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SPIELEMARATHON:
Unsere Spielemarathons in 
Leopoldsdorf stehen allen 
unseren Mitgliedern offen. 
Dabei können aus dem 
Archiv des Österreichischen 
Spiele Museums alle Spiele 
vor Ort gespielt werden, 
auch länger dauernde.
Termine auf Seite 15

DRUCKERPROBLEME:
Schon wieder war beim letz-
ten Druck die zweite Seite 
nicht richtig abgebildet. Im 
ersten Rahmen in der Publi-
kation kommt es zu Ver-
schiebungen, darauf werde 
ich ab sofort besonders 
achten. Bitte entschuldigen 
Sie die nochmaligen Druck-
probleme.

Nachlese zum Marathon

Frühjahrsmarathon war 
angesagt und viele viele 
kamen, ganz besonders gefreut 
haben wir uns über drei ganz 
neue Mitglieder, die zum 
ersten Mal dabei waren. Der 
österreichische Erfinder Ronald 
Hofstätter kam vorbei und 
hatte Prototypen zum Testen 
dabei, Angelo hatte gleich die 
halbe Kücheneinrichtung dabei, 
er hat uns ganz besonders 
verwöhnt und für uns gekocht! 
Auch auf diesem Weg noch ein 
ganz herzliches Dankeschön 
dafür. Ich freue mich immer 
ganz besonders wenn Kinder 
mitkommen, diesmal waren 
Sarah und Melanie Nowak, 
Sebastian und Katharina 
Proksch, Thomas Kral und 
Fabian Schreiber und auch 
Sonja und Christian Vana 
mit dabei und haben wacker 
mitgemacht. Es war ein ganz 
besonders schöner und lustiger 
Marathon, wir hatten viel 
Spaß und haben viel gespielt 
und diesmal hat‘s bis Sonntag 
Abend gedauert! 

Und wer beim Lesen Lust 
bekommen hat, beim nächsten 
Mal mit zum Marathon 
anzutreten, der merke sich 
den 24. Juni vor, ab 14 Uhr in 
Leopoldsdorf! 

SKW-Zahl

Zuerst noch eine Berichtigung 
zum letzten Mal, die Sieger 

waren richtig, bei Zahl 4, wo 
Christoph Proksch alleine 
stand, hat der Computer (oder 
ich?) Harald Reckendorfer 
verschwiegen, der wie immer 
seine 4 abgegeben hat.

Und was diese Abstimmung 
betrifft - nicht die 3, liebe 
Freunde, nicht die 4, und 
auch sonst keine der üblichen 
Zahlen, sondern Franz Zickl hat 
mit der 10 zugeschlagen (Franz 
Hartmann hat per e-mail einen 
neuerlichen Sieg von Franz 
Grundner verhindert!), und 
Hubert Schlauss holt sich mit 
der eher ungewöhnlich hohen 
Zahl 17 das zweite Spiel. Damit 
sind beim nächsten Mal 10 und 
17 gesperrt und zu gewinnen 
gibt es dann OHNE FURCHT 
UND ADEL und SCHWEIN 
GEHABT.

Hier noch die Abstimmung im 
Detail:

1 - Gerald Six, Kurt 
Schellenbauer, Christian 
Grundner
2 - Barbara Prossinagg, Harald 
Schmid
3 - Wolfgang Lehner, Bernd 
Laimer, Peter Nowak, Andrea 
Vavra, Bernhard Petschina
4 - Christoph Proksch, Hellmut 
Ritter, Günther Ammer
5 - Andreas Kodat, Michael 
Bunka, Peter Herger
6 - Franz Grundner, Franz 
Hartmann
7 - Sarah Beck, Michael 
Niemeck
8 - Christian Bauer, Sandra 
Pinker, Martina Nowak
9 - Kornelia Fronek, Dieter 
Spariot 
10 - Franz Zickl
11 - Manfred Schreiber, Rudolf 
Ammer
12 - GESPERRT (Franz Veitl, 
Wolfgang Postl)
13 - Heimo Brenner, Roswitha 
Ackerler
..
16 - GESPERRT

17 - Hubert Schlauss
..
33 - Gunnar Zortea

OÖ Spielertage

In genau einem Monat 
beginnen am Christi 
Himmelfahrtstag die OÖ 
Spieletage (1.-4. Juni), wie 
immer im Traunerhof. Die 
Ritter der Knobelrunde und 
der Linzer Spielekreis laden 
Euch recht herzlich wieder ein 
und freuen sich auf zahlreiche 
Teilnehmer.

Kosten (in ATS): 
Teilnahmegebühr: 25.- pro 
Tag, max. 50.- Übernachtung/
Frühstück im Traunerhof: 
350.-, DZ 300.- (pro Person) 
Aufpreis Halbpension: 110.-

Aktivitäten: 
1. OÖ Spielemeisterschaft 
am 3.6. ab 14 Uhr. Gespielt 
werden Die Mauer, Space 
Beans, Ohne Furcht und Adel, 
Kardinal und König
2. ein kleines und kurzes 
Spontanturnier

Als Spieleentwickler möchte 
ich (Thomas Hüttner) 
persönlich anfügen, dass ich 
voraussichtlich meinen 1872-
Japan Prototypen fertig haben 
werde, wenn er sich in den 
Testrunden vorher brauchbar 
erweist.

