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Ihre Frage ist berechtigt; Was ist denn ein "Verein
fur Gesellschaftsspiele"? Nun, die Antwort ist ba-
nal, aber einleuchtend; Wir spielen - in guter
Gesellschafrt, ,,

Ob Sie sich auf die Suche nach mysteridsen Gestalten
begeben, Ihrem durchaus natdrlich Detektiv-Gespdr
freien Lauf lassen wollen, ob Sie Ihre Allgemein-
bildung dGberpriifen mdchten, sich als Fuhr-Unter-
nehmer mit allen Schikanen versuchen oder schlicht-
weg einmal vom berwflichen und familidren Alltag ab-
spannen wollen - bei wuns sind Sie richtig!

Spiele wie Scotland Yard, Cluedo, Trivial Fursuit,
Auf Achse, amdsante Wirfel- oder Kartenspiele gehdé-
ren =zur Grundausstattunyg, Freilich halten wir von
"Mister X" auwch frdr noch anspruchsvolleren Gesell-
schaftsspieler das ein oder andere Angebot bereit,
Und was besonders wichtig ist; Sie brawuchen sich
nicht auf die . zuwelilen mihsame Suche nach Mit-
spielern begeben und sich manchmal barsche Antworten
elnhandeln, ., Was IThnen buchstadblich auch erspart
bleibt, sind mégliche Fehlinvestitionen In wunbekann-
te Spiele, In wunserer wdéchentlichen Runde haben Sie
reichlich Testmdéglichkeiten wnd brauchen die Katze
nicht im Sack, pardon:; Karton zu kaufen, Beil "Mi-
ster X" sind alle spielwillig und in gréBerer Anzahl
einmal die Woche an Ort wund Stelle; Iim FPapst-Johan-
nes~Haus der FPfarre St, Anna, die wns eine Herberge
bietet und als deren Teil wir uns durchaus . fihlen,
Verein ist nicht gleich Verein; wir legen auf uwun-
nétige PRirokratie keinen gesteigerten Wert, sondern
sehen wns als Zweckverbund in Sachen Geselligkeit,
wenngleich ein gewisser 0Organisationsgrad nicht wun-
nitzlich ist, Das hat sich noch immer bewahrheitet,
Wenn Sie diese Zeilen lesen, brauchen Sie auch keine
Angst haben - wir wollen nicht, dJdak Sie so schnell
wie méglich beli wuns Mitglied werden, Zweimal kdénnen
Sie bei wuns von "Mister X" kostenlos wnd wunver-
bindlich vorbeischawun wund testen, ob wir fdr Sie In
Sachen Freizeit eIne echte Alternative sind, Wir
kennen keine Aufnahmegebihren, Filr einen vergleichs-
welse geringen Jahresbeitrag bieten wir Ihnen eine
Menge Spab, viele gute Gesellschaftsspiele, einen
netten Abend die Woche wnd noch einiges mehr, Kommen
Sie, machen Sie einmal mit wund dberzewugen Sie sich

selbst, Wenn Sie Fragen haben - wir sind Jjetzt wnd
hier, telefonisch wunter DN/62307 oder auf den Spie-
leabenden fdr Sie da, Nachfolgend finden Sie die

Termine der Spieleabende bis zum Jahresende -
Jewells ab 18,30 Uhr im PJH;

bo, 6.,9.,; MO, l10,9,,;, DO, XO,8,; MO, 24,92,; DO,
4,10,; Mo, &,10,; DO, 18,10,; MO, 22,10,; MO, 5,11,;
po, 1s8,11,; Mo, 19,11,; DO, 29,11,; MO, &5,12,; DO,

13,12,; Mo, 17,12,; po, 27,12,; MO, 31,12,
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SABALADD

Es war einmal ein Kénig, der
lebte in einem préchtigen
SchloB8 hoch iiber dem WVald von
Sagaland. Seine Untertanen hat-
ten sich einen besseren ‘Kénig
nicht varstellen kénnen, so
weise fiihrte er sein Zepter.,

Viele Jahre gingen ins Land, da
fihlte der Konig, daR er alt
wurde. Und er begann sich zu
sorgen, wer wohl mnach ihm re-
gieren sollte,
keine Kinder. Er hatte aber als
Konig oft von wunderbaren und
selisamen Dingen gehort, die im
Vald von Sagaland verborgen
seien und die seine Neugierde
sehr geweckt hatten. Er be-
schloB deshalb, diese erstaun-
lichen Dinge suchen zu lassen,
damit man sie auf seinem SchloR
zusammentragen und jedermann
sie sehen und sich dariber
wundern konne.

