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Weltmeisterschaft in Tokyo

Ich hatte die Ehre und das
Vergniigen, als frischgebackener
Monopoly-Staatsmeister, Osterreich
bei den Weltmeisterschaften in der
japanischen Hauptstadt Tokyo zu
vertreten. Schon bald nach un-
serem Endrundenturnier ging es
am 11. Oktober auf nach Tokyo.
Natirlich war ich sehr aufgeregt
und gespannt auf die kommenden
Tage. Nicht nur, dass ich mich mit
den besten ca. 50 Spielern der Welt
(allesamt ebenfalls Staatsmeister)
messen durfte und musste, kam
auch noch die Neugier auf die neue
Kultur, die ich erleben durfte hinzu,
da ich ja noch nie in Japan war.

Begleitet wurde ich von einem
Osterreichischen  Journalisten
Team (Print und TV) und von der
Marketingmanagerin von Hasbro
Osterreich und Osteuropa Fr.
Evelyne Wilhelmseder, bei der ich
mich an dieser Stelle gleich ein-
mal flr die tolle Betreuung und
Unterstiitzung bedanken mdchte.
Da alle mich begleitenden Personen
wirklich absolut nett waren, verflog
die anfangliche Aufregung recht
rasch. Nach einem langen und um-
standlichen Flug via London kamen
wir recht mide in Tokio an. Der
mit der groBen Zeitumstellung zu-
sammenhangende Jet-Lag wurde

MONOPOLY

Weltmeisterschaft

Unser Bernd Laimer, Osterreichischer
Meister, berichtet aus Tokyo, Japan

vorerst als Handikap fir die Spieler
aus dem eurodpischen und ameri-
kanischen Raum erachtet.

Ab der Ankunft kamen wir dann
aus dem Staunen gar nicht mehr
raus und zum Midesein blieb ei-
gentlich auch keine Zeit mehr. Alles
war von Parker Brothers, dem ame-
rikanischen Monopoly Stammhaus
bestens organisiert. Zusatzlich
gab es dann noch die perfekte
Betreuung von Hasbro-Osterreich
fir mich, die wirklich alles (zusdtz-
liches Essen, Ausflugstouren fir
die dsterreichische Delegation etc.
umfasste).

Das Programm war sehr dicht und
neben den Spielzeiten gab es prak-
tisch jede freie Minute Programm.
Das Turnier fand in Rappongi Hills,
dem modernsten und fashiona-
blsten Stadtteil Tokios statt und
zwar im Mori-Tower, einem der
Wahrzeichen Tokyos. Gespielt wur-
de ab dem 40. Stockwerk. Man kann
sich also das tolle Surrounding, das
uns geboten wurde recht gut vor-
stellen. Wir Spieler waren im an-
geschlossenen Grand Hyatt Hotel
Tokyo untergebracht, einem High
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Tech Finf-Sterne Plus Hotel der
bekannten Luxus Hotelkette Hyatt,
wo es uns absolut an nichts fehlte.
Dem hohen Stellenwert Monopolys
im asiatischen und amerikanischen
Raum angemessen (In Japan gibt
es z. B. nicht nur mit Monoploly
Japan eine eigene Firma, sondern
auch eine eigene Liga und einen
reglmaBigen Meisterschaftsbetrieb)
war der gesamte Rahmen sehr
groB und professionell angelegt,
und auch medienmaBig herrschte
enormes Interesse.

Die Spieler wurden als Stars ge-
handelt und behandelt, beka-
men eigene Visitenkarten usw.
AuBerhalb des Hotels war man
sofort von vielen Japanern und
Japanerinnen umringt, wurde stan-
dig um Autogramme, Bilder und
auch Interviews gebeten. Das ge-
samte Umfeld war also einer WM
mehr als wiirdig und schnell kam
auch das entsprechende Feeling
auf. Spatestens beim Welcome-
Cocktail lernte man die anderen
Spieler rasch besser kennen und es
entstand sehr schnell eine familidre
und freundschaftliche Atmosphare,
die auch wahrend des gesam-
ten Turniers anhielt und von den
Veranstaltern sehr gefordert wurde
(gemeinsame Dinner in traditionel-
len japanischen Restaurants etc.).
Es lief alles sehr ruhig, in abso-
lut fairen und sportlichen Bahnen
ab und es gab nicht den gerings-
ten Zwischenfall. Im Gegenteil. Ich
schloss einige neue Freundschaften,
die teilweise sicherlich noch langer
anhalten werden. Alle hofften, sich
in 4 Jahren bei der ndchsten WM
wiederzusehen.

Nun aber zum eigentlichen Turnier.
Am ersten Wettkampftag mussten
von jedem Spieler bereits 3 Partien
ausgetragen werden. Es gab leider
von der ungeraden Spieleranzahl
her, da z. B. Italien im letzten
Moment ausfiel, 4-er und 5-er
Partien, was natlrlich zu einer ge-
wissen Ungerechtigkeit und einem
gewissen Gliickselement bei der
Auslosung fiihrte, da die zu erzie-

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Die weltgroBte Publikumsmesse zu
Brettspielen und Comics findet jahr-
lich in Essen, Deutschland, statt.

Auf der Pressekonferenz am
Mittwoch erfahren wir von den
Veranstaltern, dass die Messe
auch dieses Jahr gewachsen
ist. Wieder gibt es eine groBere
Anzahl an Ausstellern und teilneh-
menden Nationen. Dies hat na-
turlich zur Folge, dass auch die
Ausstellungsflache in diesem Jahr
wieder erweitert werden musste
um alle Aussteller unterbringen zu
konnen.

Bewaffnet mit Presseunterlagen
und Listen aus den Internet, die
schon vor der Messe von fleiBigen
Redakteuren der verschiedensten
Webseiten zusammen gestellt wur-
den, begeben wir uns schon am
Mittwoch nach der Pressekonferenz,
noch vor dem offiziellen Beginn der
Messe, auf die Jagd nach den ers-
ten Neuheiten.

Entgegen anderen Redakteuren,
die in den letzten Jahren diesen
Bericht von der Messe verfasst
haben, bin ich, wie immer, auf ei-
nem eher erratischen Kurs durch
die Messehallen gewandelt, ohne
bestimmte Systematik, eher im-
mer auf der Suche nach freien
Tischen um das eine oder andere
Spiel intensiver anzuspielen und
nicht nur einen kurzen Uberblick
zu bekommen. Aus diesem Grund
ist es durchaus mdglich, dass ich
manche der Neuheiten trotz al-
ler Vorbereitung Ubersehen habe.
Aber ich habe erst gegen Ende der
Veranstaltung erfahren, dass ich
heuer der Auserwahlte sein wiir-
de, der den Messerundgang ver-
fassen soll.

Ich werde mich daher an
die  Hallenpldne und das
Ausstellerverzeichnis aus dem of-
fiziellen Katalog zur Spiel ‘04 hal-
ten, damit auch heuer eine gewis-
se Systematik im Messerundgang
gewahrt bleibt.

Wie immer beginnt unser
Messerundgang mit der Halle 12,
da sich hier auch der Haupteingang
in die Messehallen befindet. Neben
der scheinbar immer groBer wer-
denden Ausstellungsflache der
Firma Plastwood mit ihrem Magne
tkonstruktionsspielzeug Supermag
und dem nicht mehr neuen Spiel
Catchmag. Nicht weit davon ent-

ESSEN 2004
250+ Neuheiten

Uber fast alle Neuheiten berichten
Peter Nowak und Dagmar de Cassan

fernt hat die Joker AG mit dem
Konkurrenzprodukt Geomag ihren
Stand. An diesem Stand ist ein
neuerlicher Rekordversuch geplant.
Dieses Jahr soll ein noch groBe-
rer Turm als im letzten Jahr ge-
baut werden. Die dabei verwen-
deten Teile sollen am letzten Tag
der Messe zu Gunsten eines guten
Zweckes versteigert werden.

Aber noch bleibt auch Platz fiir
Spieleverlage in der Halle 12.
HASBRO zeigt die Neuheiten
Astroslide, ein Actionspiel, bei
dem verschiedenfarbige Kugeln
in bestimmter Kombination uber
eine schiefe Ebene, die mit
Schaltwippen versehen ist, rollen
mussen. Als Neuauflage erscheint
das Actionspiel fiir Kinder Maus
reiB aus.

Es gibt ein neues Cluedo, genannt
Cluedo Live, zusatzlich zu den Karten
mit den Hinweisen gibt jetzt auch
ein Computer, der in das Spiel in-
tegriert ist, mittels Sprachausgabe,
Hinweise zur Ergreifung des Taters.
Auch von Monopoly gibt es eine
neue Variante, Monopoly Duel
Masters, mit dem Hintergrund
des Sammelkartenspiels gleichen
Namens. Im Verlauf des Spiels
stellt man sich durch Kaufen und
Verkaufen Kartendecks zusam-
men. Auch das Einbinden der
Mechanismen des Kartenspiels ist
maglich. Jenga Xtreme erhoht den

Schwierigkeitsgrad von Jenga, in
dem die Klotze jetzt abgeschrag-
te Enden haben, mit denen keine
gerader Turm mehr gebaut wer-
den kann.

KOSMOS zeigt mit Candmir — Die
ersten Siedler von Klaus Teuber das
Spiel zum im letzten Jahr erschie-
nenen Siedler Roman. Thematisch
ist das Spiel vor den Siedlern von
Catan angesetzt, man spielt das
Leben der Siedler bis zum entste-
hen der ersten Dorfer nach. Bei In
80 Tagen um die Welt von Michael
Rieneck versuchen die Spieler, wie
einst Phileas Fogg, von London aus
rund um den Globus zu reisen und
dabei weniger als 80 Tage zu bené-
tigen. Die Spieler sammeln Karten
der bendtigten Verkehrsmittel, um
Wegstrecken zuriickzulegen und
verbrauchen durch Ausspielen der
Karten Reisetage.

Mit Jambo, von Rudiger Dorn, ei-
nem Handelsspiel fiir 2 Personen,
erweitert der Verlag die Palette sei-
ner 2-Personenspiele.

Blue Moon, von Reiner Knizia, wird
um die neuen Volker Khind und

Terrah erweitert. Noch zu erwah-
nen sind Nacht der Sterne von
Reinhold Wittig und Spiel mit Kunst
fiir Kinder (Belser).

Gleich neben Kosmos befindet sich
der Stand von JUMBO Spiele. Hier
werden zwei neue Spiele Cranium
Cadoo und Cranium Zigity vor-
gestellt, die auf ein jlingeres
Zielpublikum, ab 7, ausgerichtet
sind als das Original Cranium. Cadoo
ahnelt dem Originalspiel, Zigity ist
ein schnelles Kartenspiel mit den
zentralen Aktivitdtselementen von
Cranium.

Bei PIN INTERNATIONAL, speziali-
siert auf schdne Holzausgaben, gibt
es zwei Neuheiten, Megalith (Reiner
Knizia) und Outfox (Maureen Hiron
und Andrea Manini). Bei beiden
Spielen handelt es sich um abstrak-
te Taktikspiele.

Am Stand von LUDO ART, der
schon in Niirnberg drei viel beach-
tete Prototypen zeigte, gab es ei-
nes der Spiele nun fertig zu sehen,
Piratengold, ein Seerduberspiel
mit echten Spieldukaten. Von

Black Elephant gab es ein fertiges
Handmuster zu sehen, mit entzi-
ckenden Miniaturelefanten.
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Der BAMBUS SPIELEVERLAG hat
zwei Neuheiten von Glinter Cornett,
Chinagold, ein Taktikspiel fiir 2
Goldsucher, und Capt'n W. Kidd,
eine Spielesammlung rund um den
erfolglosen Piraten W. Kidd beste-
hend aus 3 Spielen, die alle mit dem
gleichen Material gespielt werden.
Dieses Spiel ist in Zusammenarbeit
mit Volker Schafer entstanden.

KIDULT GAMES bringt mit Casanova
und Druids zwei neue Kartenspiele
auf den Markt. Casanova ist ein
Biet- und Bluffspiel, angesiedelt
im Venedig des 18. Jahrhunderts.
Bei Druids verwandeln 2-4 Magier
Edelsteine in madchtige magi-
sche Amulette, die dann von ih-
ren Dienern eingesammelt wer-
den. Die kleinsten unter ihnen sind
die schnellsten, und sie bringen
immer ein Amulett nach Hause.
Aber manchmal machen auch die
langsamen Diener einen guten
Fang. Nicht gerade ein Spiel, son-
dern eher ein Spielzeug, bringt
der Verlag mit CardCastle auf den
Markt, spezielle Karten fiir den Bau
von Kartenhdusern.

‘‘‘‘‘

Daneben prdsentiert DAYS OF
WONDER sein mit dem Preis
»Spiel des Jahres" ausgezeichne-

tes Spiel Zug um Zug von Alan R.
Moon und hat als Messegeschenk
die Erweiterung Mystery Train im
Gepack.

FRANJOS zeigt Jupiter von Reiner
Knizia, ein Taktikspiel fiir 2 bis 4
Spieler. Die Spieler setzen entwe-

der Steine oder Wurfel in ein 6x6
Felder groBes Spielfeld. Wird ein
Wiirfel eingesetzt, werden an alle
Spieler mit Spielsteinen in den be-
treffenden Reihen Siegpunkte ver-
geben.

