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Teuflisch interessante Spiele fur himmlische Freizeit @ Als Wallraff
bei ,Wetten, daBl..” ® Werden Sie Comic-Held ® spielhimmel
unterwegs: Till Eulenspiegel @ Tolle Preise bei vielen Wettbewerben




Anakonda —

die hinterlistige Schlange

Erinnern Sie sich noch an das Ver-
flixte Schildkrotenspiel ? Vor Jah-
ren fand diese Spiel-ldee aus dem
Heye-Verlag in Geschenkeladen
reiBenden Absatz. Im ganzen Land
versuchte man verzweifelt, neun
Karten so im Quadrat auszulegen,
daB Vorder- und Hinterteile ver-
schiedener Schildkroten genau zu-
sammen pafBten. Meist scheiterte
man an der verflixten neunten Kar-
te und muBte wieder von vorn be-
ginnen. Die Idee verkaufte sich so
gut, daB zahlreiche Nachahmer in
das Geschaft einstiegen. Die Moti-
ve anderten sich, das Prinzip je-
doch blieb.

Jetzt hat man sich bei Heye etwas
Neues einfallen lassen, die Ana-
konda. Sie schlangelt sich tber
acht rechteckige Karten. Diese
Karten miissen wiederum zu einem
Quadrat ausgelegt werden, aber
da gibt’s naturlich mehrere Mog-
lichkeiten und die Spielschachtel
gibt gemeinerweise keinen Hin-
wels darauf, wie die Karten zu le-
gen sind, Am Ende jedenfalls mulil
die Anakonda sich ,im Stuck” uber
alle Karten schlangeln, KMW



Knut-Michasl Wolf

Zubehdr:
Ragel;
Splalplan,
dor die Schatzinsel mit 37 numaerlarten Splelfeldarm
und sinen Wag, der antlang der Kuste
um diese Felder herumfubri,
zoigl;
flr jaclen Spisler aine Splelfigur;
aulerdem einen Blaistift und
ainen Lageplan
(fur hiufigeras Splelen am Besten aus splalhimmel kopleren)
und Splelkarten,
die Sie selbst anfertigen missen,
Sle brauchen fir jedes Splelfeld eine Karte,
die die Nummer dieses Feldes trégt,
insgesamt also 37 Feldkarten.,
Dazu kommen dann noch {lr jeden Spieler zwel Tip-Karten:
Auf eine dieser Karten zeichinen Sie eine Schatztruhe,

Versteckt und En

Ein Piratenspiel flr zwei bis sechs Spieler ab zehn Jd'n'm .

die andere Karte lassen Sie blanko,

Die klelne, einsame Sldseeinsel war unbewohnt, ein idealer
Unterschlupf fir Piraten, die dort ihre Beute verstecken konnten,
Irgendwann kamen sle dann dahinter, daf} sie nicht allein auf den
Sleben Meeren auf Beutezug waren, Andere Piratenschiffe betrie-
ben die gleiche unfeine Art des Fischzuges, Und seltsamerweise
hatten sie alle dieselbe kleine, unbewohnte Insel zum Versteck
ihrer Beute auserkoren, Ebenso seltsamerweise kamen sie alle
zur gleichen Zeit auf die |dee, daf} sie auf relativ bequeme Art ihren
Relchtum mehren konnten: Sie brauchten nur die Insel nach den
vergrabenen Schitzen der anderen Piraten abzusuchen.

Das ist der Hintergrund flr dieses Splel, in dem Sie versuchen
missen, durch systematisches Absuchen und logische Schiuf3-
folgerungen, die Schitze |hrer Mitspieler zu finden.

Spielanfang

. Jeder Spieler wird ausgeriistet mit einem Lageplan, einem Blei-

stift, je einer Tip-Karte ,Schatztruhe" und ,Blanko" und einer
Splelfigur. Die Spielfigur wird auf eines der (etwas groBeren)
Eckfelder auf der Umlaufbahn gestellt. Jede Figur muB von einem
anderen Feld aus starten.