Iron Dragon

Zu einem unserer 
Lieblingsspiele wird eine 
Computerspiel entwickelt. 
Laut einer Information von 
Mayfair Games wird es noch 
heuer ein in Zusammenarbeit 
mit Eden Studios entwickeltes 
Computerspiel auf der 
Grundlage des Fantasy-
Eisenbahnspiels IRON 
DRAGON geben. Näheres unter 
www.irondragon.org oder 
edenprod@aol.com. 



Wer baut die schönste Stadt?
In Italien waren die schönen Künste ein wichtiger Aspekt, um die Bevölkerung bei guter Laune zu halten!
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Das Spiel
La Città
von Gerd Fenchel
für 2 bis 5 Spieler
ab 12 Jahren
Kosmos Spiele 2000
60 bis 150 Minuten

Die Besprechung:
Franky Bayer
Schloßstraße 28
4050 Traun 
Tel. 07229/73323
email: franz.bayer
@traunerhof.at

Vergleichbare Spiele:
Die Siedler von Catan 
(K, M)
Civilization (M, T)

Die WIN-Wertung:
**½ W SSS II U AAA  
3 - 5 (2 - 5) hh

Die Spiele des Autors
Gerd Fenchel:
1998 
Kraut & Rüben, 
Kosmos

Stell‘ dir vor: Du bist ein italienischer 
Fürst vor rund 500 Jahren, also im 
Zeitalter der Renaissance. Die Sonne 
verwöhnt die hügelige Landschaft mit 
ihren üppigen Feldern und Hainen. 
Doch du bist nicht zum Faulenzen 
unter Olivenbäumen da. Du bist um 
das Wohl und das Gedeihen der beiden 
Stadtstaaten, die sich um deine beiden 
Castillos bilden, bemüht. Schließlich 
willst du deine Städte zu Zentren der 
Kultur, der Bildung und der Gesundheit 
machen, um viele Bürger anzulocken. 

Natürlich kann das Rad der Zeit nicht 
wirklich zurückgedreht werden, aber 
das Spiel „La Cittá“ - eine Neuer-
scheinung bei Kosmos Spiele - vermag 
es ganz gut, dich in die Toskana 
des 15. Jahrhunderts hineinzuverset-
zen. Der riesige Spielplan zeigt eine 
Landschaft mit Äckern, Gebirgen und 
Gewässern, durchzogen mit Pfaden aus 
Sechseck-Feldern. Auf diesen setzt du 
auch deine ersten beiden Castillos, 
das sind Gebäude, mit denen du 
eine Stadt gründest.  Die Siedlungen 
ziehen die ersten Bürger an, darge-
stellt durch kleine, niedliche Figuren 
(eine „Bürger“-Figur entspricht 1000 
Bürgern). Diese Bürger werden im 
Laufe des Spiels dein Hauptaugenmerk 
sein. Denn wer zum Schluss, nach 
sechs Spieljahren, die meisten Bürger 
in seine Städte anziehen und versorgen 
konnte, gewinnt. 

Betrachten wir zuerst mal einen der 
wichtigsten Aspekte: die Versorgung 
der Bürger. Es ist klar, dass du deine 
Bürger ausreichend mit Nahrung ver-
sorgen musst. Wenn sie nicht genug 
zu essen bekommen, wandern nämlich 
einige Bürger aus. Wie du das verhin-
dern kannst? Schau drauf, dass es in 
deinen Städten immer genug Bauern-
höfe gibt. Aber nicht einfach irgendwo, 
es ist logisch, dass ein Bauernhof in 
den Bergen weniger ertragreich ist als 
in den fruchtbaren Ebenen. Auf dem 
Spielplan erkennst du die besseren 
Äcker durch die Anzahl von Weizen-
symbolen. Steht dein Bauernhof bei-
spielsweise zwischen einem 1er-Acker 
und einem 3er-Acker, können damit 
4000 Leute ernährt werden. Zur bes-
seren Übersicht erhältst du jedes 
Mal, wenn du einen neuen Bauernhof 
errichtest, entsprechende Nahrungs-
Chips ausgehändigt.

Brot allein ist zwar lebensnotwendig, 
wird deine Bürger auf Dauer aber nicht 
zufrieden stellen. In 5 Politikrunden 
kannst die verschiedensten Einrichtun-
gen bauen. Dies ist das Herzstück des 
Spiels, wo die Geschicke des eigenen 
Volkes gelenkt werden. Dir stehen dazu 

zum Einen deine eigenen drei Akti-
onskarten zur Verfügung, zum Ande-
ren kannst du auch eine der 7 offen 
ausliegenden Politikkarten wählen. Die 
Aktionskarten kannst du hauptsächlich 
zum kostenlosen Bau eines einfachen 
Gebäudes nutzen, wie den bereits 
erwähnten Bauernhof. Weitere einfa-
che Gebäude sind: Ein Steinbruch, 
der sinnvollerweise an einem Gebirge 
errichtet wird, bringt in Folge Einkom-
men in Form von Gold (der begehrte 
Marmor!!). Ein Marktplatz ist notwen-
dig, um die Einwohnerzahl der Stadt 
über 5000 zu heben. Ein Brunnen, 
der natürlich an einem See errichtet 
werden muss und mit dem die Stadt 
danach über 8000 Einwohner wachsen 
kann. Und diverse Einrichtungen, die 
ich dir später erklären werde.

