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Alles iber die schénsten Spiele fiir lange Winterabende.
Dazu kostenlos das grofie vital-Spiel. Und: die neuesten
Spiele fiir die ganze Familie mit Preisangaben, den besten
Spielanieitungen und neuen Ideen fiir bekannte Spiele
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len Kontakte
Verlieren."
Jahrlich

denken.

Gesellschaftsspiel.

stellen wir hier vor

| Kuhhandel a

[
_| (Quartett-Familienspiel fiir
| 3-5 Personen, Ravensbur-

Haiss

ger, 16,50 DM)

Die Idee zu diesem turbu-
8| lenten Kartenspiel, bei dem

]

48 vital 1/86

Spaf® mit neuen Spielen

Packende Unterhaltung mit Karten, Brett und Wiirfel - die
ganze Familie kann mitmachen - vital gibt Tips

Klirrende Winterkalte, lange dunkle Abende: die richtige Zeit, mit der Familie

oder mit Freunden wieder mal zu spielen. Denn Spielen macht SpaB, ist

spannend, unterhaltsam, und man kommt sich naher. 1986 wird das Jahr des Spielens!
Interessante Neuheiten erobern die Wohnstuben. vital hat sich fur Sie umge-

sehen, nennt Trends und bringt auch viele neue

lips fur klassische alte Spiele

arum Sple-
len so wichtig ist, erklart
Prof. Dr. Hans Scheuerl,
Erziehungswissenschaftler
an der Universitat
burg, so: ,Beim Spielen
lernt das Kind viele Dinge
fur das spatere Leben. Au-
Berdem fordert Spielen das
Gemeinschaftserlebnis und
vermittelt die ersten sozia-
auch die ne-
gativen — zum Beispiel bei
Rickstufungen oder beim

Aus unserem Leben sind
Spiele nicht mehr wegzu-

mehr als drei Millionen
Haushalte mindestens ein

unterhaltsame neue Spiele

man andere ubers
Ohr hauen kann,
entstammt  dem
guten alten Quar-
toett. Die Vierlinge
von insgesamt
zehn Haustieren
sind zu sammeln,
Im Gegensatz
zum Quartettgeht
es beim | Kuh-
handel" aller-
dings recht laut-
stark zu, Wer an
der Reihe ist,
versteigert eine Karte vom
gemeinsamen Kartendeck
andie Mitspieler, Der Meist-
bietende erteilt sich selbst
den Zuschlag - nicht der
Auktionator -, zahlt die-
sem aber den Kaufpreis.
Der Auktionator wiederum
kann die Karte zum doppel-
ten Preis zurtckkaufen.
Statt eine Auktion zu star-
ten, kann ein Spieler einem
anderen auch einen ,Kuh-
handel" vorschla-
gen, um an Karten
zu kommen, die er
selbst zur Vervoll-
standigung  elnes
Vierlings braucht.
Beide Spieler ge-
ben ein geheimes
Gebot ab. Wer den
hochsten Betrag
bietet, erhalt die
Karte des anderen.
Da wird ein poten-
tieller Kaufer schon
mal unfreiwillig
zum Verkaufer,
DaB in diesem
Spiel chronischer Geld-
mangel herrscht, versteht
sich von selbst. DaB auf
,groBe Scheine" nicht her-
ausgegeben wird, ist eine
zusatzliche Ticke., Doch
am Ende ist das Geld vollig

Uisge, Denkspiel, ab 14,50 Mark

wertlos. Dann zahlen nur
die vollstandigen Quartette
mit ihren unterschiedlichen
Werten.

,Kuhhandel" ist ein
schnelles und kurzweiliges
Kartenspiel flr die ganze
Familie.

Uisge
(Abstraktes 2-Personen-
Denkspiel fiir Erwachsene
und Kinder ab 12 Jahre,
Hexagames, Preis je nach
Ausstattung ab 14,50 DM)
Der Name gehtaufdas ga-
lische Wort fir Whisky zu-
rick und spricht sich
2Wisk". Alkohol ist jedoch
fehl am Platz: Sie brauchen
einen klaren Kopf,
um Uisge zu spielen.
Dieses Spiel, das mit
einem Minimum an
Regeln auskommt,
ist ein Leckerbissen
fur Anhanger ab-
strakter Denkspiele.
Zwei  Personen
messen ihre geisti-
gen Krafte. Jeder hat
6 Spielsteine, die zu-
nachst verdeckt auf
dem Brett liegen.
Wer am Zug ist,
springt Uber einen

anderen Stein und dreht da-
bei seinen eigenen um, so
daB eine Krone sichtbar
wird. Aufgedeckte Steine
diirfenspringenundziehen.
Falls sie springen, werden
sie aber wieder umgedreht.
Bei jeder Bewegung mus-
sen stetsalle Spielsteine auf
dem Brett miteinander in
Kontakt bleiben. Es ge-
winnt, wer all seine Kronen
aufgedeckt hat.

