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Liebe Leser

An dieser Stelle steht normalerweise in der ersten Nummer eines Blattes
viel iiber den Bedarf und die Notwendigkeit gerade dieser neuen Publika-
tion. Garniert werden diese Ausfiilhrungen in der Regel mit Vorabverspre-
chungen wie z. B. Hintergrundinformationen, unabhingige Berichterstattung
oder Ehrlichkeit. Wir schlieBen uns hiermit der Aussage all dieser Edito-
rials an.

Doch im Ernst., Das vorliegende Heft ist das Ergebnis einer gut funktio-
nierenden Teamarbeit., Obwohl Fairplay flir uns alle ein Hobby ist, wollen
wir ein weitmoglichst professionelles Blatt machen. Wir denken, die erste
Nummer ist hier ein Schritt in die richtige Richtung,

In Zukunft wird an dieser Stelle regelmidBilig ein Gastschreiber iiber
wichtiges und amiisantes aus der Spielerszene berichten., Bevor wir Ihnen
diesen ausgebufften Insider vorstellen, noch eine Bitte in eigener Sache,
Jede Publikation lebt von der Leserresonanz., Wir warten auf Ihre Kritik,
auf Themenvorschlidge oder sogar auf Ihren Artikel. Bitte melden Sie sich,

Bis dann i; ! a
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HOLD ON HARRY
Darf ich vorstellen: HOLD ON HARRY
Wer kennt ihn nicht, den 1liebens-
werten Gaul aus dem ersten Rennen
des fast schon legendiren Pferde-
rennspiels WIN,PLACE& SHOW von 3M?

Mit der Wahnsinnsquote wvon 15:1
war er immer schon der potentielle
Verlierer ohne Hoffnung, bei einem
halbwegs normal verlaufenden Ren-
nen als Erster durch's Ziel zu
gehen. Trotzdem waren diesem Lang-
zeitversager seit jeher die Sym-
pathien aller Mitspieler sicher.

HOLD ON HARRY wurde
Spielkreisen zur Symbolfigur fiir
alles, was wahrend eines Spiels
nicht klappte und die Xuferung:
"...auf HOLD ON HARRY gesetzt."
wurde auf spafhafte Weise zum ge-
fligelten Wort, wenn es mit dem
Wirfelgliick haperte oder wenn

in unseren

ein
Mitspieler bei AQUIRE auf seinen
Aktien sitzen blieb.
Eben dieser HOLD ON HARRY sollte
urspringlich im Rahmen von Rezen-
sionen schlechte Spiele kenn-
zeichnen und so seinem Wesen als
Absteiger gerecht werden.
Nach und nach gewann diese Figur

aber unser aller Sympathien und sco
haben wir uns entschlossen, HOLD
ON HARRY 2zu unserem Maskottchen
werden zu lassen. In der Zukunft
soll er spielen und kommentieren,
loben und schimpfen, sowie als
Comicfigur Szenen aus seinen
Spielerleben erzahlen.

Wir glauben und hoffen, da FAIR-
PLAY ein anderes, besseres Schick-
sal beschienen ist als unserer Er-
kennungsfigur, also nicht der
ewige Verlierer und Absteiger. Wir
wollen wunser méglichstes dafir
tun, doch das letzte Wort dariiber
hat, und das ist gut so,der Leser.

die Redaktion

Gegendarstellung
Es ist schon ein
erklart man sich bereit ein paar
Amateuren bei Ihrer neuen Zeitung
unter die Arme zu greifen und dann
darf man in einem Vorabexemplar der

starkes Stuck. Da

ersten Ausgabe Aussagen iber die
eigene Person lesen, wie ""Langzeit-~
versager'' oder ''Verlierer und Ab-
steiger', Nur feige Sicherheits-—

zocker konnen so iber mich urteilen,
Das einzig wahre Wort in der Schmie-
rerei ist die Bezeichnung ''sympa-
thisch',

AuBerdem offenbart die Beschimpfung
eine tiefe Unkenntnis der Pferde-
sportszene, wo eindeutige Gewinner
runterdotiert werden, damit ein paar
schmierige Dunkelminner ihre Ge-
schafte machen kdnnen,

Es bleibt die Frage, welche Konse-
quenz ich aus dem Artikel ziehe. Ein
Huftritt in die Gegend wo bei norma-
len Menschen das Gehirn sitzt, diur-
fte bei diesen Schreiberlingen ohne
Folgen bleiben und eine Stornierung
meiner Mitarbeit trifft ja in erster
Linie Sie, liebe Leser.

Ich bleibe also dabei. Doch die Re-
vanche filir diese Gemeinheit ist nur
aufgeschoben. Ich rate Ihnen liebe
. Leser ''"Halten Sie durch', denn ab
der nidchsten Ausgabe schreibt fiir
Sie
ihr

Harry

Minnesota. den 1.9.87
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TRADE MARK

Hoch im Norden Schottlands 1liegt
sudlich des Stadtchens Inverness
das weltberiihmte Loch Ness. Seine
Beriihmtheit verdankt der 36km lange
See einer Legende, die bereits im
Jahr 565 erste Erwdahnung fand,

Die Legende des sagenumwobenen Mon-
sters von Loch Ness, einem angeb-
lich prihistorischen Saurier,der in
diesem rabenschwarzen Wasserloch
hat {iberleben konnen. Theorien und
Vermutungen iiber Nessie, wie das
Monster genannt wird,gibt es viele,
doch echte Beweise iiber die Exi-
stenz dieses Fossils machen sich
eher rar.Seit 1933 die neue Strasse
am See entlang gebaut wurde, haufen
sich die Augenzeugenberichte,
Skeptiker behaupten,daB die Legende
reine Touristenwerbung sei, SchlieB-
lich kommen jeden Sommer 150 000 Be-
sucher nach Inverness und Drumna-
drochit, wum einen Blick auf Nessie
zu werfen,

Wenn auch bislang noch die handfest-
en Beweise fehlen, gilt es als sehr
sicher, daB etwas im See lebt. Eini-
ge Wissenschaftler hoffen auf vor-
gintflutliche Riesenmolche, andere
glauben an groBe aalartige Fische,
Augenzeugenberichte, Fotos, Filmauf-
nahmen und unerkladrliche Beocbach-
tungen halten diese Legende bis heu-
te am leben. Japanische U-Bootexpe-
ditionen,amerikanische Videofilmer,
deutsche Sonar— und Echolotexperten
und andere Forscher aller Herren
Linder konnten dem Loch Ness jedoch
bisher nicht das Geheimnis entlock-
en.
Warum
von

die Menschen so fasziniert
der Nessie—-Geschichte sind? Das
liegt wohl auch an dem wunergriind-
lichen See, der immer noch nicht
vollstdandig erforscht wurde. Er ist
sehr tief und sehr dunkel, Bisher
betrdgt die groBte gemessene Tiefe

. ungen,

325 Meter. Selbst der viel groBere
Bodensee erreicht nur 252 Meter.
Nach wenigen flachen Metern am Ufer
stiirzt er steil ab, Schluchten, Ab-
grinde und Hohlen bilden den Grund,
und das dunkle Wasser erschwert
alle wissenschaftlichen Untersuch-
Der See ist so dunkel, weil
er mit Torfpartikeln und rdtlichem
?1ankton durchsetzt ist., Das macht
auch die Unterwasserfotografie fast
unmoéglich,

Seit 1960, dem Griindungsjahr der
Loch Ness Phianomen Forschungsgesell-
schaft, =zieht es Jahr fiir Jahr For-
schergruppen nach Schottland, die,
ausgeriistet mit modernstem tech-
nischem Equipment, auf’s Neue versu-
chen, dem Geheimnis von Nessie auf
die Spur zu kommen. Dann beginnt
wieder die Jagd auf das Monster -
NESSIE HUNT.

Unschwer 2zu erraten, worum es bei
dem Brettspiel NESSIE HUNT der eng-
lischen Firma Searchglen geht., Das
Spiel entstand in Zusammenarbeit
mit der o.g. Gesellschaft zur Erfor-
schung des Loch Ness Phinomens., Im
Spiel geht es darum, Nessie als Au-
genzeuge oder mit unterschiedlich-
ster technischer Ausristung zu sich-
ten oder gar zu fangen, was sich je-
doch als sehr unwahrscheinlich
herausstellte,

Das Spiel ist angegeben filir 1-5
Spieler, wobei die 5-SpielerVersion
dem S5.Spieler lediglich die Verwal-
tung der Kasse und der Ereigniskar-
ten zubilligt und die Solitarvarian-
te nur das Erreichen einer hohen
Punktzahl =zum Ziel hat, was beides
fiir ein Gesellschaftsspiel indisku-
tabel ist.

Der Spielplan
aus der Vogelperspektive,
in ein Hexmuster, wobei jedem Hex-
feld eine bestimmte Koordinate zu-
geteilt ist., Die Spieler reprdsen-
tieren maximal vier auslandische
Forschergruppen, Jeder Gruppe ist
auBerhalb des Sees eine Kreisbahn
zugeordnet, die Teilkoordinaten an-
geben, welche angewiirfelt werden.
Klingt schwierig,ist es aber nicht.
Das amerikanische Team wiirfelt sich
z.B., auf ein F-Feld, die Japaner
landen auf 3 und die Briten auf b,
Die vierte Gruppe ist unabhiangig
und hat keinen EinfluB auf die Koor-
dinate, was jedoch keinen Nachteil

zeigt das Loch Ness
zerteilt

=
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fiir den Spieler darstellt.Das Ergeb-
nis bedeutet nun,daB Nessie auf dem
Hexfeld mit der Koordinate F3b auf-
taucht. Nun wird nachgeschaut, ob
und wenn ja welche Gruppe/n dieses
Feld wund somit Nessie gesichtet hat
bzw. haben.,Dies geschieht folgender-
maBen:Jeder Spieler hat die Moglich-
keit, sich mit verschiedenstem Ge-

rat einzudecken, Uber- und Unterwas-
serkameras, Sonargerdte, Kafige und
anderes. Dargestellt werden alle
Sichtungsmethoden durch farbige
Transparentfolien verschiedener Gro-
Be, welche die Spieler vor der Koor-
dinatenermittlung auf den Spielplan
legen und damit je nach Geriat ein
bestimmtes Gebiet abdecken. Einmal
auf den Plan gelegt, diirfen diese
Folien nicht mehr verschoben werden
Zudem ist auch nur eine begrenzte
Menge an Gerdten verfiigbar.

Fir jeden '"Treffer' bekommt die ent-
sprechende Gruppe Je nach Geridt
Punkte,welche Voraussetzung fiir den

Sieg sind. Erreicht ein Spieler 750
Punkte, hat er das Spiel gewonnen.
Bei jeder Sichtung erhdalt man eine
Karte, die der Ortungsmethode ent-
spricht und auf der die Punktzahl
steht, die sich der Spieler dafiir
gutschreiben kann., Die Punkte sind
nicht einheitlich, so daB man auch
bei einer erfolgreichen Ortung leer
ausgehen kann., Man weiB im voraus
lediglich, daB eine Sonarsichtung
z.B., 0-150 Punkte oder eine Unter-
wasserkamera 0-300 Punkte einbring-
en kann,

Nun widre es simpel,alles verfiigbare
Gerdt einfach auf dem Plan zu ver-
teilen und auf die Punktwertung zu
warten., Aber das 138t die Geldborse
nicht zu,denn zum einen miissen alle
Gerdte erst einmal gekauft werden
und zudem in jeder Runde Unterhal-
tungskosten flir alle benutzten Ge-
rate gezahlt werden, was kriaftig an
den Reserven zehrt,denn die Spieler
haben nur ein bestimmtes Einkommen,
das in jeder Runde von der Bank aus-
bezahlt wird. Um von den hohen Fix-—
kosten herunterzukommen und so dem
Bankrott entgegenzuwirken, konnen
die benutzten Gerdte natiirlich vom
Plan genommen werden. Dafiir gibt es
aber kein Geld und bei einem Neuein-
satz des Gerdtes muB wieder der
volle Kaufpreis bezahlt werden.

Auf der eingangs erwiahnten Kreis-

bahn gibt es Felder, auf denen Er-
eigniskarten gezogen werden miissen,
Diese Karten sind sehr unterschied-
lich in ihren Auswirkungen. Gute,
mit denen der Spieler Geld und Punk-

te gewinnen kann und entsprechend
schlechte Karten. Zu den E-Karten
ist anzumerken, daB diese wirklich

sind. So
grune,

pfiffig und ausgewogen
gibt es =z.B. am Anfang nur
mehr positive und relativ harmlose
Karten. 8Sind diese Karten aufge-
braucht, werden rote dazugemischt,
die schon recht hart sein konnen.Zu
diesem Zeipunkt lauft das das Spiel
im Normalfall aber schon sehr gut.
Im GroBen und Ganzen ist NESSIE
HUNT hiermit erkliart, wenngleich
noch einige Regeln und Ablaufe das
Spiel etwas komplexer machen, aber
diese Beschreibung wire sicher =zu
umfangreich,

NESSIE HUNT ist ein sehr brauchba-
res Familienspiel. Obwohl die Regel
Sonderregeln fir Kinder anbietet,
halte ich NESSIE HUNT doch mehr fiir
ein Erwachsenenspiel,.

Auf den Karten und in der Regel er-
fahrt der Spieler eine Menge an Hin-
tergrundinformationen Uber das Mon-
ster wvon Loch Ness, In der Regel
entschuldigt man sich sogar fiir die
mitunter schlechte Qualitat einiger
Fotos, bei denen es sich um authen-
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tisches Material handelt, Ich fand
aber gerade dieses Material hochin-
teressant,

Die Ausstattung ist reichhaltig und
vorbildlich liebevoll, besonders
die kleinen Plastiknessies, Etwas

unzufrieden waren wir mit den farbi-
gen Transparentfolien, die auf den
Plan gelegt werden, um den Wirkungs-
bereich der Gerdte zu verbildlich-
en, Ein kraftiger Nieser oder ein
StoB am Spieltisch wirbelt alles
durcheinander und eine Rekonstruk-
tion ist absolut unmoglich,
Weiterhin ist es zwar grundsatzlich
gut, daB auf dem Plan Ablageflachen
flir die 7 Kartenstapel vorgesehen
sind, aber die Gefahr, daB verse-
hentlich Karten herunterfallen und
den Plan durcheinanderbringen, 1ist
groB, weswegen die Karten auBerhalb
des Spielbretts besser aufgehoben
sind.

Die Ereigniskarten sind im Gegen-
satz 2zu manchen anderen Spielen gut
durchdacht und originell, aber
wenigstens ein Spieler am Tisch
sollte die englische Sprache beherr-
schen, da es oft auf prazise Inter-
pretation der Karten ankommt,

NESSIE HUNT ist ein sehr hiibsch ver-
packtes Gliicksspiel, das jedoch mit
einer interessanten Prise Spannung
éewﬁrzt ist. Der spannendste Moment
ist sicherlich das Auftauchen des
Monsters, aber der SpielspaB bleibt
bis =zum SchluB erhalten, da Jjeder-
zeit Jjeder Spieler fast durch einen
Schlag gewinnen kann,

Insgesamt gesehen ist NESSIE HUNT
ein wvoll empfehlenswertes Spiel,
das, wenngleich vom Thema her abso-

lut britisch, auch in deutschen Lan-
den Erfolg haben diirfte.

Auf der britischen Fachmesse BRI-
TISH TOYFAIR 1987 im Februar wurde
NESSIE HUNT als bestes Spiel der

Messe ausgezeichnet,

Es gibt lUbrigens auch einen Nessie-—
Club in Deutschland. Dieser Club
will sogar (eine) Nessie fangen und
in einem See in der Liineburger Hei-
de aussetzen,

Na denn Petri- oder
wie immer der GruB in diesem
auch sein mag.

Waidmannsheil,
Fall

andreas

Die

(e

Zusammenarbeit =zwischen der
""Franckh’schen Verlagsbuchhandlung"
und dem in Gottingen ansassigen Ei-

genverlag ''Edition Perlhuhn'' trug
bereits im letzten Jahr reiche
Friichte. Wahrend dieser Periode
erschienen ausschlieBlich, bis auf
eine einzige Ausnahme, Spiele des
Autoren Reinhold Wittig im

"Franckh’Verlag'. Die Verwunderung
Uber den soeben angesprochenen Punkt
schwindet schnell, wenn man sich
verdeutlicht, daB Reinhold Wittig
als Griinder und Verlagsinhaber der
""Edition Perlhuhn" verantwortlich
zeichnet ,

Zwischenzeitlich suchte ""Franckh’
Kosmos'" auch den Kontakt zu anderen
Spieleerfindern und bietet in diesem
Jahr fur den Spieler eine ansehn-
liche Produktpalette, die allein
durch ihre Aufmachung und Spielaus-
stattung zu begeistern weifl.

Von einer dieser Neuheiten, die auf
der diesjahrigen Niirnberger Spiel-
warenmesse vorgestellt worden, soll
in diesem Artikel die Rede sein:
*TIMON" ., Autor Dirk Hanneforth,
vielen als rihriger Spielemensch und
durch seine +vielschichtigen Aktivi-
titen u.a. als Spielesammler, Fach-
autor und Herausgeber der Schulzei-
tung ""Spielcasino' bekannt, hat mit
UTIMON" ein einfaches Wirfelspiel
fiir 4 bigs 5 Teilnehmer erdacht.

Der Untertitel des Spieles, ''Das
verflixte Steuerrad''. weilist sogleich
auf die ungewchnliche Spielflache
hin, die tatsdchlich =zu einem an-
tiken Steuerrad, wie es auf alten
Fregatten, Korvetten oder weild der
Klabautermann, vor Spielbeginn aus
zehn Einzeltellen zusammengesetzt
werden mull,

Auf den ihm zugewandten Gritt des
Steuerrades postiert jeder Mitspie-
ler seine funf Spielstelne, von
denen einer bis zum Spielende zur
Kennzeichnung des Heimatfeldes und
Kormmplettierung der spateren Farb-
reihe unverrickbar stehen bleibt.
Gezogen werden in "TIMON'" nur die

6
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Farbsteine der Mitspieler, Aus
dieser Regel 1dBt sich leicht das
Spielziel ableiten: die Versammlung
von Jje einem Stein der anderen
Steuerrad-

eigenen

Die Bewegung der Steine wird
einen b6-seitigen Wiirfel ge-—
der die Zugweilte vorgibt,
der bestimmt,
werden

griff,
durch
steuert,
und einem Farbwiirfel,
welcher Farbstein gesetzt
darf. Erscheint die eigene Farbe
oder die weiBe Flache auf dem
Wirfel, so hat der am Zug befind-
liche Spieler die freie Wahl,
welchen Farbstein er setzen mochte.

