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Kommunikationsspiel

Donnerstag, Spieleabend. Eine
groBere Runde sitzt herum und
tratscht. Walter: ,Was haltet ihr
von einer Partie Cranium?"

Barbara und Christoph einstimmig:
Ja, fein!"

Ralph: ,Ich kenn’s nicht!

Martina: ,Wir auch nicht."

Walter zu Barbara: ,Willst du’s er-
kldren oder soll ich?"

Barbara: ,Wie du willst!

Walter: ,Dann mach du!™

Barbara: ,Na gut. Zuerst einmal
brauchen wir Teams."

Walter: ,Sollen wir die Ehepaare
trennen?"

Martina: ,Das ist immer gut. Keine
familieninternen Abkiirzungen!™
Barbara: ,Beim Zeichnen war’s gut,
wenn die Partner nebeneinander

Cranium

Regt den Menschverstand an

Das erfolgreiche Spiel aus den USA
jetzt auch als Osterreich-Ausgabe

sitzen."

Walter: ,Na schén, wenn die Maria
und die Martina Platz tauschen,
spiele ich mit der Martina und
Peter kann mit Maria spielen und
Barbara und Christoph spielen mit-
einander."

Maria: ,Was ist mit Ralph?*
Christoph: ,Der spielt mit uns!™
Alle sind einverstanden und Maria
und Martina tauschen die Platze.
Barbara: ,Also, zuerst sucht sich
jetzt jedes Team eine farbige Figur
aus."

Ralph hat die gelbe Figur schon in
der Hand: ,Wir sind gelb!™
Christoph zuckt die Achseln: ,Von
mir aus!"

Barbara: ,Dann kann Martina we-
nigstens blau haben, ohne dass wir
uns streiten."

Martina: ,Das ist fein."

Peter ist die Farbe egal, also nimmt
Maria rot.

Barbara: ,Wir starten auf dem
Planet Cranium-Startfeld. Auf ei-
nem Planet Cranium-Feld kann
man sich die Farbe der Aufgabe,
die man durchfiihren muss, im-
mer aussuchen. Wenn man die

Aufgabe innerhalb der Zeit erfiillt
hat, kann man mit dem Farbwiirfel
wiirfeln und auf der Uberholspur
bis zum nachsten gleichfarbigen
Feld ziehen. Dort bleibt man bis zur
ndchsten Runde stehen. Kann man
die Aufgabe nicht erfiillen, bleibt
man gleich stehen und versucht es
nachste Runde erneut. Allerdings
muss man dann auf der AuBenspur
ziehen. Man kann immer héchstens
bis zum ndchsten Planet Cranium
ziehen. Dort entscheidet sich dann
wieder, ob man auf der Innen- oder
der AuBenspur zieht."

Ralph: ,Alles klar."

Barbara: ,Wenn man in der Mitte
ankommt, muss man dann von
jeder Farbe eine Aufgabe l6sen.
Jede Runde eine neue, bis man
alle hat."

Walter: ,Und ganz zum Schluss
noch eine, die sich die anderen
Teams aussuchen!™

Christoph: ,Ja, das ist immer das
Schonste!™

Barbara: ,Alles klar?"

Allgemeines Nicken. Barbara: ,Wer
fangt an?"

Walter: ,Beginnen halt wir."

Barbara: ,Da ist ,Skizzerat": Einer
zeichnet den Begriff, ,Wisswahl":
eine Multiple-Choice-Frage rich-
tig lésen, ,Alphabeta": ein Wort
auf Anhieb fehlerfrei buchstabie-
ren und ,Pantomas": Einer muss
den Begriff pantomimisch darstel-
len. Thr habt die Wahl."

Walter und Martina entscheiden
sich ganz schnell fiir Wisswahl.
Barbara zieht die Karte, von der man
nur die Uberschrift sieht, aus der
Box und liest sie vor: ,Welcher die-
ser Helden besitzt keine libernatiir-
lichen Krafte: Superman, Batman,
Spiderman oder der unglaubliche
Hulk?" Sie reicht die Karte hiniiber
und dreht die Sanduhr um.

Walter: ,Batman hat doch nur tech-
nische Hilfsmittel, oder?"

Martina: ,Das glaub ich auch."
Barbara: ,Ist das eure Antwort?"
Walter sieht Martina an. Sie nickt.
Barbara dreht die Karte um und
sagt: ,Die Antwort ist richtig." Sie
dreht die Sanduhr schnell zurtick.
Walter: ,Wirfle du!™

Martina wiirfelt rot: ,Na super, ge-
nau ein Feld!™

Barbara zu Peter und Maria: ,Die
neue rote Karte ist ,Faktoid": eine
Frage richtig beantworten. Was
wollt ihr?"

Peter: ,Die Rote?"

Maria: ,Wie du willst!™

Peter: ,Die Rote!"

Walter zieht die Karte: ,Wer revo-
lutionierte die Genetik mit seinem
Experiment an Erbsen?"
Barbara: ,Das wiisste ich
Maria: ,Ich hab keine Ahnung!™
Peter: ,Ich auch nicht!™

Walter: ,Soll ich's euch verraten
oder wollt ihr noch nachdenken?"
Peter: ,Ich komm sicher nicht
drauf!™

™
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Barbar: ,Mendel™

Walter: ,Gregor Mendel. Da steht:
Die Wissenschaft geht heute davon
aus, dass er geschummelt hat, weil
seine Versuche nie wieder mit der
gleichen Genauigkeit reproduziert
werden konnten!™

Martina: ,Also das hab ich nicht
gewusst."

Barbara: ,Ich auch nicht!"

Peter: ,Was passiert jetzt?"
Barbara: ,Nichts, ihr bleibt stehen
und wir sind dran.* Zu Christoph
und Ralph: ,Gerlichtekiiche™! Wir
miissten raten, ob eine Behauptung
wahr oder falsch ist!"

Christoph: ,Wir kdénnten auch
was zeichnen oder buchstabie-
ren. Barbara ist ziemlich gut im
Buchstabieren."

Barbara: ,War’ eine gute Chance
um auf die Uberholspur zu kom-
men!"

Ralph: ,Wie ihr wollt!"

Christoph: ,, Die Gelbe!"

Peter: ,Biskuit!™

Barbara: BISQUIT"

Peter: ,Falsch! Nach der neuen
Rechtschreibung schreibt man das
mit K™

Barbara sehr angewidert: ,Ich has-
se diese neue Rechtschreibung!™
Ralph: ,Nix isch mit der
Uberholspur!®

Barbara: ,Danke, Danke, gib mir's
nur! Zerstdr mein Selbstbewusstsein
flr immer!™

Christoph zieht eine rote Karte
fir Walter und Martina, die ja
auf einem roten Feld stehen:
#Gerlchtekiiche: Ich lese euch eine
Behauptung vor und ihr sagt, ob
sie wahr oder falsch ist: Frankreich
ist das groBte Land Europas." Er
legt ihnen die Karte hin und dreht
die Sanduhr um.

Walter: ,Also das gr6Bte Land
Europas muss eigentlich Russland
sein, oder?"

StarPerformer”

Martina: ,Ich glaub auch, dass das
nicht stimmt!

Walter: ,Das ist falsch!™

Christoph: ,Da steht sogar, dass die
Ukraine das zweitgroBte Land ist."
Martina: ,Wiirfel du diesmal."
Walter: ,Ich wirfle aber sehr
schlecht!™

Martina: ,Na, schlechter als ich
kannst du’s auch nicht machen!™
Walter wirft blau: ,Ich hab dich ge-
warnt!"
Martina:
Felder!™
Walter zu Peter und Maria: ,Ihr
dirft sie euch immer noch aus-
suchen! Die rote ist jetzt wieder
+Wisswahl", die gelbe ist ,Zelpuz",
d. h. ihr misst die Buchstaben des
gegebenen Wortes umsortieren,
griin ist immer noch Pantomime,
blau zeichnen. Was wollt ihr?*
Peter: ,Zeichnen?"

Barbara: ,Das ist nicht Marias
Lieblingskategorie!™

Maria: ,Du bist gemein!™

Peter: ,Na dann nehmen wir die
gelbe. Ich will wissen, wie das
geht!"

Maria: ,Von mir aus!™

Walter zieht die gelbe Karte: ,Tipp:
Internationale Sportveranstaltung.
Pilsladen er."

Er legt ihnen die Karte hin, dreht
die Sanduhr um und sagt: ,Warum
muss ich das eigentlich vorlesen?
Das ist doch sinnlos!™

Alle starren konzentriert die Karte
an. Peter: ,Ah — Landerspiel™
Walter: ,Ah ja!™ Er dreht die Karte
sicherheitshalber um und nickt.
Barbara: ,Jetzt diirft ihr auch wiir-
feln!™

Maria wirfelt grin und zieht die
Figur innen.

Christoph: ,Ihr misst auf der
AuBenbahn ziehen!™

Maria: ,Entschuldigt, bitte!™
Walter: ,Guter Versuch!™

,Diesmal immerhin 2

CreativeCat

Maria: ,Na, einen Versuch war’s
doch wert!"

Barbara: ,Auf jeden Falll™

Walter: ,Ihr seid dran! Die gelbe
ist jetzt ,Kompletator!™: in einen
Text die fehlenden Buchstaben ein-
setzen!"

Christoph. ,Ich will jetzt zeich-
nen nachdem das mit dem
Buchstabieren vorhin nicht ge-
klappt hat!

Barbara: ,Na schon!™

Peter. ,Maria, willst du vorlesen?"
Maria: ,Das ist so klein geschrie-
ben, da tu ich mir sehr schwer!™
Peter zieht die Karte: ,Da ist so ein
komisches Zeichen drauf!™ Er zeigt
Walter die Karte.

Walter: ,,Ah, Club Cranium! Da diir-
fen alle mitspielen. Die Gruppe, die
es als erster errat, bekommt einen
Bonuszug! Jede Gruppe muss jetzt
einen bestimmen, der zeichnet!™
Christoph: ,Ich zeichne!

Peter gibt die Karte an Christoph
weiter. Der dreht sie um, um zu se-
hen, was hinten drauf steht. Dann
versinkt er in Verzweiflung: ,Wie
soll man denn das darstellen!™
Walter: ,Willst du zeichnen oder
raten?"

Martina: ,Lieber raten!™

Walter: ,Na schon, dann zeich-
ne ich!™™ Er sieht sich die Karte an:
»Na, Hurra."

Inzwischen haben sich auch Maria
und Peter geeinigt, dass Peter
zeichnet und seine Reaktion ist
ahnlich begeistert, wie die der bei-
den anderen.

Barbara: ,Verrdt uns noch jemand
den Tipp?"

Peter. ,Ernahrung!

Barbara: ,Seid ihr so weit? Und
los™™ Sie dreht die Sanduhr um.
Alle zeichnen und raten flott drauf
los: ,Brot!", ,Semmel!™, ,Wolken!™,
LSonnel™,  Himmell", aber keiner
kommt auf die richtige Lésung, bis
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"WordWorm'

die Sanduhr abgelaufen ist.
Christoph: ,Wie willst du auch
Windbackerei" zeichnen?"
Allgemeines Geldchter.

Peter: ,Was passiert jetzt?"
Barbara: ,Nichts. Alle bleiben ste-
hen und wir dirfen uns eine neue
Frage aussuchen."

Christoph: ,Ja - Skulptabaus!™
Martina: ,Was ist denn das?"
Walter: ,,Du musst einen Begriff mit
der Knetmasse darstellen, ohne zu
sprechen oder zu gestikulieren.”
Christoph: ,Die stinkt ganz ordent-
lich!™

Ralph: ,Dann darfst aber du kne-
ten!™

Christoph: ,Von mir aus!™

Walter zieht: ,Tipp: Ort" Er reicht
die Karte weiter.

Christoph sagt: ,Na, gut." Und kne-
tet ein paar Wiirste, die er kreuz-
weise hinlegt.

Barbara: ,Gitter, Gefangnis!™
Christoph sagt: ,Die Knetmasse ist
nicht elastisch genug", wahrend er
eine Wurst mit vier Auswiichsen
produziert. Dann stellt er sie hinter
die kreuzweisen Wiirste.

Ralph: ,Zoo!™

Christoph nickt.

Barbara: ,Du bist genial!®

Ralph: ,Wiirfle!

Barbara: ,Du willst bestimmt
nicht, dass ich wiirfle, bei meinem
Wirfelgliick!™

Ralph: ,Wirfle!™

Barbara: ,Du bist gewarnt!™ Sie
wiirfelt gelb und zieht die Figur auf
der AuBenbahn 2 Felder.

Ralph: ,Das ist aber wirklich nicht
berGhmt!™

Barbara: ,Das hatte auch noch
schlimmer kommen konnen!™
Walter und Martina stehen auf
blau, also zieht Barbara eine blaue
Karte: ,"“Sensograf*: mit geschlos-

Lesen Sie weiter auf Seite 8
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Memory- und Gedachtnisspiel
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So ein Tagesanbruch ist fiir echte
Vampire das reinste Morgengrauen.
Von hellem Entsetzen gepackt, hilft
nur der Sprung ins kiihle Dunkel.
Aber kaum hat man mal eine pas-
sende Gruft gefunden, schwupp,
schon liegt ein anderer drin! Nur
wer hier kiihles Blut bewahrt und
sich nicht an Knoblauchknollen,
Ratten und Holzpflécken die Zéhne
ausbeiBt, findet ein friedliches
Platzchen fir den Schlummer bis
zur nachsten Abenddammerung.

Mit diesen Worten werden die

Dicke Luft in der

Gruft

Ein Familienspiel rund um Vampire
mit viele Gedachtnisarbeit und Glick

Spielerinnen auf eine halbe Stunde
Nerv zerreiBender Schlafplatzsuche
eingestimmt. Alle eigenen Vampire
mussen in den sechzig Grabern des
quadratisch ausgelegten Friedhofs
zur  Ruhe gebettet werden.
Allerdings geht dies nicht so einfach,
miissen fiir die Vampire doch zuerst
die mit Fledermauswappen verzier-
ten Gruftdeckel gedffnet und dabei
noch die im disteren Dammerlicht
reflektierenden Farben der passen-
den Deckelunterseiten gefunden
werden. Sobald ein Gruftdeckel die
falsche Farbe zeigt, ist die nachs-
te Spielerin an der Reihe. Aber wie
gebannt starren alle um den Tisch
Sitzenden bei jedem Grabplatz auf
den Fledermausdeckel, haben sie
doch vielleicht in wenigen Minuten
selbst die Mdglichkeit, fir einen ih-
rer Vampire die passende Ruhestatt
zu finden. Voraussetzung ist al-
lerdings ein gutes Merkvermdgen,
denn das Offnen einer besetz-
ten Gruft wird schwer bestraft.
So sieht sie nun mal aus, die Welt
der Vampire, wie sie vom jungen
Spielautor Norbert Proena geschaf-
fen wurde.