Der W8&L VERLAG/SPIELSPASS

bringt einige Neuheiten. Neben ver-
schiedenen Quiz- und Lizenzspielen
waren Die Drachenburg und Freibier,
beide von Peter Schurzmann zu se-
hen.

Gleich daneben, am Stand von
PEGASUS SPIELE gibt es diver-
se Zusdtze zu Rollenspielen aus
dem Verlagsprogramm (Battletech,
Midgard, Cthulhu, Perry Rhodan,
Herr der Ringe). Mit im Schatten
des Drachen von Lutz Stepponat
bringt der Verlag eine Erweiterung
fiir Die Riickkehr der Helden, die als
2-Personenspiel auch eigenstandig
spielbar ist. Bei dem Kartenspiel.

_ MEINE

ZWERGE

Meine Zwerge fliegen hoch von
Sebastian Jakob suchen die Spieler
Schétze und versuchen diese mit
den unterschiedlichsten Monstern
zu verteidigen. Munchkin, die sa-
tirische Kartenspielserie von Steve
Jackson Games, die bei Pegasus
auf Deutsch erscheint, wird um
die Titel Munchkin 2 und Munchkin
BeiBt! erweitert.

Ganzin der Nahe gibt es bei EGGERT
SPIELE zwei neue Spiele zu sehen.
Bei Neuland von Tobias Stapelfeldt
und Peter Eggert bauen die Spieler
gemeinsam eine Zivilisation auf,
wobei der Spieler gewinnt, der
im Laufe des Spiels die meisten

bzw. wertvollsten Fortschritte der
Zivilisation entwickelt hat. Power
Soccer von Fritz Behrens ist ein
einfaches und schnelles Wiirfelspiel
zum Thema FuBball.

Nichts Neues zu sehen gab es bei
Doris & Frank, Silver Bear und
Asmodée Editions, dem Verlag, der
Eurogames Ubernommen hat.

Damit sollte die Halle 12 erle-
digt sein und wir wenden uns den
Neuheiten in der Halle 11 zu.

Gleich beim Durchgang zur Halle
11 befindet sich rechter Hand der
Stand von DREI MAGIER SPIELE,
der mit Flaschengeist (Michelle
Schanen) eine Erweiterung fiir 5 und
6 Spieler zum Spiel Geistertreppe
vorstellt. Bei Sandwiirmchen von
Peter Lewe-Schlosser miissen die
Spieler wissen, wo ihre in echtem
Sand versteckten Holzwiimer sind.

Gegeniiber befinden sich ent-
lang der Wand die Stande diver-
ser Kleinverlage. Der erste da-
von ist ADLUNG-SPIELE, die ih-
rem bewdhrten Konzept der klei-
nen Kartenspiele treu bleiben und
gleich 5 neue Spiele vorstellen. Flix
Mix ist ein schnelles Reaktionsspiel,
bei dem Karten mit verschiedenen
Kombinationen von Farbpunkten
passend ibereinander gelegt wer-
den mussen. Bei Teamwork miissen
Teams aus zumindest zwei Spielern
gemeinsam einen Begriff erklaren,
in dem sie abwechselnd einen Satz
bilden. Die anderen Teams miis-
sen versuchen den Begriff zu erra-
ten. Im Auftrag des Kénigs versu-
chen die Mitspieler mdglichst rasch
die von Konig Artus gestellten
Aufgaben (Schétze finden, Drachen
téten) im gesamten Kénigreich zu
erfillen um erster Ritter am Hof
des Koénigs zu werden. Mit diesem
Spiel ist es Adlung wieder einmal

gelungen ein groBes (Brett-)Spiel
in einer kleinen Verpackung unter-
zubringen. Geister und Gespenster
miissen im Schloss des Grafen
Pfefferminz eingefangen werden,
aber Vorsicht, denn die Gespenster
lassen sich nur fangen, wenn 3
beisammen sind, und wenn die
Raume keine Tiiren haben, sind sie
schnell wieder weg.

Kein Spiel im eigentlichen Sinn ist
Oups, das laut Karsten Adlung fir
therapeutische Zwecke entwickelt
wurde und in Kindergarten, Schulen
und Therapien zur Forderung der
Grobmotorik eingesetzt wird.

Daneben stelltder AKTUELL-SPIELE-
VERLAG das Spiel Der bunte Planet
vor. Ein Kommunikations- und
Lernspiel flr die ganze Familie.

Weiter geht es zu MAYFAIR GAMES,
die mit Russian Rails ein weite-
res Spiel in der Empire Builder

Reihe vorstellen, diesmal, wie
der Name schon sagt mit einer
Karte von Russland. Eine weite-
re Neuheit ist Station Master von
Chris Baylis, ein Kartenspiel bei
dem man als Bahnhofsvorsteher
die  Zusammenstellung  von
Personenziigen organisieren und
dafiir sorgen muss, dass die
Passagiere in die richtigen Ziige
einsteigen.

Auch bei Mayfair erhdltlich ist die
englische Ausgaben von Ozeanien,
Oceania, der Mini-Variante von
Klaus Teubers Entdecker fiir 1 oder
2 Spieler, die auf Deutsch bei dem

a
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neuen Verlag Klaus Teuber Classics
erschienen ist.

Wie immer in den letzten Jahren,
ist auch diesmal wieder Francis
Tresham mit seinem Verlag
TRESHAM GAMES Gast am Stand
von Mayfair Games. Diesmal hat er
endlich das lange erwartete 1825
Unit 3, das den Spielplan von 1825
um Schottland erweitert, dabei.
Auch Unit 3 kann als eigenstandi-
ges Spiel aus der 18xx Reihe ge-
spielt werden. Es kann jedoch ge-
nauso mit den bereits erschiene-
nen Spielen 1825 Unit 1 und Unit
2 kombiniert werden. Zusatzlich
ist noch eine Erweiterung zu 1825
Unit 1 erschienen, das Regional Kit
2, dass die Karte aus Unit 1 um
Cornwall erweitert. Das fiir Essen
angekiindigte 1829 Mainline ist lei-
der nicht rechtzeitig fiir die Messe
fertig geworden.

Der HANS IM GLUCK VERLAG pra-
sentiert eine neue Variante von
Carcassonne, und zwar Carcassonne
Die Stadt. Das Spiel kommt in ei-
ner exklusiven Holzkassette und mt
hochwertigem Spielmaterial auf den
Markt. Diesmal dreht sich alles um
die Stadt Carcassonne, in der durch
Legen der Plattchen Wohngebiete
und Markte entstehen und die mit
dem Fortschreiten des Spiels mit
einer Stadtmauer umgeben wird.
Das Spiel endet unter anderem da-
durch, dass sich die Stadtmauer
schlieBt und die Stadt nicht mehr
erweitert werden kann.

Die Erweiterung Der Graf von

Carcassonne, ein weiteres Giveaway
zur Carcassonne-Familie wird dies-
mal nur gegen eine Mindestspende
von 3 Euro abgegeben. Ebenfalls
neu ist Im Schatten des Kaisers
von Ralf Burkert. Bei diesem Spiel
geht es um Mehrheiten in den
Kurpfalzen und die Kaiserwahlen
im Spatmittelalter. Von Bruno

Faidutti gibt es eine Erweiterung
zu Ohne Furcht und Adel - Die
dunklen Lande, die das Grundspiel
um 10 Charaktere und einige neue
Gebaude erweitert.

TEN OUT OF TEN TEN OUT OF Tew |
N

Bei RAVENSBURGER gibt es 2
Neuheiten Ten out of Ten, ein
Quizspiel fiir Teams mit Fragen aus
allen Wissensgebieten und Yes —
Das Spiel ums groBe Geld, ein Spiel
im Stile von Monopoly und DKT,
bei dem aber zwei Ereigniswiirfel
das Laufen der Spielfiguren um
den Spielplan ersetzen und un-
terschiedliche Siegbedingungen fiir
jeden Spieler den Spielstand nie of-
fensichtlich werden lassen.

WINNIG MOVES zeigt Karibik, ein
Spiel um Piraten, Schatze und jede
Menge Rum. Die Spieler, versuchen
die Piraten mit Rum geheim davon
zu (iberzeugen, ihre Auftrdge aus-
zufiihren, aber nur die Auftrdge
der Meistbietenden werden auch
ausgefiihrt. Die zweite Neuheit ist
Submarine, ein Spiel, bei dem die
Spieler den Meeresgrund nach ar-
chéologischen Funden absuchen.

SCHMIDT-SPIELE stellt das Spiel
zum neuen Bibi Blocksberg Film
vor,  Bibi Blocksberg und das

Geheimnis der blauen Eulen von
Reiner Knizia. In diesem Spiel
werden die Abenteuer von Bibi
Blocksberg im gleichnamigen Film
nachgespielt. Mit Ligretto2 bringt
der Verlag auch noch eine speziel-
le 2-Personen Variante von Ligretto
auf den Markt.

Bei DR. F HEIN SPIELE gibt es Im
Wassergarten zu sehen.

Bei PIATNIK gibt es wieder einmal
eine groBere Anzahl an Neuigkeiten
zu bestaunen, hauptsachlich sind es
Kinderspiele. Bei Charlie Quak auf
Fliegenjagd, einem Reaktionsspiel
geeignet fiir Kinder ab 5 Jahren,
fangen Frosche Fliegen fiir ihre
Familie, aber Achtung, es muss
immer eine Fliege fiir jedes
Familienmitglied gefangen werden.
Cheese Please ist ein Laufspiel
mit Memo-Elementen fiir Kinder ab
4 Jahren, bei dem Mduse versu-
chen die groBten Kasestiicke in ihr
Mauseloch zu bringen, Vorsicht vor
der Katze ist aber immer geboten.

Wuffi Wuff ist ein Laufspiel, das
statt einem Wiirfel einen akusti-
schen Zufallszahlengenerator ent-
halt, der durch Bellen die Zugweite

der Hundewelpen angibt. Mit
Merk’s Dir soll die Merkfahigkeit
und Konzentration spielerisch ge-
fordert werden, Keine Panik! ist
ein schnelles Wissensquiz bei
dem auch Spieler mit unter-
schiedlichem Wissensstand durch
Fragekarten mit unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden gegeneinan-
der antreten konnen. Die erzielten

Punkte werden durch einen riick-
warts laufenden Timer angezeigt.
Inferno ist ein Kartenspiel, das ent-
fernt an Uno erinnert.

NAHIDRAN,

FLOTTEN ¢ 0

Nah dran! ist ein Quizspiel, bei dem
geschatzt werden darf. Mit CSI-Das
Brettspiel bringt Piatnik das Spiel
zur der bekannten Krimiserie. Mit
ahnlicher Dramaturgie wie im Film
sind 8 verschiedene Falle zu losen.
Aber es ist nicht nur der Tater ge-
fragt, sondern auch Tathergang
und Motiv miissen ermittelt wer-
den, und die Anwesenheit des
Taters am Tatort muss bewiesen
werden.

Weiter geht es zu ZOCH, der auch
zu den Verlagen gehort, die eine
groBere Anzahl an Neuigkeiten in
Essen vorstellen. Fir Kinder ab 5
Jahren ist Elefantastico gedacht.
Ein zweiseitiges aus neun Teilen
bestehendes Puzzle, mit einem afri-
kanischen Elefanten auf der Vorder-
und einem indischen Elefanten auf
der Riickseite. Aufgabenkarten ge-
ben Kombinationen aus der Vorder-
und der Riickseite vor, die von den
Kindern nachgebaut werden ms-
sen.

Jochen der Rochen st ein
Geschicklichkeitsspiel fiir Kinder
ab 4 Jahren. In Dicke Luft in der
Gruft geht es darum, rechtzeitig
vor Tagesanbruch Schlafplatze fiir
die eigene Vampirfamilie zu finden.
Ein Spiel mit Memory-Elementen,
das mit dem Deutschen Spielepreis
2004 ,Bestes Kinderspiel* ausge-
zeichnet wurde. Bei Vocabulantis,
das fiir Kinder ab der 2. Schulstufe
geeignet ist, erlernen die Kinder
spielerisch englische Vokabel. Bei
Niagara versuchen die Spieler mit
Kanus Edelsteine von den am Ufer
eines reiBenden Flusses gelege-
nen Fundstellen zu holen und die-
se wieder zurlick zum Basislager
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zu bringen.

Leider ist die Strémung des Flusses
unberechenbar und es kann schon
mal vorkommen, dass man Uber
den Wasserfall stlirzt. Bei Goldbrau
erwerben die Spieler Aktien von
Biergarten und Brauereien und
sind damit in der Lage, in diesen
Unternehmen Geschaftsfiihrer ein-
zusetzen. Als Geschdftsfiihrer sind
sie dann in der Lage, diese Betriebe
zu ihrem gréBtmaéglichen Nutzen zu
leiten. Der Spieler, der am Ende das
meiste Geld verdient hat gewinnt.

