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Zahlenlegespiel

Spieleabend. Dagmar: ,Ich habe
eine neue 6 Nimmt-Variante, die
ich gerne ausprobieren wiirde.
Habt ihr Lust?"

Maria, Barbara, Walter, Christoph,
Ralph und Gerd ziemlich einstim-
mig: ,Ja, gerne.!

Dagmar: ,Prinzipiell geht es genau-
so, wie 6 Nimmt, aber mit ein paar
kleinen, aber feinen Unterschieden."
Sie erklart kurz die Regeln. Jeder
nimmt sich 6 Plattchen hinter sei-
nen Sichtschirm.

Barbara: ,Ah — ich hab da eins, das
ist nur rot, ohne Zahlen. Ist das ein
Joker oder so was?"

Dagmar zieht noch mal die
Spielregel zu Rate: ,Also hier steht
nichts. Ich denke das ist nur ein
Reserveplattchen. Zieh ein ande-
res."

Dagmar legt den Spielplan auf den
Tisch und auf das 1. Feld der ers-
ten 4 Reihen je ein Plattchen: 8,
53, 17 und 54. Dann stellt sie die
farbigen Steine auf das 1. Feld der
Punkteskala.

»Das sind Ubrigens Minuspunkte!,
stellt sie noch mal klar.

Barbara hat eine 55 und Maria eine
18, also legen beide das Plattchen
sofort verdeckt vor sich ab. Bei
den anderen dauert es etwas lan-
ger. Christoph kann sich (iberhaupt
nicht entscheiden.

Barbara: ,Wir warten auf dich!™
Christoph: ,Ich hab so einen Mist,
das glaubt ihr nicht. Kann ich in
der 1. Runde auch schon Plattchen
kaufen?"

Dagmar: ,Sicher 1 bis 3. Dann
musst du aber die entsprechende
Anzahl Felder auf der Punkteleiste
gehen."

Christoph: ,Ich kauf 2!" Er stellt sei-
nen Stein 2 Felder vor und nimmt 2
Plattchen. ,Auch nicht besser. Kann
ich noch 1 kaufen?"

Dagmar: ,Nein, du musst dich auf
einmal entscheiden!™

Christoph: ,Na schon!™ Er legt ein
Plattchen vor sich ab.

Alle drehen ihre Plattchen gleich-
zeitig um. Dagmar hat 2, Walter
eine 20, Ralph 21, Gerd 27 und
Christoph 39.

Dagmar: ,Also der mit der niedrigs-
ten Ziffer fangt an. Das bin ich. 2
ist niedriger als die kleinste auslie-
gende Zahl, die 8, also kommt sie
neben die hdchste Ziffer. Das ist die
54." Sie legt das Plattchen an die
besagte Stelle.

Barbara: ,He, da wollte ich doch
mein Plattchen hinlegen!™
Dagmar: ,Pech! Nachsthéhere
Ziffer: 18. Neben die nachstnied-

Tanz der
Hornochsen

Das beliebte Spiel ,6 Nimmt" erhalt
einen erwachsenen Bruder

rigste Zahl auf dem Spielplan, das
ist die 17." Maria legt ihr Plattchen
hin. Dann legen Walter und Ralph
die 20 und 21 gleich daneben.
Gerd: ,Und meine 27 auf das letzte
freie Feld der Reihe. Da steht 7 also
sind das 7 Minuspunkte! Super!
Das war aber nicht so geplant!™ Er
stellt seine Spielfigur 7 Felder vor.
Barbara legt die 27 in die nachste
freie Reihe und reicht Gerd die rest-
lichen 4 Steine: ,Du musst dir jetzt
1 oder 2 Plattchen davon behalten,
der Rest kommt aus dem Spiel."
Gerd nimmt die Plattchen hinter
seinen Schirm, sucht sich 2 aus und
wirft den Rest in die Schachtel.
Dagmar: ,39 kommt hinter die 27,
und 55 hinter 53. Nachste Runde!™
Wieder suchen alle ein Plattchen
aus und decken gleichzeitig auf.
Christoph hat 12, Ralph 42, Maria
40, Barbara 57, Dagmar 10, Gerd
11 und Walter 3.

Walter: ,Ich fang also an!" Er legt
seine 3 neben die 2.

Dagmar ihre 10 neben die 8.
Christoph will seine 12 daneben
legen.

Gerd: ,He! Guter Versuch, aber
meine 11 ist niedriger und kommt
zuerst."

Christoph: ,Entschuldige ich hab
die 11 nicht gesehen."

Gerd: ,Du willst ja nur die Reihe
nicht fressen!™

Christoph: ,Versuchen wird man’s
ja noch dirfen!™ Er zieht seine
Figur 5 Felder vor und steht damit
neben Gerd.

Dagmar: ,Es dirfen nie 2 Figuren
auf dem selben Feld stehen. Du
musst deine Figur noch ein Feld
weiter vorziehen!™

Christoph: ,Na toll! Kommt die 12
jetzt ganz nach unten?*

Dagmar: ,Nein in die 1. freie Reihe
nach der weggenommenen. Das
ist die, die wir schon abgeraumt
haben!™

Christoph behdlt sich 2 Plattchen
und wirft eines in die Schachtel
zurlick.

Dagmar: ,Du denkst aber schon
dran, dass du nicht mehr als 9
Plattchen haben darfst?"

Christoph: ,Ja sicher, aber derzeit
hab ich nur 8"

Maria legt ihre 40 neben die 39.
Ralph, der sein Plattchen jetzt auf
ein Kuhfladenfeld legen muss und
daflir 3 Minuspunkte kassiert, vor-
wurfsvoll: ,Das war aber nicht no-
tig!"

Barbara legt ihre 57 neben die 55.
Walter: ,Ich kauf 2 Plattchen!™ Er
zieht seine Figur 2 Felder vor
Barbara: ,Das ist fies. Du warst
schneller. Na ja, kauf ich halt nur
R

Maria: ,Warum?"

Barbara: ,Na wenn ich 2 Felder
vorziehen muss, komme ich auf
das Feld, wo Walter steht, und
muss noch eins vorriicken. Dort
steht Ralph. Also kann ich da auch
nicht hin. Also kann ich auch keine
3 Plattchen nehmen."

Maria: ,Das heift, wenn ich jetzt
kaufen will, muss ich gleich 4 Felder
vorriicken, egal wie viele Plattchen
ich nehme?*

Dagmar: ,Genau!™

Ralph: ,Wer kauft eigentlich zu-
erst?

Dagmar lakonisch: ,Der, der zuerst
schreit."

Walter: ,Nachste Runde!™

Wieder legen alle Plattchen vor sich
ab. Diesmal (iberlegt Gerd ziem-
lich lange.

Barbara: ,Komm schon, entscheide
dich. Wir spielen nicht Schach!™
Gerd. ,Das ist alles nicht so ein-
fach!™ Er entscheidet sich doch
fir eines. Alle drehen wieder um.
Dagmar hat eine 1. Sie legt sie ne-
ben die 57.

Barbara, die sich mit ihrer 58 ganz
sicher gefiihlt hat: ,Das darf doch
nicht wahr sein. Das ist GEMEIN!™
Dagmar. ,That's life!"

Barbara: ,Ich ziehe mich jetzt in
eine Ecke zuriick und schmolle ein
bisschen!™

Ralph, der auch schon ausgetiif-
telt hat, welches Plattchen wo hin-
kommt: ,Die Minuspunkte kriegst
du aber trotzdem!"

Christoph lacht und legt eine 8 ne-
ben die 3.

Gerd legt seine 17 neben Christophs

8. Walter: ,Das ist falsch. Die 12
ist naher dran. Wie war das mit
Schummelversuchen?"

Gerd schnaubt ein bisschen und
legt seine 17 auf den richtigen
Platz.

Walter legt eine 38 neben die 17.
Maria und Ralph 44 und 45 dane-
ben und Barbara kassiert mit ihrer
58 gleich 10 Minuspunkte.
Barbara: ,Also das ist ein echter
Unterschied zum 6 Nimmt! Man
kann sich nicht sicher fiihlen, wenn
man die héchste Reihe bedient!™
Sie spielen eine Weile weiter. Walter
muss eine Reihe nehmen und legt
das letzte Plattchen in die siebte
Reihe, wo auf jedem Feld 2 rote
Plattchen abgebildet sind. ,Hurra!
Wir legen jetzt immer 2 Plattchen
runter!™

Christoph, der absolut kein Gliick
mit seinen Plattchen hatte, muss
auch noch eine Reihe nehmen und
kommt damit mit seiner Spielfigur
als Erster auf das 37. Feld mit
dem Ochsenauge. Ha, jetzt ist eine
Runde offen ausspielen angesagt!™
Barbara, die fiihrt, voller Entsetzen:
+Jetzt muss ich nicht nur 2 Plattchen
legen, sondern das auch noch offen
als Erste tun?"

Christoph feixend: ,Na ist das nicht
schon?"

Barbara. ,Dann kauf ich noch 3
Plattchen!™ Mit diesen Punkten hat
sie jetzt mehr Punkte als Dagmar.
Dagmar: ,Jetzt muss ich anfan-
gen? Aber sicher nicht! Ich kauf
auch noch 2 Plattchen!™ Womit sie
Barbara wieder iiberholt.

Barbara, die nichts Brauchbares
hatte und auch nichts Brauchbares
nachgezogen hat: ,Eigentlich ist es
eh ganz egal, was ich spiele." Sie
zieht ohne hinzusehen 2 Plattchen
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aus ihrem Vorrat und deckt sie
auf: 5 und 96. ,Na warten wir ein-
fach ab™

Christoph: ,Eine interessante
Strategie!"
In der Reihenfolge, in der ihre

Spielfiguren auf der Punkteleiste
stehen, legen sie mit mehr oder
weniger Nachdenken ihre Steine
ab.

Maria, nachdem sie ihre Plattchen
ausgespielt hat: ,Ich hab jetzt
keine Steine mehr. Was passiert
jetzt?™

Dagmar: ,Du bekommst 6 neue
Plattchen kostenlos solange noch
so viele im Vorrat sind, wenn du
am Ende der Runde immer noch
keine hast."

Maria: ,Danke, danke!"

Walter: ,Ich hab nur noch 1
Plattchen (iber, aber ich muss doch
2 ausspielen.”

Dagmar sieht noch mal in der Regel
nach: ,Du musst mindestens 1 kau-
fen."

Walter, nach einem Blick auf die
Punkteleiste: ,Na Super. Dann kauf
ich 31

Nachdem alle Plattchen ausgespielt
sind, beginnt in schneller Folge das
groBe Abkassieren.

Barbara kriegt eine Reihe, dann
muss auch Maria eine Reihe neh-
men. Sie beginnt damit die 10.
Reihe mit den Happy Kiihen.
Walter:  ,Jetzt zdhlen
Minuspunkte als Pluspunkte!™
Christoph legt 2 Plattchen auf die
Happy Kihe: ,Aber nur solange
sie zu sehen sind. Und das sind sie
jetzt nicht mehr!™

Auch in der 8. Reihe, in der jedes
Feld auBer dem 1. einen Kuhfladen
hat, werden jetzt flott Minuspunkte
abgesammelt.

Barbara kommt erstaunlicherwei-
se mit ihrem 2. Plattchen davon,
ohne noch mal Minuspunkte zu
kassieren und fiihrt am Ende der
Runde noch immer. Noch immer
kann man eines der Felder mit den
2 roten Kartchen sehen, also wird
noch eine Runde mit 2 Plattchen
gespielt.

Barbara, die diesmal 2 sichere Ziige
in der Hand hat: ,Diesmal hatte
mich offen spielen nicht gestort!™
Christoph: ,Na ja, ein paar Felder
fehlen mir noch bis zum zweiten
Ochsenaugefeld."

Auch die 2. Reihe mit Happy Kihen
wird diesmal begonnen. Und dies-
mal bleiben sie sogar offen und
Maria bekommt 10 Pluspunkte, als
sie das letzte Plattchen in eine
Reihe legen muss. Damit liegt

alle

sie nur noch einen Punkt hinter
Barbara, die ihr Plattchen auf das
letzte Doppelfeld legt.

Walter, der ziemlich abgeschlagen
ist: ,Ha, das wird ja noch mal span-
nend, wenn sich Maria, Barbara
und Dagmar um den Sieg pri-
geln.®

Ralph: ,Der Verlierer dirfte aber
ziemlich feststehen. Christoph holt
keiner mehr ein!™

Barbara: ,Es ist eigentlich nicht
das Ziel des Spieles mdglichst viele
Punkte zu machen. Bist du sicher,
dass du die Spielregeln richtig ver-
standen hast, Christoph?"
Christoph: ,Ha Ha! Wann endet das
Spiel eigentlich?"

Dagmar: ,Wenn du auf oder Uber
das Misthaufenfeld ziehst oder
wenn keine Plattchen mehr da
sind und jemand welche bekom-
men misste, weil er sein letztes
Pldttchen hingelegt hat, ohne eine
Reihe zu kassieren."

Christoph: ,Was heiBt: wenn ICH
liber das Misthaufenfeld ziehe? Ich
werde euch jetzt alle total erstau-
nen, indem ich nicht Letzter wer-
de!"

Barbara: ,Na wenigstens missen
wir wieder nur 1 Plattchen legen!®

@@@ (‘ﬂ@‘?

Horn

Wieder spielen sie aus. Als Walter
eine Reihe nehmen muss, ist keine
von den letzten Reihen mehr frei,
also legt er das letzte Plattchen
dann wieder in die 1. Reihe.
Christoph schafft es dann tatsach-
lich noch, nicht Letzter zu werden.
Barbara, die Siegerin: ,Ein nettes
Spiel! Sehr ahnlich wie 6 Nimmt,
aber auch ganz anders."

Ralph. ,Ich denke, es ist noch we-
niger berechenbar als 6 Nimmt.
Und viel mehr Regeln, die man be-
achten muss."

Barbara: ,An die Regel, dass eine
Karte, wenn sie niedriger ist als die
ausliegenden, an die hochste an-
gelegt wird, muss ich mich erst ge-
wohnen, aber es macht das Spiel
eigentlich interessanter."
Christoph: ,Ich denke auch, es sind
ein bisschen viele Regeln, aber mir
hat's trotzdem gefallen. Noch eine
Runde?"

Alle stimmen zu.

Barbara, ein wenig ironisch: ,Na ja,
ein Spiel, das ich gewonnen habe,
kann ja nur gut sein."

Ralph: ,Dann werden wir das jetzt
in ein schlechtes Spiel verwandeln,
indem wir dich am Gewinnen hin-
dern!™

“hsen!

Briillendes Gelachter.

Es funktioniert (Ubrigens auch
zu viert sehr gut. Je nach dem
Temperament der Mitspieler spielt
es sich auch unterschiedlich. Ich
habe schon Runden gespielt,
die sehr schnell beendet waren,
weil jeder versucht hat, den an-
deren Minuspunkte zuzuschanzen
und die griinen Felder mdglichst
schnell wieder zuzulegen und an-
dere, wo sehr viele Pluspunkte
gesammelt wurden und das Spiel
dann entsprechend lange gedau-
ert hat. Mit weniger Spielern ist die
Wahrscheinlichkeit, 6 neue kosten-
lose Plattchen zu kriegen, wie ich
glaube, hdher. Und es ist ein eigen-
standiges Spiel, auch wenn es so-
gar von der Grafik her an 6 Nimmt
erinnert.
Ein solide gemachtes Spiel mit ei-
ner sehr guten Regel, die kei-
ne Fragen offen ldsst, und gu-
tem stabilen Material. Der einzige
Minuspunkt ist die groBe Schachtel,
die es bei meinen inzwischen sehr
beschrénkten Platzverhaltnissen
schwierig macht, sie noch irgend-
wo unterzubringen.