Nach dem ersten Regelstudium
wird die Leserin sofort an das
bewahrte Memorysystem er-
innert, den  ungebrochenen
Ravensburger Kassenschlager aus
dem Jahre 1959. Seit damals hat
diese Spielform  weltweit enor-
me Popularitdt erlangt. Dafiir gibt
es natirlich gute Griinde. Zum ei-
nen sind reine Merkspiele leicht
zu erlernen, zum anderen fir
praktisch jede Generation geeig-
net. Man muss nicht der gebo-
rene Spielprofi sein, um mit sei-
nen Kindern und Enkelkindern die
oft buntesten Plattchen aufzude-
cken und nach zwei Gleichen zu
suchen. Konzentrationsfahigkeit
und Geddchtnis spielen die ent-
scheidende Rolle. Und bei die-
sen Eigenschaften sind Kinder
Erwachsenen oft sogar (berle-
gen. Der erste geniale Einfall kam
dem Schweizer Heinrich Hurter
schon im Jahre 1946, als er sei-
nen Enkelkindern ein selbst gebas-
teltes Kinderlegespiel nach London
mitbrachte. Erst nach der Rickkehr
in die Schweiz wurde schlieBlich
ernsthaft an eine Verdffentlichung
gedacht. Genaue Recherchen der

Spielhistoriker haben allerdings er-
geben, dass die Idee, verdeck-
te Bildpaare zu suchen, bis ins
16. Jahrhundert zurlckverfolgt
werden kann. Eine Spielart na-
mens Kai-awase wurde in Japan
aufgespiirt. Auch in England und
den USA des 19. Jahrhunderts
sind ahnliche Spielformen unter
den Namen Pelmanism, Pairs und
Concentration aufgetaucht. Und
sogar das Heimatland des Memory,
die Schweiz, hat im Zwillingsspiel
einen unmittelbaren Vorldufer die-
ses Klassikers.

Zuriick zu unserem neuen Vampir-
Gedachtnisthriller. Hier sind es nicht
die Ublichen Bildpaare, sondern
Grabdeckel und Vampirplattchen,
die, farblich aufeinander abge-
stimmt, in passenden Raststatten
von 60 vorgefertigten Gruftplatzen
zusammen kommen. Es wird also
nicht nach klassischer Manier aus
einem ausgelegten Rasterfeld
Karte um Karte aufgedeckt, son-
dern vielmehr mit einem véllig lee-
ren Gruftsystem begonnen, des-
sen Graber wie auf einem Friedhof
um einen Kreuzweg angeord-
net sind. Nicht absolut symme-
trisch, wohl wahr, vielleicht um
den Spielerinnen das Leben nicht
gar so schwer zu machen. Mit
fortschreitender Nacht fiillen sich
die Graber, und die Mihen, ei-
nen Ruheplatz fir die lichtscheu-
en Vampire zu finden, werden gro-
Ber und groBer. Auf dem Kreuzweg
liegen 13 Holzpflécke, die, bei un-
erlaubter Stérung der Nachtruhe

Lesen Sie weiter auf Seite 8
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Bau- und Versteigerungsspiel

Fifth Avenue

Bauboom in den 30er Jahren

-

Bauwochenende in Leopoldsdorf.
Nachdem wir am Vormittag alle
drei fleiBig gearbeitet haben, legen
Brigitte, Ralph und ich nach dem
Mittagessen eine Pause ein, um ein
Spiel auszuprobieren.

+Welches Spiel willst du denn ver-
suchen, Christoph?", fragt mich
Ralph, nachdem alle anderen ver-
schwunden sind und nur mehr wir
drei bei Tisch sitzen.

,Wie ware es mit FIFTH AVENUE
von alea. Davon mdchte Dagmar
eine Rezension haben?"

»In Ordnung, das hab ich eh noch
nie gespielt", ist Brigitte sofort ein-
verstanden.

Auch Ralph hat nichts dagegen,
also laufe ich schnell hiniiber in den
Neuheitenraum.

Als ich, wieder zuriick, das Spiel auf
den Tisch stelle, stellt Ralph sofort
fest: ,Da steht aber Ravensburger
auf der Schachtel."

,»Ja, die kdnnen sich nicht entschei-
den", entgegne ich darauf schul-
terzuckend, ,Auf zwei Seiten steht
Ravensburger und auf den anderen
beiden Seiten steht alea, nur auf
der Oberseite sind beide Zeichen."
Nachdem dies geklart ist machen
wir die Schachtel auf.

+Ralph darf die Spielregel vorlesen,
wahrend Brigitte und ich aufbau-
en", verkiinde ich sofort.

Also nimmt Ralph die Regel zur Hand
wdhrend Brigitte die Baukarten und
die Geschaftsplattchen sortiert. Ich
versuche inzwischen herauszufin-
den welche Seite des Plans nach
oben gehort, aber auch Ralph und
Brigitte sehen keinen Unterschied,
also lege ich ihn irgendwie hin und
ich teile jedem drei Hochhauser in
seiner Farbe aus, der Rest kommt
in den allgemeinen Vorrat.

Wenig spdter hat Ralph das Ratsel

Das New York der Hochhauser ist im
Entstehen, wir helfen beim Bauen

um den Plan geldst. ,Wir brauchen
die Planseite, auf der in jedem der
sieben Stadtbezirke nur flnf ver-
schiedenfarbige Baupldtze sind. Die
mit den sechs Bauplatzen ist fur
eine vier Spieler-Version. AuBerdem
gehdren die Geschaftspldttchen
verdeckt gemischt und eines in je-
den Bezirk gelegt. Von den rest-
lichen Plattchen werden zwanzig
in die Auslage oben auf den Plan
gelegt."

Also mischt Brigitte die Plattchen
wieder durch und legt sie auf den
Plan.

»Da bleiben neun Uber", stellt sie
Uberrascht fest als sie fertig ist,
.was passiert mit denen, Ralph?"
,Die kommen zuriick in die
Schachtel. Und dann kannst du die
bunten Baukarten farbrein mischen
und jedem Spieler pro Farbe eine
austeilen. Die restlichen kommen
als offene Nachziehstapel neben
den Spielplan.®

,Und was ist mit den schwarzen
Karten?"®, will ich wissen und hal-
te den gemischten Stapel in die
Haohe.

~Von denen bekommt jeder
vier Stlick, der Rest kommt als
Nachziehstapel neben die anderen
Karten, aber diesmal verdeckt."

Nachdem Ralph mit dem Lesen fer-
tig ist, kann das Spiel endlich los-

gehen.
Als erstes darf jeder zwei
Hochhduser, vom allgemeinen

Vorrat einsetzen.

Danach macht Brigitte den Anfang.
Sie nimmt ein Geschaftsplattchen
von der Auslage und legt es
in das Baufeld neben ihrem
Hochhaus. AnschlieBend darf
sie sich zwei Farbkarten aussu-
chen und zum Schluss einen der
Kommissionssteine vorwarts bewe-
gen

Jetzt bin ich am Zug, leider kann
ich weder ein Stadtviertel bau-
en noch hat es einen Sinn den
Kommissionsstein zwei Mal zu ver-
setzen, als nehme ich auch ein
Geschaftsplattchen, damit kommt
das letzte Plattchen der ersten

Gruppe auf das Ablagefeld neben
dem Central Park.

Nachdem auch ich meine zwei
Baukarten genommen und den
Kommissionsstein versetzt habe
ist Ralph dran. Er entscheidet
sich dafiir drei Hochhduser vom
Vorrat zu nehmen. Danach nimmt
er zwei Karten und versetzt den
Kommissionsstein.

Wieder ist Brigitte am der Reihe.
Sie kann jetzt den Stadtbezirk wer-
ten, in dem der Kommissionsstein
gerade ist. Da sie zwei Geschafte
an ihr Hochhaus angrenzend
hat bekommt sie pro Hochhaus
drei Punkte — in ihrem Fall also
drei Punkte, da sie dort nur ein
Hochhaus besitzt — Und wir be-
kommen jeder eine schwarze Karte
als Trost weil wir keine Punkte kas-
sieren.

Dann geht Brigittes Zug nor-
mal weiter mit Karten und
Kommissionsstein. Jetzt aber zwei
schwarze Karten vom verdeckten
Stapel. Dann bin ich an der Reihe.
Ich platziere ein Geschaftsplattchen,
damit wir das letzte Plattchen im
ersten Bereich weggerdumt und
ich verhindere, dass jemand die
Bonuspunkte kassiert. Dann neh-
me ich zwei Karten und lése die
Baugrundversteigerung aus, in-
dem ich den Kommissionsstein
vom Central Park zurlick auf das
Startfeld stelle.

Die ersten beiden Versteigerungen
gewinnt Brigitte, die dritte Ralph,
damit haben die beiden nicht mehr
die richtigen Karten um im Central
Park mitzusteigern und ich kann
dort drei Hochhduser einsetzen.
Sofort fragt Brigitte: ,Warum darfst
du jetzt drei Hochhduser einsetzen,
und ich immer nur eines?"

Ralph ist schneller. ,Christoph hat
nur Vierer eingesetzt, du hattest
beide Male einen Sechser dabei. Es
gilt immer die hdchste eingesetz-
te Karte, je niedriger die ist, desto
mehr Hauser darfst du bauen.
Dann ist Ralph am Zug und I8st so-
fort die nachste Versteigerung aus.
Diesmal gewinne ich gleich die ers-
te Versteigerung. Aber als ich zu

meinen Hausern greifen will, muss
ich feststellen, dass ich gar keine
mehr besitze. Pech gehabt, darauf
hatte ich achten sollen. Also kann
ich nichts bauen und die nachste
Versteigerung beginnt.

So geht es noch sieben
Runden weiter, bis ich das letz-
te Geschaftsplattchen ergattere.
Damit endet das Spiel und wir be-
kommen endlich das, dem wir im
ganzen Spiel erfolglos hinterherge-
laufen sind, Punkte.

Zuerst wird jeder Stadtbezirk ge-
wertet, genau wie wahrend des
Spiels. Pro Hochhaus gibt es fir
ein Geschaft 2 Punkte, fir zwei
verschiedene Geschafte 3 Punkte,
flr drei verschiedene 5 Punkte und
flr vier verschiedene 8 Punkte.
Zum Schluss wird noch der Central
Park gewertet, dazu werden drei
der auf das Ablagefeld gelegten
Geschaftsplattchen ungedreht und
die Punkte genauso wie in den
Stadtbezirken berechnet. Es sind
drei verschiedene Plattchen, damit
dreht sich die ganze Wertung noch
mal um.

Ich finde FIFTH AVENUE ist bes-
ser als sein Ruf im Spiele Kreis.
Man muss vorausplanen und seine
Gegner gut einschatzen kdnnen.
Wir haben den Fehler gemacht, uns
sofort auf die Geschafte zu stiirzen,
dadurch haben wir und die gan-
zen Bonuspunkte entgehen lassen.
Ich glaube man muss zuerst seine
Hochhaduser aufstocken, und erst
wenn man neun bis zwdIf Stlick im
Vorrat hat wirklich zu spielen be-
ginnen, vorausgesetzt die Gegner
machen einem keinen Strich durch
die Rechnung.

Christoph Vavru (g.vavru@aon.at)

Fifth Avenue

Spieler $2-4

Alter : ab 12 Jahren

Dauer : ca. 60 - 100 Minuten

Verlag : Alea / Ravensburger 2004
www.aleaspiele.de

Autor : Wilko Manz

Grafiker  : Alexander Jung

Preis : ca. €30,00

WIN WERTUNG

Genre : Bau- und Versteigerungsspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus ~ : Baurechte ersteigern

Strategie HEHEHHE N
Taktik HEHEHHE
Gluick HHH,
Interaktion HEAH
Kommunikation — #e3#-: t
Atmosphare HEHEHS

Kommentar:
Ungeiibte Spieler sind im Nachteil
Gegenlaufige Bietkarten

Christoph Vavru: ,Ich finde FIFTH AVENUE ist
besser als sein Ruf im Spielekreis"

Wenn sie gerne Manhattan und San Francisco
spielen, wird Ihnen auch Fifth Avenue gefallen.

Juli 2004



WIN Spiele Magazin

Wirtschaftsspiel

Am letzten Spieleabend konn-
te ich endlich einige Leute fiir
FUNKENSCHLAG von Friedemann
Friese zusammentrommeln. Eine
Gelegenheit die ich mir nattrlich
nicht entgehen lieB. Bisher hatte ich
das Spiel nur in der Brettspielwelt
gespielt. Aber so gerne ich auch
die BSW nutze, ist es kein Vergleich
mit einer Runde in der man realer
Menschen gegenubersitzt.

Aufgebaut war das Spiel sehr flott
da der gesamte Aufbau auf Seite
zwei der Spielregel (bersichtlich
beschrieben wird. Jeder suchte
sich eine Spielfarbe aus und nahm
die entsprechenden Hauschen
und fiinfzig Elektro (Die Wahrung
des Spiels), dann legte Ralph den
Spielplan mit Deutschland nach
oben in die Tischmitte und ich die
Rohstoffe auf den Rohstoffmarkt
am unteren Ende des Spielplans.
Fir den Kraftwerksmarkt legte
Christian die Kraftwerkskarten 3 bis
10, der Wertigkeit entsprechend in
zwei Reihen neben den Spielplan.
Die anderen Karten mischte er ohne
die 13 und die ,Stufe3" und legte
sie mit der ,Stufe3" darunter und
der 13 darauf als Nachziehstapel
neben den Kraftwerksmarkt.

Jetzt mussten wir nur noch die

Funkenschlag

Ein blitzendes Spiel

Mit vielen Kraftwerke versorgen wir
alle Stadte Amerikas mit Strom

Spielreihenfolge auslosen und von
jedem Spieler je ein Haus auf die
Zahlleiste und eines auf Spielerrei
nfolgemarkierung oberen Ende des
Spielplans legen und uns entschei-
den welches Gebiet wir weglassen
sollten. Dann konnte das Spiel be-
ginnen.

Ich machte den Startspieler. - Bei
diesem Spiel eindeutig ein Nachteil,
da als erstes das Versteigern der
Kraftwerke kommt und man immer
nur vom aktuellen Markt, das sind
die oberen vier Karten ersteigern
kann. — GezwungenermaBen bot
ich das 5er Kraftwerk an, das aber
zu meiner Freude in Michael einen
Abnehmer fand. Damit musste so-
fort ein Kraftwerk nachgelegt wer-
den, — natiirlich das 13, der liegt
ja als oberstes am Nachziehstapel
— und dem Wert entsprechend
einsortiert werden. So bot ich
ein Kraftwerk nach dem anderen
zur Versteigerung, bis ich bei der
9 keine Angebote mehr bekam
und es selbst nehmen musste.
Nach jeder Versteigerung erganz-
te Ralph den Kraftwerksmarkt wie-
der auf acht Karten. Sobald ich
ein Kraftwerk hatte war ich drau-
Ben und Ralph durfte das néchste
Kraftwerk versteigern. Nachdem je-
der ein Kraftwerk ersteigert hatte,
sortierten wir die Spielerreihenfolge
nach den Kraftwerkswerten um.
Dann kam der Rohstoffkauf, dies-
mal allerdings mit dem letzten der
Spielreihenfolge. Und schon began-
nen die Diskussionen uber die rich-
tige Gewinnstrategie.

,Am Anfang sind die Rohstoffe billig,
da muss man viel kaufen", meinte
Christian. Dementsprechend kauf-
te Sarah die doppelte Befeuerung,
das hochste das maglich ist.

»Nein, wichtiger ist es genug Geld
zum Bauen zu haben, Rohstoffe
werden eh nachgelegt", wider-
sprach Ralph sofort.

Ich hatte das drittbeste Kraftwerk,
kam also als vierter an die Reihe
zu kaufen. Da ich der gleichen
Meinung wie Ralph bin, begniig-

te ich mich mit der einfachen
Befeuerung.

Nachdem alle eingekauft hat-
ten - auBer Ralph, er hatte ein
Okokraftwerk, das arbeitet ohne
Rohstoffe — kam die Baurunde, die
wieder mit dem Letzten beginnt.
Michael war der Erste und wollte
nun ganz genau wissen wie das
Bauen funktioniert.

Sofort war Ralph zur Stelle. ,Pro
Stadt musst du zehn Elektro
zahlen, plus die Kosten fir die
Verbindungspipeline die immer da-
bei steht. Doppelstatte kosten also
nur zwanzig Elektro und du besitzt
zwei Stadte."

