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DRUCKPROBLEME:
Leider gab es bei der letzten 
Ausgabe auf Seite 2 ein 
Problem beim Ausdruck – 
die Formatierungen gingen 
verloren.
Ich bitte dafür um Entschul-
digung – ich und unser 
Drucker werden uns bemü-
hen, dies in Zukunft zu ver-
meiden.
Ferdinand de Cassan

Leider gab es bei der letzten Nummer 
auf Seite 2 ein Problem beim Ausdruck 
– die Formatierungen ging verloren – 
ich bitte dafür um Entschuldigung – wir 
werden uns bemühen, dies in Zukunft 
zu vermeiden – Ferdinand de Cassan

SKW-Zahl

Die gesperrte 2 und 8 wurde von 
allen Spielern sorgfältig gemieden, 
dafür stürzten sich alle in seltener 
Einmütigkeit auf die 10 und die 11, die 
7 war auch noch gefragt, die 5 wollte 
lustigerweise auch niemand, und so 
gewinnt Hellmut Ritter ein Love & 
Laughter und Roswitha Ackerler mit 
der 16 ein Lange Leitung. Und beim 
nächsten Mal sind damit die 12 und die 
16 gesperrt, und zu gewinnen gibt‘s 
ein ENTDECKER und ein SCHWEIN 
GEHABT.

Hier noch die Details:

01 - Gregor Kobelkoff, Wolfgang 
Lehner, Christian Grundner       
02          
03 - Ilse Hryzak,  Bernhard Petschina        
04 - Christoph Proksch         
05          
06 - Susanne Seiberler,  Franz 
Grundner        
07 - Michael Niemeck, Margot Bristela, 
Andrea Vavra, Sarah Beck      
08          
09 - Hans Gerger, Angeli Damda, Peter 
Herger       
10 - Peter Lipp, RonnySchmidt, Sandra 
Pinker, Eva Rieger, Martina Nowak, 
Günther Ammer    
11 - Heimo Brenner, Kurt 
Schellenbauer, Gert Stöckl, Manfred 
Schreiber, Rudolf Ammer, Andreas 
Kodat   
12 - Hellmut Ritter         
13 - Barbara Prossinagg, Hubert 
Schlauss, Franz Zickl       
14          
15          
16 - Roswitha Ackerler         

PREMIO ARCHIMEDE 2000 - 
Wettbewerb für Spieleautoren
Informationen unter: Festival Italiono 
dei Giochi, Premio Archimede 2000, 
c/o studiogiochi, S. Polo 3083, I-30125 
Venezia, Fon +39-041-5211029, Fax 
+39-041-5240881, dariodet@tin.it

Neuer Vorstand für Jury Spiel des 
Jahres

De Jury Spiel des Jahres setzt auf 
Kontinuität und Erneuerung, so wurde 
bei der Vollversammlung am Rande 
der Nürnberger messe ein neuer 
Vorstand gewählt: Erster Vorsitzender 
und Sprecher der Jury Spiel des 
Jahres bleibt Dr. Synes Ernst, Leiter 
des Ressorts Innenpolitik bei der 

“Weltwoche, Zürich”. Dr. Bernward 
Thole stellte sich nicht mehr zur 
Wahl, neuer 2. Vorsitzender wurde 
Michael Knopf, Medienredakteur und 
Spielekritiker bei der “Süddeutschen 
Zeitung” München. Das Amt des 
Schriftführers übernimmt Edwin 
Ruschitzka, Lokalredakteur und 
Spielekritiker der “Südwestpresse” in 
Ulm, von Dr. Helmut Wresnik.

Dr. Bernward Thole wird nach 22 
Jahren Vorstandsarbeit weiterhin 
als Leiter der Geschäftsstelle mit 
beratender Stimme im Vorstand tätig 
sein  und so sein Engagement für den 
Verein fortsetzen, den er seit seiner 
Gründung wesentlich mitgeprägt hat.

WINNERS

Diesmal Platz 1 für Lost Cities!

In dieser Wertung haben sich einige 
lustige Ergebnisse eingestellt, vor 
allem ganz am Ende der Wertung, 
noch nie vorher sind die drei Spiele auf 
den Plätzen 11 bis 13 mit der gleichen 
Punktezahl ausgeschieden! Erwischt 
hat es DON PEPE, DIE HÄNDLER und 
die STERNENFAHRER VON CATAN, 
auch die Vorschläge waren diesmal 
nicht einfach, RASENDE ROBOTER 
wurde 4x genannt, aber dann konnte 
ich unter MAMMA MIA, VINCI, 
ESCHNAPUR, VINO, CHINATOWN und 
DOOMTOWN mit je 2 Nennungen 
wählen, ich habe mich für VINCI und 
ESCHNAPUR entschieden.

Reiner Knizia ist nach wie vor der 
Autor mit den meisten Spielen in 
der Wertung, sein LOST CITIES 
hat diesmal überlegen gewonnen, 
der Neueinsteiger TADSCH MAHAL 
konnte gleich den 4. Platz erobern. 
STEPHENSON‘S ROCKET, SAMURAI 
und EUPHAR & TIGRIS halten sich im 
unteren Mittelfeld, DIE SIEDLER VON 
NÜNRBERG konnten gerade mal ein 
Pünktchen für die Bestenliste mit dem 
5. Platz erobern.

Hier nun die Wertung in Tabellenform:

1. Lost Cities, 26, -, 26, +
2. Pi mal Daumen, 25, 3, 22, -
3. Torres, 21, 1, 20, -
4. Tadsch Mahal, 18, 1, 17, +
5. Die Siedler von Nürnberg, 15, -, 
15,  -
6. Stephensons Rocket, 14, 1, 13, +
7. Samurai, 12, -., 12, -
8. Andromeda, 9, -, 9, +
    Euphrat & Tigris, 10, 1, 9, -
10. Carolus Magnus, 7, -, 7, -
11. Don Pepe, 11, 5, 6, ex
      Die Händler, 7, 1, 6, ex
      Die Sternenfahrer von Catan, 9, 
3, 6, ex

Vorschläge:
Rasende Roboter (4x)
Eschnapur (2x)
Vinci (2x)

WINNERS

Die Siedler von Nürnberg an der 
Spitze!

Diesmal haben es DIE SIEDLER VON 
NÜRNBERG knapp geschafft, die Spitze 
zu übernehmen, sie teilen sie sich aber 
mit PI MAL DAUMEN, beide haben 19 
Punkte erzählt. Gleich dahinter haben 
wir wieder eine ex aequo Wertung auf 
Platz 3, den teilen sich TORRES und 
SAMURAI mit 18 Punkten. Mit Samurai 
beginnt auch ein Knizia-Block bis Platz 
7 mit TADSCH MAHAL. Am anderen 
Ende der Skala hat es mit LOST CITIES 
den Sieger der letzten Abstimmung 
erwischt, ein ziemlich plötzlicher 
Absturz, aber bei 32 Stimmzetteln 
verteilen sich die Stimmen manchmal 
eigenwillig, CAROLUS MAGNUS und 
VINCI sind mit ausgeschieden. 

An Vorschlägen habe ich 4 Nennungen 
für ZOFF IM ZOO bekommen, 3 für 
die Queens-Neuheit LAGUNA und je 
eine für Chinatown, Time Pirates, Port 
Royal, Dune und Die Sternenfahrer 
von Nürnberg, ich habe mich für TIME 
PIRATES entschieden.

Übrigens, bei Samurai wird es 
spannend, das Spiel hält bei 47 von 
50 nötigen Punkten für die Hall of 
Games, hat die Wertung aber noch nie 
gewonnen, bin neugierig, ob es den 
Sieg schafft oder nicht, den Fall hatten 
wir noch nie, dass ein Spiel so weit 
kam und nie gewonnen hat. Ich lasse 
mich überraschen!

Hier noch die Tabelle:

Siedler von Nürnberg, 20, 1, 19, +
Pi mal Daumen, 24, 5, 19, +
Torres, 19, 1, 18, =
Samurai, 18, 1, 18, +
Euphrat & Tigris, 15, 1, 14, +
Stephenson’s Rocket, 14, 1, 13, =
Tadsch Mahal, 14, 1, 13, -
Andromeda, 12, -, 12, =
Rasende Roboter, 12, 1, 11, +
Eschnapur, 10, -, 10, +
Carolus Magnus, 10, 1, 9, -, ex
Lost Cities, 9, 1, 8, -, ex
Vinci, 4, 1, 3, -, ex

Vorschläge:
Zoff im Zoo (4x)
Laguna (3x)
Time Pirates (1x)



Die ganze Welt wartet auf uns
Die cleveren holländischen Kaufleute brauchen unsere Hilfe, um ein Wirtschaftsimperium aufzubauen!
JUMBO Spiele GmbH* Postfach 10 * D-58845 Herscheid * Fon: +49-2357-601 * Fax: +49-2357-601-212
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Das Spiel
Die Kaufleute von 
Amsterdam
von Reiner Knizia
für 3-5 Spieler ab 10 
Jahren
Jumbo, 2000
ca. 90 min

Die Besprechung
Dagmar de Cassan
Raasdorferstrasse 28
2285 Leopoldsdorf
Tel. 02216-7000
Fax. 02216-70003 

Die vergleichbaren 
Spiele
Stephensons Rocket 
(M)

Die WIN-Wertung
* W TT II A UU 4-5 
(3-5) h

Eine schöne handliche Schachtel, nicht 
zu groß, ganz im Stil der alten nieder-
ländischen Meister gehalten, „Die Kauf-
leute von Amsterdam“ liegen auf dem 
Tisch und warten darauf, gespielt zu 
werden. Also fangen wir mit Regeln 
und Material an:

Wir schauen uns zuerst den Spielplan 
an!

Er besteht im wesentlichen aus 4 
Bereichen:

1) eine rundumlaufende Zeitleiste an 
drei Seiten, die Felder symbolisieren 
wichtige Daten in der Geschichte von 
Amsterdam und sind Ereignisfelder 
oder Wertungsfelder.

2) Amsterdam, unterteilt in vier Viertel, 
die mit Brücken verbunden sind

3) Die Kolonien, mit den vier Bereichen 
Afrika, Ferner Osten, The Americas und 
East Indies

4) Die Börse mit einer Leiste aus 8 
Feldern für jede der vier Waren Zucker, 
Seide, Edelsteine und Gewürze.

Jeder Spieler bekommt einen Satz 
Chips in seiner gewählten Farbe sowie 
400.000 Gulden Startkapital, und man 
einigt sich auf einen Startspieler. Dieser 
bekommt Position 1, die anderen Spie-
ler im Uhrzeigersinn die weiteren Posi-
tionen und jeder legt nun einen seiner 
Chips auf die mit seiner Positionsziffer 
markierten Felder in den Bereichen 
Amsterdam, Kolonien und Warenbörse.
Der Startspieler mit Position 1 ist der 
erste Bürgermeister und bekommt drei 
Scheiben, die Bürgermeisterscheibe, 
die Versteigerungsscheibe und die 
Ablagescheibe, die er vor sich hinlegt, 
und dazu die Uhr für die Versteigerung.

Dann werden noch die Karten gemischt 
und als verdeckter Stapel bereitgelegt. 
Es gibt

* Warenkarten, mit denen ein Spieler 
drei neue verschiedene Waren erhält. 
Für die erste Ware einer Art setzt 
er einen seiner Chips in die ent-
sprechende Leiste, für weitere Waren 
schiebt er den Chip ein Feld weiter. 
Bei drei Spielern werden 6 besonders 
markierte Warenkarten aussortiert.

* Handelsniederlassungskarten
Damit kann man Niederlassungen 
gründen, genau nach den Angaben der 
Karte, diese legt entweder den Bereich 
fest, z.B. den Fernen Osten, oder gibt 
vor, dass man nur dort gründen kann, 
wo mit Seide gehandelt wird. Dement-

sprechend legt man einen seiner Chips 
in das Gebiet und zieht an der Börse 
den Warenmarker um ein Feld weiter.

* Amsterdamkarten
Analog den Handelsniederlassungen, 
das Viertel von Amsterdam wird vorge-
geben, und dazu eine Ware oder Ware 
nach Wahl

* Sanduhrkarten
Mit ihnen wird der Zeitmarker auf 
der Zeitleiste um ein Feld weitergezo-
gen und die Anweisungen im neuen 
Feld werden sofort ausgeführt. Diese 
Anweisungen bringen entweder Han-
delswaren, neue Niederlassungen in 
Amsterdam oder den Kolonien, die 
Möglichkeit einen Kredit aufzunehmen, 
den Verlust von Waren oder Niederlas-
sungen, Rückgang an der Warenbörse 
oder aber eine Wertung  für einen der 
drei Bereiche oder eine Wertung aller 
drei Bereiche gleichzeitig.