Abenteuer
Tierwelt

(Familienspiel mit Plan und
Karten fiir 2-6 Personen,
Ravensburger, 49 DM)

Nur wenige Spiele haben
fur Kinder und Erwachsene
den gleichen Spielreiz.
,Abenteuer Tierwelt" aber
gehort dazu,

Der groBe Spielplan (eine
Weltkarte) zeigt die Stand-
orte von 72 bedrohten Tier-
arten. Eine kleine Brosch-
re, die unter Mitwirkung ei-
nes Zoologen entstand, lie-
fert zusatzliche Informatio-
nen, ebenso eine Spielkar-
te, die speziell jedem Tier
zugeordnet ist,

Jeder Spieler erhalt als

Abenteuer Tierwelt, 49 Mark
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,Forschungsauftrag” die
Aufgabe, einige dieser Tier-
arten zu besuchen. Dazu
schlieBt er sich gleich drei
Expeditionen an, die ihren—
manchmal abenteuerlichen
—Weg um die Welt nehmen.

Wer am Zug ist, legt Rich-
tungspfeile und entschei-
det damit selbst, wohin eine
der Expeditionen zieht —
und verhilft dadurch
manchmal auch einem an-
deren Spieler, seinen Auf-
trag zu erfiillen. Eine abge-
wogene Mischung aus
Glick und eigenem Nach-

| denken macht ,Abenteuer

Tierwelt” zu einem gelun-
genen Familienspiel, das
zudem ohne den erhobe-
nen Zeigefinger auf ein
wichtiges Problem unserer
Welt aufmerksam macht.

Aventuria
(Familienspiel mit Plan und

| Wirfeln fir 4 Personen,

Herder-Verlag, 35 DM)
¥ Kooperative Spiele tun

sich hierzulande noch im-
mer etwas schwer. Spiele
leben von der Auseinander-
setzung mit dem Partner,
nach dem Motto: ,lch will

gewinnen!" Fehlt dieses
Element, ist meist auch der
Spielreiz dahin. ,Aventu-
ria" bildet eine Ausnahme.
Ein Drache hat den Ko-
nigsschatz in einem Mar-
chenland geraubt und auf
mehrere Verstecke verteilt,
Vier Spieler schlipfen in
die Rollen verschiedener
Marchenfiguren und ma-
chen sich auf die Suche.
Die kleine Prinzessin ver-
sucht, die Tarnkappe zu fin-
den. Sie ist sowieso die ein-

Kappe viel zu
klein. Der Prinz,
der standesge-
maB  natdrlich
ein stolzes Pferd
besitzt und
schneller  vor-
warts kommt,
sucht nach dem
Gllcksstein.
Zwei Gaukler
schlieBlich sol-
len die Reich-
tum verheiBende
Schatztruhe ber-
gen. Sie ist so
schwer, daB3 sie
das nur zu zweit schaffen.

Jeder Spieler hat seine
besondere Aufgabe. Er muf3
Vor- und Nachteile abwa-
gen, die sich aus den ver-
schiedenen Ereignisfeldern
des Spielplans ergeben.
Nur mit Hilfe der Mitspieler
kann sich eine Figur wieder
befreien. Und gewinnen
konnen nur alle gemein-
sam, wenn sie ihre wertvol-
len Schatze ins Ziel ge-
bracht haben.

JAventuria” ist ein
ideales Spiel fur Eltern
und Kinder, kann aber
— im Gegensatz zum
Schachtelaufdruck -
nur zu viert gespielt
werden,

Spiel des
Wissens

(Quizspiel, speziell fiir
Kinder, Verlag Milton
Bradiey, 69 DM)

Eines von vielen
Quizspielen, die stark
im Kommen sind. Es ist
besonders fur Kinder
geeignet. |hnen wer-
den Fragen aus den Berei-
chen Marchen und Ge-

schichte, Helden und
Schurken, Cartoons und
Fernsehen, Wort- und

Sprachspiele, Sport, Spiel,
Tiere und Allgemeinwissen
gestellt.