»In der ersten Phase darf pro Stadt
nur ein Spieler bauen, in der zwei-
ten Phase Zwei und in der drit-
ten dann natlrlich Drei . Aber
jeder weitere Spieler muss um
flinf Elektro mehr zahlen flir den
Anschluss der Stadt", ibernahm ich
von Ralph.

Nachdem das geklart war bauten
zuerst Michael, dann Sarah und
Christian.

Ich kam als vierter an die Reihe,
da waren natlrlich die drei
Doppelstadte schon weg und ich
musste mir einen weniger guten
Platz suchen. Leider war ich mit
den Gedanken irgendwo anders
und verschleuderte mein gesamtes
Geld fiir drei Stadte von denen ich
ohnehin nur eine versorgen konn-
te. Ein Fehler der mich viel Zeit und
damit eine Menge Geld kostete.
Auch Phillip und Ralph bauten
je zwei Stadte. Dann kam die
Befeuerung der Kraftwerke und da-
mit das erste Einkommen. Sarah,
Christian und Phillip konnten jeder
zwei Stadte versorgen und kassier-
ten dafiir je dreiundreiBig Elektro.
Michael, Ralph und ich konnten je-
der nur eine Stadt beliefern, darum
gab es fiir uns auch nur zweiund-
zwanzig Elektro pro Kopf.

Nun mussten wir nur noch die
Administration erledigen. Zuerst be-
richtigten wir den Kraftwerksmarkt.
Das bedeutet, wir nahmen zuerst

das 3er Kraftwerk aus dem Spiel,
da schon ein Spieler drei Stadte ge-
baut hatte und das Kraftwerk damit
veraltet war, und ersetzten es durch
ein anderes. Dann schoben wir das
hdchste ausliegende Kraftwerk un-
ter den Nachziehstapel und legten
ein neues auf den der Wertigkeit
entsprechenden Platz.

Warum wurden die Kraftwerke
jetzt ausgetauscht”, wollte Michael
sofort wissen.

Ralph erklarte es ihm: ,Das 3er
war veraltet weil du und Christoph
schon drei Stadte gebaut habt, und
das hdchste Kraftwerk wird in Stufe
eins und zwei ausgetauscht damit
der Kraftwerksmarkt in Bewegung
bleibt. In Stufe drei wird dann
das niedrigste Kraftwerk ausge-
tauscht."

.Da liegen dann auch nur mehr
sechs Kraftwerke aus, aber die alle
im aktuellen Kraftwerksmarkt", ver-
suchte Christian ihn aufzukldren.
,Und wann beginnen die Stufen
zwei und drei?", wollte jetzt auch
Philipp wissen.

~Stufe zwei beginnt sobald jemand
sieben Stadte angeschlossen hat,
und Stufe drei wird durch die Karte
im Kraftwerknachziehstapel ausge-
16st", erklarte nun wieder Ralph.
+Wann endet das Spiel eigentlich?",
kam Sarah mit einer Frage die kei-
ner von uns beantworten konnte.
Schnell nahm ich die Regel zur
Hand und hatte es kurz darauf ent-
deckt. ,Bei sechs Spielern endet
es wenn einer vierzehn oder mehr
Stadte angeschlossen hat. Dann
wird die Rund noch fertig gespielt,
und es gewinnt derjenige, der die

Lesen Sie weiter auf Seite 11

Funkenschlag

Spieler 1 2-6
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WIN WERTUNG

Genre 1 Wirtschaftsspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus

Strategie

Taktik

Gliick

Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Uberarbeitete Neuauflage

Verkiirzte Spielzeit

Auch zu zweit ausgezeichnet spielbar

Christoph Vavru: ,Fiir mich eindeutig das bes-
te Spiel das ich dieses Jahr gespielt habe"

Wenn sie gerne Magna Grecia oder die Spiele
aus dem Empire Builder System wie British Rails
spielen, wird Ihnen auch Funkenschlag gefallen.
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Wieder einmal an einem Spielabend
sind wir auf der Suche nach einem
Spiel. Uns fallt die Schachtel von
Indus — Das Geheimnis der ver-
gessenen Stadte auf. Die Schachtel
zeigt ein Gewdsser auf dem ein
Boot fahrt und dariiber ist eine Art
Gotzendenkmal abgebildet.

Dieses Gotzendenkmal besteht aus
Mosaiken und tragt um den Hals
griine Edelsteine. Die Aufmachung
der Schachtel spricht mich sehr an
und macht einen geheimnisvollen
Eindruck auf mich.

An diesem Abend koénnen wir
das Spiel nicht spielen, da wir 5
Personen sind und das Spiel nur
flr 2 bis 4 Personen geeignet sind.
Aber ich nahm mir fest vor es so
bald wie mdglich zu spielen. Bei
der ndchsten Gelegenheit, als wir
ein Spiel zu viert suchen, schlage
ich sofort Indus vor. Mein Vorschlag
wird von den Mitspielern akzeptiert.
Keiner von uns hatte das Spiel zu
diesem Zeitpunkt bereits einmal
gespielt.

Ich hole die Schachtel und o&ffne
sie. In diesem Spiel sind die Spieler
die Leiter eines Forscherteams, wel-
che sich auf der Suche nach wert-
vollen Fundstiicken befinden. Diese
Fundstiicke stellen die Zeugnisse
der uralten Harappa Kultur dar. Die
Forscher finden diese Fundstiicke
in zahlreichen Ausgrabungsstatten.

Im Inneren der Schachtel be-
finden sich 7 groBe und 7 klei-

Indus

an den Rand zu setzen und dann
einen der am Rand befindlichen
Forscher auf den Spielplan zu
ziehen und so zu versuchen ein

Auf zu den vergessenen Stadten soerei u besetzen.

Das Tal des Indus verbirgt viele
Geheimnisse zur Harappa-Kultur

ne Spielplanteile und 64 runde
Spielsteine in 4 Farben, wobei die-
se Spielsteine, in weiterer Folge
Forscher genannt, aus 3 unter-
schiedlich dicken Holzscheiben be-
stehen. Die diinnen Scheiben sind
Arbeiter, die mittleren Scheiben
stellen Assistenten und die dicken
Scheiben Professoren dar. Weiters
gibt es 83 Fundstiicke, auf denen
Zahlen abgebildet sind, diese stel-
len die Siegpunkte dar. Nach dem
Lesen der Spielanleitung ist uns
klar, das wir fir ein Spiel 4 gro-
Be und einen kleinen Spielplanteil
zusammenzustecken miissen. Um
diese 5 Spielplanteile werden die
8 Rahmenteile gelegt, diese sor-
gen fiir einen ausreichend stabilen
Grundplan.

Auf den Spielplanteilen sind ver-
schiedene Ruinen abgebildet. Es
gibt 6 verschiedene Arten von
Ruinen:

Gebdude

Graber

Kanédle

Holzwege

Steingasse

Stadtmauern

In oder bei diesen Ruinen sind
Zahlen abgebildet, die angeben wie
wertvoll die Fundstiicke sind, die
man dort finden kann.

Nach dem Zusammenbau des Plans
losen wir aus, wer das Spiel be-
ginnt. In der Spielanleitung wird
zwar vom Startspieler gesprochen,
aber es wird nicht festgelegt wer
Startspieler ist. Wir entschlieBen
uns zur klassischen Auswahl des
Startspielers, in dem wir wiirfeln
und es beginnt der Spieler mit dem
hdchsten Ergebnis.

Wie viele Forscher jeder Spieler er-
halt, ist abhéngig von der Anzahl
der Mitspieler. Jeder Spieler er-
halt die gleiche Anzahl an Arbeiter,
Assistenten und  Professoren.
Auf den Rahmenfeldern sind die
Startfelder fiir die Forscher abge-
bildet. Wenn man den Spielplan

zusammengebaut hat, ergibt das
immer 6 Startfelder auf jeder Seite
des Spiels.

Bevor das Spiel beginnen kann,
missen von jedem Spieler bei ei-
nem Spiel zu 2 oder zu 4 je
1 Arbeiter und 1 Assistent ent-
sprechend der Abbildung in der
Spielanleitung auf den Startfeldern
eingesetzt werden. Bei einem
Spiel zu dritt setzt jeder Spieler 1
Assistent und 2 Arbeiter entspre-
chend der Spielanleitung auf den
Startfeldern ein.

Nach dem die Startbedingungen
hergestellt wurden, beginnt der
Startspieler das Spiel. Wenn ein
Spieler an der Reihe ist, fiihrt er 3
Aktionen in folgender Reihenfolge
aus:

Einen Forscher auf ein Startfeld
setzen. Am Ende des Spiels wenn
man keine Forscher mehr zum set-
zen hat, entfallt diese Aktion.
Wiirfeln

Einen Forscher von einem Startfeld
auf ein Spielplanfeld ziehen.

In unserem Spiel spielte mein Mann
griin, Evi blau, Poldi gelb und ich
selbst rot. Ich hatte eine 6 gewdir-
felt und begann das Spiel. Ich setz-
te einen Arbeiter auf das dritte Feld
von links auf der bei mir befindli-
chen Rahmenseite. Nun wiirfelte
ich, der Wiirfel zeigte eine 3.

Von meiner Sitzposition aus betrach-
tet, hatte ich meinen Assistenten
im obersten rechten Startfeld, ei-
nen Arbeiter auf dem ganz linken
Startfeld auf der mir gegeniiber-
liegenden Seite des Spielplans und
den gerade wie oben beschrieben
eingesetzten Arbeiter.

Die Forscher kdnnen fir jedes Auge
das der Wiirfel zeigt, 1 Feld weit
gerade aus gezogen werden. Wenn
die Forscher einmal gezogen wur-
den, stehen sie auf dem Feld und
werden nicht wieder bewegt. Das
Spiel besteht also daraus, Forscher

Die Besonderheit des Spiels liegt
darin, das man Arbeiter nur im ers-
ten Wurf ziehen kann. Assistenten
darf man beim ersten oder einem
zweiten Wurf ziehen. Professoren
kann man auch bei einem drit-
ten Wurf ziehen. Ich hatte keinen
Professor im Spiel, also hatte ich
folgende Mdoglichkeiten, entweder
mit einem der beiden Arbeiter um 3
Felder weit auf den Spielplan zu zie-
hen und zu versuchen mit diesem
Arbeiter das Spielfeld zu erobern
oder einen weiteren Wiirfelwurf
zu wagen. Ich entschloss mich
den auf meiner Seite befindlichen
Arbeiter um 3 Felder gerade aus
zu ziehen. Wenn ich einen weite-
ren Wurf gewagt hdtte, hatte ich
egal wie das Wiirfelergebnis gewe-
sen ware, meinen Assistenten um
die Anzahl der Wiirfelaugen ziehen
missen.

Bevor ich erlautere, warum ich
diesen Arbeiter verwendet habe
und nicht den anderen, muss ich
zum besseren Verstehen meiner
Entscheidung erkldaren, wie man bei
diesem Spiel Siegpunkte erhalt.

Wie bereits oben angefiihrt gibt es
6 verschiedene Arten von Ruinen.
Jeder Spieler muss versuchen die
Mehrheit an Forscher in der jeweili-
gen Ruine zu besitzen. Um die ge-
nerelle Siegpunkteregel zu erkla-
ren, verwende ich die Gebdude, da

Lesen Sie weiter auf Seite 10
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Genre
Zielgruppe
Mechanismus

: Positionsspiel
: Familie
: Wirfeln und besetzen

Strategie HH

Taktik HHHE, ¢
Gluick HEHEHEHE ANt
Interaktion HEHH :

Kommunikation ¥
Atmosphare HL5
Kommentar:
Grafisch sehr uniibersichtlich

Keine Gewinnstrategie erkennbar

Extrem Gliick abhéngig

Langweile wenn man nicht am Zug ist.

Maria Schranz: ,Als Familienspiel ist es gut ge-
eignet, aber aufgrund seines kaum vorher zu-
sagenden Endergebnisses leider auch nicht zu
empfehlen. Es ist schade, dass aus einer netten
Idee durch unzureichende Bearbeitung."

Wenn Sie gerne Wiirfelspiele spielen, wird Ihnen
auch Indus gefallen.

Juli 2004
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Cranium - Dicke Luft in der Gruft

CRANIUM - Lesen Sie weiter von Seite 3

senen Augen zeichnen. Wer zeich-
net?"

Martina: ,Na zeichne einmal ich."
Barbara: ,Tipp: Sache!™ Sie sieht
sich die Rickseite an: ,Na viel
Spass!" Sie lacht und gibt die Karte
im Kreis weiter. Die Reaktion ist bei
allen ziemlich dhnlich.

Martina: ,Zeigt ihr mir sie auch?"
Peter: ,Da!™ Er dreht die Sanduhr
um.

Martina: ,Na toll™ Sie schlieft die
Augen und malt ein ziemlich er-
kennbares Boot.

Walter: ,Boot, Ruderboot!™

Martina malt ein Schiff halb dri-
ber.

Walter: ,Beiboot, Schiff!™
Wellenlinien.

Walter: ,?"

Ein nicht ganz geschlossener Kreis
in die Wellenlinien.

Walter: ,Rettungsreifen?"

Martina tippt hektisch auf den
Reifen, dann in die Nahe des 1.
Bootes.

Walter: ,Rettungsboot?"

Martina: ,Ja, ja, ja* Sie wirfelt
gelb.

Barbara: ,Weiter als bis zum Planet
Cranium konnt ihr nicht ziehen!™
Peter und Maria stehen auf griin.
Martina zieht also eine griine Karte.
Sie liest vor: ,Um diesen Mimitator
zu gewinnen, bestimmt einen
Mitspieler aus eurem Team, der die
von euch zu erratende Person oder
Figur auf der Rickseite imitiert.
Der Darsteller kann Sprache und
Verhalten der Person nachahmen,
darf aber keine Personennamen
oder Orte nennen. Ich gebe die
Karte an den Darsteller weiter und
drehe die Sanduhr um." Sie sieht
sich zuerst die Riickseite an und
fragt dann: ,Wer will spielen?"
Maria: ,Na, mach ich mal was."
Sie liest die Rickseite der Karte.
Eine langere Nachdenkpause folgt.
Inzwischen haben sich die anderen
die Karte auch angesehen.

Walter: ,Na das ist doch leicht!"
Maria : Mir fallt grad kein Lied von
ihm ein!™ Sie denkt weiter.

Peter. ,Heino!™™

Briillendes Geldchter um den Tisch,
denn die Antwort ist richtig!
Martina kann vor Lachen kaum re-
den: ,Wie kommst du denn auf
den?"

Peter, der selbst auch lacht: ,Ich
hab halt mal angefangen irgend-
welche Namen zu nennen!™

Durch das Geldchter angezogen
sammeln sich Kibitze um den
Tisch.

Barbara: ,Wir stehen auf gelb. Joh!
LMursredna" Darf ich?"

Ralph: ,Was muss man denn da
machen?"

Christoph: ,Ein Wort verkehrt rum
buchstabieren.”

Ralph: ,Nur zu™

Peter. ,Ballerina!™

Barbara: AN-I-RE-LLAB"
Peter: ,Richtig!”

Barbara: ,Diesmal darf aber Ralph
wiirfeln!™

Ralph: ,Na schén!™ Er wiirfelt vio-
lett. Damit dirfen sie zum ndchsten
Planet Cranium-Feld vorriicken.
Christoph: ,Ich glaube wir lassen
nur mehr Ralph wiirfeln!™

Barbara: ,Ihr dirft euch eine Frage
aussuchen, Walter!™

Walter: ,Was haben wir denn jetzt?
Ah ,Summherum™!*

Martina: ,Was ist denn das?"
Walter: ,Einer muss dem anderen
was vorsummen oder vorpfeifen
und der andere muss es erraten!™
Martina zweifelnd: ,Also ich weil
nicht?"