Meisterdiebe ist sicher eines der
aufwendigsten Spiele der diesjah-
rigen Messe. Eine aus drei Ebenen
mit je 4 Laden bestehende edle
hélzerne Schmuckschatulle ist das
zentrale Element dieses Spiels.
Die 12 Laden kénnen von beiden
Seiten mit Edelsteinen befiillt wer-
den. Jede Runde versuchen die
Spieler entweder als Juwelier die
Schatulle mit Edelsteinen zu befiil-
len, als Schmuggler heiBe Ware los-
zuwerden oder als Diebe die wert-
vollsten Stiicke aus der Schatulle zu
entwenden. Nach jeder Aktion kén-
nen die einzelnen Ebenen gedreht
und/oder die ganze Schatulle um-
gedreht werden. Dadurch kann es
passieren, dass sich die wertvollen
Edelsteine nicht wie erwartet oben
in der Lade befinden, sondern beim
Herausziehen der Lade unten her-
ausfallen. Ein wunderschdnes Spiel,
das auch als Dekorationsobjekt
verwendet werden kann. Der
mit Zoch eng verbundene Verlag
HUCH & FRIENDS zeigt einige
neue Kinder- und Lernspiele, z. B.
Logeo, ein Spiel bei dem verschie-
dene Spielsteine auf einem 3x3
Felder groBen Spielfeld nach den
Anweisungen des Aufgabenblockes
platziert werden miissen. Sind die
Aufgaben am Anfang noch ein-
fach, werden sie mit der Zeit immer

schwieriger. Insgesamt enthalt der
Aufgabenblock 60 Aufgaben mit
den dazugehdrigen Lésungen.

Zu den zur Zeit produktivsten
Verlagen gehdrt sicher HABA, der
17 Neuheiten auf der Spiel ‘04
prasentiert. Diese hier alle aufzu-
zéhlen wiirde wohl den Rahmen
sprengen, daher soll hier nur
eine Auswahl prasentiert wer-
den. Akaba von Guido Hofmann
ist ein Geschicklichkeitsspiel fir
Kinder ab 5 Jahren. Mit einem
kleinen Blasebalg wird ein fliegen-
der Teppich (ber den Spielplan
zu den Sténden am Basar von
Akaba gesteuert. Wer als Erster
5 Geschenke eingesammelt hat,
gewinnt. Enthalten ist auch eine
schwierigere Variante fiir altere
Spieler. Bei Drops & Co von Gunter
Baars versuchen die Spieler mit
Hilfe der Bonbonmaschine durch
Drehen der richtigen Forderbander
die wertvollen Zuckerln in ihren
Korb zu beférdern und sich kein
Knallbonbon andrehen zu lassen.

In dem Laufspiel Rauber Rudi von
Wolfgang Kramer versuchen die
Spieler vom Zeltlager im Wald zu-
riick nach Hause zu kommen ohne
dabei von Rudis Réuberbande er-
wischt zu werden. Bei Ara ver-
suchen die Spieler als Papageien
mdglichst viele Kekse zu ergattern,
was gar nicht so schwer ware,
wenn nicht der schwarze Papagei
standig im Weg sein wiirde. Bei
dem Geschicklichkeitsspiel

Die Erbsenprinzessin stapeln die

Spieler Polster, Matratzen und
Bettdecken auf dem Bett der
Prinzessin, damit sie endlich ruhig
schlafen kann. Fallt der Turm aus
Bettzeug aber um bevor er fertig
ist, haben alle Spieler verloren.
AURAS,
LN

HALLI GALLI |

Auch AMIGO SPIELE gehort zu den
Verlagen, die ein groBes Programm
an Neuheiten herzuzeigen ha-
ben. Ein Teil davon kommt aus
dem Sammelkartenbereich (Duel
Masters, Inu Yasha, Magic, Marvel
Superheroes, Myths and Legends,
One Piece Card Game, Pokémon
und nicht zuletzt Yu-Gi-Oh). Auch
rund um die Lizenz von Lauras

Stern sind wieder einige Neuheiten
erschienen.

In Der Untergang von Pompeij von
Klaus-Jirgen Wrede versuchen die
Spieler mdglichst viele Einwohner
wahrend des Ausbruchs des Vesuvs
aus der Stadt zu retten. In Tanz der
Hornochsen setzt Wolfgang Kramer
die Mechanismen des Kartenspiels
6 Nimmt! in ein Brettspiel um.
Demgegenilber ist Razzia von
Reiner Knizia eine Umsetzung des
Brettspielklassikers Ra vom glei-
chen Autor in ein Kartenspiel mit
anderer Hintergrundgeschichte.

Die Weinhandler tauschen mehr
oder weniger wertvolle Weine um
damit ihre Weinkeller mdglichst
Siegpunkte bringend aufzufiillen.
Die diesjahrige Erweiterung zur
Bohnanza Familie heiBt Bohnaparte.
Die Bohnen aus dem Grundspiel
dienen jetzt nur mehr dazu, die
Angriffe auf die verschiedenen Teile

des Bohnenreichs zu finanzieren.
Am Ende des Spiels zdhlen nur
mehr die eroberten Landereien und
die Bohnentaler sind nichts mehr
wert.

Am Stand von ALEA konn-
te man den Prototypen zu Luis
XIV - Rankespiele am Hof des
Sonnenkonigs von Rudiger Dorn
ausprobieren. Die Spieler versuchen
Einfluss am Hof des Sonnenkdnigs
zu gewinnen um verschiedene
Aufgaben zu erfiillen und Ziele er-
reichen zu konnen.

Bei WITT-SPIELE gibt es Sackwas,
ein Taktikspiel fiir 2—4 Spieler, bei
dem das Spielmaterial nicht in einer
herkdmmlichen Schachtel, sondern
in einem Stoffbeutel verpackt ist.

Bei 2F-SPIELE von Friedemann
Friese gibt es die Neuauflage von
Funkenschlag. Diesmal in profes-
sioneller Ausfiihrung mit stabilem
Spielplan. Das Stromnetz zwischen
den Stadten wird nicht mehr durch
die Spieler gezeichnet, es ist auf
dem Spielplan bereits vorgegeben.

Am Stand von BEWITCHED-SPIELE
von Andrea Meyer wird die Neuheit
GroBe Geschafte vorgestellt. Bei
dem Spiel geht es darum, mdg-
lichst gewinnbringend freie Flachen
eines Einkaufszentrums zu vermie-
ten. Als Kuriositdt am Rande kann
durchaus das Spiel DRG — Die rie-
sige Gemeinheit angesehen wer-
den, welches auch hier zu haben
ist. Das Spiel handelt vom neu-
en Abrechnungssystem in deut-
schen Krankenhdusern und soll
durchaus auch als Kritik an die-
ser verstanden werden. Der Autor
Jirgen Junghdnel hat das Spiel
im Eigenverlag auf den Markt ge-
bracht.

Nichts Neues zu sehen gibt es bei
Moskito Spiele.

Von Andrea Meyer geht es am
Amigo-Stand vorbei hiniber in die
Halle 10. Dort treffen wir als Erstes
auf den Stand von ABACUS-SPIELE.
Hier gibt es 2 neue Kartensatze fiir
das Spiel Anno Domini von Urs

6
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Hostettler (VIP, Spiel des Jahres).

Ein weitere Neuheit von Urs
Hostettler ist Wie ich die Welt
sehe, bei dem es darauf ankommt,
die Meinung der Mitspieler richtig
einzuschatzen.

[ moguli |
@

- o
-

Moguli von Reinhold Wittig ist
ein abstraktes Taktikspiel fiir
2 Personen. Sole Mio! von Uwe
Rosenberg ist eine Abwandlung von
Mamma Mia mit mehr Interaktion
zwischen den Spielern. Wieder
schiiipfen die Spieler in die Rolle
von Pizzabdckern und versuchen,
mdglichst viele Bestellungen zu er-
fillen. Als Extra wird noch eine
Variante namens Mamma Mia!
Grande mitgeliefert, fir die das
Spielmaterial beider Spiele bend-
tigt wird.

Bei DAVINCI EDITRICE gibt es die
Erweiterung Dodge City zu dem
Kartenspiel Bang. Dancing Dice ist
eine Wirfelpokervariante vor dem
Hintergrund eines Tazmarathons
mit speziell gestalteten Wiirfeln.
Abracadabra ist ein Kartenspiel um
Zauberlehrlinge, Zauberspriiche
und einen ungeschickten Besen.

Am Stand von GOLDSIEBER gibt
es nur eine Neuheit zu begutach-

ten, und zwar Piranha Pedro, ein
Laufspiel, bei dem die Spieler ver-
suchen den armen Pedro von einer
Sandbank zu retten. Leider haben
die Spieler immer zu wenig Steine
dabei um Pedro trockenen FuBes
an das Ufer gelangen zu lassen, er
fallt vorher immer ins Wasser. Der
Spieler, der daran Schuld ist, muss
sich einen Piranha nehmen. Wer
den zweiten Piranha nehmen muss,
hat verloren. Alle anderen Spieler
gewinnen.

QUEEN GAMES zeigt Die Garten
der Alhambra, eine (iberarbeitete
Neuauflage von Dirk Henns Carat.
Mit Die Tore der Stadt werden wie-
der vier neue Erweiterungen zu
Der Palast von Alhambra vorge-
stellt. Flandern 1302 von Wolfgang
Panning ist ein Spiel um die
Vorherrschaft der Ziinfte im mittel-
alterlichen Belgien.

2

Am Stand von GOLIATH konnte
Exago als GroBspiel probiert wer-
den. Eine auf ,Vier in einer Reihe"
basierende Variante mit sechsecki-
gen Spielsteinen.

FANFOR stellt ein weiteres
Bastelspiel, Power Bauer, vor.

CWALI hat 2 Neuigkeiten im Gepack.
Das 2-Personenspiel SeaSim, bei
dem sich 2 Haifischfamilien um die
Fischvorrate im Meer streiten. Es
gewinnt der Spieler, der die meis-
ten Fische fressen kann. Typo ist
ein Kartenspiel um die Bildung von
Wortern mit Buchstabenkarten.

Der japanische Verlag YUHODO
stellt Fairy Tale vor, ein Kartenspiel,
bei dem es darum geht, Geschichten
zusammenzustellen, die mdglichst
viele Punkte bringen.

Gleich daneben fand sich der
der Verlag YSATI mit dem Spiel
Ys, einem Abenteuerspiel zum
Thema Ruhm und Reichtum aus
Schatzsuche, Einflussnahme und
Handel

Selecta zeigt eine groBe Anzahl an
neuen Kinderspielen.

Bei Clementoni, Lauwers Games
und Venice Connection gibt es kei-
ne Neuigkeiten zu sehen.

Die wahre Herausforderung fiir den
Verfasser des Messerundgangs er-
wartet mich in der Halle 9, die in
diesem Jahr aus zwei Ebenen be-
steht und mit unzahligen Klein- und
Eigenverlegern gefillt ist.

Am Stand von LOOKOUT GAMES gibt
es wieder eine neue Erweiterung
flir Bohnanza namens Telebohn.
Bei Telebohn wird nicht mehr ge-
handelt, sondern ganz im Stile von
GroBkonzernen werden gleich gan-
ze Bohnenfelder iibernommen.

Bei Schatzbold von Uwe Rosenberg
darf geschdtzt werden, exaktes
Wissen ist nicht notwendig. Attribut
2 bringt neue Begriffe zu diesem
beliebten Spiel, die auch mit der
ersten Ausgabe kombiniert wer-
den konnen. Mit Das Zepter von
Zavandor von Jens Drogemdiller
bringt der Verlag sein erstes ,gro-
Bes" Spiel auf den Markt, ein
Wirtschaftsspiel bei dem es darum
geht, der machtige Erzmagier zu
werden, um das Zepter ergreifen
zu kdnnen. Die Mechanismen des
Spiels sind angelehnt an das schon
lange nicht mehr erhdltliche Spiel
Outpost von TimJim Games.

Bei JOLLY ROGERS GAMES gibt es 2
neue Kartenspiele. Clocktowers von
Alan R. Moon und Aaron Weissblum
und Knock, Knock (Toc Toc Toc!)
von Bruno Faidutti und Gwenael
Bouquin.

BURLEY

GAMES
Treasure Island von Peter Burley,
dem Autor von Take it easy. 2-6
Spieler versuchen den groBten Teil
des Schatzes von der Schatzinsel
flir sich zu finden.

prasentiert

EMPLOYEE
2 MONTH .

© EMPLOYEE p~
! FHEMONTH 2

Bei Dancing Eggplant Games wird
spielerisch der Employee of the
Month gekiirt. Auch dieses Spiel
entstand aus der Zusammenarbeit
von Moon/Weissblum. Der Kampf
ums Uberleben im Riff kann bei
Reef Encounter (Autor Richard
Breese) von R+D GAMES nachge-
spielt werden.

Am Stand von MIND THE MOVE

Oktober 2004
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wird Oltre Mare von Emanuele
Ornella gezeigt.

Ein Handelsspiel rund ums
Mittelmeer, bei dem es darum geht,
der erfolgreichste Kaufmann von
Venedig zu werden. Bei CLEMENS
GERHARDS gibt es Baubylon und
Samas, zwei wunderschén gestal-
tete Taktikspiele. Die AUSTRALIAN
DESIGN GROUP stellt ihr neues
Spiel 7 Ages vor, ein Spiel bei dem
6000 Jahre Menschheitsgeschichte
nachgespielt werden kdnnen.
Ein Spiel, das durchaus mehre-
re Stunden, vielleicht sogar ein
ganzes Wochenende, dauern kann.
Alleine das Spielbrett ist im Format
2x Al

OEIST

VA

EveRYTHING A DOARD OAME StouLo Gc”

GEIST,

N oly

Bei ROSEKNOWS gibt es das
Laufspiel Geist, bei dem auf ei-
nem Friedhof Geister eingefangen
werden missen. Die gefangenen
Geister statten die Geisterjager
einmalig mit einer Sonderfahigkeit
aus, die es zum richtigen Zeitpunkt
zu nutzen gilt.