U einen Stein auf den eigenen Griff
2ziehen zu konnen, bestehen zwei Mog-
lichkeiten: entweder es wird der
langere, 3&auBere Weg benutzt - dies
ist empfehlenswert, falls er dem
schnellen Zugriff der Mitspieler
entzogen werden soll - oder ein
Stein wzahlt den kruzen Weg, der auf
einer der funf Achsen Richtung Mit-
telpunkt des Steuerrades fihrt. Wird
die kurze Strecke gewdhlt, so
beginnt zumeist ein Tauziehen um den
Spielstein, da auch die Mitspieler
den Farbstein in ihre Richtung

ziehen konnen, vorausgesetzt, der
Farbwiirfel bzw, das Glick spielt
mit., Landet ein Stein auf dem Feld
vor dem eigenen Griff, so wird
dieser sofort anektiert, falls
dieser eine Farbe triagt, die =zur
Vervollstandigung der zum SchluB des
Spieles aufzuweisenden S—-farbigen
Reihe dient; ein bereits gesammelter
Farbstein derselben Farbe wird
dagegen ignoriert. Eine 1in den
Regeln aufgefilhrte Variante des
Spieles erlaubt eine blockade der
Steine, indem ein anderer
Spielstein, wenn er auf ein schon
besetztes Feld trifft, auf den oder
die dort stehenden Stein(e) gestet-
tz wird. Solcherlei Ziige kdnnen z.B.

nur Sicherung eines kurz vor dem
eigenen Hause stehenden Steines
gesetzt werden,

Nun sollte man annehmen, die Ab-
fassung der Spielregel miisse bei

einem Spiel, das mit wenigen Regeln
auskommt , kein groBeres Problem dar-

stellen., Weit gefehlt! So bleibt
vollig offen, ob im Mittelpunkt des
Rades die Ziige der Spielsteine
zuerst iliber den Mittelpunkt zu
fithren haben oder bereits ein Feld

nachsten
Auch ist in den

vorher von einer Reihe zur
gesetzt werden darf.

Regeln kein Hinweis fiir das Er-
reichen des Zielfeldes wvor dem
eigenen Griff zu finden. MuB der
Stein exakt auf diesem Feld =zum
Stehen kommen oder darf die uUber-

schiissige Augenzahl verfallen? Was
geschieht, falls das eigene Zielfeld
besetzt gehalten bzw. bewulBt durch
andere Mitspieler blockiert wird?
Darf das Zielfeld in dem Fall trotz-
dem genutzt werden als Zieleinlauf
fiir eine verwertbaren Spielstein?
Einfache Fragen zu einem einfachen
Spiel, deren Beantwortung dem Autor
des Spieles sicher 1leicht fallt,
aber diese Feststellung nitzt dem
erwartungsfrohen Spieler leider sehr
wenig.

Unter dem Strich bleibt ein von der
Aufmachung und vom Spielmaterial her
betrachtet zufriedenstellendes
Spiel, das aufgrund des einfachen
Spielablaufes und der hohen Gliicks-
komponente stdrker auf Kinder und
den vertrauten familiaren Kreis zu-
geschnitten ist.

Joachim Goemann

fairplay nr. 1



neues

BEN HUR

Hansg Christiansen

In der Hexenkiiche des Jean du Poel,
der sich durch seine beiden Spiele
GOLDRUSH 1849 und CANNAE mittlerwei-

le einen Namen gemacht hat, bro-
delt's wieder einmal. Was dort
zwischen Farbdosen, Sdgen und
diversen anderen Selbermacherwerk-
zeugen entstand, heiBt BEN HUR und
beschreibt ein rdmisches Wagenren-—
nen,

Ich hatte die Moglichkeit, den

Prototyp dieses Spiels kennenzuler—

nen. Im ersten Moment dachte ich:
""Schon wieder so ein Rennspiel, wie
es sie schon zur Genlige gibt!'. Doch

schon beim Aufbau wurde ich angenehm

iberrascht. Ein liebevoll gezeich-
neter Spielplan ohne Hexraster oder
linienbegrenzende Bahnen, nur das
sandige Oval einer romischen
Kampfbahn. Hinzu kamen noch ein paar
Karten, Wirfel, schon bemalte
Spielfiguren und sogenannte "Ge-—
schwindigkeitsstabe',

Bis zu drei Runden lang kdonnen sich
2-6 Wagenlenker am Rennen beteili-
gen. DBewegt werden die Wagen durch
Karten, die aufgeteilt sind in zwei
unterschiedliche Geschwindigkeits—
stufen, ''Tempo normal'' ermdglicht

eine Fahrt von min. 1,5 und max. 2,5

Wagenlangen, '"'Tempo riskant'' reicht
von 2,5 bis 3,5 Wagenlangen, was
jedoch auch entsprechend gefidhr-

licher ist, wie der Name schon sagt,.
Auf der Rennbahn werden die Wagen
mit Hilfe von "Geschwindigkeitsstd-
ben!', deren Lange den Kartenwerten
entspricht, bewegt. Diese Messlatten
werden vor die Spielfiguren gelegt
die neue Position der

und geben
Wagen an.,

D)
ESSALA

Beginn
einen
"“"Tempo
Ist man
am Zuge, muP man eine Karte ausspie-

Jeder Spieler bekommt zu
einen Streitwagen mit Pferden,
Fahrer und Jje 2 Karten
normal' und '"Tempo riskant''.

len und seinen Kartensatz wahlweise
vom “Tempo normal'' oder "Tempo
riskant'' Talon ergdnzen. Da gibt es
aber auch noch Ereigniskarten, die
den Spielern in Form von gerissenen
Ziigeln, gebrochenen Achsen o.d. das
Leben schwer machen, So Lkann es
schon passieren, daPp man seinen
Kartensatz nicht wieder aufstocken
darf und mit 3 oder sogar noch
weniger Karten weiter agieren muB.
Hat man das Pech und verliert
sdmtliche Karten, bleibt einem nur
noch das Zuschauen, i
Die Fahrer konnen sich auch gegen-—
seitig Dbehindern. Ein einfaches
Kampfsystem mit Wiirfeln und Bonus-
punkten auf den Karten entscheidet
dariiber, ob man vielleicht zuriick-
fallt oder ausweichen muP.
Jean du Poel hat seine
mit einem nicht alltdglichen
Zugmechanismus und wirklich schonem
Spielmaterial, sehr gut umgesetzt.
Erscheinen soll BEN HUR 2zu den
Spielertagen in Essen, Wenn die
Spielregel, die zum RedaktionsschluB
noch nicht wvorlag, dem sonstigen
Niveau entsprechen wird, glaube ich,
daBp BEN HUR eine Bereicherung fiir
jede Spielesammlung werden kann.
Lassen wir uns iUberraschen.

Spielidee,
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HEXENMEISTER
YOM FLAMMENDEN BERG

(hh) Und wieder einmal befinde ich
mich in einem finsteren Hohlensystem
auf der Suche nach Abenteuern und
Reichtum. Skurille Monster sollen
hier auf meine gut geschidrfte Klinge
warten, Umso besser wenn diese
Gestalten noch reich sind. Aber
meine Hauptaufgabe ist heute nicht
das Anhaufen von kleinen Reichti-
mern, ich bin auf der Jagd nach dem
groBen Wurf, dem sagenhaften Hort
des grofen Hexenmeisters. Na ja, ich
werd’s schon packen. Nur &drgerlich,
daB heute gleich mehrere namhafte
Abenteuerer mit dem gleichen Ziel in
die Hohle abgestiegen sind.

So dhnlich kdnnten die Gedankengidnge

eines Abenteurers aus dem Spiel
""Hexenmeister vom flammenden Berg"
ablaufen, Doch bevor unser Held
agieren kann, muB der Spieler ihn
erst mal erschaffen, Gewandheit,
Lebenskraft und Gliick werden fiir

jede Figur ausgewiirfelt und im bei-
gefiigten '"'Abenteurer-Pass'' vermerkt,
AuBerdem gibt es noch einige Aus-—
ristungsgegenstinde,

Die Hohle besteht aus Giangen und
Raumen. In fast jedem Raum bewacht
ein unbekanntes Wesen seinen Schatz.
Haufig ist ein Kampf unvermeidlich,
doch in einigen Fillen gibt es auch
friedliche Mdglichkeiten, um in den
Besitz des Schatzes zu kommen. Aber
auch die friedlichen Bewohner kodnnen
recht unangenehm werden,

Neben anderen Uberraschungen gibt es
auch einen Spielsaal, in dem jeder
Abenteurer Leben und Gewandheit fur

Gold und Schatzkarten riskieren
kann,

Doch was ist schon Leben und Gesund-
heit, wenn es um eine Schatzkarte
geht, denn nur in den Schitzen fin-

det man die Schliissel fiir den Hort
des Zauberers, Es bleibt nur noch zu
kldren, welche der neun Schliissel zu
den drei Schldssern passen,

Zu Beginn des Spiels wurden drei
Schllisselnummern, die richtige Kom-
bination, wverdeckt aussortiert und
die anderen an die Spieler verteilt.

Ein Wiurfelergebnis von 1 in der Be-
wegungsphase berechtigt den Spieler
seine Konkurrenten nach einem
Schlissel 2zu fragen., Diese =zeigen
verdeckt eine Blanko—- oder, wenn im
Besitz, die nachgefragte Nummern-—
karte, Hat ein Spieler diese recht
einfache Deduktionsaufgabe mittels
Wirfelgliick als Erster gelost, muB
er hdaufig den Mitspielern noch
Schlisselkarten abjagen. Dann stehen
nur noch ein Labyrinth, der groBe

Zauberer und natliirlich die l&astigen
Verfolger
Schatz.

zwischen ihm und dem

Das Spiel macht einen angenehmen
Eindruck. Die Spielregeln sind ver-
standlich und stimmig, nur in eini-
gen Passagen etwas 2zu ausfiihrlich,
Der Spielplan wirkt auf den ersten
Blick etwas  uniibersichtlich. Bei
etwas genauerer Betrachtung ist das
Hohlensystem graphisch aber recht
ansprechend und spielgerecht umge-
setzt. Auch das weitere Spielmate-
rial ist akzeptabel.

Nur der ''Abenteurer—-Pass'' ist etwas
ungliicklich gestaltet., Die Kastchen
fiir die personlichen Daten der Figur
sind so klein, daB der Bogen schon

nach einigen Anderungen recht
uniibersichtlich wird.
Das Spiel selbst ist amiisant. Es er-

fordert zwar keine groBen Geistes-—
leistungen, ist aber iiber weite
Strecken unterhaltsam. Nur bei gros-
ser Teilnehmerzahl dauert es teil-
weise etwas lange, bis eine Spiel-
runde beendet ist, wenn fast jeder
Spieler einen Kampf auswiirfeln muB .

Wenn Sie, lieber Leser, nicht allzu

komplexe Fantasiespiele wie =z.B,
""Talisman'' mdgen, werden sie auch
vom ''Hexenmeister' nicht enttauscht
sein,

fairplay nr. 1



interview

Derek Carver

In Oxshott, einem kleinen Londoner
Vorort, 1lebt Derek Carver, Autor
solch popularer Spiele wie Dr. Who,
Showbiz und Warrior Knights. Sein
aktuelles Werk heift BLOOD ROYAL,
Ich hatte die Gelegenheit, Derek

Carver in London zu besuchen und ihm
einige Fragen zu stellen,

AM:

DC:

DC:

Derek, Blood Royal ist sehr
auf dem Markt. Sind sie als

finder des Spiels zufrieden

dem Endprodukt?

Ich glaube, die Qualitat des
terials ist ausgezeichnet,

Das Spielthema ist meines

blieben. Wenn es etwas gibt, was
mir nicht gefallt, ist es das
Titelbild. Es hat mit dem Spiel
liberhaupt nichts 2zu tun, Es ist
ein typisches Games Workshop
Bild, das auch auf viele andere
Spiele gepasst hdtte, Das Bild
zeigt einen Mann, der jemanden

neu
Exr—
mit
Ma-
ja.
ge—

ersticht. Das
nicht typisch

mit einem Schwert
ist nun uUberhaupt
fiir das Spiel.
Wird Blood Royal
Ausgabe erscheinen?
Ich denke, ja. Das 1letzte, was
ich gehdrt habe, ist, daB der
deutsche Vertrieb wvon Citadel
Miniaturen, der Games Workshop
in Deutschland vertritt, bei Ma-
thias Stobbe (Das Spiel/ Berlin)
eine deutsche Ubersetzung der
Karten und der Regeln in Auftrag
gegeben hat. Und das 1ist fast
schon alles, was gebraucht wird.
Das Spiel hieB iibrigens ur-
spriinglich Dynasties, was ansich
ein guter Titel ist, aber &W
mochte diesen Titel nicht, weill
es eine Fernsehserie (Dynasy=
Denver Clan) des gleichen Namens
gibt , welche nun liberhaupt
nichts mit dem Spiel zu tun hat.
Und so kam man eben auf Blood
Royal., GW wollte urspringlich
viele komplizierte Regeln ein-
bauen, aber ich habe sie davon
Uuberzeugt, diese als mdgliche
Zusatzregeln dem Spieler =zu
iliberlassen, Diese Regeln wurden

als deutsche

X

DC:

DC:

von GW erarbeitet. Ich habe zwar
meine Ideen mit einflieBen las-

sen, aber ansonsten habe ich
nicht viel mit diesen Zusatzre-
geln zu tun. Blood Royal ist im

Prinzip 1lediglich ein Spielsy-
stem, das mit individuellen Re-
geln erweitert und ausgebaut
werden kann. Ich kenne Spiel-
gruppen, die sich basierend auf
den Grundregeln ganz eigene Re-
geln  geschaffen haben. Eine
Gruppe hat nach einer ganzen
Reihe von Spielen richtige Fami-

lienchroniken angelegt, denn im
Spiel geht es um Ehevertrage,
Stellen sie sich vor, die Spie-

ler reprasentieren verschiedene
Konigshduser und Ubereinkunfte
werden durch Heirat der Konigs-
kinder untereinander Dbesiegelt,
Ich mag diese Ereigniskarten im
Spiel nicht sehr, denn ich glau-
be, sie sind nicht notig fiir das
Spiel. Doch einige Leute mogen
Ereigniskarten. Sie Lkommen ja
schlieBlich auch in vielen Spie-
len vor,

Uber Blood Royal wird man sicher
noch einiges lesen kdnnen, Was
ist als nachstes wvon Derek
Carver zu erwarten?

Das Spiel, am dem ich z.,Zt, ar-
beite, ist New Worlds, Die Idee
dazu bekam ich, als wir in unse-
rem Spielkreis Conquistadores
(Aralon Hill) spielten, was aber
ein viel zu kompliziertes Regel-
werk hatte, Ich fand das damals
schade, daB wir es deshalb wohl
nie wieder spielen wilrden, denn
die Grundidee war sehr gut, So
begann ich, an diesem Spiel her-
umzubasteln und das vorlidufige
Ergebnis ist New Worlds. Das
Spiel hat jetzt allerdings
nichts mehr mit Conquistadores
zu tun. Wann und bei welchem
Hersteller das Spiel erscheinen
wird, ist =z.Zt, allerdings noch
sehr ungewiB,

Fiihlen sie sich als Spieleerfin-
der?

Nein, auf gar keinen Fall. Ich
wiare gern einer, aber ich sehe
mich nicht als Spieleerfinder

wie Alex Randolph, Wolfgang Kra-
mer oder natiirlich Sid Sackson,
die ihr Geld damit wverdienen,

Ich bin hauptberuflich Fotograf

10
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DC:
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DC:

und verdiene mein Geld damit.Ja,
ich erfinde Spiele, doch viel
hdaufiger andere ich bereits vor-
handene Spiele, erweitere und
verdndere die Regeln und so wei-
ter. Es gibt etwa 15 Spiele <wvon
mir oder besser Spiele, an deren
Entwicklung ich hauptsdchlich
mitgewirkt habe,

Eines der populadrsten Spiele von

ihnen in Deutschland ist Show-
biz, Ist es ebenso popular in
GroBbritannien?

Nun, was heiBt populdr? Das ist
schwer zu sagen,Ich habe nur 500
Stiick von Showbiz im Eigenverlag
hergestellt und der GroBteil da-
von ist nach Deutschland gegan-—
gen, Eamon Bloomfield (Games Un-
limited) war der einzige, der
das Spiel zum Verkauf anbot.Dort
sah es Mathias Stobbe(Das Spiel)
und so kam es nach Deutschland.
Es wird wohl auch keine weitere
Auflage in dieser Form geben,Das
Spiel hatte ich urspriinglich als

Kartenspiel geplant, Vielleicht
wird es als Kartenspiel wieder
aufgelegt, Ein Hersteller aus
Deutschland, der wviele Karten-
spiele im Programm hat , FX

Schmid, hat wvielleicht Interesse
daran, aber das ist alles noch
sehr, sehr vage,

Sammeln sie Spiele?

Nein, eigentlich nicht. Ich be-
sitze etwa 200 Spiele, die auch
gespielt werden. Es gibt in Eng-
land keine Sammlerszene wie in
Deutschland.Der groBte und viel-
leicht einzige echte Sammler
hier ist Eamon.Urspriinglich sam-—
melte er nur Sportspiele. Heute
sammelt er alles. Ich weiB, daB
es in Deutschland viele Sammler
gibt,die Spiele nur des Sammelns
wegen sammeln, Zum Beispiel alle

Erstausgaben oder alle Avalon
Hill Spiele. Nein,meine Sammlung
ist eine Spielsammlung, die

wirklich gespielt wird,

Gibt es trotzdem ein Spiel, auf
das sie besonders stolz sind,
weil vielleicht eine kleine Ge-
schichte daranhdngt?

Es gibt da eine Geschichte, 3ja,
aber {iber ein Spiel, das ich
nicht besitze und nach dem ich
immer noch suche. Es war das
Spiel, das mich iiberhaupt zum

DC:

Spielen brachte und heiBt Bullsé&
Bears von dem Monopoly-—
Hersteller, Ich war 8 Jahre alt
und in einem Jungenclub und die

alteren Jungen spielten dieses
Spiel, doch ich war zu jung, um
mitzuspielen. Ich dachte, es
misse -etwas wunderbares sein,
mitspielen zu kénnen, Mir ist
dieses Spiel nie wieder
begegnet, Sid Sackson hat ein
Exemplar und er schickte mir ein
Photo des Spielplans, Es ist ein
schlechtes, 1langweiliges Spiel,

aber es ist eben ''das'' Spiel,
mit dem alles begann., Auf der
Second-Hand Tauschenbdrse des
Games Day 86 (vergleichbar mit
Spielertagen) entdeckte es ein
Freund von mir, aber er wuBte

nicht, daB ich es suche,

Es gibt in Deutschland viele
Kleinverlage, die mitunter sehr
gute Ideen produzieren und neue
Impulse geben, Gibt es dhnliches
in GroBbritannien?

Ja, sicher. Jedes Jahr auf der
British Toy Fair findet man etwa
15 neue Kleinverlage mit einem
oder zwei Spielen. Und 3Jjedes
Jahr gehen etwa 15 Kleinverlage
bankrott und niemand hort Je
wieder etwas von diesen Spielen,
Wenn ich mit Eamon oder Ian
(Livingstone) zur Toy Fair gehe,
widmen wir uns ganz besonders
diesen Kleinverlagen. Wir nennen
diesen Teil der Messe ‘''death
roll" ., (Liste der Todeskandi~-
daten) Sie verstehen, in Amerika
nennt man die Gefangnisbereiche
""death roll'",in denen die Todes-
kandidaten auf die Vollstreckung
des Urteils warten. Zugegeben,
wirklich neue, orginelle Ideen
sind hier sehr selten. Meist
orientiert man sich an alten,
bereits vorhandenen.