Der Bürgermeister dreht nun der Reihe 
nach drei Karten um und entscheidet 
sich, was er damit macht: aus dem 
Spiel nehmen, selbst behalten oder 
versteigern, und legt sie auf die ent-
sprechenden Scheiben. Ist eine der 
Karten eine Sanduhr, zieht der Bür-
germeister den Zeitpöppel weiter, führt 
die Anweisungen im Zeitfeld durch, 
und zieht dann eine neue Karte. Dann 
wird zuerst die Karte auf der Abla-
gescheibe aus dem Spiel genommen. 
Danach nutzt der Bürgermeister die 
Karte  auf der Bürgermeisterscheibe 
für sich und platziert oder zieht dem-
entsprechend seine Chips, danach wird 
die Karte auf der Versteigerungs-
scheibe versteigert. Dies geschieht mit 
der Uhr, der Bürgermeister setzt sie 

in Gang, der Zeiger läuft die Skala 
entlang zu immer niedrigeren Preisen, 
wer den Zuschlag möchte, tut genau 
dies und schlägt auf den Knopf der 
Uhr. Diese bleibt stehen und der Käufer 
zahlt den Preis an die Bank. Wird die 
Uhr im Bereich 200 angehalten, wird 
die Versteigerung nochmals gestartet, 
der Preis ist jetzt doppelt so hoch, 
kauft bis 100 niemand, muss der-
jenige, der die zweite Versteigerung 
ausgelöst hat, die Karte um 200.000 
Gulden kaufen. Stoppt jemand die Uhr 
und kann nicht zahlen, wird ebenfalls 
nochmals versteigert, dieser Spieler 
darf nicht mehr mitmachen.

Löst der Zeitpöppel eine Wertung aus, 
wird das entsprechende Gebiet gewer-
tet:

Bei der Warenbörse bringt derjenige 
Markt am meisten ein, wo das erste 
Plättchen im Vergleich zu den anderen 
Märkten am weitesten vorne liegt, 
in Amsterdam und den Kolonien der 
Bereich mit den meisten Plättchen. 
Dabei muss man in Amsterdam darauf 
achten, dass die Häuser mit den 
Plättchen mit einer Seite aneinander-
grenzen müssen, einzelne Plättchen 
werden einzeln gezählt, nur die größte 
Gruppe eines Spielers wird gewertet. 
Hat nur ein Spieler Plättchen in einem 
Bereich, wird das Geld für Position 2 
nicht ausbezahlt, bei Gleichstand wird 
geteilt.

Es gibt noch Extragewinne für 
bestimmte Spielsituationen:

* Wer als erster alle vier Warenchips 
mindestens auf Feld 2 gerückt hat, 
darf in Amsterdam gratis bauen
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Die Spiele des Autors  
Reiner Knizia:
2000
Freddy Frosch
Tadsch Mahal
Vampir
1999
Drahtseilakt
Zero
Diabolo
Ra
Money!
Schotten-Totten
Rheinländer
Hong Kong
Olix
Tabula rasa
Her Damit
Stephensons Rocket
Lost Cities

* Wer in allen vier Koloniebereichen 
eine Niederlassung gegründet hat, 
bekommt 100.000 Gulden ausbezahlt

* Wer in jedem der vier Amsterdamer 
Viertel ein Haus gebaut hat, bekommt 
100.000 Gulden

* Wer in Amsterdam an beiden Seiten 
einer Brücke ein Haus gebaut hat, 
erhält 40.000 Gulden.

Sind nach einer Aktion Bedingungen 
für Prämien nicht mehr erfüllt, muss 
sie der Spieler zurückzahlen, kann er 
nicht zahlen, muss er einen Kredit von 
120.000 aufnehmen und bei Spielende 
200.000 zurückzahlen. 

Das Spiel endet, wenn alle Karten aus-
gespielt sind und die Spielwertung im 
Jahr 1666 ausgeführt ist, es gewinnt 
der Spieler mit dem meisten Geld nach 
Abzug aller Kreditschulden.

So weit so gut, wir haben uns durch 
die umfangreiche Regel gekämpft, die 
am Ende keine Frage offen lässt, aber 
ziemlich unübersichtlich ist, dafür aber 
reich bebildert und mit Beispielen aus-
gestattet.

Also fangen wir an! 

Der Reihe nach walten wir unseres 

Bürgermeisteramtes, ziehen Karten 
und legen sie auf die Scheiben, der 
Zeitmarker wandert weiter, die Karten 
werden abgelegt, versteigert, selber 
ausgeführt, das Spiel läuft flott ab, die 
Versteigerung funktioniert sehr gut, ein 
Spieler schlägt schnell zu und bleibt 
dann auf den 200.000 sitzen, der 
nächste hat gute Nerven und ergattert 
drei Waren um 90.000. 

Trotzdem bereitet das Spielen nicht 
das zuerst erwartete Vergnügen. 
Irgendetwas stimmt da nicht, aber 
es liegt nicht am Spiel-Mechanismus, 
denn der funktioniert ausgewogen und 
gut! Es ist einfach die Manipulation 
beim Spielen und die Optik aller am 
Tisch liegender Spielkomponenten! 

Dass wir schon am Anfang Schwierig-
keiten hatten, alle Chips in den Start-
feldern der Warenbörse unterzubrin-
gen ist uns noch nicht so aufgefallen, 
aber mit fortschreitendem Spiel wird es 
dort immer enger, wir haben oft meh-
rere Chips in einem Feld und dann wird 
es unübersichtlich. Genau so in den 
Kolonien, die Hintergrundfarbe ist viel 
zu lebhaft, um die Plättchen gut unter-
scheiden zu können, und die Symbole 
für die Warengruppen sind für Leute 
mit Brillen auch schwer zu unterschei-
den. Die Karten sind sehr klein ausge-
fallen, und warum auf den Zeitfeldern 

die Illustration 10 mal so groß ist wie 
das Symbol für das Ereignis ist auch 
nicht wirklich einsichtig. 

Dass bei 5 Leuten und einem voll 
belegten Spielplan die Uhr nicht in der 
Mitte stehen kann und damit von eini-
gen Spielern nicht zu erreichen ist, 
wird dadurch etwas ausgeglichen, dass 
die Uhr von einem Spieler zum ande-
ren wandert, trotzdem muss immer 
irgendwer über den ganzen Tisch 
langen, um den Zuschlag zu bekom-
men, und läuft Gefahr, am Plan anzu-
stoßen und einiges durcheinander zu 
bringen.

Aber das sind Hindernisse, die mit 
gutem Willen, gutem Licht und einem 
großen Tisch zu überwinden sind und 
es lohnt sich, sie zu überwinden, der 
Mechanismus funktioniert gut, und wie 
immer bei Knizia-Spielen möchte man 
viel mehr tun, als man kann, vor allem 
wenn man die Zusatzprämien berück-
sichtigt. Geld ist nicht wirklich ein Pro-
blem, vor allem wenn man ein bis-
schen die Nerven beim Versteigern 
behält und zuwartet. Und es lässt sich 
- außer ein Spieler macht grobe Fehler 
durch zu teuren Einkauf - auch bis 
zum Ende nicht genau vorhersagen, 
wer gewinnen wird, so bleibt es bis 
zum Schluss interessant.



Das Mittelalter wartet!
Als mächtiger Herrscher können Sie die Geschichte des Mittelalters mitgestalten und verändern!
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Das Spiel
Das Zeitalter der 
Renaissance
von Donald Greenwood 
und Jared Scarborough
3-6 Spieler ab 12 
Jahren
Eurogames, 2000

Die Besprechung
Manfred Schreiber
Mondscheingasse 8/13
1070 Wien
Tel. 01-5220299

Die vergleichbaren 
Spiele
Civilisation(M K)
Brittania (M K)

Die WIN-Wertung
** AAA SS P II UU 
3 – 6 , 6 – 8h

Ein Strategiespiel für 3 bis 6 Spieler, 
das die Entwicklung Europas vom Mit-
telalter bis zum Ende der Renaissance 
(750 n.Chr. - 1750 n.Chr.) widerspie-
gelt. Eine Epoche in der sich die 
westliche Kultur zur weltdominierenden  
Kultur wandelte. Die Dominanz unserer 
Kultur hat ihre Ursachen in Religion, 
Wissenschaft, Kultur, Handel und Ent-
deckungen immer einhergehend mit 
Veränderung der Gesellschaft. Dass 
diese Veränderungen nicht immer zum 
Wohle des Volkes oder Staates waren, 
lehrt uns die Geschichte. Die darauf 
folgenden Wellen von Aufständen und 
Revolutionen in Europa waren eine 
deutliche Sprache.

Das Spiel versucht dies in einem über-
schaubaren Rahmen (1000 Jahre) sehr 
gut „rüber zu bringen“. Ähnliche Spiele 
wären Civilisation oder auch Brittania. 

Das Spielmaterial selbst besteht aus 
einem großen Plan mit einer verein-
fachten Darstellung Europas, des Mit-
telmeeres mit der Küste Afrikas und 
des nahen Ostens, einigen Tabellen 
sowie Überseegebieten, die ebenfalls 
nur in Tabellenform dargestellt sind. 
Für jeden der bis zu sechs Spieler sind 
Spielbögen, Übersichtsblätter, Marker, 
Karten, Geld und Würfel vorhanden. 
Solid und gut ausgestattet, übersichtli-
che Regel mit einem Probespiel und 
Taktiktipps für die erste Runde.

Das Spiel selbst läuft in Spielrunden 
ab. Diese wiederum laufen in sieben 
Phasen ab, wobei jede Phase in 
Spielreihenfolge abgehandelt wird. Die 
Spielreihenfolge wird am Anfang ermit-
telt und zwar durch die Bekanntgabe 
der Anzahl der geheim gekauften 
Expansionsmarker. Die Überlegung ist: 
je weniger man kauft umso eher 
ist man an der Reihe und bekommt 
bestimmte Kampfboni. Je mehr man 
kauft umso mehr kann man sich aus-
breiten, aber die Konkurrenz war even-
tuell schon vor einem dran und sitzt 
schon in einer Provinz, die man wollte 
und muß erst mühsam hinausgeworfen 
werden und die Kampfboni sinken, je 
weiter hinten in der Reihe man ist.

Dies alles sind Vorteile und Nachteile, 
die man bedenken sollte. Wichtig ist 
die Spielreihenfolge auch in der Kar-
tenphase. Der Verlauf der Geschichte 
wird durch das Ziehen und Ausspielen 
von Karten simuliert. Diese Karten 
enthalten bestimmte Persönlichkeiten, 
Warenkarten oder aber auch positive 
und negative Ereignisse. Und nichts 
ist schöner als einem Konkurrenten, 
der einen bedroht, aber nach einem 
an die Reihe kommt - noch bevor 

er eine Abwehrkarte spielen kann  - 
einen kleinen Bürgerkrieg oder Schlim-
meres anzuhängen. Das heißt aber 
nicht, dass alles so eng und hart 
gespielt werden muss, schließlich kann 
man über alles reden und verhandeln. 
Und dieses Verhandeln ist eine der 
tragenden Spielsäulen. Verhandelt 
werden Grenzen, Zuschüsse für oder 
gegen Karten ausspielen, Warenkar-
tenbeteiligungen etc... Vorsicht: keine 
Abmachung ist bindend! Als Ehren-
mann hält man sich natürlich an 
Abmachungen und so. Oder?

Nun aber, da wir nun schon wissen 
wie das Spiel abläuft, welche Aufgaben 
oder Ziele haben die Spieler? Jeder 
Spieler übernimmt die Rolle eines 
der damaligen großen Handelszentren 
Europas. Das wären Venezia (Vene-
dig), Genoa (Genua), Barcelona, Paris, 
London und Hamburg. Je nach Spie-
leranzahl werden bestimmte Regionen 
und auch Hauptstädte ausgelassen.  
Somit ist  eine gewisse Dichte, sprich 
eine Knappheit der Länder, gegeben 
und Konflikte sind vorprogrammiert. 
Jeder Spieler versucht nun seine Partei 
zum mächtigsten Hause in Europa zu 
machen und als erster alle 26 Fort-
schritte zu erwerben. 