BOOTLEGGERS
E = »

Bootleggers,
die Vorgange

wahrend  der
Prohibitionszeit der 20er Jahre im
Amerika des vorigen Jahrhunderts,
gibt es bei EAGLE GAMES zu se-
hen.

Dazu auch Blood Feud in New York,
ein Spiel um Mafiafamilien und
ihren Einflussbereich, das Eagle
Games fiir Rebel Forge vertreibt.

Am Stand von FACE 2 FACE
GAMES gibt es neben der Neuheit
Boomtown, ein Spiel rund um die
Zeit des Goldrausches von Bruno
Faidutti und Bruno Cathala auch
eine Neuauflage des Klassikers
Sleuth, ein Deduktionsspiel um ge-
stohlene Edelsteine von Sid Sackson
zu bewundern.

Edition Erlkdnig verteilt als Gimmick
neue Regeln zu dem im Vorjahr er-
schienenen Spiel Feurio. Die Regeln
werden unter dem Namen Vulkan!
kostenlos an alle Interessierten ab-
gegeben.

Neu bei FANTASY FLIGHT GAMES
zu sehen sind Colossal Arena und
Minotaur Lords von Reiner Knizia
und Senator von Eric Lang. An
diesem Stand konnte man von
Harald Bilz auch die Neuheiten des
NURNBERGER SPIELEVERLAGES
bekommmen, Logo Lok, Hipp Hipp
Hippo und Kopf an Kopf.

,& Hipp Hipp =
Hippo!

Don & Co hat neben einer
Neuauflage von Gipf von Kris Burm

nichts Neues zu bieten. Nichts

Neues gibt es auch von Sagacity
Games, Eight Foot Llama und AZA
Games zu berichten.

Weiter geht es dann im
ObergeschoB3 der Halle 9, wo uns
weitere Kleinverlage erwarten.

GOLDBRICK GAMES zeigt mit
Perpetual Commotion ein Spiel,
das frappierende Ahnlichkeiten zu
Ligretto aufweist. GREYHOUND
GAMES zeigt mit Eishockey -
Das Spiel eine Sportsimulation
zu dem schnellen Spiel auf dem
Eis. RUEGGMADE zeigt mit Think
Twice den Prototyp einer dreidi-
mensionale Mihle-Variante. Die
LIFEGAMES AG stellt verschiede-
ne Spiele (Taschengeldmanager,
Finanzmanager) rund ums lie-
be Geld vor. Die Neuigkeiten von
PFIFFICUS SPIELE heiBen Hatz Fatz
und Desperados.

Die CGCL GROUP‘ zeigt mit Cirondo
ein abstraktes Taktikspiel fiir 2 oder
4 Personen.

Bei COMMONGAME stellt Raimund
Wybranietz sein lehr- und kalorien-
reiches Spiel rund um das Thema
Erndhrung vor, Isis’ siiBe Siinde.

Der HISTOGAME SPIELEVERLAG
prasentiert Friedrich, ein strategi-
sches Spiel rund um die Konflikte
im Europa des 18. Jahrhunderts.

Peter Prinz, langjahriges Spiele
Kreis Mitglied, ist auch unter die
Spieleautoren gegangen und pra-
sentiert erstmal in Essen seine

Spiele Zauberzeit und Jenseits von
Theben, die er im Eigenverlag un-
ter dem Label PRINZ SPIELE in ge-
ringer Auflage produziert hat.

Ein Pferdefan und ambitionierter
Erstverleger hat in seinem Verlag
NOVIO das Spiel WeidespaB anzu-
bieten, in dem man Pferde auf ver-
schiedenen Weiden verteilen muss
und Reitwege auslegt.

YUN GAMES zeigt neben zwei

Neubearbeitungen  Gruftmeister
Director's Cut und Picknick Panik
Die Rache auch ,echte" Neuheiten,
Zankobst, Schatzjager und Bauwerk.
Fiir den Verlag EL & PRODUCTION
wurde das Spiel Alchi Mech gemel-
det, der mir aber im Gedrange ent-
gangen ist.

CLICKER
Old Town, ein Deduktionsspiel

SPIELE  prasentiert
zum Thema Stadtplan ei-
ner Goldgraberstadt, gleich da-
neben  prasentiert ~ MUCKE

AUTORENRECHTE die beiden Spiele
Lass die Kirche ins Dorf zum Thema
Glaubige in die Kirchen bringen, und
Weihnachtspinguine, ein Wiirfelspiel
zu Weihnachtsgeschenke stehlen-
den Pinguinen.

Das besondere an Totalfootball
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von MIND GAMES war wohl die
Tatsache, dass der Verlag aus
Kasachstan kommt. Tripla am
Stand von SOL JUNG wurde von
einigen gespielt und als interessant
eingestuft, war aber mangels aus-
reichender Exemplare nicht allge-
mein erhdltlich.

Nachdem wir nun auch mit dem
ObergeschoB der Halle 9 fertig
sind, wenden wir uns der letzten,
fiir Brettspieler interessanten Halle
5 zu.

Am Stand von THE GAME MASTER
gibt es das abstrakte Taktikspiel
Block It und das Strategiespiel De
Ontembare Stad. Als GroBmeister
eines Ritterordens versucht man
mdglichst viel Einfluss in der Stadt
zu gewinnen. Bei JKLM GAMES
sind die Spiele Media Mogul und
Presidential Election von Richard
Huzzey, City and Guilds von Steve
Kingsbury, Whiskey Race von
Andreas Steding und eine 18xx-
Variante, 1860: Railsways in the
Isle of Wight von Mike Hutton er-
schienen. WARFROG hat 2 neue
Erweiterungen fiir Age of Steam
mit Spielpldnen von Deutschland
und dem Westen der USA bzw. mit
Skandinavien und Korea.

Die Neuheit bei Warfrog ist Struggle
of Empires von Martin Wallace,

ein Entwicklungsspiel um das
Machtespiel der Krafte im Europa
des 18. Jahrhunderts. John Bohrer
von WINSOME GAMES war wie
lblich Donnerstag zu Mittag aus-
verkauft. Seine Neuigkeiten dieses

Jahr waren eine weiterer Spielplan
zu Age of Steam mit den Karten von
Frankreich und Italien, Australian
Railways von Martin Wallace und
Riding through England von Han
Heidema.

Weiters wurden am Stand von
Winsome Games Freunde der 18xx
Spiele zu bestimmten Zeiten mit
neuen Varianten dieses interes-
santen Spielsystems versorgt. So
verkaufte Helmut Ohley das von
Adam Romoth entwickelte 1895 —
Namibia, ein Bausatz, der erst
durch einige Bastelarbeiten spiel-
fertig wird und das von David
Hecht entwickelte 18EU.

Der ARGENTUM VERLAG zeigt
die Kartenspiele Metallurgie und
Gartenzwerge e.V. Treten sie dem
Verein bei und versuchen sie einen
Gartenzwerg mit goldener Mitze zu
zlichten. Bei dem Brettspiel UFOs!
Fritten aus dem All Gbernehmen sie
die Rolle von AuBerirdischen, die
eine Invasion der Erde mittels Fast
Food Restaurants planen.

FANTASY PRODUCTION zeigt ne-
ben diversen  Erweiterungen
der im Programm befindlichen
Rollenspiele und TableTop-Systeme
das neue sammelbare Spiel Pirates
of the Spanish Main. Verpackt in
Boosterpackungen erhalten die
Kaufer je ein Schiff zum zusam-
menstecken und diverses anderes
Spielmaterial, mit dem die Spieler
zwischen Insel segeln und versu-
chen die meisten Schatze zu er-
obern.

Der WASSERTAL SPIELEVERLAG
hat Railroad Dice — Deutschland,

eine Erweiterung zum Spiel
Railroad Dice, neu im Programm.
Der Spielplan ist nun fix vorge-
geben und nicht mehr, wie im
Grundspiel, variabel.

Als weitere Neuigkeit zeigt der
Verlag das Fantasyspiel Welt 97.

FRANTIC

RANKFURT

Frantic Frankfurt von KRONBERGER
SPIELE ist ein schnelles Spiel, das
nur mit einer Hand gespielt wer-
den darf.

SPLOTTER SPELLEN hat das im
letzten Jahr noch als Prototyp
vorgefiihrte Antiquity fertig. Ein
Aufbauentwicklungsspiel angesie-
delt im mittelalterlichen Italien, bei
dem alle Spieler unterschiedliche
Siegbedingungen haben.

eines der kurioseren Spiele zu be-

trachten, Popeln ein Kartenspiel
flr 2-5 Nasenbohrer. Eine wei-
tere Neuigkeit ist Hexenhammer
ein Kartenspiel rund um die

Hexenverfolgungen wahrend der
Inquisition.

Auch die KRIMSUS
KRIMSKRAMSKISTE  stellt neue
Kartenspiele vor, die sich beide
mit dem Thema Film beschaftigen,
Bad Hollywood und Stunt Acadamy.
Auch zum Thema Film gibt es
das, nicht ganz ernst gemeinte,
Rollenspiel Das Monster aus der
Spatvorstellung. InZusammenarbeit
mit dem Drachenland Verlag ent-
stand das Spiel Feenbalz.

estival der Isl A

Der TRUANT VERLAG, auch ein
Spezialist fiir Spiele mit ausgefal-
lenen Themen aus dem Cheapass
Verlag in deutscher Ausgabe, stellt
auch wieder einige Neuigkeiten vor.
Mit Das ist MEIN Parkplatz wird ein
heute Uberall vorhandenes Problem
spielerisch aufgearbeitet. In Opfer
der Wissenschaft ist es die Aufgabe
der Spieler Wissenschaftler mit al-
lerlei Material zu versorgen, das sie
fir ihre skurrilen Experimente be-
notigen. Weitere Neuigkeiten sind
Festival der Gaukler, Kannibalen
aus dem Dschungel des Todes,
Lemminge in todlicher Mission.

Keine Neuigkeiten gab es bei GMT
GAMES und GEN FOUR TWO zu
sehen.

Sicher habe ich nicht alles ge-
sehen, zu Beginn begeistert, am
Ende mide und um einige Euro ar-
mer, dafiir um tolle Spiele reicher,
war Essen wieder ein Erlebnis, und
ich freue mich jetzt schon auf die
Spiel '05.
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Spiele Kreis Wien

~1ag-genau" fand die Feier wahrend
der Messe Spiel ,04 in Essen statt

WIN Spiele Magazin
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Am 24.10.1984 wurde der Spiele
Kreis Wien gegriindet. Aus Anlass
des 20 Jahre Jubildums fand am
24, 10. 2004, um 12.00 Uhr, auf
der Spiel 04 in der Halle 5 auf dem
Stand des Spielezentrums Herne
eine kleine Feier statt. Bei dieser
Feier waren cirka 30 Personen an-
wesend. Neben den Mitgliedern des
Spiele Kreis Wien wurde unter den
Gasten folgende Personen gesich-
tet Ernst Pohle (Vorsitzender der
Fachgruppe Spiel in Deutschland)
Bernd Brunnhofer (Chefredakteur
von Hans im Gliick) Reiner Knizia
(Spieleautor), Friedemann Friese
(Spieleautor), Dipl. Math. Tobias
Lang (besser bekannt unter sei-
nem Nickname in der Brettspielwelt
TORBEN), Brigitte und Wolfgang
Ditt (Poppelkiste). Dagmar de
Cassan erzahlte in einer kur-
zen Rede von der Griindung des
Spieleclubs und von der vielen
Freude, die sie in diesen 20 Jahren
erlebte. Christian Grundner, als
langstangehdrendes Mitglied unter
den Anwesenden, Uberreichte im
Namen aller Mitglieder des Spiele
Kreis Wien, Dagmar und Ferdinand
de Cassan eine Urkunde, in der
die unterschriebenen Personen

ihre Dankbarkeit fiir 20 Jahre Spiel
und Unterhaltung zum Ausdruck
brachten. Der sichtlich gerhr-
ten Dagmar de Cassan standen
Trénen in den Augen. Sie und der
Uberrascht wirkende Ferdinand de
Cassan bedankten sich bei jedem
anwesenden Mitglied des Spiele
Kreis Wien personlich. Nach dem
offiziellen Teil bildeten sich klei-
nere Diskussionsgruppen. In die-
sen Diskussionsgruppen wurden
entweder die neuesten Spiele be-
sprochen oder einzelne Mitglieder
des Spiele Kreis Wien erzahl-
ten personliche Episoden aus
der Zeit ihrer Mitgliedschaft. Das
Wiedergeben der dabei gehorten
Anekdoten wiirden den Rahmen
dieses Berichtes bei weitem spren-
gen. Fir viele Mitglieder des Spiele
Kreis Wien war dies der letzte
Programmpunkt einer aufregen-
den Essen-Woche, da sie unmit-
telbar nach Beendigung der Feier
ihre Heimfahrt nach Osterreich
antraten. Die Verabschiedung der
Heimfahrenden war ebenfalls sehr
herzlich und alle freuten sich be-
reits auf den ndchsten Spieleabend
im Clublokal.