Barbara Prossinagg (prossinagg@gmx.at)
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Denk- und Logikspiel

Da Vinci Code! Ein geheimnisvol-
ler Titel, der sofort Assoziationen
mit dem berthmten italienischen
Universalgenie der Renaissance
hervorruft. Aber Sie brauchen sich
keine Gedanken zu machen, dieses
Codeknackerspiel hat mit Leonardo
da Vinci absolut nichts zu tun.
Jeder andere Titel ware ebenso gut
vertretbar gewesen. Und in der Tat
hieB dieser Japanimport bei sei-
ner Erstvorstellung auf der deut-
schen Spielmesse in Essen 2003
noch Enigma, benannt nach der
berlihmten Codebrechermaschine
des Zweiten Weltkrieges. Vielleicht
vermuteten die Werbestrategen
von Winning Moves bei der
Allgemeinbildung des deutschen
Kaufers zu wenige kryptographi-
sche Kenntnisse, um mit einem
Jratselhaften" Titel durchschlagen-
den Erfolg zu erzielen. Vielleicht
aber auch sahen sie ein, dass die
Kunst der Verschliisselung bei die-
sem japanischen Zahlencodespiel
keine ,enigmagleichen® Fahigkeiten
voraussetzt. Wie auch immer, Da
Vinci Code ist ein durchaus uber-
zeugender Titel, jedenfalls fiir un-
sere Ohren reizvoller als das japa-
nische Original von Eiji Wakasugi:
Algo. Zudem werden mit dem
Zauberwdrtchen ,Code™ unendliche
Assoziationen zu Geheimschriften,
historischen Chiffren, geheimen
Botschaften, sowie politischen
Dramen aufgewihlt, und selbst-
verstandlichen auch zu unserem
berechtigten Wunsch, die aber-
tausenden Nachrichtenbits, die wir
taglich versenden, bombensicher
zu verschlisseln.

Bei der Einfachheit dieses
Zahlencodepuzzles staunt man als
Spielhistoriker, dass niemand be-
reits friher auf die Idee zu diesem

daVinci Code

Japanischer ,Welterfolg"

Die grauen Zellen werden wieder

mal gefordert!

Rate- und Logikspiel gekommen ist.
Zwar gibt es zahlreiche auf Codes
aufgebaute Welterfolge, allen voran
Mastermind, Cluedo und Inkognito,
doch unterscheiden sich alle die-
se Deduktionsherausforderungen
in einem Punkt ganz entscheidend
von Da Vinci Code. Sie sind wesent-
lich langatmiger und verurteilen die
gerade nicht am Zug befindliche
Spielerin zu gréBeren Wartezeiten.
Genau genommen spielt bei
Mastermind (iberhaupt nur einer,
der Codebrecher. Der Codeersteller
dagegen wartet, bisweilen mit stei-
gender Ungeduld, auf den ndchs-
ten Entschlisselungsschritt sei-
nes Gegeniibers. An dieser
Stelle sei eine kleine spielhistori-
sche Anmerkung erlaubt. Marco
Meirovitz, der israelische Erfinder
des Mastermind, hat genau ge-
nommen nur ein aus dem vik-
torianischen England stammendes
Wortspiel, heute in GroBbritannien
noch unter Jotto, Bull and Cow oder
Word Mastermind bekannt, in einen
Farbcode Ubertragen. Wie man aus
den Verkaufszahlen sieht, mit durch-
schlagendem Erfolg. Bei Cluedo
und Inkognito dagegen kommt die-
se Idee des Codeknackens nicht
so direkt und unvermittelt an die
Spielerinnen heran. Hier tberlagert
der Gedanke der Rolleniibernahme
durch die Beteiligten das eigent-
liche deduktive Raten ganz ent-
scheidend.

Beim Offnen der neuen ,Spiel
kompakt"-Format Schachtel von
Winning Moves werden Sie viel-
leicht zundchst sehr erstaunt sein.
Es liegen nur 26 schwarz-weiBe
Plastiksteine bereit, jeweils mit
Zahlen von ,0" bis ,11" sowie ei-
nem Bindestrich gekennzeichnet.
Ganz anders als die vielfach (ber-
ladenen Produktionen der letzten
Jahre, mit bisweilen Hunderten von
Einzelteilchen, wird hier der Markt
um ein wahrlich schnérkelloses
Spiel bereichert. Was ist nun die
Aufgabe der Codeerstellerinnen?
Ganz einfach. Abwechselnd nimmt
in einer kurzen Vorbereitungsphase
jede Spielerin aus den gut ge-

mischten Steinen vier (beziehungs-
weise bei vier Spielerinnen drei)
auf und stellt diese geordnet, nu-
merisch aufsteigend, d.h. links
die niedrigere, rechts die hohe-
re Zahl, vor sich ab. Dabei ist es
ganz wichtig, dass wirklich nie-
mand Einblick in den gegnerischen
Code hat. Es ist egal, ob alle vier
Steine schwarz oder weiB sind,
oder etwa das Mischungsverhaltnis
3:1 oder 2:2 ist. Werden zwei
Steine mit der gleichen Zahl ge-
zogen, wird immer der schwar-
ze links vom weiBen aufgestellt.
Eine kleine Warnung: hier kdnnen
sich bei ungeiibten Spielerinnen
Fehler einschleichen, zumindest in
der ersten Partie. Wenn Sie so-
fort mit der Fortgeschrittenversion
anfangen wollen, was ich abso-
lut empfehlen darf, so kdnnten
Sie im Basiscode auch einen oder
sogar beide Bindestriche ziehen.
Diese dirfen an jede beliebige
Stelle Thres Codes eingereiht wer-
den, also auch vor die ,0" oder
hinter die ,11%, beziehungsweise
zwischen zwei gleiche (schwarze
und weiBe) Zahlen. Zuletzt wird
noch die Startspielerin bestimmt -
und schon sind Sie beim Aktivieren
Threr kleinen grauen Zellen ...

Der Spielablauf ist absolut klar. Wer
am Zug ist, nimmt einen der ver-
deckten Steine aus der Mitte, stellt
diesen etwas abseits vom eigenen
Zahlencode auf, so dass der Stein
nur von der betreffenden Spielerin
lesbar ist, und macht dann den
ersten Rateversuch bei einer der
Mitspielerinnen. Dabei zeigt man
einfach mit dem Finger auf den
gewahlten Stein und nennt eine
Zahl von ,0" bis ,11%, oder man
tippt auf ,Bindestrich®. Liegt man
mit der Vermutung richtig, wird
der betreffende Stein nach vorn
umgekippt, damit die Zahl fir alle
offen gelegt, und die Ratende ist
weiterhin am Zug. Allerdings hat
sie nun zwei Maglichkeiten: (1)
Weiter attackieren (dieses Wort ist
der Spielregel entnommen, Anm.
des Autors), d.h. bei einer anderen
oder der gleichen Spielerin einen

weiteren Stein zu erraten versu-
chen, oder (2) den Zug beenden.
Dies geschieht, indem der anfangs
aufgenommene Stein an die rich-
tige Stelle des eigenen Codes ein-
geordnet wird. Dies, und das ist
die Crux von Da Vinci Code, ohne
ihn den Mitspielerinnen zu zeigen.
Dadurch wird der eigene Code ver-
léngert und damit das Raten fir
die Gegnerinnen erschwert. Was
passiert, wenn ein Tipp falsch ist?
Ganz einfach, der eigene, gera-
de gezogene Spielstein muss flir
alle sichtbar umgekippt an die ex-
akt richtige Stelle platziert werden.
Dadurch werden selbstversténdlich
wichtige Informationen preisgege-
ben. Die im Uhrzeigersinn nachste
Spielerin ist nun mit der hier be-
schriebenen Zugmdglichkeit an der
Reihe. Dies geht so lange, bis alle
Codes bis auf einen vollstandig ge-
knackt wurden.

Die Spielregel bietet fiir Da Vinci-
Freunde, die mehrere Runden ge-
nieBen mdchten, eine durchaus in-
teressante Punktspielwertung. Es
gibt 10 Punkte fiir jede ermittelte
Zahl in einem gegnerischen Code,
20 Punkte flr jede ermittelte ,6"
sowie jeden Bindestrich, und 50
Punkte, wenn es gelingt, die letz-
te Zahl eines gegnerischen Codes
zu knacken. Die Gewinnerin, de-
ren Code bis zuletzt ein Geheimnis
blieb, bekommt obendrein den
Wert der nicht geknackten Zahlen
zu ihrem Punktestand dazu addiert.
Die Rundenzahl sollte bei diesem
Wertungsschema vorab festgelegt
werden.

Da Vinci Code wurde in unse-

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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In 80 Tagen um die Welt. Wer kennt
diesen Roman des weltbekannten
Autors Jules Verne nicht? Im heu-
rigen Jahr soll auch wieder eine
Verfilmung dieses auBergewdhn-
lichen schriftstellerischen Werkes
erscheinen. Dieser Umstand konn-
te auch einer der Griinde der Firma
Kosmos gewesen sein, diesen be-
riihmten Romanstoff wieder mal in
einem Spiel um zusetzen.

Gleich vorweg - ob der Film ein
Erfolg wird oder nicht kann ich nicht
angeben, da dieser im deutschen
Sprachraum erst im Spatherbst
2004 erscheinen wird. Aber dieses
Brettspiel kann ich nur als gut ge-
lungen bezeichnen und ich erwar-
te eigentlich, dass es erfolgreich
in der Welt der Spiele angenom-
men wird.

Wie in Jules Verne beriihmten
Roman schlieBen die Spieler in ei-
nem Londoner Club eine Wette ab.
Wer schafft es, wie Phileas Fogg in
hdchstens 80 Tagen um die Welt
zu reisen. Die Spielen wollen da-
bei sogar versuchen die Reise um
die Welt in weniger als 80 Tagen zu
vollbringen.

Das Titelbild auf der braunen
Spielschachtel zeigt auf der lin-
ken Seite ein Schiff, auf der rech-
ten Seite einen Zug, zwischen die-
sen Transportmitteln befindet sich
ein Elefant, auf dem ein Reisender
transportiert wird. Als Hintergrund
flir das Titelbild fungiert das
Ziffernblatt einer Taschenuhr.
Sowohl die Schachtel als auch
der Spielplan vermitteln ein gutes
Gefiihl und versetzen den Spieler
in die Welt zu Beginn des 20.

Jules Verne's
In 80 Tagen um

die Welt

Jahrhunderts.

In der Schachtel befinden sich 1
Spielplan, 6 Spielfiguren, 6 Zeitsteine,
6 Wettscheine, 24 Goldmiinzen, 9
blaue und 9 orangefarbene Bonus
Chips, 1 Detektivfigur, 1 Wiirfel, 1
Startspielersymbol in Form einer
Taschenuhr sowie 15 Ereigniskarten
und 60 Reisekarten.

Der Spielplan zeigt am Rand, eine
Zahlleiste die genau 80 Reisetage
umfasst. Weiters sind auf dem
Spielplan 10 Stadte abgebildet —
London — Paris — Brindisi — Suez
— Bombay — Hongkong - Calcutta
- Yokohama — San Francisco - New
York abgebildet. London ist der
Start- und der Zielort der Reise.
Zwischen den einzelnen Stadten
sind Pfeile abgebildet, welche an-
geben, in welche Stadt man als
nachstes reisen muss. Bei diesen
Pfeilen sind auch immer das oder
die Reisemittel angefiihrt, welche
fiir die Reise zur nachsten Stadt be-
notigt werden. Als Reisemittel kom-
men Eisenbahnen, Schiffe oder in
einem Fall auch Elefanten in Frage.
Alternativ kann als Reisemittel
manchmal jedoch auch ein Ballon
genutzt werden.

Auf dem Spielplan befinden
sich weiters je ein Feld fir den
Nachzieh- und den Ablagestapel
der Reisekarten. Weiters gibt es auf
dem Plan auch je ein Feld fiir den
Nachzieh- und fiir den Ablagestapel
der Ereigniskarten.

AuBerdem befinden sich neben je-
der Stadt 1 blaues und 1 orangefar-
benes Feld fiir Bonus Chips.

Die 60 Reisekarten im Spiel glie-
dern sich in 30 Eisenbahnkarten
mit den Werten 2 bis 6 und in 30
Schiffskarten mit den Werten 4
bis 8. Die Bilder der Schiffskarten
zeigen geflaggte Segelschiffe und
Dampfschiffe mit Hilfssegel. Die
Bilder der Eisenbahnkarten zei-
gen Dampfloks. Die Karten sind
sehr hiibsch gestaltet und run-
den den optischen Gesamteindruck
des Spieles sehr gut ab. Dies fiihrt
dazu dass man sich ziemlich schnell
in der Welt des Phileas Fogg zu
Hause fiihlt.

Die Schachtel enthdlt weiters

15 Ereigniskarten. Die 13 oran-
gefarbenen Karten bringen po-
sitive Ereignisse wie schnelle-
re Reisemdglichkeiten oder bieten
andere vorteilhafte Mdoglichkeiten
flr den Spieler. Die beiden blau-
en Ereigniskarten Unwetter und
Verzogerung bewirken fiir alle
Spieler (auch fiir jenen Spieler
der die Karte gezogen hat) den
sofortigen Verlust von 1 oder 2
Reisetagen.

Die Siegbedingung lautet wie folgt:
Es gewinnt jener Spieler, welcher
fir die Reise um die Welt die
wenigsten Tage bendtigt. Diese
Bedingung gilt jedoch nur wenn
es diesem Spieler gelingt, seine
Reise um die Welt in weniger als
80 Tagen zu absolvieren. Wenn es
keinem Spieler gelingt, in 80 Tagen
oder weniger nach London zuriick-
zukehren, gewinnt jener Spieler der
als erster wieder in London einge-
troffen ist.

Bei 3, 4 oder 5 Spielern endet das
Spiel in der Runde, in welcher der
vorletzte Spieler London erreicht.
Schafft es der letzte Spieler in der
gleichen Runde wie der vorletz-
te Spieler nach London, so hat
er London korrekt erreicht und
kann daher das Spiel auch gewin-
nen. Wenn der Spieler jedoch in
dieser Runde London nicht errei-
chen kann, scheidet er aus. Bei 6
Spielern endet das Spiel bereits
in jener Runde in welcher der
4. Spieler London erreicht. Auch
hier diirfen die beiden verbliebenen
Spieler noch versuchen in dieser
Runde London zu erreichen.

Die Siegbedingung in Verbindung
mit der Regel fiir das Spielende
sorgt flr einen interessanten
Aspekt. Die Spieler miissen zwi-
schen den Mdoglichkeiten, schnell
ans Ziel zu kommen und wenig
Reisetage fiir die einzelnen Etappen
zu bendtigen, wahlen.

Vor Spielbeginn sucht sich jeder
Spieler eine Spielfigur aus und er-
halt passend zu dieser den Zeitstein
und einen Wettschein in der glei-
chen Farbe.

Die Spielfigur stellt jeder Spieler
auf den Startort London. Den

Zeitstein setzt jeder Spieler auf
das Startfeld 0 auf der Zeitleiste.
Nun werden alle Reisekarten ge-
mischt und an jedem Spieler 3
Reisekarten verdeckt verteilt. Die
librigen Reisekarten werden ver-
deckt, auf das dafiir bestimmte
Feld fiir den Nachziehstapel, gelegt.
Die Ereigniskarten werden eben-
falls gemischt und verdeckt auf das
entsprechende Feld gelegt.
Weiters werden die blauen und
orangefarbenen Bonus Chips zufél-
lig verdeckt auf den Spielplan ver-
teilt. Neben jedem Reiseort, auBer
London, wird jeweils ein blauer und
ein orangefarbener Bonus Chip auf
das dafiir vorgesehene Feld ge-
legt und anschlieBend werden alle
Bonus Chips aufgedeckt.
Die Detektivfigur wird auf das fur
sie bestimmte Startfeld — Brindisi
- gestellt.
Der Spieler der als Erster einen
Reiseort erreicht, flhrt die Aktion
aus, welche auf dem orangefar-
benen Bonus Chip angegeben ist.
Fiir den Spieler, der als Letzter ei-
nen Reiseort, erreicht gilt die auf
dem blauen Bonus Chip angegebe-
ne Aktion.
Die Bonus Chips in beiden Farben
zeigen die 4 Symbole Goldmiinze,
Reisekarte, Ereigniskarte und das
Symbol +1.
Beim Symbol Goldmiinze erhalt
der Spieler 1 Goldmiinze. Beim
Symbol Reisekarte erhdlt der
Spieler 1 Reisekarte. Beim Symbol
Ereigniskarte erhalt der Spieler 1
Ereigniskarte. Beim Symbol +1
missen alle Mitspieler - auBer dem
Spieler der die Bonus Chip Aktion
ausgeldst hat - ihren Zeitstein um
Lesen Sie weiter auf Seite 10
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Kommentar:

Interessante Reisemechanismen
Bemerkenswerte Gewinnregel

Sehr schone grafische Gestaltun:

Stillvolle Umsetzung sorgt fiir ausgezeichnete
Atmosphére

Maria Schranz: Das Spiel macht sehr viel
SpaB und kann wirklich allen Familien unbe-
denklich empfohlen werden. Fiir ein nettes Spiel
zwischendurch, kann es auch so genannten
Vielspielern empfohlen werden.

