern —
ein Anlass, das jedes Jahr wieder
Eltern vor die Aufgabe stellt, die
Kinder zu unterhalten. In seiner
bekannt miminalen Schachtel von
9 x 6 cm GroBe bietet der Adlung
Verlag nun eine Losung flr das
Problem.

Im Spiel sind 45 Karten, es
gibt Motivkarten, Zahlenkarten,
Flaggenkarten und Autokarten
- die Vorder- und Riickseiten der
Karten sind jeweils unterschiedlich
bedruckt - , dazu 7 Karten mit den
deutschen Autokennzeichen (eine
Erweiterung fir Osterreichische
Kennzeichen wird Uberlegt) und
8 beidseitig bedruckte Karten mit
den Spielregeln. Es werden Spiele
vorgeschlagen, die man ohne
Karten spielen kann, und es gibt
natlirlich Spiele, fir die man die
Karten braucht.

Die Spiele sind auch unterteilt in
Motivspiele,  Buchstabenspiele,
Zahlenspiel und sonstige Spiele wie

Landerquiz oder Flaggenparade
und haben alle ganz einfache
Regeln.

Es sind viele Spiele darunter, die
man schon irgendwann einmal
gespielt oder gehdrt hat, aber
auch viel Neues und viel kreativ
Abgewandeltes und mit geniigend
Spielraum  fiir

eigene Ideen.

Besonders gelungen sind die
Spiele, die den Erfindungsreichtum
der Kinder mit einbeziehen und
lange SpaB machen, so zum
Beispiel sich Sachen auszudenken,
die man machen kann, wenn
ein bestimmtes Ereignis eintritt
— z.B. FiBe hochheben, wenn
ein Lastwagen Uberholt wird oder
einander die Hand schiitteln wenn

SpafB im Auto

Genre
Zielgruppe
Mechanismus

: Beschaftigungsspiel

: Kinder

: mit Karten Dinge finden
e e 0 e

e e 0 e

L2 22 2 2 3

L2 2

Lerneffekt
SpielspaB3
Gliick
Interaktion
Kommunikation % % % % %

Atmosphare e e e e e e

Pro und Kontra :

+ Spielesammlung

+ Regel gut und ausfiihrlich

- Regel aber umstandlich zu benutzen

Wenn Sie gerne Schnipp Schnapp oder Stadt
Land oder Ich seh ich seh was du nicht siehst
spielen, wird Ihnen SpaB im Auto gefallen

man einem roten Auto begegnet
— da vergeht die Zeit gleich viel
schneller!

Und dass so nebenbei bei
den meisten dieser Spiele die
Beobachtungsgabe, der Wortschatz
oder auch die schnelle Reaktion
gelbt werden, merken die Kinder
gar nicht.

Viel SpaB auf kleinstmdglichem
Raum, ideal flir unterwegs.

Stabe, Ringe,

Dschlnnenlampen Aben euer in Aventurien

Das Schwarze Auge Aventurien
Stabe, Ringe, Dschinnenlampen

Welcher Held kennt sie nicht: die
lebenrettenden Heiltrdnke und die
Willenkraft steigernden Elixiere, die
Kraftglrtel, verzauberten Waffen
und die von madchtigen Geistern
bewohnten GefdBe? Wer hat
noch nie gerdtselt, wie ein altes

[y
=

tulamidisches Artefakt auszulésen
und anzuwenden ist, das vielleicht
die einzige Rettung vor den
anstirmenden Damonen birgt?
Und wer hatte solche Trénke und
Zaubergegenstdnde nicht gerne in
seinem Besitz?

Stabe, Ringe, Dschinnenlampen
prasentiert die Losung flir genau

diese  Fragen: aventurische
Hintergriinde sowie detaillerte
Regeln  zur  Erstellung von
Artefakten, ihren  mdglichen
Nebenwirkungen und eventuellen
Besessenheiten, dazu Hinweise
zur Analyse und Entzauberung und
eine groBe Anzahl exemplarischen
Zauberwerks.