Walter: ,Oh ja, das machen wir
jetzt!"

Martina: ,Aber du summst!™
Walter: ,Ja, klar™

Barbara zieht die Karte: ,Club
Cranium! Wer summt bei uns?"
Christoph: ,Mach ich das. Vielleicht
konnt ihr ja was erraten!™

Barbara gibt ihm die Karte.
Christoph verzweifelt: ,Das kenn
ich nicht™ Er gibt die Karte an
Walter weiter.

Walter: ,Oh Gott! Wer summt bei
euch?"

Peter: ,Mach ich das halt." Er sieht
aber nicht viel begeisterter aus als
Christoph.

Barbara. ,Na los!™ Sie dreht die
Sanduhr um.

Tiefes Schweigen rundherum.
Barbara. ,Raten ist ein biss-
chen schwer, wenn ihr gar nichts
macht!™

Peter brummt irgendwas
Unerkennbares vor sich hin und
verstummt fast sofort wieder.
Christoph: ,Ich kenn das nicht!™
Walter: ,Du dudududu dudu."
Barbara: ,Das kenn ich, verdammt,
Walter: ,,Du dudududu dudu."
Barbara: ,Der dritte Mann!™

Ralph: ,Was?"

Barbara: ,Der dritte Mann!"
Walter: ,Aber du spielst eigentlich
nicht mit mir!™

Christoph: ,Ja richtig, woher kennst
du das?"

Walter: ,Das ist ein beriihmter
Film™

Christoph: ,Den hab ich nie ge-
sehen."

Barbara: ,Wir diirfen wiirfeln, dann
seid ihr noch mal am Zug™
Michael; einer der Kibitze: ,Darf ich
auch mitspielen?"

Peter nach einem fragenden Blick
rundherum: ,Aber sicher, verstarke
unser Team!"

Martina: ,Ich will wissen, was ein
+Kompletator" ist! Wir nehmen jetzt
gelb."

Barbara: ,Ihr misst den Text er-
ganzen! Tipp: Leicht beschuhtes
Weichei!™

Sie legt ihnen die Karte hin. Dort
steht: _ _NT_F_ _L_ _L_.
Alle starren wieder tiefsinnig die
Karte an. Als die letzten K6rnchen
der Sanduhr fallen, sagt Walter:
+Pantoffelheld!™

Allgemeine Zustimmung.

Das Team von Barbara, Christoph
und Ralph (in alphabetischer
Reihenfolge) kommt als erstes
in der Mitte an. Sie schaffen es
aber nicht, alle Aufgaben zu be-
waltigen, bevor Maria, Michael und
Peter auch dort ankommen. Die
Spielregel sorgt dann noch fiir eine
langere Diskussion, weil dort wort-
lich steht: ,Seid ihr die Ersten im
Cranium-Zentralfeld, so steht euch
noch eine Abschlussaufgabe bevor."
Nirgends steht irgendwas, was die
Zweiten dort machen missen.
Nach langerer Diskussion beschlie-
Ben sie, dass auch das 2. Team
alle Karten sammeln muss. Und die
haben mehr Glick und gewinnen
schlieBlich.

Ein sehr nettes Spiel, mit dem wir
viele lustige Stunden verbracht ha-
ben. Bis auf diese eine Regelliicke
(die (brigens auch in der engli-
schen Regel genau so steht), sehr
gut durchdacht.

Die Aufgaben haben die richtige
Mischung zwischen Wissen, Kénnen
und Glick. Ich werde es sicher wie-
der spielen!

Barbara Prossinagg (Prossinagg@gmx.at)

Dicke Luft in der Gruft - Lesen Sie weiter von Seite 4

eines Vampirs, als Strafhdlzchen
verteilt werden. Jede Spielerin
hat auBerdem fein sauberlich zwi-
schen zehn und zwanzig Vampire
in einer Reihe vor sich liegen,
die jeweils beiden duBersten of-
fen, die (brigen verdeckt. Zuletzt
stehen den Spielfreunden noch je-
weils drei personlich eingefarbte
Knoblauchknollen zur Verfligung.
Uber deren Bedeutung wird spéter
noch einiges zu sagen sein.

Wie nun ist der genaue Spielablauf?
Im Grunde genommen sehr sim-
pel: Man 6ffne ein Grab, verglei-
che die Farbe der Unterseite des
~Fledermausdeckels" (die Oberseite
zeigt diese stilisierten Flugsauger)
mit einem der Randvampire der ei-
genen Vampirreihe und platziere
einen eigenen Vampir in die offene
Gruft. Diese Gruft ist im weiteren
Spiel tabu. Wer immer danach den
Deckel verschiebt, wird mit einem
Holzpflock bestraft. Sobald jemand
das dritte Holzchen einstreicht,
»Schenkt" ihm jede Spielerin ei-
nen ihrer beiden auBen liegenden
Vampire. Wunderbar, damit rlckt
man dem Spielziel, alle Vampire
los zu werden, wieder um einen
Schritt naher. Gelingt es allerdings,
einen Vampir in die Grube zu le-
gen, darf die Spielerin sofort das
nachste Grab &ffnen. Theoretisch,
aber das wird statistisch in tausend
Jahren nicht vorkommen, konnte
eine Spielerin alle ihre Vampire auf
einen Schlag loswerden. Praktisch
wird im glnstigsten Fall nach zwei,
drei Gruftdeckeln Schluss sein.
Grund: Die Farbe der Fledermausd
eckelunterseite passt einfach nicht.

Bevor nun die Gruft verschlossen
wird, darf die am Spielzug be-
findliche Spielerin eine ihrer drei
Knoblauchknollen ins Grab legen.
Damitist allen weiteren Spielerinnen
diese Ruhestatte verschlossen. Die
Betonung liegt auf ,darf", denn die
Knoblauchknollen sind rar, und ge-
rade gegen Ende des Spiels eine
enorme Waffe. Offnet namlich je-
mand unbedacht das Grab, geht
der Knoblauch an den jeweiligen
Besitzer zuriick. AuBerdem wird der
Ubeltéter durch den Knoblauchleger
mit einem seiner duBeren Vampire
.beschenkt".  Erfdhrt jemand
das grausige Schicksal, eine ei-
gene Knoblauchzehe aufzude-
cken, wird als Dank von jedem
Mitspieler ein Vampir weiter ge-
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reicht. Diese Zusatzvampire wer-
den offen an beliebige Platze
der eigenen Vampirreihe ange-
legt. Sie machen der Spielerin das
Leben noch schwerer als es ohne-
hin schon ist. Sobald endlich der
Fledermausdeckel auf seinem Platz
liegt, ist die nachste Spielerin an
der Reihe. So weit scheint alles
dem altbewdhrten Memory irgend-
wie ahnlich.

Aber es gibt bei diesem Gruftspiel
auch noch die so genannte
Rattenplage. Was heiBt das nun
wieder? Vor dem Spiel werden
sechs Grabdeckel eingemischt,
die statt einer Farbe auf der
Unterseite gefraBige Nager zeigen.
Offnet eine Spielerin einen die-
ser Rattendeckel, bleibt das Grab
fUr einige Minuten ungeschiitzt. Je
nach Belieben darf nun jede Gruft,
die um das Rattengrab herum ge-
baut ist, gedffnet werden, so lan-
ge, bis eine farblich unpassende
Deckelplatte gehoben, ein besetz-
tes Vampirgrab offen gelegt oder
eine Knoblauchgruft gedffnet wird.
Oder einfach bis der Spieler ge-
nug des grausigen Spiels hat. Nun
ist die links sitzende Spielerin an
der Reihe. Alle Fledermausplatten
rings um die Ratte bleiben offen,
bis alle Spielerinnen einmal dran
waren oder alle Graber gedffnet
wurden. Danach wird der mit ei-
ner Ratte verzierte Deckel durch
eine Reserveplatte vom Steinmetz
ersetzt und das Spiel geht nor-
mal weiter. Irgendwann nach ei-
ner knappen halben Stunde ge-
lingt es einer Spielerin dem nacht-
lichen Treiben ein Ende zu berei-
ten. Meist kommt es dann gleich
zur Revanche. Pietdtvoll sollten ja
in einer weiteren Nacht auch die
eigenen Vampire ihre letzte Ruhe
finden.

Exzellent ist das Spielmaterial,
von der doppelten Kartonplatte,
in die die Graber eingelassen
sind, der stimmigen Grabanlage
des Vampirfriedhofs, bis zu den
kindgerecht illustrierten Vampiren.
Weniger  praktisch st die
Unordnung im Schachtelinneren.
Hier helfen auch die verschlieB-
baren Plastikbeutel wenig, wird
doch in der Spielvariante fiir zwei
mit farblich abgestimmtem, ver-
ringertem Material gespielt. Das
Zusammentragen der vierzig
Vampire sowie der farblich pas-
senden Grabdeckel gestattet sich
eher mihevoll. Uberhaupt flacht
bei der Variante flir zwei Spieler
(die mannliche Form ist der Regel
entnommen) durch das standige
Hin- und Herschieben der Vampire
den Spannungsbogen zu friih ab.
Irgendwann wird der Punkt er-
reicht, wo eine Spielerin einfach
nur mehr blinde Grabéffnungen
vornimmt.  Dafiir (iberzeugt die
in einem Extraheft in englischer
und franzosischer Sprache gehal-
tene Regel. Ich kann mir vorstel-
len, dieses Spiel mit Schiilerinnen
gemeinsam ,regeltechnisch™ zu er-
arbeiten. Und besonders lobens-
wert: es gibt kaum Wartezeiten.
Fast ist das Gegenteil der Fall, man
scheint stdandig vor der wichtigen
Entscheidung einer gllickhaften
Grabdeckeléffnung zu stehen. Das
Spieltempo passt hier ganz genau!

Mit welcher Taktik soll ich meine
Vampire zur Ruhe bringen? Drei
Ideen mdéchte ich Thnen an die-
ser Stelle verraten. (1) Versuchen
Sie zumindest beim eigenen

Aufdecken ein gewisses Schema
einzuhalten, auch wenn Ihnen
die Mitspielerinnen immer wieder
Graber vor der Nase wegschnap-
pen werden. (2) Platzieren Sie die
Knoblauchknollen mit Bedacht. Sie

sperren ja eine Gruft nicht nur fir
die Gegnerinnen sondern auch fiir
sich selbst. Und gehen Sie (3) ent-
spannt an die Sache ran. Nach ei-
nem harten Arbeitstag ist bei Dicke
Luft in der Gruft eine erfolglose
Grabersuche vorprogrammiert.

Bleibt zuletzt das Thema
Regelfragen. Fast alles ist auf
Anhieb aus den acht, gut bebilder-
ten Seiten zu entnehmen. ,Einmal
gelesen, sofort gespielt," so viel
kann ich ruhigen Gewissens un-
terstreichen. Dennoch sind wir bei
wiederholtem Spiel auf zwei kleine
Regelfragen gestoBen, die gerade
in der Endphase entscheidend sein
konnten. Punkt 1: In der Anleitung
steht wortwdrtlich: ,Jetzt darfst du
gleich die nachste Gruft aufdecken,
denn du bist so lange am Zug, bis
du eine Gruft oOffnest, in die du
keinen Vampir hineinlegen darfst
(Ausnahme Rattenplage)." HeiBt
das ,darf", dass auch ein Verzicht
erlaubt ist? Beide Mdglichkeiten
sind denkbar. An dieser Stelle ware
eine noch gréBere Regelprazision
wiinschenswert. Wir spielen mit
dem wahrscheinlich vom Autor ge-
planten Pflichtzug. Das fiihrt dann
aber zu Punkt 2: Theoretisch kénn-
ten alle Spielerinnen reihum im-
mer wieder einen gleichen, farb-
lich unpassenden Gruftdeckel off-
nen, sodass sich das Spiel auf-
hangt. Hier empfehlen wir eine
einfache Regelung. Im Falle ei-
ner ,Reihumaktion® muss die erste
Spielerin ein anderes Grab wahlen.

Mein personliches Fazit: Dicke Luft
in der Gruft ist ein wunderba-
res Familienspiel, im buchstdbli-
chen Sinne des Wortes, und da-
mit durchaus vertretbar auf der
Nominierungsliste zum Spiel des
Jahres 2004 in der allgemei-
nen Klasse, auch wenn auf der

Spielschachtel ,Alter ab 6" steht.
Am meisten SpaB kommt dann auf,
wenn jung und alt gemeinsam ver-
suchen, Vampire zu begraben. Fir
reine Erwachsenenrunden sind die
taktischen Mdglichkeiten zu gering,
und auch der Reiz und das Kribbeln
beim Offnen eines Grabdeckels
lassen nach einiger Zeit merklich
nach. Aber mit Kindern, beson-
ders mit Unter-10-jdhrigen, kommt
ein schaurig-wohliges Prickeln auf,
das sich immer wieder in klei-
nen Freudensausbriichen entladt,
wenn die Gegnerinnen auf ihrer
fast verzweifelten Suche nach ei-
nem leeren Grab wieder mal auf
eine Knoblauchknolle stoBen -
dann herrscht wahrlich ,dicke"
Luft in der Gruft. In der klassi-
schen Wirfelwertung wiirde ich
fir die Familienvariante daher eine
»5", flr das Vampirbegraben un-
ter Erwachsenen eine ,4" geben.
Dieses Gefiihl der Erwartung beim
Aufdecken ist ja schon vom klas-
sischen Memory hinldnglich be-
kannt. Hier findet es eine neue,
noch um einige Nuancen gestei-
gerte Auspragung, sowohl im takti-
schen Sinn, als vor allem in atmos-
pharischer Hinsicht. Der Gruftplan
mit seinem Kreuzweg und den 60
Vertiefungen machen das Begraben
werden zu einer fast physisch splir-
baren Erfahrung. Was will man
mehr von einem Familienspiel.

,Sieh an, sieh an, die Gruft ist leer,
nun schnell hinein und Deckel zu,
auch keine Ratte haust hier mehr.
So find ich endlich meine Ruh'"
(Einstimmungsgedicht der Spiel-
regel)

Hugo Kastner (hugo.kastner@chello.at)

Juli 2004



WIN Spiele Magazin

Indus

INDUDS- Lesen Sie weiter von Seite 7

sich in Gebduden im Gegensatz zu
allen anderen Ruinen, die Mehrheit
der abgesetzten Forscher nicht an-
dern kann. In Gebduden zahlt jeder
Forscher. Der Spieler der die meis-
ten Forscher in einem Gebdude hat,
bekommt die im Gebdude angege-
bene Anzahl an Siegpunkten. Bei
Gebduden ist im Gegensatz zu allen
anderen Ruinen, auch immer eine
zweite Siegpunktezahl abgedruckt.
Diese Siegpunkte erhdlt der Spieler
mit den zweitmeisten Forschern in
dem Gebdude. Fiir die Ermittlung
der Siegpunkte ist es unerheblich,
ob es sich bei dem Forscher um
einen Arbeiter, Assistenten oder
Professor handelt, jeder zahlt nur
als 1 Forscher.

Wenn ein Forscher auf ein Spielfeld
gezogen wird, besetzt er die-
ses Spielfeld. In diesem Spiel ist
es maglich, Forscher auch auf
Spielfelder zu setzen, in denen sich
bereits Forscher befinden. Wenn
jetzt ein eigener Forscher auf ein
Spielfeld gesetzt wird, in dem sich
bereits ein eigener Forscher be-
findet, so hat der Spieler dieses
Spielfeld fiir sich gesichert und die-
ses Spielfeld wird auf jeden Fall fur
ihn gezahlt. Sobald ein Spieler auf
einem Spielfeld 2 Forscher besitzt
gehdrt ihm dieses Spielfeld und es
koénnen keine weiteren Forscher auf
dieses Spielfeld gesetzt werden.

