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TREND

Die Spiel-Knuller

des Jahres

statt abends vor dem Fernseher zu sitzen, bevorzugen
immer mehr Deutsche eine aktive Freizeitbeschaftigung.

Besonders popular sind Gesellschaftsspiele.

ie Hersteller von Ge-
sellschaftsspielen ha
ben Grund zum Jubein

Seit 1984 hat die Zahl der bun-
desdeutschen Haushalte, die

Spiele kaufen, um ein Drittel zu-

genommen. Die Zuwachsraten
der im Fachhandel und den

Spieleabteilungen der Waren-

hauser abgesetzten Spiele
weisen zweistellige Zahlen aut

Die Ursache fur diese Steige-

rung ist nicht etwa ein Baby-

Boom. Vielmehr entdecken im-

mer mehr Erwachsene die fas-

zinierende Welt des Spiels, die
sie nach ihrer Kindheit aus ¢en
Augen verloren haben

Eindrucksvoll belegt wird
ses Interesse durch die

die

Besu-

\

cherzahlen, die die jéhrlich
stattfindenden Internationalen
Spieltage in Essen verzeich
nen. Fanden bei der ersten Ver-
anstaltung im Jahre 1982 nur
3000 Spielbegeisterte den Weg
nach Essen, so nutzten 1990
mehr als 100.000 Besucher die
Maglichkeit, neue Spiele auszu-
probieren

Anders als die NOmberger
Spielwarenmesse, die als
groBte ihrer Art in der Weit
ausschliellich dem Fachpubli-
kum vorbehalten ist, bietet Es
sen dem Endverbraucher die
einmalige Gelegenheit, Spiele
vor dem Kauf zu prifen
kommen allein In

mehr als 200

Jahrlich

Deutschland

Spiele neu auf den Markl
Diese Fille Gberfordert nicht
nur den Spielkéufer, sie Uber-
fordert auch den Fachhandel,
der den Kunden beraten will.
Um angesichis dieses Uberan-
gebots eine Orientierungshilfe
zu geben, formierte sich Ende
der 70er Jahre gine Jury von un-
abhéngigen Fach-Journalisten
aus Deutschland, Osterreich
und der Schweiz, die alljahrlich
ein Spiel als ,Spiel des Jahres®
auszeichnat. Die Verleihung
des Preises steht von Beginn
an unter der Schirmherrschaft
der Bundesministerin fir Ju-
gend, Familie, Frauen und Ge-
sundheit

Beriicksichtigt werden die Neu-

_Das Spiel des Jahres" helBt ,Adel verpllichtet”. Der Spielreiz ist am gréBten, wenn in voller Besetzung gespielt wird.

erscheinungen im Bereich der
Familien- und Erwachsenen-
spiele des laufenden und voran-
gegangenen Kalenderjahres.
Ahnlich wie beim Film-Oscar
wird aus einer Nominierungsli-
ste, die etwa zehn Titel enthalt,
das Spiel des Jahres ausge-
wahit

Beurtellungskriterien der Jury
sind

~ Spielidee (Orginalitat, Spiel-
barkeit und Spielwert),

— Spielanleitung (Aufbau, Uber-
sichtlichkeit, Verstandlichkeit),
— Layout (grafische Gestaltung
der Spielmaterialien) und

- Design (Funktionalitat und
Verarbeitung).

Neben dem Hauptpreis .Spiel
des Jahres" werden alljahrlich
zwei Sonderpreise verliehen:
Der ,Sonderpreis Schénes
Spiel* und der .Sonderpreis
Kinderspiel”. Die Titel der Nomi-
nierungsliste, die nicht ausge-
zeichnet werden, erhalten einen
Platz auf der ,Auswahlliste” als
empfehlenswerte Spiele.
Natirlich kann eine solche
Kaufempfehlung nur Richt-
schnur sein. Zu unterschiedlich
sind die Geschmacker, als daB
sich aligemein glltige Regeln
fiir den Gewinn von SpielspaB
aufstellen lieBen. Der eine mag
beim Spiel nicht nachdenken
missen, dem anderen sind
Spiele zuwider, bei denen er
hilflos dem Wirfelgliick ausge-
liefert ist, der dritte hantiert
nicht gern mit Spielgeld, ein
vierter mag keine langen Spiel-
anleitungen.