Mit einer Aktionskarte kannst du aber 
auch einen neuen Stadtstaat gründen, 
indem du einfach ein neues Castillo 
mit 3000 Einwohnern irgendwo, jedoch 
mit einem gewissen Mindestabstand zu 
anderen Siedlungen, auf den Spielplan 
einsetzt. Als dritte Alternative bleibt dir, 
mit einer Aktionskarte Steuern in Form 
von 2 Goldstücken einzuheben, Gold 
kannst du schließlich immer brauchen.

Wenn du dich hingegen für eine Poli-
tikkarte entscheidest, dann befolgst 
du die Anweisung der gewählten 
Karte. Einerseits lassen sich damit 
wertvollere Gebäude (mittlere und grö-
ßere) bauen, wofür du hier allerdings 
mit Gold bezahlen musst. Andererseits 
gibt es recht brauchbare Politikkarten 
mit Aktionen. Stellvertretend möchte 
ich an dieser Stelle die „Reiche Ernte“ 
erwähnen, welche die Erträge eines 
deiner Bauernhöfe für die laufende 

Runde verdoppelt. 

Nach Abschluss der 5 Politikrunden 
kommt ein spannender Moment: Du 
erfährst, was das Volk gerade will. 
Ob ihm nun der Sinn nach Kultur 
steht, ob es mehr an Bildung interes-
siert ist, oder ob es momentan eher 
an der Gesundheit interessiert ist. Für 
jedes Spieljahr geben dafür vier Karten 
„Stimme des Volkes“ den Ausschlag. 
Am Beginn jedes Jahres wird jedoch 
nur eine aufgedeckt, was zwar schon 
einen gewissen Anhaltspunkt, aber 
noch keinen definitiven Aufschluss 
gibt. Doch was hat dies für Folgen, 
wenn das Volk beispielsweise nach 
Kultur verlangt? Es ist wählerisch, und 
wenn sich in einer benachbarten, nicht 
allzu weit entfernten Stadt mehr oder 
bessere kulturelle Einrichtungen als 
in deiner Stadt befinden, dann wan-
dert ein Teil deiner Einwohner (1000 
Bürger) in die attraktivere Stadt aus. 
Kulturelle Einrichtungen werden 
genauso wie Gesundheits- und Bil-
dungseinrichtungen in den Politikrun-
den gebaut, die Farbe der darauf 
abgebildeten Bögen zeigt an, welchem 
Zweck das Gebäude dient (Kultur weiß, 
Bildung schwarz, Gesundheit blau), die 
Anzahl der Bögen stellen deren Anzie-
hungspunkte dar (einfache Gebäude 1 
Bogen, mittlere 2 und große 3 Bögen).

Eine Stadt für sich alleine betrachtet, 
stellt keine großen Anforderungen: Sie 
wächst automatisch um 1000 Bürger 
pro Runde und du musst nur sehen, 
dass die Bürger ausreichend mit Nah-
rung versorgt sind und dass das 
Wachstum durch Marktplatz und Was-
serversorgung gewährleistet ist. Allzu 
schnell kannst du deine Stadt aber 
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nicht vergrößern, da jedes Gebäude, 
welches du ihr hinzufügst, auch mit 
einer Bürgerfigur besetzt werden muss. 
Wenn aber auf dem Castillo keine 
„verfügbare“ Bürgerfigur mehr steht, 
kann auch kein Gebäude mehr errich-
tet werden. 

Du bist jedoch nicht alleine in der 
Toskana, ein bis vier andere Fürsten 
haben nichts Besseres zu tun, als ihrer-
seits Städte zu bauen und entspre-
chend aufzubauen. So kommt unwei-
gerlich die Zeit, wo die Städte durch 
allmähliche Expansion zusammenrüc-
ken. Dann hängt viel von der „Stimme 
des Volkes“ ab. Hast du in deiner Stadt 
zuwenig der verlangten Einrichtungen 
im Vergleich zur Konkurrenz, kommt 
es unliebsamer Abwanderung, mitunter 
kann das auch dazu führen, dass du 
leerstehende Gebäude wieder abreis-
sen musst! Zieht deine Stadt jedoch 
zu viele Bürger umliegender Städte ab, 
kann dies zu Problemen mit der Ernäh-
rung und zu Abwanderung durch Nah-
rungsmangel führen.

Ein Spieljahr gliedert sich also in acht 
Phasen: Startspielerwechsel, Karten 
„Stimme des Volkes auslegen“, Ein-
kommen in Gold kassieren (Steinbrü-
che), Zuwachs an Bürgern, 5 Politik-
runden, „Stimme des Volkes“ ermitteln, 
Wanderung der Bürger und schließlich 
Versorgung der Bürger. Nach sechs 
Spieljahren wird dann ermittelt, ob du 
der erfolgreichste Landesfürst warst. 
Du zählst deine Bürger (jede Bürgerfi-
gur bringt einen Punkt), dazu kommen 
je drei Bonuspunkte für jede Stadt, die 
Gebäude in allen drei Errungenschaf-
ten vorweisen kann. 5 Minuspunkte 
musst du abziehen, wenn in der letzten 

Runde Bürger wegen Nahrungsmangel 
ausgewandert sind. Kommst du auf die 
meisten Punkte, hast du gewonnen.

