ler

onnte
Thre

nzeige
stehen!

Liebe Mitspielerin,
lieber Mitspieler,

"Miteinanderspielen”, das heiflt direkt mit den Mitmenschen
zu kommunizieren, sich mit Ihnen auseinanderzusetzen und
auch Konflikte spielerisch zu iiben. Es kann aber auch hei-
Ren, dem Schicksal in Form von Karten und Wiirfeln gemein-
sam zu trotzen. Das Spiel ist nicht nur Unterhaltung sondern
auch ein uraltes Kulturgut, das wir férdern wollen.

Zwar erscheinen jdhrlich einige Hundert neue Spiele und alte
werden wieder aufgelegt, doch wie {iberall gilt es auch hier,
die Spreu vom Weizen zu trennen. Wir wollen Ihnen hier
gute, spannende und interessante Spiele vorstellen, unter
denen sich fiir jeden Geschmack sicher etwas finden laft.

Wenn Thre Neugierde damit geweckt ist, laden wir Sie herz-
lich zu unserem Spielefest am 10. und 11. November 2001 in
der Edith-Stein-Schule (Darmstadt, Seekatzstr. 18 - 22) ein.
Dort und an unseren regelmdRigen Spieleabenden konnen Sie
diese und noch viel mehr Spiele ausleihen und spielen.

Wir freuen uns, Sie auf unseren Veranstaltungen begriiRen zu
diirfen.

lf%‘?’u/ /f{_ .‘.’“’

Michael Blumohr
Vorsitzender

Wir danken den Sponsoren, die uns unterstiitzen,
und bitten Sie, deren Anzeigen zu beachten. Vielen Dank.

- Seite 3 -



Darmstadt spielt

Samstag, 10. und
Sonntag, 11. November
von 14.00 - 19.00 Uhr

Edith-Stein-Schule
Seekatzweg 18-22, Darmstadt

Eintritt frei!

Brett- und Kartenspiele fur Kinder,
Familien und Erwachsene
Spieleneuheiten von der Messe in Essen:
Sternenschiff Catan, Mull & Money

Der Herr der Ringe

Kooperative Abenteuerspiele
Carrom-Club Darmstadt
Spieleautoren und Regel-Workshops
Aussteller:

Hans im Gluck: Carcassonne, Medina
Amigo-Spiele: Heimlich & Co, Big Deal

T P,
ARE | \‘. Fur Speisen und Getranke ist gesorgt!
& 5 '
i L Bitte benutzen Sie die sffentlichen Verkehrs-
E mittel (Linie 3 bis Orangerie, 3 min FuBweg zur
H::'k _.-_":r:’7 Schule)

Darmstadt spielt

"Siedler von Catan" -Turnier
um den "Darmstadter Backstein"

Wie jeder "Siedler" weiB, ist Lehm einer der
funf Rohstoffe in diesem Spiel. Deshalb
erhalt der Sieger dieser Darmstadter Mei-
sterschaft beim Spielefest "Darmstadt spielt”
einen "Pokal" in Form eines Backsteins.
Aber nicht nur das, auch Spielepreise win-
ken den erfolgreichsten Siedlern. Bei diesem
Turnier kénnen maximal 64 Teilnehmern
mitspielen, eine Voranmeldung ist moglich.

Start der Vorrunde:

Samstag, 10. Nov. um 16.00 Uhr . [

(2 Partien) ___]n [ __j [
Zyow CATAH—

Finalrunde

Sonntag, 11. Nov. um 15.00 Uhr

Voranmeldung per Email:
spielekreis-da@gmx.de

Werben Sie hier!
(O 61 55)44 17

- Seite 4 -

www.darmstadt-spielt.de
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Hier
fehlt
Thre

Anzeige!

Carcassonne
Spiel des Jahres 2001

ie silidfranzosische Stadt

Carcassone  beeindruckt
mit dem vollstdndigsten erhal-
tenen Ensemble mittelalterli-
cher Festungsbauwerke Frank-
reichs. Die Altstadt ist von
zwei Mauerringen aus dem
sechsten und zwolften Jahr-
hundert mit 52 Tiirmen und
flinf  Bastionen  umgeben.
Geholfen haben der urspriing-
lich gallo-romischen Stadt ihre
Mauern aber nicht immer: 725
wird sie von Arabern, 759 von
den Franken erobert und
fallt 1229 an die franzo-
sische Krone. Vielleicht
hat dies Autor Klaus-Jiir-
gen Wrede dazu bewo-
gen, im gleichnamigen
Spiel nicht nur Rittern,
sondern auch Wegelage-
rer, Bauern und Monchen
eine wichtige Rolle zuzu-
gestehen.