%
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Lesen Sie weiter von Seite 2

lenden Punkte fir Sieger und et-
waige weitere Platze bei beiden
Varianten gleich waren, 5er Partien
aber natlirlich schwieriger zu ge-
winnen waren.

Jede Vorrundenpartie war auf
90 Minuten angesetzt. Die
Punkteanzahl richtete sich da-
nach wie viele ,Uberlebende” es
nach Spielende noch am Brett gab.
Wenn man z. B. alle Mitspieler in
den Bankrott treiben konnte, gab
es die Hochstzahl von 28 Punkten.
Ansonsten gewann der Spieler
mit dem meisten Vermdgen und
die Platzierten bekamen ebenfalls
Punkte.

Die vier punktebesten Spieler nach
den Vorrundenspielen bestritten
dann das Finale. Jedem Tisch stand
ein Judge vor und ein professionel-
ler Banker erledigte die finanziellen
Transaktionen fiir die Spieler, die
sich so auf das Wesentliche, ndm-
lich voll auf ihre Zlige konzentrie-
ren konnten.

Mir ging es bei den Spielen durch-
wachsen. In der ersten Partie war
ich lange Zeit sehr gut im Rennen
und sogar auf Siegkurs bis mir
dann kurz vor Zeitablauf alles Pech
dieser Welt hold war und ich mit
einem Pasch und dem damit erfor-
derlichen Nachwurf dem spateren
Weltmeister gleich in z w e i Hotels
der selben Farbe (Orange) rasselte
was mich die Partie kostete. Das
Pech war umso groBer, als ich zu-
vor mit meinem Wurf knapp vor
seinem Hotel gelandet ware, aber
leider ein Wiirfel vom Brett rutschte
und ich nochmals wiirfeln musste,
da alle Wiirfel It. Turnierregeln am
Brett bleiben mussten auch wenn
sie unbehindert am Tisch gelegen
waren. Der Judge meinte, so etwas
hatte er in ber 100 Partien noch
nicht erlebt, die Wahrscheinlichkeit
dafiir liege bei 1 oder 2 Prozent.
Dieses Malheur kostete mich mogli-
cherweise sogar die Finalteilnahme,
da ich die folgende hart umkampf-
te Fiinfer Partie gewinnen konn-
te. Diese wurde sogar als eine
der besten Turnierpartien gewer-

tet. Es war ein heiBer Fight mit
den Staatsmeistern aus Guatemala,
Malaysia, Kroatien und der Schweiz,
wo alles drin war, bis hin zur har-
ten Versteigerung jedes einzelnen
Hauses, das noch aufgebaut wer-
den konnte. Evelyne war bei die-
ser Partie als Beobachterin glaube
ich mehrmals nahe am Herzinfarkt,
da ich bei dieser Partie nach dem
Malheur in der vorigen viel Risiko
nehmen musste, was sich letzt-
lich aber doch rentierte. Die letzte
Partie verlief ziemlich mittelmaBig.
Ich bekam anfangs kaum verniinfti-
ge Grundstlicke und hatte mit dem
Sieg die ganze Partie Uber nichts
zu tun.

Da die Spieler bis zum ca. 20. Rang
im Endklassement recht eng zu-
sammen lagen, konnte ich mich
dem erreichten 16. Rang ange-
sichts dieses groBen und starken
Klassefeldes und der Tatsache beim
ersten Mal bei einem solch riesi-
gen Turnier teilgenommen zu ha-
ben, doch sehr zufrieden sein. Die
Tatsache, dass der Titelverteidiger
aus Japan nur den 38. Rang erreich-

te, spricht wohl auch fiir sich. Die
Europder dominierten diesmal die
vorderen Platze. Verdienter neuer
Weltmeister wurde der spanische
Meister, mit dem ich das Vergniigen
hatte, in der ersten Partie zu spie-
len. Herzlichen Gliickwunsch noch-
mals auf diesem Wege.
Es waren sehr dichte und ereig-
nisreiche Tage im fernen Japan
flr mich. Ich habe jede Minute
(ausgenommen die langen unbe-
quemen Fliige) genossen und bin
mit vielen Eindriicken und neuen
Freundschaften aus aller Welt im
Gepack zuriickgekehrt.
Jetzt genieBe ich die Tatsache,
vier Jahre lang Staatsmeister zu
sein und hoffe mich beim ndchs-
ten Endrundenturnier wieder fir
die ndchste WM qualifizieren zu
kénnen um maglichst viele meiner
neuen Freunde vielleicht wieder zu
treffen und mit den Erfahrungen
aus diesem Turnier angereichert
eine noch bessere Platzierung zu
erreichen.

Bernd Laimer
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Dancing

Dice

Ein Tanzmarathon ist anstrengend

Die Spieler sind die Tanzlehrer ei-
nes Paares, die Schiiler nehmen an
einem Tanzmarathon teil und flh-
ren jeweils 2 Tanze vor. Von den
Kampfrichtern bekommt aber im-
mer nur die Halfte der Teilnehmer
eine positive Wertung. Man soll-
te versuchen in jeder Runde zwei
Wirfelkombinationen mit hdhe-
rem Wert als die der Gegner zu
erzielen und so den Verlust von
Vitalitdtspunkten zu vermeiden.

Alle wiirfeln gleichzeitig hinter ihrer
Abschirmung, halten das Ergebnis
geheim und kdnnen nach Ansage
mit einer beliebigen Anzahl Wiirfel
einmal nachwiirfeln. Danach legt
jeder Spieler die sechs Wiirfel in
zwei Reihen zu drei Wirfeln auf,
jede Reihe entspricht einem der
beiden Tanze, die in dieser Runde
prasentiert werden.

Dann werden die Abschirmungen
entfernt und alle ersten Tanze
werden verglichen, dann alle
zweiten Tanze. Die mdglichen

Kombinationen haben verschie-
dene Werte, der Tango wird mit
Spezialwiirfeln ausgewdirfelt, wer
ihn prasentiert, kann keinesfalls
Vitalitdtspunkte verlieren. Jeder
legt den Wert seines Tanz mit-
tels Performance-Wiirfel an, dann
wird vom Boogie abwarts gewer-
tet, bis abgerundet die Halfte der
Klétzchen bewertet wurde.

Wer nicht bewertet wurde, ver-
liert einen Vitalitatspunkt, wer alle
Vitalitatspunkte verliert, scheidet
aus, wer als Letzter im Spiel bleibt
gewinnt. Mit dem Ausscheiden von
Spielern werden natlrlich entspre-
chend weniger Spieler positiv be-
wertet, bei drei Spielern nur mehr
einer.

Dancing Dice

Spieler B 26

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : da Vinci 2004
www.davincigames.com

Vertrieb:  : Im beratendenden Fachhandel

Autor : Silvano Sorrentino
Grafiker ~ : Gianpaolo Derossi
Preis : noch nicht genannt

Genre : Wiirfelspiel
Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus  : Wiirfeln, Werte vergleichen
Strategie R 3. 3. SRR

Taktik
Gliick
Interaktion 3
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Nettes Thema
Mechanismus Wiirfelwerte vergleichen

gut eingesetzt

Hibsch ausgestattet

Wenn Sie gerne Wilrfelspiele wie Bluff oder
Engel & Bengel spielen, wird Thnen auch
Dancing Dice gefallen.

Eigenwilliges Wiuirfelspiel mit nur
auf den ersten Blick komplizier-
ten Regeln — wenn man sich ein-
mal an die Bezeichnungen gewdhnt
hat, ist es ein sehr simples nettes
Familienspiel.

Gartenzwerge e.\V.

Der Vorsitzende ist von uns gegangen

Der Vorsitzende des Gartenzwerge-
zlichtervereins ,Goldene Miitze
e.V." ist von uns gegangen und nun
gilt es einen wiirdigen Nachfolger
zu finden. Neuer Vorsitzender wird
das Vereinsmitglied dem es als
Erstem gelingt, einen Gartenzwerg
mit goldener Miitze zu ziichten
oder um 4.000 Bliten zu kaufen.

[ et S TIN
‘Sarten-Imwerge; =

Eine Spielrunde besteht aus
Bestimmung des Kassenwarts,
Zwerge beschaftigen, Zucht,
Wettbewerben und Unterhaltszah-
lungen.

Der Spieler mit den aktuell wert-
vollsten Zwergen wird Kassenwart,
der Wert der Zwerge richtet sich
nach ihrer Mitzenfarbe. Dann

wird eine Ereigniskarte ausge-
legt und die entsprechenden
Wettbewerbskarten werden bereit
gelegt. Dann legt jeder fiir seinen
ersten Zwerg eine Beschdftigung
fest, danach fiir den zweiten — im-
mer werden Karten ausgelegt, ein
Zwerg kann nur eine Beschaftigung
pro Runde haben.

Mdgliche Beschaftigungen fiir die
Zwerge sind Gartenarbeit, einen
Zuchtpartner suchen, zur Zucht
angeboten werden, verkauft wer-
den, getauscht werden oder zum
Wettbewerb geschickt werden.

Graue Zwerge sind faule Zwerge,
die Geld im Unterhalt kosten, aber
nicht sinnvoll eingesetzt werden
koénnen. Durch Ziichten kommen
Zwerge mit wertvolleren Miitzen ins
Spiel, bis zum Zwerg mit der golde-
nen Miitze.

Nach der Beschaftigungszuteilung
und den Wettbewerben zahlen
alle flir ihre Zwerge je 100 Bliiten

Gartenzwerge e.V.

Spieler 2-6

Alter : ab 12 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Argentum Verlag 2004
www.argentum-verlag.de

Vertrieb:  : Im beratendenden Fachhandel

Autor : Roman Mathar

Grafiker ~ : Georg von Westphalen

Preis : noch nicht genannt

Genre : satirisches Kartenspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus ~ : Karte,rl legen, ersteigern
*

Strategie
Taktik
Gliick
Interaktion

Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Witziges Thema
Nette Grafik
Regeln zu Beginn gewdhnungsbediirftig

Wenn Sie ?erne satirische Kartenspiele wie
Hohlengrdlen oder Die Monstermacher spielen,
wird Ihnen auch Gartenzwerge e.V. gefallen.

Unterhalt, wer nicht bezahlen kann
muss so lange Zwerge verkaufen,
bis er alle seine Zwerge einschlieB-
lich der soeben verkauften unter-
halten kann.

Ein witziges Kartenspiel mit un-
gewohnlichem Mechanismus, bei
dem man sich an den Ablauf erst
gewdhnen muss.
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Hokus Pocus

Ein verhextes Flaschenspiel

Die Zauberlehrlinge machen sich
auf die Reise, aber nur der Erste
wird beim Meister zaubern lernen.

Jeder Spieler hat 12
Zauberlehrlingskarten, dazu
Meisterkarte und Krétenkarte.

Meisterkarte, Krétenkarte und drei
Zauberlehrlingskarten nimmt er auf
die Hand, die restlichen Zauber-
lehrlingskarten sind Nachziehstapel.
Die Wegstrecke wird ausgelegt und
12 Zauberkugeln kommen in den
Flaschenboden.

Alle Spieler wahlen 1-3 Karten ver-
deckt aus und decken sie auf: Fir
jede Zauberlehrlingskarte kommt
eine Zauberkugel in der Farbe des
Zauberlehrlings in die Flasche, die
entsprechende Karte geht auf den
Ablagestapel.

Mit einer Krétenkarte kann man
bluffen, sie kommt sofort wie-
der zuriick auf die Hand. Wird
eine Meisterkarte gespielt, gehen
alle Zauberlehrlingskarten und

Meisterkarten auf den Ablagestapel
und die Spielrunde ist zu Ende.

Wurde keine Meisterkarte gespielt,
wird die Flasche verschlossen und
gut geschittelt, dann I&sst man die
Kugeln in den Flaschenhals fallen.
Nun wird doch der Zauberwiirfel
geworfen — fiir die Flasche wird die
Flasche nochmals geschiittelt und

N pvg s |
s e,
— AR

auch neu gewdirfelt. Erscheint der
Zaubermeister, endet die Runde.

Bei Sternen ist der Zaubertrank ge-
lungen und es gibt eine Wertung —
der Besitzer der untersten Kugel
darf zwei Felder auf dem Zauberpfad
weiterziehen, flr die zweitunterste
Kugel darf der Besitzer ein Feld
weit ziehen.

S

Hokus Pokus

Spieler 1 2-4

Alter : ab 6 Jahren

Dauer : ca. 15 Minuten

Verlag : Haba 2003
www.haba.de

Autor : Hajo Biicken und Dirk Hanneforth
Grafiker  : sabine Kraushaar
Preis : noch nicht genannt

Genre : Lauf- und Kartenspiel

Zielgruppe : Kinder und Familien

Mechanismus ~ : wiirfeln und ziehen

Lerneffekt N

Spielspass

Gliick ¥
3
3

Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Ausgefallene Verpackung

Verwendung der Packung als Wiirfelbecher
Nette Spielidee

Wenn Ihr Kind gerne Spiele mit Zauberer- und
Fl(lelxenthema spielt, wird ihm Hokus Pokus ge-
allen.