Ein weiterer umfangreicher Teil
widmet sich dem Werk aven-
turischer Alchimisten und fiihrt
Sie in die rauchgeschwangerten
Kellergewdlbe  dieser  Zunft:
Materialien und Gerdte sowie
magietheoretische Hintergriinde
werden ebenso vorgestellt wie

Substitutionen  und  Analysen
und natirlich der eigentliche
Brauvorgang.

Erganzt wird dieses Kapitel durch
eine umfangreiche Liste bekannter
und ratselhafter Rezepturen sowie
mdglichen  Forschungsthemen
der Alchemie. Dazu kommen
Hintergrund, Spieltipps und Regeln

Stébe, Engel, Dschinnenlampen

Genre
Zielgruppe
Mechanismus

: Rollenspiel-Regelwerk
: Freunde

: Rollenspiel

Strategie W W
Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Pro und Kontra :

+ Rollenspielhilfe zum Land Aventurien

+ Bewertung bezogen auf das Spielsystem

- Nur als Spielhilfe zum Rollenspiel verwendbar
Wer gerne Rollenspiele (Das schwarze Auge)
spielt, wird auch dieses Regelwerk brauchen.

zur Magie der Zauberzeichen und
Schutzkreise, zur neu entdeckten
thorwalschen Runenzauberei
sowie Hinweise zur Erschaffung
und Verwendung von magischen
Waffen verschiedenster Art.

Eine faszinierend geschriebene
Spielhilfe fiir das Rollenspielsystem
Das Schwarze Auge, die neugierig
macht auf die Welt von Aventurien,
deren Helden, Zauberer, Konflikte
oder Schétze.
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Tortuga
Immer mehr Piraten suchen nach Schatzen

Jeder Spieler ist Anflihrer eines
Piratenclans,  kontrolliert 3
Piraten-Schiffe und muss damit
Transportschiffe angreifen, die mit
Schatzen beladen sind.

Mit Schatzkarten und eroberten
Schiffen bekommt man
Prestigepunkte. Ein Spiel besteht
aus zwei Partien, der Spieler mit
der hochsten Gesamtsumme an
Prestigepunkten aus beiden Partien
gewinnt.

Die Schiffskarten, Transportkarten
und Meereskarten sind mit Werten
fir  Geschwindigkeit, Starke
des Rumpfes und Bewaffnung
markiert, Transportschiffe und
Schatzkarten zeigen Goldmiinzen
als Prestigepunkte. Fiir jeden
Spieler wird ein Spielfeld mit 12
von 24 Positionen ausgelegt, jeder
beginnt mit 3 Transportschiffen,
3 Schatzkarten, 3 Meereskarten,
3 Strategiekarten und einer
Ereigniskarte.

In seinem Zug muss ein Spieler
eine seiner Karten spielen, um
die freien Platze im Spielfeld zu
filllen, zuerst die Transportkarten,
dann die Schatzkarten, dann die
Meereskarten und zum Schluss
die Strategiekarten und die
Ereigniskarte.

Dabei kann jeder Spieler Karten

sowohl in die eigene als auch in
die gegnerische Spielfeldhalfte
legen. Sind alle Karten gelegt, wird
gewertet. Man punktet mit den
drei eigenen Piratenschiffen in der
eigenen Halfte:

Jedes Schiff greift die 4 Karten an,
die darunter liegen. Fir den Angriff
wird fiir alle 4 Karten, die jeweils

Genre

: Seefahrer- und Piratenspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus  : alle Aktionen mit Karten
Strategie e e

Taktik L2 2 33

Gliick L2 2 33

Interaktion W W

Kommunikation  *

Atmosphare W W

Pro und Kontra :

+ Thema nett umgesetzt

+ Mechanismus eher einfach

- Regeln schlecht tibersetzt (Spiel aus Italien)
Wenn Sie gerne Pompeji und Ebbe und Flut
spielen, wird Ihnen Tortuga gefallen.

unter den Schiffen liegen, der
Wert der Strategiekarte zwischen
Piraten- und  Transportschiff
mit dem Wert der Wert der
Piratenkarte verglichen, ist der
Wert der Piratenkarte hdher,
gewinnt man das Transportschiff,
dessen Werte laut Meereskarte
modifiziert wurden.