Mit Hilfe der Quizspiele
kann jeder in seinen eige-
nen vier Wanden das aus
dem Fernsehen bekannte
_Einer wird gewinnen”
spielen. Allen Spielen ge-
meinsam ist die Maglich-
keit, Tausende von Fragen
zu stellen. Falls Sie be-
furchten, sich bei dieser Art
Spiel durch Unwissenheit
zu blamieren, sollten Sie
unseren Tip befolgen: Spie-

Spiel des Wissens, Quiz, 69 Mark

kdnnen Sie sich abspre-
chen, wie man am besten
vorgehen sollte.

Das beste Quizspiel hat
einen unaussprechlichen
Namen: ,Trivial Pursuit®
(79 DM). 6000 teils schwere,
teils scherzhafte Fragen
aus den Wissensgebieten
Geschichte, Literatur, Na-
turwissenschaften, Geo-
graphie, Unterhaltung,
Sport und Vergniigen wol-
len beantwortet werden.
Aus vielen Fragestellungen
ergeben sich dann ange-
regte Diskussionen. Zum
Lexikon sollte man nur in
Zweifelsfallen greifen.

Weitere
empfehlenswerte
Spiele

sowie Preise

und Hersteller
finden Sie in

der Tabelle

auf Seite 54

Spiele
zu gewinnen!
25 der hier abgebildeten

Spiele, dazu noch ,Die
Drei Magier”, werden von
uns verlost. Schreiben Sie
eine Karte mit dem Stich-
wort ,Spiele” an: Redak-
tion vital, PoBmoorweg 5,

Spiel des Jahres

Mit diesem Titel pré-
miert eine fachkundige
Jury alljdhrlich ein be-
sonders empfehlens-
wertes Splel. Sieben-
mal wurde der Preis
bisher vergeben. Die
Prelstrager:

,Hase und Igel” (1979),
ein taktisches Renn-
spiel ohne Wirfel;
,Rummikub”  (1980),
Réuber-Rommé mit
Spielsteinen;

,Focus"” (1981), ein ab-
straktes Denksplel;
,Sagaland” (1982), ein
mérchenhaftes Kinder-
spiel mit Effekten aus
dem bekannten Spiel
~Memory”;

,Scotland Yard” (1983),
eine spannende Jagd
nach Mister X;
,DampfroB” (1984), ein
Wirtschaftsspiel um Ei-
senbahnlinien;
,Sherlock Holmes Cri-
minal Cabinet” (1985),
eine hochkarétige
Denksportaufgabe fur
Freunde des beruhm-
ten Meisterdetektivs
und seines Gehilfen
Watson.

Als schonstes Spiel
wurde 1985 ,Die drei
Magier” ausgezeichnet,
ein gut aufgemachtes
phantastisches Brett-
spiel um Tarot-Karten.

Tips fir
den Einkauf

Angesichts des riesi-
gen Angebots ist der
Fachhandel oft Uber-
fordert, den Spielekau-
fer individuell zu bera-
ten. Verlangen Sie den-
noch eine ausfuhrliche
Erklarung des Spiels
und einen Blick in den

Kasten. Speziell fir
Kinder sollten Spiele
,robust“ wund nicht

.,zerbrechlich” sein.
Lesen Sie dann ge-
nau die Informationen
auf der Schachtel. Sie
sagen, um was fur ein
Spiel es sich handelt,
mit wieviel Personen
man es spielen kann,
bei Kindern ab wel-
chem Alter usw. Noch
besser ist ein Blick in

zige, die damit etwas anfan-
| gen kann, denn den ande- len Sie immer zusammen 2000 Hamburg 60. die Spielregeln.
ren drei Akteuren ist die mit einem Partner, dann [N
vital 1/86 49
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Spielmaterial
2Wurfel, 12 Spiel-
steine in 6 Farben
(je Farbe 2), 6 Karten
Inden Farben der
Spielsteine. Jede
Farbe reprasen
tiert ein Familien-
mitglied (z. B
Oma, Opa, Mutter,
Vater, Tochter,
Sohn)