„La Città“ ist ein wirklich ausgezeichne-
tes Entwicklungsspiel, so richtig nach 
meinem Geschmack. Ganz im Sinne 
der Renaissance findet keine kriegeri-
sche Auseinandersetzung, sondern ein 
friedlicher Wettstreit statt. Es macht 
Spaß, seine Städte zu lenken. Und 
es ist einfach schön anzuschauen, wie 
sich Metropolen bilden, andere Städte 
immer kleiner werden, ja manchmal 
sogar ganz verschwinden. Die ver-
schiedenen Spielelemente - und ich bin 
da noch gar nicht zu sehr ins Detail 
gegangen - sind sehr gut aufeinander 
abgestimmt und vor allem logisch auf-
gebaut, wodurch man beim Spielen 
nicht den Eindruck hat, dass es 
übermäßig kompliziert wäre. Was hin-
gegen eine echte Herausforderung ist, 
ist die ständige Gradwanderung zwi-
schen möglichem Wachstum (Sieg-
punkte) und der notwendigen Ver-
sorgung. Ständig will man eigentlich 
mehr machen, als man kann. Doch 
mit seinen 5 Aktionen während der 
Politikphase muss man schon sehr gut 
haushalten. Das Vernachlässigen der 
Nahrung wird übrigens noch mit dem 
Verlust einer Aktion in der nächsten 
Runde bestraft, was das Ganze noch 
heikler gestaltet. Hier liegt der für 
mich einzige negative Punkt: Dass man 
immer genau rechnen und nachzählen 
muss, ob genug Ernährungsplättchen 
vorhanden sind. 

Die positiven Seiten überwiegen aber 
bei weitem. Vor allem gefällt mir, dass 
man viel Entscheidungsfreiheit besitzt. 
Der Zufall spielt da eher eine Neben-

rolle, ganz wenig bei den Politikkarten, 
ein bisschen mehr bei der „Stimme 
des Volkes“, und selbst da kann man 
mit bestimmten Karten („Bürgernähe“) 
mehr Aufschluss über die Wünsche der 
Bürger erlangen. Ich kann dem Spiel 
überhaupt einen sehr hohen Anfor-
derungscharakter bescheinigen: Beim 
ersten Spiel muss man sich mit den 
Spielmechanismen einigermaßen ver-
traut machen. In den nächsten Partien 
ist man versucht, verschiedene Stra-
tegien auszuprobieren (Wie gut ist 
es, viele Steinbrüche zu haben? Was 
bringt es, eine dritte oder gar vierte 
Stadt zu gründen? Ist vielleicht eine 
Konzentration auf eine einzige Stadt 
sinnvoll? Soll man gleich zu Beginn 
für viele Bauernhöfe sorgen? etc.). 
Und schließlich ist es immer wieder 
reizvoll, beim variablen Spielplanauf-
bau - ähnlich wie bei den „Siedlern“ - 
die „guten“ Startplätze für seine Castil-
los herauszufinden.

Natürlich nimmt die Entwicklung 
ganzer Städte auch etwas mehr Zeit 
in Anspruch. Die Spielregel spricht 
von 60 bis 150 Minuten. Ich würde 
die tatsächliche Spielzeit jedoch auf 
ein wenig länger ansetzen, schließlich 
brauchten wir zu viert drei Stunden 
und zu dritt auch fast zwei. So unge-
fähr 45 Minuten pro Spieler sollte man 
einrechnen. Es sei aber noch einmal 
gesagt, dass sich diese Zeit absolut 
lohnt. „La Città“ ist ein Highlight der 
Neuerscheinungen des für  meinen 
Geschmack bis jetzt außerordentlich 
guten Jahrgangs 2000!
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Das Spiel
Geschichten aus 
1001 Nacht

von Eric Goldberg 
ab 12 Jahre, nach Angabe 
des Verlags 2 - 4 Stunden
für 1 - 6  Spieler

Abenteuerspiel der Edition 
Erlkönig, Übersetzung aus 
dem amerikanische „Tales 
of the Arabian Nights“ 1985 
bei Westend Games

Die Besprechung: 
Kurt Schellenbauer + 
Alexandra Pinker
Weldengasse 29/2/2
1100 Wien
Tel. 01-6075306

Die vergleichbaren Spiele:
Tales of the Arabian Nights

WIN Wertung: 
AAA UUU WWW 4- 6 (1-6)  
h4-6

Die Spiele des Autor
Eric Goldberg
(viele Spiele mit Co-Autor)
1999
JUNTA, Schmidt Spiele 
1996
SHERLOCK HOLMES 
WEST END ADVENTURES, 
Sleuth Publications
1988
THE WILLOW GAME, 
Tor Books 
1987
PARANOIA, Games 
Workshop
1985
TALES OF THE ARABIAN 
NIGHTS, West End Games
1985
JUNTA, West End Games
1985
JUNTA, ASS
1984
The Queen‘s Park Affair, 
Sleuth Publications
1981
Sherlock Holmes CONSUL-
TING DETECTIVE, 
Sleuth Publications
1980
DRAGONQUEST, SPI
1979
JUNTA, Creative Wargames 
Workshop