ie 72 verdeckten

Landschaftskart-
chen in diesem munteren
Legespiel  konnen  auRer
Festungsteilen und Wiesen
auch StraBen oder KIo-
ster enthalten. Sie
miissen passend angelegt wer-
den, so dass Mauern und Stra-
Ren fortgefithrt werden. Dann
kann der Spieler einen seiner
acht Gefolgsleute auf dem
soeben gelegten Pldttchen als
Ritter (auf der Mauer), Wegela-

gerer (Strale), Bauer (Wiese)
oder Monch (Kloster) unter-
bringen. Auf verbundenen
Mauern, Wiesen oder Strallen
darf jedoch keine Spielfigur
des gleichen Typs stehen. Kon-
kurrenz entsteht so erst durch
nachtrdgliches geschicktes Ver-
binden.

eschlossene Mauern erge-

ben eine Stadt. Wer
dort die Mehrheit
der Ritter stellt,
kassiert

sofort zwei Punkte pro Platt-
chen plus etwaiger Bonuspunk-
te. TFertige Strallen ergeben
einen Punkt pro Pldttchen fiir
den Wegelagerer. Der Monch
kassiert neun Punkte, wenn
das Kloster rundum von Platt-
chen umrahmt wird. Die ent-

-Seite 7-

sprechenden Gefolgsleute kon-
nen dann neu eingesetzt
werden. Die Bauern werden
jedoch erst nach Spielende
gewertet: Wer auf einer Wiese
die Bauernmehrheit hat, kas-
siert fiir jede angrenzende, fer-
tige Stadt drei Punkte.

W dhrend die Bauern oft
ein Spiel entscheiden
konnen, gilt es auch wahrend
des Spiels geschickt
die Moglichkeiten
zu nutzen und
gleichzeitig mit
Gefolgsleuten sparsam
umzugehen: Nicht ist
drgerlicher als ein Kloster zu
ziechen und keinen Monch
mehr setzen zu konnen. Oft
ist es deshalb lohnen-
der, sich Punkte
mit einem Konkur-
renten zu teilen, als
mit viel Einsatz eine Ent-
scheidung zu suchen. Zum
Spielspass trdgt bei,
dass die Regeln die-
ses schnellen Lege-
spiels einfach zu ver-
stehen sind und die
kurze Spieldauer
eine Revanche am gleichen
Abend ermoglicht. (men)

Legespiel von
Klaus-Jurgen Wrede
Hans im Gluck

2-5 Spieler ab 10 Jahre,



Diese Anzelge
wird gesehen!

Carcassonne

von Klaus-Jiirgen Wrede
Hans im Gliick

Nominierungen

Das Amulett

von Alan Moon u.

Aaron Weissblum, Goldsieber

Zapp Zerapp
von Heinz Meister und Klaus
Zoch, Zoch Verlag

Deutscher Spielepreis

1. Carcassonne
von Klaus-Jiirgen Wrede
Hans im Gliick

2. Medina
von Stefan Dorra
Hans im Gliick

3. Die Handler von Genua
von Riidiger Dorn, alea

Spielepreis

Spiel des Jahres 2001

Der bekannteste Spielpreis wird

seit 20 Jahren von einer Jury vergeben,
die aus erfahrenen Spielejournalisten besteht

Kinderspiel
des Jahres

Klondike

von Stefanie Rohner
und Christian Wolf (Haba)

Nominiert

Im Marchenwald

von Markus Nikisch, Adlung
Risselbande

von Alex Randolph, Drei Magier

Spielepreis

Sonderpreise

"Literatur im Spiel"
Der Herr der Ringe
von Reiner Knizia (Kosmos)

"Geschichte im Spiel"
Troia
von Thomas Fackler (Amigo)

Deutscher Spielepreis

Deutscher
Kinderspielpreis

Zapp Zerapp
von Heinz Meister
und Klaus Zoch, Zoch Verlag

- Seite 9 -

wird als Publikumspreis in

einer Leser- und Internetumfrage

unter Spielern ermittelt.