Dies geschieht, indem er sich von 
seiner Hauptstadt aus ausbreitet, Pro-
vinzen erobert und dafür Einkommen 
erhält. Aber es geht nicht nur darum 
Provinzen zu erobern, sondern auch 
darauf zu schauen, dass man die rich-
tigen Provinzen erobert. Denn diese 
Provinzen liefern Waren und je mehr 
gleiche Waren man hat, um so besser 
oder höher ist der Gewinn. Dieses 
Einkommen kann man in Soldaten 

(Expansionsmarker) und/oder in Fort-
schritt investieren. Fortschritt gibt es in 
sechs verschiedenen Bereichen: Reli-
gion, Wissenschaft, Kultur, Handel, 
Entdeckungen und Gesellschaft. Jeder 
dieser Bereiche bringt dem Spieler 
gewisse Vorteile, aber mancher Fort-
schritt auch eine gleichzeitige Verelen-
dung der Gesellschaft. 

Und hier wären wir bei einem weiteren 
spielentscheidenden Faktor. Sollte bei 
einem Spieler der Elendsfaktor auf/
unter 1000 sinken, scheidet der Spieler 
sofort aus. Der Elendsfaktor sollte 
nicht unterschätzt werden. Bewegt er 
sich am Anfang pro Stufe um 10 oder 
20 Punkte auf der Tabelle nach unten, 
so befindet man sich rasch im freien 
Fall und ab 500 Punkten fällt er um 
100 Punkte pro Stufe runter. Und rauf-
zukommen ist gar nicht so einfach. 
Ganz zu schweigen davon,  dass 
am Spielende die Elendsfaktor-Punkte 
von den Gewinnpunkten abgezogen 
werden.

Gewonnen hat, wer am Ende der 
Runde, in der ein Spieler alle 26 
Fortschritte erworben hat, die meisten 
Punkte hat.(Muss nicht unbedingt der 
Käufer sein.)

Das Spiel selbst ist sequentiell. Direk-
tes interaktives Eingreifen ist nirgends 
möglich, selbst im Kampf bestimmt 
man den Gegner, würfelt und hat ent-
weder gewonnen oder verloren. Es 
wäre auch recht fade (man könnte sich 
ca. 20 Min. zurücklehnen, bevor man 
wieder dran ist), wenn nicht die gelun-
gene Mischung aus kurzen Zwischen-
phasen einer Spielrunde (Beschäfti-
gungstherapie), Kartenspielphase und 



SPIELETEST - Das Zeitalter der Renaissance

6 - WIN 276	 win.spielen.at

Die Spiele des Autors 
Donald Greenwood: 
BASKETBALL STRATEGY
WIN, PLACE & SHOW
THE ENDLESS STAIR
TURNING POINT: STALIN-
GRAD
TURF
GANGSTERS
ROAD KILL
TITAN: the arena

Die Spiele des Autors 
Jared Scarborough:
keine weiteren bekannt

vor allem die Verhandlungen wären. 
Diese verleihen dem Spiel Würze, bele-
ben es und ändern manchen Ablauf 
unvorhergesehen. Das Spiel funktio-
niert gut zu dritt oder viert oder zu 
sechst. Beim Spiel zu fünft kommt Paris 
etwas zu sehr unter Druck.

Das Spiel ist 1996 bei AH erschienen. 
Da aber AH seit der Übernahme durch 
Hasbro sanft entschlummert ist, ist es 
Eurogames hoch anzurechnen, dass es 
eine Neuauflage mit einigen +/- Ände-
rungen der AH Version gibt. Die Neu-
auflage gibt es in Französisch und 
Deutsch. 

Als Plus fällt auf, dass die Provinz-
anzeiger  durch ordentliche Karten 
ersetzt wurden. Kein Gefutzel mehr 
mit Miniaturcountern. Auch dass die 
ersten drei ausgespielten Persönlich-
keiten statt nur einer geschützt sind, 
kann man als positiv sehen.

Als sonderbar würde ich bei „Schrift-
liche Aufzeichnungen“ die Streichung 

des Bonus auf Benutzung der Fähigkei-
ten einer Persönlichkeit werten. Statt-
dessen kann man Kartentausch erzwin-
gen, eine Fähigkeit die „Wind und 
Wassermühle“ hatte. 

„Wind und Wassermühle“ bekam eine 
neue Fähigkeit: Veränderung von 
Mangel/Überfluss bei bestimmten 
Warengruppen (mehr oder weniger 
Einkommen).

Gestrichen wurde das Protegieren von 
Persönlichkeiten. Ein höchst zweifel-
hafter Schutz vor Mitspielern, aber 
eine gute Einnahmequelle.

Über diese drei Dinge kann man disku-
tieren bzw. sind sie Geschmackssache,  
nicht aber spielentscheidend.

Am meisten wurde beim Elendsfaktor 
herumgepfuscht. Bei bestimmten 
Ereignissen reduziert sich der Elends-
faktor um eine gewisse  Anzahl 
von Stufen, wenn man sie bezahlen 
konnte. Bei der AH Version bekam 

man für Fortschritte bestimmte Boni, 
die man bei der Reduktion des Elends-
faktor anrechnen konnte, den Rest 
musste man in Cash zahlen oder kam 
nicht rauf. Daher konnte man nicht 
immer alles Geld verheizen. 

Bei der deutschen Version verringert 
sich der Elendsfaktor automatisch um 
eine gewisse  Anzahl von Stufen. 
Außerdem wird der Mittelstand ad 
absurdum geführt. Denn was bringt 
eine Halbierung der Kosten für Sta-
bilisierung (Reduktion des Elendsfak-
tors) mit sich, wenn ich nicht aufzahlen 
kann, sondern sowieso um bestimmte 
Stufen reduziere. Soll ich sie mir nur 
kaufen weil ich alle 26 Fortschritte 
brauche oder warum? Da haben die 
Herrn Redakteure das Spiel wohl nicht 
zu Ende gespielt oder gedacht?

Trotzdem gefällt mir das Spiel prinzi-
piell sehr gut, ich spiele es oft, aber 
zugegebenermaßen lieber die engli-
sche Version ohne die Änderungen.



Und wieder ein Hit
Das Spiel um Erfolg und Untergang im Musikgeschäft - natürlich nur mit CD und neuester Technologie!
Zoch Verlags GmbH * Brienner Strasse 54a * D-80333 München * Fon +49-89-343403 * Fax -343405 * info@zoch-verlag.com
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Das Spiel
Schrille Stille
von Peter Wichmann
3-6 Spieler
ab 10 Jahren
Zoch Verlag 1999

Die Besprechung
Barbara Prossinagg
J.N.Bergerplatz 5/27
1160 Wien
Tel. 01-4803148

Die vergleichbaren Spiele
Showmanager (T)
Evergreen (K, T)

Die WIN-Wertung
* AAA WW II U S h

Die Spiele des Autors 
Peter Wichmann: 
Erstlingswerk

Habt ihr Lust im Musikgeschäft ein 
wenig mitzumischen? Dann kommt her 
und spielt mit! Der Spielplan für die 
Charts wird in die Mitte gelegt und 
dann geht’s los. Die Wertung der letz-
ten Woche wird mit dem letzten, dem 
14. Platz beginnend langsam aufge-
legt. Jede Gruppe gehört zu einer 
oder zwei Musikfirmen, ersichtlich an 
den farbigen Markierungen am unteren 
Ende der Karte. Unter den ersten 4 
Karten, die aufgelegt werden, sind 3 
blaue, also schreie ich: „Blau!“ Das 
„Blau!“ eines Mitspielers kommt einen 
Augenblick später, also bekomme ich 
die Firma Capriola. Jetzt heißt es 
hoffen, dass ein paar blaue Musik-
gruppen möglichst weit oben platziert 
werden. Eine Musikgruppe später sagt 
mein Konkurrent: „Na gut, dann 
nehme ich eben Rot!“ und er bekommt 
die Firma Siegel & Schmalz. Auch 
die anderen Mitspieler entscheiden sich 
nach und nach für ihre Firmen. Auch 
Grün ist heiß umkämpft und wieder 
entscheiden Bruchteile von Sekunden, 
wer die Firma Technorama leiten darf.
Endlich sind die Charts komplett und es 
kann richtig losgehen. Ich habe Glück. 
Mit Hein O. auf Platz 1, Lynx & Rächtz 
auf Platz 2 und Moe Zart auf Platz 4 
habe ich gleich drei Kandidaten unter 
den besten 6. Siegel & Schmalz hat 
nicht so viel Glück gehabt. Er hat nur 
einen unter den besten 6, nämlich Moe 
Zart. Jeder greift nun in das Säckchen 
und zieht 7 Einflusschips. Ich habe: 
+2, +1, +1, +1 -2, -2, -3. Nicht 
gerade berauschend! Hein O. auf Platz 
1 muss natürlich gepuscht werden, 
also +2. (Meine Leute sind schließlich 
die Besten!) Die Gruppe The Albino 
Project auf Platz 3 war mir immer 
schon denkbar unsympathisch. Was die 
für einen Mist spielen. Versuchen wir 
also sie vom Sockel zu stoßen: -3. Und 
die Elk Test Practicants haben auf Platz 
5 auch nichts zu suchen: -2. (Musik-
gruppen, die nicht für Capriola spielen, 
können schließlich nicht gut sein!) Jetzt 
hätte ich fast Lynx & Rächtz vergessen. 
Denen muss ich ja auch noch einen 
Pluspunkt geben. Und dann geben wir 
noch 2 Minuspunkte an Simply Fred 
auf Platz 12. Technorama ist mit viel zu 
vielen Leuten im Spiel. So, das waren 
5 Einflusschips, die letzten 2 kommen 
weg. Jetzt muss ich mich noch ent-
scheiden, wer die neue Nummer 1 
werden wird. Völlig klar: Moe Zart. 
Schließlich ist er der beste Musiker 
aller Zeiten. Und die Gruppe Guns’n 
Noses auf Platz 9 wird der Aufsteiger 
der Woche (auch wenn sie nicht zu 
meinen Leuten gehören). Ich platziere 
die Chips entsprechend auf meiner CD 
(möglichst so, dass die anderen nichts 
sehen können) und lege sie auf dem 

CD-Player ab. Das Label herausziehen, 
und die Chips fallen in die entspre-
chenden Löcher. 
Auch die anderen sind schon fertig. 
Wir können also mit der Auswertung 
beginnen. Der CD-Player wird um ein 
Loch gedreht, und die Chips für die 
Nummer 14 fallen heraus. (Oder auch 
nicht. Das Loch im CD-Player ist näm-
lich ein bisschen zu klein und daher 
stauen sich die Chips leicht. Man muss 
sich jedes Mal versichern, dass man 
auch wirklich alle Chips draußen hat. 
Ansonsten ist das Spielmaterial aber 
wunderschön und sehr funktionell!) 
Wo war ich gleich? Ach ja, die Chips 
für Nummer 14 fallen heraus. 2 mal +1 
und Technorama denkt, das wird der 
Aufsteiger der Woche, also +3, macht 
3 Plätze nach oben auf Platz 11. Damit 
fallen die Plätze 11, 12 und 13 auto-
matisch um einen Platz. Keine Chips 
für Nummer 13. Meine 2 Minuspunkte 
für Simply Fred bedeuten, dass er 
unten aus der Wertung fällt. Ha Ha! 
Schadenfreude ist die reinste Freude. 
Die ehemalige Nr. 11: 3 Minuspunkte. 
Damit ist auch er weg. Aber Moment 
- das könnt ihr doch nicht machen! 
Das ist doch einer meiner Leute! Also 
wirklich! Frechheit! 
Guns’n Noses sind die große Überra-
schung: 2 mal Aufsteiger der Woche, 
1 mal neue Nr. 1, und 3 Pluspunkte 
macht alles in allem 6 Plätze nach 
oben - im Moment. Moe Zart steigt 
wieder um 1 auf und hält damit mit 
Mühe seinen 4. Platz. Offensichtlich 
doch nicht der beste Musiker aller 
Zeiten. Nicht nur ich kann The Albino 
Project nicht leiden. Alles in allem fällt 
er um 8 Plätze auf Platz 11. Lynx & 
Rächtz sind die nächsten. +1, -2 und 
Technorama denkt, sie sind die neue 
Nr.1. Damit bleiben sie, wo sie sind. 
Als letzter Hein O. +2, -2, -2, -3. Das 
bedeutet einen Abstieg um 5 Plätze. 
Seid ihr alle irre? Das war mein bester 
Mann! Allerdings steigen damit Lynx 
& Rächtz auf Platz 1 auf. Das ist aller-
dings nur ein schwacher Trost, denn 
sie gehören zur Hälfte Technorama.
Jetzt werden die Siegpunkte vergeben. 
Ich habe Lynx & Rächtz auf Platz 1, 
Moe Zart ist Nr.3, und Hein O. leider 
nur mehr 6. Macht 6 + 4 + 1 = 11 
Punkte. Auch die anderen bekommen 
Punkte für ihre Leute unter den besten 
6. Die neue Nr. 1 bringt 5 Punkte für 
Technorama. (Moe Zart, du Versager!) 
Guns’n Noses bringen mir als Aufstei-
ger der Woche von Platz 9 auf Platz 2 
aber 7 Punkte. Nicht schlecht! Auch die 
anderen Aufsteiger der Woche werden 
abgerechnet. Siegel & Schmalz haben 
Pech gehabt: ihr prognostizierter Auf-
steiger der Woche ist um 2 Plätze 