Eine weitere Mdglichkeit Siegpunkte
zu erhalten besteht darin, an-
dere Forscher gefangen zu neh-
men. Wenn es einem Spieler ge-
lingt einen eigenen Forscher auf
ein Spielfeld zu setzen auf dem
sich bereits ein gegnerischer
Forscher befindet, so erhalt er fiir
die Gefangennahme des gegneri-
schen Forschers Siegpunkte. Zur
Gefangennahme setzt der Spieler
seinen Forscher auf den Forscher
des Gegners. Fir einen Arbeiter be-
kommt man 1 Siegpunkt, fiir einen
Assistenten 2 Siegpunkte und fiir
einen Professor sogar 3 Siegpunkte.
Wenn bereits mehrere Spieler
Forscher auf diesem Spielfeld hat-
ten, nimmt man alle diese Forscher
gefangen und bekommt fiir jeden
dieser Forscher die entsprechende
Anzahl an Siegpunkten. Dies kann
insbesondere bei Spielen zu 4 da-
zufiihren, das hohe Stapel entste-
hen und fiir die Gefangennahme
des gleichen Forschers mehrmals
Siegpunkte an verschiedene Spieler

vergeben werden.

Wenn es einem Spieler gelingt auf
ein Spielfeld auf dem er und ande-
re Spieler bereits je einen Forscher
abgesetzt haben, einen weiteren
Forscher abzusetzen, so sichert er
sich das Spielfeld und erhalt fiir alle
gegnerischen Forscher auch die
entsprechenden Siegpunkte. Fur
dieses Feld gilt nun auch wieder
die Regel, dass auf dieses Spielfeld
kein weiterer Forscher mehr ge-
setzt werden kann.

So nun wieder zuriick, zu der
Ermittlung der Siegpunkte in den
Ruinen. In Gebduden zéhlt fir
die Ermittlung der Mehrheit der
Forscher die Anzahl der Forscher
in den Gebduden, dabei ist es
egal ob ein Forscher gefangen ist
oder nicht. Der Spieler mit den
meisten Forschern im Gebdude
(egal ob Gefangen oder nicht) er-
halt das Fundstlick mit der ho-
hen Siegpunkteanzahl. Der Spieler
mit den zweitmeisten Forschern,
erhdlt entsprechend das ande-
re Fundstick mit der niedrigen
Siegpunkteanzahl.

In allen anderen Ruinen zahlen
nur die obersten Forscher auf den
jeweiligen Stapeln. Gefangen ge-
nommene Forscher werden nicht
gezahlt. Die Siegpunkte erhdlt also
immer der Spieler der die meis-
ten nicht gefangen genommenen
Forscher in der entsprechenden
Ruine hat.

Wenn man sich die Ruinen auf
den Spielplanteilen ndher be-
trachtet wird man bald feststel-
len, das man fiir Gebdaude sehr
hohe Fundstlicke erhélt. Auch die
Mehrheit in Kandlen fiihrt meist
zu vielen Siegpunkten. Graber ste-
hen von den Siegpunkten im mitt-
leren Bereich der Siegpunkteskala.
Holzwege, Stadtmauern und
Steingassen sind am wenigsten lu-
krativ und daher fiir strategisch-
taktische Uberlegungen zu ver-
nachlassigen.

Nun wieder zuriick zu unserm Spiel.
Ich nahm deshalb den Arbeiter
der auf dem Rahmen auf meiner
Seite stand, da ich diesen auf ein
Spielfeld ziehen konnte, das einen
Kanal und einen Holzweg zeigte
und auf diesen hohere Siegpunkte
zu erreichen war als auf dem
Spielfeld, das vom anderen Arbeiter
erreicht werden konnte.

Im Laufe des Spiels zeigte sich
schnell dass mein Mann versuchte
die Mehrheit im Gebaude mit dem
héchsten Fundstlick (12) zu errei-
chen. Poldi versucht sein Gliick im
Gebdude mit einem Fundstuck im
Wert von 10. Ich versuchte eher
gegnerische Forscher gefangen zu
nehmen, wahrend Evi scheinbar
versuchte Uberall Siegpunkte zu
bekommen, ohne wirklich klar er-
kennbare Prioritat.

Bis zum Ende der Abrechnung
glaubten wir alle das mein Mann
oder ich das Spiel gewinnen wiir-
den. Mein Mann hatte die Mehrheit
in 2 Gebduden und somit (12+8)
Siegpunkte. Ich hatte insgesamt
schon 6 Forscher — 3 Assistenten
und 3 Arbeiter — gefangen, was 9
Siegpunkte brachte. Die Mehrheit
in einem Gebdude brachte mir 8
zusatzliche Siegpunkte.

Aber die Abrechnung brach-
te eine Uberraschung, Evi hatte
in 2 Gebduden die zweitmeisten
Forscher, weiters hatte sie ohne
es selbst bemerkt zu haben die
Mehrheit im Kanal. Weiters hat-
te sie 2 Forscher, darunter einen
Professor, gefangen genommen.
Das Endergebnis lautete Evi 31,
Walter 29, Maria 28, Poldi 26.

Das Spiel hatte uns SpaB gemacht,
daher begannen wir sofort eine
neue Partie. Wir dachten uns jetzt
alle (ausgenommen Poldi), am bes-
ten wird es sein als Strategie so
wie Evi zu spielen und eine gute
Mischung aller Siegpunktevarianten
zu erreichen. Nur Poldi spielte wie-
der die gleiche Taktik wie im ersten
Spiel. Diesmal sorgten Evi, mein
Mann und ich dafir, Gberall gut mit
Forschern bestiickt zu sein und zu-
gleich vor allem den Kanal in Besitz
zu nehmen, der diesmal bei gedn-
derten Plan sogar 13 Siegpunkte
wert war. Jeder, auch Poldi, nahm
diesmal die starker die Gelegenheit
war, gegnerische Forscher gefan-
gen zu nehmen.

Die Uberraschung fiir alle am Ende
war, dass diesmal Poldi gewann. Er
hatte die Mehrheiten in 2 Gebduden
und zusatzlich 2 Graber, das reichte
fiir seinen Sieg. Mein Mann mein-
te, die Uberfiillten Spielplanteile
und vor allem die uniibersichtlichen
Ruinen verhindern ein strategisches
Spielen, da man gezwungenerma-
Ben bessere Spielfeldpositionen

ubersieht. Neben dem Uberra-
schenden Ausgang, dass Poldi das
Spiel gewann, war aber auch die
Tatsache, dass uns das Spiel nicht
mehr so gut gefiel wie bei der ers-
ten Partie, interessant zu beob-
achten.

Bei allen Spielen die wir seit dem
gespielt haben verstarkte sich der
Eindruck immer mehr, dass erst bei
der Abrechnung klar wird, wer wie
viele Siegpunkte hat. Wahrend des
Spiels ist es kaum abzuschatzen
wer in Flhrung liegt. Ein Versuch,
bei dem mein Mann wahrend des
Spiels immer mitschrieb, wer wie
viele Siegpunkte hat, zeigte am
Ende, dass er nicht alle Siegpunkte
notiert hatte, da der Spielplan zu
uniibersichtlich ist. Vor allem bei
den langen Kandlen ist es nicht
einfach, wahrend des Spiels genau
festzustellen wer dort die Mehrheit
hat.

Erschreckend war auch zu beob-
achten, dass wir uns immer mehr
bei dem Spiel langweilten, wenn
wir nicht am Zug waren. Wahrend
der ersten Spiele verfolgt man
das Spielgeschehen noch genau,
aber spatestens nach dem 3. Spiel
ist erfahrenen Spielern zwischen
den eigenen Spielziigen langwei-
lig. Wirkliche Spannung kommt ei-
gentlich dann nur wahrend der
Abrechnung der Siegpunkte auf.

Das Spielprinzip wdre an sich
sehr nett und ansprechend. Die
Gefangennahme  gegnerischer
Forscher macht vor allem jlingeren
Spielern SpaB. Fiir Taktiker ist das
Spiel aber vollkommen ungeeignet,
da es aufgrund der unibersichtli-
chen Spielplanteile manchmal zu
ungewobhnlichen Spielergebnissen
kommt.

Die Grafik des Spiels macht bei
oberflachlicher Betrachtung ei-
nen sehr guten Eindruck. Nur die-
se Grafik ist auch letzten Endes
aber daran schuld, dass aus einem
scheinbar guten Spiel leider nur ein
bedingt brauchbares Spiel wird. Als
Familienspiel ist es gut geeignet,
aber aufgrund seines kaum vorher
zusagenden Endergebnisses leider
auch nicht zu empfehlen.

Es ist schade, dass aus einer net-
ten Idee durch unzureichende
Bearbeitung nicht ein gutes Spiel
geworden ist.

Ich glaube das Spiel wdre eine

10
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Uberarbeitung durch den Verlag
wert, da ich die Grundidee fiir gut
halte. Eine Anderung der Grafik
und eventuell eine einheitliche
Ermittlung der Siegpunkte in den
Ruinen kénnten das Spiel verbes-
sern. Zum Beispiel sollten in allen
Ruinen entweder nur die obers-
ten Forscher oder alle Forscher
zur Mehrheiten-Ermittlung heran-
gezogen werden. Eine Reduzierung
der Ruinen auf den Spielplanteilen
konnte ebenfalls hilfreich sein.
Stérend ist auch das es sich bei
dem Spiel um ein rein sequentiel-
les Spiel handelt. Wenn man seinen
Zug gemacht hat, ist man in das
Spielgeschehen, bis man wieder an
der Reihe ist, nicht eingebunden.
Die angefiihrten Interaktionspunkte
werden nur deshalb vergeben, weil
man stark von der Spielsituation
abhdngig ist, wenn man an der
Reihe ist. Vor allem durch das
Sichern von Spielfeldern ergibt sich
die Interaktion, da man auf diese
Spielfelder keine Forscher mehr ab-
setzen kann.

Eine sinnvolle Spielplanung die
dem entsprechendem Spieler zu
Sieg verholfen hat, konnte ich bei
keinem einzigen Spiel bemerken.
Auch bei den Spielen die ich selbst
gewonnen habe, glaubte ich eher
im Hintertreffen zu sein.

Zusammenfassend muss man lei-
der sagen, dass dieses Spiel ei-
nen guten Ersteindruck vermittelt,
der aber mit jeder Partie unheim-
lich abnimmt. Aus diesem Grund
rate ich IThnen, dieses Spiel nur zu
kaufen, wenn sie es vor allem mit
jlingeren Spielern (8 bis 10 Jahren)
spielen wollen. Taktikern und erfah-
renen Spielern rate ich sich ein an-
deres Spiel zu besorgen.

Maria Schranz (m.schranz@gmx.at)
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meisten seiner Stadte mit Strom
versorgen kann."

LUnd was ist bei Gleichstand?",
wollte Sara nicht aufgeben.

»Dann wird das Geld gezahlt."
Nachdem das geklart war konnte
das Spiel weitergehen.

Wir aktualisierten die Zahlleiste
entsprechend der Stadte die jeder
gebaut hatte, bestimmten danach
die neue Spielerreihenfolge und ak-
tualisierten auch diese.

Damit war ich leider wieder
Startspieler, weil ich mit drei
Stadten die meisten hatte. Einzig
Michael hatte ebenfalls drei Stadte
aber sein stdrkstes Kraftwerk war
schwdcher als meines.

Nun begann die ndchste Kraftwerk
sversteigerungsrunde.

Leider reichte mein Geld nicht ein-
mal annahernd um mir eines der
guten Kraftwerke leisten zu kon-
nen. Binnen weniger Sekunden
stiegen die Preise in fiir mich un-
leistbare Hohen von (iber vierund-
zwanzig Elektro beziehungsweise
lag das Mindestgebot schon deut-
lich dariiber. So blieb mir nur ein
Miillkraftwerk mit dem ich zumin-
dest zwei Stadte versorgen konnte,
damit hatte ich gerade noch genug
Geld (ibrig um mir die Befeuerung
flir mein anderes Kraftwerk leis-
ten zu konnen. Michael gelang
nicht einmal das, nachdem er ein
Atomkraftwerk ersteigert hatte. Bei
der Baurunde mussten alle pas-
sen und so gingen wir gleich zu
der Befeuerung (iber und auBer
Michael bekamen alle die gleichen
Einnahmen wie vorher. Michael be-
kam die zehn Elektro Minimum.
+Warum habe ich die jetzt bekom-
men", interessierte er sich auch
sofort.

»Das ist die Mindesteinnahme, die
bekommt man immer. Nennen wir
es staatliche Forderung®, erklarte
ich ihm grinsend.

Danach reorganisierten wir wie-
der den Kraftwerksmarkt und die
Spielerreihenfolge. Michael der jetzt
mit dem Atomkraftwerk das wert-
vollste Kraftwerk im Spiel besaB
Ubernahm die Flhrung dicht ge-
folgt von mir. Die anderen ,muss-
ten" sich die restlichen vier Platze
teilen.

In der nachsten Runde blieb da-
fir dann der Kraftwerksmarkt fast
unberiihrt weil alle bauen wollten,
zumindest die die es sich leisten
konnten. Nur Michael kaufte sich
ein zweites Atomkraftwerk.
Diesmal waren die Einnahmen bei
den meisten deutlich héher nur
Michael konnte sich die Befeuerung
wieder nicht leisten.

Dazu meinte Christian nur: ,Eine
wirklich neue Spieltaktik, wenn
Michael jetzt gewinnen sollte muss
ich meine ganze Spielstrategie
nochmal (iberdenken."

+Er hat aber jetzt ein Atommonopol
und kann damit ab nachster Runde
billig Uran einkaufen®, versuchte
ich seine Spiel zu verstehen.

,Das funktioniert aber nur wenn
niemand in der ndchsten Runde ein
Atomkraftwerk kauft".

Eine Aussage mit der Ralph natir-
lich recht hatte, also ersteigerte ich
in der nachsten Runde ein schones
Atomkraftwerk und zerstorte damit
Michaels Monopol.

Inzwischen waren schon so viele
Okokraftwerke im Spiel, dass der
Rohstoffmarkt immer voller und
damit die Rohstoffe immer billiger
wurden. Sowohl Ralph als auch
Christian hatten es geschafft ihre
Produktion fast ausschlieBlich auf
Naturstrom umzustellen. Was nicht
nur flir die beiden sondern auch fiir
alle anderen ein groBer Vorteil war.
In dieser Runde baute Christian
dann auch endlich seine siebente
Stadt, wodurch die zweite Phase
eingeleitet wurde. Damit war ab
der ndchsten Runde ein zweiter
Anschluss in jeder Stadt mdglich.
Das war auch die Runde in der wir
jeder eines unsere alten Kraftwerke
abreiBen mussten, weil jeder Spieler
nur drei Kraftwerke betreiben darf
und um die Versorgung zu gewahr-
leisten die alten ersetzen muss.

So ging es dann noch einige
Runden weiter bis Christian Uber-
raschend seine Stadte auf vierzehn
aufstockte und damit das Spiel be-

endete bevor wir {berhaupt die
dritte Phase erreichten.

Ein Spielzug der besonders des-
halb Verwunderung erzeugte weil
er kaum noch eine Chance hatte
das Spiel zu gewinnen.

Doch seine Erklarung dazu klang
wirklich plausibel. ,Jetzt werde
ich schlechtestenfalls zweiter, ab
nachster Runde kann ich nicht ein-
mal mehr das erreichen."

Eine Tatsache die nicht zu leug-
nen war.

Auf diese Weise konnte Sarah das
Spiel mit zwdlIf versorgten Stadte
gewinnen, einer mehr als Christian.
Ralph und Philipp blieben knapp
dahinter. Womit bewiesen ist das
Michaels Strategie nicht wirklich
funktioniert, denn er konnte gerade
einmal sechs Stadte versorgen.