Essener Feder
fiir die vorbildliche Spielregel

Die neuen Entdecker
von Klaus Teuber, Kosmos



Die Auswabhlliste zum Spiel des Jahres

Kartenspiel von

Hagen Dorgathe und
Uwe Rosenberg, Kosmos
2 Spieler ab 12 Jahre

Babel

Bei diesem taktischen Karten-
spiel werden mit Hilfe von fiinf
Stammen aus dem Zweistrom-

W land Tiirme gebaut. Gleichzei-

tig versucht man die Pldne des
Gegners zu durchkreuzen. Fiir
zwei Spieler, die auch gerne
mal "fies" sind.

Capitol

Stadteplanung im  antiken
Rom. Mit Aktionskarten, die
aber auch fiir Versteigerungen
eingesetzt werden, gilt es die
meisten Stockwerke in den
Stadtvierteln zu bauen. Fiir
Taktiker, die manchmal aber
auch etwas Gliick brauchen.

Bauspiel von Alan Moon
und Aaron Weissblum,
Schmidt

2-4 Spieler ab 10 Jahre

Cartagena

Gefangene Piraten versuchen

auszubrechen. Die einfache

Variante spielt sich flott und

ist auch fiir Kinder geeignet.

Fiir gewieftere Piraten wird's

dagegen ein taktisches Denk-
spiel.

Laufspiel

von Leo Colovini

(Winning Moves)

2-5 Spieler ab 8 Jahre

Drachendelta

Auf schmalen Planken muR das
FluRdelta {iberquert werden.
Doch zuerst miissen die kippli-
gen Bretter mal ausgelegt wer-
den. Mit Aktionskarten werden

www.darmstadt-spielt.de

Die Auswabhlliste zum Spiel des Jahres

immer 5 Aktion vorausgeplant,

die selten alle klappen. Ein

lockeres Argerspiel fiir die
ganze Familie.

Argerspiel von Roberto Fraga

(Eurogames)

2-6 Spieler ab 8 Jahre

Ebbe & Flut

Ein erneuter Beweis, daR man
auch mit nur 60 Karten ein
taktisches  Zweipersonenspiel
kreieren kann. Die Karten wer-
den dabei zu Spielfiguren, die
auf die Seite des Gegners
gebracht werden miissen.

Taktikspiel v. W. Werner
(Adlung)
1-2 Spieler ab 10 Jahre

Land unter!

ist ein Ausruf, hinter dem
meist allerhochste Not steht.
Wer sich in diesem Kartenspiel
mit einer Wetterkarte einen

hohen Wasserstand holt, dem
fehlen dann meist die nétigen
Rettungsringe.

Kartenspiel von Stefan Dorra
(Berliner Spielkarten)
3-5 Spieler ab 10 Jahre

Hexenrennen

Ein kunterbuntes Laufspiel, bei
dem sich die Zauberkundigen
oft nur so die Besenstiele um
die Ohren hauen. Besonders
flir Junghexen und -zauberer
geeignet.

Rennspiel von Wolfgang
Panning (Queen Games)
2-4 Spieler ab 7 Jahre

- Seite 10 -

Ein Spiel auf der
Auswahlliste?
Und wo bekommt man es?
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Die Auswabhlliste zum Spiel des Jahres

Royal Turf

Ein schnelles und unterhaltsa-
mes Wettspiel um Pferderen-
nen. Wem gelingt es, seinen
Topfavoriten als erste durchs
Ziel zu bringen und den Wett-

San Marco

Ein ausgesprochen interaktives
Spiel um Mehrheiten in den
Stadtvierteln Venedigs. Die
"Kuchenregel" (einer teilt, der
andere wahlt) wird zum Vertei-

gewinn einzusreichen? len der Aktionskarten beutzt.

Wettspiel
von Reiner Knizia (alea)
2-6 Spieler ab 10 Jahre

"Mehrheitenspiel" von Alan
Moon und Aaron Weissblum
(Ravensburger)

3-4 Spieler ab 10 Ja

Unsere Sponsoren w&hlen
(0 61 55) 44 17

- Seite 12 -

Zapp Zerapp

Deutscher Kinderspielpreis
Nominiert zum Spiel des Jahres

autlos thront der unheim-

liche Berg der Stille {iber
der Ebene, wer ihm zu nahe,
kommt, erstarrt zu volliger
Bewegungslosigkeit. Doch die
mdchtigsten Zauberer konnen
diesen Bann mit magischen
Rappelfdssern fiir kurze Zeit
losen. Alle 13 Jahre treffen sie
sich mit ihren Lehrlingen am
Berg der Stille um in einem
Wettkampf den machtigsten
Zauberer zu ermitteln. Das ist
derjenige, dessen drei
Lehrlinge den Berg
zuerst umrun- - |
det ha-ben
und in
ihrem
Dorf
ange-
kom-
men
sind.