Die Spielfeld-Karten werden gut gemischt. An jeden Spieler
werden verdeckt drel Karten ausgegeben, der restliche Stapel
wird verdeckt beiseite gelegt. Jeder Spleler weil3 jetzt, auf wel-
chen Spilelfeldern seine eigenen drei Schatztruhen liegen.
SchiieBlich wird noch festgelegt, wieviele Runden das Spiel
dauern soll und der Markierungsstein auf das entsprechende Feld
der Rundenskala auf dem Spielbrett gestellt. (Vorschlag fdr
Anfanger; zehn Runden, fir Fortgeschrittene flinf Runden).
Wer die hochste Zahl wiirfelt, beginnt mit dem Spiel. Die Obrigen
Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

Spielablauf:

Wer an der Reihe Ist, wirfelt und zieht mit seiner Figur entspre-
chend viele Felder im Uhrzeligersinn weiter,

Die gewlrfelte Zahl braucht nicht voll ausgenutzt zu werden.
Besetzte Felder werden Ubersprungen und zéhlen nicht mit. Auf
diese Weise kénnen also niemals zwei Figuren auf demselben
Feld stehen.

(Variante: Statt zu wirfeln kénnen Sie sich aussuchen, wieviele
Felder wait Sie ziehen, hbchstens aber flnf Felder.)

Nach diesem Zug sucht der Spieler van seinem neuen Standort
aus die Insal nach Schitzen ab.

40 | spiathammel

", ok

=

.

X | g o
~

9| o

Gesucht werden kann immer nur in einer Richtung, eine.
Feldarreihe entlang (vom Eckfeld neben Feld elf also be
walse die Relhenfolge 11-14 oder die Reihe 11-77),
Nachdem der Spleler angesagt hat, welche Felderreih
absucht, antworten ihm die anderen Spieler mit Hilfe ¢
Karten: ,Schatztruhe” bedeutet, daf der Spleler in dieser
eine (oder mehrere) eigene Schatztruhe(n) besitzt, , Blanko*
daf der Spieler keine Spielfeld-Karten aus dieser Reihe he
Geantwortet wird nach einem besonderen Verfahren:
antwortet der Spieler links vom Fragesteller, indem er (ve
die zutreffende Tip-Karte an seinen linken Nachbarn weiter,
Der schaut sich die Karte an, gibt seine eigene Tip-Karte dazu
reicht beide Karten nach links weiter. Diese Prozedur wied
sich so lange, bis alle Tip-Karten beim Fragesteller
sind.

Der Fragesteller sagt laut an, wieviele ,Schatztruhe-Karten
erhalten hat. )
AnschlieBend gibt er die Tip-Karten an seinen rechten Na
zuriick. Der nimmt seine eigene Tip-Karte wieder an sich un
den Rest der Karten nach rechts weiter, bis jeder Spieler se
Tip-Karte wiedererhalten hat. ! e S o
Jeder Spieler notiert die Antwort auf seinen Lageplan. Dann
kommt der nachste Spieler an die Reihe. g
Sobald alle Spieler einmal am Zug waren, wird der Rundenzahler
um ein Feld nach unten gesetzt. Erreicht der Rundenzéhler das
feld 0, ist das Spiel beendet. F

Entdeckung einer Schatztruhe
Wenn ein Spieler zu wissen glaubt, auf welchem Spielfeld sbhwt
eine Schatztruhe befindet und wem sie gehort, kann er sofortdas
Spiel unterbrechen und seine Vermutung bekanntgeben. ‘
Hat er mit seiner Vermutung recht, kann er sich auf seinem
Lageplan in der Spalte ,Punkte” einen Gewinn notieren. Fir die
Entdeckung einer Schatztruhe gibt es zehn Punkte, multipliziert
mit dem Wert des Feldes, auf dem der Rundenzéhler gerade
steht. (Beispiel: der Rundenzahler steht auf ,5', der Spieler erhalt
50 Pluspunkte). Der Spieler, dem die erratene Goldgrube gehort,
muf3 die entsprechende Spielfeld-Karte aufdecken.