Vorbereitung:

Ganz gleich, wie
viel Personen mit
splelen: Immer
sind alle Steine im
Splel!l Der Spiel-
plan zeigt Start und
Ziel des Heimwe-
ges (auBere Bahn)
Ein Stein jeder Far-
be beginnt auf dem
Startpfeil. Die rest
lichen sechs Steine
werden auf die Fel
derihrer Farbe auf
der Kreisbahn ge-
stellt. Wahrend des
Spiels entscheidet
dfie Verteilung der
Steine auf der
Kreisbahn, welche
Figquren auf dem
Heimweg wie weit
vorrucken durfen
Jeder Spieler zieht
verdeckt eine
Farbkarte. Spielen
weniger als sechs,
werden die restli
chen Karten ver
deckt beiseite ge
legt. Jetzt well je-
der Spieler, welche
Farbe ihm gehaort
doch das verrat er
nicht! Danach
macht der jungste
Spleler den ersten
Zug.

Spielablauf:

Wer an der Reihe
ist, wirfelt mit bei-
den Wurfeln und

50 vital 1/86

zleht aul den 12 Fel-
dern der Krefs-
bahn entsprechend
welt im Uhrzeiger-
sinn, Das Wirfeler-
gebnis kann er be-
lieblg auf die Steine
aufteilen, darf also
auch mit fremden
Farben ziehen,
(Beispiel: Gewdurfelt
wurde 4 und 3, also
7. Nun zieht entwe-
derein Stein 7 Fel-
der oder drei ver-
schiedene je 2 Fel-
derund einer 1 Feld
welt usw. Jede Auf-
teilung ist erlaubt.)
s wird nicht ge-
schlagen! Aufeinem
Feld kbnnen, ja
sollten sogar meh-
rere Figuren
gleichzeitig stehen.
Denn: Nachdem
alle Wurfelpunkte
verbraucht wur- *
den, ziehen auf dem
Heimweg all die Fi-
guren weitervor, de-
ren Steine auf der
Kreisbahn mit ande-
ren zusammen
dasselbe Feld beset-
zen. Wie weit sie
vorrucken, hangt
davon ab, wieviel
Steine gemeinsam
auf einem Feld ste-
hen. (Beispiel: Die 3
Steine Rot, Blau
und Gelb halten
dassel/be Feld der
Kreisbahn besetzl.
Auf dem Heimweg
rucken die drei Fi-
guren dieser Far-
ben je 3 Felder vor.)
Wer auf der Kreis-
bahn allein steht,
kommt auf dem
Heimweg nicht vor-
an. Auch auf dem
Heimweg wird nicht
geschlagen, auch
dort kbnnen mehre-

Das grof3e Rennen
Spannendes vital-Spiel fiir die ganze Familie,
mit mindestens 2 bis 6 Spielern

Stellen Sie sich vor, lThre Familie wird beim Picknick vom
Regen uberrascht. Alle machen sich schleunigst auf den Weg
nach Hause, Allerdings sind lhre Picknickkorbe so schwer,
daf3 Sie nur gemeinsam vorwarts kommen

re Figuren auf
demselben Feld ste-
hen. Anfangs weif3
niemand, wem wel-
che Farbe gehort,
Aber naturlich ver-
sucht jeder, seine
eigene Figur als er-
sterins Ziel zu
bringen. Wenn Sie
die Farbe eines
Spielers erkannt ha-
ben, sagen Sie es
thm, aber nur, wenn
Sie an der Reihe
sind und noch nicht
gewdrfelt haben.
Stimmt Ihr Tip, muB
die entlarvte Figur
auf dem Heimweg 5
Felder zuruck zie-
hen, Sie selbst dur-
fen zur Belohnung
zweimal wurfeln
und setzen. An-
dernfalls mussen
Sie aussetzen und
der ndachste Spieler
istam Zug.

Spiel-Ende:

Es gewinnt, wer
seine Figur als er-
ster nach Hause
bringt. Das gilt
auch, wenn bei we-
niger als 6 Spielern
zuvorein ,herrenlo-
ser"” Stein das Ziel
erreicht. Betreten in
derselben Runde
mehrere Figuren
gleichzeitig das
Haus, teilen sie sich
den Sieg.