as

Grund-
prinzip ist recht :
bekannt: Die Lehrlin-
ge laufen auf einem Rund-
kurs um den Berg. Begegnen
sie dabei anderen Zauberlehr-
lingen, so miissen diese zuriick
auf ihr Startfeld. Dabei gibt es
fiir jede Lehrlingsgruppe noch
eine spezielle Schutzzone, in
der ein Lehrling der betreffen-
den Farbe nicht geschlagen
werden darf.

V ollig neu und besonders
originell ist allerdings,
wie die Zugweite der Lehrlinge
ermittelt wird. Da sind zwar
zwei Wiirfel im Spiel, aber
deren Wurf wird nicht zum Zie-
hen benutzt. Nach dem Wurf
kommen die 13 Rappelfdsser,
die sich auf dem Berg befinden
ins Spiel. Jedes FaR enthdlt
eine bestimmte Zahl an magi-
schen Steinen. Gleichzeitig

g
reifen alle Spieler nach den

Fassern, schiitteln sie und ver-
suchen zu ermitteln, ob ein
FaR maximal so viele magische
Steine enthdlt, wie die Wiirfel-
zahl angibt.
D a wird gerappelt, da wird
abgewogen und
geschdtzt, ein Fass mal zuriick-

- Seite 13 -

gestellt und dann doch wieder
geholt, bis sich alle Spieler fiir
ein FaR entschieden haben.
Dann wird nach der auf der
unter dem FaR angebrachten
Zahl geschaut. Wer ein FaR mit
zu vielen Steinen erwischt hat,
muR zuschauen, wie die ande-
ren Lehrlinge ihrem Ziel ndher-
kommen. Zwar versucht man
meist die optimale Zuweite zu
ermitteln, es kann aber auch
taktisch kliiger sein, ein leich-
teres Fal® zu suchen, mit
dessen Zahl man
z.B. eine
Schutzzone
erreicht.
ZAPP
ZERAPP
ver-
kniipft
einen
bekann-
ten Spiel-
mechanismus
mit einem vollig
neuartigen Prinzip,
das ungewohnte Sinne in
einem Brettspiel anspricht und
damit zum idealen Familien-
spiel wird. (mb)

"Horspiel" von Heinz Meister
und Klaus Zoch (Zoch-Verlag)
2-4 Spieler ab 7 Jahre



Das Amulett

Nominiert zum Spiel des Jahres

antasy ist zur Zeit absolut

IN. Dieser Trend wird
natiirlich auch von den Spiele-
verlagen aufgegriffen und so
wurde aus den Juwelen am Nil
die Suche einer Reisegesell-
schaft von Zauberern nach
Edelsteinen in einer fantasti-
schen Landschaft in der die
chinesische Mauer die Pyrami-
den von Gizeh trifft. Kern des
Spieles ist aber nicht der
Spielplan auf dem die 52
bunten Edelsteine lie-
gen, aus denen man
7 farblich unter-
schiedliche zZu
sammeln hat,
nein der Stapel
mit den Zauber-
karten bestimmt
wesentlich unse-
ren Einflulk auf das
Spielgeschehen.

I n einer Zauber-

spruchphase werden
nacheinander so viele Zauber-
spriiche versteigert, wie Spieler
teilnehmen. Geboten wird mit
Energiesteinen, von denen
jeder Spieler genau 10 Stiick
besitzt und deren Anzahl sich
wahrend des Spiels nie verdn-
dern wird. Der Spieler mit dem
Hochstgebot erhdlt den Zau-
berspruch und mufl die gebote-
nen Energiesteine auf der
Karte ablegen, diese stehen

damit fiir weitere Versteigerun-
gen nicht mehr zu Verfiigung.
In der anschlieRenden Metall-
phase geben die meisten Zau-
berspriiche eines von vier

Metallen an die Besitzer. Diese
Metalle bendtigt man in der
darauf folgenden Edelsteinpha-
se um damit fiir die Edelsteine
zu bieten, die sich auf dem