War die Vermutung falsch, erhalt der Spieler die Hélfte der
Punktzahl fir einen richtigen Tip als Minuspunkte. (Beispiel: der
Rundenzahler steht auf ,5', fiir einen falschen Tip werden 25
Minuspunkte angeschrieben). AuBerdem darf man nach einem

falschen Tip erst wieder in der folgenden Runde tippen, nachdem
also der Rundenzéhler verandert wurde. '

Spielende:

Sobald der Rundenzahler das Feld ,0' erreicht, endet das Spiel
sofort. Wer die hochste Punkizahl erzielt hat, gewinnt das Spiel.
Sind nur noch einige oder mehrere Goldgruben eines einzigen

Spielers unentdeckt, endet das Spiel vorzeitig. Auch dann
gewinnt der Spieler mit der hochsten Punktzahl.

k'

Tips zum Spiel:

Spieldauer: Bei Ihrer ersten Partie soliten Sie die vorgesehene
Rundenskala voll ausnutzen, also zehn Runden spielen. Wenn Sie
das Spiel etwas besser kennen, kommen Sie mit weniger Runden
aus. Spielt man zu fiinft oder sechst, schaffen es Experten In nur
vier Runden, alle Schatztruhen zu entdecken.

Schatzsuche: Wenn Sie ansagen, in welcher Felderreihe Sie nach

Schatztruhen suchen, legen Sie einen Bleistift in die betreffende
Felderreihe.
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Notizen: Halten Sie alle Informationen, die'Sis bekommen, in
Ihrem Lageplan fest. Nur durch systematische Aufzeichnungen
kommen Sie dahinter, wo die Schatztruhen der Mitspieler liegen
und wem sie gehoren. Der Lageplan wurde so gestaitet, daf Sie
am Ende der jeweils sieben Felderreihen, die sich in drei verschie-
denen Richtungen Uber die Schatzinsel erstrecken, kurz festhal-
ten konnen, wieviel Schatztruhen sich in der jeweiligen Reihe
befinden, moglicherweise auch, wem sie gehoren,
Ber(cksichtigen Sie bei lhren Uberlegungen auch, dafi eine
~Schatztruhe"-Karte bedeutet, daf der Spigler eine oder mehrere
Schatztruhen in der jeweiligen Reihe besitzt. Und wenn der
Spieler, der am Zug ist, sagt, wieviele ,Schaiziruhe”-Karien er
erhalten hat, verrat er dabei nicht, ob er selbst in dieser Reihe eine
Schatztruhe besitzt.

Beispiel fir die Notierung: Funf Spieler sitzen im Uhrzeigersinn am
Tisch. Der Einfachheit halber nennen wir sie A, B, C, D und E.
Spieler A’s Notizen sind abgebildet, Spieler C ist gerade am Zug
und fragt die Reihe 31-36 ab. Dort hat A zwei eigene Schatztru-
hen, d. h., er hat zwei Spielfeld-Karten aus dieser Beihe (z. B.
32 und 34).

D ,antwortet” als erster, indem er eine seiner Tip-Karien an
Spieler E gibt. E legt eine eigene Tip-Karte dazu und gibt beide an
Aweiter. A sieht sich die Karten an: Er hat eine ,,Schatztruhe“- und
eine ,Blanko®-Karte bekommen. Das bedeutet, daB einer seiner
beiden Vorgénger, D oder E in dieser Reihe ebenfalls einen Schatz
besitzt.
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Wie Willi Wacker in
New York

fast meschugge wurde,
bevor er reiBaus nahm...