Die Jury ist sich dieses Pro-
blems bewuft. Und sie hates in
bemerkenswerter Weise ver-
standen, jedes Jahr eine Emp-
fehlungsliste zu verdffentlichen,
die diesen Anforderungen ge-
recht wird. Um ihre Unabhan-
gigkeit zu wahren, finanziert die
Jury ihre Arbeit ausschlieBlich
aus Beitragen und Lizenzge-
biihren fiir das Signet, das die
Preistrager auf ihre Spiele-
schachteln setzen kdnnen.
Auch die derzeit aktuelle Liste
der Preistrager spiegelt das viel-
faltige Spektrum der Welt des
Spiels wider. Alle acht empfoh-
lenen Spiele sind im Fachhan-
del und in den Spielwarenabtei-
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..Die Spiel-Knilller
des Jahres"

lungen der Kaufhauser erhalt-
lich.

Die Spiele im einzelnen:

.Das Geheimnis der Pyramide"
(Verlag: Jumbo, 2—6 Spieler).
Schicht fiir Schicht sind die Ein-
zelteile einer Pyramide abzu-
tragen. Dabei winken dem

Archaologen-Spieler wertvolle
Schatze. Je tiefer er grabt, de-
sto groBer sind auch die Gefah-
ren, die auf ihn lauern. Der Reiz
des Spiels ergibt sich aus
dem Risiko: Jeder entscheidet
selbst, wann er mit dem Bud-

Nicht nur Kinder haben an dem
.GeisterschloB" viel SpaB. Auch
Erwachsene kommen bei diesem
.Geddachtnis-Training” auf ihre
Kosten.

dain aufhort. Wer sich nicht
rechtzeitig bremsen kann, ver-
liert seine Schatze.

.Die heiBe Schlacht am Kalten
Buffet* (Ravensburger Spiele-
verlag, 2—6 Spieler) ist ein klei-
nes und rasantes Wirfelspiel.
Je mehr Personen mitspielen,
desto besser. Auch hier wird mit
kalkulierbarem Risiko gespielt:
Jeder entscheidet selbst, wie-
viel Wirfel er verwendet. Wiir-
felt er dabei zu hoch, fangt er
von vorn an.

32

,Dino" (Verlag: Hexagames,
26 Spieler) entflhrt die Spieler
in die Zeit der Dinosaurier. Alle
versuchen, moglichst viele Sau-
rier-Eier zu retten, bevor ein Me-
teor die Erde trifft. Taktisches
Denken ist angesagt, um dieses
Spiel erfolgreich zu beenden.

JFavoriten* (Verlag: Mullers
Spielewerkstatt, 2—5 Spieler)
greift ein in Spielen haufiger an-
zutreffendes Thema in orginel-
ler Form wieder auf: 5 Pferde
sind ins Ziel zu wurfeln. Aber:
Jeder Spieler zieht alle Pferde.

Und gewettet wird natdrlich
auch. Ein taktisch kluges Wur-
felspiel, bei dem man das Gluck
im Zaum halten kann.

+Adel verpflichtet* (Verlag: F X.
Schmid, 2—5 Spieler) wurde als
Spiel des Jahres ausgezeich-
net. In der Rolle eines engli-
schen Lords versucht jeder
Spieler eine Kunstsammlung
zusammenzutragen, um damit
eine Ausstellung zu organisie-
ren. Doch Vorsicht! Auch Diebe
sind am Werk, die sich ihrer-
seits wieder vor Detektiven in
acht nehmen missen. Das un-
gewohnliche Spiel zeichnet
sich durch hohe Interaktion
aus: Alle Spieler sind stéandig
am Spielgeschehen beteiligt.