Wer kennt sie nicht, die Geschichten 
von „Ali Baba und die 40 Räuber“, 
„Dieb von Bagdad“, „Sindbad der See-
fahrer“ und auch dank Walt Disney‘s 
„Aladin und die Wunderlampe“, die 
ich wie schon erwähnt gerne gehabt 
hätte. Um ins Detail gehen zu können, 
schlage ich bei Bertelsmann Lexikon 
nach und finde unter diesem Titel:
„Arabische Erzählsammlung von über 
300 Märchen, Legenden, Anekdoten, 
Parabel, Gedichten u.a.“

Um sich für die Untreue seiner Gattin 
zu rächen, heiratet der Sultan von 
Samarkand jeden Abend eine andere 
Frau und tötet sie am nächsten 
Morgen. Die kluge Tochter des Wesirs, 
Scheherazade, hält den König durch 
fesselnde Erzählungen von seinem Vor-
haben ab und ändert seine Einstellung, 
da unter anderem sie ihm in dieser 
Zeit bereits drei Söhne geboren hatte 
(Anm. von mir: Hat doch nicht die 
ganze Zeit erzählt). Die Einflüsse in 
den Geschichten kommen teilweise 
auch aus dem Indischen und Chinesi-
schen. 

Mit diesem Wissen und der Freude am 
orientalischen Flairs des Spiels öffnen 
wir die Schachtel und erblicken ein 
Unding an Spielanleitung. 32 Seiten, 
kleingedruckt. In weiser Voraussicht, 
dass dies länger dauern wird, nehme 
ich das Spiel 14 Tage vorher nach 
Hause mit und vereinbare mit einigen 
Freunden einen Termin, um es anläß-
lich des Frühlingsspielemarathons zu 
spielen. In gemütlicher heimischer 
Atmosphäre beginne ich die Anleitung 
zu studieren und siehe da, so lange hat 
es gar nicht gedauert, bloß 3 Stunden. 
Selbst der komprimierte Versuch von 
mir das Spiel zu erklären, benötigte 90 
Minuten. Wie es am schnellsten geht, 
erfahrt Ihr am Ende.

Der Spiel ist gut und zweckmäßig aus-
gestattet, das Herz des Spieles ist 
das „Buch der Geschichten“. Auf 320 
Seiten findet man 1600 Abenteuer und 
Tabellen, welche man, und das kann 
ich nur jedem empfehlen, nicht vorher 
lesen sollte. An dieser Stelle möchte 
ich dem Erfinder dazu gratulieren, da 
es eine Unmenge an Zeit und Energie 
erfordert hat, dieses Werk zu erschaf-
fen, welches sich auf Grund seines For-
mats auch sehr gut als Nahkampfwaffe 
eignet. 

Weiters gibt es für jeden Spieler 
eine Tafel, welche den augenblickli-
chen Status seines Helden zeigt, sowie 
seine Fertigkeiten. Der Spielplan zeigt 
den Orient, Europa, Asien und Teile 
Afrikas, allerdings aus der Sichtweise 
des Erzählers und seiner Zeit. Aus 

diesem Grund ist China ( P‘an P‘an) 
auch eine Insel. Weiters eine Punkte-
tafel, welche die Erzähl- und Schick-
salspunkte und den Vermögensstand 
festhält, und ein Marktplatz, wo die 
Händler die Karawanen zusammenstel-
len. Diverse Spielfiguren, Marker, Spiel-
karten und eine 4-seitige Reaktionsma-
trix, mit unzähligen Zahlen, runden das 
Inventar ab. 

Die Schachtel beinhaltet 4 verschie-
dene Spiele, das Grundspiel, das Aben-
teuerspiel, das Solitärspiel und das 
Erzählerspiel.

Beginnen wir mit dem Grundspiel, der 
Basis aller weiteren Möglichkeiten.

Jeder Spieler entscheidet sich für einen 
Charakter und dessen Geschlecht, 
allerdings kann man nicht experimen-
tieren. Aladin bleibt männlich und 
Scheherazade weiblich. Zu Beginn hat 
jeder Spieler 1 Geschichtenpunkt und 
1 Schicksalspunkt welche auf der 
Punktetafel markiert werden. Der Ver-
mögensmarker kommt auf „Arm“, den 
Heimat- und den Zielstein legt man 
zur Seite. Jeder Spieler erhält 5 Aben-
teuerkarten, die restlichen werden als 
Nachziehstapel bereitgelegt. Nun wird 
die Tageszeit, Morgen - Mittag - 
Abend, festgelegt welche von der Spie-
leranzahl abhängig ist. Jedesmal wenn 
der Nachziehstapel zu Ende ist, wech-
selt die Tageszeit. 

Danach nimmt sich jeder Spieler 
reihum 3 Fertigkeitssteine welche er 
talentiert (Marker ist mit einem T 
gekennzeichnet) beherrscht. Das Ziel 
des Spieles ist es, eine der beiden fol-
genden Siegbedingungen zu erfüllen:

- Erfüllung der Siegformel, welche jetzt 

geheim niedergeschrieben wird. 

- Ernennung zum Sultan. Die Siegfor-
mel ist die Summe aus Geschichts- und 
Schicksalspunkten welche man glaubt 
zu benötigen, um das Spiel zu gewin-
nen. Die Summe muss immer 20 
ergeben. Diese Formel ist dann die 
Mindestanforderung.

In beiden Fällen verkündet man seinen 
Erfolg laut am Tisch und kehrt nach 
Bagdad zurück und muss noch eine 
Runde überstehen, danach hat man 
gewonnen.