Vor einigen Jahren entdeckte ich
dort eines der besten abstrakten
Spiele, das ich je gesehen hat-
te, Es hieB Mentalis. Ein wirk-
lich wundervolles Spiel, doch
der Mann hatte die allergrofBten
Schwierigkeiten, das Spiel =zu
vertreiben, Das ist das grdBte
Problem, nicht nur hier, sondern
sicher auch in Deutschland, Es
ist sehr schwer, ein neues Spiel
zu vermarkten,

fairplay nr. 1
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aktuelles

Soweit aus Platzgriinden ein

® ®
Auszug des Gespriachs, das wohl
auch Intresse bei den Lesern
findet. Schade, daB die Atmos-

rhare, in der dieses Gesprich
stattfand, nicht zu vermitteln

ist, denn Derek und seine Frau "Steuermann, laB die Wacht!
Brenda waren unglaublich nett Steuermann, her zu uns!
und haben uns sehr freundlich Ho! He! Je! Hal
empfangen. Dazu die Kulisse, HiBt die Segel auf! Anker fest!
Derek’s wunderschdones Haus, der Steuermann, her!
riesige Garten mit Swimming Flirchten weder Wind noch bdsen Sand,
Pool, Tenniscourt und Garten- wollen heut mal recht lustig sein!
teich. Und obendrein der in Jeder hat sein Madel auf dem Land,
disem Sommer sehr rare strahl- herrlichen Tabak und guten Brannte-
ende Sonnenschein. An dieser wein,
Stelle noch einmal ein ganz o e
herzlicher 'Dank an Brenda und Steuermann, laB die Wacht!
Derek Carver, Steuermann, her zu uns!
Ho! He! Je! Hal
AM Steuermann, her! Trink mit uns!"
Richard Wagners Seemannschor im

FLIEGENDEN HOLLANDER sinnt auf Land-
gang und hofft auf Kurzweil (Mddel,
Tabak und Branntewein) . Hatte Wagner
Reinhold Wittigs Spiel MARITIM /
Edition Perlhuhn schon gekannt.

Wir suchen:
Das beliebteste Spiel des Jahres 1987
Das bellebteste Spielbuch des Jahres 1987

Euer Lieblingssplel kann ein altes oder neues, ein deutsches oder ausléndisches Spiel
sein. Es kann in einem groBen Verlag oder einem kleinen Eigenverlag erschienen sein.
Einzige Einschrankung: Nennt bitte keine traditionellen Spiele (wie Schach, Skat, Go
usw.), sondern ein Autorenspiel, ein Spiel also, das sich ein Spieleerfinder ausgedacht
hat. Es versteht sich wvon selbst, dalk nur verdffentlichte Splele gewéhit werden
kdénnen,

Bis zu fonf verschiedene Spieltitel durft ihr auf Eurer Postkarte angeben. Da hin
und wieder unterschiedliche Spiele denselben Namen tragen, schreibt bitte moglichst
auch die Herstellerfirma dazu.

Das Spiel, das die meisten Stimmen erhilt, wird auf der néachsten Spielwarenmesse
mit dem Goldenen Pdppe! ausgezeichnet.

Wenn |hr Euch auch an der Wahl des beliebtesten Spielbuchs beteiligen wollt,
schreibt bitte einen Buchtitel (mit Autor und Verlag) auf Eure Stimmkarte. Statt eines
Einzeltitels konnt thr auch eine ganze Buchserie wéhlen.

Schickt Eure Postkarte mit den favorisierten Titeln bis zum 23, Oktober 1987 (Post-
stempel) an Die Poppel-Revue, Kennwort: Poppel '87, Schaferkampsweg 27, 2359
Henstedt-Ulzburg 3. Falls sich mehrere Personen an der Wahl beteiligen wollen, konnt
thr auch mehrere Karten in einem Briefumschlag schicken. Jede Karte muB3 aber einen
Absender tragen. Und pro Einsender ist nur eine Karte erlaubt!

Unter allen Einsendern veriosen wir zahlreiche Spiele und Bacher! Die Stimmabgabe
hat keinen EinfluB auf die Verlosung.

Das Ergebnis wird in der Dezember-Ausgabe der Poéppel- Revue verdffentlicht.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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hdtte er diesen trefflichen Zeitver-
treidb mit in seinen Text <verarbei-
tet, =zumal das Thema stimmig ist:
Segelschiffe miissen durch Gischt und
Flut eine Regatta bestreiten. Zwar
taucht kein Geisterschiff auf, wvor
dem 2zu fliehen ist, aber der Wett-
kampfcharakter eines Bootsrennens
ist geniligend Ansporn. Dalands Matro-
sen hdtten ihre Freude gehabt!

Zu triibdunkler Zeit wird die MARITIM
Regatta gestartet, denn Leuchttiirme
miissen den Weg weisen und dienen als
Orientierungspunkte. Insgesamt sechs
Stiick verteilen sich auf dem groBf-
flachigen Spielplan, einer unifarbig
gehaltenen Matte mit kreisrundem
""Sechseck''raster. Die Verteilung der
Leuchttilirme ist beliebig. Zusiatzlich
wird eine Boje plaziert. Die Schiffe
(2-6 je nach Mitspielerzahl) starten
auf einer Grundlinie, miissen um die
Wendeboje segeln und auf die
zum Zieleinlauf zuriickkehren,

Linie

Po
M,

N S & '\'41
%'/)/-,_/Lt/-_\_‘

Der Zugmechanismus ist nun 3auBerst
originell und neuartig und macht die
Wurze an diesem Spiel aus. Die
Schiffe fahren immer genau auf das
Kreuzungsfeld 2weier Leuchtturm-
strahlen., Die Leuchttliirme sind =zur
leichteren Orientierung mit ausla-
denden ''Lichtkegeln'' ausgestattet,
die immer in eine der sechs Richtun-
gen des Spielplans weisen, Da nun
die Leuchttiirme ihre Strahlen ins
weite Meer verspriihen, gilt es
Ordnung ins ''Lichtspiel’ zu bringen.
Die Turme diirfen gedreht, Jja sogar

Start- und Ziclreihe

.’- Leuchtturm
auf Nachbarfelder

B = Boje Ziffern = Schiffe
versetzt werden
konnten Feuerschiffe sein, die
sich bewegen konnen) . Jeder Spieler
hat nun, wenn er am Zuge ist, neun
Punkte zur Verfiigung. Das Drehen und
Versetzen der Leuchttiirme kostet
natiirlich Punkte, wie auch die Be-
wegung der Schiffe. Und es sei noch-
mal daran erinnert, daB Schiffe im-
mer am Ende ihrer Bewegung im Kreuz-
ungspunkt zweier Lichtstrahlen steh-
en miissen, Da gehdrt dann schon eine

(es

gehdrige Portion Konzentration und
Ubersicht zum seemdnnischen Taktie-
ren, um das eigene Boot optimal

durchs Wasser gleiten zu lassen.,
Sechs schlichte aber AuBerst funkti- |
onelle Segelschiffe, dazu sechs
Leuchttiirme, sowie die Wendeboje,
bei Perlhuhns natiirlich alles aus
Holz und der Skaiplan sind das
Spielmaterial. Die Regel ist knapp
und erlaubt nach einminiitiger
Erkladrung einen Spielbeginn. Sie
regt bei mehreren Teilnehmern ein
Mannschaftsspiel an, das auch zu em-—
pfehlen ist, da bei fiinf oder sechs
Mitspielern die Nachziehenden im
Nachteil sein kdnnen. Ansonsten ge-
winnt derjenige (und so soll es auch
sein), der alles im Griff oder bes-
ser im Blick hat.

Will man =zu der Atmosphire, die
durch das schone Material zwangslidu-
fig aufkommt, eine weitere Steiger-
ung genieBen, so sollte man beglei-

tend passende Musik abspielen. Der
eingangs erwahnte Seemannschor
scheint da geeignet. Dann darf man

sich aber bitte nicht wundern,
es aus dem Lautsprecher tont:
Steuermann, laB die Wacht!
Steuermann, her zu uns!
Ho! He! Je! Hal!
Steuermann, her! Spiel mit uns!

wenn

pPen

fairplay nr. 1
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internationales

i Was testen wir denn heuti'.j
ras
B a'rl

Grass wie in
Marihuana?
. \..;.'*ﬂ

G

N\

( Worum

2
-
¥z

geht's denn?

Grass ist wie ihr seht ein Kartenspiel.
Es werden mehrere Runden gespielt bis
jemand 250 000 Punkte hat. Derjenige
hat dann gewonnen.

4

Cooles

s gibt zwei Arten von Karten. Geld-
karten, die Punkte bringen und Aktions-
karten. Wenn man dran ist, zieht man
erst eine Karte und spielt dann eine aus.

karten gestatten es z.B. schon abgele-
gte Geldkarten von den Anderen zu
lauen. Oder den "Markt" eines An-
deren zu sperren. Der braucht dann
die entsprechende Gegenkarte um
wieder Geld ablegen zu konnen.

WARKE ooy | (325 000 )
$ Stoo
Als erstes braucht man eine "Market ($50 000
n"-Karte. Solange diese Karte Bedd
offen vor einem liegt und nicht bloc- .
kiert ist, kann man Geldkarten dane- , -
ben ablegen. Diese bringen bei der ﬂ
Abrechnung dann Punkte. Die Aktions- L

 S_— v

Btockde-f
Kavk um

Hudd 2

V\Geukad’.l ik wv
Prebeteh|qesdotet

Geqeullat f
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Da man die Karten, die man gerade
| braucht, meist nicht hat, kann man unter-
' einander handeln und Karten tauschen.
Wenn jemand eine "Market Closed"
Karte spielt, ist die laufende Runde
zuende,

H

' Hat jemand ne "

fiir mich?

Ich hitte eine, aber
die kriegste nicht.

eat off Felony'

Dann muss ich wohl
"Euphoria” ausspielen.

Wie! Kriegt er jetzt
meine 100 000er ?

Und meine
50 000er ?

Thr habts erfasst, Jungs. Und nochmal
dran bin ich auch.

Ah! Seht nur was ich gezogen habe! D
kann ich die 50 000er gleich "protecten”

Also ich spiele eine
"Sold Out" aus.

o

ﬁas bedeutet @
e

r miissen alle eine beliebige Karte an
den linken Nachbarn abgeben. Und Prof,

= AV

A

verliert seine 5 000er
e und setzt einmal aus.
Pl L
s\ LR A

Oh nein. Gerade wo ich nur gute Karten
auf der Hand habe. Warum musst du die
etzt spielen? .

Das will ich dir gerne erkldren. Ich hatte'

zwel so schlechte Karten. Jetzt kann ich

dir noch eine abgeben und bin beide los.

Und wenndie Runde zuende ist, krieg ic

dafiir keine Minuspunkte. = Eierkopf.

RN

fairplay nr. 1
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Oh nein. Da schiebt mir Harry doch noch
eine "Sold Out"-Karte zu.

s,

VELSPXTEZ... So, Leute. Es ist Schluss.

Wass? Das kannst du nicht machen!
Ich hab noch 50 000 auf der Hand.
Und eine "Wiped Out"-Karte.

ja. Das sind wohl
150 000 Miese, was?

Hi Hi.

v

Da ich die "Banker"-Karte habe krieg ich
von jedem 20% seiner Punkte. Von deinen
100 000 also 20 000.

Wie? Und ich bekomm
nur 80 000?

N

So, ich habe alle abgerechnet. Steve,
hast in dieser Runde am meisten Punkte
gemacht. Darum bekommst du die 25 000
Bonuspunkte. Damit bist du tiber 250 000
und hast gewonnen.

He, das Spie|
I gefillt mir.

ann machen wir den «
( &h\s/ten Spieleabend? 5 m&::g; ';“t

Wie beurteilen wir nun Grass? Wenn man
die Karten erst einmal kennt, spielt sich
Grass sehr fliissig. Man ist immer am Spiel-
geschehen beteiligt und kann selbst aus
aussichtsloser Position noch gewinnen.

Unser Urteil:

Grass ist ein tolles Spiel!

fairplay nr. 1



altes

Dafl Gesellschaftsspiele kurzlebige
Konsumartikel sind, die nach
relativ kurzer Zeit wvom Markt
verschwinden, ist ein ganz normaler
Vorgang, mit dem Otto Normal-
verbraucher sicher leben kann.

Insider und Kenner des Spielemarkts
und der Sprieleszene sollten sich
aber dafiir stark machen, daf gute
Spiele wenigstens nicht véllig ver-—
gessen werden und die Erinnerung an

alte ©SOpieleschatze beizeiten auf-
frischen.

Eines dieser erinnerungswerten
Schatzchen ist filir mich HEXENHAUS
von Otto Meier Ravensburg; er—
gschienen im Jahre 1952.

HEXENHAUS ist ein sehr hiibsch auf-

gemachtes Familienspiel, aber mehr
als nur ein Wiirfelspiel.

Die gesamte Grafik erinnert an die
Illustrationen alter Mdarchen- und
Fabelbiicher, die wohl auch bei der
Wahl des Spielthemas Pate gestanden

haben.

2-5 mutige Prinzen ziehen aus, um
junge, hiilbsche Prinzessinnen aus den
Klauen einer bdsen Hexe zu befreien
und zurick in's Schlof zu bringen.
Verbliffend modern ist schon der
Punkt, daf nicht alle Spieler das-
selbe Spielziel haben, sondern ein
Spieler (Hexe) gegen alle anderen
(Prinzen) spielt, also in diesem
Punkt an neuere Spiele wie =z.B.
GREYHOUNDS oder SCOTLAND YARD er-
innert.

"Natiirlich

gelten auch unter—
schiedliche Siegbedingungen. Durch
Wirfeln versuchen die Prinzen zum
Hexenhaus in der Mitte des Spiel-
plans vorzudringen, um die Liebste
zu retten. Doch Vorsicht! Trifft

die Hexe mit einem Prinzen auf ein

Feld oder zieht dariiber hinweg,
wird er scofort in ein Tier verhext
(Und wer will schon gerne ein

Schwein oder ein Frosch seint).

die

als
denn zu ihrem Wurfelwurf

ist flexibler

Hexe
Prinzen,
werden

spieler
dem Wirfeln hat die Hexe zudem die

Die

je nach Anzahl der Gegen-
Punkte hinzuaddiert. Vor

Moglichkeit, an besonders gekenn-—
zeichneten Punkten (alle Briicken
zwischen den Kreisen) einen Zauber-—
stab abzulegen, der nicht iber-
sprungen werden darf.

Ist ein Prinz in ein Tier verhext,
kann er zwar weiterwirfeln und -
ziehen wie bisher, darf aber das
Hexenhaus nicht betreten. Von
seinem Schicksal erlést wird er nur
durch Zusammentreffen mit einem
freien Prinzen.

fairplay nr. 1
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Bis der erste Pr Nz eine holde
Schone Dbefreit ha./ist dies ein
absolut kooperatives Spiel, denn
die eigenen Siegchancen sind na-
tirlich héher, je mehr freie Prin-
zen sich auf dem Plan befinden.
Sobald aber ein Prinz mit einer
Angebeteten im Schlepptau das
Hexenhaus verlaft, wird er ver-—

suchen schnellstméglich zum SchloB
zurichzukehren, ohne sich um die
verzauberten Rivalen zu kimmern.

Spielende ist namlich entweder,
wenn ein Prinz mit Braut im SchloB
eintrifft oder wenn alle Prinzen
verzaubert sind, was die Sieg-—
bedingung fir die Hexe bedeutet.

HEXENHAUS ist, am Alter gemessen,
mit {Uberaschend guten Spielideen
ausgestattet. Besonders der krasse
Bruch des Spielverlaufs und der
Spielermoral nach Befreiung der
ersten Prinzessin 2zwischen ko—-
orerativem Miteinander gegen die
Hexe und rivalisierendem Einzel-
kampfertum im zweiten Teil hat ganz
besondere Reize. Da ja die Ritter
auch mit Prinzessin verzaubert
werden konnen und damit ihre Schoéne
wieder loswerden, sollte man sich
die Sympathien der Mitspieler nicht

bedenkenlos verscherzen, sonst hat
man spater vielleicht selber das
Nachsehen. Auch der Mitspielerbonus
und das taktische Element Zauber-—
stab der Hexe sind fir ein ca. 35
Jahre altes Spiel ausgesprochen
ungewochnlich.

natirlich

HEXENHAUS wird man nur
noch mit wviel Glick auf Antik-
markten oder auf Sammlerlisten =zu
entsprechend hohen Preisen finden.
Wenn auch dieses Spiel noch nicht
g0 ‘'historisch' ist wie =zum Bei-
spiel das GENSESPIEL, das RADFAHR-
SPIEL, WILD-WEST wund DIE BIENE
MAJA, die 1979 anlaBlich des 75—
jahrigen Firmenjubilaums bei VEDES
als originalgetreue Ausgaben neu
herausgegeben wurden, ware HEXEN-
HAUS es sicher wert, fir solche
Gelegenheiten vorgemerkt zu werden.
Wenn ich mir den aktuellen Spiele-
markt kritisch betrachte, gebe ich
JEXENHAUS echte Erfolgschancen.

andreas

18
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neues

optisch schon aufgemachte
Spiel fiir 2-6 Personen von Manfred
Schreiber 1liddt alle Leute, die SpaB
an einer Kombination aus Karten- und
Brettspiel haben ein, mitzuspielen.
Die Spielidee ist sehr einfach: Auf
einem Spielplan befinden sich in &
Reihen die Zahlen von 1 bis 49 und 2
Jokerfelder. Jeder Spieler erhdlt 5
Karten und muB versuchen, sie so
schnell wie moglich los zu werden,
Abwechselnd wird abgelegt, und zwar
nur an schon abgelegte Karten in
alle Richtungen. Dabei kdnnen auch
Kettenreaktionen ausgeldst werden,
Hat man keine passende Karte, muB
man eine neue Karte vom Talon =zieh-
en, Eine Spielrunde ist beendet,
wenn ein Spieler alle seine Karten
losgeworden ist, Die ilibrigen Spieler
addieren die Werte ihrer Karten und
bekommen sie als Minuspunkte ange-
schrieben (Zettel und Stift bereit-
halten). Ein Joker z&dhlt 100 Minus-
punkte, Ein Tip fiir Leute, die gerne
um Geld spielen: Die Minuspunkte
werden in Pfennigen an den jeweili-
gen Sieger oder in einen gemeinsamen
Topf gezahlt.