Mit dem ,Sonderprels Schdnes
Splel" ausgezeichnet wurde ,Life
Style". Besonders wlirdigten die
Experten dle ,ungewohnta,
moderne Gestaltung".

Der Spielreiz ist am groBten,
wenn in voller Besetzung ge-
spielt wird.

,Life  Style* (Ravensburger
Spieleverlag, 3—6 Spieler) er-
hielt den ,Sonderprels Scho-
nes Spiel". Anerkannt wurde
damit die dem Titel adaquate
und fur ein Spiel ungewohnte,
moderne  Gestaltung  des
Spiels. Jeder Spieler wird in
imaginare Lebenssituationen
versetzt und trifft aus einer
Reihe von Fotomotiven seine
Wahl, die die Mitspieler vorher-
zusehen versuchen. Am Ver-
gleich mit der Einschatzung
durch die Mitmenschen entztin-
den sich anregende Diskussio-
nen, die dieses Spiel zu einem
Gesellschaftsspiel im wahrsten
Sinne des Wortes machen,
s,Das GeisterschloB" (F X.
Schmid, 2—4 Spieler) bekam
den ,Sonderpreis Kinderspiel"
zuerkannt. Auf einem sehr
schon gestalteten Spielplan ver-
suchen die Spieler, zu jeder Gei-
sterkarte  den  passenden
Schatten zu finden. Nicht nur
Kinder haben an diesem Spiel
ihren SpaB, auch die Eltern
lassen sich gern zu einer Partie
Uberreden, wohl wissend, daB
sie gegen das bessere Ge-
dachtnis ihres Nachwuchses
wenig Chancen haben,
»Heuchel & Meuchel* (Verlag:
Franckh, 3—6 Spieler) ist eine
mittelalterliche Rangelei um
Macht und Ansehen, die sich
auch heute noch im téglichen
Leben abspielt. Die Spieler neh-
men niedere Stéande unter ihre
Fittiche, um damit ihr Macht-
potential zu vergroBern. Das

Schone an diesem Splal Ja
nach Vorllabe kann man mil
Wiirlelgltck  oder  taklischen
Ubarlagungon splolen.
Jeancelot" (Verlag: Mattal, 2--5
Spleler) lst oin Leckorblssen (G
Frounde strategischor  Dank-
gplole, Aul einem schachbreft-
fihnlichen Spielplan werden i«
guren oingoselzl, um aufl einer
Splelleldreihe eine Ubermachi
zu erzielen und Gegner gefar-
gennehmen zu kénnen, Lance-
lot ist eings dor wenigen Spiele,
die mit jeder Splelerzahl gleich
gut funktionieren,

New Orleans Blg Band® (Ver-
lag: ASS, 36 Splelar), ein Kar-
tensplel mit Splalbrott, verlangt
von den Splelern, eine Musik-
gruppe  zusammenzustellen,
Kunstler sind Individualisten,
darum muf man bel der Formie-
rung der Gruppe unbedingt die
auf den Karten genannten Vor-
lieben und Abneigungen be-
achten, um am Ende eine hoch-
wertige Band auf der Hand zu
haben.

,Tabaijana” (Verlag: Herder,
2—5 Spieler) ist ein kooperati-
ves Vergntigen, ein Spiel also,
bei dem nur alle Spleler gemein-
sam gewinnen oder verlieren
kénnen, Diesen Spielen fehlt oft
der Reiz, der sich aus dem
Wettstreit der Spieler im Kampf
um den Sieg ergibt. Tabaijana
ist eine der wenigen Ausnah-
men. Es bringt Spannung bis
zum Schluf und ist — trotz der
auf Kinder abzielenden Grafik —
auch fur Erwachsene reizvoll zu
spielen. i

Buchtip flr Spieler

Reiner Knizia:

Neue Taktikspiele mit Wiirfeln
und Karten

Verlag: Hugendubel

Wirfel, Karten, Bleistift, Papier.
Jeder hat dieses Material im
Haus, Der Autor, Doktor der
Mathmatik, hat 50 neue und
originelle Spiele entwickelt,
die mit diesen Zutaten ge-
spielt werden kénnen. Beson-
ders reizvoll ist der Ansporn
zur eigenen spielerischen
Kreativitat, denn neben den
Anleitungen und taktischen
Tips findet man immer wieder
neue Variationsmdglichkeiten
und Anregungen zur Weiter-
entwicklung einzelner Spiele.
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Meister der Spiele

Was fiir Millionen Deutsche nur eine amiisante Freizeitbeschaftigung ist,

bedeutet fiir den Schwaben Wolfgang Kramer harte Arbeit:

Der 48jahrige ist der zur Zeit bekannteste deutsche Spiele-Erfinder.

ahrend es bei Biichern
selbstverstandlich ist,
den Autor zu nennen,

kampfen die Spieleentwickler
seit Jahren um das Recht, ihren
Namen veroffentlicht zu sehen.
Dabei gibt es auch in dieser
Branche Erfolgsautoren, die im-
mer wieder flr einen interessan-
ten Spiel-Kndller gut sind. Wolf-
gang Kramer, ein 48jahriger
Schwabe, ist zur Zeit der be-
kannteste deutsche Spieleerfin-
der. Und er ist gleichzeitig die
grofe Ausnahme, denn die Zahl
der Spieleautoren, die selbstan-
dig arbeiten und von diesem Be-
ruf leben konnen, laBt sich welt-
weit an den Fingern abzahlen.
Die groBe Zahl der hoffnungs-
vollen Gelegenheitsautoren, die
ihre Spielidee an einen Verlag
schicken, liegt im dunkeln. Jeder
von ihnen traumt davon, in die
FuBstapfen des Amerikaners
Charles Darrow zu treten, der in
den DreiBiger Jahren das Er-
folgsspiel Monopoly erfand.
Seine legendére Geschichte wird
immer wieder gern publiziert.
(DaB die Spielidee zu Monopoly
in Wirklichkeit viel &lter ist, steht
auf einem anderen Blatt.)
Wolfgang Kramer ist Realist. Als
1974 zum erstenmal ein Spiel
von ihm verdffentlicht wurde,
freute er sich zwar darliber, die
Idee aus einem Hobby einen
Beruf zu machen, lag jedoch
noch in weiter Ferne. 12 Jahre
spéter, 1986, erhielt sein Spiel
,Heimlich & Co" (Ravensburger

Spiele) die begehrte und um-

satzférdernde  Auszeichnung
.Spiel des Jahres". Im darauffol-
genden Jahr wurde ihm erneut
diese Wirdigung zuteil, dies-
mal fir das Spiel ,Auf Achse"
(F. X. Schmid).

Es war nicht zuletzt das solide,
finanzielle Polster, das der Ver-
kaufserfolg dieser Spiele mit sich
brachte, es war auch die dop-

Deutschlands Spiele-Autor Nr. 1, Wolfgang 'Krdmer, machte sein Hobby

zum Beruf. Viele seiner Entwicklungen (Im Hintergrund eine Auswahl)

wurden zu Klassikemn,

pelte Belastung durch einen
Fulltime-Job zum Broterwerb und
die zunehmende Inanspruchnah-
me als Spieleautor, die Wolf-
gang Kramer 1989 schlieBlich
den Sprung ins kalte Wasser
der Selbstandigkeit wagen lie-
Ben. Nach 27 Jahren Firmenzu-
gehorigkeit hing er seinen er-
lernten Beruf, zuletzt in einer
leitenden Position im EDV-Be-
reich bei einem Stuttgarter Un-
ternehmen, an den Nagel - aller-
dings nicht ohne sich ein Hinter-
tlrchen offen zu lassen, durch
das er, sollte sich das Wasser
als zu kalt erweisen, wieder
hineinschlipfen konnte.