Wenn Sie gerne Auf den Spuren von Marco Polo
spielen, wird Ihnen auch Jules Verne's In 80

Tagen um die Welt gefallen.
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Lauf- und Wirfelspiel

Moo Rolle, ‘

ity i Sk

Es war ein anstrengender
Spielenachmittag, wir sind alle et-
was mide, doch wahrend sich die
Anderen ausruhen wollen setzte
ich mich zu Rafael, Sara und Benny
und frage ob ich mitspielen darf.
Denn die drei haben gerade eines
meiner Lieblingsspiele entdeckt.
Monte Rolla von Selecta ist zwar
eigentlich ein echtes Kinderspiel,
aber solche Kleinigkeiten haben
mich noch nie von guten Spielen
ferngehalten.

Schnell ist das Spielbrett aufgebaut
und jeder bekommt zwei Kugeln
in seiner Farbe, die er in den
Seerosenteich legt.

Damit sind die Vorbereitungen auch
schon abgeschlossen und Sara be-
ginnt zu wiirfeln. Sie wiirfelt eine 6
und darf sofort noch einmal wiir-
feln, eine 4.

LJetzt darfst du mit einer Kugel zehn
Felder weit ziehen", ruft Benny, der
die Zahlen schon zusammen ge-
rechnet hat.

Sara sieht ihn nur bdse an und
mault, ,WeiB ich selber", bevor sie
ihre Kugel bewegt.

Damit bekommt Rafael die Wiirfel.
Doch mit seiner 5 ist er nicht be-
sonders gliicklich, denn dort ist ein
Flussfeld und die Kugel rollt zuriick
in den Teich.

Jetzt bin ich an der Reihe. Ich wiirf-
le 6 und 2. Damit habe ich meine

Monte Rolla

Wer ist als 1. uber den Berg?

Eine rasante Verfolgungsjagd mit
Hindernissen Uber den Berg

erste Flussiiberquerung geschafft.
Aber auch Benny wiirfelt 6 und 2
und ehe ich mich versehe schubst
er meine Kugel lachend in den
Fluss. Damit rollt sie wieder zurlick
und landet im Seerosenteich.

Sara wiirfelt jetzt eine 4.

»Du kannst jetzt entweder die vor-
dere Kugel auf den Stein im Fluss
setzen oder mit der zweiten zie-
hen", kldrt Rafael sie auf.

Doch Sara liebt das Risiko. Sie zieht
die vordere Kugel und erklart uns:
,Uber die Steine wiirde ich sowieso
nur mit einer 6 kommen."

Da miissen wir ihr Recht geben.
Doch jetzt dreht Rafael voll auf, er
wirfelt 6 und 6 und 6 und 4 da-
mit zieht er weit davon. Doch halt,
er landet auf einem Flussfeld und
rollt wieder hinunter. Doch diesmal
kommt ihm auch noch die Kugel
von Sara in den Weg und wird mit-
gerissen. Das findet sogar Sara lus-
tig und lacht mit.

Jetzt darf ich wieder wiirfeln. Es
wird 6 und 3, der Wiirfel scheint es
heute gut mit uns zu meinen.
Auch Benny wiirfelt 6 und 3, aber
er nutzt seinen Wurf um mit der
vorderen Kugel ber die Steine zu
kommen.

Damit darf Sara wiirfeln, aber mit 2
kommt sie nicht weit.

Und Rafael wiirfelt wieder eine 6

und eine 3, die Wiirfel miissen ver-
hext sein.

Doch dieses Mal habe ich Gliick. Er
landet bei mir im Vogelnest, und da
passen zwei Kugeln hinein.

Mein nachster Wurf ist eine 5, da-
mit kann ich meine vordere Kugel
auf einen Stein im Fluss setzen und
hoffen, dass es mir nicht genau-
so ergeht wie Sara oder mit mei-
ner zweiten Kugel auf ein Flussfeld
gehen und sie zurtickrollen lassen.
Ich ziehe die vordere.

Benny wiirfelt wieder 6 und 3, das
ist ja wirklich nicht mehr normal.
Damit hat er die Briicke erreicht
und ist weit voraus.

Jetzt ist Sara wieder dran. Diesmal
hat sie eine 4 und muss ihre zweite
Kugel ziehen.

Rafael hat auch 4 und landet mit
seiner Kugel direkt hinter mir.
Jetzt muss ich mich aber beeilen
sonst wirft mich Rafael noch raus",
lache ich und lasse den Wiirfel
purzeln. Der Wiirfel ist offensicht-
lich meiner Meinung, ich werfe 6,
6 und 1. Damit lande ich ein Feld
vor Benny.

Bevor Benny wiirfelt meint er ki-
chernd: ,und jetzt noch eine 1 und
du bist gliicklich."

Dann wirft er. Natirlich ist es eine
1, aber jetzt will er mich nicht mehr
hinauswerfen, als zieht er seine
zweite Kugel.

Sara wiirfelt 6 und 2 und zieht mit
der hinteren Kugel.

Rafael bekommt 6 und 4 — wirk-
lich viele 6er heute — und versucht
Benny und mich einzuholen.

Bei mit reicht es nur zu einer 3,
da nehme ich doch lieber die hin-
tere Kugel.

Benny hat mehr Gliick, er wiirfelt
die erhoffte 5, landet im Fluss und
rollt hinunter, jetzt aber nach vorne
ins Schilf und erspart sich so einen
Teil des Weges.

Zwolf Minuten spater hat jeder von
uns eine Kugel ins Ziel gebracht
und die Entscheidung zwischen
Rafael und Benny steht unmittelbar
bevor, da wiirfelt Sara plétzlich drei
Mal 6 und 5, landet im Fluss und
rollt auch mit der zweiten Kugel
ins Meer. Damit hat keiner mehr
gerechnet.

Monte Rolla ist ein faszinierendes
Kinderspiel das auch Erwachsenen
groBen SpaB machen kann.
Durch die Flussfelder ist ein gro-
Ber Gliicksfaktor, aber mit der
zweiten Kugel auch eine gewisse
Planbarkeit vorhanden. Ihr solltet
immer versuchen die erste Kugel
zur Halfte zu bringen und dann bei-
de gleichmaBig weiterzuziehen. So
bleibt fast immer eine Mdglichkeit
um die Flussfelder zu meiden.

Ich kann dieses Spiel nur jedem
empfehlen, es ist das ideale Spiel
fiir zwischendurch oder wenn man
sich einfach nur amiisieren méch-
te.

Ich wiinsche euch viel SpaB und
viel Glick.
Christoph VAVRU (g.vavru@aon.at)

Monte Rolla

Spieler 1 2-4
Alter : ab 4 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten

Verlag : Selecta 2003
www.selecta-spielzeug.de
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Kommentar:

Nette Mensch &rgere dich nicht - Variante
Wunderschone Ausstattung

Fiir GroB und Klein lustig

Christoph Vavru: ,Monte Rolla ist ein faszinie-
rendes Kinderspiel das auch Erwachsenen gro-
Ben SpaB machen kann."

Wenn sie gerne Wiirfelspiele wie Malefiz oder
Mensch &rgere dich nicht oder Trick Track Troll
spielen, wird Ihnen und ihren Kindern auch
Monte Rolla gefallen.
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Frage- und Quizspiel
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Wieder einmal ist Spiele Marathon
im Osterreichischen Spiele Museum.
Auf die Frage was wir spielen kénn-
ten, schlagt jemand das neue Spiel
TEN OUT OF TEN von der Firma
Ravensburger vor. Zundchst sind
alle etwas misstrauisch und skep-
tisch als Dagmar erklart, dass es
sich bei dem Spiel um ein Frage-
bzw. Quizspiel handelt.

Einer spricht die allgemeine ge-
gen diese Spiele vorherrschende
Abneigung aus, in dem er sagt
,wahrscheinlich wieder einmal ein
neuer schlecht gemachter Trivial
Pursuit Klon®. Dagmar meint, dies
sei wahrscheinlich nicht der Fall.
Daher lassen sich die Anwesenden
zu einem Testspiel breit schlagen.
Hierauf holt mein Mann das Spiel
und bringt es uns vorbei. Das
Spiel ist in einer blauen Schachtel
mit den ungewdhnlichen MaBen
49 x 29 cm verpackt. Als wir die
Schachtel 6ffnen bemerken wir da-
rin eine merkwirdige Konstruktion,
wie ich sie noch bei keinem an-
deren Spiel bemerkt habe. Diese
Entdeckung macht mich und die
anderen nun doch auf das Spiel
neugierig.

Bei der eigenwilligen Konstruktion
handelt es sich laut Spielregel um
ein Spielgerat das aus 2 Seitenteilen,
1 Spielplan, 1 Schiene fir die
Fragestreifen, 2 Stoppern und einer
Punkteleiste mit 2 Steckern zum
Markieren der Siegpunkte, besteht.
Der horizontale Spielplan ist dreh-
bar auf Seitenteilen aufgehdngt
und kann mit den 2 Stoppern so
fixiert werden, dass er sich nicht
bewegt. Wenn man die Stopper je-
doch umlegt kann der Spielplan um

Ten out of Ten

Team gegen Team

Auf der Suche nach den 10 richtigen

Antworten. Wissen allein gentigt nicht..

180° gedreht werden.

Weiters beinhaltet die
Spieleschachtel 48 Fragestreifen
und 120 Magnetplattchen (in wei-
terer Folge von mir Farbmarker ge-
nannt) und 20 gelbe Magnetmarker
(zum Markieren der Anzahl der
richtigen Antworten).

Bei dem Spiel handelt es sich um
ein Fragespiel, bei dem 2 Parteien
gegeneinander antreten. Die
Parteien konnen theoretisch aus 1
oder mehreren Spielern bestehen.
Prinzipiell kann also das Spiel auch
zu zweit gespielt werden, aber der
Reiz des Spiels wachst extrem,
wenn 2 Teams aus jeweils meh-
reren Spielern gegeneinander an-
treten.

Auf dem Spielgerat Uber dem
Spielplan befindet sich eine Schiene,
in welcher der Fragestreife einge-
schoben werden kann. Auf dem
Fragestreifen sind auf jeder Seite
10 Fragen mit jeweils 4 magli-
chen Antworten abgebildet. Die
Antworten sind in den Farben Blau,
WeiB, Rot und Schwarz gehalten.
Das Raffinierte an den Fragestreifen
ist, das die Antworten auf der
gegenliberliegen  Seite  des
Fragestreifens nur durch einen
Farbpunkt angefiihrt sind. Die geg-

nerische Mannschaft kennt also die
Frage nicht. Dafiir kennt sie aber
die richtige Antwortfarbe zu jeder
Frage des gegnerischen Teams.
Das ist gut durchdacht, denn ohne
das Spielgerdt zu verwenden ist es
sehr schwer die richtigen Antwort
auf den Karten zu lesen. Dies soll
offensichtlich dazu fiihren, dass
nicht mit jedem Spiel sofort auch
fir die Gegner der Effekt eintritt
das die Antworten bekannt werden.
Dies sollte also fiir einen langeren
Spielspass sorgen.

Das Spiel wird in 4 Spielrunden
gespielt, wobei jede Spielrunde
aus maximal 10 Raterunden be-
steht. Die Spielrunde endet je-
doch sofort, wenn es einem Team
oder Spieler gelingt, vom aktuellen
Fragestreifen alle 10 Fragen richtig
zu beantworten.

Es gibt auf den Fragestreifen jeweils
eine Frage zu folgenden Themen:
Film/TV * Geografie * Literatur *
Naturwissenschaft/Technik * Sport
* Geschichte * Musik * Natur *
Zitate * Kunst

Auf dem Spielplan sind die Themen
in 10 Spalten angeordnet, die
mit den Zahlen 1 bis 10 bezeich-
net sind. AuBerdem sind auf dem
Spielplan 10 Reihen mit Feldern
flir mogliche Antworten abgebildet.
Auf diese Felder werden in jeder
Raterunde die vermeintlich richti-
gen Antwortmarker gesetzt.

Zur Beantwortung markiert jedes
Team unterhalb der Frage die ver-
meintlich richtige Antwort mit dem
entsprechenden Farbmarker. Die
Farbmarker sind magnetisch und
haften auf dem Spielplan. Wenn
beide Teams ihre 10 vermeint-
lich richtigen Antworten mittels der
Farbmarker markiert haben, wird
das Spielgerat entriegelt und der
Spielplan um 180° gedreht.

Nun sieht jedes Team die
Farbmarker der Gegner und
zéhlt die Ubereinstimmungen der
Farbmarker mit den Farbpunkten
unterhalb der eigenen Fragen.

Als Ergebnis setzt jedes Team
flir das gegnerische Team einen
gelben Magnetmarker auf die

Spaltenzahl die der Anzahl der rich-
tigen Antworten entspricht — wenn
das gegnerische Team 6 Frage rich-
tig beantwortet hat kommt der gel-
be Farbmarker auf die Zahl 6.

Die Fragen auf den Karten sind
zum Teil absichtlich so schwer, dass
Einzelpersonen als Spieler maxi-
mal 3 bis 4 der Fragen beantwor-
ten konnen. Unsere Testspiele mit
unterschiedlichen Teamstérken er-
gaben als Maximum in einem ein-
zigen Fall mal 9 richtige Antworten
in der ersten Runde. Aber auch in
diesem Fall hat es mehrere Runden
gedauert, bis dieses Team die rich-
tige Losung finden konnte.
Nachdem das gegnerische Team
die Anzahl der richtigen Antworten
entsprechend markiert hat, wird
der Spielplan wieder entriegelt und
um 180° gedreht.

Nun kann jedes Team wieder seine
eigenen Antworten zu den eigenen
Fragen sehen und kann nun durch
Andern der Farbmarker versuchen
die Anzahl der richtigen Antworten
zu erhohen. Dabei kann man the-
oretisch sogar alle 10 Farbmarker
verandern wenn man dies will.

Die Praxis unserer Test hat gezeigt,
das die Fragen derart schwierig
sind, dass beim Andern mehrer
Farbmarker kaum eine entspre-
chende Ldsung gefunden werden
kann, da zu Beginn meist um die
5 bis 6 Fragen richtig beantwortet
sind. Da man aber meistens selbst
nur bei 2 maximal 3 sicher sein
kann, das diese richtig sind, hilft
einem diese 5 oder 6 zu nachst
nichts. Vielmehr muss man versu-
chen festzustellen, welche dieser
Fragen richtig beantwortet wur-

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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Hochwertiges Spielgerat im neuartigen Design
Grafisch sehr Ubersichtlich gestaltet

Teilweise extrem schwierige Fragen
Langeweile, wenn gegnerisches Team lange
beim Beantworten braucht

Zu kleine Schrift auf den Fragestreifen

Maria Schranz: ,Das Spiel erinnert in sei-
nen Grundziigen ein wenig an Mastermind und
kann mit seinen schwierigen Fragen und einem
spannenden Logikteil uneingeschrankt empfoh-
len werden."

Wenn Sie gerne Mastermind und andere
Logikspiele und auch gerne Quizspiele mogen,
wird Ihnen auch Ten out of Ten SpaB machen.

November 2004
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Wirtschaftsspiel
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Der Sommer ist vorbei. Es ist kalt,
regnerisch und irgendwie deprimie-
rend, mit einem Wort der Herbst ist
da. Eine gute Gelegenheit um wieder
mehr Zeit mit Gesellschaftsspielen
zu verbringen.

Ganz besonders wenn die ersten
Essen-Neuheiten schon eingetrof-
fen sind. Die fir mich interessan-
teste unter den schon eingetrof-
fenen Neuheiten war ohne Zweifel
“YES - Das Spiel ums groBe Geld”
von Ravensburger. Die Schachtel
ist ein echter Blickfang. GroB, dun-
kelbraun, mit Schrift und Titelbild
in Gold.