Die relativ kurze und gut
liche Spielregel 1laBt einen
zum Spielen kommen,

Dieses

verstand-
schnell

Bei RUCK ZUCK spielt das Gliuck, wie
oft bei Kartenspielen, eine groBe
Rolle., Liegt z.B. die erste Karte

ziemlich weit auf der rechten Seite,

und man hat fast nur Karten von der .

anderen Seite, kann man schon mal
ganz schdn alt aussehen. Sind die
Werte dann auch noch ziemlich hoch
und man muB noch weitere Karten zie-—
hen, da man ja nicht ablegen kann,
Prost Mahlzeit! Allerdings kann das
selbe Ungliick in der nachsten Runde
einen anderen Spieler treffen. Doch
mit etwas Taktik 1iBt sich das
Malheur verringern: Man legt zuerst
Karten ab, die das Spiel in die ge-

wiinschte Richtung weiterbringen und
halt, damit man beim ndchsten Mal
keine neue Karte ziehen muB, Karten
zuriick; aber moglichst keine hohen
Werte, denn ein anderer Spieler
konnte 3ja vielleicht schon SchluB
machen. Risiko! '
Stimmung kommt auf,
kennt, daB man alle
konnte, aber leider
Da bleibt einem nur
daB keiner vorher fertig ist, Bei
mehr als drei Spielern verdndert
sich die Situation auf dem Spielplan

wenn man er-
Karten ablegen
nicht dran ist.
die Hoffnung,

meist sehr schnell, so daB man, eh
man sich versieht, SchluB machen
kann,

Ubersicht ist gefragt! Die erst

recht, wenn man auf dem zweiten Plan

spielt (umseitig), Das ist der ei-
gentliche Clou! Dort befinden sich
zwar auch alle Zahlen von 1 bis 49

(ganz bestimmt!!) aber in vollig un-
geordneter Reihenfolge. Bei den ers-
ten Runden handelt es sich dann al-
lerdings nicht mehr um ein schnelles
Karten-, sondern eher um ein etwas
langsameres Zahlensuchspiel, Doch
bald gewshnt man sich daran und es
macht mehr SpaB als auf dem einfach-
en Plan zu spielen,

Die beiden Jokerkarten bringen einen

gewissen Memoryeffekt ins Spiel., Sie
sind leider nicht durchsichtig, so
daB man sie dauernd anheben muB, um

2u sehen, welche Karte sich darunter
befindet, Ein kleiner Schonheitsfeh-
ler!

RUCK ZUCK ist ein schones und unter-
haltsames Spiel, das zwar hauptsidch-
lich Gliick, aber auch etwas Taktik
erfordert., Der Vorteil gegeniiber an-
deren, aufwendigeren Spielen besteht
darin, daB man sich eine halbe
Stunde oder auch iiber 2 Stunden da-
mit beschidftigen und seinen SpaB ha-
ben kann. Man holt es immer wieder
gern hervor,

Es ist auch fiir Familien mit kleinen
Kindern (ab 5-6 Jahren) geeignet, um

diese mit Zahlen spielerisch ver-
traut zu machen,

Filir Farbdstheten die Empfehlung:
Legen Sie auf dem einfachen, d.h.
geordneten Spielplan einmal alle

Karten aus. Ein schoner Effekt!

Nanny Geistmann
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peter neugebauer

A LA CARTE
»

Spielkarten sind ein wahrhaft ver-
gniiglicher Zeitvertreib. Ein Pack
Kartchen gemischt, verteilt und aus-
gereizt vereinigt haufig eine gelun-—
gene Mischung aus Gliick und Taktik.
So gibt es immer wieder andere Vari-
anten zum alten Blatt oder auch
ginzlich neue Symbole und Bilder auf
kleinem Karton mit neuen Regeln,
Schauen wir doch mal den Herstellern
in die Karten:

Ein Meisterwerk der Kartenspielkunst
ist Sid Sacksons DIE 1, MILLION von

Hexagames. Valuten werden durch ge-
schickte Transaktionen vermehrt: In-
vestieren ist ein Weg., Dabei miissen
ein geringer und ein hoher Risiko-
faktor Dberiicksichtigt werden. Das
gelingt nicht immer, so daB auf die
Moglichkeit des simplen aber kost-

spieligen Kaufs zurlickgegriffen wer--

den muB, um hoherwertige Betrage zu
erwerben, SchlieBlich kann man noch
einen Coup landen und dadurch weit
dem Ziel, der 1, Million, entgegen-
springen, Der Handlungsspielraum

wird weiterhin auf Bonusoptionen und
""Special Credits'" ausgedehnt, Die
Transaktionen werden in einer offen-
en und allen zuganglichen Kartenaus-—
lage getdtigt, Darin liegt der be-
sondere Reiz dieses anspruchsvollen
Kartenspiels, Jeder kann standig
verfolgen, wie die Konkurrenz in die
eigene, gut liberlegte Planung
fuscht., Da bleibt man dann nicht
frei von Emotionen, Aber bald ist
das Zugrecht an einem selbst und man

kann alles zum eigenen Besten, der
1., Million, kehren, Der Spieler ist
stindig gefordert, die richtigen
Entscheidungen zu treffen, d.h., in
der Auslage gravierende Verdanderun-—
gen vorzunehmen oder zundchst abwar-
tend zu beobachten. Leider versidumt
die Spielregel einen wichtigen Hin-
weis, der ilbrigens auch schon in der
Erstveroffentlichung dieses Spiels,
bei MONAD/3M, nicht deutlich genug
betont wurde: Da man bei seinem Zug
mehrere Transaktionen ausfiihren
darf, miissen die gespielten Karten
zundchst vor dem Spieler abgelegt
und erst am Ende des Zuges, wenn al-
le Transaktionen abgeschlossen sind,
in die Kartenauslage eingebaut wer-

den. Auch das sei noch erwdhnt, daB
Grafik und Symbolik eher verwirren
und auch schon bessere Umsetzungen

erlebt haben. Trotzdem bleibt DIE 1.
MILLION ein Spitzenkartenspiel!

Dieselbe Euphorie gehdrt Bob Abbotts
HEUREKA/International Team., Es 1ist
ein sehr ungewohnliches Kartenspiel,

Dicke

Pappkartchen miissen in eine
logische Sequenz gebracht werden,
Allen Beteiligten, auBer dem Regel;
gestalter, ist die GesetzmaBigkeit
der zu findenden Auslage unbekannt,
Zundchst nach dem Versuch und Irrtum
-Prinzip, spater dann aufgrund ana-
lytischer Uberlegungen nahert man
sich der Regel, Hat man sein Aha-Er-
lebnis, also glaubt man die weitere

Reihenfolge der Kartenauslage zu
wissen, wird das durch ein vernehm-
liches ''Heureka!'' verkiindet., Jetzt

muB der Spieler allerdings beweisen,
ob er die Regel durchschaut hat, Da-
mit das Ganze nicht abstrakt bleibt,
ist, dem anspruchsvollen Mechanismus
angepaBt, ein gelungenes Thema ge-—
funden worden: Portraits von Genies,
mit Bart - ohne Bart, mit Hut - ohne
Hut, dazu zwei verschiedene Hinter-
grundfarbgebungen sind die Symbole
fiir den Aufbau der Sequenzen und er-—
lauben schnelle Orientierung sowie

20

fairplay nr. 1



In der Grundver-—
erschlieBenden
relativ

fliissiges Spielen.
sion werden die zu
Auslagen, die allesamt
leicht herauszutiifteln sind, vorge-
geben. Deshalb wird der gewiefte
Spieler schnell eigene GesetzmdBig-
keiten finden und seinen Mitspielern
Kopfniisse zum Knacken bereiten, Man
sollte dann das Taschenbuch, Bob Ab-
bott, KARTENSPIEL ALS KUNST/dtv,
heranziehen, um die dort beschriebe-
ne Bepunktung zu benutzen. Als ELEU-
SIS ist namlich HEUREKA dort erst-
malig beschrieben., Die IT-Version
besticht aber durch gelungene Mate-—
rialgestaltung, vom stabilen Papp-
kartchen bis hin zur exclusiven Me-
tallbox., Aber auch bei HEUREKA ist
eine Regelliicke zu vermerken, die
hier geschlossen werden soll: Beim
Anlegen von neuen Karten darf ein
beliebiges Portrait gewahlt werden
und nicht, wie laut der Spielanlei-
tung =zu vermuten ist, das auf dem
Stapel oben liegende Kartenportrait,
Nichtsdestotrotz ist HEUREKA ein
aupergewchnliches Kartenspiel!

Neben Sid und Bob ist Alex einer der
wenigen groBen Spieleautoren. Ge-
meint ist natlirlich Alexander Ran-
dolph, der in diesem Jahr auch ein
Kartenspiel ~vorstellte, Mit INDIS-
CRETION/Piatnik ist es ihm gelungen,
ein neues Kartenspielkapitel aufzu-
schlagen, Der Einfall ist einfach
und genial zugleich, Er hat das be-
kannte franzdsische Kartenblatt ge-
nommen
Riickseite

und die Kartenfarben wvon der
gemacht .

sichtbar Pik

bleibt schwarz und Herz rot, Kreuz
wurde griin und Karo blau. Alle Kar-
ten haben eine ihren Symbolfarben

entsprechende Riickseite, so daB die
Mitspieler zwar nicht tiber den ge-
nauen Wert einzelner Karten, aber
doch einen ungefidhren Einblick iiber
die Gesamtwertigkeit des Blattes be-
kommen . Herkommliche Kartenspiele
erhalten neue Spieldimensionen, er-
probt man sie mit dem INDISCRETION-
Blatt. Alex Randolph hat selbst zwei
Regelspiele entwickelt, so daB man
den neuen Reiz dieses ungewchnlichen
Materials =zundchst einmal unbedarft
erkunden kann, ‘'Bonus Malus'' das
bessere im Vergleich zum eher simp-
len ‘'Abfallhaufen', ist ein Stich-
spiel mit Trumpfverpflichtung. Der
durch die Kartenriickseiten gewonnene
Informationsgehalt kann zum eigenen
Vorteil genutzt werden, tunlichst
dann, wenn man einen Mitspieler zum
Trumpfen einer Maluskarte 2zwingen
kann, Ausgezeichnet ist auch die
Ausschreibung., Wer bis Ende 1987 die
originellste Regel zu diesem Karten-
material entwickelt und dem Herstel-
ler =zuschickt, darf 10.000 US §
erwarten. Das lohnt sich!

Die Wiener Spielkartenfabrik Ferdi-
nand Piatnik & Schne wartet noch mit
zwel weiteren Kartenspiel—Neuer-
scheinungen auf. DIGIT von Gerhard

Kodys bendtigt neben den Spielkarten

noch funf Holzstdbchen., Auf den Kar-

tenbildern sind digital anmutende
Stibchenkonstellationen abgedruckt,

Verdeckt werden die Karten verteilt.
Sie geben dem einzelnen Spieler die
Vorgaben, wie er die Auslage gestal-
ten muB, Dabei darf er stets nur ein
Holzchen umlegen. Die beliebten
Streichholzspielereien sind hier in
ein Regelspiel umgemiinzt .

ACTION TEST gab es schon mal als
SCHOCK/Piatnik. Das Thema ist aber
entschirft worden, Es handelt sich

fairplay nr. 1
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um ein hektisches Reaktionsspiel.
Auf eine Zielkarte versuchen zwei
Kontrahenten als erster die ent-
sprechende Aktionskarte 2zu 1legen.
Schnelligkeit ist gefordert. Fur
Verwirrung wird durch @dhnliche Sym-

bole gesorgt. Brieftrager und Poli-
zist sehen fast identisch aus und
unterscheiden sich nur in der Farbe
der Uniform. Da wird in der Hektik
des Spielgeschehens schon einmal
eine verkehrte Karte gezogen. Begeht

man dabei einen groben Fehler, =z.B,.
Feuerwehr gegen Person, ist das
Spiel sofort wverloren. Unabdingbar
ist ein dritter Mitspieler, der als
Schiedsrichter fungiert und die
Zielkarten einzeln aufdecken muB,
Nach Dbeendeter Partie wird er zum

Herausforderer des Gewinners.
Der deutsche Kartenspielhersteller
FX Schmid prasentiert GARFIELD'S

CHAOTENSPIEL, eine MAU-MAU Variante
mit einigen wilden Karten, die sich
nicht gerade durch Originalitat aus-—
zeichnen. Durch Garfield als Lizenz-
figur wird das Spiel allerdings
Liebhaber und Kdufer finden,

Beim anderen deutschen Kartenspiel-
hersteller ASS sieht es @ahnlich mau
aus. FLIP ist das '"“‘ausgeflippte MAU-
MAU Spiel fiir Jung und ALt'', bei dem
zur Abwechselung einmal sechs Spiel-
farben verteilt werden. BOSS steht

ROMMEE-Tradition

und will
durch Spezialkarten dem bewerten
Klassiker neue Momente abgewinnen.
Ob allerdings neben den aus ROMMEE
bekannten Joker—-Karten die Doppel-
Joker-Karten, Dreier-Joker—-Karten
und Super-Joker-Karten das Gelbe vom
As(s) sind, wage ich zu bezweifeln!

Bei Gerhard Hankes GRAND SLAM/ASS
lassen sich Kuriositdten beobachten:
Nur sechs verschiedene Kartenwerte,
llAufschlagll, IIASII, Ill_ll’ I12_II’ I03__II
und '"4-Ball-Karte' wiirden einen
schnellen Schlagabtausch erlauben,
bei dem die Spieler nie unter dem
Wert des ''Vorschlidgers'' bleiben dur-
fen, wenn nicht die irrwitzige Regel
ware, daB widhrend eines Ballwechsels
die Aufschlagkarte gespielt werden
darf und sofort einen Punktgewinn
bedeutet .Das kann vom Autor so nie-
mals gemeint sein, Nicht nur die
Kartengrafik widerspricht diesem
Verfahren, sondern auch die Anzahl
dieser so entscheidenden Karten
steht im MiBverhdltnis zur Menge der
sonst so starken '"4-Ball-Karten',
Zugegeben, benutzt man die Auf-
schlagkarten auch wirklich als sol-
che, so kann es passieren, daB der
Aufschldager vier Doppelfehler hin-
tereinander ,verzeichnet, weil ihm
eine Aufschlagkarte fehlte, Mehr
Ausgewogenheit schafft da schon die
Reduzierung auf ein wvon zwei im
Spiel vorhandenen Kartensets, Weite-

in der
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re Zusatzregeln sind leicht zu adap-
tieren. Dann spielt sich GRAND SLAM
durchaus fliissig. Die durch die vie-
len Fernsehiibertragungen allseits
bekannten internationalen Tennisre-
geln konnen leicht iibernommen wer-—
den und mit dem iiberzdhligen Karten-
pack (Riickseite der Karten nach
oben) gezdhlt werden. Weiter kurios,
wenn nicht gar unverschiamt ist die
Angabe der Teilnehmerzahl auf 2-5
Spieler, wobei der 3. bzw. 5. Spie-
ler zum punktezidhlenden Schiedsrich-
ter degradiert wird (eine ganz ande-
re Funktion als beim oben beschrie-
benen ACTION TEST). Warum schreibt
man nicht gleich "bis zu 100 Spie-—
ler''? Der Rest ist halt eben Zu-
schauer!

Noch eine Unverschamtheit ist Alex-
eij Sagerers DAS STARKSTE TIERSPIEL/
proT, Eine miuhselig =zu lesende
Spielgeschichte, dazu ein &uBerst
reizloser Mechanismus (ein Stich-
spiel, in dem das stdrkste Tier das
schwichere schlidgt), weiterhin die
Zumutung, bis zu 24 groBformatige
Karten auf der Hand zu halten und

Vo - —

schlieBlich die vorbeugende MaBnah-

me, die Tierabbildungen mit einer
"Malgeste'' =zu iiberzeichnen, damit
Schaden gering bleibt, falls Klein-
kinder das Kartenmaterial in die
Hand bekommen, lassen kein anderes
Urteil =zu, als daB der Kaufer fiir
dumm gehalten wird. Gespielt wird
das Spiel wohl nicht und trotzdem,
geschmunzelt haben wir doch!
Schmunzeln, aber aus ganz
Grund, muB man beim neuen alten
SCHWARZER PETER/Ravensburger. Die
thematische Umsetzung mit schaurig
schonen, lustigen Geistern animiert
zum Spiel mit den Karten, Zwar ist

anderem

' SCHWARZER PETER wahrlich kein neues

Spiel und wohl eher dem Kinderbe-
reich zuzuordnen, wer aber Karten-
spiele mag, wird diese Neugestaltung
auch mdgen!

Vom Kinderspiel zuriick zum Erwach-
senenspiel: RITTER KUNIBERT'S 12er
STICH/Hexagames ist ein Thekenspiel,

"bei dem das Ergebnis der ausgespiel-

ten Kartenwerte durch Addition genau

Yzwdlf" oder durch Subtraktion den
Wert "null'' erreichen muB. Dann ge-
winnt man die bis dahin ausgespiel-
ten Karten, die zum Spielende be-
punktet werden. Der Kartenwert ''12"
hat besondere Bedeutung, da er nur

in Grenzsituationen gespielt werden
kann, Deshalb wird ihm eine hohe,
vielleicht sogar zu hohe Punktzahl
zugeschrieben, Ein Wiirfel legt fest,
ob eine Obergrenze von 200, 300, 400
oder 500 Punkten fiir den Sieg er-
reicht werden muB. Dieser Schnick
Schnack ist unsinnig und Uberfliis-
sig. Lieber Wiirfel aus der Schachtel
nehmen wund dafilir das Spiel um eine
oder =zwei Mark preiswerter verkau-
fen!

Ein Krimithema darf 87 natiirlich
nicht bei den Kartenspielen fehlen,
Gilbert Obermair hat in BLACK VIENNA
von Franckh Kosmos die ''Der 3. Mann''
-Erzihlung umgesetzt. Urspriinglich
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kriminalistisches

sollte das Spiel auch so heiBen, die
entsprechende Lizenz konnte aber
nicht gewonnen werden, Geschickt
verpackt der Verlag dieses Spiel in
der Aufmachung wie seine erfolgrei-
chen Detektivspiele SHERLOCK HOLMES
CRIMINAL CABINET. Die Atmosphidre im
Wien der Nachkriegszeit ist durch
Schachtelgrafik und Kartenmaterial
nachempfunden worden, Der Spielme-
chanismus 1ist natiirlich stark ver-
wandt mit anderen Krimispielen auf
Kartenbasis wie SLEUTH/Schmidt
Spiele und 3M oder auch CLUEDO/Ken-
ner Parker. In einem deduktiven Ver-
fahren verschafft man sich Informa-

tionen iiber die Kartenwerte der Mit-

spieler und versucht Schlusse
(hoffentlich keine Fehlschliisse) zu
ziehen. Ein neuartiges Antwortver-
fahren, Spielsteine werden auf Exr-

mittlungskarten gelegt, erlaubt fir
alle eine gute Ubersicht und gleich-
zeitig eine Punktefindung am Ende
des Spiels, so daB einzelne Spiel-
siege unterschiedlich bewertet wer-
den kodnnen, Aus 27 Personenkarten
werden drei als Tatverdidchtige wver-
deckt beiseite gelegt, Sie sind das
Ziel aller Ermittlungen. Die rest-
lichen Karten werden wie iblich auf
die ''Detektive' verteilt, Fragekar-—
ten erforschen gezielt das ''Wissen''
der Mitspieler, Dabei erleichtert
ein Buchstabensystem analytisches
Vorgehen, Jeder Personenname hat
einen anderen Anfangsbuchstaben. Da
es aber nur 26 Buchstaben im Alpha-
bet gibt, hat man, wahrscheinlich
als Hommage an die Titelgebung, noch
das © (wie Osterreich) hinzugenom-
men, BLACK VIENNA erinnert stark an
SLEUTH, aber diese ist nicht mehr zu
bekommen, so daP BLACK VIENNA durch-
aus seine Berechtigung hat.

-pen

Tatort Titanic

Ein Kneipengespriach:

Er: Was hdlst Du eigentlich von der
Titanic?