Dichte Rauchschwaden ziehen
Uber den Kneipenhimmel. Wo
ist er hier nur gelandet? Willi

versucht, auf seinem Barhok-
ker festen Halt zu finden. War- .
um sind diese Dinger nur so Willy Wacker
hoch und haben eine so ver- | (Hexagames)
dammt kleine Sitzflache? Zum
Gllck gibt es am Tresen eine | Jeder Spieler versucht mit den
Stange zum Festhalten. Er | Karten, die er auf der Hand hat,
lehnt sich dartber wie (ber ei- | moglichst viele Biere zu zapfen
ne Reling. Jetzt kann er sich | und vor sich auf das Tablett zu
darauf konzentrieren, was um | stellen. Wie bei Romme entwe-
ihn herum vorgeht. Vor ihm | der Sequenzen (also zum Bei-
steht ein Tablett mit frisch ge- | spiel 3 + 4 + 5 Glas Bier) oder
zapften Bieren: 3 Glaser, 4 Gla- | Satze (also beispielsweise
ser, 5 Glaser. Der Anblick ver- | dreimal 4 Glas Bier).

starkt seinen Durst nur noch | Ob derjenige, der sich dies Ta-
mehr. Er will gerade zugreifen, | blett serviert hat, es dann auch
da hort er die allzu bekannte | austrinken darf, das allerdings
Stimme, die er in diesem | ist fraglich. Meist holt sich ein
Augenblick tiberhaupt nichter- | anderer Spieler das Tablett vor
wartet hatte: die eigene Nase, mit einer Flor-
SWilliiiiini™ chen-Karte. Immerhin kann
Sie klingt schrill wie immer. Er | man sich mit einer anderen
braucht sich gar nicht umzu- | Karte dagegen wehren, aber
drehen, denn sie ist es unver- | die muf man halt zum richtigen
kennbar, seine Florchen, seine | Moment auf der Hand haben.
bessere Hilfte. Besser? Na | Vielleicht hat man auch Gliick
gut, sie hat das Geld, das er fur | und kann sich spater auf die
die Kneipe braucht. Aber seine | gleiche Weise ein besseres Ta-
Biere, die sind weg! Und der | blett von einem anderen Spie-
Durst bleibt, schlimmer als je | ler verschaffen.

ZUvor. Auf jeden Fall ist ein Tablett
Nun haben sie ein Spiel aus | erst sicher, wenn die Glaser
seinem allabendlichen Knei- | daraufausgetrunken sind. Und
penaufenthalt gemacht. Die | trinken kann man nur mit einer
spinnen, die Deutschen! Ob- | besonderen Karte.

wohl es ihn auch ein biBchen | Am Ende hat der Spieler ge-
mit Stolz erflillt. So machen sie | wonnen, der die meisten Biere
sich nicht nur in Comic Strips | trinken konnte. Einfache Re-

GRUN
Uber seine Abenteuer lustig. | geln, schnell zu spielen und
Sie konnen jetzt auch am | eine stete Herausforderung an
Spieltisch nicht mehr ohne ihn | den Spieltrieb. @W
auskommen. Und ein gutes | Williwendet sich um, nachdem
oo

Spiel ist es obendrein! Ein ab- | Florchen es aufgibt, ihn nach
solutes Spitzenspiel! Hause mitzuziehen., An einem

e § B 3 e e
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Tisch in der Kneipe machen
sich vier Manner offensichtlich
daran, die Skyline von Man-
hattan unter sich aufzuteilen.
Und Frankie-Boy rohrt aus der
Music-Box gerade seine Hym-
ne an diese Stadt:

New York, New York
(F. X. Schmid)

Sie haben die ganze Skyline in
Scheiben geschnitten. Jede
Scheibe wuchs als kleiner Kar-
tenstapel heran. Von diesen
Ausschnitten der Stadtansicht
halt jeder Spieler einige auf der
Hand. Beim Ausspielen gilt es,
fremde Karten maoglichst frih-
zeitig zu legen, weil sie spater
zwangslaufig Uberdeckt wer-
den. Die eigenen hebt man sich
moglichst fur den SchiuB auf.
Am Ende namlich werden nur
die oben liegenden Karten be-
wertet, das was weiter unten
liegt, zahlt nicht mehr mit. So
einfach also ist es, Konig von
New York zu werden. Ein klei-
nes, witziges Spiel.

