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Spieltip des Monats

"Spielen ist kindisch!” Dal dieser Satz so nicht stimmt,
spricht sich allmihlich herum. Immer mehr Menschen,

1¢ langst den Kinderschuhen entwachsen sind, ent-
g_icckcn das Spiel mit Brett-und Kartens iclenals Hobby.

Zu dieser Wende hat nicht zuletzt die 1
Essen stattfindende Preisverleihung “Spiel des Jahres

ie alljahrlich in

beigetragen. Uberhaupt scheint Essen zu einer Stadt fiir
pieler zu werden. Vom 12. bis 14. Oktober linden hier

zum zweitenmal die "Deutschen ‘S{Jicleage" statt, die

im vergangenen Jahr fast 5000 Spielbegeisterte aus dem

ganzen Bundesgebiet zusammenlfithrten.

DaR es neben Schach, Skat und l)()Pp_elk()pl noch eine

Vielzahl anderer spielenswerter

Spiele gibt, zei

J
Coolibri 1hnen ab sofort in einer Reihe von Splcltf) >

sprechungen.

Dampfross

Einmal Lokomotiviithrer sein!
Diesen Traum konnen Sie in die
sem Spiel verwirklichen. Und
nicht nur das: als Dircktor einer
Eisenbahngesellschaft  miissen
Sie zunidchst einmal das Strek
kennetz aufbauen, Stidte und
Ballungszentren dem Schienen
verkehr erschliecBen und dabei
auch noch schneller und besser
sein als Thre Konkurrenten, die
Mitspieler.

Eine Besonderheit des Spiels
fallt schon beim Offnen der
Schachtel auf: nicht nur einer,
sondern vier verschiedene Spiel
plé_inc liegen bereit. Jeder Plan
zeigt eine stilisierte Landkarte:
Deutschland, Frankreich, USA
Ost und USA-West stehen zur
Wahl. Eingezeichnet sind jeweils
die wichtigsten Stidte, Fliisse
und Berge. Jeder Plan ist mit
einem Sechseckrasteriiberzogen
Diese Eigenart stammt aus Scm
angloamerikanishen Spielebe
reich und erfiillt einen ganz simp
len Zweck: Wenn Sie auf einem
Schachbrett drei Felder weit zie
hen, ist die in Zentimetern zu
riickgelegte Strecke senkrecht
oder waagerecht kiirzer, alswenn
Sie diagonal (schrig) vorriicken
Auf einem Brett mit sechseckigen
Feldern gibt es keine Diagonal
ziige; Wie auch immer man zieht,
die zuriickgelegte Strecke bleibt

stets gleich lang. Fiir Spiele aul
Landkarten ist das die ideale
Voraussetzung

Der Spielablauf zerfdllt in zwei
Phasen. Zundchst wird das Schie-
nenneiz aufgebaut. Die Linien
werden mit Farbstiften auf den
Plan gczclchncl_ (Ljr 1:&_.1 mit einer
abwischbaren Folie iiberzogen).
Wie weit gebaut werden darf,
bcstimmldcr\\'urlcl Um hierden
Gliicksfaktor auszuschalten,
sollte man von vornherein eine
in der Spielanleitung genannte
Regelvariante  anw enden. Da
nach verbauen alle Spicler in
einer Runde die sleiche Wiirfel
zahl. So haben a le die gleichen
Chancen. Wie sie sie nulzen
hangt von ihrem Spielwitz ab
Denn auch die _l‘,um_iwh.lll for
dert ihren Preis. Eine Bergstrecke
oder ein llrm‘l'\'vnwlnlu}; ver
schlingt mehr \Nurlvl])ul‘ﬂ\;lr als
der Gleisbau im flachen Gelande
Wer ecine Stadt als erster dem
gehienenverkehr erschlief8t

kassiert dafiir eine Pramie. es geht
also auch um Geld in diesem
Spiel; allerdings wird der ganze
Geldverkehr nur schriftlich abge-
wickelt. In die Tasche greifen
mull man, wenn man unterwegs
auf Schienenstringe der Konkur-
renz trifft. Die Mitspieler lassen
es sich bezahlen, wenn man ihre
Trasse kreuzi, an sie anschlief3t
oder gar parallel dazu baut.