Als der Konig diesen Plan ge-
faBt hatte, 1lieB er iiberall
verkiinden, derjenige solle sein
Nachfolger werden, der ihn als
Erster 2zu dreien dieser wun-
derbaren Dinge fiihren konnte.

Ibr  spielt dieses Mirchen
weliter.  Im Wald von Sagaland
macht Ihr Buch auf die Sucke
hach den Dingen, die der Kénig
haben méchte und eilt dann aufs
SchloB, um ihm die Fundorte
mitzuteilen. Ihr mi8t nicht nur
die Fragen des Konigs richtig
beantworten, sondern Euch auch
der Angriffe Eurer Nitspieler
erfolgreich erwehren. Zauberei
ist auch im Spiel...

denn er hatte

Sagaland, 1981 erschienen im
Ravensburger Verlag; Spiel des
Jahres 1982; Viirfelspiel fir 2
bis 6 Spieler ab acht Jahren;
Spielart: Memory, bei dem auch
Virfelglick und genaues Beob-
achten . der Mitspieler notig
1st; Ausstattung: aufwendig und
originell; Urteil: sebr empfeh-
lenswert; Preis: ca. 25 Mark.

: Gudrun Collas

DAS TERRNERTE
BN RINTH

Die Spieler befinden sich
dem Veg zu verschiedenen,
heimnisvollen Gegenstanden
Vesen. Ver als Erster alle Ge-
heimnisse geliiftet hat und
wieder am Ausgangsort angelangt
ist, hat das Spiel "“Das ver-
rickte Labyrinth* gewonnen.

auf

ge-
und

Scheinbar geht es jedoch nicht
mit rechten Dingen zu, denn der

Veg, der eben noch frei war,
ist plotzlich -versperrt. Hier
kommt nur weiter, wer buch-

‘stablich gut "schieben" kann.

Dieses ansprechende Spiel ist
eine “"runde Angelegenheit". Es
zeichnet sich vor allem durch
einfache Regeln aus. "Das ver-
rickte Labyrinth" ist spannend |
angelegt, da sich der Spielplan
und -ablauf von Runde zu. Runde
andert.

Es wurde in die Bestenliste
1986 aufgenommen und ist emp-
fehlenswert.

"Das verrickte Labyrinth*; fir
1 bis 4 Spieler ab acht Jahren
— eventuell auch schon friher;
erschienen im Ravensburger Ver-
lag; Preis: ca. 25 Mark.

Doris ThonniBen




lIN ROGN 10

Es gibt kleine und groBe, dicke
und diinne, und jeder kann es
sein...

Die vier Agenten Lord Fiddle-
bottom, Colonel Bubble, Madame
ZsaZsa und Agent X bestimmen
das Spilelgeschehen. Jeder Spie-
ler erhalt Karten, die ihm
AufschluB iiber seine eigene
Identitét geben. Zusatzlich be-
kommt er auch Kartem, durch die
er seinen noch 2zu suchenden
Partner finden kann. Geschick-
tes Ziehen der Spielfiguren und
des wichtigen Botschafters er-
moglichen es, die Mitspieler zu
identifizieren. ‘
Identitats- und Aspektkarten
geben Auskunft iiber das Aus-
sehen und den Namen der je-
weiligen Gegeniiber. Hat man den
Partner gefunden, gilt es,
schnell die beiden Halften der
geheimen Botschaft zusammenzu-
setzen und die Mission zu er-

fillen. Ver dies zuerst
schafft, darf sich die Hande
schiitteln und bhat im Agen-

tenspiel gesiegt.
Ein interessantes Spiel in sehr
guter Aufmachung. Anstelle des
iblichen Wirfels entscheldet
ein Menetekel mit verschiedenen
Farbkugeln iber die Ziige. Das
Fragen und Forschen macht Spa8,
und durch immer neue Varia-
tionen sowie Missionsmoglich-
keiten ist jedes Spiel anders. -
Das Erkléren von "Inkognito"
ist freilich sehr umstédndlich;
hat man es jedoch erst einmal
verstanden, spielt man es lmmer
wieder. Alles 1in allem: Das
Geld ist gut angelegt, wenn man
auch unbedingt zu viert spielen
sollte.
Inkognito: erschienen bei MB-
Spiele; fir 3 oder 4 GSpieler;
ab zebn Jahre ; Preis: ca. 40
bis 50 Mark.