gefallen, also 2 Minuspunkte. Zum 
Schluss müssen jetzt noch die Bands 
auf den Plätzen 11 bis 14 untersucht 
werden, ob sie sich verschlechtert 
haben. Nr. 11 ist The Albino Project, 
die ehemalige Nr. 3. Er hat sich ver-
schlechtert (drastisch!) also wird er 
aus dem Spiel genommen. Auf Platz 
Nr. 12 liegt die ehemalige Nr. 13, das 
ist kein Problem. The Albino Project 
und die beiden schon vorher ausge-
schiedenen Musiker bringen jetzt ihren 
Chefs noch je 2 Minuspunkte.
Hat der führende Spieler jetzt erstmals 
die 30 Punktemarke überschritten, 
werden die besten 3 Musikgruppen aus 
dem Spiel genommen. (Dasselbe pas-
siert bei 50 Punkten.) Alle anderen 
rücken nach. Dann werden die leeren 
Plätze wieder von unten aufgefüllt. 
Wer will kann jetzt auch für 5 Sieg-
punkte seine Firma tauschen, wenn es 
eine leere Firma gibt. Dann beginnt 
die nächste Spielrunde. Wer als erster 
70 Punkte überschreitet, hat das Spiel 
gewonnen.
Schrille Stille ist ein sehr nettes Fami-
lienspiel mit einer guten übersichtli-
chen Spielregel. (Der einzige Punkt, 
der nicht wirklich eindeutig aus der 
Spielregel hervorgeht, ist, ob man 
zuerst auffüllt oder zuerst eine neue 
Firma übernimmt oder vielleicht wieder 
beides gleichzeitig.) Der CD-Player und 
die Chips sind aus Holz, die Labels und 
die CDs aus stabilem Karton. Der CD-
Player wäre, wie schon erwähnt, eine 
wirklich geniale Konstruktion, wenn 
das Loch über der Rutsche etwas 
größer wäre. So muss man immer 
nachhelfen. Die Ausstattung ist aber 
sonst hervorragend und wirklich gut 
durchdacht. Die Wertungssteine ver-
rutschen allerdings im Eifer des Her-
umschiebens sehr leicht. Das Spielprin-
zip haben, so glaube ich, auch Kinder 
nach spätestens einer Runde durch-
schaut. Taktiker werden allerdings 
nicht auf ihre Rechnung kommen. Das 
Glück spielt doch eine sehr große 
Rolle. Trotzdem - ein nettes Spiel.
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Das Spiel
Laguna
von Bernhard Weber
2-4 Spieler ab 8 Jahren
Queen, 2000
ca. 30 min

Die Besprechung
Dagmar de Cassan
Raasdorferstrasse 28
2285 Leopoldsdorf
Tel. 02216-7000
Fax. 02216-70003
 
Die vergleichbaren 
Spiele
Tahiti, franjos (T, M)
Hotu Matua (T,M)
Atlantis (M)

Die WIN-Wertung
* AAA UU W M 4 (2-4) 
m

Die Spiele des Autors 
Bernhard Weber: 
DOWNTOWN
IDO
ALCATRAZ

Rundgang durch die Nürnberger 
Messe, vorbei am Queens-Stand, schon 
dabei bleibt der Blick auf den ausge-
legten Plänen und Schachteln hängen, 
auffallend attraktiv sind die Neuheiten 
gestaltet. Dieser Eindruck bestätigt 
sich dann bei der Spielerklärung, Franz 
Vohwinkel hat hier ein überzeugendes 
Konzept gestaltet, das Titelbild setzt 
sich auch an den beiden Schmalseiten 
der Schachtel fort. Besonders gelungen 
ist auch die Kurzspielanleitung auf der 
Schachtelrückseite als bebilderte Teil-
schritte, in dieser Form eine Novität.

Besonders aufgefallen ist mir Laguna, 
zuerst einmal wegen der hinreißend 
schönen Farbgestaltung in blau/grün 
und der glänzenden Glasperlen, genau 
passend zum Thema: Die Spieler sind 
Mitglieder eines Südseestamms und 
müssen Perlen in der Stammesfarbe 
von den Inseln zum Vulkan bringen, 
wer es als erster schafft, die erforderli-
che Anzahl Perlen abzuliefern, ist König 
von Laguna Island.

Diese Perlen holt man sich von den 8 
Inseln am Rande des Spielbretts oder 
auch von anderen Booten, die man auf 
offener See trifft.

Der Spielplan bietet zwei Seiten an, 
eine etwas einfachere mit weniger 
Riffen und die schwierigere, auf der 
man kaum noch leere Felder findet, 
so gepfeffert ist sie mit Riffen und 
Strömungspfeilen. Die 8 Inseln und 
die Vulkaninsel werden in die entspre-
chenden Aussparungen eingesetzt und 
dann die Perlen verteilt, zu Spielbeginn 
darf keine Insel mehr als eine Perle 
derselben Farbe haben.

Jeder Spieler wählt sich ein Floß in 
Form einer Lochplatte mit 6 Löchern 
und eine Insel, an der er beginnen will, 
dabei muss eine Kante des Floßes die 
Landzuge sprich weiße Linie der Insel 
berühren. So wie das Floß liegt, wird 
es dann bewegt, es kann im Verlauf 
des Spiels nicht gedreht werden, und 
muss immer 6 Felder des Spielplans 
abdecken. Dann einigt man sich auf 
einen Startspieler und dessen rechter 
Nachbar bekommt die Sanduhr. Sie ist 
der bestimmende Faktor im Spiel, denn 
jeder Spieler hat für seinen Zug so 
lange Zeit wie die Sanduhr läuft, ist 
sein Zug frühzeitig beendet, erbt der 
nächste Spiele die verbliebene Zeit und 
hat dementsprechend mehr Zeit zur 
Verfügung.

Der Nachbar dreht die Sanduhr um 
und der Spieler am Zug lädt in seinem 
ersten Zug an der Insel zwei oder drei 
Perlen auf und verdeckt damit eventu-

ell bereits in den Löchern des Floßes 
sichtbare Riffe. Während des gesam-
ten Spiels müssen sich immer minde-
stens zwei und höchstens vier Perlen 
im Floß befinden. Bei späteren Zügen 
darf man - bevor man losfährt - zur 
Erinnerung unter die Perlen schauen 
und auch Perlen versetzen, ohne Aus-
wirkungen, aber innerhalb der lau-
fenden Zeit. Fährt man los, müssen 
alle Riffe verdeckt sein, ist ein Pfeil 
sichtbar, muss man in diese Richtung 
fahren. Eine Bewegung besteht immer 
aus einem Feld waagrecht oder senk-
recht, taucht dabei in einem der 
Löcher ein Riff auf, ist der Zug sofort 
zu Ende, wird ein Strömungspfeil sicht-
bar, muss man bei der nächsten Bewe-
gung diesem folgen. Nach jeder Bewe-
gung darf der Spieler seine Perlen 
umarrangieren, taucht dabei ein Riff 
auf, ist der Zug ebenfalls sofort zu 
Ende, erscheint ein Pfeil, muss man 
ihm folgen.

Trifft man auf ein anderes Floß oder 
auf eine Insel, kann man Perlen tau-
schen, bei anderen Inseln auch dazu 
einladen. Beim Perlen tauschen muss 
man 1:1 tauschen, sowohl in Bezug 
auf die Anzahl als auch die Position 
der Perlen. Wird dabei ein Hindernis 
sichtbar, hat es keine Bedeutung. Den 
Tausch initiiert der Spieler am Zug, 
er bestimmt, welche Perlen getauscht 
werden, der andere Spieler muss 
akzeptieren. Angelegt an ein anderes 
Floß oder eine Insel hat man, wenn 
eine Kante das entsprechende Ziel 
berührt und kein Strömungspfeil sicht-
bar ist. 

Legt man an der Vulkaninsel an, darf 
man Perlen der eigenen Farbe abla-
den, es müssen aber mindestens zwei 
Perlen im Floß verbleiben. Wer zuerst 

die erforderlichen Perlen - 6 bei 2 Spie-
lern, 5 bei 3 und 4 bei 4 Spielern - am 
Vulkan abgeliefert hat, hat das Spiel 
gewonnen.

Einfach? Ja! Nein! Von wegen! Alle 
diese Aussagen kamen in allen Partien 
- es ist anscheinend wirklich eine Frage 
von Schauen und Merken und Planen 
können, ob man schnell weiterkommt 
oder andauern am Riff hängen bleibt. 
Einzig möglicher strategischer Hinweis: 
Nie mit weniger als drei Perlen von 
der Startinsel wegfahren, mit zwei 
Perlen kommt man nur langsam weiter, 
weil man zu wenig Hindernisse abdec-
ken kann. Genau aus diesem Grund 
regt auch die Spielregel an, bei jünge-
ren Mitspielern 5 Perlen als Maximum 
zuzulassen oder überhaupt so zu spie-
len. 

Die Regel ist rundherum gut gelungen, 
klar strukturiert, mit vielen Beispielen 
bebildert und bietet auch noch andere 
Varianten an, zum Beispiel die freie 
Verteilung der Perlen zu Spielbeginn, 
jeder setzt zuerst sein Floß und dann 
reihum eine Perle, aber nicht in der 
eigenen Farbe, mehrere gleichfarbige 
Perlen auf einer Insel sind erlaubt. Es 
gibt auch eine Variante ohne Zeitbe-
schränkung, dabei darf man innerhalb 
des Zugs keine Perlen versetzen, nur 
vor dem Wegfahren.

Das Spiel macht großen Spaß und 
spielt sich schnell und flott, allerdings 
wäre in diesem Fall ein Timer mit 
Quietschton für das Ende der Spielzeit 
angebracht, denn oft ist man so in 
Bann gezogen von den Geschehnissen 
auf dem Plan, dass auch der rechte 
Nachbar darauf vergisst, die Zeituhr zu 
bewachen. 

Tauchen und Segeln am Meer
Mit einem neuen, innovativen Mechanismus macht das Befahren der Meere gleich viel mehr Spass!
Queen Games * Langbaurghstraße 7 * D-53842 Troisdorf * Fon: +49-2241-4900 * Fax: - 490099 * info@queen-games.de



Neue Spiele braucht die Welt
Zum zwölften Mal fand der „Spieleautorenwettbewerb“ statt. Dieser Wettbewerb wird jährlich durchgeführt.
Hippodice Spieleclub * Autorenwettbewerb * Postfach 70 02 57 * D-44882 Bochum
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Die Platzierung der 
Endrunde lautet:

1. Koggen – Hendrik 
Cornilly, Gewinner des 
Spieleautorenwettbe-
werbs 2000

2. Mato Grosso – 
Martin Schlegel

3. Drunter oder Drüber 
– Jürgen Kraul

4. König Fussball – 
Wolfgang Dirscherl

5. The Dragon of 
Mekong – Roberto 
Fraga

Die weiteren Teil-
nehmer der End-
runde (in alphabe-
tischer Reihenfolge) 
waren:

Arcana Arcanissima – 
Frank Branham

Muscat – Christiane 
Knepel

Moai – Odet L `Homer 
& Roberto Fraga

Das Geheimnis der 
Pyramide – Robert F. 
Watson

Das Siegerspiel 
1999 - Das Kollier 
von André Frobel - 
erscheint heuer bei 
Schmidt Spiele.