Sobald alle Stddte dem Schienen-
verkehr erschlossen sind, beginnt
die zweite Phase des Spiels, in
der jeder Eisenbahndirektor sein
Dampfross aus dem Schuppen
holt und den Kessel aulheizt,
denn jetzt wird der Zugverkehr
aufgenommen. Ein Startort und
ein Zielbahnhof werden ausge-
wiirfelt. Doch jeder Spieler ent-
scheidet selbst, ob er eine giin-
stige Verbindung zwischen bei-
den Orten aufbauen konnte.
Zwar darf man mit seinen Loko-
motiven die Strecken der Kon-
kurrenz befahren, doch 1aRt die
sich das natiirlich bezahlen. Die
Kosten miissen den zu erwarten-
den Einnahmen gegeniiberge-
stellt werden (fiir den Schnell-
sten und den Zweitschnellsten
der Fahrt gibt’s eine Prémie).
Wer die Chance fir einen Ge-
winn sieht, fahrt mit.

Die Fahrt selbst ist ein reines
Wairfelspiel, doch stort das nicht.
Im Gegenteil: Wiifite man von
vornherein, daR der Spieler, der
die kiirzeste Fahrtroute hat, auch
als erster am Ziel eintrifft, wére
das Spiel langweilig. Auf diese
erste Fahrt folgen dann weitere,
zwischendurch wird das Strek
kennetz weiter ausgebaut, und so
spielt man, bis ein Spieler einen
bestimmten Kontostand erreicht
hat und das Spiel gewinnt.

2 bis 6 Personen konnen mit dem
Dampfross spielen. 4 sollten es
aber wenigstens sein, damit_sich
der Spielreiz voll entfaltet. Uber-
haupt erschlieRt sich dieses Spiel
sicherlich nicht auf Anhieb. Man
braucht ein bichen Zeit zum
Eingewohnen, doch dann berei

tet es vicle unterhaltsame Stun-
den. Da das Schienennetz jedes-
mal neu aufgebaut wird, verlauft
jede Partie anders, auch auf dem

selben Spielplan. Die Spielanlei

tung bietet noch zahlreiche Zu

satzregeln [ur ausgebuffte Eisen

bahnfreaks

Roots of Canada %

Bochum, Hellweg 14
im bolanischen Garten
Dortmund, Hansaslr 1

naben dem Museum

Duisburg, Sonnenwall 53

im Schuhhaus Schulze-Arend!
Ensen, Kennedyplatz 1

am Salzmark!
Herne 1, City-Center

im Schuhhaus Schulze-Arendt
Witten, Steinstr 3

im Schuhhaus Schulze-Arendt
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% Bodegas
Riojanas
- Depot Spanischer Weine -
4630 Bochum. Lennershof 156.

Tel: (02 34) 707594
Mit iiber 50 verschiedenen Rioja-
Weinen der Rioja-Spezialist in NRW

Wir konnen durch Dircktimporte
und Ausschaltung des Zwischen
handels schr gunstige Preise bicten

Rioja-Qualitatsweine

ab DM 5,20

Liter-Weine DM 4,20
5-Liter-Korbflaschen DM 16,20
Aulerdem fuhren wir ein reichhal-
tiges Angebot an spanischen Sekten
(nach der Champagner-Methode)
Sherry und Brandy

Kostenlose Weinprobe !
Geschiftszeiten: Mo-Fr 16-18 Uhr,
Sa 10-14 Uhr

Ein Tip zum SchluB: Dampfross
ibt es in verschiedenen Ausga-
en. Vor Jahren ist es als Biite-

horn-Spiel in einer Buchkassette

erschienen. Diese Ausgabe ist
nicht zu empfehlen, sie enthalt
nur Wegwerl-Spielplane aus Pa
pier. Seit Anfang dieses Jahres
gibt es Dampiross als Schmidt-

Spiel. Leider war die erste Aus-

gabe ebenfalls noch fehlerhaft.

Sehen Sie sich deshalb vor dem

Kauf die Spielplane an: Wenn

die Berge hellbraun (statt grau)
edruckt und auf der Deutsch
and- und Frankreich-Karte

Fahrlinien eingezeichnet sind,

haben Sie die neueste und fehler

freie Version des Spiels.