Zwel Tische weiter erreicht der
Alkoholkonsum offenbar Um-
satze, die dem Wirt Freuden-
tranen in die Augen treiben.
Willy rutscht vom Hocker und
nahert sich der feuchtfrohli-

chen Runde.
Karten liegen auf dem Tisch, in
schiedenen Farben und oh-
ihlenwerte. Aber die Far-
at man auch noch in Wor-
laraufgeschrieben! Fur
blinde? Das kann nicht
Dort steht wunderschon
ber Schrift das Wort
oder in roter Schrift das

arin®.
sucht im Geiste nach-
|, wieviel Biere er heu-
on getrunken hat und
I zu dem SchluB, daB es
genug sind. Sonst

=r noch...

shugge (Amigo)

:ler von den vieren am
wurfelt. Der Wiirfel sagt
irbe” oder ,Wort". Dann
dieser Spieler die ober-

arte eines Stapels um, die
ortoder Farbe die Spielfar-
bestimmt.  AnschlieBend
uchen alle, die richtige
abzuwerfen. Wem dies
“rstem gelingt, erhélt einen
P als Belohnung.

Das hort sich ja alles ganz ein-
fach an, und ist doch so verwir-
rend! Der Wiirfel sagt ,,Farbe®.
Die umgedrehte Karte enthalt
in roter Farbe das Wort ,,Blau®.
Gespielt werden miissen jetzt
auf jeden Fall blaue Karten, oh-
ne Rucksicht auf den Text, den
sie enthalten. Umgekehrt ist es
auch nicht viel besser. Hatte
der Wirfel ,Wort* gesagt,
dann dirfen zu der umgedreh-
ten Karte nur solche Karten
gespielt werden, die in beliebi-
ge Farbe das Wort ,Rot“ ent-
halten.

Das Spiel macht seinem Na-
men alle Ehre. Entweder man
haBt es oder man packt es. Am
besten zieht man sich zu-
nachst ganz langsam und zum
Mitschreiben eine Proberunde
rein.

Willi sucht den Ausgang. Drau-
Ben fallt die abgasgeschwan-
gerte Frischluft erbarmungslos
Uber ihn her. Er lehnt sich kurz
an die Mauer, um sich an die
neue Umgebung zu gewoh-
nen. Dort steht auch sein Fahr-
rad. Sein Fahrrad? Wer sah
jemals Willi Wacker auf einem
Fahrrad? Nun ja, es war wohl
die journalistische Freiheit des
Verfassers dieses Berichts, die
ihm das Fahrrad spendierte
(und ihn Uberhaupt nach New
York umsiedelte).

Willi besteigt den Sattel, setzt
den rechten FuB aufs Pedal
und sich in Bewegung. Er erin-
nert sich an die Fernsehbilder,
die er neulich von der Tour der
France sah, und an ein Karten-
spiel, das die sportliche Atmo-
sphéare an den Spieltisch halt.

Der AusreiBer
(F. X. Schmid)

Jeder Spieler bekommt eine
Handvoll Karten mit auf den
Weg, einer Ubernimmt die Fuh-
rung und bestimmt das Tem-
po. Die meisten Karten nennen
die Geschwindigkeit, mit der
man fahrt. Wer sie ausspielt,
muB mit dem Anfuhrer des Fel-
des mithalten, sonst kassiert er
Strafminuten. Wenn er schnel-
ler fahrt, kann er die FUhrung
des Feldes und damit das gel-
be Trikot Ubernehmen.

Ein paar Spezialkarten sorgen
fur Handicaps: Gegenwind
macht das Treten in die Pedale
zur Qual und verringert die Ge-
schwindigkeit, eine Steigung

macht das Uberholen unmag-
lich. Ein Spurt dagegen verhilft
zu einer zusatzlichen Be-
schleunigung.

Das Etappenziel kommt in
Sicht, wenn die letzte Karte
vom Deck gezogen wird. Dann
werden die Siegpunkte verteilt,
bevor alle Teilnehmer in die
nachste Etappe starten.

Ein kurzweiliges Spiel, nicht

nur fur Radfahr-Fans!