Weg der Reisegesellschaft
befinden. Besonders auf diese
Phase haben sehr viele Zauber-
spriiche EinfluR: da mufl man
evtl. weniger bezahlen, erhdlt
vielleicht einen Edelstein mehr
oder bestimmte Metalle kon-
nen als Joker eingesetzt wer-
den. In der abschlieRenden
Energiephase ~ werden  von
jedem Zauberspruch ein oder
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zwei Energiesteine weggenom-
men. Ist alle Energie aufge-
braucht, mufl man den Zauber-
spruch ablegen.
m dieses Spiel zu gewin-
nen, muRf man immer
alles im Auge haben: Wer kann
wieviele Energiesteine bieten?
Wer hat die Metalle erhalten,
die bei den ndchsten Versteige-
rungen gefragt sind? Welche
Zauberspriiche und Eingriffs-
moglichkeiten haben die
Mitspieler? Nur gut,
da  Energiesteine
und Zauberkarten
offen ausliegen,
einzig der
Metallvorrat
eines Spielers ist
geheim.

H at man sich
in die unge-
wohnlichen  Mecha-
nismen einmal einge-
wohnt, wird man aber mit
einem spannenden Versteige-
rungsspiel mit zahllosen Kom-
binationsmdglichkeiten
belohnt. (mb)

Versteigerungsspiel von Alan
R. Moon und Aaron
Weissblum, Goldsieber

3-6 Spieler ab 12 Jahre

Troia

"Geschichte im Spiel”

ls sich Heinrich Schlie-

mann 1871 auf den Spu-
ren der Ilias daran machte,
Troia auszugraben, glaubte
niemand an einen Erfolg. Doch
flir Schliemann erfiillte sich
ein Traum. Thomas Fackler
ldsst in dem auf Initiative der
Daimler-Chrysler AG entstande-
nen Spiel Troia diese Atmo-
sphédre spiirbar werden. Aus
einem Grabungshiigel aufge-
schichteter Plattchen gilt es
passende Teile herauszuldsen

und spéter zu erforschen. Eine
Grabungslizenz erlaubt es, fiinf
Teile zu bewegen.

E st beim  Erforschen,
sprich  Umdrehen der
Plattchen, scheidet sich Gra-
bungsschutt von den Fund-
stlicken. Fundstiicke der glei-
chen Siedlungsschicht ergeben
wie Puzzleteile einen Grund-
riss. Feine topographische Lini-
en und individuelle Symbole
der fiinf Siedlungsschichten

helfen beim Aufspiiren passen-
der Teile. Doch nur wer publi-
ziert, erntet dafiir Ruhme-
spunkte und erhdlt neue
Grabungslizenzen. Wer den
meisten Ruhm gesammelt hat,
gewinnt.

ie mithsam das Graben,

Erforschen und Publizie-
ren in Wirklichkeit ist, dariiber
informiert eine beiliegende
Broschiire, die wiederum Lust
macht auf weiter gehende Lek-
tiire. Troia bietet so Brettspiel,
Puzzle und fundierte Informa-
tionen eines internationalen
Archdologenteams in einem.
(men)

von Thomas Fackler
(Daimler-Chrysler,
Vertrieb: Amigo-Spiele)

2-4 Spieler ab 9 Jahre

redaktion@spielekreis-darmstadt.de
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Der Herr der Ringe

"Literatur im Spiel"

Saurons Ring muss zerstort wer-
den. Denn ihn benotigt der dunk-
le Herrscher, um Mittelerde zu
versklaven. Damit es nicht so weit
kommt, ziehen Frodo und seine
Hobbit-Freunde auf den Schick-
salberg nach Mordor, um dort den
Ring zu zerstdren. Reiner Knizia
hat Tolkiens Klassiker stimmungs-
voll in ein kooperatives Brettspiel
umgesetzt. Bis zum groRen Finale
muss die Runde Abenteuer auf
vier Spielpldnen bewdltigen. Der
Aufenthaltsort wird auf dem
Hauptspielplan markiert. Wah-
rend zu Beginn die Aufriistung
der Kdmpen mit Ereigniskarten im
Blickpunkt steht, gilt es bereits
in den Minen von Moria den
ersten Test zu bestehen. Ereignis-
karten bestimmen, ob die Gruppe
auf Aktionsleisten vorankommt,
wo die  Hobbits  wichtige
Lebenspldattchen und  Schilde
erhalten oder ihnen Negatives