Weder Schrift noch Titelbild las-
sen Zweifel aufkommen Uber das
Thema des Spiels. Die GroBstadt
mit der Weltkugel im Vordergrund
und das YES zusammengesetzt aus
den Symbolen fiir Yen, Euro und
Dollar zeigen auf den ersten Blick,
dass es um Weltwirtschaft und das
groBe Geld geht.

Leider ist es vom Spielmechanismus
her  weniger ein  echtes
Wirtschaftsspiel als vielmehr ein
nettes Familienspiel das absolut
gliicksabhangig ist. Denn steuern
oder gar vorausplanen kann man
bei diesem Spiel herzlich wenig.
Nichtsdestotrotz ist “YES " ein wun-
derschdnes Spiel fiir zwischendurch
oder auch ein echtes Familienspiel,
bei dem jeder mitspielen kann.
Doch jetzt habe ich euch meine
Meinung deutlich genug dargelegt
und sollte endlich das Spiel selbst
vorstellen.

.Der Spielplan, eine Weltkarte
mit 30 Investitionssymbolen in 6
Industriezweigen, kommt in die
Tischmitte. Dann bekommt je-
der Spieler vier Country-Karten,
15 Besitzanzeiger, zwei Auftrags-
Karten und 200.000 YES in bar",
fasse ich die Spielvorbereitung zu-
sammen wahrend ich die YES- und

Das Spiel ums groBe Geld

Das Leben des Millionars ist riskant,
Bettelstab oder Jetset?

NO- Karten mische und auf die ent-
sprechenden Felder am Spielplan
lege.

Bruno hat inzwischen die Country-
Karten ausgeteilt und will wissen:
+Was mache ich jetzt damit?"

JAuf jeder Karte ist ein Land
und eine Investitionsgut abgebil-
det. Du legst die Karten offen vor
dir aus und das entsprechende
Investitionsgut zusammen mit ei-
nem deiner Besitzmarker auf das
Symbol am Spielplan®, erkldre ich
ihm und fiihre es gleich an meinen
Karten vor.

Nachdem das erledigt ist und auch
Auftrdge und Geld verteilt sind,
kann das eigentliche Spiel begin-
nen.

Doch vorher stelle ich noch rasch
klar: ,Gewinner ist wer entweder
beide Auftragskarten gleichzeitig
erfiillen kann, oder 1.000.000 YES
erwirtschaftet. Den Rest kann ich
euch wahrend des Spiels erkla-
ren."

Alle sehen sich ihre Auftrdge an
und schon kommen die ersten
Beschwerden.

.Die Auftrage kann ich ja gar nicht
ausfiihren."

+Wie soll ich denn das schaffen?"
JKann ich den Auftrag nicht tau-
schen?"

Sofort beruhige ich meine drei
Mitspieler: ,So wie es aussieht kann
keiner seine Auftrage so leicht er-
flllen. Aber ihr konnt sie natirlich
auch austauschen, dafiir misst ihr
nur den Betrag der auf der Karte
steht bezahlen und ihr kénnt sie
weggeben und eine neue ziehen."
Sofort stimmt Bruno neuen Protest
an: ,Aber das ist doch viel zu teu-
er. Ich muss pro Karte 170.000 YES
zahlen."

«Es gibt auch billigere Auftrage,
aber eigentlich zahlt es sich nie aus
sie zu tauschen" bestatige ich nicht
ohne einem inneren Grinsen.
Nachdem das geklart ist kann ich
beginnen und lasse die beiden wei-
Ben Wiirfel purzeln. Es kommt BUY
und ein NO.

.50 jetzt darf ich einen Wiirfel
ausfiihren, den zweiten bekommt

mein linker Nachbar. Ich nehme
BUY, dass heiBt ich muss einem
von euch eine Karte abkaufen®, er-
klare ich, hole mir von Heidi das
Hochhaus in Kanada und zahle ihr
dafiir die 50.000 YES.

Gemma bekommt den NO-Wiirfel
und muss eine entsprechende Karte
ziehen. Es ist die "Fehlinvestition”,
damit verliert sie eine ihrer Country-
Karten an die Bank.

Jetzt ist Gemma dran zu wdrfeln.
Sie wir ft YES und CASH und sieht
mich dann fragend an.
YES-Karten sind immer eigentlich
immer positiv", versuche ich ihr
zu helfen, ,und mit CASH kannst
du den CASH-Marker um 1-3
Aktionsfelder weiterbewegen und
eine Wertung auslésen."

Gemma entscheidet sich fiir YES.
Das bringt ihr sofort 100.000 YES.
Damit bleibt fir Bruno der CASH-
Wiirfel.

LDamit l6st du jetzt eine Wertung
aus. Das heiBt du ziehst den CASH-
Marker auf ein Symbol und dort be-
kommt der Fiihrende 100.000 YES,
bei Gleichstand wird geteilt."
Bruno hat keine Mehrheit, dar-
um versteigert er den Wirfel. Das
heiBt, jeder der daran interessiert
ist den CASH-Marker zu bewe-
gen bietet verdeckt einen Betrag.
Der Meistbietende bekommt das
CASH-Recht und Bruno das Geld
von ihm.

Ich gewinne die Versteigerung und
werte Nordamerika. Dann darf
Bruno wirfeln. Er wirfelt SELL
und NO, eigentlich eine leichte
Entscheidung, bei der ich ihm auch
gleich helfe.

.NO-Karten sind negativ, und mit
SELL darfst du eine deiner Country-
Karten verkaufen. Aber SELL ist
auch das einzige das man nicht
ausfiihren muss."

Damit entscheidet sich Bruno fiir
SELL und lasst es verfallen.
Nachdem Heidi ihre NO-Karte
gezogen hat, wirfelt sie 2 Mal
COUNTRY. Damit dirfen Heidi und
ich jeder eine Country-Karte vom
Stapel ziehen und ich bin dran zu
wiirfeln.

Beide Wurfel zeigen BUY. Eine
gute Gelegenheit um Gemma ihr
Hochhaus in Frankreich abzuneh-
men. Aber 100.000 ist mir zuviel,
ich entscheide mich den Kaufpreis
zu wirfeln. Dazu werfe ich den
roten Wirfel und sofort beginnt
Gemma zu jubeln. Ich habe anstatt
10.000, 20.000 oder 50.000 YES
die 2x gewiirfelt, damit bekommt
sie den doppelten Kaufpreis von
mir. Gemma entscheidet sich fir
den Satelliten in Japan und zahlt
Heidi die 70.000 YES. Danach darf
sie wiirfeln. Von ihrem Wurf nimmt
sie COUNTRY und erhalt damit das
Olfass in Saudi-Arabien welches sie
sofort auf dem Spielplan markiert.
SELL (berldsst sie ihrem Vater.
Bruno entscheidet sich, SELL zu
nutzen und bietet den Goldbarren
in Australien an.
»Damit muss jetzt jeder Interessent
mit dem roten Wiirfel einen Betrag
wiirfeln den er dann bietet", erklare
ich und deute auch gleich, dass ich
kein Interesse habe.
Nur Gemma will ihn haben. Sie
wiirfelt 10.000 und erhalt ihn somit
fast geschenkt.
Nachdem sie ihren neuen Kauf mir
ihrem Besitzmarker gekennzeichnet
hat beginnt sie zu lachen und ver-
kiindet: ,Das Spiel ist zu Ende, ich
habe gewonnen."
Verblufft sehen wir sie an. So
schnell war dieses Spiel noch nie
vorbei. Doch nachdem sie ihre
Auftragskarten aufgedeckt hat ist
es klar, denn sie passen genau zu-
sammen.
Sie bendtigte ,drei verschie-
dene Investitionsgliter in einem
Kontinent" und ,einen Satelliten,
einen Goldbarren und ein Olfass".
Beide Auftrage kann sie mit den
drei zuletzt erhaltenen Karten er-
flllen.

Christoph VAVRU (g.vavru@aon.at)
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den.

Erst wenn einem dies gelungen
ist, kann man daran gehen even-
tuell auch mehrere Fragemarker
gleichzeitig zu dndern. Aber meist
flhrt das zu keinem Ergebnis. In
unseren Testrunden ist es eini-
ge Male passiert, dass es kei-
nem Team gelungen ist in den 10
Raterunden die korrekte Lésung zu
finden. In diesem Fall erhdlt kein
Team Siegpunkte.

Wenn es einem Team gelingt inner-
halb der ersten 9 Runden die 10
richtigen Antworten zu erraten so
erhalten sie, aber auch die Gegner
Siegpunkte. Die Siegpunkte wer-
den auf folgende einfache Weise
ermittelt. Von der Zahl 10 (fir
die richtigen Antworten) wird die
Anzahl der Runden abgezogen die
bendtigt wurde um das korrekte
Ergebnis zu erreichen. Beispiel: Ein
Team braucht 6 Raterunden um die
10 korrekten Antworten zu finden,
so erhdlt das Team 4 Siegpunkte
gut geschrieben.

Fir die Gegner, die nicht 10 kor-
rekte Antworten haben, ermit-
telt man auf folgende Weise die
Anzahl der Siegpunkte. Anzahl
der korrekten Antwort minus der
Anzahl der Raterunden. Beispiel:
Das Siegerteam hat 6 Raterunden
gebraucht. Das Verliererteam der
Runde hat 8 richtige Antworten, so
werden diesem Team 2 Siegpunkte
gut geschrieben.

Als 2-Personenspiel ist es gut spiel-
bar und kann fiir Fans von Frage-
bzw. Quizspielen empfohlen wer-
den.

So richtig SpaB macht das Spiel
aber erst wenn sich ein Rateteam
mindestens aus 2 Personen zu-
sammensetzt. Generell kann je-
doch gesagt werden, dass sich
die idealen Rateteams aus 3 bis
4 Personen zusammensetzen. Die
Teams konnen theoretisch auch aus
mehr Personen bestehen. Aber die
Maximalanzahl von 8 Personen die
Ravensburger angibt, macht schon
Sinn. Mehr als 4 Teammitglieder,
sind aufgrund der kleinen Schrift
in der die Fragen gedruckt wurden,
kaum in der Lage die Fragen selbst
zu lesen. Aber wenn 1 Spieler dem
Team die einzelnen Fragen mit
den dazugehdrigen Antworten vor-
liest — steht nichts im Wege auch
in groéBeren Teams gegeneinander
zu spielen.

Das Spiel erinnert in sei-
nen Grundziigen ein wenig an
Mastermind und kann mit sei-
nen schwierigen Fragen und ei-
nem spannenden Logikteil unein-
geschrankt empfohlen werden.

Ein Schwachpunkt des Spiels be-
steht darin, dass es vorkommen
kann wenn ein Team sehr lange
zum Beraten braucht, dass sich die
gegnerischen Spieler fadisieren.
Als  zweiter Schwachpunkt des
Spiels muss die leider nur be-
grenzte Anzahl an Fragestreifen
genannt werden. Die Fragestreifen
sind zwar extrem gut gemacht —
aber die Anzahl kénnte bei haufi-
gem Spiel als zu gering angesehen
werden.

Daher ist zu hoffen, dass die Firma
Ravensburger bei einem entspre-
chendem Erfolg des Spiels schnell
und bald Erweiterungssets mit
Zusatzfragestreifen auf den Markt
bringt.

Bis auf die  genannten
Schwachpunkte muss man der
Firma Ravensburger zu einem an-
sonst rundum gelungen Spiel gra-
tulieren, das in entsprechender
Runde extrem Spal3 macht
TENOUTOFTENwirdallenFreunden
von Frage- und Quizspielen Spass
machen. Die Atmosphare wah-
rend des Spielens ist sehr span-
nend. Je gr6Ber die Gruppe umso
héher wird der Integrations- und
der Kommunikationsgrad im Spiel.
Dabei kann es auch zu hitzigen
Diskussionen unter den Spielern ei-
nes Teams kommen.

Das Spiel kann nur durch Logik ge-
wonnen werden, die Fragen sind
teilweise so schwierig dass es auch
in groBeren Teams nicht vorkom-
men wird, dass die Antworten auf
alle 10 Fragen gewusst werden
konnen. Darin liegt aber auch der
besondere Reiz des Spiels ,da nicht
unbedingt jenes Team gewinnt,
in dem die Mitspieler ber mehr
Wissen verfligen, sondern eher je-
nes Team als Sieger vom Brett
geht, das beim Andern der falschen
Antwort die bessere Logik bzw.
Strategie anwendet.
Das auf der Schachtel angefiihr-
te Mindestalter trifft aufgrund der
Schwere der Fragen wirklich zu.
Meine Empfehlung lautet, dies ist
ein Spiel das fiir Partys hervorra-
gend geeignet ist und aus diesem
Grund in allen Haushalten seine
Anhénger finden und aus diesem
Grund vorrdtig sein sollte.

Maria Schranz (maria.schranz@gmx.at)

daVinci Code - Lesen Sie weiter von Seite 4

ren Spielrunden sehr gut ange-
nommen. Das Spiel ist, wenn ich
mir diese altertlimliche Sprache
erlauben darf, aus einem Guss.
Egal ob mit zwei, drei oder vier
Spielerinnen, die Balance zwischen
Deduktion und Raten stimmt, eben-
so wie die steigende Spannung
gegen Spielende hin. Da mit zu-
nehmendem Codeknacken immer
mehr Steine der Gegnerinnen offen
gelegt werden, und da immer we-
niger unbekannte Codestlicke ein
rein elementares Raten erfordern,
steuert Da Vinci Code einem fiihl-
baren Hohepunkt entgegen, der fiir
alle am Spielgeschehen Beteiligten
gleichermaBen dramatisch verlduft.
Unbedingt empfehlenswert ist, wie
schon bei der Spielerlduterung er-
wahnt, die im Regelheft als ,Spiel
flir Fortgeschrittene mit Bindestrich®
angefiihrte Variante. Durch diesen
Kniff zweier zusatzlicher Zeichen,
die an jede beliebige Stelle plat-
ziert werden duirfen, also auch links
von der ,0" oder rechts von der
»11%, werden die Anforderungen
an die Spielerinnen in exponenti-
eller Weise gesteigert. Allerdings
sei hier gleich eine spieltechnische
Warnung ausgesprochen. Ein leises
Zogern von Seiten der Spielerin,
die einen der Bindestriche zieht,
oder ein dem berlihmten zweiten
Geistesblitz folgendes Umstellen in
der Codereihe, sind mehr als ver-
raterische Gesten. Der Bindestrich
hat so seine Tiicken. Hier werden
Spiele leicht und ohne groBe logi-
sche Akrobatik der Mitspielerinnen
gewonnen oder verloren. Ansonst
miissen Sie keine der (blichen
Langen eines Ratespiels flirchten.
Ganz im Gegensatz zum bereits er-
wahnten Mastermind gibt es noch
keine ausanalysierten Wege zum
kiirzest maglichen Gewinn. Sie
miissen auch nichts vom Gesetz
der groBen Zahl, von Permutationen
oder Kombinatorik verstehen. Im
Gegenteil, die Altersangabe ,ab 10
Jahren" trifft genau zu. Wie kdnnen
Sie dennoch Ihre Gewinnchancen
erhéhen? Zum einen ist es giinstig,
die missgliickten Tippversuche aller
Mitspielerinnen im Gedéchtnis zu
speichern, zum anderen muss die
Entscheidung zwischen einem ver-
flhrerischen Weiterraten und ei-
nem verhaltenen Verldngern des
eigenen Zahlencodes der jeweiligen
Spielsituation angepasst werden.
Besonders dann gilt dies, wenn die
oben erwahnte Punktspielwertung

zur Abrechnung kommt. Und falls
Sie besonders tlckisch vorgehen
wollen, konnen Sie auch mal eine
im eigenen Code stehende Zahl
Jraten®, Dieser Bluff, der durchaus
dem Regelwerk entspricht, kann
Ihre Mitspielerinnen bisweilen ganz
schdn verwirren.

Eine kleine Kritik zum Spielmaterial
mochte ich doch nicht verschwei-
gen. Die rechteckigen Plastiksteine
sind zwar groB und standfest ge-
nug, um einen bequemen, ent-
spannten Uberblick wahrend einer
Partie zu ermdglichen, die Zahlen
haben auch einen Unterstrich, der
die ewige Frage nach ,6" oder ,9"
vergessen lasst, aber zwei Mangel
sind dennoch uniibersehbar. Zum
einen erlaubt bei den weiBen
Steinen ein schwaches, kaum wahr-
nehmbares Durchschimmern der
Zahlen bei kiinstlichem Lichteinfall
aus bestimmtem Winkel ein ,er-
leichtertes" Raten. Zum anderen
fallt es Ungeiibten sehr schwer,
die Spielsteine zu mischen. Immer
wieder kippt der eine oder andere,
an der Breitseite konisch geform-
te Stein nach oben und lasst dabei
die geheime Zahl aufblitzen. Ein
Tipp zur Abhilfe: Mischen Sie so,
dass die Steine mit Ihren Handen
nur von der Seite, nicht jedoch
von oben beriihrt und verschoben
werden. Dadurch kénnen Sie den
.Kippeffekt" bequem vermeiden.