Die besten Spiele der Endrunde

Arcana Arcanissima – Frank 
Branham - Als Alchimist hat man es 
schon nicht leicht, wenn man unbe-
dingt den Stein der Weisen finden will. 
Der Weg dorthin ist lang. Zunächst 
muss man die richtigen Rezepte erfor-
schen, um mit deren Hilfe die Materi-
alien herzustellen, die nötig sind, um 
endlich den Stein der Weisen in der 
Hand zu halten. Wer seine Rezepte 
clever kombiniert, hat die begehrten 
Rohstoffe vielleicht einen entscheiden-
den Moment eher als seine Mitspieler. 
Das Geheimnis der Pyramide – 
Robert F. Watson - Bis zu 6 Mitspieler 
betätigen sich als Pyramidenbauer im 
alten Ägypten. Jeder Spieler erhält zu 
Beginn eine Farbe geheim zugeteilt 
und muss versuchen, möglichst viele 
seiner Steine in den zu erbauenden 
Pyramiden unterzubringen. Damit dies 
gelingt, muss man als Oberaufseher 
geschickt die Steinrationen aus dem 
Steinbruch unter den Mitspielern ver-
teilen – allerdings wechselt der Job 
des Oberaufsehers ständig. So kommt 
es, dass man anschließend auch schon 
mal Steine transportieren und ver-
bauen muss, die man eigentlich nicht 
verbauen will. Unliebsame Steine kann 
man auch dadurch loswerden, dass 
man seine Arbeiter in “Transport-Arbei-
ter” umwandelt. Dadurch kann der 
eigene Wagen auch schneller Steine 
zu den Pyramiden bringen, man erhält 
aber im Gegenzug weniger Steine 
vom Oberaufseher zugeteilt. Ist der 
Steinbruch erschöpft, wird der Sieger 
anhand der Pyramidenanteile ermittelt.
Drunter oder Drüber – Jürgen Kraul
Ein einfaches (?!) Stichspiel für 3-4 
Spieler. Im Prinzip nichts Besonderes: 
“normale” Bedienregeln, die höchste 
Karte macht den Stich und bei einem 
Joker wechselt die Trumpffarbe. Inter-
essant wird das Spiel allerdings 
dadurch, dass die Mitspieler vorab 
eine Karte “drücken” müssen. Von der 
Gesamtsumme der gedrückten Karten 
hängt es ab, ob eine Plus- oder eine 
Minusrunde gespielt wird, d.h. ob der 
Spieler mit den meisten oder mit den 
wenigsten Stichen gewinnt. Ab dem 
zweiten Stich wird nach jedem Stich 
eine gedrückte Karte umgedreht, so 
dass erst nach und nach klar wird, was 
denn nun gespielt wird.
König Fussball – Wolfgang Dirscherl
3-4 Spieler schlüpfen in die Rolle 
des Managers eines Fussballvereins. 
Anfangs hat jedes Team die gleiche 
Gesamtspielstärke. Durch geschicktes 
Einsetzen seiner Spieler, durch Neu-
verpflichtungen oder durch Trainings-
lager kann man jedoch Vorteile in 
den Kernbereichen Angriff, Mittelfeld 
und Abwehr erreichen. Je nach Spiel-

stärke in diesen Bereichen erhält man 
einen bestimmten Satz Aktionskarten 
mit denen es gilt, die folgenden Spiel-
tage möglichst erfolgreich zu bestrei-
ten, d.h. möglichst viel Geld und 
Punkte zu sammeln, damit man am 
Ende der Saison zum erfolgreichsten 
Manager gekürt wird.
Koggen – Hendrik Cornilly - Schwer 
beladen treffen die Handelsschiffe im 
Hafen von Brügge ein. Bis zu 6 Spieler 
müssen versuchen, ihre Lagerhäuser 
bis zum Rand mit Waren zu füllen. 
Am Ende muss in jedem Lagerhaus 
eine andere Ware gelagert sein und 
natürlich dürfen keine Waren an der 
Mole “vergammeln”. Sowohl am Bela-
den der abfahrenden Handelsschiffe, 
als auch am Versteigern der Waren 
der ankommenden Schiffe sind alle 
Spieler beteiligt: Jeder Spieler darf 
immer genau eine Sorte Ware in ein 
Schiff einladen und eine Sorte Ware 
aus einem Schiff versteigern. Den Erlös 
der Versteigerung bekommt der Spie-
ler, der in der Auktion zuerst gepasst 
hat. Neues Geld bringen auch bereits 
bis zum Rand gefüllte Lagerhäuser. 
Gewinner des Spiels ist natürlich der 
Kaufmann, der es als Erster geschafft 
hat, seine Lagerhäuser bis zum Rand 
zu füllen.
Moai – Odet L `Homer & Roberto 
Fraga - Wer kennt sie nicht, die ge-
heimnisvollen Statuen der Osterinseln? 
Jeder Spieler erhält je nach Spieleran-
zahl eine bestimmte Anzahl von Sta-
tuen und einen Satz Aktionskarten. Am 
Zug hat man zwei Möglichkeiten: Ent-
weder man setzt eine Statue auf die 
Insel (d.h. auf ein 5x5 Gitter) oder 
man spielt eine Aktionskarte. Beim 
Einsetzen muss wohlüberlegt sein, in 
welche Richtung “die Nase” der Statue 
zeigt, denn die Statuen reagieren recht 
empfindlich auf Sonnenstrahlen, die sie 
von vorne oder hinten treffen. Fällt 
das Licht hingegen von der Seite auf 
sie, wird der Strahl in Richtung der 
“Nase” abgelenkt. Mit den Aktionskar-
ten können die Spieler die Position 
der Sonne verändern, Sonnenstrahlen 
“abschießen”, Statuen versetzen und 
auch einmal eine Aktion verhindern. 
Einmal eingesetzt, dürfen Aktionskar-
ten nicht mehr verwendet werden. 
Gewonnen hat derjenige, der am Ende 
des Spiels noch die meisten Statuen 
auf der Insel hat.
Mato Grosso – Martin Schlegel - 
Mato Grosso – so der Name einer 
besonders fruchtbaren Region in Bra-
silien, in der besonders Kaffee und 
Zuckerrohr gedeihen. Bis zu 6 Spieler 
dürfen sich in dieser Region als Plan-
tagenbesitzer versuchen. Die anfäng-
lichen Plantagen werden natürlich 
schnell zu klein, so dass es gilt, 
möglichst ertragreiche neue Plantagen 

zu ersteigern. Hierbei bedient man 
sich eines Kartensatzes, mit dem 
man heimlich seine Gebote “abgeben” 
kann. Das höchste Gebot erhält den 
Zuschlag und der Spieler muss die 
ersteigerte Plantage mit dem entspre-
chenden Betrag in Kaffee oder Zucker 
bezahlen. Die Bietkarten werden 
anschließend reihum an den linken 
Nachbarn weitergereicht. Doch nicht 
nur neue Plantagen können ersteigert 
werden, sondern auch z.B. Dünger für 
die Felder. Aktionskarten bringen wei-
tere Abwechslung ins Spiel. Sind alle 
Plantagen versteigert, wird derjenige 
zum erfolgreichsten Plantagenbesitzer 
ernannt, der in einer (!) Sorte (Kaffee 
oder Zucker) den höchsten Ertrag vor-
weisen kann.
Muscat – Christiane Knepel - Künstler-
wettstreit im fernen Orient. Bei Muscat 
müssen die Mitspieler möglichst viele 
eigene Gaukler an den Hof des Sultans 
bringen. Vier Gauklerzünfte streiten 
um die Gunst des Herrschers. Diese 
werden jeweils nach dem “Stein – 
Schere – Papier”-Prinzip in die nächste 
Stufe befördert, wenn in einem “Haus” 
drei der vier Zünfte vertreten sind. 
Die beiden Erstplatzierten steigen in 
der Hierarchie auf, während der Dritte 
sein Dasein nun wohl durch Betteln 
auf Bagdads Strassen bestreiten muss. 
Auch in der nächsten Hierarchiestufe 
gibt es wieder Häuser, in die genau 
vier Künstler hinein passen, so dass 
durchaus schon mal eine Kettenreak-
tion ausgelöst wird, bei der ein Künst-
ler der untersten Schicht dafür sorgt, 
dass Künstler am Hof des Sultans 
angenommen werden. Sieger ist natür-
lich der Spieler mit den meisten Künst-
lern am Hof des Sultans.
The Dragon of Mekong – Roberto 
Fraga - Mehrere Dorfbewohner wollen 
den reissenden Mekong überqueren 
und - wer hätte es gedacht - die 
Spieler sind aufgefordert, jeweils ihren 
Bauern dabei zu unterstützen. Dazu 
erhält jeder Spieler einen Satz Akti-
onskarten und einen Satz Brücken 
unterschiedlicher Grösse. Alle Spieler 
wählen nun gleichzeitig 5 Karten aus 
und zwar genau in der Reihenfolge, in 
der sie hinterher abgearbeitet werden 
sollen. Gleichzeitig wird jeweils eine 
Karte umgedreht und ausgewertet. Mit 
den Aktionskarten können Fundamente 
für Brücken und Brücken selbst plat-
ziert werden (nach Augenmass!), die 
eigene Spielfigur kann eine oder zwei 
Brücken weit laufen (jeweils nur 1 
Figur pro Brücke!) oder andere Figuren 
überspringen. Natürlich kann man 
auch seinen Mitspielern die Brücke 
wieder vor der Nase abbauen. Gewon-
nen hat derjenige, der das gegenüber-
liegende Ufer als Erster erreicht.
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Das Spiel:
6 billion

Spielautor: 
David Couts

Spieleverlag: 
Board not Board Games
Vertrieb: P.O. Box 2265, 
MDC, Gore Street, Fitzroy, 
Melbourne 3065, Australia

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 14
Dauer: 2-3 Stunden
Art: Entwicklungsspiel / 
Simulation

Positives/Negatives:
In englischer Sprache
komplex
Spielerfahrung nötig
Nur für Freunde solcher 
Spiele

Das Spiel:
confusion

Spielautor: 
Holger Martin

Spieleverlag: 
Ravensburger
Serie: FX
Ravensburger GmbH
J. Maderspergergasse 5
2362 Biedermannsdorf
Fon: +43-2236-72055
Fax: +43-2236-72059

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 min
Art: Würfel- und Deduktions-
spiel

Positives/Negatives:
Einfache Regeln
Konfuse Wirkungen
Schnell zu spielen
Denken erforderlich
Keine Spielerfahrung nötig

confusion

Das Thema dieses Spiels ist die 
Bevölkerungsentwicklung auf der Erde, 
der kaum zu bremsende 
Verdopplungsmechanismus und die 
notwendige Aussiedlung der 
Bevölkerung auf die anderen Planeten 
und Monde in unserem Sonnensystem.

Das Spiel beginnt immer mit 6 
Milliarden Bevölkerung, geteilt in so 
viele Fraktionen wie es Spieler gibt, 
und ein oder 2 neutrale Fraktionen. Die 
Spielrunden stehen für Verdopplung 
der Bevölkerung, das Spiel endet, 
wenn eine Fraktion 1024 Milliarden 
erreicht hat.

Zu Beginn jeder Runde wird die 
Spielreihenfolge der Fraktionen 
ausgelost, für jeden Spieler besteht 
sein Zug aus kostenlosem Verdoppeln 
(andere Spieler können kontern),
Bewegung und neue Kolonien,
Spielen von 1 oder 2 Aktionskarten, 
oder Abwurf der ganzen Hand,
Abwerfen einer Karte (Option) und 
Ergänzen der Hand auf 6.
Die neutrale Fraktion spielt ohne 
Karten und ihre Kontrolle wechselt 
zwischen den Spielern. 