Sie; HOr doch auf mit dem alten See-
fahrerquatsch. Das 1ist doch vdllig
abgelutscht. AuBerdem habe ich erst
letztens den Film in der Glotze ge-
sehen.

Er: Ja aber weiBt Du auch von der

ermordeten Frau, die man 50 Stunden
vor dem Untergang gefunden hat?

Sie: Nee erzdihl mal. War’s ein Lust-
mord?
Er: Das weiB keiner. Sechs bekannte

Detektive haben wie die Wilden ge-
gen die Uhr ermittelt, um das Motiv
vor dem Untergang herauszukriegen.
Sie: Wieso gegen die Uhr? WuBten die
denn...?

Exr: Anscheinend. Der Kapitan hat
ihnen wohl den Zeitpunkt genannt.
Sie: Na dann hdtte ich aber was an-
deres ermittelt. Zum Beispiel wo man
ein Rettungsboot klauen Lkann oder
zumindest wie man die letzten Stun-

den noch mal richtig einen drauf-
macht. Aber warte mal. In dem Film
letztens hat man ganz klar gesagt,
daB nur die Stussligkeit des Kapi-

tans die Katastrophe verursacht hat.
Wenn der das aber schon ganz genau

gewuBt hat. Woher weiBt Du das ei-
gentlich?

Er: Ich hab's schwarz auf weiB ge-
lesen. Eine 'Firma verbreitet das

seit kurzem tausendfach in Deutsch-
land.

<4
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Sie: Dann muB der Kapitdn doch was
mit dem Untergang =zu tun haben.
Vielleicht arbeitete er fiir die Kon-
kurrenz. Nee ich weiBl. Der arbeitete
fir die Roten, oder?

Er: Keine Ahnung. Dariiber schreiben
die nichts.

Sie: Aha dariiber schreiben die
nichts, Aber das wdre doch das wich-

tigste. Du willst mich wohl wieder
mit einer deiner saudummen Geschich-
ten veralbern?

Soviel zur Rahmenhandlung. Natiirlich

verkorpern die Spieler die sechs
Detektive. Weiterhin ist wohl
selbstverstiandlich, daB das Spiel-
brett einen Teil der Schiffsridum-
lichkeiten zeigt. Die Art der Ge-
staltung ist jedoch recht uber-
raschend., Drei anscheinend {iiber-'
einander liegende Decks werden so
nebeneinanderliegend dargestellt,
daB ein homogener rechteckiger Block
entsteht., Mit einem Schiff hat
dieses Gebilde nun wirklich keine
Ahnlichkeit. Das Ganze wird von ei-
nem Spielrundenanzeiger eingerahmt,
Eine kleine holzerne Titanic rast
hier wunaufhaltsam, 1in 25 Spielrun-
den, der Katastrophe entgegen,

Zu jedem Tatumstand gibt es sieben
Hinweiskarten, Vorab wird Jjeweils
eine verdeckt aussortiert, die
genaue Rekonstruktion der Tat. Dies
erinnert entfernt an ''Cluedo'', doch

leider ist es die einzige Anleihe
bei diesem wirklich guten Deduk-
t? ~nsspiel, Die iibrigen Karten wer-—
"de_.'nun auf die verschiedenen Riume
des Spielplans verteilt. Die Fahig-
keiten der einzelnen Detektive sind
leicht unterschiedlich, im wesent-
lichen haben sie pro Runde jedoch
nur 2zwei Aktionsmoglichkeiten. Sie
kSnnen die herumliegenden Kartchen
einsammeln und =zusdtzlich einen auf
dem gleichen Feld stehenden Konkur-
renten befragen, d. h. mit einem
hohen Wiirfelwurf eine Karte abneh-

men. Da eine '"Befragung'' aber ris-—
kant ist, bei einem schlechten Wir-
felergebnis geht eine eigene Karte
verloren, wird in der Regel zuerst
vorrangig gesammelt , Die ganze
Mannschaft wiirfelt sich 1iiber den
Plan. In dieser Phase ist wenigstens

Bewegung im Spiel, von Spannung will
ich gar nicht reden. Sobald der Plan
abgerdumt ist, bleibt Jjedoch nur
noch die Befragung.

Ein Spielplan ist jetzt eigentlich
Uberflissig, denn die Detektive
stehen eng beieinander und bearbei-
ten sich gegenseitig. Das Wirfel-
gliick entscheidet. Jede neue Er-
kenntnis wird brav auf dem mitge-
lieferten Ermittlungsbogen ab-
gestrichen, Sobald ein Spieler in
jeder Spalte nur noch eine freie
Moglichkeit hat, sind die Fakten
ermittelt, das Spiel beendet.

Auf der ersten Seite der Spielregel
findet man den Hinweis '"'Ein Detek-
tivspiel..." Gut die Poppel werden
als Detektive bezeichnet. Sobald mit
der Bezeichnung Detektiv aber Kombi-
nieren und Denken verbunden wird,
ist die Bezeichnung hier reiner Eti-
kettenschwindel, Gehirntdatigkeit
wird hier nicht wverlangt, hdchstens
einige Memoryfiahigkeiten und eine
Unmenge Geduld,

Jedes Ding hat zwei Seiten, man kann
das Ganze natirlich auch positiv
sehen. Nur selten gelingt es einem
Hersteller Spielidee, Spielplange-
staltung und Spielreiz auf einem
Qualitdtsniveau zu halten, Hier ist
es gelungen, Dazu meinen Glilick-
wunsch,

(hh)
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kriminalistisches

beginnf
Einladung der Giaste.
Wer gelegentlich Spielabende organi-

Das eigentliche Abenteuer

schon mit der

siert weiB, wie schwierig es ist,
die Leute terminlich unter einen Hut
zu bringen, Noch nicht mal der Hin-
wels auf das dreigidngige Menii konnte
die Betreffenden zu einer fruhzeiti-
gen Zusage bewegen, Um das Spiele-
ereignis abzusichern, habe ich also
sofort einen Ersatzspieler eingela-
den., Natiirlich saBen an dem ent-
scheidenden Abend dann neun erwar-—
tungsfrohe (und hungrige) Morder-
kandidaten in meinem, zum Schiffs-—
salon umfunktionierten, Spielzimmer.
Macht ja nichts, einige Zusatzspie-—
ler sollen ja problemlos integrier-
bar sein. Die Party konnte beginnen.
Jeder Spieler bekommt erste geheime
Informationen iiber seine Rolle im
Mordfall., Anfangs ist die Identifi-
kation mit dem Spielcharakter zwar
noch etwas schwierig, doch spates-—
tens nach der ersten Runde wird aus
Norbert Miles der Rennfahrer, aus
Jutta Nadja die Halbweltdame,.. Mas-
sive Beschuldigungen, ehrabschnei-
dende Verdidchtigungen machen die
Runde, das Spiel wird interessant.

Zu Beginn jeder Runde sorgen indivi-
duell unterschiedliche neue Informa-
tionen fiir ausreichenden Gespriachs-

S

\,Kamans Kabine
Klinaanlage
Grand Sulon
Auf Deck  ounge 7/

Brucke ___-

Spiclsalon

s s e L]-Ll
:u:n: W[ B W]y
o o0 ¢

_.I_I__le—-!-llﬂl
[ e T [

Giste-Kabinen

Zoms Kabine Besalzungs-Kabinen

Die Luxusjacht
,;Ooldene Traube”

Ein Teil der Informationen
muB in der laufenden Runde bekannt-
gegeben werden, Eine zumeist recht
angenehme Pflicht, negative Neuig-
keiten Uber die Mitspieler verbes-—
sern immerhin die eigene Position.
Der zweite Informationsteil sollte,
soweit moglich, geheim gehalten wer-
den, Die Spielregel weist an, daB
diese Informationen nur auf aus-
driickliche Anfrage freiwillig her-
ausgeriickt werden sollten und hier

stoff.

beginnt das Problem. Was ist eine
"ausdriickliche Nachfrage' 7 Solange
'man eine Frage nur als solche und

nicht als ''ausdriickliche Nachfrage"

kann man mit etwas Geschick
Dieses Problem haben
erkannt, denn

erkennt,
alles leugnen,
wohl auch die Autoren
wichtige Erkenntnisse iber die ein-
zelnen Personen werden unabhidngig
von der Spielsituation bekanntgegen,
Einige interessante Diskussionen
verloren so im nachhinein Thren
Wert, da in der folgenden Runde das
dort engagiert erarbeitete Wissen
durch Briefe oder dahnliche Indizien
bekanntgemacht wurde,

Dieser Aufbau garantiert naturlich
auch einer desinteressierten Spie-
lergruppe, daB vor der Aufldosung die
‘wichtigsten Fakten bekannt sind. Ein
idiotensicheres Konzept sozusagen,
Vermutlich konnte man das Spiel
sogar ganz ohne Diskussion durch-
fihren,

Und trotz allem hat
suche SpaB gemacht. Nach cirka vier
Stunden standen wir vor der alles
entscheidenden Frage nach Morder und
Motiv. Wir konnten wuns nicht auf
einen Tathergang einigen, wir hatten

uns die Morder-
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buchtip

zwel Versionen und zwei Morder...
und dann die Aufldsung,

Was fiir eine Losung. Wir lagen na-
tiirlich daneben., Entriistung entlud
sich in einer hitzigen Diskussion,
Ausldser war nicht unser MiBerfolg,
sondern die Qualitdt der Aufldsung,

die hochstens dem Niveau eines
viertklassigen Fernsehkrimis ent-
spricht, logische Fehler inclusive,.

Ich will hier nicht zuviel verraten,

nur ein kleiner Tip. Wer die rich-
tige Losung erraten will, braucht
eine ausgesprochen weitschweifige

Phantasie,
Dem niedrigen Niveau entspricht lei-
der auch die Spielregel in einigen

Punkten, Der Hinweis, daB Zusatz-
spieler mit Gewinn teilnehmen konn-
ten, 1ist schlichtweg falsch, denn

ohne regelmaBige Informationen gibt
es keinen Einstieg in das Spiel. So
bleibt nur die undankbare Rolle des
Schiffstewards,

Die Kronung ist jedoch der Hinweis,
daB die einzelnen Fidlle auch mehr-
fach durchgespielt werden konnen.
Die Ubernahme einer anderen Spiel-
figur oder eine Kostiimierung sollen
dann fiir neuen Spielreiz sorgen., Da

der Tater aber immer derselbe ist,
gilt dieser Hinweis wohl nur fiir
Leute mit akutem Gedachtnisschwund.

Und trotzdem ist es eine faszinie-
rende Spielidee, die in diesem Bei-

spiel aber leider wvollkommen unzu-—
reichend umgesetzt wurde. Man kann
nur hoffen, daB die weiteren ''Tater

unter uns'' Folgen besser ausfallen.
Bei einem hoheren Qualitdtsstandard
sehe
daB sich diese Variante
nalspiels auch auf dem
Markt durchsetzen konnte.

des Krimi-
deutschen

Buchtip

Kiirzlich bekam

geschenkt, Da wir
verschwand der Schmdker
einer Ecke, Der nichste Tag war
einer der beliebten Regentage, an
denen ein verniinftiger Mensch die
Wohnung nur wungern verlaBt, Ideal

ich ein Buch
spielen wollten,
erst mal in

ich durchaus die Moglichkeit,

fir ein gutes Buch, Die Wahl der
Lektiire fiel mir 1leicht, denn das
Geschenk entpuppte sich als Solo -

Rollenspiel mit interessanter Aufga-
benstellung. Hier sollen mal keine
obskuren Drachen und Monster er-
schlagen werden,
vielmehr darin,
einer fremden Stadt
gefdhrtin zu finden.

die Aufgabe besteht
als Zugereister in
eine

Lebens—

mich ins Abenteuer und

einigen Minuten mit
Madchen liiert., Leider
sich das Goldkind in

sturzte

war schon nach
einem netten
verwandelte
eine flurchterliche Nervensdge sobald

Ich

sich die Beziehung etwas gefestigt
hatte und es kostete einige Miuhe sie
wieder loszuwerden, '
Schaden macht klug, sagt man. Mich
anscheinend nicht, denn ich stiirzte
mich kopfiber 1in die nachstmdgliche
Beziehung und muBte kurz darauf hei-
raten. Meine geliebte Gattin zog
mitsamt ihrer Verwandtschaft bei mir
ein, Die Scheidung war unausweich-
lich und ich beendete das Spiel als
verbitterter und finanziell ruinier-
ter Single,

Das Spiel hatte mich gepackt. Ich
startete sofort einen zweiten Durch-
gang. Auch hier war ich nicht sehr
erfogreich, es sei denn ihr bezeich-
net eine Karriere als Stadtstreicher
als Erfolg.

Ich spielte an dem Tag noch mehrere
Runden. Neben +vielen anderen begeg-
nete ich Boxerinnen, Transsexuellen,
Ordensbriidern, wohlmeinenden Freun-

den und leider auch Justizvollzugs-—
beamten auf meiner Suche, Ich fand
sogar meine Traumfrau, Der Erfolg
von mehr als drei Stunden amiisanter
"Arbeit'',

Ich kann das Buch uneingeschrinkt
empfehlen, Und nicht nur fiir Regen-—
tage.

fairplay nr. 1
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do it yourself

Spielpldne aufziehen

Jeux et Strategie hat’s vorgemacht.
Die SPIELBOX ist ebenso wie einige
Amateurmagazine nachgezogen.

Die Rede 1ist vom '"'Spiel im Heft"
zum Herausnehmen, Oftmals gute,
neue Spiele +von mehr oder weniger
bekannten Spieleautoren, Leider,
aber das 1liegt in der Natur der
Sache, sind diese Spiele in der
Regel nicht ‘''‘gebrauchsfertig'' und
verlangen vom interessierten Spie-
ler meist einiges an Vorarbeit,
bevor er in den GenuB des Spielens
kommt .
Spielplédne und Counter miissen
kopiert, aufgeklebt und beschnitten
werden. Spatestens hier scheiden
sich die Geister. Dem einen ist das
alles =2zu aufwendig,der andere weiss
nicht, wie’s gemacht wird. Und so
bleiben doch oftmals ungeahnte Spie-
leschdtze unberiihrt,

Wir wollen versuchen, interessier-
ten Spielern Tip’s und Anregungen
zum Nachbauen von Spielen zu geben.

Das erste Problem ist das Material.
Fiir Spielpldne und Counter eignet
sich am besten finnische Maschinen-
holzpappe in ca. 3mm Stiarke., Sehr
flexibel und trotzdem stabil und
gut 2u verarbeiten. Oder aber Buch-
bindergraupappe derselben Starke,
die allerdings sehr schwer und hart
ist, was die Verarbeitung fiir den

Laien sehr erschwert,
Anlaufpunkt filir den Materialeinkauf
sind Buchbindereien (Handwerk) oder
Bilderrahmer, die auch mit geeignet-
em Kleister, Kunstleder, Gewebe etc.
aushelfen kdnnen. Ganz Gliickliche
haben sogar einen Fachhandel fiir
Buchbindereibedarf in der Nihe. Ein
Blick in’s Branchenbuch bringt da
Klarheit.

Wer trotz aller Bemiihungen keinen
Erfolg haben sollte, kann uns seine
Wiinsche mitteilen. Wir werden ver-
suchen, individuelle Materialwiin-
sche zum Selbstkostenpreis zu
erfiillen.

Zum Verarbeiten sollte man
besten 2zwei unterschiedliche
verwenden, Einen schnell und
langsamtrocknenden.

Die wunterschiedliche Trocknung
reicht man durch
Wasserzugabe. Je mehr Wasser,

am
Leime
einen

er—
entsprechende
desto

"sondern

langer 1E3Bt sich der Leim verarbei-
ten,

Geeignete Buchbinderleime sind =z.B.
Sichelleim, Henkel A22, Planatol BB
oder BB Superior.Zur Not tut’s aber
auch normaler, jedoch dick angeriihr-
ter Tapetenkleister oder sogar ein-
fach verdiinnter Holzleim,

Alle Fliissigleime sind auf Wasserba-
sis hergestellt und bringen immer
das Problem mit sich, daB verleimte
Papiere und Pappen nach dem Trock-
nen unter starker Spannung stehen
und z.,B., ein Spielplan nicht plan,
stark verformt und gewolbt
ist.

Dieses Problem kann man durch Gegen-

kaschieren beheben, was spater noch
ausfiihrlich beschrieben wird,.
Flissige Leime werden iUbrigens mit
einem breiten Borstenpinsel verar-
beitet,.

Man kann aber auch wvon vornherein
Kunstkleber verwenden, in denen
kein Wasser enthalten ist, Z.B.
Spriihkleber von Scotch, Henkel oder
anderen Herstellern, Nachteile:
zliemlich teuer, treibgashaltigqg,
leicht endziindlich und gesundheits-—

schddigende Dampfe,
Eine weitere Moglichkeit ist doppel-
seitig klebendes Folienmaterial wie

es von Grafikern verwendet wird,
Das 1ist allerdings nur etwas fiir
Bastler, die nicht auf den Pfennig
schauen, denn diese Folie ist sehr
teuer,

Ich personlich habe in der Vergang-
enheit mit allen angefiihrten Metho-
den herumexperimentiert und bin
immer wieder zu geeigneten Buchbin-
derleimen zuriickgekehrt.
Nehmen wir 2zundchst den
in Angriff. Die simple
einkleistern, aufkleben, Dbeschnei-
den, fertig.Ich will im folgenden
aber die professionelle Herstellung
beschreiben, Alle Vereinfachungen
sind davon abzuleiten,

Den Spielplan mit Stahllinal und
scharfem Cutter exakt ausschneiden
und ausmessen, Die Pappe rundherum
Smm groBer als den Plan schneiden.
Soll der Spielplan mit Gelenken
versehen werden, muB die Pappe nun
in gleichgroBe Teile geschniten wer-—
den. Fiir die Gelenke und die Einfas-
sung wird (moglichst farbiges) Lei~-
nengewebe benotigt daB in ca. 4cm
breite Streifen geschnitten wird,.

Spielplan
Methode:

frfairplay nr. 1



Abb.1

Die Scharniere werden auf Lange
geschnitten und mit schnelltrocknen-
dem Leim aufgeklebt. (Abb. 1-2)

Mit demselben Material wird nun die
Einfassung gemacht, Die Gewebeban-

der auf Lange zuschneiden wund an
den Enden abschrigen (Abb.3). Dann
einleimen und die Kanten rundherum
bekleben (Abb.4), Die Schnittstel-
len an den Scharnieren mit einem
scharfen Messer aufschneiden, damit

sich der Plan spdter problemlos fal-
ten 1laBt. Der zugeschnittene Spiel-
plan wird nun sorgfialtig mit lang-
sam trocknendem Leim eingekleistert
gleichmiBig auf den Rohplan geklebt
und mit einem Lappen glattgestrich-
en, Beim Einkleistern mit dem Pin-
sel immer sternformig von der Mitte
nach auBen streichen,.

Damit sich der Plan nach dem Trock-
nen nicht wolbt, muB er von der
Riickseite mit Papier gegenkaschiert
werden, (Abb.,5) Dieses Papier sol-
lte in der Starke moglichst dem
Spielplanpapier auf der Vorderseite
entsprechen, damit ein gleichmaBi-
ger Zug gewahrleistet ist., Die
SPIELBOX-Plane sind beispielsweise
auf ca. 135g/gqm gedruckt,

Fir Laien: Papierstarke wird in
Gramm/Quadratmeter gemessen. Ein
Bogen DIN AO0,aus dem exakt 16 Bogen
DIN A4 geschnitten werden konnen,
entspricht 1 gm.