‘ Jutta Rihe

ANANITIS

Ein phantastisches Abenteuel
nit dem elnzigartigen elektro-
nischen Iurm.

Bis zu vier wackere Ritter ma-
chen sich auf den Veg, das
Zepter zu erobern. Dazu miissen
sie zuerst durch drei Konig-
reiche ziehen und drei magische
Schliissel finden. Dieser Veg
birgt aber Gefahren und Riick-
schlédge: Drachen sind nieder-
zufechten, Rduber in die Flucht
zu schlagen, Pesten 2zu be-

stehen, und Hunger sollte am
besten . erst gar nicht auf-
kommen, um bei Kiampfen nicht

schwach zu sein.

Es gibt aber auch Hilfen auf
dem beschwerlichen Weg: Wun-
derheiler kurieren bei Krank-

- heit, ein Kundschafter bewahrt

vor Verwirrung, und schlieBlich
kann auch Pegasus, das flie-
gende Pferd, den Veg verkiirzen.
Dariiber bhinaus existiert noch
ein Zauberer, der nach einem
besonders guten Kampf auftau-
chen kann (wenn man Glick hat)
und mit dessen Hilfe beliebige

Mitspieler verzaubert werden
konnen.
Aber selbst, wenn alle drei

Schliissel gefunden sind, bhat
man noch nicht gegen magische
Krafte und hochentwickelte
Technologie gewonnen. Die er-
worbenen Schliissel missen in
die passende Reihenfolge ge-
bracht werden und dann beginnt
der Endkampf gegen die Be-
wacher. Nur mit durchdachter
Strategie, ein wenig Glick und
viel Mut ist an das Zepter der
¥acht zu kommen.

Die stédndig wechselnden
Ereignisse lassen so schnell
keine Langeweile aufkommen und
ganz wichtig: Kein &Spiel 1ist
wie' das andere! Wann immer Sie
spielen, der Turm schafft neue
Situationen, upd Jjedes neue
Splel ist auch ein neues Aben-
tever. Das Spiel regt die FPhan-—
tasie an und paBt in die Tra-
dition alter FRittersplele mit

" den klassischen Rollen von Gut

und Boése. Strategie und nicht
Gewalt stebt im Mittelpunkt.
Atlantis: erschienen bei MB
electronics; fur 1 bis 4 Spie-
ler; ab zehn Jahre.

Oliver Wolff




BARBAROVSSH

Enttduscht von_dieser Velt hat
Kaiser Friedrich Barbarossa

sich und seine Gefolgsleute von
der Erde weggezaubert - hinein

in einen tiefen, tiefen Berg.
Seit vielen Jahren sitzt er nun
an seinem steinernen Tisch -
zufrieden und glicklich. Oder
haben Sie je davon gehort, daB
sich der Kaiser langweilte?

Das Gegenteil ist der Fall. Vir
haben Barbarossa in seinem Berg
Kryffhduser besucht. Er sagte
Zu uns: “"Ver die schonsten Rat-
sel erschaffen kann, sie nicht
zu schwierig und auch nicht zu
einfach gestaltet, und wer dazu
noch die Ratsel der anderen zu
lésen vermag, den werde ich
Meister nennen. An meiner Seite
sitzen soll derjenige, der nit
seinem Zauberhut zuerst die
Treppe der Ratsel erklimmt."

So setzten wir uns an einen
steinernen Tisch und begannen
zu spielen. Jeder Spieler, dar-
gestellt durch seipen Zauber-
hut, muB den langen Weg iiber
die Treppe der Ratsel zu-
ricklegen. Es gewinnt der Spie-
ler, dessen Hut zuerst das Ziel
am Ende der Treppe erreicht.