widerfdhrt. Das kann der Verlust
von Karten und Plittchen sein
oder das Naherriicken von Sauron.
Hat ein Hobbit Sauron erreicht,
scheidet er aus. Trifft es den
momtentanen Ringtrdger, ist das
Spiel verloren. Oft muss man
selbst wichtige Karten abgeben,
um einem Mitspieler, der noch
schlechter steht zu helfen. Denn
nur zusammen haben die Hobbits
eine Chance. Doch die Grenzen
des  Altruismus sind dann
erreicht, wenn die Gruppe droht
unterzugehen, um einen einzel-
nen zu retten. Abzuwdgen, wann
welche Ressource eingesetzt wer-
den sollte, macht den Reiz des
Spiels aus. Und wenn es dann
wieder kniippeldick kommt, hilft
manchmal nur neues Spiel, neues
Gliick. (men)

Kooperatives Spiel
von Reiner Knizia, Kosmos
2-5 Spieler ab 10 Jahre,

www.darmstadt-spielt.de
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Die Handler
von Genua

Vor uns liegt Genua mit seinen
winkligen Gassen. Durch sie
wandert ein sich in 5 Einzeltei-
le auflosender Handler, der
somit bis zu 5 Felder weit lau-
fen kann. Eigentlich entschei-
det der jeweils aktive Spieler
iiber dessen Aktionen, die lie-
ben Mitspieler sind aber
bemiiht, durch entsprechende
Angebote den Weg des
Geschaftsmannes zu  ihren
Gunsten zu  beeinflussen.
Neben Dukaten kann man auch

alle anderen im Laufe des
Spiels erworbenen Dinge wie
Waren, Karten mit Auftrdgen
oder Sonderkarten bieten.
Dabei sollte man aber schon
auf seine Dukaten achten,
denn nur wer am Ende des
Spieles einen vollen Beutel
vorweisen kann, hat Chancen
auf den Sieg.

Es handelt sich hier um ein
auffallig gutes Wirtschafts-
spiel. Was zu Anfang etwas
komplex wirkt, lost sich

schnell in logische Spielziige
auf. Alles greift fein ineinan-
der und sorgt fiir viel Interak-
tion, die sich besonders durch
die den Weg des Handlers
begleitenden Angebote

bemerkbar macht. (fa/mb)

Wirtschaftsspiel
von Rudiger Dorn (alea)
2-5 Spieler ab 12 Jahre

Hier fehlt [hre Anzeige!
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Anzeige
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Medina

2. Platz Deutscher Spielepreis

edina kommt aus dem

Arabischen und steht fiir
die in islamischen Stddten
urspriinglich von einer Mauer
umgebenen Altstadt mit typi-
schem Sackgassengrundriss.
Aber Medina iat auch eine
Oasenstadt, die im Spiel nach
langem Verfall wieder aufge-
baut werden soll. Imme rgro-
Rere und prunkvollere Gebdude
werden errichtet und an der
schadhaften Stadtmauer wird
gewerkelt. Spielziel ist einen
moglichst groRen Palast zu
bauen und diesen punktebrin-
gend mdglichst an der Stadt-
mauer zu plazieren.

eder Mitspieler ist zu
Anfang mit einem gewis-
sen Sortiment an Gebduden
ausgestattet. Dieses Baumate-
rial verbirgt ein Sichtschirm
vor den Blicken der Mitspieler,

sichtbar liegen nur die Ddcher,
die fiir die Paldste vorgesehen
sind. Wer an der Reihe ist,
mull zwei Bauteile einsetzen.

Es darf aber von jeder Farbe
nur ein Gebdude geben und
zwischen den Gebduden ist ein
Feld als Gasse freizulassen. Auf
diesen StralRen finden die

Stadtbewohner ihren Platz, die
den Besitzern benachbarter
Paldste zu Extrapunkten ver-
helfen.

EDINA ist ein hochtakti-

sches, sehr interaktives
bauspiel. Die Regel ist schnell
erklart und schon nach weni-
gen Spielziigen hat man den
Ablauf des Spiels verinnerlicht.
Das Spiel selbst bietet ein
enormes Spektrum an takti-
schen Finessen, wobei diese
den  "Normalspieler" nicht
iiberfordern. Um es kurz zu
sagen, Spielspall ist in Medina
garantiert. (fa/mb)

Bauspiel von Stefan Dorra,
Hans im Gluck
3-4 Spieler ab 10 Jahre

www.darmstadt-spielt.de
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Klondike

Kinderspiel des Jahres

W er die groRe Schachtel
offnet, wird vergeblich

einen Spielplan suchen. Man
findet "nur" Goldnuggets und
Kieselsteine aus Holzkugeln,
einen Begrenzungsring aus
starkem Seil zum Abstecken
des "Claims" und einen grofen
Metall-Waschteller.