Fiir unsere Zwecke tut’s aber auch
ein schones festes Geschenkpapier
oder Tonpapier aus dem Fachhandel.
Nach dem Gegenkaschieren sollte der
Plan ca.24 Std. eingepresst oder
mit einem Brett beschwert trocknen,

Als 1letztes ist noch der

an den Scharnierstellen zu
den, Am besten mit einem
Cutter oder

Spielplan
schnei-
scharfen
Teppichbodenmesser,
Vorsichtig, damit die Gewebeschar-
niere nicht versehentlich durchge-
trennt werden,
Der Spielplan ist nun fertig,
Eventuelles Material (Counter,
Spielpliattchen etc,) muB natilirlich
nicht so aufwendig verarbeitet
werden, Lediglich auf Pappe
kaschieren und sauber ausschneiden.
Gegenkaschieren ist hierbei nicht
notig. Runde Spielpldttchen konnen

Abb.3

Abb.S

mit einem passenden Locheisen (im
Heimwerkerfachhandel) auf einer har-
ten Unterlage ausgestanzt werden,
Soviel fiir heute. In den nachsten
Ausgaben soll diese Reihe fortge-
setzt werden mit der Herstellung
passender Schachteln, dem Nachbau
eigener und vergriffener Spiele und
ahnlichem,

Wir seind dankbar fiir Beitrdge und
Tips anderer ""Amateurhersteller"
die wir gerne an interessierte
Leser weitergeben,

Fiir alle Leser, denen es trotz un-
gserer Hilfen an Zeit, Interesse
oder Geschick mangelt, wollen wir
eventuell bei entsprechender Reso-
nanz einen Sonderservice anbieten,
Sie schicken uns Ihre Spielpléne
und wir fertigen alles individuell
nach Ihren Wiinschen gegen eine
geringe Aufwandsentschddigung und
Materialkosten,

Sollte ’'an diesem Service
bestehen, schreiben Sie
die Redaktion,

Also frisch an’s Werk und viel SpaB
beim Basteln.

Interesse
bitte an

andreas
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sportliches

6 “Tage Rennen

Sportspiele tauchen immer mal wieder
im Neuheitenangebot auf, Ich habe
ein Faible fir diese Spiele wund
kaufe meist bereitwillig. Zu bereit-
willig wie sich leider oft heraus-
stellt. Die Dinger 1liegen dann wie
Blei im Regal.,

Eine meiner letzten Erwerbungen ist
das ''6 Tage Rennen'' Der Spielme-
chanismus ist denkbar einfach. Die
Radler werden mittels Punktekarten
bewegt, wvon denen jeder Spieler
einen Satz im Gesamtwert wvon 47/50
Punkten (je nach Teilnehmerzahl)
erhdlt, Der, natlirlich ovale, Rund-
kurs umfasst 81 Felder, allein rei-
chen die Karten also nicht,

Die wichtigere Art der Fortbewegung
und zugleich das entscheidende tak-
tische Element ist das Windschatten-
fahren, Endet die durch Punktekarten
verursachte Bewegung eines Fahrers
auf einem schon besetzten Feld, darf
der Punktwert nochmal gezogen wer-—
den, Stehen sogar 2zwei Fahrer auf
dem Zielfeld wird der Kartenwert
verdoppelt, usw.

Nun reicht es keineswegs sich mit
einem guten Zug weit an die Spitze
zu katapultieren, denn der Fihrende
kann ja keinen Windschatten ausnut-
zen und das Feld schlieBt rasch auf,
Taktisches Fahren wdahrend der gesam-
ten Runde ist hier gefragt,

Nach der Halfte des Rundkurses kann
der Spieler einen Fahrerwechsel vor-
nehmen, daB heiBt seine restlichen
Punktekarten gegen Karten von einem
Ersatzstapel eintauschen. Der Vor-
teil dieser Umtauschaktion ist in
unserer Spielerunde umstritten. Ein
Kartensatz erlaubt eine Planung des
gesamten Rennverlaufs, ein Tausch
erhoht wesentlich den Glicksfaktor,
denn der Punktwert der neuen Karten
ist vorab nicht genau abzuschitzen,
Personlich halte ich nicht viel wvon
einem Tausch, obwohl auch ich Spiel-
gituationen sehe, wo durch einen
Kartenwechsel eine Dbessere Endpla-
zierung ereicht werden kann,

Zwel Sprintwertungen innerhalb einer
Runde sorgen fiir weitere Spannung,
auch wenn die hier gewonnenen Punkte

nicht in erster Linie spielentschei-
dend sind. Wer schon einmal bei
einem 6 Tage Rennen war, wird wis-
sen, daB zuerst die Rundenriickstande

und nur bei Gleichstand die Sprint-
punkte zdhlen,

Entsprechend wird auch im Spiel ab-
gerechnet, Der Sieger eines Rennens
und alle die in der gleichen Spiel-
runde ins Ziel kommen, schlieBen mit

0 Runden Riickstand ab, vier Felder
zuriick entspricht eine Runde Riick-
stand, bis acht Felder zwei Runden
usw,

Mehrere Tagesrennen ergeben dann das
Gesamtergebnis,

Bedingt durch die strategische Be-

deutung des Windschattenfahrens wird
ein Rennen natiirlich spannender,
wenn moglichst viele Fahrer im Feld
sind, Bei 3 - 4 Spielern empfehle
ich sofort mit jeweils zwei Fahrern
zu starten., Ein drei Rennen umfas-
sendes Spiel dauert dann knapp zweil
Stunden und ich kann wohl garantie-
ren, daB sich wdhrend dieser Zeit
niemand langweilt,

Eine negative Meldung zum SchluBl. "6
Tage Rennen'' ist ein Promotionspiel
der Firma Holtmann V,I.P., einem
Radrennveranstalter aus dem Siiddeut-
schen und somit nicht im Fachhandel

erhaltlich, Ob das Spiel noch, und
zu welchen Konditionen, wvon der
Firma zu beziehen ist, werden wir

bis zur nachsten Ausgabe in Erfah-
rung gebracht haben. Ansonsten hilft
nur der Weg zum Flohmarkt,
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aktuelles

Splel des Dahees: 1987
, Aub Achse

(und was sie sonst noch uUber die
neuen Titel auf der Bestenliste wis-—
sen wollten, aber bisher nicht zu
fragen wagten) ,

Es so0ll noch einmal einer sagen, das
Fihrerhaus sei nicht aller Laster
Anfang. Das Spiel von Wolfgang Kra-
mer (F.X. Schmid) zum Spiel des
Jahres zu wdhlen,

Gleich vorab die nachsten
tionen. Auf der Bestenliste
folgende =sieben Titel (in
tischer Reihenfolge):), Der flie-
gende Teppich (Ravensburger), Die
erste Million (Hexagames Kreml, Ma-
ritim (Perlhuhn), Restaurant (Flying
Turtle Games), Sauerbaum (Tranelis
V1lg.), Shark (Flying Turtle Games).
Der Sonderpreis filir das schonste
Spiel des Jahres 87 erhielt ''Tatort
Nachtexpress'' (Jumbo). "Auf Achse"
diirfte eingefleischten Spielprofis
bereits bekannt sein. Es erschien
vor einigen Jahren als Werbespiel
mit dem Titel ''Das groBe Logistik-
Spiel'. Es ist der Jurysatzung zu

Informa-
stehen
alphabe~

verdanken (wonach Spiele, die 1in
entscheidend neuer Aufmachung er-
scheinen, erneut bewertet werden

konnen), daB dieses Spiel nun in die
hoheren Sphihren gelangt ist.

Wie dem auch sei: ''Auf Achse' ist
ein Reisespiel, bei dem es sehr
stark auf Organisation, Planung,
kurzum: Logistik ankommt, Jeder der
zwel bis sechs Spieler schliipft in
die Rolle eines Transportunterneh-
mers, der moglichst optimal Frachten
quer durch den deutschsprachigen
Raum verfrachten und 1liefern muB,

Von Flensburg nach Wien, von Mailand

nach Kassel, von Genf nach Frankfurt

etwa, Mit kleinen Brummis wird
gezogen, Darauf haben bis zu sechs
Container, wie aus ''Alaska' bekannt,
Platz, Man bekommt zu Beginn drei
Auftrige, die es zu erfiillen gilt.
Nebenher kann man noch weitere
Transportgeschafte machen: Sobald

man in einer Stadt landet, kann ein
neuer Auftrag ausgeschrieben werden,
der an den Hochstbietenden vergeben
wird. Aus der Auftragskarte ist
ersichtlich, wieviele Container wvon
wo wohin transportiert werden miis-
sen, wie hoch die Zuschlagsgebiihr
ist, der etwaige Reingewinn, Nachdem
das Spiel wvon Jjenem Unternehmer
gewonnen wird, der am SchluB uUber
den hochsten Kontostand verfiigt,
miissen 2zwangsldufig solche Neben-
auftragen angenommen werden. Dabei
hat sich jeder zu iUberlegen, wie die
optimale Reiseroute aussehen soll -
man kann ja nicht mehr Waren laden,
als Platz vorhanden ist, Aufladen,
Abliefern, ndchste Fuhre etc. Das
Spiel ist zu Ende, wenn einer der
Teilnehmer die letzte seiner drei
"Haupt fuhren'' geldscht hat. Und vor
allem in diesem Punkt haken tak-
tische Uberlegungen ein: Damit kann
man dem fiihrenden Spieler noch eini-
ges zunichte machen., Eine wertvolle
Ladung, mit der dieser noch unter-

wegs ist, Lkann nicht geloscht wer-
den, das Geld geht verloren,
Als (f) eingeplante Hindernisse

erweisen sich noch die obligaten Er-
eigniskarten wie etwa Staumeldungen
oder Unfille,. Ladegut kann auch

fairplay nr. 1
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Merke (um im Jar-
Wer auf die schiefe

gestohlen werden,
gon 2u bleiben) :

Bahn gerdt, rollt leichter hinab,
Stau- und Umleitungsschilder, die
von den Spielern bei einem entspre-

chenden Wiirfelergebnis gelegt werden

konnen, sorgen fiir weitere Schick-
salsschlige.

Sicher wird Autor Wolfgang Kramer,
nach seinem Vorjahressieger

Y"‘Heimlich & CO."
Marktwert besitzen.

jetzt noch mehr
Und sicher wird

auch heuer wieder eine Reihe Autoren .-

die mit der Entscheidung der
nicht einverstanden sein wer-

geben,
Jury

den, .,
Schonstes
express'',

Spiel ist '""Tatort Nacht-
ein vergnugliches Detek-
tivspiel, daB den allgemeinen Trend
zu solchen Produkten wiederspiegelt,
Schdner Spielplan, schone Grafik und
eine schone Idee sorgen flir eine
schone Bescherung, Die findet man in
den zehn Fallen, die geldst werden
miissen, bis die Kbopfe rauchen.
Gleich vorweg:“Tatort Nachtexpress''
kann nur 10 . /1 gespielt werden,
dann sind die Fidlle aufgebraucht,
Doch das tut der ganzen Sache keinen
Abbruch: Schon andere Spiele verfah-
ren nach demselben System und der
Preis von rund 400 Schilling signa-
lisiert 40 Schilling fiir einen
Abend, an dem mehrere Leute teilneh-
men konnen. Alles in allem also
recht preiswert.,

§u Beginn des Spieles werden die

entsprechenden Kidrtchen mit zu be—I
fragenden Personen auf die jeweili-
gen Felder des Planes plaziert. Die
Spielfldache zeigt das Interieur des
beriihmten Orient Express: Die erste
Klasse, die zweite Klasse, Giange,
Salons, Abteile etc., Apropos Orient
Express: Das wdre natiirlich auch der
eigentliche Name des Spiels gewesen,
hatte nicht Herder mit einem Koope-
rationsspiel gleichen Namens schon
frither diese Idee gehabt. Deswegen
also '"Tatort Nachtexpress', Ein
Detektivspiel, das nichts mit
""Cluedo'" gemein hat, Und zwar
deshalb, weil die Informationen
nicht von Mitspielern, sondern von
den auf dem Plan liegenden Karten
geliefert werden. Manche dieser News
werden offen vorgelesen, andere die-
nen nur der Information des gerade

ziehenden Spielers, Logik und Unlo-
gik der einzelnen Aussagen miissen
abgewogen und beurteilt werden, Wer
glaubt, es geschafft zu haben, kann
schlieBlich seinen Tip abgeben...

Und hier ist mein Tip: Die ersten
zwei Fdlle scheinen denkbar ungeeig-

net flir eine Schnupperpartie zu
sein, Im Fall 2 "Familientag' dirf-
ten nur jene Leute bestehen, die

auch bei ''Dallas', ''Denver' oder gar
im Rahmen der ''Forsyte—-Saga'' Fami-
lienverhdltnisse auswendig kdnnen.

Nur grob noch zu den Spielen der
Bestenliste:
'"Die erste Million" ist ein Remake

(oder sagt man ''Coverversion' 7) wvon
Sid Sackson’s Klassiker ''‘Monad''. Ein
Kartenspiel, in dem Karten niedri-
gerer Werte mit solchen hcoherer
eingetauscht werden miissen. Frei-
lich: Meinem personlichem Geschmack
nach 1ist das alte ''Monad' schoner,
Es als Wirtschaftsspiel umzubauen,
Geld scheffeln, Millionen machen,
Reichwerden, Kapital, nein. Das ist
Aber gottsei-

Grundsystem

mir zu abgedroschen.
man

dank hat das

bewahrt.

""Dex
seinem
einem
Wolken,
Winde
um im

Luftig muB der Spieler bei
fliegende Teppich" mit
magischen Bettvorleger von
Punkt zum anderen gelangen.
Gebdude, Mitspieler wund die
selbst bilden jene Hiirden,
schlimmsten Falle vom Winde verweht
zu werden. Aber keine Angst: Die
Spieldauer ist kiirzer als der Film,
Zu "Kreml' habe ich nichts zu sagen,
da ich das Spiel nicht besitze un

nicht gespielt habe.
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"Maritim' hat eine wunderschidne Idee
als Grundlage: Auf einer gerasterten
Flache (das Meer) werden zu Beginn
Leuchttiirme aus Holz plaziert,

Die Spieler versuchen sich 1in einer
Regatta. Der Verlauf unterliegt ei-
ner freien Vereinbarung. Man hat
eine bestimmte Anzahl Punkte zur
Verfiigung, um bestimmte Dinge =zu
tun, und =zwar: Entweder das eigene
Schiff bewegen. Oder einen der ins-—
gesamt sechs Leuchttiirme zu drehen,
sodaB dessen Strahl, dargestellt wvon
einem Holzchen, in eine andere Rich-
tung blickt. Die dritte Moglichkeit:
Einen ganzen Leuchtturm zu verset-
zen, Zweck dieser Ubung: Das eigene
Schiff kann nur bewegt werden, wenn
es im Schnittpunkt 2zweier Licht-
strahlen liegt,

Nachdem jeder Spieler diese drei
Moglichkeiten hat, ergeben sich in
einer Partie immer neue Situationen,
auf die reagiert werden muB. Bewe-
gungsunfiahig 2zu sein bringt einen

nicht weiter, so eine Binsenweis-
heit,

"Restaurant!' 1ist ein ganz witziges
Spiel von Roland Siegers, der mit
seinem Verlag '"Flying Turtle Games/
Big bad Wolf'" nun selbststidndig
agiert., Friiher war Siegers in erster
Linie bei Hexagames als Autor be-
schaftigt, '"Restaurant' ist ein Kar-
ten— und Brettspiel =zugleich. Das
abstrakte Brett symbolisiert ein
Restaurant., In der Mitte befinden

sich die teuren Pldatze, am Rand die
billigen Fastfood Versorgungstische.
Im Kartenstapel bergen sich folgende
Moglichkeiten: Tische mit Werten von
100, 200, 300 und 600, reservierte
Tische, Fastfood, springende Kellner
und servierende Kellner,

Die Karten werden verdeckt auf den
Plan gelegt. Die Spieler =ziehen in
der ersten Spielphase abwechselnd
von einer angrenzenden Karte zur
anderen. Die Karte wird gezogen und
dem eigenen Reservoir einverleibt.
Das Feld auf dem Brett wird mit ei-
nem eigenen Stein markiert, Die

Fastfood Karten: Zieht man eine, so
wird sie mit einer Karte eines be-—
liebigen Mitspielers getauscht. Die
Bedeutung der anderen Karten ist vor
allem fur die zweite Phase wichtig,
Da muB man namlich die Tischkarten
mit den verschiedenen Werten loswer-—
den. Nur so kommt man =2zu Punkten,
Freilich, es herrscht Zugzwang. Ab-
gelegte Karten =z3dhlen jedoch fiir
jenen Spieler , unter dessen Stein
die Karte abgelegt wird. Man kann
immer nur waagerecht und senkrecht
fahren, Hat man also keinen eigenen
Stein, so muB eine Karte einem ande-
ren Spieler untergejubelt werden.
Hier kommen die Fastfood Karten zum
Tragen: Sie 2zihlen nichts, Einem
anderen Spieler so eine Karte ver-
paBt, ist man selbst noch einmal
davongekommen, hat keine wertvolle
Katte geopfert. Die Sprung— und Ser-
vierkarten bedeuten bloB, daB noch
einmal gezogen werden darf,

Wer am SchluB die meisten Punkte hat

( also wertvolle Karten unter eige-—
nen Steinen) 1ist Sieger, Bleiben
einem am Ende Punktekarten in der
Hand, so sind das Minuspunkte.

"Sauerbaum'' ist ein Kooperations-
spiel von Johannes Tranelis, bei dem
alle zusammenwirken miissen, Der
saure Regen landet auf einer Baum-
krone, jeder Spieler muB mit seinem

Stein so fahren, daB er Regensteine
eleminiert, Setzt sich der Regen und
besetzt die Wurzeln des Baumes, so
haben alle Spieler wverloren.

Und '"'Shark'' ist ein abstraktes Wirt-
schaftsspiel, ebenfalls wvon Roland
Siegers, Auf verschiedene Felder
werden solange Steine gesetzt, bis
es zu einer Firmenfusion kommt. Der
kleinere wird geschluckt und ver-
liert alle dazugehorigen Steine, Man
sollte '"'Shark' wvielleicht als tak-
tisches Spiel bezeichnen,

Ubrigens: Die Preisverleihung fiir
das ''Spiel des Jahres'' findet am 18,
September in Essen statt.