Mein personliches Fazit: Da Vinci
Code ist einfach genug, um in
wenigen Minuten erklart zu wer-
den, deduktiv genug, um auch ei-
nen Erwachsenen, Logik orientier-
ten Menschen zu befriedigen und
Gliicks betont genug, um Kinder
und Jugendliche zu fesseln. Egal ob
Zu zweit, zu dritt oder zu viert, Da
Vinci Code lasst immer alle gleich-
zeitig am Spielgeschehen teilhaben.
Fiir Denkspielfreunde eine wohltu-
ende Erfahrung. Mit minimalem
Spielmaterial wird eine atmospha-
risch dichte Codebrecherstimmung
erzeugt, die dieses Spiel tatsachlich
einem weltweiten Erfolg zusteu-
ern lassen konnte. Daher scheint
eine ,5" bei meiner Wirfelwertung
durchaus gerechtfertigt. Nicht zu-
letzt eine fiir die potenzielle Kauferin
beruhigende Feststellung: Auch die
Da Vinci-Expertin wird ganz ohne
ein Studium der Geschichte der
Verschllsselungen auskommen.
Sie muss nur ganz einfach unbe-
schwert drauflos raten!

Hugo Kastner (hugo.kastner@chello.at)
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1 Tag weiter ziehen. Sie verlieren
somit einen Reisetag.

Startspieler wird jener Spieler der
als letzter in London war. Das
Spiel wird in Runden gespielt, zu-
nachst deckt. der Startspieler vom
Nachziehstapel Reisekarten auf. Bei
3 Spielern 4 Reisekarten, Bei 4
Spielern 5 Reisekarten, bei 5 oder
6 Spielern 6 Reisekarten.

Diese Karten legt er der Reihe
nach an die Aktionsleiste, unter die
dort befindlichen Symbole am un-
teren Rand des Spielplans. In die-
ser Aktionsleiste sind folgende 6
Symbole abgebildet:

Goldmiinze + Ballon + Ereigniskarte
+ Detektiv + Taschenuhr +
Reisekarte mit Pfeil der auf 3
Karten zeigt

Unter das Symbol Taschenuhr
wird nur bei 4 oder mehr Spielern
eine Reisekarte gelegt. Unter das
Symbol ,Reisekarte mit Pfeil”* zeigt,
wird nur bei 5 oder 6 Spielern eine
Reisekarte gelegt.

Jedes dieser Symbole stellt eine
mogliche Aktion dar. Ein Spieler
darf die entsprechende Aktion aus-
flihren, wenn er die unter diesem
Symbol liegende Reisekarte an sich
nimmt.

Das Symbol Goldmiinze bedeutet
der Spieler erhdlt eine Goldmiinze
vom Vorrat. Ein Spieler der die
Reisekarte unter dem Ballon nimmt,
darf wenn er in dieser Runde reist
an Stelle der Eisenbahn oder des
Schiffs mit dem Ballon reisen.

Der Spieler der die Reisekarte unter
dem Symbol Ereigniskarte nimmt,
erhdlt eine Ereigniskarte verdeckt
auf die Hand. Der Spieler der die
Karte unter dem Detektiv Symbol
nimmt, darf die Detektivfigur verset-
zen. Der Spieler der die Taschenuhr
nimmt, wird der Startspieler der
nachsten Runde.

Das Symbol mit der Reisekarte
und dem Pfeil der auf 3 Karten"
zeigt bedeutet, das der Spieler der
die darunter liegende Karte nimmt,
bis zu 3 seiner Handkarten gegen
ebenso viele Reisekarten vom ver-
deckten Stapel tauschen darf. In
weiterer Folge werde ich in mei-
ner Rezension diesen Vorgang nur
mehr Reisekarten tauschen nen-
nen.

Da die Aktion Startspieler wahlen
nur bei 4 oder mehr Spielern zur
Verfligung steht, wandert. bei 3
Spielern der Startspieler am Beginn
einer neuen Runde zum linken
Nachbarn.

Bei 6 Spielern gibt es noch die
Besonderheit, dass der letzte
Spieler anstelle der letzten noch
ausliegenden Reisekarte auch eine
Reisekarte vom verdeckten Stapel
nehmen darf. In diesem Fall darf
er zwar keine zusatzliche Aktion
ausfithren, hat aber dafiir die
Mdglichkeit eventuell eine bessere
als die ausliegende Reisekarte zu
erhalten.

Nun zum eigentlichen Spielablauf.
Nach dem Auslegen der Reisekarten
darf der Startspieler als Erster eine
Reisekarte wahlen und die dazuge-
horige Aktion ausfiihren.

In unserem ersten Spiel spielten
wir zu fiinft. Robert wahlte grin,
Cornelia blau, Isabella grau, mein
Gatte spielte mit gelb und ich wie
immer mit der roten Figur.

Robert war unser Startspieler und
erhielt das Startspielersymbol. Er
war zuletzt vor 2 Jahren gemein-
sam mit seiner Frau Cornelia in
London. Da er jedoch laut Aussage
der Beiden zuerst aus dem
Flugzeug stieg, kirten wir ihn zum
Startspieler.

Robert deckte also 6 Reisekarten
auf und legte sie unter die entspre-
chenden Symbole. Die Auslage un-
terhalb der Aktionsleiste sah wie

folgt aus:
Goldmiinze - Eisenbahn 2
Ballon — Schiff 7

Ereigniskarte — Schiff 8

Detektiv - Eisenbahn 5
Taschenuhr — Eisenbahn 6
Reisekarten tauschen — Schiff 5
Robert nahm das Schiff 5. Er leg-
te 2 seiner Handkarten auf den
Ablagestapel der Reisekarten
und nahm sich fiir diese 2 neue
Reisekarten. AnschlieBend leg-
te er das Schiff 5 und die Karte
Eisenbahn 4 aus und reiste mit sei-
ner Spielfigur nach Paris. Er setzte
seinen Zeitstein um 9 Felder weiter
auf die Zahl 9. Da er als erster in
Paris ankam, erhielt er den orange-
farbenen Bonus Chip. Dieser zeigte
eine Reisekarte. Robert nahm sich
eine Reisekarte und erklarte seinen
Zug fir beendet.

Nun war Cornelia an der Reihe, sie
nahm die Karte Eisenbahn 2 und er-
hielt eine Goldmiinze. AnschlieBend
legte sie die Karten Eisenbahn 2
und Schiff 6 aus und reiste mit ih-
rer Spielfigur nach Paris. Sie setzte
ihren Zeitstein auf die Zahl 8.

Jetzt war Isabella an der Reihe
sie nahm die Karte Schiff 7 auf
die Hand. Sie legte die Karten
Eisenbahn 4 und Schiff 8 aus. Da
Isabella den Ballon als Aktion ge-

wahlt hatte, erklarte sie das sie an-
stelle des Schiffs mit dem Ballon
reisen werde. Die Reise mit dem
Ballon ist gliicksabhangig, man
darf mit dem Ballon eines der
gewahlten Reisemittel durch ei-
nen Wiirfelwurf ersetzen, wobei die
Augenzahl des Wiirfels der Anzahl
der Reisetage entspricht. Natlrlich
wird jeder Spieler immer versuchen
das Reisemittel mit der hoheren
Anzahl an Reisetagen zu ersetzen.

Wenn einem das Wirfelergebnis
nicht passt, kann man durch
Abgabe einer Goldmiinze noch-
mals wirfeln. Wenn einem auch
dieses Wiirfelergebnis nicht gefallt,
kann man durch Abgabe einer wei-
teren Goldmiinze wieder wiirfeln.
Solange man Goldmiinzen besitzt,
kann man jedes Mal durch Abgabe
einer Goldmiinze einen weiteren
Wurf kaufen. Wenn man jedoch
nach Beendigung eines Wurfes kei-
ne Goldminze mehr besitzt, so
zahlt dieser Wurf. Natirlich kann
man sofort aufhéren weiter zu wiir-
feln, sobald der Wiirfel ein Ergebnis
zeigt, das der Spieler verwenden
mdchte.

Isabella erklarte, dass sie Karte
Eisenbahn 4 verwendet und an-
stelle des Schiffs 8 mit dem Ballon
reist. Isabella wirfelte als erste
Zahl eine 6. Sie zahlte mit ihrer
einzigen Goldmiinze und wiirfel-
te nochmals. Diesmal zeigte der
Wiirfel die Zahl 2. Isabella setzte
ihre Spielfigur nach Paris und ihren
Zeitstein auf die 6.

Nun war ich an der Reihe. Zu die-
ser Zeit hatte ich folgende 3 Karten
auf der Hand 2 Stiick Schiff 8 und
Eisenbahn 6 auf der Hand hatte,
Uberlegte ich mir das es vielleicht
besser sei, zunachst in London ste-
hen zu bleiben. Aus diesem Grund
nahm ich die Karte Eisenbahn 6
und erhielt das Startspielersymbol.
Damit war ich in der ndchsten
Runde Startspieler. Ich erklarte
nicht reisen zu wollen, weshalb
mein Zug zu Ende sei.

Als letzter in der Runde war mein
Gatte Walter an der Reihe. Er nahm
die Karte Schiff 8 und erhielt eine
Ereigniskarte. Walter erklarte, dass
er ebenfalls nicht reisen wolle und
beendete daher seinen Zug.

Die Karte Eisenbahn 5 - die un-
ter dem Symbol Detektiv lag wur-
de von mir auf den Ablagestapel
gelegt. Nun deckte ich 6 neue
Reisekarten auf und eine neue
Runde begann.

In dieser Runde waren von mir fol-
gende Karten aufgedeckt worden:

Goldmiinze — Schiff 7

Ballon — Eisenbahn 3

Ereigniskarte — Eisenbahn 5
Detektiv - Schiff 4

Taschenuhr — Eisenbahn 5
Reisekarten tauschen-Eisenbahn 5
Ich wahlte die Karte Eisenbahn 3.
Ich legte die Karten Eisenbahn 3
und Schiff 8 aus und erklarte, dass
ich anstelle des Schiffes mit dem
Ballon reisen werde. Ich wiirfelte
eine 2, setze meine Spielfigur auf
Paris und zugleich meinen Zeitstein
auf die Zahl 5.

Nun war mein Gatte an der Reihe.
Walter nahm sich wieder die
Eisenbahnkarte unter dem Symbol
Ereigniskarte. Er legte nun die
Ereigniskarte Propellerzug gemein-
sam mit den Karten Eisenbahn 6
und Schiff 7 aus. Durch Nutzung
des Propellerzuges bendtigt Walter
anstelle der 6 Tage fiir die Reise
mit dem Zug nur 1 Tag. Somit be-
trug seine Gesamtreisezeit 8 Tage.
Er stellte seine Spielfigur auf Paris
und setzte seinen Zeitstein auf 8.
Da Walter Paris als Letzter erreicht
hatte fiihrte er die Aktion auf dem
blauen Bonus Chip aus. Der Bonus
Chip zeigte +1. Walter setzte die
Zeitsteine aller Spieler auBer seinen
eigenen um 1 Reisetag weiter.
Robert nahm die Karte Schiff 4 und
versetzte den Detektiv nach Paris.
Wenn die Spielfigur eines Spielers
am Ende seines Zuges auf dem
gleichen Ort steht wie der Detektiv
so muss der Spieler mit seinem
Zeitstein um 2 Tage weiterziehen.
Wenn ein Spieler vor oder wah-
rend seines Zuges am gleichen
Ort wie der Detektiv steht, so hat
dies keine Auswirkung. Nur wenn
er seinen Zug beendet und sei-
ne Spielfigur auf dem gleichen Ort
steht wie der Detektiv, tritt dieser
Zeitverlust ein.

Pro Runde darf jeder Spieler nor-
malerweise nur einen Ort weiter
reisen. Die Ereigniskarte Beziehung
gestattet es jedoch einem Spieler
ausnahmsweise mal auch 2 Orte
weiterzureisen. In den Regeln steht
leider kein Hinweis, was passiert
wenn ein Spieler wahrend die-
ses Doppelzugs bei seiner ersten
Reise auf ein Feld zieht, auf dem
der Detektiv steht. Wir gingen da-
von aus, dass der Doppelzug einen
Sonderfall darstellt und nicht das
Ende des Zuges des Spielers bedeu-
tet und er deshalb die 2 Reisetage
nicht mit seinem Zeitstein ziehen
muss.

Robert versetzte den Detektiv nach
Paris und reiste mit einer Eisenbahn
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4 nach Brindisi. Durch diesen Zug
zwang er indirekt Cornelia und
Isabella weiterzureisen, da diese
sonst 2 Reisetage als Strafe erhal-
ten hatte. Walter und ich hatten
diese Strafe nicht zu fiirchten, da
wir unseren Zug ja in dieser Runde
schon gemacht hatten.
Tatsdachlich  reisten  sowohl
Cornelia als auch Isabella nach
Brindisi weiter. In der folgenden
Runde ging das Spiel ohne be-
sondere  Begebenheiten  wei-
ter. Erst die Reise von Suez nach
Bombay erbrachte eine interes-
sante Reisekonstellation. Fir die
Reise von Suez nach Bombay be-
nétigt man grundsatzlich 2 Schiffe.
Isabella hatte 2 verschiede-
ne Schiffe fiir die Reise genutzt
und deshalb 9 Reisetage bendtigt.
Robert hatte den Ballon gewahlt
und war mit 7 Reisetagen nach
Bombay gereist.

Cornelia legte 2 Karten Schiff 5 aus.
Spielt man auf einer Etappe auf der
zwei Schiffe oder zwei Eisenbahnen
bendtigt werden, 2 Karten mit dem-
selben Wert, so werden diese nicht
addiert. Der Zeitstein wird lediglich
um den Wert einer Reisekarte wei-
ter gezogen. Dies geht jedoch nur
mit 2 Eisenbahnen oder 2 Schiffen.
Wenn also auf einer Etappe 1
Eisenbahn und 1 Schiff benétigt
werden, so missen immer beide
Werte der Karten mit dem Zeitstein
gezogen werden. Auf der letzten
Etappe von New York nach London
sind 2 Schiffe und 1 Eisenbahn not-
wendig. In diesem besonderen Fall
darf man auch dort fiir die beiden
Schiffe diesen Vorteil der gleichen
Karten verwenden und braucht also
de facto dann nur die Werte fiir
1 Schiff und 1 Eisenbahn auf der
Zeitleiste mit dem Zeitstein ziehen,
Damit benétigte Cornelia fiir diesen
Streckenabschnitt nur 5 Reisetage.
Bis zu diesem Zeitpunkt hatte
Isabella um 3 Reisetage weniger
als Cornelia bendtigt. Durch die
Reduzierung ihrer Reisetage auf 5
in diesem Abschnitt, hatte sie nun
plétzlich 1 Reisetag weniger als
Isabella.

Auf der Reise von Bombay nach
Calcutta konnten Walter und
Robert, welche auf der Zeitleiste
am weitesten voraus waren, Boden

gut machen.
Fiur die Etappe von Bombay
nach  Calcutta  stehen 2

Reisemdglichkeiten zur Verfligung.
Fiir beide Reisearten werden keine
Reisekarten bendtigt.

Die erste Mdglichkeit ist eine Reise

in 12 Tagen. Die zweite Moglichkeit
kénnen nur jene Spieler nutzen,
welche (ber die Ereigniskarte
Elefant verfiigen. Durch Abgabe
der Ereigniskarte Elefant bendtigt
der Spieler zundchst 6 Reisetage.
Wie viele weitere Reisetage der
Spieler bendtigt, wird wie bei der
Reise mit dem Ballon mit dem
Wiirfel ermittelt. Auch hier darf er
wie bei der Reise mit dem Ballon
durch Abgabe einer Goldmiinze
nochmals wiirfeln.