Vom Spieleerfinden zu leben,

das hort sich traumhaft an. Der
Traum kann zum Alptraum wer-
den, wenn der Erfolg ausbleibt.
Allein in Deutschland kommen
Jahr fiir Jahr mehr als 200 neue
Gesellschaftsspiele auf den

Markt. DaB nicht jedes ein wirt- |

Spannende
und witzige
Entdeckungsreise:
Ein halbes
Jahrtausend
nach Columbus
werden die
Ereignisse in
unzéhligen
Varlanten
nachgespielt.

wHeimlich & Co."
ist ein pfiffiges
Spiel,beidem
nur Bluff und
Taktik zum Sieg
verhelfen, well

_ niemand weiB,
wem die anderen
Spielfiguren
gehdren,

schaftlicher Erfolg sein kann,
versteht sich von selbst. Man-
che Titel Uberleben ihr Erschei-
nungsjabr nicht, Andere verkau-
fen sich im ersten Jahr recht gut
und fallen dann in den Folgejah-
ren drastisch zurick. Nur ganz
wenige schaffen den Sprung zum
Spieleklassiker.

Spieleautore sind in der Regel
am Umsatz beteiligt. Ihre Lizenz-
geb(ihren liegen jedoch weit unter
denen von Buchautoren. 2 bis 3
Prozent vom Ladenpreis, das
ist der ganze Lohn flr ihre gei-
stige Arbeit und ihren Einfalls-
reichtum. Um davon leben zu
konnen, bedarf es Umsatze, die
nur wenige Spiele erreichen.
Diese Fakten vor Augen, verlait
sich Wolfgang Kramer nicht auf
den KuB der Muse, wenn er ein
neues Spiel entwickelt. Er kennt
den Markt, den Bedarf der Ver-
lage und arbeitet systematisch.
Und er entwickelt seine Spiele
selbst dann noch weiter, wenn

sie bereits verdffentlicht sind,
Denn Spiele ,leben”: Nach eini-
ger Zeit tauchen neue Ideen auf,
die sich verselbstandigen und
am Ende zu vollig neuen Spie-
len flihren. Diese Tatsache war
es auch, die Wolfgang Kramer
urspringlich zum Spieleautor
werden lieB: Er veranderte die
Regeln bekannter Spiele und
muBte feststellen, daB sein Freun-
deskreis lieber mit den Kramer-
Regeln als den Originalregeln

spielte. >
R [
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Anzeige

Premieren Freizeit & Reise

Weltneuheit:

Die schonsten Wochen des
Jahres beginnen stets mit
denselben Problemen: Was
packen wir ins Urlaubsge-
pack? Und wie beschéaftigen
wir die Kinder auf der langen
Reise?

Die Antwort kommt aus dem
Hause Parker. Drei beliebte
Spiele-Klassiker wurden auf
die GroBe eines Taschen-
buchs verkleinert und finden
damit Platz in jedem Urlaubs-
koffer. Doch mehr als das: Sie
lassen sich auch Uberall spie-
len, sei es nun im Zug, im
Flugzeug oder im eigenen Wa-
gen.

,Schuld" daranist eine revolu-
tionare Idee: Das Spielmate-
rial wurde magnetisiert und
haftet auf dem Spielbrett.
Nichts kann die Spieler aus
der Ruhe bringen. Egal, ob
scharfe Kurven oder turbulen-
tes Flugwetter: Alles bleibt auf
dem Spielplan an seinem
Platz. Und muB das Spiel ein-
mal unterbrochen werden,
klappt man einfach das Spiel-
brett zuund stecktesindie Ta-
sche. Spater kann die Partie
problemlos fortgesetzt wer-
den.

Monopoly
Magnetic

Den mehr als 50 Jahre alten
Spiele-Klassiker zu beschrei-
ben, hieBe Eulen nach Athen

liebte Spiel um StraBen, Hau-
ser und Hotels schon einmal
gespielt.