Danach werden die Handkarten auf
flnf erganzt und eine neue Runde
beginnt. Wer zuerst die Zauberburg
erreicht gewinnt.

Ein hiibsches Wiirfelspiel mit
Bluffelement, besonders gut gelun-
gen ist die Ausstattung.

Im Wassergarten

Schwimmende Blatter u

Jeder Spieler versucht mdg-
lichst schnell die Motive seiner
Eintrittskarten im Wassergarten zu
finden.

Der Wassergarten wird aus 48
bunten Bildern gelegt, die will-
kirlich auf dem Tisch ausgebrei-
tet werden, Bild nach oben, keine
Karte darf die andere verdecken.

Blliten

Auch die 12 Eintrittskarten wer-
den gemischt und verdeckt ge-
stapelt. Jedem Spieler wird eine
Eintrittskarte verdeckt zugeteilt.
Jede dieser Eintrittskarten zeigt 4
der ausgelegten Bilder.

Bei der Suche darf man die anderen

Spieler nicht behindern, also nur
schauen und nicht die Eintrittskarte

arden

Water

gegen die Bilderkarte halten. Jeder
darf die Bilder, die er gefunden hat,
behalten. Wer eine gesuchte Karte
bei einem Mitspieler findet, darf
sie ihm wegnehmen. Wenn man
eine falsche Karte erwischt, muss
man sie in den Wassergarten zu-
rlicklegen.

Wer zuerst alle Bilder auf seiner
Karte entdeckt hat, beendet die
Runde, es wird kontrolliert, jede
Karte zahlt einen Punkt, wer einen
falsche vor sich liegen hat, muss
alle Karten abgeben. Dann werden
die nachsten Eintrittskarten ver-
teilt. Sind alle Eintrittskarten ver-
teilt und die dazugehdrigen Karten
gefunden, endet das Spiel, es ge-
winnt der Spieler mit den meisten
Bildkarten.

Die Spannung bleibt bis zum
Schluss, denn es sind immer genu-
gend Bilder im Wassergarten, die
die Suche schwer machen.

Im Wassergarten

Spieler 1 2-6

Alter : ab 5 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Dr F Hein 2004

www.dr-f-hein-spiele.de
: Im beratenden Fachhandel
: Dr. Ferdinand Hein

Vertrieb
Autor

Grafiker ~ : Dr. Ferdinand Hein
Preis : ca. €22,00

Genre : Lege- und Suchspiel
Zielgruppe : Kinder und Familien
Mechanismus
Strategie 3
Taktik ¥
Gliick
.
.

o
o

Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Optisch sehr attraktiv

Einfacher Mechanismus

Hoher Lerneffekt fiir Mustererkennung

Wenn Sie oder Ihre Kinder gerne Suchspiele wie
Schicki Micki oder Memory spielen, wird Thnen
auch Im Wassergarten gefallen.

Ein optisch wunderschénes Spiel,
mit tduschend ahnlichen Motiven,
man muss schon ganz genau schau-
en, um die richtigen Bilder zu fin-
den, der ausgelegte Wassergarten
erinnert an einen verwunschenen
Schlossteich aus dem Marchen.
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War

Ligretto hat sich in den letzten
zehn Jahren neben UNO zu ei-
nem der Klassiker im Genre der
Kartenspiele zum Thema schnelles
Kartenablegen entwickelt.

Hier bei Ligretto geht es nicht dar-
um, passende Farben oder Symbole
aufeinander zu legen, sondern die
Karten miissen nach Farbe und
Werten abgelegt werden, unters-
te Karte im Stapel ist immer die
Eins, oberste und letzte Karte eines
Stapels ist die 10, nur gleiche Farbe
im Stapel, mehrere Stapel gleicher
Farbe sind erlaubt.

Und es geht natiirlich darum, még-
lichst schnell moglichst viele Karten
abzulegen, das wird mit Punkten
belohnt. Und wer von beiden
Spielern bei Spielende die meisten
Punkte hat, gewinnt!

Jeder Spieler hat 49 Karten, die er
gut mischt, dann zahlt er 10 davon
ab und legt sie mit der Zahlenseite
nach oben als Ligrettostapel vor

Ligretto2

er andere schneller, passt meine Karte nicht mehr

sich hin. Rechts daneben liegen 5
einzelne Karten als Reihe, den Rest
der Karten hat jeder Spieler als
Stapel in der Hand.

Beide spielen gleichzeitig von ihrer
Hand, ihrem Stapel und ihrer Reihe
Karten in die Tischmitte, die Stapel
in der Tischmitte gehdren beiden
Spielern, wer eine passende Karte

hat, legt sie hin. Vom Ligrettostapel
wird die oberste Karte gespielt,
eine gespielte Karte aus der Reihe
wird durch eine Karte vom eigenen
Handstapel ersetzt.

Danach wird gewertet, Karten in der
Tischmitte je 1 Pluspunkt, Karten
im Ligrettostapel je 2 Minuspunkte,
wer mehr Punkte hat, gewinnt.

Ligretto?

Genre : Kartenspiel
Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus ~ : Karten schnell ablegen
Strategie WL EEREEE

Taktik LS

Gliick

Interaktion

Kommunikation ¥

Atmosphare

Kommentar:
Ligretto-Variante fiir 2 Spieler
Viel Verpackung

Grafik ahnlich dem Original

Wenn Sie gerne schnelle Kartenspiel wie Speed
oder Uno spielen, wird Ihnen auch Ligretto2
gefallen.

Ein schnelles flottes Kartenspiel,
das gut funktioniert, und es schafft,
den Spal von Ligretto auf ein Zwei-
Personen-Spiel zu Ubertragen.

Ohne Furcht ud Adel

Die dunklen Lande

Dieser Erweiterungssatz zu Ohne
Furcht und Adel enthdlt die 8
Charakterkarten des Grundspiels
und dazu 10 neue Charaktere so-
wie 15 neue Bauwerkskarten und
eien Konigsfigur.
den

Aus insgesamt 18

Charakterkarten wird ein Satz
von 9 Karten gebildet, von jeder

Zahl darf es nur eine Karte geben,
die Zahl legt die Zugreihenfolge
fest. Die Konigsfigur ersetzt die
Kronenkarte, ansonsten bleiben die
Regeln gleich wie im Grundspiel.

Vor jeder Runde wahlen die
Spieler geheim einen Charakter,
Grundlage fiir die Entscheidung
ist die momentane Spielsituation,

die neuen Charaktere sind Hexe,
Steuereintreiber,  Beschworer,
Intrigant, Ablassprediger, Alchemist,
Eroberer, Diplomat, Kiinstler und
Kdnigin.

Dann werden die einzelnen
Personen aufgerufen und kdnnen
entscheiden, ob sie den Goldvorrat
aufstocken oder eine Bauwerkkarte
nachziehen wollen, mit Gold muss
man die Bauten bezahlen, die man
aber zuerst einmal haben muss. Je
teurer die Karten sind, desto mehr
Punkte gibt es dafiir.

Sobald ein Spieler sein ach-
tes Gebdude errichtet, endet das
Spiel.

Neue Bauten im Spiel sind GroBe
Mauer, Steinbruch, Wunschbrunnen,
Leuchtturm, Park, Pulverturm,
Ballsaal, Fabrik, Museum,
Glockenturm und Thronsaal.

Mit der Kombination neuer
Charaktere und neuer Bauten

O. F. u. A. Die dunklen Lande

Genre
Zielgruppe
Mechanismus : Charakter wahlen und agieren
Strategie R 3. 3. SR

s

: Fantasy-Kartenspiel
: Freunde

¥

S

Taktik &
Gliick HOHH
Interaktion ookl
Kommunikation ¥ 0
Atmosphére N H
Kommentar:

Erweiterung

Nur mit dem Grundspiel spielbar

Interessante neue Bauwerke und Charaktere
Wenn Sie gerne Fantasy-Kartenspiele wie
Drachenfaust spielen oder Die Erben von Hoax,
wird Ihnen auch Ohne Furcht und Adel Die
dunklen Lande gefallen.

wird das Spiel noch interessan-
ter und bekommt auch ein ganz
anderes Flair, je nach gewahlter
Kombination.

SN S S

*:

Noch immer spielt es sich sehr
schnell und ziigig mit geniigend
Handlungsspielraum trotz der
Sonderfahigkeiten der Charaktere,
die Grafik stammt von renom-
mierten franzosischen Fantasy-
Illustratoren.
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Osterreich-Reise

Die Sehenswirdigkeiten Osterreichs kennenlernen

Vier Vergniigungsparksin Osterreich
sind das Ziel — Minimundus bei
Klagenfurt, der Marchenpark
Neusiedler See, der Styrassic Park
bei Bad Gleichenberg und der
Prater in Wien, fiir jedes Spiel wird
einer dieser Parks in Osterreich als
Ziel festgelegt und die Spieler su-
chen sich auch eine Stadt aus, in
der sie anfangen wollen.

Nun bekommt jeder noch fiinf
Stadtekarten zugeteilt, diese Stadte
muss jeder Spieler auf seiner Reise
vom Start zum Ziel besuchen.

Der Wirfel bestimmt, wie viele
Stadte in einem Zug besucht wer-
den konnen, mit einer 6" darf man
fliegen. Wer eine seiner Stadte
durchquert oder erreicht, darf die
entsprechende Karte ablegen.

Diese Karten sind das Herzstick
des Spiels, jede tragt den Namen
des Bundeslandes, in dem der Ort
zu finden ist, den Ortsnamen und
ein typisches Bild aus dem je-

weiligen Ort. Auf der Riickseite
der Karten findet sich ein kurzer
Text mit Information zum Ort. Wer
ohne Karten als Erster mit exakter
Augenzahl den Vergniigungspark
erreicht, gewinnt.

Man kann natiirlich auch noch die
verschiedensten Varianten spie-
len, andere Stadte als Ziel be-

Osterreich
Karte als
Spielplan

Mit
vielen Infos

Ut
Stadten

stimmen und mehr als 5 Stadte
besuchen, oder man kann Orte
suchen, die der Spielleiter nach
den Karten nennt oder er liest die
Kurzinformation vor.

Oder der Spielleiter deckt alle
Informationen ab und zeigt nur das
Bild, wer erkennt die Stadt zuerst?

QOsterreich-Reise

Spieler 1 2-6

Alter : ab 6 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten

Verlag : Noris 2004
www.noris-spiele.de

Autor

Grafiker
Preis

: Michael Riittinger

: Heidemarie und Michael Riittinger
: noch nicht genannt

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Strategie 34,
Taktik e
Gliick
Interaktion
Kommunikation 3%
Atmosphare
Kommentar:
Bewahrter Mechanismus

Mit Ehysikalischer Osterreich-Karte als Spielplan
Auch hoher Lerneffekt durch Informationen
Wenn Sie gerne Wissens- und Quizspiele

mit Geographie-Thema spielen, wird Thnen
Osterreich-Reise gefallen.

: Geographie- und Reisespiel
: Familie
: wiirfeln, ziehen, sammeln

efulolols

Mit diesem Spiel legt Noris in ge-
wohnter Weise wieder ein informa-
tives Spiel mit bewdhrten Regeln
vor, vertraut und doch neu, mit
vielen Informationen und hohem
Lerneffekt bei gleichzeitig viel
Spielspal.

Power Soccer

Ein WirfelspaB mit Kick

Warum nicht einmal eine FuBball-
Simulation mit Wirfeln? Power-
Soccer nutzt zwei Wirfel, um ein
FuBballmatch zu simulieren, na-
turlich gewinnt auch hier, wer die
meisten Tore erzielt.

Die Spieler kdnnen sich aussuchen,
ob sie eine bestimmte Zeit vorge-
ben oder bis zu einer vorgegebe-

nen Torzahl spielen.

Jeder Spielzug beginnt mit 0
Punkten und Spielziel ist, genau
50 Punkte zu erreichen, mit diesen
exakt 50 Punkten hat man ein Tor
erzielt. Aber auch ein verwandelter
Elfer ergibt ein Tor.

Wer dran ist, ist im Ballbesitz,

der andere Spieler verteidigt. Der
Angreifer wirfelt, bis er entwe-
der ein Tor erzielt oder einen Elfer
verwandelt oder Ubers Tor hinaus-
schieBt oder eine Rote Karte be-
kommt. Die 6 Seiten des Wiirfels
zeigen ,10%, 5%, ,Elfer", ,Abseits",
+Foul" und ,Steilpass", jeder Spieler
hat einen Wiirfel.

Flr Fouls, Abseits und Rote
Karten gibt es weitere detaillierte
Wiirfelregeln, so wird die Schwere
eines Fouls immer durch den ver-
teidigenden Spieler ausgewiir-
felt. Ein Abseits kann man jenseits
der Punktesumme von 30 werfen,
ebenso einen Elfmeter, vor dieser
Grenze gelten die Wiirfe nicht.

Mit diesen Regeln kann man auch
Turniere ausspielen, und es gibt
zahlreiche Variationsmadglichkeiten
und Profiregeln, die von der
Webpage: www.power-soccer.de
herunter zu laden sind.