E s gibt verschiedene Wege
zum  Reichtum. Gold-
waschen ist einer davon, aber
auch im Saloon konnen einen
die richtigen Wetten zum Mil-
liondr machen. Blind werden
aus dem Beutel drei Klumpen
in Form von Holzkugeln gezo-
gen und in den Waschteller
geworfen. Liegen gleich drei
Nuggets im Teller, darf man
zwei davon behalten, die dritte
Kugel geht an den Besitzer des
Waschbaren, der beim Heraus-
ziehen einer grauen Kugel den
Besitzer wechselt. Hat man ein
Gemsich aus Kieselsteinen und
Nuggets, darf man versuchen,
die Goldnuggets tellerdrehend
auszuwaschen. Aber halt! erst
muss jeder der gegnerischen
Digger per Wettkarte eine
Wette darauf abschliefen, wie
erfolgreich die Goldwascherei
endet. Der Einsatz, der im
Wettbecher landet, ist Gold aus
dem eigenen Besitz. Durch
leichtes Rotieren des Tellers
versucht nun der aktive Gold-

wascher, unreine Erzbrocken
vom Gold zu trennen, indem er
versucht die Kiesel iiber den
Tellerrand zu drehen. Haben
die Gegner die Bemiihungen
richtig eingeschdtzt, wechseln
Nuggets die Besitzer und der
der "Wascher" zahlt den
Wetteinsatz aus. Im anderen
Fall kassiert der Digger den
Wetteinsatz als Belohnung.
Mancher Goldsucher schaut
verbliifft, wenn der Teller ein-
fach ausgekippt wird. Denn hat
man die Tipps der Rivalen rich-
tig eingeschédtzt, kann man
auch so zu Gold kommen.

LONDIKE ist ein Spiel, das
einfach fasziniert. Denn
was will man mehr: einfache
Regeln, die jeden sofort in das
Spiel einbeziehen, ein kurzwei-

liger Spielablauf mit viel Inter-
aktion und keinen Moment
entsteht Langeweile am Tisch.
Einfach eine gelungene
Mischung aus Wettspiel mit der
notwendigen Prise Bluff und
Gliick. Auch die Motorik und
Fingerfertigkeit wird getiibt. Es
liegt sogar eine Regelerweite-
rung fiir bluffgewandte Profis
bei. (fa/mb)

Goldwascherspiel von
Stefanie Rohner und
Christian Wolf

Haba

2-4 Spieler

ab 6 Jahre

-Seite 20-

Wird
von
mehr
als

5000
elesen.
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Chip-Chip Hurra

Fur die ganze Familie

Kennen Sie Professor Rastlos?
Immer ist er am erfinden. Jetzt
hat er gleich eine ganze Schar
kleiner Roboter gebaut, die
ihm bei der Hausarbeit helfen
sollen. Programmiert werden
sie mit Chips und da geht das
Gedrangel auch schon los. Die
Plastik-Chips werden mit einer
Schleuder auf den erhohten
Spielplan befordert. Am besten
gleich in die Ndhe eines eige-
nen Robbys, denn die konnen
anschlieBend nur einen Zug

geradeaus machen. Nachdem
reihum jeder einen seiner
Roboter gezogen hat, darf der
Roboter, der neben dem Chip
zu stehen kam, diesen in sei-
nen Speicher iibernehmen. Da
fast jedesmal mehr als einer
den Chip erreicht, wird ein
Energievergleich gemacht,
wozu jeder Roboter einen Wiir-
fel im Bauch hat, dessen Wert
sich beim Bewegen des Robo-
ters laufend dndert. Der Spier-
ler, dessen beide Roboter

zuerst jeweils vier Chips
bekommen, gewinnt in diesem
originellen Kinderspiel, das
Geschicklichkeit mit ersten
taktischen Uberlegungen ver-
kniipft. (mb)

Geschick- und Taktikspiel von
Klaus Teuber

Klee

2-4 Spieler ab 6 Jahre

Tick Tack Bumm

Ein Bild mit einem Oberbegriff
ist vorgegeben, die Bombe
tickt. Wer findet ein passendes
Wort, bevor das Unheil in sei-
ner Hand hochgeht? Irgendwas
am Strand ist  gefragt.
"Muschel!", schnell das ticken-
de Ding weitergegeben, viel-
leicht schldgt der elektronische
Zufallsgenerator beim Nach-
barn zu, bevor ihm etwas zum
Strand einfdllt. Ja! "Ret-
tungsschw..." BUMM!
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Junior

Dieses Spiel siegte bei der
Aktion "Kinder testen Spiele"
in der Kategorie 5-8 Jahre.
(fa/mb)

Piatnik
2-12 Spieler ab 6 Jahre

Hier
kénnte
Thre
Anzeige
stehen!