Alle Spieler starten in Bagdad und 
führen, wenn sie an der Reihe sind, 
folgende 7 Schritte durch:

1 - Das Buch der Geschichten wird 
an den linken Nachbarn weitergereicht, 
welcher damit zum Leser bestimmt 
wird. 
2 - Man bewegt seine Spielfigur immer 
abhängig wie vermögend man ist, über 
Land oder Wasser. 
3-5 - Man hat an dem neuen oder - 
wenn man sich nicht bewegt hat - am 
alten Platz eine Begegnung, welcher 
eine Reaktion folgt. In Verbindung mit 
den eigenen Fertigkeiten ergibt sich 
ein Abenteuer das zu bestehen ist. 
6 - Danach kann man noch Schick-
salskarten ausspielen, welche man im 
Laufe des Spieles erhält.
7 - Und als letzter Schritt wird noch
gewürfelt um festzustellen ob 
bestimmte temporäre Fertigkeiten und 
Statussteine erhalten bleiben. 

Jeder Abschnitt im Buch der Geschich-
ten hat eine Nummer und beschreibt 
entweder ein kleines Abenteuer, die 
Auswirkungen eines Status, die Vor-
teile die ein Schatz bringt und diverse 
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andere Dinge. Mit der Reaktionsmatrix 
und den darauf markierten Zahlen 
werden Querverbindungen hergestellt 
und es ergeben sich daraus die zu 
bestehenden Abenteuer und die dar-
auffolgenden Belohnungen. 

Die Land- und Seezugweite ist auf 
der Punktetafel notiert und abhängig 
davon, wie vermögend man ist. Auch 
die Kombination von Land- und See-
zügen ist möglich, jedoch dürfen sie 
nie mehr als die höchste Weite des 
einzelnen übersteigen. 

Auf den Spielplan finden wir unter 
anderem „Orte der Macht“. Diese 
dürfen allerdings nur auf Anweisung 
betreten werden oder man hatte 
bereits die Möglichkeit, auf Grund 
eines bestandenen Abenteuers einen 
seiner Zielsteine dort zu platzieren.

Am Ort angekommen, verlangt man 
von einem seiner Mitspieler eine 
Begegnungskarte. Hat der betroffene 
keine, legt er alle seine Karten ab und 
zieht 5 neue. Man hat dann allerdings 
keine Begegnung. Wenn man eine 
Karte erhält, gibt man dem betreffen-
den Spieler im Gegenzug eine Schick-
salskarte aus derr Hand, welche dieser 
offen vor sich ablegt. Sollte man keine 
auf der Hand halten, fällt derjenige um 
die Karte um, man wirft alle ab und 
zieht 5 neue. Wenn die Begegnungs-
karte ein Wesen zeigt, ist die Tageszeit 
ausschlaggebend für die Abschnitt-
nummer im Buch der Geschichten. 
Wenn ein Ort gezeigt wird, hängt es 
davon ab wo man sich befindet. In den 
meisten Fällen verweist die erste Zahl 
auf eine Liste mit zwölf Einträgen. 

Mittels eines sogenannten Schicksals-
wurfs, welcher aus verschiedenen 
Umständen und einem Würfelwurf 
ermittelt wird, bestimmt man die 
Matrix und das Adjektiv, unter welchem 
man die Reaktionen und die dazugehö-
rigen Abschnittsnummern findet. Wenn 
man sich für eine entschieden hat, 
nennt man die Zahl und würfelt. Je 
nach Ergebnis wird die gleiche, nächst-
höhere oder nächstniedere genom-
men. Sollte man Fertigkeiten meister-
haft beherrschen, hat man die Möglich-
keit sein Schicksal zu beeinflussen und 
der Leser muss dann den Abschnitt 
wählen welcher die meisterhafte Fähig-
keit benötigt. Der Würfelwurf fällt 
somit aus. 

Bei jedem Abenteuer muss der Leser 
vorab prüfen welche Fertigkeiten der 
Spieler besitzt, um im „Buch der 
Geschichten“ den richtigen Abschnitt 
zu wählen. Das daraus folgende 
Abenteuer wird vorgelesen und man 
bekommt die dafür bestimmte Beloh-
nung, welche aus Geschichts- oder 
Schicksalspunkten, Vermögen, Status, 
Schätzen oder dem Tod besteht. Keine 
Sorge, auch wer schon ein- oder meh-
rere Male verstorben ist kann weiter 
spielen. 

Die Fertigkeiten, welche man im Laufe 
des Spieles erlangt, können wie bereits 
erwähnt, talentiert oder meisterhaft 
beherrscht werden. Um etwas mei-
sterhaft zu beherrschen, muss der 
Abenteurer schon talentiert sein und 
mindestens 7 Schicksalspunkte haben. 
Natürlich gibt es auch die Möglichkeit, 
Fertigkeiten zu verlieren. Auf Grund 
von Belohnungen kann man Fertigkei-
ten auch zeitlich begrenzt beherrschen 
(Für manche muss man verheiratet 
sein, im Spiel, nicht in der Wirklich-
keit). 