Das Spiel endet, wenn eine Fraktion 

ein Token im Feld 1024 auf Erde 
oder Asteroidengürtel hat oder wenn 
jede Bevölkerungsleiste mindestens 
ein Token trägt. Punkte gibt es jetzt 
für kontrollierte Planeten und den 
Asteroidengürtel, für Geheimpläne und 
für Discovery-Karten, der Spieler mit 
den meisten Punkten gewinnt.
Die Spielentwicklung liegt 
hauptsächlich an den Aktionskarten 
und den darauf als Konter gespielten 

Reaktions- oder Neutralisationskarten - 
Ein Spiel mit ungewöhnlichem Thema, 
nicht für Spielanfänger geeignet, und 
derzeit nur mit englischen Regeln 
erhältlich, ein typischer Vertreter der 
engagierten Kleinverlage und ihrer 
Spiele. Interessenten finden die 
kompletten Regeln auf der Homepage.

http://www.bnbg.com.au/~bnbgames/
6billion.htm

Ein scheinbar sehr einfaches Spiel, 
man wirft die Würfel, schaut ein bis-
schen und sagt oder tut dann was, 
aber so einfach wie man glaubt ist 
das nicht, der Titel "confusion" wird 
dem Spiel durchaus gerecht. Spielziel 
ist Chips zu sammeln, drei kleine 
können gegen einen großen einge-
tauscht werden, wer zuerst drei große 
hat, gewinnt das Spiel. 
Jeder Spieler hat je eine gelbe, rote 
und blaue Karte, mit ihnen antwortet 
er auf die „Frage“, die die drei gewor-
fenen Würfel stellen. Von diesen drei 
Würfeln ist einer der Farbwürfel, einer 
der Wortwürfel und einer der Aktions-
würfel. Bei Wort- und Aktionswürfel 
sind nur die Worte und Symbole wich-
tig, die Farbpunkte selbst sind unbe-
deutend. Nun wird gewürfelt und die 
confusion geht los: Stimmen Farbe auf 
dem Farbwürfel und Wort auf dem 
Wortwürfel nicht überein, legen alle 
schnell die dritte Farbe hinaus und 
rufen sie auch laut aus.
Die Farbe auf dem Farbwürfel und 
das Wort auf dem Wortwürfel stimmen 
überein - der Aktionswürfel bestimmt 
nun die Reaktion, je nach Symbol muss 
man klatschen oder trommeln oder 
psst rufen oder die Arme hochreissen 
und nicht WOW rufen, obwohl es auf 

dem Würfel steht.
Wer falsch reagiert oder als letzter rea-
giert, muss einen kleinen Chip abge-
ben, alle Spieler, die richtig reagiert 
haben, bekommen einen kleinen Chip.
Für Profis gibt es noch eine Variante 
„Confusion Professional“: Hat die Farbe 
auf dem Farbwürfel einen Kreis, zählt 
nicht das Wort, sondern die Farbe 
des Wortwürfels für die richtige Reak-
tion. Man kann auch den Symbolen 

auf dem Aktionswürfel eigene Bedeu-
tungen geben, um die Verwirrung zu 
erhöhen.
Ein gutes kleines Nonsens-Spiel, akti-
onsreicher und amüsanter als SET, 
aber in die gleiche Ecke einzuordnen, 
man muss ordentlich aufpassen und 
mitdenken, um zu Punkten zu kom-
men, und man glaubt gar nicht, wie 
schnell man sich selber hineingelegt 
hat.
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Das Spiel
Die Mauer

Spielautor: 
Thomas Fackler

Spieleverlag: 
Zoch Verlags GmbH
Brienner Strasse 54a
D-80333 München
Fon +49-89-343403
Fax +49-89-343405
Vertrieb: Piatnik

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 25 min
Art: Lege- und Bauspiel

Positives/Negatives:
Gute Regel
Knobelmechanismus
Schnell zu spielen
Nett für zwischendurch

Das Spiel:
Grusel & Co

Spieleautor: 
Gunter Baars

Spieleverlag: 
Schmidt Spiel + Freizeit 
Ballinstraße 16
D-12359 Berlin
Fon: +49-30-6839020
Fax: +49-30-6859078

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 15 min
Art: Würfelspiel

Positives/Negatives:
nettes Kinderspiel
Memory-Mechanismus
etwas Taktik möglich

Grusel & Co

Der Spieletitel ist gleichzeitig Spielziel, 
eine Mauer soll gebaut werden, nach 
genau vorgegebenen Regeln, wer 
zuerst seine Bausteine verbaut hat, 
gewinnt. Im Spiel sind für jeden Spie-
ler 7 Bausteine, bestehend aus je 
einem Turm und Tor und 5 Mauertei-
len. Diesen Vorrat sollte jeder Spieler 
möglichst geheim halten. Jede Spiel-
runde besteht aus mehreren Baurun-
den, geteilt in Planungsphase und 
Bauphase. Das Recht des Bauherren 
geht in jeder Baurunde im Uhrzeiger-
sinn zum nächsten Spieler weiter. Für 
die Bauphase gelten folgende Regeln: 
Die Mauer darf sich nicht verzweigen, 
angebaut werden darf nur an den 
beiden Enden, dabei dürfen Turm und 
Turm, Tor und Tor sowie Turm und Tor 
nicht unmittelbar benachbart gebaut 
werden, das heißt es muss immer ein 
Mauerteil dazwischen sein. 
In der Planungsphase wählt der Bau-
herr einen Teil verdeckt aus (er kann 
auch bluffen und gar nichts nehmen), 
die anderen versuchen seinen Plan 
zu erraten und wählen ebenfalls ver-
deckt je ein Bauteil (oder auch keines). 
Dann wird aufgedeckt und verglichen: 
Hat niemand richtig geraten, baut der 
Bauherr. Wurde dessen Plan erraten, 
bauen diejenigen Spieler, die richtig 

geraten haben. Können dies nicht alle, 
baut der Bauherr. Hat nur der Bauherr 
leer gewählt, baut der Bauherr ein 
beliebiges Teil, haben er und ein zwei-
ter Spieler nichts in der Hand, baut 
niemand, aber der Bauherr bekommt 
ein Teil vom anderen Spieler 
geschenkt, haben noch mehr Spieler 
nichts in der Hand, passiert gar nichts. 
Hat ein Spieler alles verbaut, erhalten 
die anderen Minuspunkte für verblie-

bene Bauteile, nach einer vereinbarten 
Gesamtzahl von Baurunden gewinnt 
der Spieler mit den wenigsten Punk-
ten. Um alle Bauteile wie vorgeschla-
gen in einer Hand zu verstecken, 
braucht man schon recht große Hände, 
aber trotzdem: Eine recht gelungene 
Mischung aus Lege- und Knobelspiel, 
flott zu spielen, die mit vielen Beispie-
len illustrierte Regel ist kurz und gut 
verständlich. 

Party bei Graf Grusel - er lädt zu Spin-
nenragout und Knochentanz, aber er 
hat auch ganz bestimmte Vorstellun-
gen davon, wie seine Gäste ankommen 
sollen. Er legt großen Wert darauf, 
dass seine Gäste familienweise ankom-
men und sich nicht mit anderen Fami-
lien durchmischen auf dem langen Weg 
den Hügel hoch ins Schloss. 
Im Spiel sind insgesamt 25 Mon-
stersteine in 5 Farben, und hier gehö-
ren nicht Steine einer Farbe zusam-
men, sondern ein Spieler muss fünf 
gleiche Monster auf 5 verschiedenfarbi-
gen Steinen ins Schloss bringen. Jeder 
Spieler erhält zu Spielbeginn verdeckt 
eine Einladungskarte, die ihm verrät, 
welche Familie er ins Schloss bringen 
muss. Diese Karte bleibt offen liegen, 
damit jeder weiß, wer wen begleitet.  
Die 25 Monstersteine werden verdeckt 
gemischt, dann zu 5 Türmen á 5 Stei-
nen gestapelt und dann umgedreht, 
damit das oberste Monster sichtbar ist. 
Der Spieler am Zug würfelt den Farb- 
und den Zahlenwürfel und sucht sich 
dann einen Stein in der gewürfelten 
Farbe aus, der um die gewürfelte 
Augenzahl weitergezogen wird. Sitzen 
auf diesem Stein noch andere darauf, 
nimmt man sie mit, darunter liegende 
Steine bleiben liegen. Man sieht aber 

immer nur das oberste Monster in 
einem Turm. Auf einem Feld darf ein 
Turm stehen, der Turm darf auch 
höchstens 5 Monster hoch sein.  Bei 
einem Fragezeichen darf man sich die 
Farbe oder die Augenzahl zwischen 1 
und 5 aussuchen. Ist die erwürfelte 
Farbe nicht mehr verfügbar, darf sich 
der Spieler eine aussuchen. Erreicht 
ein Turm das Ziel, wird er nach Mon-
stern sortiert und diese gestapelt. 

Ist eine Familie komplett, endet das 
Spiel und der Spieler mit dieser Einla-
dung hat gewonnen. Eine Spielvariante 
schlägt vor, die Einladungen geheim 
zu halten. Eine nette Würfelspielvari-
ante für kleinere Kinder, wer sich ein 
bisschen merken kann, welche Mon-
ster wo mitgenommen werden, hat 
einen kleinen Vorteil, es werden ja 
immer Türme auch wieder abgebaut 
und damit neue Monster sichtbar.
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Das Spiel:
LABYRINTH DAS KARTEN-
SPIEL

Spielautor:  
Max J. Kobbert

Spieleverlag: 
Ravensburger GmbH
J. Maderspergergasse 5
2362 Biedermannsdorf
Fon: +43-2236-72055
Fax: +43-2236-72059

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 30 min
Art: Legespiel

Positives/Negatives:
Einfache Regel
schnell zu spielen
auch für Spielanfänger 
geeignet
gut als Reisespiel

Das Spiel:
MEIN LIEBER BIBER!

Spielautor: 
Heinz Meister

Spieleverlag: 
Goldsieber Spiele
Werkstraße 1
D-90765 Fürth
Fon: +49-911-9765-01
Fax: +49-911-9765-160
Vertrieb: Simba Toys Öster-
reich

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 30 min
Art: Lauf- und Balancespiel

Positives/Negatives:
Einfache Regeln
Schnell zu spielen
Erste taktische Überlegun-
gen
Abschätzen von Auswirkun-
gen eines Zuges

Mein lieber Biber!

Die Labyrinth-Spielefamilie hat 
Zuwachs bekommen, neuestes Mitglied 
ist ein Kartenspiel zum Thema Laby-
rinth, nur diesmal legen statt schieben. 
Das Spielziel, am Ende das meiste ein-
gesammelt zu haben,bleibt bestehen, 
nur sind es diesmal Karten aus dem 
Labyrinth. Im Spiel sind 48 Karten, 
die von den Spielern reihum ausgelegt 
werden. Durch dieses Auslegen der 
Karten entsteht ein Labyrinth, das sich 
ständig verändert. Ziel ist es, durch 
Anlegen einer Labyrinthkarte Wege zu 
erzeugen, die zwei gleiche Schätze ver-
binden. Der Spieler hat also keine 
vorgegebenen Aufgaben zu erfüllen, 
sondern schaut auf die bereits aus-
liegenden Karten und dann auf die 
Karten in seiner Hand, ob er mit einer 
seiner Handkarten eine Verbindung 
zu einem bereits ausliegenden Schatz 
legen kann. Das Anlegen muss Karte 
an Karte erfolgen, nicht überschnei-
dend! Die Länge des Weges spielt 
keine Rolle, es dürfen auch andere 
Schätze auf dem Weg liegen, wichtig 
ist nur eine durchgehende Verbindung 
vom Schatz auf der soeben gelegten 
Karte zu einem gleichen schon aus-
liegenden Schatz.  Legt der Spieler 
am Zug eine Karte an und schafft 
damit eine Verbindung zu einem glei-

chen Schatz, darf er die schon länger 
liegende Karte nehmen, wenn fol-
gende Bedingung erfüllt wird: Durch 
das Wegnehmen der Karte darf keine 
Gruppe von Karten isoliert werden, 
es muss eine Verbindung über eine 
Kante bestehen bleiben, eine Verbin-
dung übereck genügt nicht. Das ist 
auch der kleine Ärgermechanismus im 
Spiel, sehr oft könnte man nämlich 
eine Verbindung legen, darf aber den 

Schatz nicht wegnehmen, und dann 
legt man irgendwas und damit unge-
wollt dem nächsten Spieler eine Mög-
lichkeit. Wer am Schluss die meisten 
Karten hat, gewinnt. Eine interessante 
Variante des Labyrinth-Prinzips, schnell 
zu spielen und nicht so anspruchsvoll 
wie die anderen Spiele dieser Gruppe, 
daher auch gut mit jüngeren Kindern 
zu spielen. Wegen des handlichen For-
mats auch gut als Reisespiel geeignet.

Die Biber haben ein verlassenes Floß 
entdeckt und wollen das natürlich 
gründlich erforschen. Und auf dem 
Floß finden sie altes Holz, also neues 
Baumaterial für ihren Damm, und 
wollen damit natürlich zurück zum 
Wasser. 