Tips zur Taktik:
Sie missen in die-
sem Splel standig
mit der Tatsache le-
ben, daB Sie nur
dann vorwaérts kom-
men, wenn Sie
gleichzeitig ande-
ren nach vorn ver-
helfen. Also schik-

ken Sie lhren Stein

auf der Krelsbahn
nurauf die Felder
jener Steine, die aul
dem Heimweg

noch weit zurlcklie-
gen. Allerdings
verraten Sie durch
diese Taktik sehr
schnell, mit welcher
Farbe Sie spielen.
Und wenn man Sie
entlarvt, fallen Sie

5 Felder zurtck, ein
Ruckschlag, der
sich nur schwer wie-
der aufholen laBt.
Darum spielen Sie
vorsichtig, damit
man lhre Ab-
sichten nicht

zZu schnell

errat.

So spieltes
sich leichter

Natlrlich kon-
nen Sie das vital-

Spiel auch so
spielen, wie es
hier vor Ihnen

liegt. Doch ein bif3-
chen rund - und
damit wacklig —ist
die Sache schon.
Es empfiehlt sich
deshalb, die Klam-
mern in der Heft-

mitte aufzubie-
gen, den Spiel-
plan herauszu-

nehmen und ihn
so auf den Tisch
zu legen. Wer es
noch besser ma-
chen will, kann ihn
auf Pappe oder ej-
ne diunne Sperr-
holzplatte aufzie-
hen. Noch ein Tip:

Spielflache zum
Schutz mit Klar-
lack (matt oder
glanzend) (ber-
sprihen.
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Beinahe so lustig wie ,Walzer linksrum” ist es, wenn Sie sich fiir
bekannte Spiele neue Regeln ausdenken

Eine Spielanleitung ist kein unumstéBlicher Gesetzestext,
sondern nur ein Vorschlag. Wenn Ihnen ein Spiel nicht gefallt, stellen
Sie neue Regeln auf! Manchmal geniigt schon eine

kleine Anderung, um ein langweilig gewordenes Spiel
wieder reizvoll werden zu lassen. Wir machen

Innen hier ein paar Vorschlage

aturlich
kénnen Sie nicht wahrend
einer laufenden Partie die
Spielregeln &andern, weil
Sie womoglich gerade auf
der VerliererstraBe sind!
Das ware nicht fair den Mit-
spielern gegenuber. Sie
konnen aber vor Beginn ei-
nes Spiels neue Regeln ver-
einbaren. Welche Moglich-
keiten in einem Spiel stek-
ken, zeigen wir |lhnen an
vier Klassikern.

Mensch drgere
Dich nicht

1. Vorschlag: Man spielt
nach gultigen Regeln. Zu-
satzlich kann man aber
auch ruckwarts ziehen, also
einen Stein schlagen, der
hinter einem steht. Aller-
dings darf man dabei nicht
sein eigenes Startfeld be-
treten oder uberschreiten.

2. Vorschlag: Wenn Sie
mal nur zu dritt sind, kom-
men trotzdem die Steine
der vierten Farbe ins Spiel.
Sie sind neutral und kon-
nen von jedem Spieler, der
gerade am Zug ist, statt sei-
ner eigenen bewegt wer-
den. Zunachst werden die

| neutralen Steine nur zum

Schlagen verwendet. Wer
alle eigenen Spielsteine im
Ziel hat, gewinnt jedoch
erst dann, wenn auch die
vier neutralen Steine auf ih-
ren Spielfeldern stehen. Ha-
ben bereits mehrere Spieler
alle ihre Spielsteine im Ziel,
so gewinnt derjenige, der
den letzten neutralen Spiel-
stein ins Ziel bringt.

3. Vorschlag: Es

wird nicht mehr ge-
schlagen! Statt des-
sen wird der fremde
Stein, auf den man
mit seiner eigenen
Figur tritft, um ge-
nauso viele Felder
nach vorn ge-
schubst, wie man
selbst gezogen
hat. Trifft der ge-
schubste Stein da-
bei wieder auf ein

besetztes Feld,

schiebt er seiner-

seits diesen drit-
ten Stein weiter. Dabei kon-
nen ganze Kettenreaktio-
nen entstehen. Da man auf
diese Weise seinen Mitspie-
lern nach- vorn verhilft,
funktioniert diese Regel nur
dann, wenn das Schubsen
zur Pflicht gemacht wird.