Der Spielplan der Reiseaus-
gabe wird aufgeklappt wie ein
Taschenbuch. Das Spielmate-
rial liegt gut verpackt in einer
Schublade der Umschlag-
hille und enthalt alles, was
man aus der Originalausgabe
kennt:  Ereignis-, Gesell-
schafts- und Besitzrechtskar-
ten und das Spielgeld wurden
ebenso verkleinert, Hauser,
Hotels und Spielfiguren sind
magnetisiert und haften auf
dem Spielplan.

Wer Monopoly zu Hause im-
mer wieder gern spielt,
braucht nun auch im Urlaub

Neues Oultfit und aktuelle 2000 neue Fragen: Trivial Pursuit-Reiseausgabe.

MADNE TIC PoET Eomow

Cluedo

nicht darauf zu verzichten.
Und er findet Uberall Spiel-
partner, denn jeder kennt die-
sen beliebten Spieleklassiker.

Cluedo
Magnetic

Graf Eutin wurde in seinem
Landhaus umgebracht. Doch
wer war der Moérder, wo ge-
schah die Tat und welches ist
die Tatwaffe? Diese drei Fra-
gen stehen im Mittelpunkt des
groBen Detektivspiels, bei
dem jeder Spieler eine Dop-
pelrolle spielt: Er ist gleichzei-
tig Detektiv und Verdachtiger.
Auf der Suche nach der Wahr-
heit streifen die Spieler durch
die Raume des Landhauses
und notieren sich ihre Er-
kenntnisse auf ihrem Notiz-
block. Schritt flr Schritt wer-
den so die Tatmerkmale ein-
gekreist.

Wer durch logisches Denken
und kriminalistischen Instinkt
der Losung des Falles auf die
Spur gekommen ist, erhebt
Anklage — und gewinnt das
Spiel.

Das beliebte Detektivspiel
wird in der gleichen Aufma-
chung angeboten wie Mono-

poly.

Spiele-Klassiker im Mini-Format

Die neuen Urlaubsspiele von Parker — anziehend wie ein Magnet

Verirelbt die Lange-
welle im Stau oder
wahrend der Urlaubs-
reise im Zug, Flugzeug
oder Auto: Die neuen
Urlaubsausgaben der
Spiele-Klassiker
Cluedo und Monopoly
von Parker. Das
Spielmaterial wurde
magnetisiert, so daB
keine auch noch so
scharfe Kurve oder
Turbulenz den Spiel-
stand beeinflussen
kénnen, Die Reiseaus-
gaben kénnen aller-
dings auch am
Urlaubsort Stimmung
in eine gemiitliche
Runde bringen.

Trivial Pursuit —
Reiseausgabe

Ohne Magneten, aber dafir
vollig neu gestaltet wurde die
Reiseausgabe des Klassi-
schen Quizspiels. Die Frage-
Karten stecken in einer prakti-
schen Kunststoff-Box, das
Spielbrett wurde durch zwei
Farbskalen und einen Farb-
wrfel ersetzt. In diesem
handlichen, kompakten For-
mat kann Trivial Pursuit tiber-
allhin mitgenommen und ge-
spielt werden.

Fur Trivial Pursuit-Fans ist die
neue Reiseausgabe ein MuB,
denn speziell hierflr wurden
1200 witzige, unterhaltsame
und verbliffende Fragen aus
sechs Wissensgebieten zu-
sammengestellt. Und wer sei-
nen Mitreisenden beispiels-
weise die originelle Frage
stellt, wieviele Briefmarken
man anlecken muB, um eine
Kalorie zu sich zu nehmen (die
Antwort heiBt: 10), schlieBt
mit Sicherheit schon auf der
Anreise zum Urlaubsort neue
Bekanntschaften.

Ab sofort sind alle drei Reise-
spiele Uberall dort erhaltlich,
wo es Spiele gibt.

s 414
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Anzeigen

Premieren

Wer will mal mit Nina Hagen,
Horst Schimanski, Paul New-
man, Erika Berger und Garfield
eine Party feiern? Kein Problem:
Das neue Parker-Spiel ,Amne-
sia“ macht’s moglich.