Alle Biber treffen sich in der Mitte, 
alle sechs beginnen rund um das Loch 
mitten auf dem Floß, kein Biber darf 
an einen Schwimmreifen anstoßen. Der 
Weg der Biber sind die Schwimmreifen, 
die sie in einer Spirale nach außen 
bringen. Für die Bewegung gibt es 
48 Laufkarten, diese werden gemischt, 
jeder Spieler bekommt drei auf die 
Hand, die übrigen werden als zwei ver-
deckte Stapel bereitgelegt, die Hölz-
chen in zwei Haufen neben die Stapel.
Die Schwimmreifen haben die Farbe 
der Biber, wer dran ist, spielt eine Karte 
aus der Hand und zieht den Biber in 
der gleichen Farbe wie die Karte, und 
zwar so viele Felder weit wie auf der 
Karte steht, Ringe mit anderen Bibern 
werden mitgezählt. Man darf eine 
Karte nicht ausspielen, wenn damit ein 
Biber auf einem besetzen Feld landen 
würde. Endet der Zug eines Bibers 
auf einem Reifen seiner eigenen Farbe, 
bekommt er ein Holzstäbchen oder 

darf eine zusätzliche Karte ziehen.
Wer einen Biber vom Floß zieht, kann 
auch zwischen Karte und Stäbchen 
wählen. Karten in der Farbe des aus-
geschiedenen Bibers sind nun Joker. 
Kippt das Floß um, endet das Spiel 
sofort, wer es gekippt hat, gibt 2 Stäb-
chen ab. Das Spiel endet auch, wenn 
der letzte Biber vom Brett geht oder 
wenn ein Spieler keine Karten mehr 
hat.  Sind alle Stäbchen vergeben, 

endet das Spiel und es gewinnt der 
Spieler mit den meisten Stäbchen.
Ein nettes Laufspiel, bei dem man 
durch die Wahl der Karten einiges 
beeinflussen kann, und auch dadurch 
wie man einen Biber hinstellt, beson-
ders auf gefährlichen Feldern kann ein 
fremder Biberschweif ganz schön im 
Weg sein. Die Wahl zwischen Karte 
oder Hölzchen erlaubt erste taktische 
Überlegungen.
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Das Spiel:
VAMPIR

Spielautor:  
Reiner Knizia

Spieleverlag: 
Goldsieber Spiele
Werkstraße 1
D-90765 Fürth
Fon: +49-911-9765-01
Fax: +49-911-9765-160
Vertrieb: Simba Toys Öster-
reich

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 8 Jahren  
Dauer: ca. 20 min
Art: Kartenspiel

Positives/Negatives:
Düstere Grafik
Guter Mechanismus
schnell zu spielen
Schreibmaterial notwendig
Mehrere Partien hinterein-
ander empfohlen

Das Spiel:
WAS WÄRE WENN ...?

Spielautor:  
A.B.J. & S. Lawson

Spieleverlag: 
Wr. Spielkartenfabrik
Ferd. Piatnik & Söhne
Hütteldorferstraße 229-231
A-1140 Wien
Fon: +43-1-9144151
Fax: +43-1-9111445

Anzahl der Spieler: 3-8
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 45 min
Art: Partyspiel

Positives/Negatives:
Nettes Party- und 
Kommunikationsspiel
Viel Luft in der Schachtel
Lauf/Würfel-Mechanismus 
mit Kommunikationselemen-
ten

Was wäre wenn ...?

Die Spieler versetzen sich in Gedanken 
nach Transsylvanien und jagen die 
schrecklichen Vampire. An sechs ver-
schiedenen Orten gilt es die Blutsauger 
zu finden. Im Schloss, im Pub, im 
Hafen, in der Kirche, am Friedhof und 
im Irrenhaus sammeln die Spieler Vam-
pirkarten und legen sie vor sich aus. 
Die genannten 6 Ortskarten werden in 
der Tischmitte ausgelegt, dazu sucht 
man aus dem Paket mit 96 Vampirkar-
ten noch eine pro Farbe mit einem 
Vampirkopf heraus und legt sie unter 
die Ortskarten mit der gleichen Farbe. 

Der Rest der Vampirkarten und die 
Kutschenkarten als Joker werden gut 
gemischt und jeder Spieler bekommt 4 
Karten, der Rest ist verdeckter Stapel. 
Der Spieler am Zug nimmt entweder 
Karten vom verdeckten Stapel oder 
aus der allgemeinen Ablage. Zieht er 
Karten, nimmt er zwei und muss dann 
entweder eine Karte ablegen oder eine 
Jagd veranstalten. Abgelegte Karten 
kommen in die allgemeine Ablage 
unter die passende Ortskarte. Bei einer 
Jagd legt er mindestens 3 Karten glei-
cher Farbe vor sich ab, bei Kutschen-
karten muss mindestens eine Vampir-
karte dabei sein. Spätere Jagden glei-
cher Farbe werden gesondert abgelegt, 

die vorherigen kommen aus dem Spiel. 
Nimmt er aus der Ablage, nimmt er 
alle Karten einer Farbe auf die Hand 
und muss eine Jagd veranstalten. 
Das Spiel endet mit der letzten Karte 
vom Stapel oder ein Spieler hat Vam-
pirkarten in allen sechs Farben ausge-
legt.

Gewertet werden die Farben einzeln, 
wer in einer Farbe die wenigsten Köpfe 

hat, gibt die Karten ab, hat ein Spieler 
eine Farbe nicht ausgelegt, muss in 
dieser Farbe niemand Karten abgeben. 
Dann wird pro Kopf und Kutscherkarte 
ein Punkt gutgeschrieben, die Regel 
empfiehlt, drei Partien zu spielen.

Ein typisches Kartenspiel von Knizia, 
schnell, einfach, trotzdem interessant, 
man muss genau überlegen, denn man 
darf pro Farbe nur eine Jagd behalten! 

Schon die Schachtel kündigt es an, 
dieses neue Partyspiel kommt von „den 
Machern von Activity“, diesmal muss 
man nicht Begriffe raten, sondern 
sollte mit seinen Beurteilungen mög-
lichst viele Übereinstimmungen mit den 
Mitspielern erreichen, dafür bekommt 
man Punkte, mit diesen Punkten 
bewegt man seine Figur und wer seine 
Figur als erster ins Ziel bringt, hat 
gewonnen. Zu Spielbeginn einigen sich 
die Spieler auf Namen von Personen, 
die allen bekannt sind, das können 
Freunde, Familienmitglieder, Kollegen, 
aber auch berühmte Persönlichkeiten 
aus der Geschichte oder dem öffentli-
chen Leben sein, wichtig ist nur, dass 
alle Mitspieler die Personen kennen.
Jeder Spieler hat einen Satz Wertungs-
karten mit den Ziffern 1 bis 6 und eine 
Spielfigur in derselben Farbe. Diese 
Spielfiguren beginnen am Startfeld der 
Spirale, die große Figur auf einem 
beliebigen Namensfeld. Es wird gewür-
felt und die große Figur um die erwür-
felte Zahl in beliebige Richtung gezo-
gen. Der Startspieler deckt eine Karte 
auf, liest sie laut vor und fügt dabei 
den Namen ein, auf dem die große 
Figur steht. Aus 6 Möglichkeiten wählt 
nun jeder Spieler diejenige, die er am 
passendsten findet und legt die ent-

sprechende Wertungskarte vor sich ab. 
Alle Spieler, die sich für die am häu-
figsten genannte Antwort entschieden 
haben, dürfen ihre Spielfigur in der 
Spirale ein Feld weiterziehen. Auf dem 
Chance-Feld wird eine Sonderrunde 
gespielt, der Spieler am Zug wählt 
einen Mitspieler aus, nur diese beiden 
werten, es wird nochmals gewürfelt, 
der neue Name ist nun im Spiel, ent-
scheiden sich die Spieler für die glei-

che Antwort dürfen beide 4 Felder 
ziehen, ist die Antwort verschieden, 
ziehen beide um 2 Felder zurück. 
Die Bonuskarten können Zusatzpunkte 
bringen. Eine nett gemachte Variante 
der Partyspiele, je besser alle die 
gewählten Personen oder aber auch 
einander kennen, desto besser funktio-
niert es, man kann ja auch raten, wie 
die Mitspieler tippen werden, da die 
Antworten vorgegeben sind.
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Goldsieber Spiele
Werkstraße 1
D-90765 Fürth
Fon: +49-911-9765-01
Fax: +49-911-9765-160

Hans im Glück
Biirnauerstraße 15
D-80809 München
Fon: +49-89-3005419
Fax: +49-89-302336

JUMBO Spiele
Postfach 10
D-58845 Herscheid
Fon: +49-2357-601-0
Fax: +49-2357-601-212 

Queen Games
Langbaurghstraße 7
D-53842 Troisdorf
Fon: +49-2241-4900
Fax: +49-2241-490099

Ravensburger GmbH
J. Maderspergergasse 5
A-2362 Biedermannsdorf
Fon: +43-2236-72055
Fax: +43-2236-72059
www.ravensburger.de

Wr. Spielkartenfabrik 
Ferd. Piatnik & Söhne
Hütteldorferstraße 229-231 
A-1140 Wien
Fon: +43-1-9144151
Fax: +43-1-9111445

DIE WEINHÄNDLER
Die Loire war eine der wichtigsten Wasserstraßen 
Frankreichs und die Raddampfer transportieren 
Wein und Passagiere vorbei an den 300 Schlössern 
entlang der Loire. Der Startspieler deckt eine Reihe 
Karten auf, Passagiere oder Weinfässer werden an 
die Anlegestelle des Abfahrtsortes gelegt, bei einer 
Sonnenkarte verdirbt der Wein und die Weinfässer 
wandern in die Ablage. Die restlichen Karten werden 
an die Spieler verteilt, die Karten rüsten die Spieler 
für die Fahrt aus. Die Spieler spielen nacheinander 
beliebig viele Karten aus. Am Ankunftsort werden 
Passagiere und Weinfässer abgeladen und der Fahr-
preis kassiert. Wer 20 Louis d‘Or eingenommen hat, 
gewinnt. *** Taktikspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren 
* Autor: Dominique Ehrhard * ca. 45 min * Piatnik, 
2000

KARDINAL & KÖNIG
Die Machtverhältnisse im Mittelalter liefern immer 
wieder Ideen für Spiele, hier geht es darum, Klöster 
zu gründen und Räte an die Höfe zu schicken, 
um Einfluss zu gewinnen. Die Spieler haben Karten 
auf der Hand, die ihnen immer mit Ausnahme Frank-
reichs für zwei Provinzen die Möglichkeit geben, ein 
Kloster zu setzen. In der ersten Spielphase werden 
nur die Klöster gesetzt, in der zweiten Spielphase 
Klöster und Räte, es dürfen an einem Hof höchstens 
so viele Räte vertreten sein wie die Höchstanzahl 
an Klöstern eines Spielers in dieser Provinz. In der 
zweiten Phase punktet man auch für Mehrheiten 
an Räten in Höfen, die über die eingezeichneten 
Strecken verbunden sind. *** Positionsspiel * 3-5 
Spieler ab 12 Jahren  * Autor: Michael Schacht * ca. 
30 min * ca. 20€ * Goldsieber, 2000

METRO
1898 - Der Bau der Pariser Metro beginnt. Rund um 
den Plan finden sich die Stationen, darauf verteilt 
jeder nach genauer Vorgabe seine Waggons. Dann 
legt jeder Spieler reihum ein Gleisstück auf den Plan 
- dabei muss die Ausrichtung der Plättchen stim-
men, das neue Plättchen muss an den Spielplanrand 
oder ein bereits liegendes Plättchen angrenzen, 
und eine Station darf nicht auf einen Punkt 
verkürzt werden, also sofort in sich zurückgeführt 
werden. Wird eine Station angeschlossen, erfolgt 
eine Abrechnung, erreicht ein Plättchen die Plan-
mitte, werden die Punkte verdoppelt. Aber immer 
muss man entscheiden - eigene Gleise verlängern 
oder den Gegner einbremsen. Erstauflage als Iron 
Horse. *** Legespiel  * 2-6 Spieler ab 8 Jahren * 
Autor: Dirk Henn * ca. 45 min * Queen, 2000

OHNE FURCHT UND ADEL 
Acht geheimnisvolle Charaktere wollen sich in immer 
neuen Rollen die wertvollsten Bauwerke sichern, 
jede Runde entscheidet man, ob man den Goldvor-
rat aufstocken oder eine Bauwerkkarte nachziehen 
soll, mit Gold muss man die Bauten bezahlen, die 
man aber einmal haben muss. Je teurer die Karten 
sind, desto mehr Punkte gibt es dafür. Jede Runde 
entscheiden sich die Spieler - der König beginnt 
- reihum geheim für einen Charakter, dessen Eigen-
schaft sie in dieser Runde nützen wollen, z.B. den 
Magier, der seine Karten mit der Hand eines Geg-
ners tauschen kann, der Baumeister bekommt zwei 
Gebäude umsonst, aber der Meuchler kann einen 
Charakter außer Gefecht setzen! *** Kartenspiel * 
3-7 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Bruno Faidutti * 
ca. 60 min * ca. 9,2 € * Hans im Glück, 2000