KMW

Knut-Michael Wolfl ist Heraus-
geber der "Poppel-Revue”.

PETER
HOLLER

R&B, Rock’n Roll
aus Hamburg

Beginn Jewells
um 21 Uhr
Eintritt: AK 4,—
incl. Verzehr
Friedrich-Ebert-Str. 62

4750 Unna
023 03/6 39 26

Computer-Station Nr. 1
Paul-Gérens-Str. 24 - 4300 Essen 1
Plotter Mannesmann
DINA 4

DM 1488,-

Dieses "Fachblatt fir Spieler” ist
eine Amateur-Zeitung, die regel-
maRig iiber alles, was mit Brett-,
Karten-, Gesellschafts- und an
deren Spielen zu tun hat, infor-
miert. COOLIBRI-Leser erhal
ten die neueste Ausgabe der Pop-
sel-Revue gegen Einsendung von
M 3,-- in Briefmarken bei
Knut-Michael Woll
Schaferkampsweg 27
2359 Henstedt-Ulzburg 3




Wer hilft — gewinnt

Kooperative Spiele, konkurrenz-
freie Spiele, Spiele ohne Sieger
— diese Stichworter lassen die
Augen von Spielpddagogen
leuchten. Hartgesottene Spie-
lerseelen tun sich mit dieser
Spielgattung immer noch etwas
schwer, denn fiir sie besteht der
Reiz eines Spiels im gegenseiti-
gen Kraftemessen, in der Aus-
einandersetzung mit dem Part-
ner. Dieses Stimulans bieten
kooperative Spiele in anderer
Form: Hier tun sich alle Spieler
Zusammen, um einen gemein-
samen Gegner zu besiegen.

Der Herder-Verlag in Freiburg, ei-
gentlich ein Buchverlag, begann
vor Jahren eine kleine Spiele-Serie,
in der ausschlieBlich "Miteinander-
Spiele” veroffentlicht werden, Zwei
Titel schafften in der Vergangenheit
den Sprungauf die Bestenliste beim
"Spiel des Jahres”. Zur Nimberger
Spielwarenmesse wurden im ver-
gangenen Monat zwei neue Spiele
vorgestellt.

Regenbogenland

Ein Regenbogen uberspannt an
einem schonen Sommertag (der
Wetterbericht hatte allerdings kurze
Regenschauer vorhergesagt) den
Marchenwald. Irgendetwas an die-
sem Regenbogen stimmt allerdings
nicht, er hat ein paar haBliche, weiBe
Flecken. Wer anders kann dahinter-
stecken, als der Zauberer, der die-
se Farben fur irgendeinen Zauber
braucht. Die Mitspieler (bis zu sechs
konnen sich beteiligen) haben die
Aufgabe, die in den Wald herabge-
regneten Farben aufzusammeln,
bevor der Zauberer sie in die Hande
bekommt.

Das Spielprinzip ist einfach und
wird schon von Vierjahrigen ver-
standen. Man wiirfelt sich von Feld
zu Feld. Findet man eine Farbe,
nimmt man sie mit, aber nur, wenn
das betreffende Spielfeld genau
angewdrfelt wird. Da nur alle Spieler
gemeinsam gewinnen kénnen, und
zwar gegen den Zauberer, der un-
erbittlich durch den Wald zieht,
darf und sollte man eine Wiurfel-
zahl an einen anderen Spieler-ab-
treten, wenn er damit eine Farbe
aufsammeln kann. Das gleiche.gilt,
wenn ein Spieler von einer der "h6-

sen” Marchenfiguren, die sich im
Marchenwald herumtreiben (z.B.
Hexe und Rauber), am Vorwarts-
kommen gehindert wird.
Haben alle das Ende des Wald-
weges erreicht, ohne daB der Zau-
berer sie eingeholt hat, geben die
Spielerdem Regenbogen seine Far-
be zuriick. Dabei kommt gleich-
zeitig ein Lerneffekt ins Spiel, denn
die Farben sind transparente Pla-
stikchips. Auf dem Regenbogen
konnen die Kinder, fur die dieses
Spiel gedacht ist, beobachten und
lernen, wie durch das Mischen zwei-
er Farben eine neue Farbe entsteht.
Das Regenbogenland motiviert
besonders kleinere Kinder zum
Spielen und bietet durch den Re-
genbogen mit seinen herabgereg-
neten Farbtropfen ein sehr reiz-
volles Motiv.
(Regenbogenland von lise Dre-
her-Plonka, empf. Preis: 29,80
DM).