Einige andere Ereigniskarten kon-
nen auch fiir diese Reiseetappe
eingesetzt werden und zu einem
besseren Ergebnis als 12 Reisetage
fir diese Etappe fiihren. Die
Verwendung des Ballons ist in die-
sem Reiseabschnitt jedoch nicht
erlaubt.

Robert kam als erster in London an,
er brauchte 82 Tage fiir die Reise.
Robert legt seinen Wettschein auf
den Zielort London und meldet so-
mit seinen Sieganspruch an. Am
Ende jener Runde in der Robert
London erreichte, befanden sich
Isabellas und Walters Spielfiguren
in New York. Cornelias und mei-
ne Spielfigur befanden sich in San
Francisco. Walters Zeitstein stand
bei 71, Isabellas Zeitstein zeigte
69, Cornelias Zeitstein stand auf
63, mein Zeitstein befand sich auf
der 62.

Bevor Walter — er war der
Startspieler - die neuen Reisekarten
fir die neue Runde aufdeckte.
Setze Robert alle Zeitsteine — au-
Ber seinen eigenen — um 1 Feld
weiter.

Walter reiste mit den Karten 2
Stlick Schiff 7 und der Eisenbahn
2 nach London. Walter legt seinen
Wettschein unter den Wettschein
von Robert, da er nach diesem
London erreichte. Der Wettschein
dient dazu festzuhalten, wer zuerst
in London eingetroffen ist. Walters
Zeitstein stand nach Beendigung
seines Zuges auf dem Wert 81. Da
Walter mehr als 80 Tage gebraucht
hatte, war noch immer Robert auf
der SiegerstraBe. Da bei einem
Spiel bei dem alle Spieler mehr
als 80 Reisetage brauchen, jener
Spieler gewinnt, der als Erster ins
Ziel kommt.

Cornelia reiste mit nachstehenden
Karten - 2 Stiick Eisenbahn 3 -
nach New York. Ihr Zeitstein zeig-
te jetzt 66. Isabella reiste mit fol-
genden Karten nach London - 2
Stlick Schiff 5 und einer Eisenbahn
3. Isabella legte ihren Wettschein
unter den Wettschein Walters, sie

hat London als Dritte erreicht. Ihr
Zeitstein wies einen Endstand von
77 auf der Zeitleiste fiir Isabella
auf.

Ich wahlte als Aktion die
Ereigniskarte und nahm mir die
Karte Eisenbahn 2, welche unter
dem Symbol lag. Als Ereigniskarte
erhielt ich die blaue Ungliickskarte
Unwetter.

Diese Karte bewirkte, dass der
Zeitstein von Cornelia und mir
um je 2 Felder vorgesetzt werden
musste. Die bereits im Ziel befind-
lichen Spieler betraf dies nicht.
Cornelia hatte die Ereigniskarte
Propellerzug auf der Hand und
musste diese auf den Ablagestapel
legen. Alle Ereigniskarten sowohl
die noch nicht bendtigten Karten,
welche auf dem Nachziehstapel la-
gen, als auch die bereits verwende-
ten Ereigniskarten, welche auf dem
Ablagestapel lagen, wurden zu ei-
nem Stapel vereint und gemeinsam
mit Cornelias Ereigniskarte neu ge-
mischt.

Cornelia war schwer enttduscht, da
sie sofort richtig vermutete, dass
ihr dies den Sieg kosten kénnte. Ich
fuhr mit 2 Stiick Eisenbahn 2 nach
New York. Mein Zeitstein zeigte jetzt
67. Bevor neue Reisekarten von mir
aufgedeckt werden konnten, setzte
Isabella unsere Zeitsteine um je 1
Feld weiter.

Ich hatte zwar 2 gleiche
Schiffkarten auf der Hand, diese
hatten aber beide den Wert 5, da
ich als Erganzung dazu nur eine
Eisenbahnkarte 4 hatte und die zu-
letzt von mir ausgelegten Karten
nur Schiffkarten mit unterschiedli-
chen Werten waren, brauchte ich
fiir die letzte Etappe 9 Reisetage.
Damit lag am Ende meiner Reise
mein Zeitstein ebenso wie Isabellas
auf der 77.

Cornelia verfligte vor ihrem Zug
tiber 5 Goldmiinzen. Sie kaufte sich
flir 2 Goldmiinzen eine Ereigniskarte

und erhielt die Karte Elefant — da ihr
diese Karte in diesem Spielstadium
keine Reiseerleichterung brach-
te legte sie die Karte auf den
Ablagestapel und nahm sich da-
fir eine weitere Goldminze. Nun
kaufte sie sich fur 2 Goldminzen
eine Reisekarte, offensichtlich war
sie mit der gekauften Karte nicht
zufrieden. Da sie nun noch (ber
2 Goldmiinzen verfiigte sagte sie
laut: ,Es ist ein Dilemma soll ich
mir noch eine Reisekarte oder eine
Ereigniskarte kaufen."

Letztlich entschied sich Cornelia
flir eine weitere Reisekarte, doch
auch mit dieser brauchte sie fiir die
letzte Etappe ebenfalls 9 Reisetage
und landete somit auf 78.

Isabella und ich waren mit je 77
Spieltagen nach London zuriickge-
kehrt. Isabella gewann das Spiel
da bei Gleichstand der Spieler ge-
winnt, der zuerst London erreicht
und das war leider bei unserem
Spiel Isabella.

Inzwischen habe ich das Spiel
bereits mehrmals gespielt. Mein
Ersteindruck wurde durch die-
se Spiele nur verstarkt. Das Spiel
macht sehr viel SpaB und kann
wirklich allen Familien unbedenk-
lich empfohlen werden.

Fiir Experten ist der Anspruch etwas
zu gering, aber fiir ein nettes Spiel
zwischendurch, kann es auch so
genannten Vielspielern empfohlen
werden. Die Regel mdchte ich aus-
driicklich als sehr (ibersichtlich und
klar formuliert ebenfalls hervorhe-
ben. Man kann dem Autor Michael
Rieneck, dem Illustrator Bernd
Wagenfeld und dem Verlag Kosmos
nur gratulieren, es ist ihnen gelun-
gen ein Spiel mit groBen Spielspass
zu schaffen, das (iber eine herr-
lich optische Gestaltung und einen
Interessanten Spielmechanismus
verfugt.

Maria Schranz (maria.schranz@gmx.at)
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Cluedo live

Das klassische Detektivspiel in neuer Dimension!

Das Detektivspiel Cluedo begleitet
nun schon beinahe Generationen
von Spielern auf der Suche nach
Tatern, Tatwerkzeug und Tatort.

Diese Ausgabe integriert nun die
neue Technologie der sprechen-
den interaktiven Spielmodule, die
durchs Spiel fiihren.

Vor Spielbeginn wird wie immer
der zu losende Fall geheim fest-
gelegt. Dafiir wird aus den Karten
flr 6 mdgliche Tater, 9 verschie-
dene Tatorte und 6 verschiedene
Mordwerkzeuge verdeckt je eine
gezogen und unbesehen beisei-
te gelegt. Die Spieler sollen diese
Kombination finden.

Butler James, die Elektronik-Einheit,
ruft die Spieler auf, wer aufgerufen
ist kann auf einen beliebigen Tatort
ziehen, James informiert, ob dort
Verdachtige oder der Kommissar
zu finden sind. Ist ein Verdachtiger
anwesend kann man ihn sofort be-
fragen und die Information aus-

werten. Dann kann man noch nach
versteckten Verdachtigen und da-
mit weiteren Informationen su-
chen.

Wer  mochte  kann  einen
Verdacht aussprechen und eine
Kartenkombination nennen. Hat
beginnend mit dem linken Nachbar
ein Spieler eine oder mehrere der

cische Detektivsp

is

Das klass

genannten Karten muss er eine zei-
gen, haben in Sitzreihenfolge wei-
tere Spieler noch Karten, brauchen
sie sie nicht zu zeigen.

Wer den Kommissar findet, kann
Anklage erheben, sprich eine
Kombination nennen, von der er
glaubt dass sie richtig ist. Der
Verdacht wird gegen die Akte Gber-

Cluedo live

Spieler 1 2-4

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Hasbro / Parker 2004
www.hasbro.at

Autor

Grafiker @ nicht genannt
Preis : ca. €65,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus  : ziehen, aufdecken, raten
Strategie HEHEN

Taktik
Gliick FHH
Interaktion R Eeoke
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Sehr schone Ausstattung
Regeln wie im Originalspiel
Spracheinheit etwas monoton

: nicht genannt

: Detektivspiel
: Familie

feofeofoplociod

»*
»*
»*
Lk

Wenn Sie gerne Cluedo und andere
Detektivspiele spielen, wird Ihnen auch Cluedo
live gefallen.

priift, hat der Spieler recht, hat er
gewonnen, hat er sich geirrt, schei-
det er aus.

Eine gelungene Neubearbeitung,
luxurids ausgestattet und be-
sonders interessant durch die
Elektronikeinheit, schade ist nur,
dass der Kommissar sehr oft fiir
sehr lange verschwindet.

Das Prestel Saulenspiel

Die Saulen der Artemis

Dorisch, ionisch, korinthisch — die
Saulen der griechischen Antike sind
allen vertraut, aber wer wei schon
welche Art welche ist.

In diesem Spiel kann man das spie-
lend lernen und dabei auch noch
mit Basis, Sdulenschaft und Kapitell
Spal3 haben!

T o

g
L

Das Prestel Saulenspiel bietet eine
Spielesammlung zum Thema an-
tike griechische Sdulen mit dem
allgemeinen Spielprinzip, Karten
mit Sdulenbestandteilen anzulegen
oder umzulegen, fertige Saulen
sind immer Pluspunkte, Ubrigge-
bliebene Saulenteile Minuspunkte.

Die Saulen des Prometheus ist die
Solitarvariante, durch Umlegen pas-
sender Karten sollen alle verdeck-
ten Karten aufgedeckt und Saulen
errichtet werden. Spielprinzip wie
bei einer Patience, der Hilfsstapel
wird einmal durchgespielt.

Die Sdulen des Herkules — jeder
der 2 Spieler versucht, mdglichst
viele Sdulen auf den gemeinsamen
Bauplatzen fertig zu stellen.

Jeder Spieler hat einen verdeck-
ten und einen offen Stapel und legt
Karten davon auf die Bauplatze
oder zu seinem Gegner, so lange
bis er weder beim Gegner noch
auf den Bauplatzen anlegen kann,
dann ist der Gegner an der Reihe.

Die Saulen der Artemis — jeder der
3 bis 4 Spieler versucht, mdglichst
viele Sdulen auf seinen Baupldtzen
fertig zu stellen.

Wer dran ist baut bei sich oder
einem Mitspieler oder zieht eine

Das Prestel Saulenspiel

Spieler :1-4

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : variabel

Verlag : Prestel Verlag 2004

www.prestel.de
Autor : Thomas Fackler

Grafiker ~ : Gabriele Ebbecke
Preis : ca. € 14,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus

: Kartenspiel

: Freunde und Familie
: Sdulen aus Karten legen

Strategie - ¢

Taktik 3 .

Gliick B35

Interaktion

Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Schones Material
Interessantes Thema

Auch als Solitérspiel verwendbar

Wenn Sie Ledqespiele wie Campanile mogen, wird
Ihnen auch das Prestel Séulenspiel gefallen.

Karte. Wer alle Karten ausspielen
konnte, bekommt 3 Extrapunkte.

Ein hlibsches gelungenes Legespiel,
das in jeder Variante SpaB macht
und dabei einiges an Wissen Uber
die antike griechische Architektur
vermittelt.
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Fan_tasx
Ein Kneipe voll

Hobbits, Zwerge, Krieger und Orcs
feiern eine wilde Party im Fantasy-
Pub, jeder zieht Bier trinkend von
Tisch zu Tisch zieht oder stoppt an
der Bar, man sollte gehen, bevor
man das ganze Geld ausgegeben
hat, ansonsten wird man hinaus-
geworfen.

Zuerst wird das Pub ausgelegt und
mit je Geld bestiickt, die oberste
Spielfigur jedes Spielers sitzt an der
Bar und hat sechs Miinzen.

Wechselt eine Figur den Tisch,
nimmt sie ihr Geld und ihr Bier
mit.

In seinem Zug wirfelt man
und macht dann eine oder zwei
Aktionen mit einer der eigenen
Figuren. Mdgliche Aktionen sind
das Pub betreten, das Pub verlas-
sen oder Spielfigur ziehen.

Eine Figur die das Pub betritt,
setzt sich immer an die Bar und
bekommt Miinzen in Hohe des

Pub

obbits, Zwergen, Krieger und Orcs!

Wiirfelwurfs. Um das Pub zu ver-
lassen, muss eine Figur an der
Bar stehen und gleichviel oder
mehr Bier getrunken haben wie
sie noch an Miinzen besitzt. Nach
dem Verlassen kommt sie unter
den Nachziehstapel, das Geld geht
in den Vorrat, die Biermarker be-
kommt der Spieler.

Die Zugweite einer Figur im Pub
entspricht dem Wirfelwert mi-
nus Biermarker. Die Figuren haben
Sonderfahigkeiten, und unterliegen
speziellen Pub-Regeln: An einem
Tisch darf eine Figur alleine sitzen
oder nur Figuren gleichen Typs,
Farbe egal oder je eine Figur jeden
Typs, Farbe ebenfalls egal.

Fantasy Pub

Spieler 1 2-5

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Mind the Move 2003

Autor : Emanuele Ornella
Grafiker ~ : Daniele Basso
Preis : ca. €10,00

Genre : Kartenspiel
Zielgruppe : reunde
Mechanismus ~ : setzen, Bier sammeln
Strategie N

Taktik
Gliick
Interaktion e
Kommunikation ¢
HOHHONH

Atmosphare
Kommentar:
Witziges Thema
Ungewdhnlicher Mechanismus

Handliches Format

Wenn Sie gerne Spiele mit ungewdhnlichen
Ideen und Mechanismen spielen, wird Thnen
auch Fantasy Pub gefallen.

Wer 8 Bier getrunken hat oder
kein Geld mehr hat, fliegt raus
und verliert die Biermarker. Hat
ein Spieler die vorgeschriebene
Anzahl Biermarken entsprechend
Spielerzahl gesammelt, hat er so-
fort gewonnen

Ein witziges Laufspiel mit unge-
wohnlichem Mechanismus und
Thema, nett zu spielen.

Gold und Rum

Wilde Priigeleien im Kdnigreich

Der Konig ist schwach und die
Kriegsherren im fernen Kénigreich
streiten um die Vorherrschaft und
seinen Platz, sie sammeln Heere
fiir die Entscheidungsschlacht.

Und die sind manchmal nicht
gerade Vertrauen erweckend,
Zwerge, Untote, Orks, Goblins mit
Kriegsabschneider genauso wie

Halsabschneider und Abenteurer
finden sich in den Reihen.

Pro Runde wird ein Kanzler be-
stimmt, der die Karten auf Stapel
verteilt und sich einen Favoriten
sucht, die beiden bekommen gleich
viel Punkte.

Die Spieler missen sich die

Zusammensetzung der Stapel mer-
ken, denn daraus rekrutieren sie
ihre Armeen. An das Verteilen
schlieBen sich Kémpfe, in denen
man Siegpunkte sammelt.

Der Kanzler verteilt die Karten auf
die Stapel, dabei darf wer weder
+Rekrutierung" noch ,Fahnenflucht"
spielen. Die anderen Spieler dir-
fen jederzeit ,Fahnenflucht" auf
einen Talon legen, erscheint die
Karte ,Beginn der Rekrutierung"
dirfen die Spieler nun sofort
+Rekrutierung" auf einen der Stapel
legen.

Nach der Verteilung durchsucht
der Kanzler jeden Stapel nach
~Rekrutierung" und ,Fahnenflucht"
und fiihrt die Konsequenzen durch,
danach haben die Spieler ihre
Karten und die Spione werden ab-
gehandelt, dann mdissen alle ihre
Riesen abgeben, falls sie 2 oder
mehr davon haben.

Dann kampfen die Armeen ge-

Gold und Rum
Spieler 1 4-7

Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Asmodée 2004

www.asmodee.com

Autor : Alan R. Moon + Bruno Faidutti

Grafiker ~ : Thierry Segur

Preis 1 ca. €17,00

Genre : Kartenspiel
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus ~ : Karten verteilen + kampfen
Strategie AN

Taktik

Gliick E

Interaktion k.