Willi kommt es auf seinerm Weg
nach Hause nicht auf Ge-
schwindigkeit an. Er weiB, daB
Florchen mit ihrer allabendli-
chen Strafpredigt auf ihn war-
tet. Und so radelt er langsam
und nicht ganz gradlinig in die
Nacht hinein.

KMW
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Teuflisch interessante Spiele fiir himmlische Freizeit

Ogallala

Zwietracht war unter den ver-
schiedenen Sippen der Ogalla-
la-Indianer ausgebrochen. Je-
der Unterhduptling war der
Meinung, daB seine Sippe die
besten Kanu-Bauer des Stam-
mes hervorgebracht hatte. Bei
den nachsten Beuteziigen
wirde sich herausstellen, wer
die besseren Karten hatte!
Jeder Unterhauptling, pardon!,
jeder Spieler bekommt seinen
eigenen Abschnitt des FluBlau-
fes zugeteilt, auf dem die Ka-
nus gebaut werden. Die Kanus
selbst kommen auf kleinen
Kértchen daher, schon sauber-
lich zerlegt in ihre Einzelteile:
Bug-, Heck- und jede Menge
Mittelstlicke.

Das Spielprinzip ist einfach:
Man nimmt eine Karte auf und
legt sie vor sich aus, so daB
allmahlich ein oder mehrere
Kanus gleichzeitig auf dem ei-
genen Spielplan entstehen. Al-
lerdings sind die Boote nicht
leer. In den Einzelteilen, die per
Karte zusammengesetzt wer-
den, sitzen in den meisten Fal-
len entweder Indianer, die dem
Boot von vornherein eine ge-
wisse Kampfkraft verleihen,
oder die Beute liegt bereits
darin, die das Kanu bei der
SchluBabrechnung besonders
wertvoll macht.

Wer ein Kanu fertiggestellt hat,
kann damit sofort ein fremdes
Kanu angreifen, wenn seine In-
dianer die hohere Kampfkraft
in die Waagschale werfen kdn-
nen. Auf diese Weise werden
Beutestiicke erobert, die dann
in die eigenen Boote kommen.
Einige spezielle Indianerkarten
erlauben es auch, wahrend des
Kanubaus anderen die Karten
abzujagen. Wer Pech hat, ge-
rat dabei allerdings an ,Crazy
Axt“. Der hat namlich nichts
besseres zu tun, als sein eige-
nes Boot zu versenken.
Sobald ein Spieler drei Kanus
komplett fertiggestellt hat,
kann er das Spiel beenden,
wenrn er will. Falls er allerdings
feststellen muB, daf zum ge-
genwdrtigen Spielstand ein an-
derer die bessere Punktzahl er-
reicht, wird er natirlich weiter-
spielen — falls er noch Platz far
ein weiteres Boot auf seinem
Spielplan hat.
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Je langer das Boot, desto ho-
her natirlich die Punktzahl.
Von einer gewissen Lénge an
werden die Punkte sogar ver-
doppelt. Lange Boote brau-
chen aber eine langere Bauzeit
und sind dadurch naturgemas
langer der Gefahr ausgesetzt,
von anderen sabotiert zu
werden.

Ogaliala von ASS ist ein Fami-
lienspiel, das jung und alt be-
geistert und auch in reinen Er-
wachsenenspielrunden  viele
Stunden SpielspaB bereitet.
Durch die rein zufallige Vertei-
lung der Uber 130 Karten erge-
ben sich von Partie zu Partie
andere Spielsituationen, so
daB nie Langweile aufkommt.

Goldfieber

Modergeruch schlug ihm aus
der finsteren Hohle entgegen.
Die Petroleumlampe erhellte
den Weg nur wenige Schritte
weit, Weit genug, um die riesi-
gen Spinnennetze zu erken-
nen, deren AusmaBe es ratsam
erscheinen lieBen, eine Begeg-
nung mit den achtbeinigen
Hohlenbewohnern zu vermei-
den. Und doch zog es ihn wei-
ter in die Hohle hinein, denn
hier muBte der Goldschatz zu
finden sein.