Wer (bersient, daB er
schubsen kdnnte, und statt
dessen einen anderen Stein
bewegt, muB mit diesem
Stein wieder von vorn be-
ginnen! Es gibt also noch
viele neue Fallen in diesem
alten Spiel.

Spiele selbstgemacht

Von der Spielvariante
bis zum Erfinden eines ei-
genen Spiels ist es oft nur
ein kleiner Schritt, Haben
Sie erst einmal eine origi-
nelle Spielidee, brauchen
Sie nur noch das Material,
um sie zu realisieren.
Schon mit geringen Mit-
teln laBt sich ein Spielplan
gestalten: Farbiger Zei-
chenkarton, selbstkleben-
de Markierungspunkte (in
verschiedenen  Farben
und GroBen) und Filzstifte
genigen. Wiarfel und
Spielsteine sind einzeln
im Spielwarenhandel er-
haltlich. Brauchen Sie
Karten (wie z. B. flir das vi-
tal-Spiel), verwenden Sie
entweder unlinierte Kar-

teikarten oder Blanko-
Spielkarten.
Vier empfehlenswerte B-
cher mit Spielideen zum
Nachbauen:

Sid Sackson: ,Spiele
anders als andere”, dtv Nr.
10186, DM 8,80,

Frederic V. Grunfeld:
+Spiele der Welt", Bd. 1 u.
2, Fischer Taschenbuch
Nr. 3074 u. 3075, Preis je
DM 16,80.

Ridiger Thiele: ,Das
groBe Spielvergnligen®,
Hugendubel Verlag Miin-
chen, DM 24 80.

Erwin Glonnegger/Wal-
ter Diem: ,Das groBe Ra-
vensburger Spielbuch”,
Otto Maier Verlag Ravens-
burg, DM 38,—.

far

Als neues Spiel-
ziel vereinbaren
Sie, daB der Spieler
o gewinnt, der seine
Steine (wie beim Halma) auf
die gegenuberliegende
Brettseite bringt und dabei
moglichst wenig fremde
Steine schlagt. Gespielt
wird nach den (blichen Re-
geln (mit Schlagzwang!).
Allerdings wird kein Stein in
eine Dame umgewandelt.

Monopoly

Um den Glucksfaktor zu
reduzieren, kdnnen Sie vor
dem Wirfeln zusatzliche
Warfelpunkte kaufen (je
Punkt fGr 1000 Mark). Der
Kaufpreis muB sofort an die
Bank gezahlt werden. Da-
nach warfeln Sie und diir-
fen nach Belieben die ge-
kauften Punkte zu lhrem
Wurfergebnis addieren,
Nicht verbrauchte Wiirfel-
punkte verfallen nach dem
Zug. Die Regel tritt auBer
Kraft, sobald alle Spielfel-
der verkauft sind,

Kniffel

_Fir jede Wiirfelkombina- |
tion auf Ihrer Gewinnkarte |
durfen Sie bekanntlich drei- i
mal wirfeln, Schaffen Sie
ein Ergebnis in weniger als
drei Wgrfen, erhalten Sie
Jeden  eingesparten
Wurf ein Streich hcg>lz. ?’Urje-
des Streichholz kdnnen Sie |
bei schwierigeren Kombi-
nationen zusatzlich wiirfeln
und so Ihr Drei-Wiirfe-Limit |
Uberschreiten.
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Spiclcrische Kostbarkeiten

In vielen Kellerwerkstétten entstehen
neue Hits ~ wir stellen einige Spitzenreiter vor

Hinter jederr

Spiel steckt ein kluger Kopf, ein Autor, der die

ldee ersonnen hat, Eir ige vyon ihnen [)F’J’JU/!(:”:(I inre "-J[)i(:|f,‘ in [,igr;rlregir—:

” { 2
JNa prnger

Spiel

Schon mehrfach wurde
hm der a 'j;,y rlhich verliehe
ne Sondearpreis fUr das
Spie ZUQgespro
Reinhold Witt g, von
Beruf (J":';"/’;‘: hat in seiner
Edition Perlhuhn eine Viel
zahl phantastisch ausse
hender Spiele herausgege
ben. Auch die Wirfelpyra
mide auf dar Titelseite die
ses vital-extra tragt
Handschrift, Unter dem
schlichten Titel ,Spiel” er
schien sie urspringlich oh-
ne Spielregeln, daflr aber
mit der Aufforderung,
selbst Spiele zu erfinden
Mittlerweile liegt ein Heft
mit Uber 50 Anleitungen
bei, die mit den mehr alg
300 wverschiedenfarbigen
Wiirfeln gespielt werden
kénnen, Eine ganz einfache
Idee fiir beliebig viele Spie-
ler: Von der fertigen Pyra-
mide baut man Zug um Zug
die jeweils freiliegenden
Wiirfel ab und versucht da-
bei, moglichst viele Punkte
zu gewinnen. Je nach Farbe

schone

cher

geine

werden Sie als Plus- oder
Minuspunkte gewertet, Wer
am Ende das beste Ergeb-
nis erzielt, gewinnt, Wie ge-
sagt, sine von 50 Moglich-
keiten

Wir fittern die
kieinen Nilpferde

Die meisten Spiele der
Edition Perlhuhn enthalten
einen im Siebdruckverfah-
ren hergestellten, liebevoll
gestalteten Splelplan aus
Skai und grofie Holzfigu-
ren, Wir flttern die kleinen
Nilpferde” (Foto oben) ist
ein Belepiel daflr. Eine Kin-
dergruppe macht sich auf
den Weq, die Nilpferde im
Phantasieland Ombagassa
zu fUttern, Die Tiere fressen
kleine grline Spaghetti-
Holzchen, haben aber nur
wenig Hunger. Und wenn
sle satt sind, legen sie sich
schlafen, Treffen sich zwei
Kinder auf dem Weg,
schenkt das eine dem ande-
ren zur BegrlBung ein
Holzchen, Wer zuerst alle
Holzc han |OJ |.3l gewinnt.

dabei auBergewohnliche Neuheiten hervor

Palaver

Hajo Blicken, der Initiator
der Arbeitastelie fur Neues
Spielen, einem anderen Ei-
genverliag, hat sich den
Bpielen verschrieben, bei
denen man nur gemeinsam
ans Ziel kommt. Neben
mehreren Broschliren zu
diesern Thema hat er auch
zahlreiche eigene Spiele
entwickelt. In  Palaver”
zum Beispiel versucht man
nur durch seine Spielweise,
also ohne Absprache, einen
Partner zu finden und ge-
meinsam mit thm all seine
Spislsteine um einen der
vielen Palaverpldatze auf
dem Spielbrett zu gruppie-
ren, Gewinnen kann man
nur gemeinsam, Wer das
Spiel nachbauen mdbchte,
findet Regeln und Bauan-
leitungen flir dieses und
sechs andere Spiele in der
Broschlire | Kooperative
Brettspiele” (Preis; 11 DM
einschl. Porto). Eine beson-
ders originelle Idee st
der Kalender ,AbreiB-Spie-
Ie 1986": Jedes Kalen-

derblatt liefert ein neues
Spiel, 53mal im Jahr (Preis:
DM 19,86 plus 2 Mark flrs
Porto).

Greyhounds

Die Munchner Bernd
Brunnhofer und Karl-Heinz
Schmiel tdfteln — gemein-
sam mit ein paar Freunden
— jedes Jahr ein neues Spiel
aus, das sie dann im Hans-
im-Gllick-Verlag herausge-
ben. Ihr jlngstes Werk Ist
sehr professionell aufge-
macht: In ,Greyhounds"”
schicken sie eine Hunde-
meute auf die Rennbahn.
Sie wird nicht mit einem
Wirfel vorangetrieben,
sondern mit speziellen Kar-
ten. Jeder Spieler kennt die
Karten der anderen. Einer
von ihnen (bernimmt die
Rolle des Buchmachers
und versucht, das Rennen
s0 zu beeinflussen, daB er
nur niedrige Gewinnquoten
auszahlen mufB. Der un-
gewohnliche Spielablauf
macht Greyhounds zu ei-
nem anspruchsvollen Spiel.
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Wir haben es lhnen leichtgemacht und die
gegenwartigen Renner auf dem Spielzeugmarkt in Form einer
Tabelle zusammengestellt, Alle mit Preisangaben

|
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Alles auf einen Blick

14 von vital ausgewihlte, besonders gute Spiele — das bedeutet
14mal spannender Spielspa# fiir die ganze Famllle

Qriminal Cabinet ne hochkaratige Denksportaufgabe

Die Drei Magier | Die Spieler schicken ihren Magier mit seinem | 3 Nbﬂéﬁﬁnieléz DM 35,-
Zauberlehrling auf die Suche nach Tarot-Kart- i 7
chen,

Scotland Yard Ein Spieler versucht, als Mister X auf dem | 3-6 Ravensburger DM 35,-
Londoner Stadtplan seinen Mitspielern zu
entwischen.

