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I Wer hat's erfunden?

Der Wiirfelturm wurde einst von den
Romem entwickelt, um Falschspie-
lern beim Wiirfeln das Handwerk zu
legen. Dr. Ulrich Schadler, heute
Leiter des Schweizer Spielemuseums,
widmete sich dieser Erfindung
ausfiihrlich in der spielbox 1/94. Die
Idee, einen Wiirfelturm in die Verpa-
ckung zu integrieren, hatte der
amerikanische Hersteller Fundex
Games. Allerdings krankte dessen
Konstruktion daran, dass die Wiirfel
unkontrolliert iiber den Tisch rollen
konnten. Schmidt Spiele entwickelte
deshalb eine eigene, groBere Box, die
gleichzeitig das komplette Spielma-
terial aufnimmt.

PANORAMA

I Die ersten vier Spiele der Serie Roll & Play

Definitiv kein Fall fur

den grunen Punkt

Mit einer neuen Art der Verpackung wartete Schmidt Spiele zur
Niirnberger Spielwarenmesse auf, die alles andere als zum Wegwerfen
gedacht ist. Roll & Play heiBt die Serie, die vier, teils alte, teils neue
Wiirfelspiele umfasst. lhre Verpackung aus Kunststoff wurde so gestal-
tet, dass sie auseinandergeklappt als Wiirfelturm dient — eine geniale
Idee. Gleichzeitig ist im Turm das komplette Material ver-
packt, fiinf bzw. sechs Wiirfel, Chips, ein Block oder
Spielplan und bis zu sechs (!) Bleistifte. Alles (auch die
Spielregel!) ist im Inneren in wiederverschlieBbare

Plastiktiitchen verpackt.

N Schmidts Dauerbrenner KNIFFEL.
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W
en Titel KniFreL ExTREME rechtfertigt.
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spielsweise neben dem
JFull-House”  auch

ein ,GroBBes Full-House"; ,Kleine” und
,GroBe  StraBe” wurden um den
.Highway" erganzt. Doch nicht nur groRe-
re Kombis gilt es zu erzielen, auch kleine
Werte wie ,10 oder weniger” sind hinzu-
gekommen. Wer auf den Zehnseiter ver-
zichten will, kann natiirlich auch das klas-
sische KNIFFeL spielen. In der Spielanlei-
tung sind die alten Kombinationen
deutlich von den ,extremen" zu unter-
scheiden, leider aber nicht auf dem Knir-
FEL-Block.

Uber das schéne Extra von Sid Sackson
hat Kollege Christwart Conrad schon aus-

fihrlich in sei-
nem Bericht von

der Nirnberger Spiel-
warenmesse erzahlt, so-
dass ich diesbeziiglich
auf die vorige spielbox
verweisen kann.

Fir Geizen von Leo Colovi-
ni werden neben den Witrfeln
130 Chips und ein kleines
Brett mit
der Spieler startet mit einer Handvoll
Chips, je mehr Teilnehmer, desto mehr
Chips. Ziel ist es, diese moglichst lange zu
behalten. Fiir jede Wiirfelzahl auBer 6
muss ein Chip auf das entsprechende
Zahlenfeld gelegt werden (manchmal
werden auch zwei Chips féllig). Zum
Glick darf man mehrfach wiirfeln, sofern
man wenigstens einen der Wiirfel verwen-
det. Wird das letzte Feld einer Reihe be-
legt, darf die ganze Reihe abgeraumt wer-
den, wahrend die Mitspieler Straf-Chips
zahlen. Dieses Abraumen allerdings ver-
langt gute Feinmotorik, sonst geraten die
Chips auf dem kleinen Brett durcheinan-
der.

Fiese 15 von Steffen Benndorf ist neben
dem neu aufgelegten Oldie ExTrA der in-
teressanteste Titel der Serie. 15 Pappstrei-
fen zeigen als Vorgabe die Werte von
sechs verschiedenfarbigen Wiirfeln, deren
Summe immer 15 ergibt. Diese Vorgabe
gilt es mit den entsprechenden Wiirfeln
maoglichst genau zu erfiillen. Ein Wiirfel
ist giiltig, wenn er den abgebildeten Wert
seiner Farbe nicht libersteigt. Gemeiner-
weise ist nur selten eine 6 vorgegeben
und auch die 5 kommt nicht so héufig vor.



bringt aber keinen giiltigen Wiirfel mehr
zustande, notiert man sich die Punkte der
ungiiltigen Wiirfelfarben vom Pappstrei-
fen. Mit etwas Gliick ist das sogar mehr,
als der vermeintliche Pechvogel zuvor er-
wirfelt hatte. Mit noch mehr Gliick
schafft er fiinf oder gar sechs giiltige Wiir-
fel und kassiert zusatzlich Bonuspunkte.
Das pfiffige Spiel bietet noch Material fiir
zwei Varianten.

| Bahn, Flieger oder Bistro
Die Roll & Play-Serie ist das ideale Zu-
behoér flirs Urlaubsgepack. Damit kann
problemlos auf Klapptischen im Flugzeug
oder in der Bahn oder auch am Bistrotisch
gespielt werden, ohne dass die Wiirfel
gleich herunterfallen. Im spielbox-Forum
wurde kritisiert, dass die Wiirfelzahlen
hinter dem hohen Rand der Auslauffla-
che nicht sichtbar seien. Nun ja, das
stimmt, aber nur, wenn man sich an sei-
nem grofBen Spielstammtisch gegeniiber-
sitzt. Reisespiele erflllen schlieBlich einen
anderen Zweck, sollen auf engstem Raum
einsetzbar sein und nicht viel Platz im Ge-
pack beanspruchen. Und dafiir ist die Se-
rie perfekt. Auch uns wird deshalb ein Roll

& Play-Wirfel-

men. Beispielsweise das CATAN- oder das
IM WANDEL DER ZEITEN WURFELSPIEL-, des-
sen etwas groBere und kantigere Wiirfel
ebenfalls problemlos durch den Turm kul-
lern.

Wenn es an Roll & Play etwas auszuset-
zen gibt, dann den Gerduschpegel. Die
Wiirfel rattern laut vernehmlich durch
den Turm, ein Gerdusch, das man Mitur-
laubern auf Dauer nicht zumuten méchte.
Doch der verantwortungsbewusste Re-
zensent hat vorgesorgt und Innenwénde
und Auslaufflache seines Turms mit
selbstklebendem Samtbezug versehen.
Nun steht dem Urlaubswiirfelvergniigen
nichts mehr im Weg. KMw

KNIFFEL EXTREME (Schmidt) fiir 2-4
Personen ab ca. 8 Jahren. ExTRA!
(Schmidt) von Sid Sackson; fiir 1-6
Personen ab ca. 8 Jahren. GEIzEN
(Schmidt) von Leo Colovini; fiir 2-4

Personen ab ca. 7 Jahren. FiesE 15
(Schmidt) von Steffen Benndorf; fiir
2-6 Personen ab ca. 7 Jahren.
Jeweils: Spieldauer: ca. 20 Minuten;
Preis: ca. 12 €.
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