Ein an sich attraktives Spiel, das
ein bisschen unter der schlecht ins
Deutsche Ubersetzten Regel leidet.

Viva il Re!

Wettlauf um die Thronfolge, wer ist der Favorit?

Seit zwei oder drei Jahren bringen
immer mehr italienische Firmen ihre
Spiele auch in deutscher Sprache
auf den Markt, daVinci begann
mit Bang, einem Kartenspiel, und
legt nun mit Viva il Re das erste
Brettspiel vor.

Der Konig will abdanken! Paladine,
Kdche,

Maler und andere

Untertanen nehmen den Wettlauf
um die Thronfolge auf. Jede Partie
besteht aus drei Runden, jede
Runde aus zwei Phasen: Setzen der
Figuren ins Schloss und Aufsteigen
der Figuren Richtung Thron.

Die Figuren werden in die
Stockwerke von Handwerker bis
Wiirdentrager gesetzt, also in

die Stockwerke 1 bis 5. Mehr als
4 Figuren konnen nicht in ein
Stockwerk gesetzt werden, (brig
gebliebene Figuren beginnen im
Stockwerk 0 der Dienstboten.
Sind alle Figuren gesetzt, werden
die Figuren bewegt. Man wahlt
eine Figur und zieht sie um ein
Stockwerk nach oben, ist das
Stockwerk bereits besetzt, kann
keine Figur dazu ziehen, die Figuren
konnen nicht abwarts ziehen. Zieht
eine Figur von den Edelleuten
zum Thron, wird sie sofort als
Thronfolger vorgeschlagen und es
wird abgestimmt.

Jeder wahlt geheim eine
Stimmkarte, dann wird aufgedeckt,
sind es nur Ja-Karten, gibt es einen
neuen Herrscher und die Runde
ist zu Ende. Gibt es auch nur eine
einzige Nein-Stimme, ist die Figur
nicht gewahlt und kommt aus dem
Spiel. Verwendete Nein-Karten
kommen aus dem Spiel, Ja-Karten
bekommt der Spieler zuriick.
Gibt es einen Konig, erhdlt jeder

Viva il Re!

Genre : Positionsspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus  : Figuren in Positionen bringen
Strategie e e H

Taktik L2 2 2 20

Gliick R

Interaktion > H

Kommunikation %

Atmosphare e e W W

Pro und Kontra :

+ Regel gut Uibersetzt und verstadnlich

- Einfaches Spielmaterial

Wenn Sie gerne Quo Vadis und Kurier des
Zaren spielen, dann wird Thnen auch Viva el
Re! gefallen.

Spiele Punkte entsprechend seiner
Auftragskarte und der Position
seiner Figuren im Schloss. Nach 3
solcher Runden gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten, wer in
der 3. Runde 0 Punkte erzielt,
bekommt dafiir 33 Punkte!

Ein sehr nett gemachtes
Positionsspiel, bei dem der
geschickte Einsatz der Nein-Karten
oft Uber den Sieg entscheidet.
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Adam & Eva

Im Garten Eden wachsen bunte Apfel mit
unterschiedlichstem Wert, die Spieler versuchen
wertvolle Apfelkombinationen zu sammeln. Pro
Durchgang liegen 2 Apfel auf jedem Baum. Der
Spieler am Zug legt eine Karte aus, der Gegner
entscheidet, wer sie am passenden Baum anlegt.
Liegen auf einer Seite der Baume 6 bzw. 5
Karten - falls die Schlange eine entfernt hat -
bekommt der andere Spieler die restlichen Hand-
Karten beider Spieler und legt sie bei sich aus.
Wer an einem Baum den hoheren Wert liegen
hat, bekommt den wertvolleren Apfel. Nach 4
Durchgangen gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten aus Apfelwerten und Bonus-Punkten.