Power Soccer

Spieler : 2 oder mehr

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 5 Minuten oder mehr

Verlag : Eggert 2004
www.eggerthspiele.de

Vertreib ~ : Im beratendenen Fachhandel

Autor : Fritz Behrens

Grafiker @ nicht genannt

Preis : noch nicht genannt

WIN WERTUNG

Genre : Wiirfelspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus ~ : Wiirfeln

Strategie 8,5,

Taktik ¥,

Gliick HeHH

Interaktion HEHHS 4

Kommunikation 1

Atmosphare FHE,

Kommentar:

Sehr eigenwilliger Mechanismus
Schnell zu spielen

Handliche Kleinstpackung

Gut fir unterwegs

Wenn Sie gerne Wiirfelspiele spielen, wird Ihnen
auch Power Soccer gefallen.

Ein sehr witziges, schnelles
Wiirfelspiel, daB viel SpielspaB
garantiert, wenn man nicht all-
zu groBen Wert auf ein absolu-
tes Abbild der FuBballwirklichkeit
legt, ein sehr gelungenes Bier- und
Bretzelspiel fiir zwischendurch oder
unterwegs.

"’"""i:”:.“;l.:-;i;:l. 4 A 2 <>
o den Lt y_ e 3 -Hg.': ‘_‘7:\\
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Reise ins Tierreich

Prof. Heinz Sielmanns Expedition

Die Spieler begegnen vielen heimi-
schen und exotischen Tieren und
versuchen in Raterunden anhand
von Merkmalen herauszufinden,
um welches Tier es sich gerade
handelt.

Man wirfelt mit allen vier Wiirfeln,
wahlt einen und zieht entsprechend
Richtung Nordamerika. Bei einem
Wiirfel mit Farbpunkt bekommt der
Spieler einen Chip.

Bei Ziffern muss man ziehen, bei
Gelb zieht man auch eine Tierkarte
von dem Kontinent, den man als
nachstes erreichen wird, die Karte
darf nur derjenige sehen, der sie
gezogen hat, er ist Quizmaster
und liest die Hinweise mit kurzen
Pausen vor, die Mitspieler rufen
durcheinander um es zu erraten,
wer es schafft, bekommt einen
Chip, ansonsten der Quizmaster.

Die Karte wird bei Europa abge-
legt. Bei Pasch verfahrt man genau
so. Wer auf einen Kontinent zieht,

verfahrt ebenso, nur behdlt der
Quizmaster die Karte.

Zurlick in Europa darf man sich eine
Bonuskarte vom Europastapel neh-
men, sind alle zurtick in Europa, en-
det das Spiel, es gewinnt der Spieler
mit der hdchsten Gesamtsumme
auf seinen Tierfotos.

Fiir das Spiel zu zweit oder zu dritt
reduziert man die Wirfelanzahl,
nur muss unbedingt der Wiirfel mit
dem gelben Farbpunkt dabei sein.

Eine hlibsch gemachte Mischung
aus Reise- und Quizspiel, mit dem
alten, guten und immer wieder be-
liebten Thema Tiere.

| PROFESSOR HEINZ SIELMANNS EXPEDITION Md%

.

Reise ins -

Reise ins Tierreich

Spieler 1 2-4

Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 45-60 Minuten
Verlag : Kosmos 2004

www.kosmos.de

Autor : Peter Neugebauer
Grafiker ~ : Nikolas Neubauer
Preis : noch nicht genannt

Genre : Reise- und Geographiespiel

Zielgruppe : Familien

Mechanismus  : wiirfeln, Tierkarten sammlen

Strategie ¥

Taktik k.
E

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Neuauflage
Erstauflage Klee, 2000

Taktieren moglich

Fragen auch fiir jiingere Mitspieler geeignet
Wenn Sie gerne Reise-, Quiz- und
Informationsspiele wie ,Osterreich-Reise" spie-
len, wird Ihnen auch Reise ins Tierreich gefallen.

Die Fragen sind geschickt ausge-
wahlt und einfach genug, um auch
jingeren Mitspielern eine Chance
zu geben — und mit dem gefinkel-
ten Mechanismus, wann die Karten
auf den Stapel gehen und wann sie
der Fragesteller behalt, kann man
auch gut taktieren.

Russian

Ralls

Mit der Eisenbahn durch Russland

Ein neues eigenstandiges Spiel
im Rahmen des Empire Builder
Systems, man baut Eisenbahnen im
Gebiet der ehemaligen Sowjetunion
nach 1946.

Alle Grundregeln des Spiels ent-
sprechen denen der anderen Spiele
in der Serie. Man beginnt mit einem

Grundkapital von 50 Millionen, baut

dafiir in drei Runden Strecken und
kann in der dritten Runde erstmals
die gebaute Strecke befahren.

Die Streckenabschnitte sind je
nach Gelande unterschiedlich teuer.
Kapital fiir weitere Streckenbauten
erhdlt man durch den Transport
von Waren Uber Strecken im eige-
nen Netz.

Fremde Strecken kann man ge-
gen Bezahlung benutzen, der ur-
spriingliche Zug kann von 2 auf
3 Ladungen und von langsam zu
schnell aufgestockt werden.

Man kann auch fiir andere Spieler
Waren  mittransportieren  und
je nach Vereinbarung abliefern.
Ereigniskarten beeinflussen das
Spielgeschehen und kdnnen auch
gebaute Strecken wieder zersto-
ren. Ware

Russian Rails ist das erste Spiel der
Serie, bei dem der Faktor Zeit dazu
kommt, irgendwann im Lauf des
Spiels wird das kommunistische
System fallen. Eine Ereigniskarte ist
,Ende des Kommunismus" und fiihrt
zu Verlust von 20% des Kapitals fiir
jeden Spieler und an dann zahlt
man fir die Grenziiberquerung
nach Russland.

Manche Ereigniskarten zeigen zwei
verschiedene Ereignisse, je nach-
dem welches System am Ruder ist,

Russian Rails

Spieler R 2@

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 240 Minuten

Verlag : Mayfair 2004
www.coolgames.com

: Jodi Soares

Grafiker ~ : Larry Roznai
Preis : noch nicht genannt

Genre : Eisenbahnspielspiel
Zielgruppe : Freunde und Experten
: auf Sh“ecken transportieren

Autor

Mechanismus
Strategie
Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
In englischer Sprache

Gehort zur Spielefamilie Empire Builders
Erstmals Zeitelement in den Regeln

Wenn Sie gerne Eisenbahnspiele wie Empire
Builder oder Auf Achse oder Dampfross spielen,
wird Ihnen auch Russian Rails gefallen.

k.
k.
H
k.

Wer zuerst 250 Millionen Bargeld
und ein Netz besitzt, das 5 von 6
GroBstadten verbindet, gewinnt.

Mit dieser Version zeigt sich wieder,
dass Empire Builders nach 18xx
das vielseitigste und meistvariierte
System im Genre Eisenbahnspiele
ist, das Logistikelement ist domi-
nierend.
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Schatzbold

Teil 1: Die Familienfeier

Mit dem Untertitel Familienfeier ist
gemeint, dass diese erste Ausgabe
von Schatzbold fiir die Familie ge-
dacht ist.

Zeile 1 der Fragenkarten lauft un-
ter dem Titel Tanzflachengaffer,
gemeint sind damit Fragen, die
gut fiir Eltern und Kinder geeig-
net sind.

Schwofelpaare in Zeile 2 be-
zieht sich auf partnerschaftliche,
Kontaktekniipfer in Zeile 32 auf
Freundschaftliche und geschaftli-
che Beziehungen.

Sesselpupser-Fragen in Zeile 4 wen-
den sich eher an Mitmenschen die
sich viel mit Radio, TV und Zeitungen
beschéftigen, die Kategorien wer-
den nur in der Spielregel genannt,
nicht auf den Karten.

1344 historische Ereignisse sind
im Spiel, jeder Runde wird ein
Ereignis vorgelesen. Die Spieler
versuchen das Jahr zu schat-

zen in dem es stattgefunden hat,
alle Ereignisse stammen aus den
Jahren 1900 bis 1999. Jeder Spieler
erhdlt eine Frither-Spater-Karte, die
Fragekarten liegen in der Mitte.

vereinbaren eine
eine Frage dieser

Die Spieler
Kategorie,

Kategorie wird vorgelesen, der
Startspieler nennt ein Jahr und

Schatz

- Teil I: Die Familienfeit

Uwe Rosenbery

kontrolliert seine Antwort, fir
eine richtige Zahl bekommt er 3
Schatzkekse. Liegt er falsch, legen
die Mitspieler ihre Friiher-Spater-
Karte und bekommen fiir richtige
Antworten ein Keks, dann nennt
der ndchste Spieler eine Zahl fiir
das Ereignis usw. bis alle geschatzt
haben oder die richtige Zahl da-
bei war.

Schatzbold

:3-6

: ab 12 Jahren

: ca. 45 Minuten

: Lookout 2003
www.lookout-games.de

: Im beratendenen Fachhandel

Autor : Uwe Rosenberg

Grafiker ~ : Andrea Boeckhoff
Preis : ca. €10,00

Genre : Quizspiel

Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus  : Jahreszahl schatzen
Strategie ¥
Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Abwandlung des Zahlen-Schatzen Mechanismus
Gute Auswahl der Ereignisse

Eigenwillige Kategorien

Kategorien auf den Karten nicht vermerkt

Wenn Sie gerne Quiz- und Schatzspiele wie Anno
Domini oder Pi mal Daumen spielen, wird Ihnen
auch Schétzbold gefallen.

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Vertrieb

Dieses Quizspiel Ubernimmt den
Mechanismus des Schatzens statt
Wissens sehr geschickt und setzt
ihn gut um, alle Spieler haben die
Chance richtig zu raten, so lan-
ge weiter geraten wird, bis alle
Spieler eine Chance auf die richtige
Antwort hatten.

Wuffi Wuff

Das Spiel mit dem Hund, der richtig bellt!

Die Hundemutter hat am Wegrand
zwolf Knochen verteilt, fir je-
des Hiindchen drei. Sie sagt den
Hundekindern mit Bellen, wie viele
Schritte sie laufen diirfen.

Die Spieler versuchen, mit ihren
Hundchen die richtigen Knochen zu
finden. Wer als Erster alle Knochen
seiner Farbe in seine Hundehiitte

bringen kann, hat gewonnen.

Die 12 Knochen werden in den
Gruben neben jedem Wegfeld ge-
legt, Farbseite nach unten. Jeder
nimmt sich ein Hiindchen und setzt
es in die Hiitte der entsprechen-
den Farbe.

Wer dran ist, darf einmal auf den

= 7s° |

Riicken der Hundemutter driicken.
Sie beginnt zu bellen. Der Spieler
muss nun zahlen, wie oft sie bellt.
Genau so viele Schritte darf das
Hiindchen des Spielers nun Schritte
laufen.

Sind alle Schritte getan, darf der
Spieler in die Grube neben dem
Feld schauen, das Hiindchen hebt
den Knochen mit dem Maul auf. Hat
der Knochen die gleiche Farbe wie
das Hiindchen, darf der Spieler den
Knochen in die eigene Hundehiitte
legen, das Hiindchen bleibt stehen
und der nachste ist dran.

Passt die Farbe nicht, kommt der
Knochen zuriick in die Grube und
der ndachste ist dran. Wer auf ein
Feld mit einem anderen Hiindchen
kommt, scheucht dieses zuriick in
seine Hundehiitte. Wer eine lee-
re Grube neben dem Wegfeld er-
wischt, hat fiir diese Runde Pech
gehabt. Wer seinen dritten Knochen
findet, gewinnt.

Wuffi Wuff

Spieler g A=4)

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

www.piatnik.com
: David Mair und Bill van Orden

Grafiker ~ : Arthur Wagner
Preis : noch nicht genannt

Genre : akustisches Laufspiel
Zielgruppe : Kinder
Mechanismus : Knochen heben, Farbe merken
Lerneffekt 3. e

SpielspaB
Gliick
Interaktion .

Autor

Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Schdne Ausstattung

mit tatsachlich bellendem Hund
Einfacher Mechanismus

Wenn Ihr Kind gerne Spiele mit Merkeffekt wie
Husch Husch ins Kdrbchen spielt, wird ihm auch
Wuffi Wuff gefallen.

Ein einfaches Lauf- und Merkspiel,
das durch seine liebevolle
Ausstattung besticht, die Hiindchen
sind hiibsch gemacht, und der Effekt
des Knochenaufhebens mit dem
Maul ist besondern nett, genauso
wie das Bellen der Hundemutter als
Wiirfelersatz.
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Bibi Blocksberg

Die Spieler wollen Bibi helfen, das Geheimnis
der Blauen Eulen zu liften, Spielziel ist,
die Eulen auf die richtigen Zahlenfelder zu
setzen. Wer dran ist darf wirfeln und zie-
hen oder die Figur stehen lassen. Beim
Pentagramm darf man beliebig ziehen oder
eine Sonderaktion machen: Eine Karte zie-
hen, ein Labyrinthkartchen bewegen oder
eine Eule anschauen und versetzen, das darf
man auch auf den entsprechend markierten
Feldern, Hexe Rabia ist immer negativ. Fir
Labyrinth, Hangebriicke und Eulensaal gel-
ten Sonderregeln. Wer die letzte Eule auf das
richtige Feld stellt, gewinnt.

Spieler 1 25

Alter : ab 7 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Schmidt 2004
Autor : Reiner Knizia

Chinagold

Die beiden Spieler schiirfen gemeinsam nach
Gold, einer in den Bergen, der andere in den
Fliissen. Wurde in allen Schiirfstellen eines
Typs Gold gefunden, kann man den Fund
sichern, aber jede Schirfstelle ist Teil eines
Berges und Teil eines Flusses.