Das Spiel Goldfieber (Parker)
schickt die bis zu vier Spieler
mit ihren Abenteurerfiguren in
ein Hohlenlabyrinth, darge-
stellt als dreidimensionale
Spielflache im Boden der Spie-
leschachtel. Jede Figur kann
selbst entscheiden, ob sie ein
oder zwei Felder weit vorriickt.
Mit auf den Weg bekommt sie
eine Petroleumlampe, die nach
Belieben an und ausgeknipst
werden kann, deren Olvorrat
allerdings begrenzt ist.

Die gunstigeren Lichtbedin-
gungen bei eingeschalteter
Lampe wirken sich auf die
Wiirfelergebnisse aus, mit de-
nen bestimmte Ereignisse aus-
gewdrfelt werden. So hat man
auf den auBeren Hohlenfeldern
die Chance, nitzliche Ausrii-
stungsgegenstande zu finden
(wenn der Wirfel glinstig fallt),
Fackeln, Spitzhacken, Ol fiir
die Lampe usw. Weiter im In-
nern der Hohle liegen die Gold-
nuggets, die nach dem glei-

chen Prinzip gefunden werden.
Sechs dieser Nuggets in sein
Lager am Rande der Hohle 2u
bringen, ist das Ziel jedes Spie-
lers. Doch der Weg dorthin ist
beschwerlich, denn die Mit-
spieler versuchen nattrlich mit
allen Mitteln, die andergn
Abenteurer am Sieg zu htq-
dern. Dafiir hat jeder seine el-
gene Spinne mitgebracht, die
er nach Belieben durch die
Hohle schickt, damit sie ihre
Netze auslegt und den anderen
Abenteurern den Weg verbaut.
Wer sich nicht sofort aus einem
Netz befreien kann, lauft Ge-
fahr, von der Spinne gebissen
zu werden. Ein solcher Spin-
nenbiB allein ist zwar noch
nicht todlich, aber wer sich
mehrmals beiBen |aBt, der ist
dem Spinnengift am Ende
doch nicht mehr gewachsen.

Goldfieber st ein Spiel fur Fans
von Indiana Jones und spricht
von der Aufmachung und dem
Spielablauf her besonders Kin-
der an. Die intellektuelle Her-
ausforderung hélt sich in Gren-
zen und deshalb haben er-
wachsene Spieler nur dann ih-
ren SpaB daran, wenn sie Spie-
le mégen, bei denen sie nicht
allzu viel nachdenken wollen.

Delfino

sWillkommen in unserer gro-
Ben Delfin-Schau! 25 Flipper
tanzen fur Sie das groBe Was-
ser-Ballett. Werfen Sie Ihnen
lhre Baélle zu und freuen Sie
sich an den Kapriolen, die die
Delfine schlagen*

Das Wasser-Ballett findet auf
dem eigenen Spieltisch statt.
25 Delfin-Karten werden auf
dem Tisch ausgelegt. Jeder
Spieler bekommt einen Ball.
Dieser Ball wandert von Karte
zu Karte. Der Delfin auf dem er
landet, kann eine Drehung voll-
fihren. Wie weit der Ball sich
bewegt, wie oft ein Delfin sich
dreht, das entscheidet ein
Wirfel. Ziel des Spiels ist, die
Delfine so in Position zu brin-
gen, daB jeweils ein Quartett
aus vier Tieren einander den
gleichen Korperteil zuwendet.
Flr eine solche Formation
gibt's einen Punkt und das Ziel
des Spiels besteht darin, auf
diese Weise als erster flinf

Punkte zu gewinnen.
Delfino (Franckh) ist eines jene
netten, kleinen Spiele, dié-
schnell mal zwischen
spielen kann. Das wul
schone Spielmaterial m
das Spielen damit Zur

gntgen und der SP
groB genug, sich ofter d
beschaftigen.