Das neue Funkenschlag ist eine
komplett (berarbeitete Ausgabe
von der Version die 2001 zum
ersten Mal verdffentlicht wurde.
Der Spielplan wurde etwas ver-
kleinert und die selber zu zeich-
nenden Stadteverbindungen durch
fixe Pipelines ersetzt, die nun ver-
schiedene Kosten aufgedruckt ha-
ben und zusatzlich bezahlt wer-
den missen. Die dadurch erhéh-
ten Kosten werden mit hdheren
Einnahmen abgefangen. AuBerdem
sind die Kraftwerkkarten auf zwei-
undvierzig reduziert worden. Durch
diese Anderungen ist das Spiel et-
was kiirzer als die alte Version.
Zwar dauert das Spiel zu sechst
immer noch knappe zwei Stunden
aber diese Zeit ist wirklich gut an-
gelegt.

Wer nicht so lange spielen will kann
es auch mit weniger Leuten versu-
chen, dann ist die Spielzeit deutlich
kiirzer da weniger Leute nachden-
ken mussen.

Funkenschlag ist auch zu zweit
ausgezeichnet spielbar, dann muss
man allerdings drei Gebiete weglas-
sen und alle einundzwanzig Stadte
anschlieBen.

Fiir mich ist FUNKENSCHLAG ein-
deutig das beste Spiel das ich die-
ses Jahr gespielt habe. Ich nutze
jede sich bietende Gelegenheit um
dieses Spiel zu spielen. Und hoffe
es wird euch genauso gut gefallen
wie mir und wir kdnnen es eventu-
ell einmal miteinander spielen, zur
Not auch in der BSW.

Christoph Vavru (g.vavru@aon.at)
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Commissario

Kartenspiel flir Kommissare, Gangster und brave Blirger

Jeder Spieler ist Chef der
Kriminalpolizei, verfiigt (iber sechs
Kommissare fiir die Ressorts Mord,
Drogen, Wirtschaftskriminalitat,
Betrug und Diebstahl sowie ei-
nen so genannten 2x-Kommissar
und versucht, maglichst viele
Verbrecher zu erwischen.

Das Spiel wird laut Regel vorbe-
reitet, vor jedem Spieler liegen als
Auslage sprich in seinem Gefangnis
ein Gauner und ein ehrbarer Biirger.
Alle positiven Personenkarten sind
Gauner, alle negativen sind ehrbare
Blrger und punkten bei Spielende
entsprechend.

Das Spiel verlauft in Runden.
Zuerst wird die Handschellenkarte
weitergegeben und dann werden
Spieleranzahl x 2 Personenkarten
ausgelegt und nach Farben sor-
tiert.

Mit Karten aus ihrem Geféngnis le-
gen die Spieler die Zugreihenfolge
fest, in der sie Verhaftungen vor-

nehmen konnen. Die dazu be-
nutzten Karten werden aus dem
Gefangnis entlassen, werden also
am Ende nicht gewertet.

Dann wahlt jeder Spieler 2 sei-
ner 6 Kommissare fiir diese Runde
aus, deren Farben miissen bei den
ausliegenden Personenkarten vor-
kommen, wer eine Farbe und die

2x-Karte wahlt, darf die gewahl-
te Farbkarte zweimal einsetzen.
Wer dran ist, verhaftet mit der
Kommissarkarte eine der auslie-
genden Personenkarten, ist kei-
ne passende mehr da, geht man
leer aus.

Dann nehmen alle ihre Kommissare
wieder auf die Hand, nicht verhaf-

Commissario

Spieler 825

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : Phalanx Games 2004
www.phalanxgames.nl

Vertrieb  : im Fachhandel

Autor : Wolfgang Kramer + Rainer Rosner
www.kramer-spiele.de

Grafiker ~ : Die Agentur

Preis : ca. €13,00

WIN WERTUNG

Genre : Kartenspiel - Detektivthema

Zielgruppe : Freunde und Familie

Mechanismus ~ : Karten spielen und sammeln

Strategie WENS SR

Taktik AN,

Glick AN

Interaktion
Kommunikation ~ #3#-:
Atmosphare

Kommentar:

Gangiges Thema sehr gut umgesetzt
Interessante Grafik

Handliche Verpackung

Einfache Regeln

Wenn Sie gerne Kartenspiele oder Spiele mit
Detektivthema wie Spy spielen, wird Ihnen auch
Commissario gefallen.

tete Personen bleiben liegen und
die Gefangniskarten werden ab-
gegeben. Bei Spielende summiert
man die Punkte der Personenkarten
im Geféngnis und bekommt noch
Bonuskarten fiir die meisten Punkte
pro Farbe. Wer die meisten Punkte
hat, gewinnt.

Ein nettes Kartenspiel mit eher ein-
fachen Regeln und altbewahrtem
Thema.

Fab Fib

Das geheime Bluffspiel der Schwindelzwerge

In der Nacht vor dem 1000.
Mond versammelt sich das Volk
der Schwindelzwerge unter dem
Ligenbaum, um den groBen
Schwindler zu wahlen, der fiir die
nachsten 1000 Monde den Schatz
hiiten wird.

Der erste Spieler nimmt drei Karten
und nennt drei Zahlen seiner Wahl

in absteigender Folge, also 9-5-
0 oder 5-5-2. Der nachste Spieler
nimmt die Karten und kann die
genannte Kombination akzeptieren
oder nicht.

Akzeptiert er sie, schaut er sich die
Karten an. Dann legt er eine oder
mehrere der drei Karten verdeckt
ab und ergénzt vom Stapel wie-

der auf drei Karten. Dann nennt er
eine neue Kombination, die héher
sein muss als die zuvor genannte
Kombination, und gibt die Karten
weiter.

Wer die Kombination nicht ak-
zeptiert, zweifelt und zeigt allen
Mitspielern die Karten. Stimmen
Karten und genannte Zahlen-
Kombination (berein, hat der
Zweifler verloren, ansonsten der
Spieler, der die Kombination ge-
nannt hat.

Wer verliert, zahlt so viele Miinzen
wie auf den drei Karten in Summe
abgebildet sind, das bedeutet er
schiebt auf seiner Anzeigekarte den
Marker entsprechend weit Richtung
0. Wer alle 12 Miinzen verliert,
scheidet aus, wer als letzter Spieler
tibrig bleibt, gewinnt.

Eine Sonderregel gibt es fiir den
Fall, dass ein Spieler drei Karten mit
dem Wert ,0" zieht, er darf 1000
ansagen und einen Mitspieler sei-

Fab Fib

Spieler :3-10

Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 25 Minuten
Verlag : Kidult Games 2004

www.kidultgame.com
Vertrieb  : Berg Toy
Autor : Spartaco Albertarelli

Grafiker
Preis

WIN WERTUNG
: Bluffspiel mit Karten

Familie
: mit Zahlen bluffen

: Giancinto Gaudenzi
: nicht genannt

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Strategie
Taktik

Gliick
Interaktion

Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
An sich bekanntes Prinzip
Sehr geIunEen variiert
Nette Grafi

Handliche Verpackung

3
¥

Wenn Sie gerne Bluff oder Perudo spielen, wird
IThnen auch Fab Fib gefallen.

ner Wahl ausscheiden lassen.

Eine Kartenvariante der Wiirfel-
Bluffspiele, grafisch sehr nett ge-
macht und auch gut umgesetzt,
auch die Regeln wurden attrak-
tiv und funktionell gelungen ver-
andert.

Ein empfehlenswertes Spiel flir zwi-
schendurch oder fir die Reise.
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Fliegen klatschen

Schnell zuschlagen!

Die Spieler decken reihum Karten
von ihrem verdeckten Stapel auf,
erscheint eine Fliegenklatsche, ver-
suchen alle Spieler mdglichst wert-
volle Fliegen zu erwischen.

Bei Spielende gewinnt der Spieler
mit den wertvollsten Fliegen.

Alle Karten werden verdeckt ge-
mischt und gleichmaBig an die
Spieler verteilt, niemand darf sich
seine Karten anschauen, sie lie-
gen als Stapel verdeckt vor jedem
Spieler.

Wer dran ist, deckt eine Karte von
sich weg auf. Erscheint eine Fliege,
legt er die Karte offen und mdg-
lichst zentral in die Tischmitte. Bei
diesem Ablegen darf man schon
liegende Fliegen nicht Uberdecken
oder verschieben.

Wird die Fliegenklatsche aufge-
deckt oder deckt ein Spieler eine
Fliege in der fiinften Farbe auf, fan-
gen alle Fliegen - sie klatschen mit

den flachen Hand auf eine Karte
und lassen die Hand darauf liegen,
bei bis zu 5 Spielern darf man mit
beiden Handen 2 Fliegen auf ein-
mal fangen.

Man darf aber nur Fliegen in der
Farbe fangen, von der am meisten
aufgedeckt sind, bei Gleichstand
darf man jede der am Gleichstand

Fliegen
klatschen

Y

beteiligten Farben fangen. Wer sich
irrt und nach einer Karte in einer
falschen Farbe schldgt, muss seine
zuletzt erbeutete Fliegenkarte zu-
rlickgeben, falls er schon eine hat.

Schlagen mehrere Spieler nach
derselben Karte, bekommt sie der
Spieler, dessen Hand unten liegt.

Fliegenklatschen

Spieler 1 2-8

Alter : ab 6 Jahren

Dauer : ca. 15 Minuten

Verlag : Abacusspiele 2004
www.abacusspiele.de

Vertrieb @ Piatnik

Autor : Christian Heuser

Grafiker ~ : Georg von Westphalen
Preis . ca. €8,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe

: Karten- und Reaktionsspiel
: Kinder und Familien

Mechanismus ~ : Kartzen schlagen, nehmen
Strategie 3. 3% §

Taktik 3. 3%

Gliick f

Interaktion
Kommunikation 3
Atmosphére *
Kommentar:
Witziges Thema

Nette Variante des Reaktionsthemas

Handliche Verpackung

Wenn Sie und Ihre Kinder gerne Reaktionsspiele
wie Schwirr ab oder Monster Mix spielen, wird
IThnen auch Fliegen Klatschen gefallen.

Deckt ein Spieler die letzte Karte
auf, gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten auf seinen
Fliegen.

Ein vor allem grafisch sehr hiibsch
gestaltetes Reaktionsspiel mit sehr
einfachen Regeln und handlicher
Verpackung.

Genial daneben Das Spiel

Das Quiz zur Show fir zu Hause spielen

|\\

Mit ,Genial daneben Das Spiel" legt
Clementoni das Spiel zur Comedy
Show auf SAT1 vor, in dem be-
kannte Comedystars versuchen, die
Antworten auf mdglichst absur-
de, von Zuschauern eingesandte
Fragen zu finden.

Dabei lebt die Sendung weniger
von der richtigen Antwort, sondern

von den witzigen Rateversuchen
des Teams. Dieses Spielprinzip
wurde hier recht gut (bernommen,
obwohl auf das Selbsterfinden der
Antworten verzichtet wurde.

Auf Fragen wie ,Was ist der
Damenfrieden" oder ,Wie wurde
der Teebeutel erfunden® missen
die Spieler die richtige Antwort fin-

den. Jeder hat je nach Spieleranzahl
5 bis 9 Karten, die er verdeckt vor
sich ablegt. Der Spieler am Zug
nimmt die oberste Karte, die Frage
und die drei dazu vorgegebenen
Antworten werden vorgelesen.

Hier kommt nun ein Prinzip der
Sendung ins Spiel, die Spieler
kénnen und sollen diskutieren,
MitmaBungen duBern, und auch
versuchen, die Mitspieler auf eine
falsche Fahrte zu locken.

Hat sich die Diskussion erschopft
und ist jeder fiir sich zu einem
Ergebnis gelangt, wahlen alle
Mitspieler eine Antwort aus und
legen ihr Buchstabenplattchen ver-
deckt ab. Die richtige Antwort wird
vorgelesen.

Hat ein Spieler allein die richtige
Antwort gewahlt, bringt ihm dies
20 Punkte ein, gab es mehrere
richtige Antworten, bekommt jeder
Spieler 10 Punkte, der Fragesteller
darf sich fir jede falsche Antwort

Genial daneben Das Spiel

Spieler 1 2-4

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten

Verlag : Clementoni 2004
www.clementoni.de

Vertrieb @ Piatnik

Autor : nicht genannt

Grafiker
Preis

: nicht genannt
1 ca. € 31,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Strategie
Taktik

Gliick
Interaktion

: Quiz- und Kreativspiel
: Familie und Freunde
: Fragen begriinden

Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Spiel zur TV-Comedy Show
Funktionelle Ausstattung
Gute Fragenauswahl
Antworten vorgegeben

Wenn Sie gerne Spiele wie Nobody is perfect
oder das Verriickte Lexikonspiel spielen, wird
Ihnen auch Genial daneben gefallen.

eines Mitspielers 10 Punkte gut-
schreiben.

Nach der letzten ausgeteilten Frage
gewinnt der Spieler mit den meis-
ten Punkten.

Durch die vorgegebenen Antworten
ist die Sendung nicht 100%ig um-
gesetzt, aber Spiel und Spielprinzip
machen SpaB und man kann ne-
benbei noch so einiges lernen.

Juli 2004
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Hot Shot

Das kugelsichere Elektronikspiel mit Nervenkitzel

Hot Shot ist eine Weiterentwicklung
des vor einigen Jahren erschie-
nen  Sport-Thema-Spiels Hot
Shot Basketball, diesmal mit
Gerduschkulisse und Trampolin,
aber ohne Sportthema.

Die Kugeln miissen von den Spielern
zuerst auf das Trampolin und dann
in eines der Ziellocher geschossen
werden.

Das ist gar nicht so einfach wie es
klingt, weil es auch darum geht,
das so schnell wie moglich zu ma-
chen, denn auch die Zeit spielt
eine Rolle.

Das Spiel ist mit Musik,
Soundeffekten und einen vom
Schachteltext als ,crazy" bezeich-
neten Moderator ausgestattet, der
durch das Spiel fiihrt.

Es gibt 3 Spielvarianten:

Bei ,30 Sekunden Schuss" geht es
darum, wie viele Punkte man in

30 Sekunden erzielt, bei der ,25
Punkte Jagd" ist die Zeit gesucht, in
der man 25 Treffer schafft und bei
,Hot Shot Volltreffer" ist die Frage,
wie viele Volltreffer schafft man,
bevor man 10 Fehltreffer kassiert?

Ein Volltreffer ist ein Treffer in der
Mitte der Zielscheibe, ein Fehler ist
es schon, wenn die Kugel in den

auBeren oder inneren Ring springt.

Fiir Perfektionisten bietet das Spiel
auch einen Trainingsmodus an, in
dem keine Punkte vergeben wer-
den, das Gerat meldet nur 1,2 oder
3 wenn die Kugel vom Trampolin in
ein Loch springt.

Hot Shot

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

: 1 oder mehr

: ab 7 Jahren

: ca. 10 Minuten

: Hasbro / Tiger 2004
www.hasbro.at

Autor : nicht genannt

Grafiker

Preis

: nicht genannt
1 ca. € 30,00

WIN WERTUNG

Genre

1 Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe : Kinder und Familien
Mechanismus ~ : Kugel rfi
Lerneffekt e
Spielspass *
Gliick 3
Interaktion o
>
3

Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Schén und funktionell

Intensive Gerduschkulisse

Viel SpielspaB

Allein und zu mehreren gut zu spielen

Wenn Sie gerne Aktionspiele wie Battle Dome
oder Laser Light Tennis spielen, wird Ihnen auch
Hot Shot gefallen.