Roberto Talotta
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internationales

escape rom (SOIDEE3

(hh) Die Spielidee weckte in mir die

schemenhafte Erinnerung an einen
alten amerikanischen Spielfilm,
Erich wv. Stroheim als Kommandant
eines deutschen Strafgefangenenla-

gers (mit einer orthopddischen Hals-
krause) und als Gegner eine Gruppe

ausbruchswilliger allierter Offi-
ziere, Die Beziehung 2zwischen den
Kontrahenten kidnnte man als hart

aber herzlich bezeichnen,

In etwa so muB auch die Situation im
Strafgefangenenlager des natio-
nalsozialistischen Regimes in Col-
ditz gewesen sein, wenn man den Aus-
fithrungen des Spieleerfinders Major
P, R, Reid glauben darf., Der Exhaft-
ling und erfolgreiche Ausbrecher
Reid hat seine Heldentaten schon in
in =zwei Biichern aufgearbeitet und
das Spiel basiert auf diesen Erfah-
rungen, Dieser reale Bezug wird
anscheinend sehr ernst genommen. Die
diversen Ereigniskarten enthalten,
fir das Spiel unwesentliche, histo-
rische Notizen und in der beiliegen-
den Broschiire findet der Interes-—
sierte neben der recht kurzen (und
im groBen und ganzen stimmigen)
Spielregel eine liangere einstimmende

Erorterung, die das Klischee des
"english sportsman'" wiederaufer—
stehen 1dBt, Flur diese besonderen

Menschen war das scharfbewachte Col-

ditz natiirlich die ideale Heraus-
forderung und der einzige logische
Gedanke war der an den eigenen

erfolgreichen ''home run'',

Doch unabhiangig was man persdnlich
von diesem in England so liebevoll
gepflegten Klischee halt, das Spiel
gewinnt ungemein durch diese Verbin-
dung. Zumindest bei ‘meinen Probe-
spielen war festzustellen, daB alle
Mitspieler schon Spielfilme mit ahn-
licher Handlungsanlage gesehen hat-
ten und die Spielsituation sofort
plastisch umsetzten. Weniger Zustim-—
mung fand die graphische Gestaltung
der Ereigniskarten, Ein groBes
schwarzes Hakenkreuz auf blutroten
Untergrund als Kartenriickseite wurde

allgemein als etwas stdrend em-—
pfunden., Ein Reflex jahrelang an-
trainierter Beriihrungsidngste 7?7 Doch
zum Spiel.

Der Spielplan zeigt den GrundriB der
Festung Colditz unterlegt mit einem
Kreisraster. Ein Spieler iibernimmt
den deutschen Wachdienst, die bis zu
funf weiteren Mitspieler {iibernehmen

jeweils eine Gefangenengruppe. Die
Bewegungspunkte werden wvon jedem
Spieler ausgewiirfelt. AuBerdem

bestimmt das Wirfelergebnis ob eine
der durchweg positiven Ereigniskar-
ten gezogen werden darf. Die Gefan-
genen miissen zuerst bestimmte Raume
der Festung aufsuchen, um Fluchtma-

terial wie Schliuissel, Passe etc.
einzusammeln., Der Wachdienst ver-—
sucht natilirlich diese Fluchtvorbe-
reitungen 2zu behindern. Prinzipiell

konnen die einzelnen Gefangenengrup-
pen bei der Fluchtvorbereitung und -

ausfilhrung zusammenarbeiten, in der
Regel sind Kooperationen jedoch
relativ selten, da natiirlich ein

Einzelsieg angestrebt wird,

Vorbereitungen

Wenn die
schlossen sind heiBt es erstmal
abwarten, denn die Erfolgsaussichten
des ersten Fluchtversuchs sind nicht
besonders groB. Hier 1aBt man dem
Mitspieler gerne den Vortritt, Wird
der Wachdienst erstmal durch andere
Fluchtversuche abgelenkt steigen die
eigenen Chancen., Wenn auch die Mit-
spieler abwarten, gerdt man zuneh-
mend unter Zeitdruck, da der vorab
vereinbarte Zeitpunkt des Spielendes
immer naher riickt,

abge-—
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neues

Der in der Erzahlung spannende
Spielablauf t3auscht iiber einige
Unzulanglichkeiten hinweg., Da ware

zuerst einmal die Position des deut-

schen Wachdienstes. In der cirka
einstiindigen Fluchtvorbereitungs-
phase hat dieser Mitspieler nur
wenig Eingreifmoglichkeiten, da er
im Gegensatz zur Realitat keine
Raume betreten darf. Aber gerade

hier halten sich die Gefangenen auf,
Fuir eine Durchsuchung wird eine ent-
sprechende Ereigniskarte benctigt,
deren Besitz vom Wiirfel- und Karten-

gliick abhidngig ist. Im Spielablauf
stellt sich diese Situation wie
folgt dar. Der Wachdienst besetzt

strategisch wichtige Punkte im
Gefangnishof und auBerhalb der Mau-
ern. Die Gefangenen stehen in Riumen
und anderen geschiitzten Gebieten,
Sie betreten den Gefiangnishof nur
wenn das Wirfelergebnis aureicht, um
wiederum ein sicheres Gebiet zu
erreichen., Der Spieler des Wach-
dienstes kann die Positionen seiner
Truppen nicht mehr wverbessern. Er
wiirfelt ausschlieBlich um vielleicht
eine giinstige Ereigniskarte =ziehen
zu konnen., Eine ausgesprochen unbe-
friedigende Situation. Dies 3&andert
sich in der Ausbruchsphase nur
geringfigig. Zwar bestehen gute
Chancen die ersten ein oder zwei
Ausbriiche mittels der vorhandenen
Ereigniskarten zu vereiteln. Da der
Wachdienstfiihrer aber wie alle ande-
ren Spieler nur drei Ereigniskarten
auf der Hand halten darf, hat er
seine Moglichkeiten bald ausge—
schopft und weitere Erfolge sind
wiederum stark vom Wirfelgliick
abhangig, denn auch bei Fluchtver-—
such und Verfolgung werden die Bewe-
gungspunkte ausgewiirfelt,

Die groBe Abhdngigkeit vom Wirfel-
gliick ist fiir alle Spieler unange-—
nehm, Was hilft die beste Flucht-
vorbereitung bei miesen Wiirfeler-—
gebnissen. Zu allem Uberflup wird
die Gluickskomponente durch die so-
genannten ''do or die'' Karten noch
erhoht., Diese Karten erlauben es
einem Mitspieler mehrmals zu Wiirfeln
und die Gesamtpunktzahl mit einer
seiner Figuren vom Gefangnishof aus
zu ziehen, Mit Gliick erreicht er
einen der Zielpunkte, bei einem

MiBerfolg scheidet der Spieler aus,
eine kurz vor Spielende nicht beson-

ders harte Strafe. Es ist uns bei
einem Probespiel passiert, daB ein
Spieler gleich nit zweil dieser
'"'Selbstmordunternehmen' erfolgreich
war und Gesamtsieger wurde, weil
mehrere ausgekliigelte Fluchtunter-—

nehmen mangels Wiirfelgliick scheiter-
ten,

""Escape from Colditz'" ist trotz die-
ser MiBstande kein schlechtes Spiel.
Fiir Spieleporfis diirfte der, durch
die ungewchnliche Themenstellung
bedingte, Reiz des Spiels wegen der
vielen stark gliicksabhingigen Ent-—
scheidungen und der geringen takti-
schen EinfluBmodglichkeiten zwar
schnell nachlassen. Als lockeres
Gesellschaftsspiel ist ""Colditz"
aber durchaus brauchbar Denn trotz
aller frustrierenden Wirfelent-
scheidungen war jede Partie {ber
weite Strecken recht amiisant Es
wird nur jedesmal ein Opfer fiir die
undankbare Rolle des deutschen Wach-
dienstes bendtigt.

CAPTAIN HOOK

(iJp) Wir befinden uns im 17, Jahrhun-

dert in der Weite der Karibik. Uber
uns rauschen die rauhen Winde und
unter uns wogt die unergriindliche
Tiefe des Meeres. Hinter uns liegt

der Tod des
Captain Hook
sein Vermogen

beriichtigten Seerdubers
und vor uns die Aufgabe
gewinnbringend zu ver-

silbern,

3 — 6 Personen konnen sich am 'Ver—
michtnis des Captain Hook' berei-
chern, Jeder Spieler besitzt bei

Spielbeginn Waren und einige Schif-
fe. Die Waren miissen 2zum Verkauf in
fremde Hafen transportiert werden.
Ein reines Kaufmannsdasein ist einem
ehrbaren Seerduber natiirlich zu lang-
weilig und so gibt es auch die Mog-
lichkeit, mit leeren Schiffen auszu-
fahren, um Jagd auf die Ladungen der
Mitspieler zu machen. Da der Wert der
Waren, zwischen einer und zehn Dublo-
nen, fiir die Gegenspieler vorab nicht
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aktuelles

erkennbar ist, bleibt die Hohe der
Beute ungewiB,

Der Spielplan =zeigt einen Teil der
Karibik, unterteilt durch ein Sechs-—
eckraster, Sechs Landzungen mit
Hafenstiadten bilden die Spielplan-—
begrenzung. Auf der Spielplanmitte
befindet sich eine kleine Insel. Die
Spieler kdnnen ihre Aktionen auf dem

Plan frei gestalten, nur die an die
Hafen und 1Insel angrenzenden Wasser-—
felder sind Sicherheitszonen, in
denen Raubziige verboten sind,

Die Bewegungsmoglichkeit der einzel-

nen Schiffe wird, wie bei Seespielen

schon fast iiblich, durch eine Wind-
rose reguliert,

Auf der Spieleschachtel findet man
den Hinweis '"'Ein taktisches Abenteu-
erspiel,,.'". Doch schon beim ersten
Anspiel ist festzustellen, daB nicht
Taktik sondern Gliick spielentscheil-
dend ist. Der wichtigste Faktor ist
hier die Stellung der Windrose, die

in jeder Runde ausgewliirfelt wird, Ein
Windrichtungswechsel um 180 Grad ist
durchaus ublich, Das Wirfelrecht
wandert immer zum linken Nachbarn, so
daB nur der auswiirfelnde Spieler
zweimal Dbei den gleichen Windbedin-
gungen setzen kann. Es ist also in
der Regel nur mdglich den nidchsten
Zug zu planen. Eine Bewegung auf
offener See wird so 2zu einem Vaban-—
quespiel. Die Waren erbringen zwar in
dem vom Heimatort entferntesten Hafen
die hochste Verkaufssumme, doch durch
die fehlende Moglichkeit einer
Verausplanung ist eine Fahrt iiber das
offene Meer ein unkalkulierbares
Risiko. Sicherer ist es, zumindestens
mit den wertvollen Waren, am Spiel-
feldrand von Hafen zu Hafen zu rut-
schen, eine Strecke, die bei glins—
tigem Wind in einem Zug zu erledigen
ist. Solche Sicherheitsziige machen
das Spiel nicht gerade spannend.

Verstdrkend kommt hinzu, daB ein
Kapern fir den Angreifer relativ
ungefahrlich ist, Verliert er den
Angriff, daB Ergebnis wird einfach
ausgewlirfelt, muB er sein Schiff
lediglich in den Heimathafen zurilick-

setzen, Bei diesem geringen Risiko
braucht auch ein Angriff nicht
taktisch geplant zu werden. Es wird

einfach alles angegriffen, was sich

in Reichweite befindet,

Diese Faktoren machen das Spiel
langweilig, von einem Abenteuerspiel
kann nicht die Rede sein,

Rein optisch hat Piatnik ein wirklich
schones Spiel hergestellt. Der Spiel-
plan ist interessant gestaltet, die
Schiffe sind wirklich Schiffe und die

goldfarbenen Plastikdublonen sind
weit angenehmer als Papplattchen,
AuBerdem sind Spielschachtel und
Spielbrett ausgesprochen solide
gearbeitet, An dieser Ausfiihrung
konnten sich manche Firmen ein
Beispiel nehmen,

Doch was nutzt eine lobenswerte
Aufmachung, wenn das Spiel nicht
uiberzeugt.

kurz berichtet

Ein neuer Spielemulti drangt auf den
deutschen Markt, TOYS'R'US (Spielwa-
ren, das sind wir), eine amerika-
nische Kette von Spielwarenmirkten
(die groBte der Welt) will noch im
Oktober dieses Jahres in den Stadten
Essen, Wiesbaden, Koblenz und Kai-
serslautern die ersten vier Miarkte
ergffnen, Zu Dauerniedrigpreisen
soll hier auf groBer Verkaufsflache
in SB-Manier ~verkauft werden. Es
soll nicht nur deutsche, sondern
auch ausldndische Ware angeboten
werden. Bleibt abzuwarten, inwieweit
diese neuen Miarkte fiir uns Brett-
und Kartenspieler von Interesse sein

werden. Gegen eine weitere Belebung
des Spielemarktes haben wir Jjeden-
falls nichts einzuwenden, solange
die kleinen Spieleldden mit Fachbe-

ratung nicht darunter leiden miissen,

e
In Deutschlands gréftem Boulevard-
blatt:
"Das
berg-Verlag

Leinfelden

LG Stuttgart: ZDF und Haren-
(Dortmund) miissen ASS in
(Seit 222 Jahren Spiele-
hersteller) 2.8 Millionen Mark Ge-
winn-Ausfall =zahlen. ASS war auf
80000 Krimi-Spielen sitzen geblie-
ben, weil der &hnliche TV-Krimi-Flop
"Wer erschoff Boro?" den Verkauf
verdarb. Das ZDF: "Wir gehen in die
Berufung"."

Sachen gibt's!
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vermischtes

Auf den aktuell
ausgelieferten
Exemplaren von
DIPLOMACY- Parker
prangt neuerdings
ein Aufkleber mit
dpr Aufschrift:
Erstens ist das
falsch, denn die
Diplomacy - Serie
von Christian Jentzsch,
hier die Rede ist,
Teile, namlich wvon
Spielbox 1/86.

Zweitens frage

...wiein
3 Ausgaben von

Spiel @

besprochen!

von der wohl
umfasste flunf
Spielbox 3/86 -

ich mich, ob die
Werbung hier Diplomacy oder der
Spielbox gilt, denn ein jahrzente-
alter Dauerbrenner wie DIPLOMACY hat
es doch wohl kaum ndtig, mit solchen
Hinweisen zu werben.

Und drittens kann ich mir 1lebhaft
ausmalen, wie die Spieleschachteln
der Zukunft aussehen, sollte dieses
Beispiel Schule machen. Neben den
Hinweis "Aufgenommen in die Auswahl-
liste..." und "Ausgezeichnet mit dem
goldenen Dingsbums” werden Kaufin-
teressenten kinftig schon im Schau-
fenster mit entsprechenden Litera-
turhinweisen versorgt.

Statistisch kleben auf jedem deut-
schen Auto 3,1 Aufkleber. War' doch
gelacht, wenn das nicht auch bei
Splelen zZu schaffen ware!

TYCOON-

haben
nicht das spielerisch
da es sich um kaum mehr

Ein nettes kleines Werbespiel
wir aufgetan,
wertvollste,
als eine MONOPOLY-Variante handelt,
doch die Prdsentation veranlaBt
mich, dem Leser dieses Spiel zu em-—
pfehlen, Eine nur 25x26x2 cm grofe
Schachtel mit Klarsichtdeckel ent-
hdalt alles, was zum Spielen notig
ist. Plan, Firmenkarten (Aktien),
Ereigniskarten, Spielgeld, Poppel
und Wiirfel, Alles auf engstem, aber
vollig ausreichendem Raum unterge-
bracht wund das zudem in akzeptabler
Qualitat. Keine Riesenmogelpackung,
sondern etwas reelles flirs Geld,
denn umsonst ist es leider nicht,.
Bezugadresse weiter hinten im Heft,

Na, watt'n Zufall. Das Domizil uns-
eres hochverehrten Herausgebers und
zugleich das offizielle Zentrum der
FAIRPLAY-Redaktion am Rande von Bie-
lefeld, der freundlichen Stadt am
Teutoburger Wald, befindet sich sich
in einer 1ludophil hochinteressanten
Wohngegend. Nur einen Steinwurf von
Familie Schulte's Villa entfernt
beleben so orginelle passende Stras-
sennamen wie Schachstr., Skatweq,
Dominoweqg, Rommestrafe, Wirfelweg
und andere Spielbezogene Namen den
ansonsten eher langweiligen Schil-
derwald. Das 1ist natlirlich reiner
Zufall, mag man meinen. Auf jeden
Fall ein gutes Omem, denn ein pas-
senderes geographisches Umfeld kann
sich ein Spielermagazin ja nun wirk-
lich nicht winschen, oder ?!

@Gpie [earcb iv gnarburg

Unser Besuch im SPIELEARCHIV Mar-
burg befand sich schon im vergangen-
en Jahr in der Planung. Lange bevor .
der Gedanke zu FAIRPLAY geboren

wurde und,was mir wichtig erscheint
lange bevor die SPIELBOX in der Nr.
2/87 einen Bericht iiber das Archiv
verdffentlichte, Dieser Bericht ist
in seiner Ausfihrlichkeit und jour-
nalistischen Berichterstattung an
sich so gut, daB wir uns zu Recht
den Vorwurf machen lassen mniiBten,
nur ''abzukupfern', wollten wir ahn-
liches bieten wollen, Uwe Petersen,
Autor des SPIELBOX-Artikels, hat
ausgezeichnet gearbeitet und vor
allen Dingen ein vollstdndiges Bild
des DEUTSCHEN SPIELEARCHIVS gezeich-

net, Jedem, der an den Urspriingen,
der Entstehung, der Aufgaben, der
Ziele wund der theoretischen und

praktischen Arbeit des Archivs inte-
ressiert ist, sei dieser Bericht
wiarmstens empfohlen, zumal Uwe Pe-
tersen auch die Moglichkeit hatte,
den vielbeschidftigten Initiator des
Archivs, Dr.Bernward Thole person-—
lich =zu treffen, was uns leider
nicht wvergonnt war., Doch dies sei
verziehen, denn gerade ihm sollte
man seinen Urlaub gonnen,

fairplay nr. 1
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Warum nun trotzdem dieser Artikel,
wenn doch bereits alles in Worte
gefasst ist? Ganz einfach. Wir sind
Amateure und sehen viele Dinge mit
ganz anderen Augen als der langjah-
rige Fachautor Petersen. Nicht die
theoretische Projektbeschreibung
oder Art der Finanzierung soll fir
uns 1im Vordergrund stehen, sondern
die spielerischen Begegnungen und
Eindriicke, die wir aus Marburg
mitgebracht haben. Denn das SPIELE-
ARCHIV ist keine Sffentliche Ein-
richtung und nur fir Fachpublikum
nach Absprache geoffnet,

Wir erlebten Marburg an einem wun-—
dervoll sonnigen Tag im Juli. Ein
Besuch dieser schodnen Universitats-
stadt an der Lahn wiirde sich auch
ohne den Besuch des Spielearchivs
sicher 1lohnen. Unser Gastgeber,
Tobias Brandt, einer der teilzeitbe-
schiaftigten Mitarbeiter des Archivs
und begeisterter Spielesammler,
lotste wuns durch diverse Baustellen
und enge StraBen in das Herz wvon
Marburg. '"'Nun ratet mal, wo wohl
das Archiv ist.,' sagte er und hatte
sichtlich Freude an dieser Geheim-—
niskramerei, Und das zu Recht, denn
ohne Kenntnis der genauen Adresse
ist das Archiv wohl kaum zu finden,
Nur ein winziges Schild neben dem
Klingelknopf an einem ehemaligen
Schulgebidude weist auf das DEUTSCHE
SPIELEARCHIV hin. Eine Etage hdher
hat sich librigens ein Circusmuseum
heimisch gemacht. Der Gang durch
das 1lieblos ungeschmiickte, dustere
und leicht muffig riechende Treppen-—
haus weckt Erinnerungen an meine
Schulzeit und 14dBt keinesfalls ver-
muten, daB 1in diesem Gebidude die
wohl groBte Ansammlung zeitgenossi-
scher Spiele auf Dbundesdeutschem
Gebiet =zu finden ist. Circa 8000
Spiele, 3000 Kartenspiele und eben-
soviele Fachbiicher, sowie unzdhlige
Prospekte, Zeitschriften und andere
Sekundidrliteratur soll hier lagern,
Im ersten Stock dann findet man in
Form eines recht auffidlligen Schil-
des vor einer Eisentiir schon einen
konkreteren Hinweis auf das Archiv,
Aber dann traten wir ein in’s Aller-—
heiligste! Der erste Raum mit
angrenzender Toilette war zwar noch

nicht so ganz das, was wir erwartet
hatten,aber dieser Raum ist ja auch
nur der Vor,-und Abstellraum, wie
Tobias uns erkldrte, Hier sind in
erster Linie Dinge zu finden, die
fiir den passionierten Brettspieler,
Sammler und Archivar als Arbeits-
material zwar wichtig, doch anson-
sten nur sekundidar interessant sind,
Computer—und Elektronikspiele,
Prospektmaterial,Kaffeemaschine und
Bierkasten, Scharf rechts kommt man
dann in das eigentliche Kernstliick
des Archivs,

das Spielelager.