Spieler )

Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Ravensburger 2004
Autor : Aaron Weissblum

Bild im Bild Azteken

Auf der Basis des bekannten Memory-
Mechanismus prasentiert der Prestel Verlag mit
diesem Titel aus der Reihe Prestel Kunstspiele Bild
im Bild die Kunst und Kultur der geheimnisvollen
Azteken in spielerischer Form. Man muss nicht
wie gewohnt zwei gleiche Bilder finden, sondern
man muss zu einem Kunstwerk aus der Kultur der
Azteken einen Detailausschnitt finden, und dafiir
braucht man nicht nur ein gutes Gedachtnis,
sondern auch ein gutes Auge. Beschreibungen
der Kunstwerke sind beigefiigt.

Spieler 1 2-6

Alter : ab 6 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Prestel 2003
Autor : Jiirgen Tesch

Die Knastbriider

KNASTBRI m’:R'I .

Spielziel ist, den auf der eigenen Geheimkarte
abgebildeten Ganoven aus dem Knast zu
befreien. Wer alle Gitterstabe vom betreffenden
Knastfenster entfernt hat, gewinnt. Wer dran ist
wiirfelt und fiihrt die Vorgabe des Wurfs aus:
bei 1 muss der Spieler genau einen Stab von
einem Fenster aus dem Spiel nehmen, bei 2-5
einen Stab entfernen und die restlichen Stabe
beliebig umverteilen, es dirfen mehr als 10
Stabe auf einem Fenster liegen. Im letzten Zug
eines Spielers werden die Stabe weggenommen,
nicht mehr umverteilt, die anderen spielen um
die Platze weiter. Man gewinnt auch, wenn ein
Mitspieler das Fenster freilegt.

Spieler P A=

Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 30-45 Minuten
Verlag 1 Amigo 2004
Autor : Jlrgen Heel
Froschkdnig

Die Frosche wollen moglichst viele Fliegen
fangen, um die Prinzessin kiissen und in einen
Frosch zuriickverwandeln zu kénnen. Die Spieler
schatzen als Frosche die Entfernung zwischen
Briicke und Fliegenlinie ein und ertasten in ihrem
Sackchen zwei Stébe, die moglichst genau die
Entfernung ergeben. Wer das am besten und
zweitbesten schafft, darf die Kusszunge seines
Froschs verlangern. Wer mit seiner Kusszunge
die Prinzessin erreicht, darf sie kiissen und hat
gewonnen.

Spieler 1 2-4

Alter : ab 9 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : Zoch zum Spielen 2003
Autor : Uwe Rapp & Bernd Lach

Ruhe in Frieden

Nur mehr 5 Graber sind frei und alle
Familienmitglieder aller Spieler wollen dort
begraben werden, also gibt es Gerangel und
man muss dafiir sorgen, dass die eigenen
Familienmitglieder die freien Platze erwischen,
d.h. so schnell wie moglich ins Jenseits gelangen.
Der Spieler am Zug fiillt die Pillendose, teilt die
Pillen aus, kauft Pillen und Grabanspriiche, &ndert
den Gesundheitszustand und reicht die Pillendose
weiter. Wer verstirbt, kann regular im leeren Grab
mit Anspriichen beerdigt werden oder irregular in
einem belegten Grab. Am Ende bringen lebende
Familienmitglieder Minuspunkte, Pluspunkte gibt
es je nach Lage des Grabes.