Aventuria

In einem Fantasieland auf einem
fantastisch gezeichneten Spielplan
haust ein grimmiger Drache, der
einem ungliicklichen Konig die
kostbarste aller Schatztruhen samt
Inhalt gestohlen hat. Diese Schétze
wiederzufinden, ist die Aufgabe der
vier Spieler (Die Spiele-Schachtel
spricht féalschlicherweise von 2 bis
4 Spielern, weniger als 4 konnen
aber gar nicht spielen!)

Jeder Spieler ubernimmt eine be-
sondere Rolle mit charakteristi-
schen Eigenschaften: Die kleine
Prinzessin kommt nicht so schnell
voran und hat deshalb nur einen
vierseitigen Wiurfel zur Verfigung.
Sie kann aber als einzige die Tarn-
kappe aufsetzen und sich so vor
dem Drachen verbergen. Der Prinz

hat ein schnelles Pferd, deshalb
auch einen achtseitigen Wiirfel,
der ihm groBere Schritte erlaubt, er
muB dafiir aber auch den weitesten
Weg zuriicklegen. Die iibrigen bei-
den Spieler greifen als Gaukler in
das Spielgeschehen ein und mis-
sen gemeinsam die Schatztruhe
aus der Drachenhohle bergen.
Trotz dieser unterschiedlichen
Fahigkeiten ergibt sich ein ausge-
wogenes Spiel fir alle Beteiligten.
Gleichzeitig wird das Spiel dadurch
besonders interessant, weil die
Spieler in jeder Partie eine andere

Rolle Ubernehmen konnen.

Auch in Aventuria hilft man sich
gegenseitig. Wer auf einem der
zahlreichen geféahrlichen Spielfelder
im Drachenland verungliickt, kann
sich nicht wieder selbst ins Spiel
bringen, sondem ist auf die Hilfe
seiner Mitspieler angewiesen. Der
Drache selbst tut auch sein Bestes,
um den Helden den Garaus zu
machen. Da das Abenteuer erst
dann erfolgreich abgeschlossen ist,
wenn alleihre Aufgabe erfiillt haben,
ist die Motivation zum Helfen ent-
sprechend groB,

Mit diesem Spiel spricht der Herder-
Verlag zum erstenmal eine etwas

andere Altersgruppe an, namlich
Kinder ab 8 Jahren, Die Spielele-
mente sind jedoch auch flir Er-
wachsene noch reizvoll, so daB
hier ein echtes Familienspiel
entstanden Ist. Ein kleiner Wer-
mutstropfen: das Spielmaterial ist
nicht ganz vollstandig. Zwar wird
das Spiel als solches dadurch nicht
beeintrachtigt. Wer aber mehr Spaf
dran haben mdochte, sollte sich
Schatztruhe, Tarnkappe, Gliicks-
stein und FloB selhst zusammen-
basteln.

(Aventuria von Gisela Jiirgen-
sen, Preis: 35,- DM).
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Baue auf der
SchloBallee

Ach ja, kenn’ ich irgendwie, hat wohl was mit Monopoiy

zu tun.

Auf diesen Effekt hat Parker sicherlich gesetzt, als es den
Titel fiir dieses Spiel festgelegt hat. Und fiihrt damit den
Kaufer vollig in die Irre, denn mit Monopoly hat dieses
Spiel nun wirklich nichts gemeinsam. Und doch bot sich
dieses Thema wohl irgendwie an.