TIME PIRATES
Zeitpiraten sind im Auftrag von Kunsthändlern auf 
der Jagd nach Artefakten aus allen Epochen, die 
sich im Basar am Ende der Zeit gut verkaufen 
lassen. Der Zeitwächter stellt sich den Piraten ent-
gegen. Er beginnt auf einem beliebigen Feld, die 
Figuren der Spieler auf einem der anderen Felder = 
Epochen. Die Epochen werden mit Kunstgegenstän-
den belegt, jeder Spieler hat zwei Aktionen: In eine 
andere Epoche ziehen oder einen Kunstgegenstand 
aufnehmen oder einen Kaufauftrag erfüllen. Wird 
eine Epoche wieder aufgefüllt, ist eine dritte Aktion 
möglich. Erscheint ein Bewegungskärtchen, bewegt 
sich der Zeitwächter weiter, dem Zeitpiraten muss er 
ein Artefakt abgeben. *** Taktisches Sammelspiel * 
3-6 Spieler ab 10 Jahren * Autoren: Alan Moon & 
Aaron Weissblum * ca. 45 min * Piatnik, 2000

PORT ROYAL
Jamaica als Treffpunkt der Kaperkapitäne, die um die Beute 
zocken. Vor jedem Kapitän liegen vier Schiffe, von denen jedes 
nur eine Sorte Ladung aufnehmen kann, jedes bis zu 22 Tonnen. 
Die Beute gibt es Form von Karten mit den Werten von 12-100 
t, 9 Beutekarten werden ausgelegt. Dann wird mit einem 2. 
Stapel Karten ein Stichspiel gespielt, 8 Karten pro Spieler und 
2 im Talon. Zuerst wird das Trumpfrecht, der Startspieler und 
die Bestimmung der 1. Beute versteigert, und zwar gegen 
die Gewinnerwartung. Beim Stichspiel herrschen Farb- und 
Trumpfzwang, außer ich will einen Stich sicher nicht haben, dann 
kann ich eine Fremdfarbe spielen, eine farblose Klabauterkarte im 
Stich hebt Trumpf und Farbe auf, es zählt die höchste gespielte 
Karte. Mit Beutesonderkarten kann ich Ladekapazität oder 
Beutewertung verändern, bei mehr als 22 Tonnen sinkt das Schiff.
Kartenspiel  * 3-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Wolfgang 
Panning * ca. 45 min * Queen 2000

Vorbild Natur
Zusammenhänge zwischen Natur und Technik sollen 
mit Hilfe der Kartenpaare erkannt werden. Im Spiel 
sind 36 Paare, aber auf jedem Paar sind zwei ver-
schiedene Motive abgebildet, das Vorbild aus der 
Natur und seine technische Umsetzung. Das Spiel-
prinzip entspricht dem Memory, damit man sich 
aber nicht nur auf sein Wissen verlassen muss, hat 
jede Karte in der linken oberen Ecke die dazugehö-
rige zweite Karte klein abgebildet. Trotzdem ist die 
Umstellung von identischen Kartenpaaren auf unter-
schiedliche Karten, die ihr Gegenstück klein abgebil-
det haben, eine Herausforderung, und manchmal 
hilft statt des Gedächtnisses die Information über 
den bionischen Zusammenhang. *** Lernspiel * 2-6 
Spieler ab 6 * Autor: Prof. Dr. Werner Nachtigall * 
Serie:bionik * ca. 30 min * Ravensburger, 2000

SILBERZWERG
Tief im Berg in den Minen lassen sich wertvolle 
Edelsteine finden und damit die offen ausliegenden 
Aufträge mit je 8 Steinen erfüllen. Jeder Spieler hat 
eine Mannschaft aus 4 Buddelzwergen und 2 Anfüh-
rern, die jede Runde neu verteilt wird. Die Anführer 
können als Silberzwerg oder Schattenzwerg zum 
Einsatz kommen, als Silberzwerg darf er je nach 
Standort an der Börse kaufen, Aufträge erfüllen 
oder Steine verkaufen. Als Schattenzwerg kann er 
je nach Standort Unruhe stiften, den Auftrag eines 
Spielers abwerten oder eigenen aufwerten, Steine 
stehlen oder in der Börse tauschen. Pro Runde wird 
Team verteilt, Preis adjustiert je nachdem wie viele 
Zwerge eine Farbe suchen. *** Wirtschaftsspiel * 
3-4 Spieler ab 10 Jahren * Autoren: G. Deininger 
und A. Michaelis * ca. 60 min * Queen, 2000

WONGAR
Tjurungas, die Kulthölzer australischer Aborigines, 
sollen geschickt eingesetzt werden, um bei Ver-
sammlungen Mehrheiten zu erzielen. Auf jedem der 
10 Felder liegen zu Beginn je ein identischer Karten-
stapel, gut gemischt, und 5 bzw. 10 Holzfiguren 
der Spieler. Die oberste Karte jedes Stapels wird 
aufgedeckt, die Spieler nehmen reihum eine Karte 
für eine Aktion. Bei einer Wertung gibt es Punkte 
für Mehrheiten, diese können vorher noch durch 
Handkarten mit Steinen aus Nachbarfeldern verän-
dert werden. Der Senior Elder deckt nun wieder 
Karten auf, erscheint ein Skorpion, gibt‘s Straf-
punkte und der Punktewert- und Rundenstein zieht 
weiter. Erreicht er das letzte Feld, gewinnt der Spie-
ler mit den meisten Punkten. *** Positionsspiel * 
3-5 Spieler ab 12 Jahren  * Autoren: Alan R. Moon 
und Richard Borg * ca. 90 min * Goldsieber, 2000
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Die WIN-Wertung

Die Win-Wertung ist die 
persönliche Bewertung 
eines Spieles durch den 
Rezensenten, so kön-
nen in zwei Besprech-
ungen auch zwei wider- 
sprüchliche Wertungen 
entstehen. 

Die WIN-Wertung dient 
nur als Anhaltspunkt, 
bitte die Spiele am  
Spieleabend selbst aus-
probieren und bewer-
ten.

Die Wertung besteht 
aus einer Folge von 
Buchstaben als Be- 
schreibung verschiede-
ner Eigenschaften, je 
öfter, desto stärker.

W - Glücksfaktor, 
Würfel
G - Geschicklichkeit
S - Strategie
P - Psychologie
I - Interaktion, Wechsel-
wirkung zwischen den 
Mitspielern und ihren 
Zügen
M - Gedächtnis, 
Memory
D - Dominanz, unglei-
che Gewinnchancen
K - Komplexität, um- 
fangreiche Regeln 
und/oder komplizierte 
Spieldurchführung
U - Unterhaltung
A - Ausstattung, ästheti-
sche Qualität

Gesamturteil:
*** absolute Klasse, hat 
das Zeug zum Klassiker
** Spitzenspiel
* gutes Spiel, nähere 
Beschäftigung mit dem 
Spiel lohnt sich
o schlechtes Spiel

Technische Daten:
4-6 - optimale 
Spielerzahl
(4-6) - mögliche 
Spielerzahl
m - kurze Spieldauer 
(unter einer Stunde)
h - lange Spieldauer 
! Neubewertung

Damit neue Spiele 
leichter mit bereits 
gespielten Spielen 
verglichen werden kön-
nen, werden bis zu 5 
Spiele angeführt. Diese 
Spiele können nach 
Thema, Mechanismus 
oder Komponenten 
Ähnlichkeiten aufwei-
sen. Damit wird das 
Spiel aber nicht als 
Plagiat bezeichnet.

Vergleichbare Spiele: 
T - Thema
M - Mechanismus
K - Komponenten

Die CLUBTREFFEN des SPIELE KREIS WIEN
Die Club-Treffen des SPIELE KREIS WIEN finden alle drei Wochen 
jeweils am Dienstag und Donnerstag ab 18:00 Uhr im Clublokal 
Café Wilhelmshof, Erdbergstraße 27, 1030 Wien, statt. 

Wir ersuchen möglichst wenig zu rauchen - Danke!

SPIELE-ABEND: Dienstag, 25. April und Donnerstag, 27. April 2000 
SPIELE-ABEND: Dienstag, 16. Mai und Donnerstag, 18. Mai 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 6. Juni und Donnerstag, 8. Juni 2000 

Jeden Spieleabend gibt es ein Spiel zu gewinnen: siehe 99 Luftballons!

SPIELE-MARATHON-Sommer: Samstag, 24. Juni 2000 ab 14 Uhr 
SPIELE-MARATHON-Herbst: Samstag, 23. September 2000 ab 14 Uhr  
SPIELEFEST: Freitag, 24. bis Sonntag, 26. 11. 2000, täglich 9 - 19 Uhr

Die SKW-Zahl
Einfach mitmachen: 
SKW-Zahl 276 bis 29. 4. 2000
(Gewinnzahlen 12 und 16 gesperrt!)

Die niedrigste natürliche ganze Zahl, 
die nur einmal abgegeben wurde, 
gewinnt den 1. Platz, die zweitnied-
rigste natürliche ganze Zahl, die nur 
einmal abgegeben wurde,  den 2. Platz 
(z.B.: 1, 2, 3, 4, 5, etc.). Abgeben am 
Spieleabend oder e-mail.

Diesmal gibt es zu gewinnen: 
1. Platz: Entdecker
2. Platz: Schwein gehabt

Der Spiele Kreis Wien
Wir freuen uns über jeden neuen 
Mitspieler. Wer das erste Mal kommt, 
auch als Gast eines Mitglieds, muss 
sich zumindest einen Tag vorher 
anmelden. Für die Mitgliedschaft gilt: 
Pro Spieleabend öS 50,- oder als 
Mitgliedsbeitrag für ein ganzes Jahr öS 
400,-. Der Beitrag von öS 50,- umfasst 
nur den Besuch eines Clubabends. Die 
Mitgliedschaft im Spiele Kreis Wien 
endet automatisch, wenn kein weiterer 
Mitgliedsbeitrag bezahlt wird.
Wir versenden WIN in Österreich auch 
an Nichtmitglieder. Ein Jahr kostet 
öS 235,-. Wenn Sie nicht verlängern, 
erlischt das Abo automatisch. Durch 
die Teilnahme an den Veranstaltungen 
des Spiele Kreis Wien besteht noch 
kein Anspruch auf Mitgliedschaft im 
Spiele Kreis Wien. Mitglied im “Verein 
der Freunde der Spiele Kreis Wien” 
kann man nur durch schriftlichen 
Antrag an dessen Vorstand und mit 
dessen Zustimmung werden. Konto: 
Bank Austria 464-504-604, BLZ 20151. 

Die Post-Spiele (PbM)
Jedes Mitglied mit e-mail kann an 
unseren Post-Spielen teilnehmen. Die 
Game-Master freuen sich über jeden 
Mitspieler. Die aktuelle Warteliste steht 
im Internet unter  
http://win.spielen.at/pbm.  
Die Ergebnisse werden dort veröffent-
licht und zusätzlich per e-mail zuge-
schickt. 

Folgende Spiele stehen zur Auswahl:
* 1830 *  6 Nimmt * Anonymes 
Diplomacy * British Rails * Can‘t 
Stop * Choice * Dampfross * Die 
Siedler von Catan * Diplomacy * 
Eurorails * Flash * Gunboat Diplomacy 
* Hol‘s der Geier * Iron Dragon 
* Ostfriesisches Deichwandern * Pole 
Position * RoboRally * Sleuth * Take 
it easy *
Sobald für eine Spiel die nötigen 
Anmeldungen vorliegen, startet die 
Partie. Der GM versendet dann die 
Regeln und gibt den ersten ZAT 
bekannt. Bitte anmelden!

Das Internet
Als sinnvolle Ergänzung zum gedruck-
ten WIN und den persönlichen Begeg-
nungen an den Spieleabenden bieten 
wir im Internet die verschiedensten 
Informationen zum Spiel und zum 
Spielen an. Nun auch die Postspiele.
Unsere Seite ist immer zu erreichen 
und  WIN kann auch online gelesen 
werden, auch die Ausgaben der letzten 
12 Monate sind noch verfügbar.
Wir freuen uns über jede e-mail, die 
uns erreicht und versuchen auch zu 
helfen, wo Hilfe gewünscht wird.

office@spielen.at
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99 Luftballons
Nur wer selbst zu einem Spieleabend 
kommt, kann mitmachen. 99 virtuelle 
Lufballons warten darauf, angestochen 
zu werden (= man schreibt seinen 
Namen zur Zahl 1-99). Um 21 Uhr wird 
der Ballon bestimmt. Wer die Zahl hat 
oder am nächsten kommt (kleiner bei 
gleichem Abstand) gewinnt ein Spiel.
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