Spieler : 2-5

Alter : ab 16 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Sphinx Spieleverlag 2003
Autor : Henning Poehl

ALSXANDROS

Alexandros

Im Garten Eden wachsen bunte Apfel mit
unterschiedlichstem Wert, die Spieler versuchen
wertvolle Apfelkombinationen zu sammeln. Pro
Durchgang liegen 2 Apfel auf jedem Baum. Der
Spieler am Zug legt eine Karte aus, der Gegner
entscheidet, wer sie am passenden Baum anlegt.
Liegen auf einer Seite der Baume 6 bzw. 5
Karten - falls die Schlange eine entfernt hat -
bekommt der andere Spieler die restlichen Hand-
Karten beider Spieler und legt sie bei sich aus.
Wer an einem Baum den hoheren Wert liegen
hat, bekommt den wertvolleren Apfel. Nach 4
Durchgangen gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten aus Apfelwerten und Bonus-Punkten.

Spieler 1 2-4

Alter : ab 10 Jahren

Dauer . ca. 45 Minuten
Verlag : Winning Moves 2003
Autor : Leo Colovini

Dicke Freunde

Vier Wale sind auf Futtersuche, das Futter ist
vor ihnen in einer Reihe ausgelegt. Wer dran
ist wirfelt und zieht den oder die Wale der
erwiirfelten Farbe Uber die entsprechenden
Futtersteine, bei mehreren gleichen Farben eben
(iber entsprechend viele Steine. Ist eine Reihe
komplett vertilgt, bekommt derjenige, der den
letzten Stein frisst, einen Futterstein aus dem
Bauch des Wals und alle restlichen Steine werden
wieder ausgelegt und der Wal beginnt von
vorne. Wer zuerst vier Futtersteine gesammelt
hat, gewinnt.

Spieler 1 2-4

Alter : fiir 3-6 Jahre
Dauer : ca. 10 Minuten
Verlag : Ravensburger 2004
Autor : Heinz Meister
Feuerwehr

Mit Spiel & Puzzle verbindet Haba drei klassische
Produktgruppen zu einer neuen innovativen Reihe.
Das Spiel beinhaltet jeweils ein Zuordnungsspiel
ab 2 Jahren, ein einfaches Wiirfelspiel ab 3 Jahren
und ein Puzzle- und Suchspiel ab 4 Jahren.

Mit den Figuren Otto der Feuerwehrmann und Fifi
der Feuerdrache gibt es die unterschiedlichsten
Spielméglichkeiten, man sucht Unterschiede und
es gibt auch eine Geschichte zum Vorlesen und
Erzahlen.

Spieler 141

Alter : ab 2 Jahren

Dauer : ca. 5 Minuten

Verlag : Haba 2003

Autor : Stefanie Rohner & Christian Wolf

Jenga Extreme

Und noch eine Variante fiir den Baukl6tzchen-
Klassiker, diesmal kommt er uns im wahrsten
Sinne schrag! Die Klotze sind nicht mehr
rechteckig, sondern abgeschragt, haben die Form
eines Parallelogramms. Das Spielprinzip bleibt
das gleiche — der aktive Spieler zieht einen Klotz
aus dem Turm und legt ihn mit einer Hand oben
auf den Turm drauf, wer den letzten Klotz legen
konnte, bevor der Turm einsttirzt, gewinnt.

Spieler D2+
Alter : ab 12 Jahren

Dauer : variabel
Verlag : Hasbro 2004
Autor : nicht genannt
Saboteur

Je nach Spieleranzahl sind unterschiedlich
viele Goldsucher und Saboteure im Spiel, die
Goldsucher wollen den Goldschatz erreichen,
die Saboteure dies verhindern. Beide legen
Wegekarten aus oder spielen Aktionskarten auf
andere Mitspieler, dabei kénnen sie Werkzeug
kaputtmachen, Tunnel blockieren, aber auch
reparieren und wieder freimachen. Im Verlauf
des Spiels wird mdglicherweise klar, wer wen
verkorpert, aber nicht immer. Ist der Schatz
erreicht oder kann niemand passend ausspielen,
endet das Spiel, an die Gewinner wird laut Re?el
Gold verteilt. Nach 3 Runden gewinnt der Spieler
mit dem meisten Gold.