Snooker -

Wenn Andy Capp, das briti-
sche Qriginal der bei uns als
Willi Wacker bekannten Co-

mic-Figur, in seiner Stamm-
kneipe zum Queue greift, dann
spielt er nicht einfach Pool-Bil-
lard, sondern die feine engli-
sche Variante, Snooker. Wenn
Ihr TV-Gerat verkabelt ist, dann
hatten Sie vielleicht schon Ge-
legenheit, aut .SKY Channel”
eine der haufigen Ubertragun-
gen von einer Snooker-Mei-
sterschaft zu verfoigen, die
beinahe wichentlich irgendwo
auf der Welt stattfinden.

Snooker ist fur die Briten etwa
dasselbe, wie Tennis fur die
Deutschen. Bis zu 18 Millionen
gucken in die Fernseh-Réhren,
wenn die Stars der Szene zum
StoB ansetzen. Der groBte un-
ter ihnen ist Steve Davis, 32
Jahre alt und seit 1981 bereits
funfmal Weltmeister. Der Sohn
eines Busfahrers verdienta mit
seinem Sport Millionen. Zwei
davon zweigte er ab, um sich
| | und seinen Eitern ein herr-

| schaftliches Haus in Essex zu
| kaufen, das jedermann - auBBer
ihm selbst — als Schiofl be-
zeichnet.

Daf man mit Snooker Millionen
| verdienen kann, ist relativ neu
in der mehr als 100jdhrigen Ge-
schichte des Spiels. Zum er-
stenmal wurde Snooker in eng-
lischen Offiziers-Casinos in In-
dlen gespieit, etwa um 1865.
| Von dort verbreitete es sich im
englischen Mutterland. Doch
noch vor zwei Jahrzehnten gait
es dort eher als Zsitvertreib
von arbeitsscheusn und krimi-
nellen Elementen. Der Boom

Millionenspiel um
22 bunte Kugeln

selzte erst mit dem Farblem-
sahen ain.

Ein  Onginal-Snooker-Tisch
milt 3,66 = 1,60 Mater. Wie
beim Pool-Billard hat er Ta-
schen in den vier Ecken und
aul der Haifte der langen Sei-
ten, in die de Kugein gestoien
werden missen. Der weille
Spielball wird gespielt auf 15
rote Kugeln, dia jeweils ainen
Punkt zihlen, sowie auf jeweils
eine gelbe (J), braune (4), blaue
{5), rosa (6) und schwarze (7)
Kugel. Die eingekiammerne
Zahl gibt den jeweiligen Punid-
wert an.

Wihrend des Spiels kann man
abwechselnd auf rote und an-
dersfarbige Kugeln spislen.
wahrend die roten im Loch
bleiben, werden die andersfar-
bigen wieder herausgenoms-
men und auf ihre urspringliche
Position auf dem Tisch ge-
setzt. In Tumieren Ubernimmt
diese Aufgabe gewdhnlich ein
distinguierter diterer Herr mit
weiBen Handschuhen. Wenn
alle roten Kugeln ausgespieit
sind, mussen schliefilich die
andersfarbigen in der Reihen-
folge ihres Wertes eingelocht
warden.

Wann in Europa 1992 die Han-
delsschranken fallen, soll
Snooker auch seinen Sleges-
zug auf dem Kontinent antre-
ten, Darauf sind die Hersteller
von Snooker-Tischen schon
heute vorbereitet. Sie bieten
diese bereits jetzt in jeder
Haushaltsgrofle an, angefan-
gen bei der Kincdergrofe 83 x
42 cm. Die maximale Gréide fir
Heimtische liegt bei 1,82 x
0,91 Meter, doch darunter soll-
te man eigenthch nicht spislen,
weil der Spielspall sonst doch
nur sehr eingeschrankt ist. Die
Preise fur Tische dieser Gro-
Be liegen zwischen 310 wund
1.200 DM, Importiert werden
sie von der Carromeo GmbM,
2000 Norderstedt)

Das erste Snooker-Turmier im
Beisein einss Meisters ist &
die Massa splelaitiv in Kain
@-5. 11, 89) geplant. KMW

spaieminel 63