Fir Ordnungsfans hat das Spiel
einen Nachteil — einmal zusam-
mengebaut passt es nicht mehr
in die Verpackung, aber das ist im
Vergleich zum SpielspalB3 sicher un-
erheblich, denn der ist sehr sehr
groB.

Immer oben auf!

Ein buntes Drunter und Druber flr Merkkiinstler

Die Spieler versuchen sich zu mer-
ken, welche Tiere bei den anderen
Spielern obenauf liegen, die Tiere
verandern aber immer wieder ih-
ren Platz.

Im Spiel sind 12 Tiere, jedes zwei
Mal, 4 Landtiere auf gelben Klotzen,
4 Wassertiere auf tiirkisfarbenen
und 4 fliegende Tiere auf hellblau-

en Klotzen.

Zuerst werden die Klétze mit der
Bildseite nach unten aufgelegt und
gemischt, dann nach Spielregel an
alle Spieler verteilt, auch ein neu-
traler Turm wird gebildet.

Jeder Spieler stapelt dann seine
Klotze so auf, dass die Tiere darauf

nur fiir ihn sichtbar sind. Wer dran
ist, zeigt auf einen Turm und sagt,
welches Tier ganz oben zu sehen
ist, die Farbe der Klotze ist dabei
eine Hilfe.

Wird falsch geraten, kommt der
Klotz ganz nach unten im Turm
des Besitzers. Wird richtig geraten,
bekommt der Rater das Klétzchen
und setzt es ganz unten in sei-
nen Turm, immer mit der Bildseite
zu sich.

Wer richtig geraten hat, bleibt so
lange am Zug, bis er ein falsches
Tier nennt, darf aber nicht densel-
ben Spieler zweimal hintereinander
nach dem obersten Tier im Turm
fragen. Ist ein Turm eines Spielers
8 oder 9 Klotzchen, gewinnt der
Spieler sofort.

Leider ist in der Spielregel nicht an-
gegeben, ob und wie der neutrale
Turm ins Spiel kommt, wir haben
ihn als zusatzliche Moglichkeit be-
nutzt, richtig zu raten und Klétze

Immer oben auf!

Spieler 1 3-5

Alter : ab 5 Jahren

Dauer : ca. 10 Minuten

Verlag : Goldsieber / Noris 2004
www.goldsieber.de

Vertrieb  : Simba Toys

Autor : Alan R. Moon + Aaron Weissblum

Grafiker  : Gabriela Silveira, Schulz & Hackner

Preis : ca. €16,00
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Genre : Stapel- und Merkspiel

Zielgruppe : Kinder

Mechanismus ~ : Tiere stapeln und merken

Lerneffekt .

Spielspass AN

Gliick L33 3

Interaktion *

Kommunikation ¥ ¥

Atmosphare ¥,

Kommentar:

Lustige, eher ,erwachsene" Grafik

Handliche Klétze

Nette Memory-Variante

Regel fiir neutralen Turm fehlt

Wenn Ihre Kinder gerne Merkspiele wie Memory
oder Stapelspiele wie Peppino spielen, wird ihnen
auch Immer oben auf SpaB machen.

Zu bekommen.

Ein sehr simples Spiel, das auch
schon kleinere Kinder spielen
kénnen, das Stapeln fordert die
Feinmotorik.
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Kroko Loko

Das langste Krokodil der Welt

Krokodile sind bekanntlich ziem-
lich gefraBige Tiere und so ist das
auch hier in diesem Spiel, und die
GefraBigkeit wirkt sich unmittelbar
auf die GroBe des Krokodils aus,
je mehr es frisst, desto langer und
groBer wird es.

Jeder Spieler beginnt mit einem
sehr kleinen Krokodil aus Kopf und
Schwanz-Karte, alle anderen Karten
kommen in die Tischmitte, sie zei-
gen auf einer Seite den Mittelteil
eines Krokodils, auf der anderen
Seite ein Tier, das auf dem Land, im
Wasser oder in der Luft zu Hause
ist. Die Karten liegen so, dass der
Krokodilteil nach oben zeigt.

Wer dran ist, wiirfelt. Bei einem
Kaninchen sucht man unter den
Krokodil-Teilen eines mit einem
Landtier drauf, bei einem Fisch ein
Wassertier, bei einem Vogel ein flie-
gendes Tier, das heiBt man deckt
einfach ein beliebiges Kartchen
auf.

Ist das passende Tier gefunden,
darf er damit sein Krokodil ver-
léngern, passt das Tier nicht, wird
das Kartchen wieder Krokodil nach
oben hingelegt.

Wird die Seite mit allen drei Tieren
drauf gewdirfelt, darf man sich ein
beliebiges Kartchen nehmen. Wird
ein lachendes Krokodil gewiirfelt,

darf man einen Krokodil-Mittelteil
eines Mitspielers nehmen, bei ei-
nem Krokodil mit Zahnweh setzt
man eine Runde aus.

Sind alle Karten vergeben, ge-
winnt der Spieler mit dem langs-
ten Krokodil.

Kroko Loko

Spieler 1 2-4

Alter : ab 4 Jahren

Dauer : ca. 15 Minuten

Verlag : Jumbo 2004
www.jumbo-spiele.de

Vertrieb  : Davor Gubic Handelsagentur

Autor : Richard und Nico den Dulk

Grafiker @ nicht %enannt

Preis 1 ca. €12,50

Genre : Legespiel

Zielgruppe : Kinder

Mechanismus

: Krokoteile legen
Lerneffekt L

Spielspass
Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Einfache Regeln
Bekanntes Thema nett abgewandelt
Funktionelle Ausstattung

Wenn Ihrem Kind Legespiele wie Mix Max oder
Verriickte Leute gefallen, wird es auch Kroko
Loko mdgen.

AN

Eine sehr hlibsch gemachte Variante
aus Memory und Legespiel, mit ei-
nem unbemerkten Lerneffekt, denn
die Kinder missen wissen oder
lernen, welche Tiere an Land, im
Wasser oder in der Luft leben.

Perudo

Das klassische Bluffspiel

Das Spielprinzip von Perudo ist ei-
gentlich bereits ein Klassiker und
in jeder Form ein heiBer Tipp fir
ein schnelles Spiel, das viel SpaB
macht.

Es war ein MB-Spiel namens
“Liar's Dice” und 1993 unter dem
Namen ,Bluff* Spiel des Jahres.
Der urspriingliche MB-Titel “Liigen-

Wiirfel” beschreibt eigentlich schon
ziemlich gut das ganze Spiel.

Jeder hat 5 Wiirfel und einen
Becher, alle Spieler wiirfeln gleich-
zeitig und besichtigen ihren Wurf
so, dass ihn die anderen nicht se-
hen. Der Startspieler nennt nun
ein Gebot, das heiBt er schatzt wie
viele Wiirfel derselben Augenzahl

sich unter allen Wiirfeln finden,
er schatzt z.B., dass unter allen
Bechern insgesamt z.B. 7 Vierer
(Einser sind Joker sprich Vierer)
oder z.B. 8 Einser (riskanter, da
kein Joker mdglich), liegen, man
gibt also quasi eine Zahlen- oder
eine Jokerwette ab.

Der nachste Spieler muss die letz-
te Wette erhdhen, entweder um
die Augenzahl, das heiBt er bleibt
bei 7, sagt aber Fiinfer. Oder um
die Menge, das heiBt, er sagt z.B.
10 Dreier, oder um die Jokerzahl.
Wenn gewiinscht, darf der Spieler
vor seiner Wette Wiirfeln heraus-
legen (diese kdnnen nicht veran-
dert werden) und die restlichen
neu wiirfeln.

Irgendwann glaubt ein Spieler nicht
mehr, dass die zuletzt genannte
Zahl mdglich ist und ldsst aufde-
cken. Hat er Recht, muss der Bieter
einen Wiirfel abgeben, stimmt die
Zahl oder ist sie hoher, verliert der
Zweifler einen Wirfel. Verliert ein

Perudo

Spieler 1 2-6

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten

Verlag : Piatnik 2004
www.piatnik.com

Autor : nicht genannt

Grafiker @ nicht genannt

Preis : ca. €20,00

Genre : Bluffspiel mit Wiirfeln

Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus ~ : wiirfeln, nennen, bluffen
Strategie * *

Taktik

Gliick

Interaktion

Kommunikation e ##: =5 ¢
Atmosphare 3.3 3 ¢ et
Kommentar:

An sich bekanntes Spielprinzip
Sehr gelungen variiert

Gute Ausstattung

Enormer Spielspa3

Wenn Sie gerne Bluff- und Knobelspiele spielen,
wird Ihnen Perudo gefallen.

Spieler seinen vierten Wiirfel, gilt
die Sonderregel Palafico. Spieler
ohne Wiirfel scheiden aus, wer am
Ende noch einen Wiirfel (iber hat,
gewinnt.

Einfache Regeln und hdchster
SpielspaB - eine hdchst gelungene
Kombination.

Die Zweifler-Regel wurde ent-
scharft und damit das Spiel fur jlin-
gere Spieler attraktiver.
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Piraten-Duell

Eine Schatzjagd mit echtem Kompass

Um dem alten Kapitdn seine Schatze
abzujagen, muss man zuerst eini-
ges an Vorbereitungen treffen.

Im Spiel sind Duellkarten,
Schatzkarten und Piratenkarten,
diese mit Plus- und Minus-Punkten
und die Kompasskarte.

Die Kompasskarte wird so auf den
Tisch gelegt, dass der rote Pfeil
nach Norden zeigt. Dann werden
die Piraten- und Schatzkarten ge-
mischt und verdeckt bereit gelegt.
8 Karten von diesem Stapel werden
um die Kompasskarte ausgelegt,
immer mit dem roten Pfeil nach
Norden. Das Schiff beginnt auf der
Kompasskarte, die Duellkarten lie-
gen bereit.

Wer dran ist schiittelt die Flasche
und dreht den Hals nach unten,
die Reihenfolge der drei unters-
ten Kugeln gibt den Weg des
Piratenschiffes vor. Landet man auf
der Kompasskarte. darf man eine
verdeckte Karte eines Mitspielers

nehmen, wenn dieser schon eine
hat. Endet der Zug auf einer
Schatzkarte, bekommt man die-
se, in beiden Fallen kann man,
wenn man will weiterspielen oder
den Zug beenden und gewonnene
Karten in Sicherheit bringen.

Landet man auf einer Piratenkarte
gibt es ein Duell nach dem Stein-

Schere-Papier Prinzip. Wer das
Duell gewinnt, bekommt die offe-
nen Karten der Runde. Wenn der
Zug in einer Liicke endet, verliert
man alle in dieser Runde gewonne-
nen offenen Karten.

Liicken werden aufgefiillt, kann
man sie nicht mehr flillen, endet
das Spiel, es gewinnt der Spieler

Piraten-Duell

Spieler 1 2-4

Alter : ab 6 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : Haba 2004
www.haba.de

Autor

Grafiker @ nicht genannt
Preis : ca. €10,50

: nicht genannt
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Genre

: Wiirfel- und Sammelspiel
Zielgruppe : Kinder und Familien
Mechanismus  : Wurfeln ziehen, nehmen
Lerneffekt X
Spielspass
Gliick
Interaktion
Kommunikation —#3:
Atmosphare
Kommentar:
Witzige Verpackung

Auch gut fiir Familien geeignet

Erste taktische und strategische Uberlegungen
maglich

Wenn Ihr Kind gerne Piratenspiele wie Captn
Clever oder Piraten, Planken und Peseten spielt,
wird ihm auch Piraten-Duell gefallen.

mit den meisten Punkten auf den
Karten.

Eine sehr hiibsche Variante des
Piratenthemas, die Mdglichkeit wei-
ter zu machen erlaubt erste strate-
gische Uberlegungen, das Material
ist wie gewohnt wunderschon, die
Verpackung in der Flasche witzig
und gelungen.

Rat mal Robby

Der kunterbunte

Die Robben spielen am Strand
mit Ballen und werfen einander
gegenseitig die bunten Balle zu.
Die Kinder miissen sich nun die
Ballpositionen gut merken und ver-
suchen zu raten, welche Robbe
welchen Ball geworfen hat.

Wer durch gutes Merken weiter-
kommt, wird als erster die gegen-

Devine,

Deﬂtphgnuet

obbenwettlauf

Uberliegende Sandbank erreichen
und gewinnen.

Die Rennbahn wird ausgelegt, die
Robben aufgestellt und jede Robbe
bekommt 2 bunte Kugeln, die sie
auf Kopf und Schwanzflosse ba-
lanciert.

Dabei sollte man schon versuchen,

ndovina
\a pallina

sich zu merken welche Robbe wel-
che Kugel tragt.

Wer dran ist wirfelt; bei einer
Robbe darf er ein Feld ziehen, bei
einem Fragezeichen darf man ra-
ten oder die Robbe ein Feld zie-
hen. Wird das Mannchen gewiirfelt,
sucht man sich einen Mitspieler aus
und schlieBt die Augen.

Der Mitspieler vertauscht nun zwei
Kugeln verschiedener Farbe. Kann
dann der Spieler am Zug beide ver-
tauschten Kugeln zeigen, zieht sei-
ne Robbe zwei Felder weiter, kann
er eine Kugel zeigen, ein Feld.
Erscheinen die Pfeile, schlieBen alle
anderen die Augen und der Spieler
am Zug vertauscht zwei Kugeln.

Nun darf der linke Nachbar als ers-
ter raten, welche Kugeln vertauscht
wurden, und bei Erfolg dement-
sprechend ziehen.

Irrt er sich, ist der ndchste dran
usw. bis beide Kugeln richtig be-

Rat mal, Robby

Spieler 1 2-6

Alter : ab 4 Jahren

Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Ravensburger 2004

www.ravensburger.de
Autor

Grafiker  : Michael Schober
Preis : ca. € 23,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Lerneffekt
Spielspass
Gliick »
Interaktion 3
Kommunikation
Atmosphére
Kommentar:
Holzmaterial
Kindergarten-bewahrt

Einfache Mechanismen und viel SpielspaB

Wenn Ihr Kind gerne Rennspiele wie Tempo,
kleine Schnecke oder Merkspiele dhnlich Memory
spielt, wird ihm auch Rat mal Robby gefallen.

: Hajo Biicken + Dirk Hanneforth

: Renn- und Merkspiel
: Kinder
: Bélle merken, ziehen
e
Lo aleal

nannt wurden. Fir ein einfacheres
Spiel kann man auch nur mit einer
Kugel pro Robbe spielen.

Ein sehr hiibsch gemach-
tes Rennspiel mit interessantem
und fiir Kinder sehr spannenden
Zugmechanismus.
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Saga

Lander, Burgen, edle Ritter!

Die Spieler legen Ritterkarten aus,
um die Lander von Saga zu erobern
und Ruhmespunkte zu gewinnen,
wenn die Herrscherin zuriickkehrt.

Die Lander haben verschiedene
Eigenschaften, die die Spieler nut-
zen kénnen.

Die Karten fiir Burgenland,
Waldland, Seenland, Goldland,
Schattenland und Kornland werden
in zwei Reihen ausgelegt, dazwi-
schen ist Platz fiir die Ritterkarten,
von denen jeder Spieler ein Set mit
12 Karten bekommt, jedes Set hat
die gleichen Kartenwerte in unter-
schiedlicher Farbverteilung.

Ein  Spielzug  besteht aus
Ruhmespunkte kassieren,
Ritterkarte auslegen, Land erobern
und freien Ritter anwerben.

Die erste ausgelegte Ritterkarte be-
stimmt durch die Farbe das ange-
griffene Land, mit weiteren Karten
kann man neue Trupps starten

oder bestehende verstarken, auch
in gemischten Farben, jede Farbe
in einem Trupp nur einmal.