Dieser Raum hat keinesfalls museal-
en Charakter,sondern mehr das Flair
einer Lagerhalle, Zwei Regalwidnde
bis =zur 3,5m Decke teilen den Raum,
dessen freie Wandflachen ebenfalls
mit Regalen bedeckt sind. Und da
liegen nun die ''Schétze', die sich
im Laufe der Jahre angesammelt
haben.Bis auf die ''Prunkstilicke',
die Buchkassettenserien von 3M, PE-
LIKAN, BUTEHORN, DVA, PIATNIK etc.,
sind die Spiele nach Sachgebieten
geordnet .,
Wirtschaftsspiele,
Taktikspiele, Legespiele,
und so weiter,

Die insgesamt acht von Sammlern
auBerordentich begehrten SCANDECOR-
Spiele =zum Beispiel sind unter den
entsprechenden Themen zu finden.
PLAY RACING’ bei den Sportspielen,
PLAY CAVALRY unter 2-Personen
Spielen und das vorziigliche PLAY
PIRATES Dbei Seerdauberspielen. (iiber

Sportspiele,
Puzzles

fairplay nr. 1



die Scandecor-Spiele werden wir in
einer der nachsten Ausgaben ausfiihr-
licher berichten.) Das Umweltwirt-
schaftsspiel PLAY ECOLOGY suchen
wir  hier wvergeblich, es ist 2.2, in
einer Vitrine im Nebenraum unterge-
bracht, wo die aktuelle Ausstellung
des Archivs ‘''Natur und Umwelt im
Spiel' vorbereitet wird.

Unsere Sammleraugen erspahen unun-
terbrochen neue Rarititen, denen es
sich 2zu widmen gilt., Wer kennt denn
schon das keinesfalls reizlose
PARKER -~ Spiel DAS VERFLIXTE MULLAU-
TO 7 Oder die wunderschdnen SCHLEN-
DER-Spiele,unter denen wir ein fast
unbekanntes Spielemagazin entdeck-
ten (Bericht folgt) oder die eben-
falls traumhaft schonen, aber schon
seinerzeit siindhaft teuren PIET
HEIN-Holzspiele wie WIKINGERSCHACH
oder TOWER aus den 70er Jahren,

Ganz zu schweigen vom Wunsch, diese
Spiele zu besitzen, ist da doch oft-
mals nur die Hof fnung, solche
Raritdten, deren Titel man nur von
Sammlersuchlisten kennt, uUberhaupt
jemals 2zu Gesicht zu bekommen. Zum
Beispiel die opulent aufgemachten
frihen Cosim—- Spiele SCHLACHT AM
LITTLE BIG HORN und SCHLACHT AM ME-
TAURO der nicht mehr existierenden
Firma HAUSSER mit jeder Menge hand-
bemalter ELASTOLIN-Figuren als
Spielmaterial, die heute allein
schon Sammlerwert haben,

Und obwohl das SPIELEARCHIV sehr
gut Dbestiickt ist, sind auch Liicken
in der Sammlung zu bedauern., So fin-
det man hier 2z.B. nur die seiner-
zeit komplett eingedeutschten
Kassettenspiele der Firma 3M. Die
amerikanischen Spiele, die in
Deutschland nur mit Regeliiberset-
zungen auf dem Markt waren, fehlen
ganzlich,

Wenn man im Archiv auch mehr Wert
auf deutsche Spiele legt,was in dex
Natur der Sache liegt, denkt man
trotzdem daran, langfristig auch
diese Serie komplett in’s Archiv zu
holen. Auch andere, mitunter viel
banalere Spiele sind dort nicht =zu
finden. Dafiir aber eine Menge
Dubletten zum Teil rarer Spiele,mit
deren Auflistung man sich im Moment
beschaftigt. Ziel ist es, aktiv in

Sammlertauschmarkt einzusteigen
so schmerzliche Liicken zu fiil-
len, Eine gute Idee, wie ich meine,
denn auf anderem Weg ist heutzutage
kaum noch an alte Spiele heranzukom-—
men und auf groBziigige Spenden von
Sammlern =zu hoffen, fiihrt sicher-
lich nicht allzu weit, Wenn sich
dieses Projekt konkretisiert,werden
wir weiter dariiber berichten.

Zuriick zum Archiv. Einen Gutteil un-
seres Aufenthalts haben wir im Biiro
zugebracht, wo z.Z. eine EDV-Anlage
installiert wird,die die Arbeit der
Archivare erleichtern soll und die
Unmenge an spielbezogenen Informa-
tionen speichern soll, Im Biiro
widmeten wir uns allerdings der um-—
fangreichen Prospekt- und Zeitungs-
sammlung, mit denen das Archiv nun
wirklich exzellent bestiickt ist.
Dort gibt es Titel zu entdecken,die
zwar mit Foto in Prospekten angekiin-
digt wurden,spdter aber nie erschie-
nen sind. Ein hochinteressantes
Gebiet,ebenso wie die Spielbeschrei-
bungen in alten Ausgaben von GAMES
oder JEUX ET STATEGIE. Wir wollen
noch nicht zu viel versprechen,aber
wir werden versuchen, das eine oder
andere dieser Spiele in FAIRPLAY
wieder aufleben zu lassen,

den
und

Der nachste Raum des Archivs wird
als Dunkelkammer benutzt, wo Foto-
material fur Ausstellungen und

Rezensionen erstellt wird.

Im letzten Raum befindet sich die
eingangs bereits erwahnte Ausstel-
lung, die m.E. auch dffentlich ge-
nutzt werden kann.

Soweit wunser 2zugegeben oberfliach-
licher Streifzug durch das DEUTSCHE
SPIELEARCHIV, Nicht wiederzugeben
ist das eigenartige Charisma und
die Faszination, die von diesen Rau-

men ausgeht,

Sicher hiatte man einen Zzhnlichen Be-
richt wie diesen auch iiber die Pri-
vatsammlung eines Sammlers machen
konnen, doch die Aussicht,daB solch
eine Sammlung fir jedermann zugiang-
lich gemacht wird, erscheint mir im
DEUTSCHEN SPIELEARCHIV wesentlich
groBer .Sbviel also als Vorgeschmack
auf ihren Besuch im hoffentlich ir-
gendwann offentlichen SPIELEARCHIV,

andreas

rfairplay nr. 1
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kniffliges

REDAKTIONSKONFERENZ :

“Unser neues Magazin ist ja
ganz nett, aber wir brauchen noch
etwas Pfiffiges, etwas Originelles,
noch nie Dagewesenes."

"Mhm. Ich hab's. Eine
Absolut originell!"
"Lass horen."

"Ein Preisratsel!
stalten ein Preisratsel."”

"Ja, gefallt mir.
nehmen wir als Preis?"
"Pass auf. Da wiirdest du nie

kommen. Wir verlosen ein

Super-—
idee!

Wir veran-—

Aber was

drauf

Spiel!"
"Ein Spiel! Wie passend fir ein

Spielemagazin. Wirklich brilliant. "

Also, hier ist unser Preisratsel. Es
handelt sich dabei um ein
Kreuzzahlratsel.

Zuerst ein paar Worte zu den mathe-
matischen Begriffen: Die Zahl 1791

besteht aus den Ziffern 1,7 und 9.
Die uersumme einer Zahl ist die
Summe 1ihrer Ziffern (Quersumme von

1791=18) . Das Querprodukt einer Zahl
ist das Produkt ihrer Ziffern
(Querprodukt wvon 1791=63) . Eine
Primzahl ist eine Zahl die nur durch
sich selbst wund Eins teilbar ist
(z.B. 2,3,11,23). Eine Quadratzahl
besitzt eine ganzzahlige Quadrat-—
wurzel (Vv16=4 also ist 16 eine
Quadratzahl). Eine Kubikzahl besitzt
eine ganzzahlige Kubikwurzel & 27=3
also ist 27 eine Kubikzahl).

Flir die Hinweise gilt: Der grosse
Buchstabe bezeichnet den Startpunkt
der Zahl, der kleine die Richtung.
Wenn Bx=456 und Az=149 ware, misste
man das also so eintragen:

1 ~\“
..‘

Natiirlich sind die Hinweise nicht so
offensichtlich formuliert. Aber mit
etwas Logik und Spirsinn Kkann man
das Ratsel knacken. Viel Spass!

Ay: Dbesteht aus drei
gleichen Ziffern.

Az: ist eine Primzahl.

By: ist eine Kubikzahl.

Cx: Die Quersumme ist gleich
dem Querprodukt.

Dz: 1ist gleich dem Querprodukt
von By.

Ex: ist eine Quadratzahl.

Fx: ist eine Quadratzahl.

Gz: Die Quersumme von Gz ist
gleich der Quadratwurzel von
Ax.

Hx: Die Quersumme ist 22.

Ly: Die mittlere Ziffer

geteilt durch die letzte ergibt
die erste.

Nz: 1ist ein Vielfaches von Az.
Ny: ist 200*Pi (gerundet).

Py: ist das Doppelte von Gx.
Tz: Wenn man die linke von der
rechten Ziffer abzieht erhalt
man die mittlere, addiert man
sie erhdalt man das Doppelte der
Mittleren.

Gesamtsumme aller Ziffern ist
Ziffern

Die
127 und es wurden nur die
von 1 bis 9 benutzt, keine O
Die Frage ist nun, welche Ziffer muss
man an der Position R eintragen? Die
Losung auf eine Postkarte schreiben
und an die Redaktionsadresse schic—
ken (Kennwort: R&tsel). Unter allen
richtigen Einsendungen verlosen wir
das Spiel "NUMERI", einen Rudi Hoff-
mann Klassiker.

40
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internes

Spielebezuggpreise und —adregsen;
MARITIM ca.

CAPE FROM COLDITZ ca.
WRANGLE ca., 13 DM, -
Poel, B.Kramer Str.
GRASS ca.
DM rororo tomate Nr.

ca, 25 DM, TYCOON ca.
8854 Biaumenheim
DER SPIELEFUCHS,
str.4/Ecke Grindelallee,
Frankfurter Str, 271,

RUCK ZUCK ca.
13,

5844,

Gorresstr., 27,

?DM (Edition Perlhuhn, Am Goldgraben 22,
48 DM, NESSIE HUNT ca.

4800 Bielefeld 1,
27 DM + Porto GB, TIMON ca.
TATER UNTER UNS ca,
9,70 DM + Porto (Tycoon Verlag, Antoniusweg 1-5,

8000 Miinchen 40,
2000 Hamburg 13, WELT DER SPIELE Giinter Doil,
6350 Bad Nauheim,

34 Gottingen), ES-
S50 DM + Porto GB, QUAD-
BEN HUR ca. 48 DM (Jean du
HEXENMEISTER... ca. 39 DM,
35 DM, STELL DIR VOR..., ca. 7,80
40 DM, TATORT TITANIC

18 DM,

DAS SPIEL, Rentzel-

SPIELBRETT-Versand, Postfach

411111, 1 Berlin 41, HAMLEYS, 188-196 Regent Street, London W1R 6BT
(GB), GAMES UNLIMITED, 2 Castle Street, Kingston Surrey KT1l 1SS (GB),
JUST GAMES, 62 Brewer Street, London W1 (GB)
Kleinanzeigen; SUCHE deutsche Regeliibersetzung von
. =0 PRIVATEERS AND GENTLEMAN, Reiner
Auch wir wollen natiirlich unseren Rohloff, Lemgoer Str. 10, 4800 Bie-
eigenen kostenfreien Kleinanzeigen— j1.feld 1 i
markt eroffnen, was hiermit gescheh-
en ist. Also schickt uns Eure Anzei- BIETE umfangreiche Liste mit vielen
gen: Raritdten z.B, Mr. President, Chal-
lenge Football/3M, suche Wabanti,
SUCHE e kaufen oder zu tauschen: Saimaa, Lhasa/Schlender, Par Excel-
Transaktiona, SchuB & Tor, Mr. Who, j3hce u.,v.a., Ernst Knauth, Nachsom-
Sherlock Holmes, Quantum, StraFegle merweg 35, 7000 Stuttgart 40, Tel.
2000, 4, Erg. Satz C.E., Umleltung 0711/842677
u, div. Schlender. Umfangreiche Lis-—
te gegen Liste oder Riickporto. Win- SUCHE Rally/IT, Regatta/3M, und
fried Hormann, Papenhuder Str. 42, sonstige gute Sportspiele. Biete
2000 HH 76, Tel. 040/221941. 1829/Hartland, Revanche/FX Schmid
u.v.a., Liste anfordern, Herbert
SUCHE von FX Schmid: <(als Buchkas—- Heller, Trauttmansdorffstr. 9, 4400
setten) Quiz filir Globetrotter, Car— Miinster
men probt Othello, Salta Rivale,
auBerdem Adlerauge (1M), Arche Noah SUCHE GO/3M, Challenge Bridge/3M,
(3M) . Rudolf Riihle, Burgweg 33, 5300 Backgammon/3M. Umfangreiche Tausch-
Bonn 1, Tel. 0228/645604 liste gegen Riuickporto, Andreas
Mutschke, Niedermiihlenkamp 48, 4800
TAUSCHE Sum-Up, Speed Circuit, Ac— Bielefeld 1
quire (3M), Alaska (Rav.), Momo
(Herder) & viele andere Spiele (Lis- GUCHE gute und schéne Kartenspiele,
tel), Stefan Briick, Moltkestr. 1, Jutta Pfafferodt, Offenbergstr.8,
7800 Freiburg/Brsg. 4400 Miinster
SUCHE Kontakte zu American Indipen-—
dent Comics—Sammlern, Ralf E. Kah- M W A*e

lert, Woldemarstr. 4930 Detmold

42,

o SPIELELADEN

Ravensberger StraBe 29 - 4800 Bielefeld 1 - Tel. 0521/69898
Gesellschaftsspiele und Brettspiele aller Art
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Anschrift des FAIRPLAY Verlages:
Rolf Schulte
Milser StraBe 27
4800 Bielefeld 16
Tel. 0521/762736 (18-21 Uhr)

Herausgeber: Rolf Schulte

Chefredakteur (v.i.S$.d.P.): Herbert
Heller, Trauttmansdorffstr. 9, 4400
Miinster, Tel., 0251/7801454
Redaktion: Rolf Schulte, Herbert
Heller, Andreas Mutschke, Ralf Kah-
lert, Thomas Hiilsiggensen, Jutta
Pfafferodt

B8ffentlichkeitsarbeit und techn.
Leitung: Andreas Mutschke

Grafik und Lavout: Ralf E. Kahlert,
Andreas Mutschke

Satz und Umbruch: Redaktion
Anzeigenleitung: Rolf Schulte
Versand: Rolf Schulte, Thomas Hiil-
siggensen

sonstige Arbeiten: Jutta Pfafferodt,

Thomas Hiulsiggensen

Gastbeitrage geben nicht unbedingt
die Meinung der Redaktion wieder.
Artikel von Gastautoren werden gerne
von der Redaktion angenommen. Eine
vorherige Absprache ware allerdings

sinnvell. Die Anderung und Kiirzung
eingesandter Beitrdge behalten wir
uns vor . Fur unverlangt eingesandte

Manuskripte wird keine Haftung iber-

nommen. Nachdruck und Vervielfalti-
gungen samtlicher Art nur mit
schriftlicher Genehmigung des Ver-
lages.

Gastautoren dieser Ausgabe: Peter
Neugebauer, Nanny Geistmann, Joachim
Goemann, Roberto Talotta, Hansg

Christiansen

Anzeigenpreisliste Nr. 1/87

Redaktionsschlup 1/88: 01.12,1987
AnzeigenschluB 1/88: 04.,12.1987
Erscheinungstermin 1/88: 18.12.1987

1. Postanschrift des Herausgebers:
Rolf Schulte, Milser Str, 27, 4800
Bielefeld 16, Tel, 0521/762736

(18.00 - 21,00 Uhr)

2. FAIRPLAY ist absolut unabhangig.
Es wird zum Selbstkostenpreis abge-
geben, Dieser betrdagt zur Zeit 5.00
DM je Heft., Pro Jahr erscheinen &
Ausgaben, Jjeweils im Friihjahr, Som-
mer, Herbst und Winter. Die Redak-
tion beantwortet schriftliche Anfra-
gen, wenn Rilickporto bzw. frankierter
Riickumschlag beiliegt,

3. Ein Jahresabonnement (4 Ausgaben)
kostet zur Zeit 20,00 DM, zahlbar in

bar, durch Uberweisung auf u.a.
Konto, oder per V-Scheck, wenn der
Betrag von einem deutschen Konto
eingezogen werden kann, Das Abo
beginnt mit der nichsten erreichba-
ren Ausgabe. Wenn ein Abo ausgelau-
fen ist, liegt der letzten Nummer

eine entsprechende Nachricht bei. Es
verlangert sich nicht automatisch.

4, Kontoverbindung: Rolf Schulte,
Postgiroamt Hannover, BLZ 250 100
30, Konto-Nr. 5364 09-305.

5. Auf dem Adressenaufkleber finden

Sie Ihre individuelle Abonummer,
Bitte geben Sie diese bei Uberwei-
sungen etc. mit an, denn das

erleichtert uns die Arbeit ungemein,

6. Probenummern und Zaltere Ausgaben
konnen fir §5.00 DM je Ausgabe
angefordert werden,

7. Ausstehende Rechnungen sind nach

Erhalt sofort ohne Abzug fallig. Ein
Magazin, das keinen Gewinn erwirt-
schaftet, ist auf sofortige Zahlun-
gen angewiesen, Ansonsten wird nach
Abwarten einer angemessenen Frist
eine gebiihrenpflichtige Mahnung
(3.00 DM verschickt, Der folgt
ggfs. nach Abwarten einer weiteren
Frist eine gebluhrenpflichtige
Kiindigung (3,00 DM) des betreffenden
Abos., Mahnungen und Kiindigungen
entbinden nicht von der Zahlung des
Fehlbetrages.
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