Quick 7 Lautstarkes Auktionsspiel: Alle Spieler tau- | 3=7 Parker DM 12,80
schen gleichzeitig Karten, um einen Karten-
satz zu vervollstandigen.

Can't Stop Kurzweiliges Spiel um Wiirfelzahlen: Werzu | 2—4 Parker DM 49—
oft auf sein Gliick vertraut, verspielt die Chan-
ce auf den Gewinn.

Heimlich & Co Wem gehort welcher Agent? Wer zu sehrauf | 3-7 Edition Perlhuhn* | DM 45~
Sieg spielt, wird von den anderen zu frilh er- ab Februar:
kannt. Ravensburger DM 29,50

Hase und Igel Taktisches Rennspiel um die berihmte Fabel. | 2-6 Ravensburger DM 39,
Je schneller die Hasen hoppeln, desto mehr

Mdhrchen fressen sie.

Palaver Abstraktes Brettspiel. Stillschweigend wird | 3-6 Arbeitsstelle flir DM 27,
ein Partner gefunden, gewinnen kann man Neues Spielen*™
nur zu zweit.

Hotelkonig Wirtschaftsspiel um Hotelketten und Aktien. | 2-6 Schm1ﬂt43plele | oM 49~

Twixt Abstraktes Denkspiel: Zwei gegeniiberliegen- | 2 Schmidt-Spiele DM 40,-
de Brettseiten sind miteinander zu verbinden.

Focus Abstraktes Denkspiel: Spielsteine werden | 2 +4 Parker DM 52,
iibereinandergestellt, um fremde Steine fest-
zusetzen.

Greyhounds Hunderennen mit Spielkarten. Der Buchma- | 3 + 4 Hans-im-Gliick- DM 29,-
cher spielt gegen die anderen, um niedrige Verlag*
Gewinne auszuzahlen.

Dampfrofl Wirtschaftsspiel um Eisenbahnlinien: Strek- | 2-6 Schmidt-Spiele DM 39,-
ken werden auf Landkarten gezeichnet und
betrieben.

Sherlock Holmes 10 Kriminalfélle sind durch Logik zu l6sen, ei- | 1-. .. Franckh-Kosmos DM 44,

‘ * Bezugsque"en: im Spielzeughandel erhaltlich.)
Arbeitsstelle fir Neues
Edition Perlhuhn, Am Spielen, Am Dobben 100,
Goldgraben 22, 3400 Gottin- 2800 Bremen 1.
gen. (Einige Perlhuhn-Spie Hans-im-Gluck-Verlag, c/o
‘ le —auch die Wurfelpyramide—  Bernd Brunnhofer, Rie-
werden in Kurze uber den derstr. 15, 8000 Munchen 50.
Franckh-Kosmos-Verlag ver Alle anderen Spiele im
trieben und sind dann auch Spielwarenhandel

- alt und neu-

Fiir Feste,Feiern
und frohliche
Abcnde

e inachmsbiaher

Wohnzimmer-
spiele

Es geht auch oh-
ne Spielbrett, Karten
oder Wurfel: Kom-
munikationsspiele
lockern jede Party
auf. Die originellsten
sind in einem Ta-
schenbuch zusam-
mengetragen, das
sich in seiner erfri-
schenden Sprache
von einigen anderen
Spielebuchern ab-
hebt. Besonderer
Pluspunkt: Fur vie-
le Spiele werden Tips
geliefert, wie man
erfolgreich mogelt.
Nora Gallagher:
.Wohnzimmerspie-
le", dumont Ta-
schenbuch Nr. 164,
DM 9,80.
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der groBe Sc

Naturhelilverfal
Immer héufiger werden in der Hei :
Apparate und Chemie durch natiirliche M
ersetzt. Im 8seitigen vital-extra erfahren Sh
iber die sanfte Medizin auf N&

e __Alle Informationen im 8s
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