Aber dieser Weg ist lang: Jeder
Spieler muB zundchst eigene
Ratsel aus Knetgummi gestalten.
Die Rétsel kénnen Bezeichnungen
von Gegenstanden, Lebewesen,
Tieren und Pflanzen sowie ein-
zelne Teille davon sein. Diese
Knetfiguren stellen also die
Ratsel dar; dabei ist folgender
Grundsatz ganz entscheidend:

Die modellierte Knetmasse darf
den Begriff nur andeuten! Denn:
wer seine Ratsel zu leicht ge-
staltet, so daf sie zuerst ent-
deckt werden, muf seinen Hut
rickwarts  ziehen. Rickwarts
zieben muB auch der Hut, dessen
Besitzer seine Ritsel zu schwer
macht und die aus diesem Grund

| zuletzt oder gér nicht erraten

werden.
Ein wenig Phantasie und ge-
schicktes Fragen machen es

einem dann doch msglich, die
Ratsel der anderen Mitspieler
zu erraten. Doch aufgepaBt: Der
welte Veg zu Kaiser Barbarossa
ist beschwerlich. Denn der
Spieler muB in der Lage sein,
Drachen und Geister zu besanf-

tigen. Doch hat der Spieler
Glick, helfen ihm Elfen und
Zverge.

Leilder habe ich nicht den
Melstertitel erruangen, doch
hoffe ich darauf, eines Tages
auch neben unserem Kaiser

sitzen 2zu dirfen und mit ihm
Zusammen aus dem Kelch der
Rdtselmeister trinken zu dir-
fen,

SpaB und Freude an "Barbarossa"
héingen immer von der Qualitit

der dargestellten Rdtsel ab.
Das Spiel bietet zahlreiche
taktische Moglichkeiten durch

die Elfen- und Fluchsteine. Wer
Knetgummi nur in den Kinder-

garten verbannen will, wird bei
diesem Spiel eines Besseren
belebrt. Ein amusante Sache,

die Fhantasie, ein wenig Ge-
schick und clevere Fragen vor-

aussetzt. Auch der Preis 1ist
akzeptabel.

¥ Barbarossa und die Rat-
selmeister": erschienen bei
Ass-Spiele; Spiel des Jahres
1688; fir 2 bis 4 Spieler; ab
zehn Jahre; Preis: ca. 30 bis
40 NMark.

Helke Stall

CINUEDO

Jeder Mitspieler tritt in einer
Doppelrolle an -~ er ist Detek-
tiv und 2zugleich verdachtigt,
den Mord begangen zu haben.

Ver ist der Morder? Wo ist der
Mord geschehen, und mit welchem
Mordinstrument? Diese drei Fra-
gen steben im Mittelpunkt.

FORTSETZUNG




FORTSETZUNG

Die Antworten stecken - allen-

Spielern unbekannt - in dem
vertraulichen Umschlag in der
Mitte des Spielbrettes. Der Um-
schlag enthalt genau die drei
Karten, die die drei Fragen be-
antworten. Der Spileler, der als
Erster den Inhalt des Kuverts
nennen kann, ist der Sieger,.
Der Losung kommt man auf die
Spur, indem Verdachtigungen im
Hinblick auf Tater, Tatort und
Tatwaffe &auBert. Die Mitspieler
missen antworten, und die da-
durch gewonnenen Informationen
lassen schrittweise erkennen,
welche Karten in der Hand der
Mitspieler sind und welche 1im
Umschlag verborgen sein miissen.
Hauptsache 1ist bei "Cluedo"
Diskretion. Wer vorzeitig seine
Ermittlungsergebnisse auch nur
andeutungsweise preisgibt,
schadet sich erheblich. Glaubt
ein Spieler, die Losung zu ken-
nen, oder trennen ihn nur noch
ganz geringe Zweifel von der
GewiRheit, oder vertraut er
blind seinem Kriminalinstinkt,
dann zégert er nicht mehr lange
und erhebt Anklage. Das ist der
dramatischte Moment des Spiels.
Trifft seine Anklage 2zu, SO
legt er die Karten aus dem Um-
schlag offen auf den Tisch und
hat gewonnen; stimmt sie nicht,
scheidet er aus und die anderen
ratseln weiter.

Ein Spiel, das zeigt, da8 in
jedem von uns ein kleiner De-
tektiv, in manchem sogar ein
. Sherlock Holmes schlummert. Die
Ausstattung 1ist aufwendig und
originell, das Preis-Leislungs-

Verbéltpnis gut; frellich darft
nur nlemand der Nitspleler
"pennen* - dann ist man auf dem
vollig falschen Dampfer. "Clue-
do" erfordert also viel Konzen-
tration.
Cluedo: erschienen bei Tonka-
Kenner-Parker; fur 3 bis 6
Spieler; ab acht Jahren; Prels:
ca. 25 bis 35 Mark.

Heike Stall
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