n der Schlossallee stehen 20
A Grundstucke zum Verkauf. Sie

sollen mit Hotels bebaut wer-
den. Bei der Entscheidung, wo ein
Spieler bauen kann, stehen ihm drei
Wirfel hilfreich zur Seite.
Der erste Wiirfel ist ein spezieller: Er
regelt, welcher Farbsektor Uber-
haupt zur Disposition steht (die 20
Grundstucke verteilen sich auf vier
Farbsektoren). Wiirfel 2 und 3 sind
ganz normale Augenwdurfel. |hre
Summe gibt an, bis zu welchem Ge-
samtwert Hotels gebaut werden kon-
nen. Die Hotels haben genau den
gleichen Wert wie die Grundstiicke,
auf denen sie gebaut werden - und
der wiederum variiert innerhalb der
Sektoren
Das hort sich alles etwas kompliziert
an, aber nur, weil ich's nicht besser
erklaren kann. In Wirklichkeit ist das
namlich ganz einfach: Im blauen
Sektor gibt es beispielsweise flunf
Grundstucke mit Werten von 2 bis
6. Habe ich nun mit beiden Wurfeln
insgesamt eine 6 gewdrfelt, stelle
ich entweder ein Hotel auf Feld 6
oder je eins auf die 2 und die 4. (Die
Hotels sind Ubrigens alte Bekannte
die Steine aus CANT STOP).
Wer ein Hotel gebaut hat, erhalt die
entsprechende Grundstuckskarte
und markiert seinen Reichtum auf
einer Geldskala. (Auch wenn immer
wieder vom Geld die Rede ist: Spiel-
geld gibt's hier nicht)! Genau ge-
nommen geht das Grundstick nicht
in des Spielers festes Eigentum
Uber. Ein anderer kann es ihm wie-
der abnehmen, indem er auf dem-
selben Feld weitere Hotels baut,
gewissermaBen das dort bereits ge-
baute Hotel um weitere Etagen auf-
stockt (die Steine werden
Ubereinander gestapelt). Das
Grundstuck gehort also immer dem
Spieler, der dort die meisten Stock-
werke errichtet hat.
Irgendwo hinkt hier die ganze Rah-
menstory ein biBchen. Die Hotelstei-
ne haben eigentlich mehr die
Funktion von Anteilscheinen. The-
matisch einleuchtender ware es ge-
wesen, wenn man die Grundstiucke
zu Firmen gemacht hatte und die
Hotels zu Aktien. Aber dann hatte
der Spieltitel nicht mehr gepaBt, und
den wollte man ja wohl unbedingt
haben s
Jeder Spieler hat nur ein gewisses
Konlingent an Hotelsteinen zur Ver-
lugung. Hat er die verbaut, ist das
Spiel zu Ende. Wer dann die mei-
sten Grundstickswerte angesam-
melt hat, ist Sieger. Das gleiche gilt,
wenn ein Spieler schon vorher mit
seinem Marker das letzte Feld auf
der Reichtumsskala erreicht

Ach ja, fast hatte ich sie vergessen,
die Glickskarten, die noch im Spiel
sind. Man bekommt sie, wenn man
auf dem Spezialwirfen ein ,,G" wir-
felt oder mit seinem Marker be-
stimmte Felder der Reichtumsskala
betritt. Mit ihrer Hilfe kann man zu-
satzlich bauen, gegnerische Etagen
abreiBen, umbauen usw.
Leider ist nicht immer klar formuliert,
was zu tun ist. Beispiel gefallig?
..Entferne die oberste Einheit von ei-
nem Hotel des Spielers, der in Flh-
rung liegt, und gib sie ihm zurlick."
Was ist, wenn dieser Spieler bisher
nur eingeschossige Hotels besitzt?
Verfallt die Karte? Darf man das ein-
zige Stockwerk abreiBen, so daB das
Grundstuck wieder leer ist? Was ist,
wenn alle mehrgeschossigen Hotels
des Spielers von fremden Etagen
Uberbaut worden sind? Wir sind da-
von ausgegangen, daB man dann
nicht das fremde Stockwerk abrei-
Ben darf (obwohl's ein richtig schon
gemeiner Spielzug ware...). Ande-
rerseits geht's aber auch nicht an,
daB man irgendwo eine Etage mit-
ten aus dem Bau herausreiit. Ein
paar Interpretationshilfen in den Re-
geln waren fur unerfahrene Spieler
ganz hilfreich.
Das Spiel selbst ist gar nicht
schlecht. Obwohl man ein biBchen
Zeit braucht, um damit warm zu wer-
den (vielleicht eine Folge des irreflih-
renden Titels, der etwas ganz
anderes erwarten laBt). 2 bis 4 Spie-
ler kdnnen es spielen, die Idealbe-
setzung liegt bei 4 Personen, Ohne
weiteres konnten auch 5 oder 6 Leu-
te mitmachen, wenn das entspre-
chende Material vorhanden ware.
Schade, daB man daran gespart hat,
ich kénnte mir vorstellen, daB das
Spiel dann noch mehr SpaB bringt,
weil die einzelnen Grundsticke
mehr umkampft werden. Zu zweit
und zu dritt gespielt verlauft es et-
was spannungslos und ist zu Ende,
bevor es.richtig losgeht. Die Spieli-
dee jedenfalls gefallt mir gut - man
sollte da-noch mehr draus machen!
Ein letztes Wort zur Gestaltung:
Wahrend der Spielplan eine stilisti-
sche’Katastrophe geworden ist, ge-
hort die Schachtel zu den
schonsten, die mir In letzter Zeit in
die Hande geraten ist. Das Cover
ziert ein groBes Bild im Stil der
zwanziger Jahre.