Spieler 1 3-10

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Amigo 2004

Autor : Frederic Moyersoen
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Spielen in Osterreich
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SPIELE CLUB
OSTERREICH

(www.spieleclub.at)

Die aktuellen Termine
finden Sie im Internet unter
www.spielen.at! Fragen

Sie aber den Sekretdr, denn
Terminanderungen sind jeder-
zeit moglich. Jeder Club freut
sich Gber Ihren Besuch!

SPIELE KREIS WIEN

alle 3 Wochen am Dienstag und
Donnerstag ab 18 Uhr im Cafe
Goldengel, Erdbergstrasse 27,
1030 Wien. Sekretdr: Dagmar de
Cassan, office@spielen.at

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

SPIELE CAFE EISENSTADT
jeden 2. und 4. Donnerstag ab
19 Uhr im Haus des Sekretdr
Heinz Heidenreich, 7051
GroBhoflein, Steinbruchweg 2b.
Sekretar: Heinz  Heidenreich,
h.e.heidenreich@aon.at

SPIELE CAFE EUROPA

jeden Mittwoch von 20-21 Uhr
findet das Treffen in der virtuellen
Stadt SpieleKreisWien (C104) in
der Brettspielwelt im Internet
statt. Sekretdr: Ralph Knoll,
ralphknoll@web.de

SPIELE CAFE GRAZ

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

SPIELE CAFE INNSBRUCK
jeden 2. und 4. Freitag ab 18 Uhr
beim Sandwirt am Inn, Reichenauer
Strasse 151, 6020 Innsbruck.

Sekretdar: Helmut Walch, walch-
idee@aon.at

SPIELE CAFE KLAGENFURT
jeden 2. und 4. Donnerstag ab
18 Uhr im Gasthaus Selchhiitte,
Pockeritschstrasse 9, 9020
Klagenfurt. Sekretdr: Bertram
Deininger, bertram@t-online.at

SPIELE CAFE LINZ
jeden 1. und 3. Donnerstag ab
18 Uhr. Sekretdr: Fritz Kunz,
fritz.renate@aon.at

SPIELE CAFE ST. POLTEN

jeden 2. und 4. Freitag ab
18 Uhr. Sekretdr: Josef Klug,
josef.klug@direkt.at
OSTERREICHISCHES
SPIELEFEST
(www.spielefest.at)

WIEN )

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.Pélten.

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

OSTERREICHISCHES
SPIELE MUSEUM

(www.spielemuseum.at)

LINZ,

Offnungszeiten:

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

von 2.2. bis 8.2.2004 geschlossen
Néchster Familiennachmittag ist am
14. Feber 2004 von 14-18 Uhr
weitere Termine auf Anfrage

Spielemarathon ab 14:00 Uhr
Samstag, 20. Mdrz 2004 - nur fir
Mitglieder (mit Familie)

WER SIND WIR?

Der ,Spiele Club Osterreich® ist
eine Teilorganisation der Stiftung
Spielen in Osterreich und bietet
mit regionalen Spielecafes in
vielen Bundeslandern regelmaBige
Veranstaltungen.

Der Spiele Kreis Wien wurde am
24. 10. 1984 gegriindet ist somit
unter allen Clubs der alteste und
groBte Spieleclub. Das Spiele Cafe
Wien wird daher weiterhin als
Spielekreis gefihrt.

Unsere Clubabende sind die
beliebten Spiele Abende und
diese findet regelmaBig statt. Die
lokalen Informationen stehen in
einer anderen Spalte. Fiir den
Besuch der Clubabende ist ein
Beitrag zu entrichten.

GAST

Beitrag:

Spielekreis € 5,00 pro Abend
Spielecafe € 3,50 pro Abend

Wer als Gast kommen mdchte,
kann ohne weitere Verpflichtung
vorbeikommen. So kann er sehen,
wie es bei uns ablduft und kann
gemeinsam mit den anderen
spielen.