Der Abenteurer hat in den meisten 
Fällen einen Status, oder auch meh-
rere, welche sein weiteres Vorgehen 
bestimmen. Oft kann er sich nicht 
bewegen, ist eingesperrt, verkrüppelt 
oder verheiratet. Auch diese kann man 
natürlich wieder loswerden. Im Grund-
spiel hat man immer nur einen Status 
und verliert diesen automatisch, wenn 
man einen neuen bekommt. Wir haben 
bei unserem Spiel gleich mit mehreren 
gespielt, da dadurch etwas mehr Reiz 
in das Spiel kommt. Wichtig ist, dass 
die Mitspieler verpflichtet sind, den 
(die) Status des anderen zu überwa-
chen. Wenn man „wahnsinnig“ ist, ist 
man nur dann wahnsinnig wenn die 
anderen einen darauf hinweisen (wie 
im wirklichen Leben). 

Schätze sind wichtig für weitere Fer-
tigkeiten, und um „fabelhaft reich“ zu 
sein. Man bekommt sie als Belohnung 
nach einem bestandenen Abenteuer 
und kann sie in der nächsten Stadt 
auch verkaufen. 

Sollte den Abenteurer der Tod ereilen, 
so kann er natürlich als eine verwandte 
Person des Toten weiterspielen. Die 
Person beginnt dann wieder in Bagdad 
mit eventuell neuem Geschlecht und 
dem Vermögen „arm“, außer der Tote 
war „reich“ oder höher, dann ist 
der Neustart mit „wohlhabend“. Der 
Marker für die Schicksalspunkte kommt 
auf 0. Die Geschichtspunkte bleiben 
erhalten. 

Der letzte Schritt eines jeden Zuges 
ist das „Schicksal“. Wie schon erwähnt 
erhält man für das Ausspielen einer 
Begegnungskarte eine Schicksalskarte 
vom Mitspieler. Diese wird offen vor 
einem abgelegt. Man darf niemals 
mehr als 2 Stück vor sich liegen 
haben, ansonsten gibt man eine ab. 
Die Karten können als letztes im Zug 
des Abenteurers gespielt werden, ent-
weder in der auf der Karte angege-
benen Stadt, oder die Spezialkarten, 
wenn man sein Feld mit einem Mitspie-
ler teilt. Auf Grund dieser Karten ist 
es möglich eine zweite Begegnung zu 
haben. 

Am Ende des Zuges wird noch für 
die bedingten Fertigkeiten gewürfelt, 
ob man sie behält oder verliert. 

Das Abenteuerspiel:

Die Basis bleibt das Grundspiel und 
einige optionale Regeln kann man hin-
zufügen. Die Regel Queste + Händler:
Die Spieler müssen sich zu Beginn 
des Spieles entscheiden, ob sie nach 
den Regeln des Grundspieles oder 
der Erweiterungen spielen. Wenn sie 
auf eine Queste (Suche nach einer 
Person oder einem Wesen) gehen oder 
handeln, benötigen sie keine Siegfor-
mel. Das Ziel einer Queste ist es, 
zwei Suchen erfolgreich zu beenden, 
danach reist man nach Bagdad und 
übersteht eine Runde um zu gewinnen. 

Zu Beginn der Reise benötigt man ein 
Questenziel. Man bittet einen Mitspie-
ler um eine Schicksalskarte auf wel-
cher die Queste vermerkt ist. Kann der 
Mitspieler keine Schicksalskarte aus-
spielen legt er alle Karten ab und 
nimmt sich 5 neue. Dies wird solange 
wiederholt bis dieser eine Schicksals-
karte spielen kann. Die Questenbe-
schreibung besteht aus einem Namen 
und einer Abschnittsnummer aus dem 
Buch der Geschichten. Dieser Abschnitt 
liefert Informationen über die Bedin-
gungen der Erfüllung der Suche. Wenn 
ein Spieler den Ort betritt, wo sich das 
Ziel seiner Queste befindet, kommt es 
sofort zu einer Begegnung mit dem 
Wesen. Man würfelt mit einem Würfel 
und addiert gewisse Fertigkeiten zum 
Wurf. Diese Zahl bestimmt den Aus-
gang der Begegnung. 

Erhält man im Rahmen der  Belohnun-
gen ein Q:!, ist die Queste erfolgreich 
beendet. Bei einem Q:- weitet man 
seine Queste aus und bekommt ein 
neues Ziel, indem man um eine neue 
Schicksalskarte bittet. Für jeden Aus-
weitung einer Queste erhält man einen 
Bonus von +1 auf den Würfelwurf. 

Das Ziel des Händlers ist es „fabelhaft 
reich“ zu werden, nach Bagdad zu 
reisen und eine Runde zu überstehen, 
um zu gewinnen. Wichtig ist natürlich, 
dass man eine Schatz braucht um 
„fabelhaft reich“ zu sein. Man benötigt  
den Marktplatz und alle Karawanen-
steine, welche verdeckt in der Schach-
tel Platz finden. Neben jeder Stadt des 
Spielplanes (außer Bagdad) finden sich 
zwei oder drei Waren aufgedruckt. Ein 
Händler kann sein Vermögen dadurch 
erhöhen, indem er mittels Karawanen-
steinen Handelsrouten zwischen den 
Warenfeldern des Marktplatzes aufbaut 
und dann die zugehörigen Städte 
besucht. 