KMW
Spielographie:
BAUE AUF DER SCHLOSSALEE
von?
2-4 Spieler, Parker, Preis ca. 39,50
DM,
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Kneipen
spiel

Bliss O'Still

Ein Spiel, das in jede Hosen- oder
Handtasche paBt: Drei Minzen im
Beutel und ein Mini-Block zum An-
schreiben. Die Minzen zeigen auf
einer Seite den Chivas-Lowen (ur-
sprunglich war namlich auch dies
einmal ein Werbespiel, wird jetzt
aber auch im Spielehandel ver-
kauft). Auf der anderen Seite sind
die Minzen numeriert von 1 bis 3.
Die Miunzen darf man beliebig oft
werfen. Die Zahlen werden addiert.
Das Ergebnis darf 12 nicht uberstei-
gen (es kommt also darauf an, recht-
zeitig aufzuhoren). Das Resultat wird
auf dem Block notiert. Dabei kann
man sich aussuchen, in welches
Feld man die Summe eintragen laBt.
Dort wird sie namlich noch mit ei-
nem Faktor von 1 bis 6 multipliziert.
Wer mehr als 12 wirft, bekommt kei-
ne Punkte. Wer genau 12 erreicht,
zahilt die Runde. :

Auch Bliss O'Still ist ein ideales
Kneipenspiel, das man mit beliebig
vielen Spielern beliebig lange spie-
len kann - je nach Konditionen. Wer
die Munzen nicht auf den nackten
Tisch werfen will, mag sich noch ei-
nen sechseckigen Wurfteller dazu-
kaufen, den man dann auch fiir
Wiirfelspiele verwenden kann.

BLISS O’STILL von Jiirgen Hage-
dorn, beliebige viele Spieler, He-
xagames, Preis ca. 3,95 DM,
Waurfteller: ca. 14,50 DM.
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Versicherungs- und
Finanzierungsfragen?

Unser Programm:

- Rentenversicherung
betriebl. Altersversorgung

- Krankenversicherung

- Arbeitsunfahigkeits-/
Invaliditatsversicherung

- Kunstlersozialversicherung

- Immobilienfinanzierung
- Geschéftsfinanzierung
- Kreditabsicherung

- Geschaftsversicherung

- Vorsorgeaufwendungen
optimal nutzen
- gezielt Steuern sparen

- alle Privatversicherungen

ObjektiVa

Versicherungs- und Finanzierungs-
Beratungs- und Vermittlungs-
gesellschaft mbH

Akademiestr. 59, 4630 Bochum 1
Tel, 02 34 / 3 70 43-44

Beratungen fuhren durch:
Herr Schirrmeister, Herr Lorler,
Frau Eigl ;

Der Speziallacion

i Ruhregebiet for
dnspruchsvolle

Bre(t unel Rollenspielor
(FANTASY. CoSims
Miniataren, Zu

hehar, Zeischinfien)

| Neue Adresse:

| Holsterhauser Str. 95 4300 Essen-Holsterhausen
geofinet: Mo-Fr. 11.00-18.00 Uhr - Sa. 10.00-13.00 Uhr

SPIEL & FANTASY }
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