Kommunikation

Atmosphare

Kommentar:

Fantasy-Thema mit gangigen Figuren
Interessanter Mechanismus

Witzige Grafik

Wenn Sie gerne Kartenspiele mit Stérkevergleich
wie z.B. Blue Moon spielen, kann Ihnen auch
Gold und Rum gefallen.

geneinander, immer gleiche
Gruppierungen, Starken werden
addiert, fiir gewonnene Kampfe
gibt es Siegpunkte.

Uberschreitet eine Spieler eine
Anzahl Siegpunkte, je nach
Spieleranzahl zwischen 6 und 8,
endet das Spiel, es gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.

Ein witziges Kartenspiel fir
Anhanger von Fantasy-Themen.

November 2004
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Jumbo Jet

Werde GroBaktiondr einer europaischen Fluglinie

Spielziel ist, durch Flige und den
Erwerb von Streckenrechten mdg-
lichst viel Geld, hier im Spiel Jumbos
genannt, zu verdienen.

Jeder Spieler beginnt mit einer
Fluggesellschaft und bekommt ei-
nen Jet, einen Routenpfeil und
Landeerlaubnismarken der
Gesellschaft, dazu 250,000
Einheiten Startkapital.

Die Flige werden entweder zum
Ziel und auf dem kirzesten Weg
zuriick ausgefiihrt oder (iber einen
Zwischenstopp zum Ziel und weiter
zur Landebahn oder als Rundflug.

Die Fluggeschwindigkeit wird aus-
gewirfelt. Weitere Flugplankarten
muss man kaufen, wen man auf
einem weiBen Feld der Landebahn
gelandet ist.

Fiir absolvierte Fliige gibt es Geld
oder man kann stattdessen das
Landerecht der absolvierten Karte
kaufen, dazu wird Bestimmungsort

der Karte auf de m Plan mit ei-
ner Landerecht-Marke belegt. Von
nun an bekommt man Geld von
Mitspielern, die auf diesem Feld
landen.

Die Hohe des Betrages hangt da-
von, wie viele Landerechte der
Spieler in diesem Kontinent be-
sitzt. Landerechte konnen an an-

4

dere Spieler oder die Bank ver-
kauft werden. Sonderfelder bedeu-
ten Ereigniskarten oder Zahlung fiir
Benzin oder aussetzen oder noch-
mals wiirfeln.

Wer finanzielle Verpflichtungen
auch nach Verkauf aller Landerechte
nicht erfiillen kann, geht mit seiner
Fluggesellschaft in Konkurs und

Jumbo Jet

Spieler :3-6

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Jumbo 2004
www.jumbo-spiele.de

Autor : Dick de Rijk

Grafiker @ nicht genannt

Preis : ca. € 26,00

Genre 1 Wirtschaftsspiel

Zielgruppe : Familie

Mechanismus i

Strategie

Taktik

Gliick

Interaktion

Kommunikation ~ #:.:
Atmosphare 3
Kommentar:
Neuauflage, Erstauflage 1986

Vertraute Regeln

Gut fiir Anfénger oder Familien mit jiingeren
Kindern

Wenn Sie gerne Laufspiele mit Wirtschaftsthema
wie DKT spielen, wird Thnen auch Jumbo-Jet
gefallen.

scheidet aus dem Spiel aus. Wer
als letzter im Spiel bleibt, hat ge-
wonnen.

Ein vom Mechanismus her traditio-
nelles Spiel in guter alter Monopoly-
Manier, kurzweilig, mit vertrau-
ten Mechanismen und ohne groBe
Anspriiche — gut fiir Einsteiger.

Kampf der Iure

chlacht in der Petrischale

oder: Die

Jeder Spieler kontrolliert das
Wachstum und die Ausbreitung ei-
nes Bakterienstamms in den en-
gen Grenzen einer Petrischale,
Spielziel ist, den dominanten
Bakterienstamm in der Schale zu
bilden.

Der Spielplan ist die Petri-Schale
mit dem Kulturmedium, die 16

| 4

weiBen und 16 schwarzen Steine
sind die Bakterien. Die markier-
ten Felder sind Nahrstoffbereiche,
die gelben 6 zusammenhdngen-
den Bereiche heiBen ,hervorragen-
de Regionen" und sollen von den
Bakterien besetzt werden.

Ein Marker ist eine kleine Kultur,
zwei Marker (bereinander hei-

Ben mittlere Kultur und 4 Marker
libereinander bilden eine groBe
Kultur, andere Formationen sind
nicht erlaubt. Grundsatzlich kann
jeder Nahrstoffbereich nur von ei-
ner Kultur besiedelt werden, die-
se Kultur kann beliebige GroBe be-
sitzen.

Im ersten Zug muss jeder Spieler
die Petrischale mit einer kleinen
Kultur impfen, dann kann man in
seinem Zug entweder Kulturen be-
wegen, wachsen lassen, Kulturen
sich teilen lassen oder nichts tun.

Die Aktionsmdglichkeiten der
Kultur sind abhangig von den
Freiheiten, die ihr zur Verfligung
stehen. Freiheiten sind nicht be-
setzte Nahrstoffbereiche, die in ge-
rader Linie direkt an eine Kultur
angrenzen und die Kultur muss je
nach GroBe eine, zwei oder drei
Freiheiten besitzen, nachdem sie
sich bewegt hat. Hat eine Kultur
nicht mindestens eine Freiheit
stirbt sie.

Kampf der Kulturen

Spieler 12

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 40 Minuten

Verlag : Spinx Spieleverlag 2004
www.sphinxspiele.de

Autor : Greg Turner
Grafiker ~ : Matthias Cathrein
Preis : ca. €6,50

Genre : Positionsspiel

Zielgruppe : Freunde, 2-Personen
Mechanismus ~ : Steine setzen udn vermehren
Strategie . :
Taktik 3
Gliick 3
Interaktion 3
Kommunikation
Atmosphare 3
Kommentar:
Del;]tsche Ausgabe von ,Gro-Battle fort he Petri
Dish"

Witziges interessantes Thema

In Zusammenarbeit mit Greiner Bio-One

Wenn Sie gerne abstrakte Positionsspiele wie
Go spielen, wird Thnen auch Kampf der Kulturen
gefallen.

Wer drei von vier hervorragen-
den Regionen kontrolliert, gewinnt,
passen beide Spieler, endet das
Spiel mit einem Unentschieden.

Ein interessantes kleines abstrak-
tes Positionsspiel mit sehr ge-
schickt gewdhltem Thema, das den
Mechanismus perfekt erganzt.
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Kase Mause Chaos

Begleiten wir 4 Mause auf einem Schachbrett

In diesem Spiel um Mause, Katzen
und Kase suchen nicht die Mause
den Kase, sondern die Spieler die
Mduse, der Kase ist nur Attrappe.

Das Spielmaterial ist schén und auf-
wendig, wenn auch sehr realistisch,
die Mause fast zum Firchten echt.
Eine Kiiche mit Wanden, Tisch,
Teppich und Sesseln wird aufge-
baut, auf dem Tisch liegen die
Kdseecken unter Kasehaltern.

Wer dran ist nimmt einen Kasehalter
und zieht ihn entsprechend dessen
Zahl auf freie Felder oder Mause,
dann zieht er eine Katze oder Maus
genau so weit.

Fir jede Figur ist festgelegt, welche
Felder sie betreten darf, bei Mdusen,
die man mit dem Kasehalter fangt
darf man sich die Farbe auf der
Unterseite anschauen.

Katzen springen auf den Tisch und
die Sesseln, die Sesseln darf man
versetzen, aber auch umlegen,

zieht eine Katze zur Maus kommt
die Maus unter den Tisch auf den
Teppich.

Jeder Spieler soll versuchen, Mause
der eigenen Farbe ins Versteck zu
bringen, allerdings darf eine Maus
das Versteck durch Ziehen nicht
mehr verlassen.

Hat ein Spieler vier Mduse im
Versteck, dreht er eine nach der an-
deren um. Hat er eine Fremdfarbe
dabei, muss sich der Besitzer dieser
Farbe zu erkennen geben, erhalt
die Maus und deckt nun, falls er da-
durch auch vier Mause hat, seiner-
seits einzeln die Mduse auf usw.

Kase Mause Chaos

1 2-4

: ab 8 Jahren

: ca. 45 Minuten

: Cardchess 2004
www.cardchess.com

Autor : Jeff Widderich

Grafiker  : Jordan Bernstein
Preis : ca. €44,00

Genre : Laufspiel

Zielgruppe : Familie

Mechanismus  : eigene Figuren sammeln
)

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Strategie
Taktik
Gliick
Interaktion 3
Kommunikation ~ #€:.:
Atmosphare 3
Kommentar:

Extrem schénes Material

Keine Optik fiir Kinder

Zugmechanismus eher komplex

Wenn Sie gerne abstrakte Positionsspiele oder
Spiele mit Merkeffekt wie Sagaland spielen, wird
Ihnen Kése Méduse Chaos gefallen.

Hat niemand anderer vier Mause im
Versteck, wird weitergespielt, bis
dann irgendwann jemand die vier
Mause beisammen hat.

Ein interessantes Spiel, das eher
Familien und Erwachsene anspre-
chen wird, hat man sich einmal ge-
merkt, welche Figur wohin ziehen
darf, ist der Mechanismus einfach.

uoridor Kid

MIt den Mausen durch Gange und Wege

Die Kinderausgabe des abstrak-
ten Setzspiels Quoridor in fréhlich-
bunter Grafik und mit Mdusen als
Spielfiguren.

Das urspriingliche Spielprinzip wird
1:1 beibehalten, der Titel ldsst schon
einen Teil des Spielmechanismus
ahnen, es entstehen Korridore aus
Barrieren in den Vertiefungen des

Spielfeldes. Jeder Spieler beginnt
mit seiner Figur an der Grundlinie
und muss sie zur gegnerischen
Grundlinie bringen, um zu gewin-
nen.

In jedem seiner Ziige kann ein
Spieler seine Figur bewegen
oder eine Barriere setzen. Diese
Barrieren missen immer exakt

liber zwei Felder gesetzt werden
und immer so angeordnet sein, das
dem Gegner ein Weg zur gegneri-
schen Grundlinie offen bleibt.

Die Figur darf nur geradeaus in
allen Richtungen ziehen, niemals
diagonal, sie darf eine andere
Figur Uberspringen, wenn dahin-
ter keine Barriere ist. Sind vier
Spieler beteiligt, bekommt jeder
Spieler nur fiinf Barrieren und die
Ausgangsposition fiir alle Spieler
ist jeweils eines der vier mittleren
Felder des Spielbrettes.

Die Juniorausgabe ist aus Holz wie
die Erwachsenen-Ausgabe, aller-
dings bunt gefarbt und wie gesagt
mit Mausen als Spielfiguren.

Ein gelungenes 2 Personen-Spiel
mit einer ebenso gelungenen Regel
flir 4 Personen und eine erfreulich
umgesetzte Ausgabe fiir jinge-
re Spieler ohne Verwdsserung des
Spielprinzips. Die Neugestaltung
macht es etwas zuganglicher fur

Quoridor Kid

Spieler )

Alter : ab 5 Jahren

Dauer : ca. 15 Minuten

Verlag : Gigamic 2004
www.gigamic.com

Autor

Grafiker @ nicht genannt
Preis : ca. € 30,00

Genre : Positionsspiel
Zielgruppe : kinder + Familie
Mechanismus Ziehen Barrieren setzen
Strategie HHe %

Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Rein abstraktes Positionsspiel
Kindgerechte Grafik

Trotzdem anspruchsvolles Spielprinzip
Einfache Regeln bieten interessantes Spiel

: nicht genannt (Mirko Marchesi)

R RRREL
Fooleolieslieolieo]

Wenn Ihre Kinder gerne Laufspiele mit
Hindernissen wie zum Beispiel Malefiz spielen
wird ihnen auch Quoridor Kid gefallen.

Kinder, es wirkt nicht mehr so ab-
strakt wie das Original, ist aber
gleich gut spielbar und auch gelib-
ten Strategen zu empfehlen.

Erfreulich auch die Spielregel, bunt,
einfach, mit Beispielen, mehrspra-
chig.
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Shazamm

plus dure sera la chute ...

Duell der Zauberer auf einer Briicke
Uber den Lava-Fluss! Wer den an-
deren mit dem Feuerwall in den
Fluss wirft, hat gewonnen.

Pro Runde kann jeder Zauberer 50
Mana-Punkte ausgeben. In seinem
Zug setzt der Zauberer geheim
Mana-Punkte, er muss mindestens
1 Punkt setzen, und entscheidet
dann ob und wie viele Karten er
spielen will, die er verdeckt vor
sich ablegt.

Dann wird gleichzeitig aufgedeckt,
dann werden die Angriffe ausge-
wertet und die Feuerwand ent-
sprechend verschoben. Jede neue
Runde beginnen die Zauberer 3
Felder entfernt vom Feuerwall.

Nach genauen Regeln zerbers-
ten die Pflastersteine auf der
Briicke, sobald der Feuerwall einen
Pflasterstein erreicht, und verklei-
nern das Spielfeld.

Identische Zauberspriiche heben
einander auf und werden abge-
worfen, mehrere unterschiedliche
Spriiche werden in Reihenfolge ih-
rer Zahlenwerte angewendet.

Wer kein Mana mehr hat kann kei-
ne Zauberspriiche mehr anwen-
den, der andere Spieler kann den
Feuerwand pro verbliebenem Mana

um ein Feld in Richtung Gegner ver-
schieben. Haben beide kein Mana
mehr oder erreicht der Feuerwall
einen Zauberer, ist die Runde zu
Ende. Am Ende der Runde kann
man drei Zauberspriiche nachzie-
hen. Steht ein Zauberer auf einem
geborstenen Stein oder bricht der
Stein unter ihm, hat er verloren.

aZa

‘,\us dure seq i3,

l\'\; V

Franois Bruel & Philippe des Palliéres

un jeu de

Shazamm

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

2
: ab 10 Jahren
: ca. 30 Minuten
1 lui-meme 2004
www.mattel.de
www.shazamm.info
: Philipp des Pallieres
und Francois Bruel
Grafiker  : Francois Bruel
Preis : ca. € 25,00

Genre : Kartenspiel
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus ~ : Mana setzen, Karten spielen
Strategie NN

Taktik
Gliick HEH
Interaktion
Kommunikation ¥
Atmosphare
Kommentar:
Fantasy-Thema
Gute Grafik
Sammelkartenahnliche Mechanismen

Autor

»*

Wenn Sie gerne Spiele auf der Basis von
Kartenvergleichen wie Blue Moon spielen, wird
IThnen auch Shazamm gefallen.

Ein nettes Fantasy-Kartenspiel mit
gangigem Thema, der Mechanismus
hat Ahnlichkeit mit dem von
Sammelkartenspielen,  Freunde
des Genres Fantasy werden an
Shazamm ihren SpaB haben.

(,lui-meme" bedeutet ,er-selbst"
und ist der franzdsische Kleinverlag
von Philipp des Pallieres)

Vario Tino

Farben mischen leicht gemacht!

In der neuen Lernspielserie
,Clevermacher" stellt Selecta mit
Vario Tina ein Spiel zum Erlernen
von drei Grundfarben und den dar-
aus entstehenden Mischfarben.

Die Wichtel wollen jeden Tag von
Kopf bis FuB in einer anderen Farbe
angezogen sein, wer zuerst fiir sei-
nen Wichtel drei Kleidungsstiicke

Clevermacher

fordert:

Vario Tino

einer Farbe ergattert, gewinnt.

Wer dran ist dreht den Pfeil und
legt seine Farbkarte auf das ers-
te Kleidungsfeld mit der Farbe, auf
die der Drehpfeil zeigt. Dabei kann
eine Mischfarbe entstehen.

Endet der Zug auf einer Miitze,
kann eine Miitze in der entstande-

nen Farbe nehmen und auf die ei-
gene Spielfigur legen. Gleiches gilt
fir die Felder Shirt und Hose.

Auf einer Socke kann man ein ei-
genes Kleidungsstiick mit dem glei-
chen Stlick eines anderen Mitspielers
tauschen und beim Handschuh darf
man von einem Mitspieler ein belie-
biges Kleidungsstiick nehmen.