Ist ein Angriffstrupp starker als der
Verteidigungstrupp eines Landes,
ist das Land erobert, die Karte
kommt auf den Angriffstrupp, der
nun Verteidigungstrupp wird.

Die Anfangsverteidiger aus der
Tischmitte werden freie Ritter und
kénnen mit Ruhmespunkten ange-
worben werden.

Hat ein Spieler seine letz-
te Handkarte ausgelegt, kehrt
die Herrscherin zurlck und die
Ruhmespunkte werden gezahlt,
man wertet Ruhmes-Chips und ei-

Burgen,
edle Ilg:ll

Saga

Spieler LoA=g

Alter : ab 12 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Kosmos 2004

www.kosmos.de

Vertreib  : Kauffert

Autor : Wolfgang Kramer + Rainer Rsner
www.kramer-spiele.de

Grafiker ~ : Bernd Wagenfeld

Preis : ca. € 15,00

WIN WERTUNG

Genre : Kartenspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus  : Auslegen, Mehrheiten suchen
Strategie AN

Taktik *

Gliick HHe

Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Bewahrtes Thema

Mechanismus verwandt mit Sammelkartenspielen
Schone Grafik

Etwas Spielerfahrung von Vorteil

Wenn Sie gerne KartenlegesFieIe um Mehrheiten
spielen, wie z.B. Caesar & Cleopatra, wird Ihnen
auch Saga gefallen.

»*
»*

gene Lander, eigene Angriffstrupps
sind wertlos, jede Ritterkarte auf
der Hand zahlt ihren Wert minus.
Wer die meisten Ruhmespunkte
hat, gewinnt.

Eine interessante Variante des
.die starkere Karte gewinnt"
Mechanismus, thematisch und gra-
fisch sehr gut aufbereitet.

Up to date

Jeder Hinweis fuhrt naher zum Ziel

Ein Quiz- und Lernspiel zum Thema
Allgemein-Wissen fiir die ganze
Familie, im Spiel sind 220 Up-
to-date-Karten, mit jeweils drei
Fragen pro Kartenseite und jeweils
5 Hinweisen zu den Fragen.

Die Fragen auf Vorder- und
Riickseite sind nummeriert, vor-
ne von 1-3, hinten von 4-6, die

5 diese
proditieren davon
dte Lng ...

indes .,

H ungewiss ..

ot iscliert ..,

ropas.,.,

0 Nimberg auf ...
5par ..,

of Meister Lamgs®
el man 8l

i

Weim Lanten _,

Losungen stehen auf der jeweiligen
entgegen gesetzten Seite.

Alle beginnen auf ihrem personli-
chen Frage-Parcours in der Farbe
ihres Spielsteins, der Spieler
am Zug ist fur diese Runde der
Spielleiter und darf nicht mit raten.

Er zieht eine Karte, alle anderen

Spieler dirfen raten. Dazu wird
gewdirfelt und die Frage mit der
erw(rfelten Nummer vorgelesen,
danach alle Hinweise. Nach je-
dem Hinweis macht der Spielleiter
eine kurze Pause, um den Spielern
Gelegenheit zu geben zu antwor-
ten.

Wer glaubt den Begriff zu wissen,
schldgt auf die Quietsche und muss
dann den richtigen Begriff nen-
nen. Kann er dies, riickt er seine
Spielfigur ein Feld vorwarts, war
die Antwort falsch, geht es ein Feld
zurlick.

Dann darf kein anderer Spieler
raten, sondern es muss erst der
nachste Hinweis vorgelesen wer-
den, dann kdnnen wieder alle ra-
ten, auch derjenige, der vorher
falsch geraten hatte. Wer zuerst
das Zielfeld in der Mitte erreicht,
gewinnt.

Die Fragen entstammen dem
Allgemeinwissen, sind breit ge-

Up to date

Spieler 1 2-6

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten

Verlag : Noris 2004
Www.noris-spiele.de

Vertrieb:  : Simba Toys

Autor : Michael Riittinger

Grafiker ~ : Heidemarie Riittinger
Preis : noch nicht genannt
WIN WERTUNG

Genre : Quizspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus ~ : Fragen beantworten
Strategie HH 2

Taktik L

Gliick L

Interaktion E 3%
Kommunikation

Atmosphare .

Kommentar:

An sich bekannter Mechanismus
Fiinf Hinweise pro Frage
Prinzipiell immer alle Spieler gleichzeitig am Zug

Wenn Sie gerne Quizspiele aller Art, besonders
20 Questions spielen, wird Ihnen auch up to
date gefallen.

streut, ebenso die Hinweise, im
Allgemeinen sollte mit dem 5.
Hinweis die Antwort auf jeden Fall
mdglich sein.

Ein Quizspiel fir die ganze Familie,
akkurat und sauber gemacht, an-
sprechend umgesetzt.

Juli 2004
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Neu Eingetroffen
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Bang - Dodge City

Erweiterung zum Kartenspiel Bang! Die
Karten werden getrennt gemischt und als
offener Stapel aufgelegt, der Sheriff nimmt
die oberste Karte vom Stapel, und legt sie in
die Tischmitte, die oberste Karte ist im Spiel
und die Spieler missen den Forderungen
der Karte folgen. Die Erweiterung bring 15
Neue Charaktere und 40 neue Karten, dazu
8 Rollenkarten zum Spiel fiir 8 Spieler. Karten
mit grinem Rand kénnen nicht in dersel-
ben Runde genutzt werden, in der sie ge-
spielt werden.

Disney Princess - zabetafte Geschichten

Die Spieler versuchen vier verschiedne
Edelsteine zu sammeln — dafiir miissen sie
Aufgaben aus den verschiedenen Bereichen
in Disneyland erfiillen. Die Spieler wiirfeln
und ziehen und driicken am Ende das Feld,
auf dem sie stehen — je nach Feldart gibt
es eine Aufgabe oder Anweisung, auf dem
Feld der Fee kann man weiter auf ein be-
liebiges Feld springen. Mit allen vier Herzen
zieht man von einem Feenfeld auf eines der
Schlosstore, ist es offen, kann man hinein
gehen und hat gewonnen.

Spieler : 3-8

Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : DaVinci 2004
Autor : Emiliano Sciarra
Duell

Ein seltenes Thema im Spiel - Fechten! Die
beiden Spieler simulieren einen Gang mit
der Waffe. Die Spieler erhalten 5 Karten,
es wird jeweils eine Karte ausgespielt und
die Figur entsprechend bewegt, dabei darf
das Feld der gegnerischen Figur nicht be-
treten oder Ubersprungen werden. Wer
zuerst 5 Runden gewinnt, ist Sieger, es
gibt ein Einfiihrungsspiel, ein Standardspiel
mit Angriffs-Parade und ein Standardspiel
mit Sonderkarten, die manche Regeln des
Grundspiels auBer Kraft setzen.

Spieler 1 2-4

Alter : ab 4 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Jumbo 2004
Autor : nicht genannt
Hiihnerpfanne

Spieler 22

Alter : ab 9 Jahren

Dauer . ca. 15 Minuten
Verlag : Ravensaburger 2004
Autor : Reiner Knizia

Die Hiihnchen brutzeln in der Pfanne, Angel
und Spiegelei liegen bereit, die hungrigen
Spieler sitzen rundherum. Wer dran ist wiir-
felt — beim roten oder blauen Hiihnchen setzt
man das Spiegelei auf, so dass ein Auge ver-
deckt ist, und versucht ein Huhn zu angeln.
Die anderen Spieler wiirfeln wahrenddessen
weiter, wer als néchstes ein Huhn wiirfelt, ist
nun dran zum Angeln, vorausgesetzt er ruft
auch Kikeriki. Beim Pfeil |auft man einmal um
den Tisch, die Pfanne bedeutet aussetzen.
Wer sein drittes Huhn herausfischt, gewinnt.

Spieler 1 2-6

Alter : ab 5 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Haba 2004
Autor : Manfred Ludwig

Konnen Schweine fliegen?

Die 22 Merkmalskartchen wie ,hat 4 Beine"
oder ,hat Krallen" liegen bereit. Jede Runde
wird ein Tier aufgedeckt und wer ein passen-
des Merkmal kennt, legt seinen Chip auf die
Karte, jeder darf alle seine Chips verteilen,
aber nur ein Chip darf auf einem Merkmal
liegen. Dann wird kontrolliert und fiir jedes
richtige Merkmal darf der Spieler ein Feld
vorriicken, fir ein falsches Merkmal geht
man zurlick. Wer nach 5 Runden am wei-
testen vorne steht, gewinnt. Mit mehreren
Spielvarianten.

Mauseschlau & Barenstark

Mit Maus und Bar wollen die Spieler einen
wertvollen Schatz bergen, den ein geféhr-
licher Krake bewacht. Wer dran ist wiirfelt
und kann seinen Taucher oder den Kraken
ziehen oder noch einmal wirfeln. Erwischt
der Krake einen Taucher, wirft er ihn hi-
naus, Lebens-Chips und Schatz sind ver-
loren. Maus- und Bérenfelder sind Frage-
und Aufgabenfelder, auf den Gefahrenfeldern
muss man 6 wiirfeln. Richtige L6sungen brin-
gen Lebens-Chips. Schatzfeld und Zielfeld
missen mit genauer Augenzahl erreicht wer-
den, wer das Ziel zuerst mit seinem Schatz
erreicht, gewinnt.

Spieler 1 2-4

Alter : ab 6 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Schmidt 2004
Autor : nicht genannt

Spieler :2-4

Alter : 5-12 Jahre
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Kosmos 2004
Autor : Sonja Hassler
Mein Tag

Spiele fiir das Kindergarten-Alter

Jedes Kind bekommt eine Tagesablaufkarte
mit den 6 Abschnitten Morgen — Vormittag
— Mittag — Nachmittag — Abend — Nacht, zu
jeder Tageszeit gibt es passende Kartchen
mit Szenen aus diesem Zeitraum. Mit dem
Farbwiirfel erwiirfeln sich die Kinder pas-
sende Kartchen, das von den offen liegen-
den weggenommen wird. Wer alle sechs
Kértchen fiir seine Tafel beisammen hat,
gewinnt.

Meister Scheibenkleister

Spieler :2-4

Alter : ab 4 Jahren

Dauer : ca. 10 Minuten

Verlag : Noris 2004

Autor : Angelika + Jirgen Lange

Auf 6 Tafeln und den Karten sind verschieden
groBe Fenster abgebildet. Die Karten werden
mit der Umrissseite nach oben gestapelt,
man zieht immer die unterste Karte aus dem
Stapel. Alle Spieler versuchen, auf den Tafeln
das passende Fenster zu finden und stellen
ihre Figur auf ein Fenster, es diirfen maximal
2 Figuren auf einem Fenster stehen. Wer auf
dem richtigen Fenster steht, bekommt die
Karte bzw. eine andere Karte vom Stapel als
Gewinn, ansonsten geht die Karte aus dem
Spiel. Sind alle Karten gespielt, gewinnt der
Spieler mit den meisten Karten.

Risiko Nostalgie

Ein strategisches Spiel, auf seinem Gebiet
gleichzeitig ein Klassiker und ein Vorlaufer
fir alle Konfliktsimulationsspiele: Lander
werden von Besatzungsarmeen gehalten,
jeder Spieler hat den Auftrag - je nach von
ihm gezogener Karte - bestimmte Gebiete
zu befreien, dazu muss er seine eigenen
Krafte gezielt einsetzen, aber auch verhan-
deln, was in diesem Spiel durch Wiirfeln si-
muliert wird.

Nostalgie Ausgabe in der Holzkiste, basie-
rend auf der Erstausgabe von 1959

Spieler 1 2-6

Alter : ab 5 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Amigo 2004
Autor : Heinz Meister
Rumpel-Ritter

Wer dran ist wirfelt, bei 1 oder 2 Augen
wirft man 1 oder 2 Ritter in den Turm. Wird
die Geheimtiir gewdirfelt, zieht man sie aus
der Burg, die Ritter kullern aus dem Tor. Ein
Ritter, der in die Fallgrube fallt, scheidet aus,
der Spieler am Zug bekommt alle eigenen
und je einen Ritter aller fremden Farben, die
anderen Ritter gehen an ihre Besitzer. Wer
nicht genug Ritter hat um die erwiirfelte Zahl
einzuwerfen, wirft alle Ritter ein, die Runde
endet, wer am meisten Ritter vor sich hat,
gewinnt die Runde und einen Taler, wer zwei
Taler hat gewinnt.

Spieler 1 2-6

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : hasbro / Parker 2004
Autor : nicht genannt

Spieler 1 2-4

Alter : ab 4 Jahren

Dauer : ca. 15 Minuten

Verlag : Haba 2004

Autor : Benjamin + Glinter Burkhardt
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SPIELE CLUB
OSTERREICH

(www.spieleclub.at)

Die aktuellen Termine fin-
den 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. Sekretar: Dagmar de Cassan,
office@spielen.at (31.8+2.9.2004)

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

SPIELE CAFE EUROPA

jeden Mittwoch von 20-21 Uhr
findet das Treffen in der virtuel-
len 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 im Restaurant Wienerwald,
Museumstr. 24, 6020 Innsbruck.
Sekretdr: 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
Ab September neuer Termin und
neuer Sekretar

SPIELE CAFE ST. POLTEN
Ab September neuer Termin und
neuer Sekretar

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 su-
chen Mitarbeiter und Spiele-
Berater auch fiir Eisenstadt,
Graz, Linz und St.Pélten.

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

LINZ,

OSTERREICHISCHES
SPIELE MUSEUM

(www.spielemuseum.at)

Offnungszeiten:

Mo., Mi., Fr. von 9 - 13 Uhr
Néchster Familiennachmittag ist am
14. August 2004 von 14-18 Uhr
weitere Termine auf Anfrage

Museumstage 9:00-19:00 Uhr

Fr, Sa., So., 20., 21. und 22. Augusti
2004 - Publikumsveranstaltung mit
Spieleautorentreffen

Spielemarathon ab 14:00 Uhr
Samstag, 18. September 2004
nur fr Mitglieder (mit Familie)

WER SIND WIR?

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

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

Unsere Clubabende sind die be-
liebten Spiele Abende und diese
findet regelmaBig statt. Die loka-
len Informationen stehen in einer
anderen Spalte. Fir 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 ablauft und kann ge-
meinsam mit den anderen spielen.

REGISTRIERTER BESUCHER
Beitrag:

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

Wer regelmaBig kommen mdch-
te, kann sich als Besucher regis-
trieren 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 Aktivitdten wird man re-
gelmaBig informiert.

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentlimer, 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 (ber Spiele und Uber 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 und zwei Spiele-Symbole sind eingetragene Warenzeichen.

Ihre Email-Adresse: Wir versenden oft an Interessenten, Abonnenten und unsere Mitglieder eine Erinnerung
flir 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 stel-
len. Mit der Aufnahme erhalt man
eine MITGLIEDSKARTE.
Mit der Mitgliedskarte gibt es fol-
gende 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 die-
sem Termin seinen Beitrag be-
zahlt, dessen Mitgliedschaft erlischt
automatisch. Familienmitglieder,
die im gleichen Haushalt wohnen,
erhalten ErmaBigungen 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 bei-
treten, € 40,00 verrechnet; jenen
die im 2. Quartal beitreten, wer-
den € 30,00 verrechnet; die im 3.
Quartal betreten bezahlen € 20,00
und jene, die im 4. Quartal beitre-
ten, bezahlen € 10,00.

ABONNEMENT

Das WIN Spiele Magazin kann
auch ohne Mitgliedschaft bezo-
gen 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 teilzuneh-
men.

Wir  ersuchen bei allen
Veranstaltungen maglichst 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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