Die Gaste stecken
sich eine VIP-Karte
in ihr Stirnband und
verwandeln sich im
Handumdrehen in
weltberiihmte  Per-
sonlichkeiten. Dum-
merweise haben sie
ein schlechtes Ge-
d4chtnis (Amnesie).
Und so fragt sich je-
der (in Abwandlung
einer legendéren TV-
Sendung): Wer bin
ich?

Das herauszufinden
ist die reizvolle Auf-
gabe in diesem unterhaltsamen
Spiel. Durch geschickte Fragen
sammeln die Spieler Informa-
tionen Uber ihre neue Identitat.
Die Sanduhr treibt sie dabei zur
| Eile an. Ein Punkt fir den, der

VIP-Raterunde

sich selbst oder das Pseudo-
nym eines seiner Mitspieler
erkannt hat.

Selbst Spiele-Muffel werden von
diesem frohlich-witzigen Party-
Spiel mitgerissen, das in jeder

Spielrunde turbulente Stunden
garantiert. 400 ,Very Important
Persons” - von A wie Adam bis Z
wie Zorro - sind im Kaufpreis
von DM 59,— (unverbindliche

Preisempfehlung) inbegriffen.

Ein Spieltisch voller
Gangster

DreiBiger Jahre, Chicago. Die

entfremdet wurden. Schwarze
Limousinen rasen durch die

herrschaft.

Im neuen Parker-Spiel ,Cosa
Nostra" rasen die schwarzen
Limousinen tiber den Spieltisch.
Und die Herren mit den Geigen-
kasten sind auch mit von der
Partie. Jeder Spieler schlipft in

Zeit, in der Geigenkasten zweck-

Stadt. Rivalisierende Gangster-
banden kampfen um die Vor-

- PHEISOM BSo>

die Rolle eines Gangsterbosses.
Seine acht Gefolgsleute versu-
chen, ihrem Big Boss einen
sicheren Weg durch Chicago
freizuwlirfeln. Er muB das Spiel-
feld einmal umrunden und in
sein Hauptquartier zurickkehren.

Doch die Konkur-
renz schlaft nicht.
Und zwei Herren
der Cosa Nostra
warten in ihren
schwarzen Cabri-
os nur darauf, den
Plan zu vereiteln.
Cosa Nostra ein
Parker Spiel flr 2-
4 Spieler ab 10
Jahren. Preis: 49
DM (unverbindli-
che Preisempfeh-
lung).

Erhdltlich Gberall da,
wo es Spielwaren gibt.
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Im Sternzeichen Waage Gebo-
rene sind charmant und gefihl-
voll und mit Phantasie, Idealis-
mus und Toleranz gesegnet.
Vorurteil oder eine Tatsache?
Das neue Ravensburger Spiel
Astrotime verréat, ob etwas dran
ist an dem Glauben, daB die
Sterne den Charakter eines
Menschen beeinflussen.

Alle Mitspieler werden mit inter-
essanten Situationen konfron-
tiert. Wer wiirde fur die Chance,
das groBte Tennis-As aller Zei-
ten zu werden, eine Liebesbe-
ziehung aufgeben? Wer ruft den
eigenen Blrgermeister mit ver-
stellter Stimme an und gibt sich
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als Bundeskanzler aus? Wer
mochte gern mal im Zirkus als
Clown auftreten?

In Astrotime gibt es keine Ge-
winner oder Verlierer. Das Spiel
erstellt auch keine Voraussagen
oder Horoskope. Es verrat den
Spielern ,,nur*, was in ihnen steckt
- und bietet einen vergntiglichen
Abend und anregenden Ge-
sprachsstoff.

Astrotime - ein Ravensburger
Spiel fir 3 bis 6 Personen.

Ravensburger Spieleverlag GmbH
Postfach 18 60

7980 Ravensburg

Tel.: (0751) 866 36

Fax: (0751) 86187