Ist ein Feld in der erdrehten Farbe
nicht frei, wird es Ubersprungen
und es geht aufs danach nachste
Feld. Hat man das Kleidungsstiick
das man nehmen konnte, schon
in einer anderen Farbe, kann man
sich auch umentscheiden und das
neue Kleidungsstiick nehmen.

In einer Variante kommt auch die
Mischkarte ins Spiel, der Spieler
am Zug kann eine Farbkarte seiner
Wahl nehmen und auf eines der
Mischkarten-Felder legen und ein
Kleidungsstiick in der entstandenen
Farbe nehmen.

Vario Tino

Spieler 1 2-4

Alter : ab 4 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Selecta 2004

www.selecta-spielzeug.de
: Kathy Jackson + Andrew Berton
: Barbara Kinzebach

Autor
Grafiker

Preis : ca. € 26,00

Genre : Lernspiel

Zielgruppe : Kinder

Mechanismus ch Farbe nehmen
Lerneffekt S

Spielspass E

Glick

»*

Interaktion
Kommunikation ~#:.:
Atmosphare E
Kommentar:
GroBer Lerneffekt bei Farben

Uberaus gelungener Mechanismus

Schone Ausstattung

Wenn Ihr Kind gerne Spiele zum Thema Farben
wie zum Beispiel Tempo kleine Schnecke spielt,
wird ihm auch Vario Tino SpaB machen.

Ein sehr liebevoll und hiibsch ge-
machtes Lernspiel mit Giberraschen-
den Effekten fiir die Kinder, kein
Erkldaren konnte die Mischfarben
besser verstandlicher machen
als die kleinen Kartchen mit den
Farbfolien.

16

November 2004



Alles Gespielt

WIN Spiele Magazin

Warcraft Das Brettspiel

Das Computerspiel nun alc Brettspielumsetzung

Jeder Spieler fiihrt eines von vier
Vélkern — Menschenallianz, GeiBel
der Untoten, Orkhorde oder
Wachter der Nachtelfen - und ver-
sucht, es durch militarische Uber-
legenheit, Zauberkraft und ein star-
kes Wirtschaftswesen zum Sieg zu
fiihren.

Im Zentrum des Spieles stehen die
Szenarien, die jeweils den genau-
en Spielaufbau, Sonderregeln und
spezielle Siegbedingungen nennen.

Im Grundspiel gewinnt ein Team,
wenn es als erstes 30 Siegpunkte
am Ende eines Spielzugs hat.

Siegpunkte gewinnt man durch
Erfahrungskarten, Verbesserung
der eigenen Einheiten und die
Kontrolle bestimmter wichtiger Orte
des Spielplans. Wird die Stadt eines
Spielers durch feindliche Einheiten
eingenommen, scheiden er und
seine Spielfiguren sofort aus.

Arbeiter, Einheiten und AuBenposten

dieses Spielers werden vom
Spielplan genommen, im Teamspiel
scheidet auch der Teamgefahrte
aus.

Eine Spielrunde besteht aus
Bewegung, Ertrag, Einsatz und
Kauf flir Ausbildung, Bau und
Verbesserung.

Ertrag aus nicht ausgebeuteten
Goldminen und Waldfeldern wird
erwiirfelt.

Treffen einander Einheiten zweier
Spieler bzw. Teams auf demselben
Feld, kommt es zum Kampf, wer
mit mindestens einer Einheit betei-
ligt ist, zieht eine Erfahrungskarte,
der Kampf endet wenn nur mehr

Warcraft Das Brettspiel

LoA=g

: ab 12 Jahren

: ca. 120 Minuten

: Fantasy Flight Games 2003
www.fantasyflightgames.com

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Autor : Kevin Wilson

Grafiker @ Scott Nicely + Brian Schomburg
Preis : ca. €44,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe

: Fantasy-Kartenspiel

: Freunde und Experten
Mechanismus ~ : komplexe Interaktionen
Strategie W, 2,5,

Taktik
Gliick 3
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:

Dem Computerspiel Warcraft nachempfunden
Eher komplexe Regeln
Spielerfahrung von Vorteil

Wenn Sie gerne komplexe Entwicklungsspiele
mit Fantasy-Thema spielen, wird Ihnen Warcraft
gefallen.

Einheiten eines Volkes vorhanden
sind.

Dieser  kurze  Abriss  der
Spielmdglichkeiten muss geniigen,
dem Autor ist es gelungen, die
Atmosphdre eines Computerspiels
aufs Brett zu (ibertragen und sozu-
sagen bespielbar zu machen.

Einige Szenarien sind im Spiel ent-
halten, man kann auch eigene er-
finden.

Wortspiel

iener Spieleschule

Ein Spiel der

Lern- und Spielkonzept in mehreren
Stufen, basierend auf Wortpaaren,
die zu Puzzleparchen zusammen-
gesetzt werden kénnen. Verwendet
wird das Prinzip, dass passende
Worte als Puzzleteile zusammen-
passen.

Aber diesmal geht es nicht um
Wort und Bild, sondern um die

Doppel-Bedeutung von Wértern
wie Drache oder Schloss, Horn
oder Fliigel oder Hahn.

Das Lernprogramm beginnt mit
dem gemeinsamen Betrachten der
Bilderpaare, wobei Oberbegriffe,
grammatikalische Abwandlungen
im Satzkontext und die Angabe
von Funktionen oder Merkmalen.

Pialnik, WIEN

Dann spielt man Was ist das? Und
man stellt einfach Fragen und jeder
sagt, was ihm einfallt.

In Lernstufe zwei werden dann die
Paare zusammengesetzt und even-
tuell alphabetisch geordnet.

Stufe drei nimmt den Wettbewerbs-
gedanken dazu, die linken Teile der
Paare werden verdeckt, die rechten
offen ausgelegt, und wieder pas-
sende zusammengefiigt.

In Stufe vier werden die Paare
verdeckt gemischt und dann wie
ein normales Memory gespielt, in
Stufe fiinf spielen die Kinder in
Teams, wahlen jeweils ein Puzzle-
Paar aus und beschreiben die bei-
den Begriffe, die das Paar bilden,
und in der letzten Stufe beschreibt
ein Kind allein abwechselnd beide
Begriffe.

Das Interessante an diesem Spiel
ist die Idee, die Puzzleteile fir
gleiche Worte zu verwenden, de-

Wortspiel

Spieler 1 1-6

Alter : ab 4 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Piatnik 2004

www.piatnik.com

Autor : Kai Haferkamp

Grafiker  : Paul Mangold
Preis : noch nicht bekannt
WIN WERTUNG

Genre : Lernspiel
Zielgruppe : Kinder
Mechanismus ~ : Wortpaare finden
Lerneffekt W
SpielspaB

Gliick L

Interaktion .
Kommunikation

Atmosphare .
Kommentar:

An sich bekannter Mechanismus
Toll und neu abgewandelt

Fiir Kinder interessante Begriffe
Wortschatzerweiterung

Wenn Ihr Kind gerne Puzzle legt und anfangt
sich mit Wortbedeutungen zu beschaftigen, wird
ihm Wortspiel SpaB machen.

nen verschiedene Bedeutung zu-
grunde liegt, die Kinder erweitern
mit diesem Spiel ihren Wortschatz
und lernen, die Bedeutung von
Worten zu (iberlegen und vor al-
lem auch gezielt andere Worter zur
Beschreibung einzusetzen.
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The Penguin
Ultimatum’

The peratuica rer had encust,

Attraxion

Variante von x in einer Reihe, jeder Spieler
nutzt seine eigenen Scheiben um die Scheiben
des Gegenspielers vom Spielbrett abzustoBen
oder festzuhalten, eine Attraxion-Scheibe
verhindert das Anbringen einer gegneri-
schen Scheibe auf der Gegenseite. Einsetzen
der eigenen Scheiben und der Atttraxion-
Scheiben passiert nach genauen Regeln. Wer
zuerst 3 weiBe Scheiben und drei Scheiben
der eigenen Farbe in zwei Reihen gleichzeitig
auf dem Brett hat, gewinnt.

Spieler 12

Alter : ab 7 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Jumbo 2004
Autor : nicht geannt
Geschenkt

Eine Karte liegt in der Mitte, wer dran ist
muss die Karte nehmen und als Minuspunkte
entsprechend ihrem Wert bei sich ablegen,
oder er lehnt sie ab und legt einen seiner
Chips daneben. Zahlenketten zdhlen nur so
viele Punkte wie die niedrigste Karte der
Kette, Chips bei Spielende sind Pluspunkte.
Wer eine Karte nimmt, bekommt die dane-
ben liegenden Chips. Sind alle Karten ver-
geben, wird abgerechnet, wer die wenigsten
Minuspunkte hat, gewinnt.

Spieler 1 35

Alter : ab 6 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Amigo 2004
Autor : Thorsten Gimmler
Logistico

Im Archipel von Logistico produzieren und
verbrauchen die Einwohner Giiter. Jeder
Spieler koordiniert mit Boot, Flugzeug und
Lkw Angebot und Nachfrage. Transport kos-
tet, Geld, Lieferungen bringen Geld. Pro
Runde kann man Fahrzeuge nutzen und
Waren aufnehmen, transportieren und ablie-
fern, Kosten je nach der Anzahl der Aktionen.
Man liefert eine Ware an eine gleichfarbige
Scheibe. Mit Boot und Lkw muss man min-
destens eine Aktion machen, maximal aber
8 Aktionen pro Fahrzeug. Sind nur mehr
6 Scheiben auf Landflachen, gewinnt der
Spieler mit dem meisten Geld.

Spieler : 2-5

Alter : ab 11 Jahre
Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Cwali 2004

Autor : Corné van Moorsel
Nacht der Sterne

Die Spieler legen aus Einzelteilen den
Nachthimmel, wer kann muss anlegen, auBer
man passt d.h. kauft sich durch Zahlung ei-
nes Sterntalers frei. Wer ein offenes Quadrat
zwischen 4 Sterntafeln schlieBt, legt einen
blauen Wiirfel in das Quadrat und kassiert
einen Sterntaler. Wer ein Sternbild vollen-
det kassiert so viele Sterntaler wie Tafeln
im Sternbild enthalten sind. Ubersieht ein
Spieler dass er legen kann, kann ein anderer
Spieler klopfen und den Zug ibernehmen.
Sind alle Tafeln gelegt, gewinnt der Spieler
mit den meisten Sterntalern.

Spieler :3-4

Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Kosmos 2004
Autor : Reinhold Wittig

The Penguin Ultimatum

Die Spieler laden als Hofnarren Pinguine
zu einem Fest des Konigs. Wer ihnen den
schonsten Abend bereitet, gewinnt. Jeder
Pinguin mag entweder Jonglieren, Akrobatik,
Tanz oder Musik und gehort einer von 4
Familien an und mag daher unterschiedli-
che Tiere, die fiir Unterhaltung sorgen. Eine
Runde besteht aus Erganzen des Festes
mit einer eigenen Handkarte und Bezahlen
der Verwandtschaftsstrafe, dann kommt
Bewegen eines Einladungssteines und eine
Wertung, falls eine Darbietung stattfindet,
dann zieht man eine Pinguinkarte nach und
der néchste ist dran.

Spieler :2-4

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Eight Foot Llama 2004
Autor : Jim Doherty

ERMe® DE 1

Bandito

Die Banditen miissen nach dem Bankiiberfall
wieder eingefangen werden, wer zwei davon
erwischt, wird neuer Sheriff. Ein Konterfei
steckt im ,Wanted"-Halter, dies ist der ge-
suchte Bandit der Runde. Alle suchen nun
gleichzeitig das Bild, auf dem der gleiche
Cowboy abgebildet ist. Wer ihn findet, greift
mit einer Hand danach, stimmt es, bekommt
er den Hilfssherrif-Stern, wer einen zweiten
Banditen findet, bekommt den Sheriff-Stern
und gewinnt.

Spieler : 2 oder mehr
Alter : ab 5 Jahren
Dauer : ca. 10 Minuten
Verlag : Selecta 2004
Autor : Reiner Knizia
Goldbrau

Uber 3 Wochen versuchen die Spiele,
Geschéftsanteile an  Biergdrten und
Brauereien zu erwerben und méglichst viel
Gewinn zu erwirtschaften. Jede Runde ent-
spricht einem Tag, nach 7 Tagen ist Zahltag,
eine Runde besteht aus: 2 Karten vom
Stapel aufdecken, eine Aktionskarte ausle-
gen zum Biergarten erweitern, Chef ernen-
nen / Biervertrag abschlieBen oder Anteil
kaufen, und ausfiihren. Am Zahltag bringen
die Biergarten Geld, die halben Einnahmen
gehen an die assoziierte Brauerei, Restgeld
an den aktuellen Chef. Nach dem 3. Zahltag
gewinnt der reichste Spieler.

Spieler 13-4

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Carl Hanser Verlag / Zoch 2004
Autor : Franz-Benno Delonge

Meisterdiebe

Eine Schatulle mit 12 Schubladen, 6 davon
mit Geheimfach, dazu Kissen, Juwelen und
Charakterkarten. Jeder versucht statt sei-
ner Imitate echte Juwelen zu ergattern. Die
Spieler wahlen Charaktere - Schmuggler,
Juwelier, Juwelierin, Dieb, Meisterdieb und
Detektiv -, decken auf und agieren entspre-
chend, man darf pro Spielzug eine Schublade
offnen und am Ende seines Zuges bis zu
zwei Aktionen mit der Schatulle ausfiihren,
Ausnahme die Detektive. Hat ein Spieler kei-
ne Imitate mehr oder ist der sechste Rubin
aus dem Geheimfach genommen, gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten.

Spieler 8 2=0

Alter : von 10 Jahren
Dauer : ca. 90 Minuten
Verlag : Zoch 2004
Autor : Czarné
Obstgartchen

Variante von Obstgarten — wer dran ist wiir-
felt — fiir eine Blume oder die Sonne nimmt
man eine Karte und dreht sie um. Findet
man eine Kirsche, darf man eine pfliicken
und in den Obstkorb legen. Bei dem Raben
riickt dieser naher zum Baum und ein schla-
fendes Tier dreht man wieder um. Erreicht
der Rabe den Baum, haben die Kinder ver-
loren, pfliicken die Kinder vorher die letzte
Kirsche, gewinnen alle Kinder zusammen,
wer die meisten Karten hat war der fleiBigs-
te Erntehelfer.

Spieler 1 1-4

Alter : ab 3 - 8 Jahren

Dauer : ca. 20 Minuten

Verlag : Haba 2004

Autor : Vera Baumeister
(T)Raumschiff Surprise

Alle Karten liegen verdeckt als Zugstapel,
drei Karten werden aufgedeckt, jeder hat
8 Kase-Sahne-Ecken. Wer dran ist, nennt
die Farbe der vordersten Karte, alle Spieler
bieten verdeckt Kase-Sahne-Ecken, wer am
meisten bietet, bekommt die Karte und gibt
die Ecken dem, der die wenigsten hat. Wer
drei Bildkarten mit derselben Farbe sam-
melt gewinnt, aber jede Bildkarte verlangt
die Erfiillung einer Aufgabe, und wer dran
kommt muss wéhrend des ganzen Zuges
die Aufgaben aller vor ihm liegenden Karten
gleichzeitig erfiillen, Jens Maul- und Taxi-
Karten sind Sonderkarten.

Spieler 1 3-6

Alter : ab 12 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten

Verlag : Gebriider Schmid 2004

Autor : Sebastian Jakob + Michael Palme
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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 (2.+4.11.2004)

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 Pfarrzentrum Welzenegg,
Steingasse, 9020 Klagenfurt.
Sekretdar:  Bertram  Deininger,
bertram@t-email.at

SPIELE CAFE ST. POLTEN
Jeden 1. und 3. Samstag von
13 bis 17 Uhr im Amadeus cafe,
Kremser Gasse 12, 3100 St.Polten.
Sekretar: Thomas Baumgartner:
thomasbaumgartner@kstp.at

SPIELE CAFE LINZ
Bald ein 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.Pdlten.
EISENSTADT, ST.POLTEN
26.-28.11.2004

GRAZ, LINZ
3.-5.12.2004

INNSBRUCK
10.-12.12.2004

OSTERREICHISCHES
SPIELE MUSEUM

(www.spielemuseum.at)

Offnungszeiten:

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

Spielemarathon ab 14:00 Uhr
Samstag, 18. Dezember 2004
nur flr 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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