Spiele

Zu verleithen

Wer Wo Wann
Spielekreis Darmstadt e.V.  Schleiermacherstr. 14 jeden Do
Darmstadt ab 20 Uhr

Stadtbibliothek Darmstadt  Justus-Liebig-Haus

GrofRe Bachgasse 2

Darmstadt Sa 10-15h
Der Spielraum Schwarzer Weg 14a Di 15-18 h

Darmstadt Fr 15-17 h
Spielerei BergstraRe e.V. Rodensteinstr. 91 Di, Mi, Fr

Bensheim 16-18 h

Di, Do 10-19 h 537
Mi, Fr 12-17 h

Spiele sind nicht billi, auch
wenn ein Kinobesuch zu viert
oft teurer ist. Wenn man nicht
gerade einen Spielefreak zum
Bekannten hat, kann man auf
zwei Moglichkeiten zuriickgrei-
fen: 1. einen Spieletreff besu-
chen (s. folgende Seiten) oder
2. sich die Spiele ausleihen.
Hier wollen wir Ihnen einige
Moglichkeiten vorstellen.

Was Wie

300 Mitglieder

Fam+Erw  kostenlos
kostenlos

Kinder+Fam

500 kostenlos

Kinder+Fam+Erw

2600 Jahresbeitrag
25 €

Hier fehlt [hre Anzeige!
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Bessunger

Spielefreunde

Wir sind Spielbegeisterte, die
im Stadtteil Bessungen regel-
mdRig zusammenkommen. Dort
treffen wir uns jeden 2. und 4.
Mittwoch im  Monat um
20.00 Uhr im Forstmeisterhaus
(ForstmeisterstraRe 11, Seiten-
eingang). Gespielt wird alles,
was SpaR macht - nur nicht um
Geld. Auf der Hitliste stehen
neben selbstentwickelten Spie-
len zur Zeit unter anderem

Spiele wie: Torres, Tikal,
Samarkand, Zatre, Gambler,
Bluff, 6 nimmt, Top it. Unsere
Spielpalette ist “riesig”!

Info: Eberhard Schnatz,
Tel. (0 62 57) 32 64
oder Renate Merkel,

Tel. (0 61 51) 42 34 83

Schicken Sie uns

Etwas fur diesen Platz!
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Darmstadter
Spieltreff

H aben Sie das Spielefest
verpallt? Dann kommen
Sie doch mal bei uns vorbei!
Seit {iber 20 Jahren findet
jeden Donnerstag unser offener
Spieltreff statt. Wir spielen alle
Arten von Brett- oder Karten-
spielen. Der Schwerpunkt liegt
dabei auf anspruchsvolleren
Erwachsenenspielen und inter-
essanten Importspielen. Auch
wenn die Spielregeln mal in
englischer Sprache verfaRt
sind, findet sich immer jemand
zum Erkldren. Was gespielt
wird, bestimmen die Besucher,
indem sie ihre Spiele von zu
Hause mitbringen. Fiir
Abwechslung ist auf jeden Fall
gesorgt, da auch auf die Spie-
lesammlung des "Spielekreis
Darmstadt e.V." zuriickgegrif-
fen werden kann.

er nun neugierig gewor-
den ist, klopft einfach

mal an das Fenster im Erdge-
schoR des Kettelerwohnheims.

Weitere Veranstaltungen:

Donnerstag 6.12.2001
20 Uhr: Nikolausturnier beim
Spieletreff

Sonntag 9.6.2002
Internationale  Meisterschaft
"Siedler von Catan" - Voraus-
scheidung in Darmstadt

Darmstadter Spieltreff
Jeden Donnerstag 20 Uhr,
Schleiermacherstr. 14-16
(Ketteler-Wohnheim neben
Hotel Weinmichel)

Info: Michael Blumohr
(0 61 55) 44 17
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