REGISTRIERTER BESUCHER
Beitrag:

Spielekreis € 3,50 pro Abend
Spielecafe € 2,00 pro Abend

Wer regelmaBig kommen
mochte, kann sich als Besucher
registrieren lassen (geht bereits
am 1. Abend) und zahlt dann den
verminderten Beitrag. Er erhalt
eine  VORTEILSKARTE. Diese
Vorteilskarte bringt den ermaBigten
Beitrag bei allen Veranstaltungen
der Stiftung ,Spielen in Osterreich®.
Uber die Aktivititen wird man
regelmaBig informiert.

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentiimer, Verleger und Hersteller:
Verein der Freunde der Spiele Kreis Wien, vertreten durch Obmann Mag. Ferdinand de Cassan, Raasdorferstrasse
28, 2285 Leopoldsdorf, Fon. 02216-7000-6, Fax 02216-7000-3, mail-to: office@spielen.at, Internet: http://

www.spielen.at.

Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan
Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure, freien Mitarbeitern und Gastautoren. Diese Meinung
muss aber nicht mit der Meinung der Redaktion oder ,Spielen in Osterreich® iibereinstimmen. WIN bringt
Informationen Uber Spiele und (iber die Aktivitdten der Spieleszene.
copyright (c) 2004 by Spielen in Osterreich - Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Osterreichisches Spielefest,

Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele, das Spiele-Symbol @ und das Spiel-der-Spiele-Symbol = sind

eingetragene Warenzeichen.

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

MITGLIED
Beitrag € 40,00 pro Kalenderjahr
Nach dem ersten personlichen
Besuch am Spieleabend kann
man den Antrag auf Mitgliedschaft
stellen. Mit der Aufnahme erhalt
man eine MITGLIEDSKARTE.
Mit der Mitgliedskarte gibt es
folgende Vorteile:
* Alle Spieleabende des Spielekreis und
der Spielecafes kostenlos.
* 12 Ausgaben von WIN Spiele Magazin
* Teilnahme an den 4 Spiele Marathons
(mit Familie)
* Kostenloser Eintritt zu den Spielefesten
der IG Spiele
* Kostenloser Eintritt ins Osterreichische
Spiele Museum
* Aufnahme als Biirger in unsere Stadt in
der virtuellen Brettspielwelt
Der Mitgliedsbetrag wird am 1.
Janner fallig, wer nicht vor diesem
Termin seinen Beitrag bezahlt,
dessen Mitgliedschaft erlischt
automatisch. Familienmitglieder,
die im gleichen Haushalt wohnen,
erhalten ErméBigungen auf den
Jahresbeitrag, erhalten dafiir aber
kein WIN. Personen ab 18 Jahre:
€ 20,00 Jahresbeitrag, unter 18
Jahre kostenlos. Ab sofort werden
neuen Mitgliedern die im 1. Quartel
beitreten, € 40,00 verrechnet;
jenen die im 2. Quartal beitreten,
werden € 30,00 verrechnet; die
im 3. Quartal betreten bezahlen €
20,00 und jene, die im 4. Quartal
beitreten, bezahlen € 10,00.

ABONNEMENT

Das WIN Spiele Magazin kann
auch ohne Mitgliedschaft bezogen
werden. Das Jahresabo mit 12
Ausgaben kostet fiir Adressen in
Ostrerreich € 24,00. Ins Ausland
verschicken wir nur an Mitglieder.

1000 STUFEN ZUM ERFOLG
Jede Woche gibt es auf der
Website www.spielen.at unser
Gewinnspiel, dabei gibt es zwei
Spiele zu gewinnen. Wir laden
alle ein, daran jede Woche
teilzunehmen.

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

OFFENTLICHES MEDIUM
Dieses Medium liest der

»OBSERVER«

Osterreichs groBter Medienbeobachter
Tel.: (01)213 220
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