Die Summe auf den Wurfplattchen ergibt
die Anzahl in gerader Linie nebeneinan-
der liegender, ohne Liicken umzudrehen-
der Schiirfstellenmarker. Konstellationen am
Brett reduzieren die Anzahl der verwende-
ten Wurfplattchen. Sind alle Schiirfstellen
abgerdaumt, gewinnt der Spieler mit dem
meisten Gold.

Spieler 22

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : Bambus Spieleverlag 2004
Autor : Glinter Cornett

CSI Das Brettspiel

Die weltweit beliebteste Krimiserie ist auf’s
Spielbrett gekommen, acht knifflige Falle sind
zu l6sen. Nach ausfiihrlicher Information zie-
hen die Spieler moglichst rasch von Abteilung
zu Abteilung, um Hinweise zu sammeln. Stets
gibt es drei Verdachtige. Spurensicherung,
Vernehmung, Autopsie, Erkennungsdienst,
Ballistik, Forensik und DNA liefern Indizien,
ebenso Boss Gil Grissom. In drei Spielstufen
werden alle Beweise zusammengefiigt.
Wer glaubt, die Losung zu haben, zieht in
Grissoms Buro und pruft seine Losung fiir
Tater, Motiv, Tatwerkzeug und Beweis der
Anwesenheit am Tatort.

Spieler 2 24

Alter : ab 12 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Piatnik 2004

Autor : Sutcliff, Moitoso, Colthorpe

Die Erbsenprinzessin

Die Kinder bauen den Bettenturm fiir die
Erbsenprinzessin, immer in der Reihenfolge
Matratze — Decke und Kissen — Matratze —
Decke und Kissen usw., kippt der Turm, be-
vor alle Teile gestapelt sind, haben alle ge-
meinsam verloren, bleibt der Turm bis zum
Ende stehen, gewinnen alle gemeinsam. Wer
dran ist, wiirfelt und zieht die Prinzessin, je
nach Symbol darf man ein Teil auf den Turm
legen oder muss eines wegnehmen. In der
Profiregel hat jeder die Bettenteile einer
Farbe und versucht, als Erster die eigenen
Bettenteile auf dem Turm unterzubringen.

Spieler 2 24

Alter : fir 3-12 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Haba 2004
Autor : Liesbeth Bos

Maus reiB aus

Die vorwitzigen Mause flitzen mit Helmen und
Handschuhen im Haus herum und wollen 8
kostliche Kaseecken stehlen, dabei miissen
sie den Mausefallen ausweichen und auf den
bdsen Kater achten. Wer dran ist wiirfelt,
wandert das Spielbrett entlang und befolgt
die Anweisung auf dem Zielfeld. Werden da-
durch Fallen ausgeldst, verlieren alle Mause
auf der Falle eine Kaseecke und die Falle wird
wieder aktiviert. Mit dem Schraubenschliissel
verhindert man Aktivieren von Fallen, nach
der letzten gesammelten Kaseecke kommt
nochmals die Toilettenspiilung dran, wer da-
durch keine Ecke verliert, hat gewonnen.

Spieler 1 2-4

Alter : ab 6 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Hasbro 2004

Autor : nicht genannt

Piranha Pedro

Pedro steht auf einer Insel und wird von
den Spielern mittels Karten losgeschickt. Die
Spieler haben Karten mit 1, 2 und 3 Schritten
fur jede der vier Richtungen und eine be-
stimmte Anzahl Steine. Jeder wahlt verdeckt
eine Karte und dann schreitet Pedro reihum
in die jeweilige Richtung, fiir jeden Schritt
iber Wasser wird ein Stein verbraucht. Fallt
Pedro ins Wasser, muss der Spieler einen
Piranha nehmen und alle bekommen neue
Steine je nach ihren verbliebenen Karten.
Wer zwei Piranhas hat, verliert das Spiel, alle
anderen haben gewonnen.

Spieler 1 2-6

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 20 Minuten

Verlag : Goldsieber 2004
Autor : Jens-Peter Schliemann

o am
Schatton
- DesTRASOS

Das Prestel Nasenspiel

Die Nasenkartchen werden verteilt, zu-
sammenhangende identische Nasen bilden
eine Gruppe. Wer eine Gruppe vergroBert,
markiert sie mit einem Wertungsstein. Der
Spieler am Zug muss ein Kartchen legen,
es muss mit 2 Kanten an schon ausliegen-
de Kértchen angrenzen und eine der beiden
Nasen muss mit einer schon liegenden Nase
ibereinstimmen. Eine Gesamtflache von 10
x 10 Quadraten darf nicht Giberschritten wer-
den und es dirfen keine Locher entstehen.
Wer am Ende die meisten Nasen in seinen
Gruppen hat, gewinnt.

Spieler 1 25

Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Prestel 2004
Autor : Thomas Fackler

Im Schatten des Kaisers

Die Spieler vertreten im Deutschland des spa-
ten Mittelalters Familien, die Anspruch auf die
Kaiserkrone erheben. Im Spielverlauf sam-
meln sie Siegpunktkarten durch Stadtebau
oder Aufstieg zum Kurfiirsten, nach fiinf
Runden zu je 8 Phasen gewinnt der Spieler
mit den meisten Siegpunkten. Die 8 Phasen
sind Einkommen, Altern, Nachkommen,
Aktionen, Neue Kurfiirsten, Kaiserwahl,
Kaiseraktionen und Rundenzahler verset-
zen. In eher komplexen Spielablaufen wird
die Macht neu verteilt, Herzstiick des Spiels
sind die Aktionskarten, die man immer wie-
der nachkaufen kann.

Spieler : 34
Alter : ab 12 Jahren

Dauer : ca. 75 Minuten
Verlag : Hans im Gliick 2004
Autor : Ralf Burkert
Nino Conillo

Im Hasenbau steht Wasser, alle Hasen mus-
sen schnellstens raus, die Spieler helfen,
es gewinnt, wer am meisten Haschen in
Sicherheit bringt. Die Spieler wiirfeln reihum,
bei einer Farbseite darf man ein Haschen
aus der Mitte auf die Stufe des entsprechen-
den Ausgangs stellen. Steht dort schon ein
Héaschen, darf man es retten und vor sich
hinstellen. Zeigt der Wiirfel ein Haschen,
darf man sofort eines aus der Mitte zu sich
nehmen. Sind alle Haschen aus dem Bau
verschwunden, gewinnt, wer die meisten
Héaschen hat, Haschen auf den Stufen zahlen
fiir niemanden.

Spieler : 2 oder mehr
Alter : ab 3 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Selecta 2004
Autor : Reiner Knizia
Teamwork

Bei Teamwork stehen Kommunikation und
wechselnde Teambildung im Vordergrund.
Was passiert, wenn ein Erkldrerteam aus
zwei Spielern einen Begriff beschreiben soll,
hierfiir aber nur einen gemeinsamen Satz sa-
gen darf? Doch es kommt noch besser: die
Beiden diirfen sich vorher nicht absprechen
und bilden den Satz im Wechsel Wort fiir
Wort! Da ist Laune angesagt, denn alle ande-
ren versuchen gleichzeitig und wild durchei-
nander, den Begriff zu erraten. Wer holt sich
die meisten Punkte?

Spieler : 4 oder mehr

Alter : ab 8 oder 10 Jahren
Dauer : ca. 10-30 Minuten
Verlag : Adlung 2004

Autor : Michael Andersch
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SPIELEFEST
FEIERT
20-JAHRIGES
JUBILAUM

Riesen-Spielothek mit allen Hits
und Klassikern — Zahlreiche
Présentationen, Turniere und
Ausstellungen — Mehr als 60.000
Besucher erwartet

Ein attraktives Programm fir
GroB und Klein bietet das
Osterreichische Spielefest zu
seinem 20-jdhrigen Jubildum.
Neben rund 5.000 Brett- und
Gesellschaftsspielen in der gro-
Ben Spielothek wartet eine nahe-
zuendlose Liste an Turnierenund
Wettbewerben, Ausstellungen
und Prdsentationen auf die
Besucher. Die veranstaltende
IG Spiele rechnet an den drei
Spielefest-Tagen insgesamt er-
neut mit Gber 60.000 Gasten
im Austria Center Vienna, das
sich in neuem architektonischen
Design prasentiert.

Runder Geburtstag

,Zur Feier unseres Jubildums
erhalten alle voll zahlenden
Besucher an den ersten beiden
Veranstaltungstagen ein Spiel
als Geschenk — so lange der
Vorrat reicht", macht Spielefest-
Organisator Mag. Ferdinand de
Cassan zusatzlich Gusto auf
den Event. Von Brigitte und
Wolfgang Ditt wurde extra fiir
diesen Anlass ein spezielles
,Siedler-Szenario" entwickelt.

Dem Jubildum wird zudem eine
groBe Ausstellung gewidmet
sein, die die tollsten Spiele und
Erinnerungen aus den vergange-
nen zwei Spielefest-Jahrzehnten
Revue passieren lassen wird.
Mit dem Spielefest feiern im
Austria Center auch zwei echte

Spiele-Klassiker Geburtstag, die
heute in kaum einem Haushalt
mehr fehlen: ,Trivial Pursuit®,
das beriihmteste Quizspiel
aller Zeiten, wird wie das
Spielefest 20 und lockt mit einer
Jubildaums-Sonderausgabe. Und
.Mensch &rgere Dich nicht",
von dem weltweit schon Uber
70 Millionen Exemplare ver-
kauft wurden, wird sogar schon
90. Beide Jubilden werden am
Spielefest mit Ausstellungen
und Feiern gebiihrend began-
gen.

Europas groB3ter Spiel-Event
Im Laufe der vergangenen 20
Jahre hat sich das Spielefest
von einer kleinen Brettspiel-
Prasentation zu Europas groB-
ter spielerischer Mitmach-Show
fir alle Altersgruppen und
Interessenslagen entwickelt.
Motto: ,Die ganze Welt des
Spielens". Dementsprechend
finden sich im Programm
des Jubildums-Festes selbst-
verstandlich die aktuellsten
Playstation Hits, inklusive einer
Prasentation der neuen schlan-
ken PS2 , die dieser Tage auf
den Markt kommt.

~Spielefest-Community"

JWir feiern das Spielefest-
Jubildum auch, indem wir
die gesamte Osterreichische
Spieleszene zu einer gemeinsa-
men Prasentation zusammen-
bringen", berichtet Veranstalter
de Cassan. Unter dem Titel
~Spielefest-Community" werden
sich heimische Spieleautoren
und Spieleclubs prasentieren,
Spielen und Kunst wird dabei
ebenso zum Thema wie der wei-
te Bereich der immer beliebteren
Fantasy-Spiele oder Klassiker
wie Bridge, Schach und Tarock.
Ein eigenes Beratungszentrum
bietet Spielregelshows und mo-
bile Spielberatung, auch fir das
Spielen mit Kleinkindern. Und
fur die treuen Spielefest-Fans

20.058TERREICHISCHES

Spiejefest

Fr, 19.11. bis so., 21.11.2004

9.00 Uhr - 19.00 Uhr

Austria Center Vienna

['H station: Kaisermihlen - Vienna International Center

wird sogar ein eigener Fan-
Shop eingerichtet, bei dem man
T-Shirts, Regenschirme und
Kaffeetassen erwerben kann.
»20 Jahre Spielefest sind die
Bestdtigung eines weltweit
einzigartigen Veranstaltungs-
Erfolgskonzeptes ebenso wie
eine groBe Herausforderung", so
de Cassan. Es gelte, die begeis-
tert angenommene Grundidee
des aktiven Spieletestens in fa-
milienfreundlichem Rahmen
stets so weiterzuentwickeln,
dass sie aktuellen Bedurfnissen
entspreche und Besuchern wie
Ausstellern das ideale Forum
zum ,Get-together" biete.

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.
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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
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copyright (c) 2004 by Spielen in Osterreich - Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Osterreichisches Spielefest,
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Ihre Email-Adresse: Wir versenden oft an Interessenten, Abonnenten und unsere Mitglieder eine Erinnerung
fiir Termine und wichtige Infos. Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns Ihre Email!

Ort:
Austria Center Vienna
1220 Wien, Bruno Kreisky PI. 1

Eintrittspreise:

€ 9,-- Normalpreiskarte

€ 7,-- ermaBigter Eintritt:
(Studenten bis 27, Pensionisten
ab 60, Behinderte, Zivildiener,
Soldaten)

€ 5 Jugendliche von 10-18

€ 2,-- Kinder von 6-9

frei: Kinder im Vorschulalter

Schulklassen, Kindergarten,
Horte in Begleitung einer
Aufsichtsperson haben am
19.11. ganztaqig freien Eintritt.
ErmaBigte Dreitageskarten am
Freitag.

Mitglieder des ,Spiele Kreis
Wien" haben an allen drei Tagen
freien Eintriit. Bitte an der Info
melden!

Weitere Spielefest in St.Polten,
Eisenstadt, Graz, Linz und
Innsbruck.

OFFENTLICHES MEDIUM
Dieses Medium liest der

»OBSERVER«

Osterreichs groBter Medienbeobachter
Tel.: (01)213 220
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