Handelsrouten werden im Spielzug 
„Schicksal“ gelegt oder eröffnet. Man 
entscheidet sich über die Anzahl der 
Steine und bezahlt dafür. Für das 
Ausgeben einer Vermögensstufe erhält 
man einen Stein. Sollten sie die Fertig-
keit „Feilschen und Schätzen“ beherr-
schen, so erhalten sie für talentiertes 
Wissen einen Gratisstein, für meister-
hafte Fertigkeit einen weiteren. Gratis-
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steine dürfen nur zu Eröffnung einer 
Route verwendet werden. Die Steine 
müssen nach dem Ziehen sofort plat-
ziert werden. Beim Eröffnen der Route 
ist darauf zu achten, dass die Basis 
des Pfeils an einem Warenfeld anliegt 
und diese in der Stadt vorhanden 
ist. Beim Erweitern einer Route muss 
die Basis immer auf die Spitze des 
Pfeils gelegt werden. Handelsrouten 
können auch durch mehrere Warenfel-
der führen. (Man darf weder Steine 
so legen, dass die Spitze eines Pfeils 
auf die Spitze eines anderen benach-
barten Pfeils zeigt, noch darf man so 
legen, dass hierdurch die Spitze des 
Pfeils eines anderen Karawanensteins 
blockiert wird.)

Wenn man eine Stadt betritt, wo 
die Zielware erhältlich ist und eine 
Handelsroute fertig gebaut ist, kann 
man die Route einkassieren und erhält 
dafür Vermögen. Die Karawanensteine 
werden entfernt und man bekommt 
pro Stein und Warenfeld, außer Start 
und Ziel, eine Vermögensstufe. Für drei 
Stufen kann man auch einen beliebi-
gen Schatz ziehen. Sollte man sich 
für diese Variante entscheiden, erhält 
man kein Vermögen, egal wie lange die 
Route war. Um eine Route einzukassie-
ren muss man zuvor eine Begegnung 
haben und man darf keine neuen Kara-
wanensteine in dieser Stadt legen.

Mit speziellen Karawanensteinen kann 
man optional auch Routen aufwerten. 
Sollten mehrere Spieler Händler sein, 
so kann man auch eine Route eines 
Mitspielers stehlen. Durch geschicktes 
Legen kann man auch Routen bloc-
kieren. Wenn die Steine aufgebraucht 
sind werden alle einkassierten und alle 
blockierten Steine vom Brett genom-
men und in der Schachtel bereitgelegt. 

Die Regel Mehrfachstatus gibt die Mög-
lichkeit, mehr als einen Status zu 
haben. Eine Option die das Spiel inter-
essanter aber auch unübersichtlicher 
macht. Aber man hat es auch einfa-
cher, manch positiven Status zu halten. 

In der Regel Interaktive Fertigkeiten 
haben sie die Möglichkeit, einen Status 
gegen ihre Mitspieler einzusetzen. Sie 
müssen ein Feld mit dem betroffenen 
Spieler teilen und bezahlen mit Schick-
salspunkten, 5 bei talentiert und 2 bei 
meisterhaft. 

Das Solitärspiel:

Besteht aus dem Grundspiel mit der 
Erweiterung Händler und Queste. Soll-
ten sie an einem Abend einsam sein 
so können sie diese Variante wählen. 
Allerdings benötigen sie ein Quäntchen 
Masochismus, da sie sich andauernd 
selbst bestrafen. 

Das Erzählerspiel:

Man kann diese Variante mit dem 
Grundspiel oder den optionalen Regeln 

spielen. Bei einer Begegnung liest 
man selbst den Text laut vor. Der 
Abschnitt ist die Basis der zu erzäh-
lenden Geschichte. Er sollte sie aus-
schmücken und sie spannend erzäh-
len. Man hat eine Minute Zeit sich vor-
zubereiten und zwei Minuten um sie 
zu erzählen. Man versucht, die Mit-
spieler zu motivieren, Geräusche zu 
erzeugen oder sie in den Dialog einzu-
binden. Am Ende schlägt man selbst 
die gewünschte Belohnung vor und die 
Spieler stimmen ab ob die Geschichte 
es wert war. 

Die Geschichte sollte im wesentlichen 
dem Rahmen folgen, der im Abschnitt 
vorgegeben ist und sollte vom gleichen 
Hintergrund, den gleichen Charakteren 
und den gleichen Ereignissen handeln. 
Die Ausschmückungen bleiben jedem 
selbst überlassen, sollte man sich 
allerdings zu weit vom Kern der 
Geschichte wegbewegen, so können 
die gewünschten Belohnungen unter-
bleiben.

Natürlich kann man auch die Statisten 
belohnen, bester Schauspieler, bester 
Geräuscheffekt, beste Unterstützung 
aus dem Publikum. Daraus ergibt sich 
natürlich, dass man wenigstens 4 Spie-
ler benötigt. 

Solltet Ihr jemanden kennen, der mit 
der Spielanleitung vertraut ist, so zieht 
ihn zu Rate. Man muss in diesem Falle 
die Regeln nicht genau erklären son-
dern lernt während des Spiels. Die 
Spielanleitung ist allerdings sehr aus-
führlich und mit verschiedenen Bei-
spielen versehen. Sie lässt keine 
Fragen offen. Wir haben bei unserem 
Spiel den Fehler gemacht, das Grund-
spiel mit allen Optionen zu spielen. 

Daraus ergab sich die abenteuerliche 
Spielzeit von 11 Stunden mit einer 
90-minütigen Erklärung. „Geschichten 
aus 1001 Nacht“ ist ein Spiel, das 
man eher gemütlich spielen kann. Man 
muss sich nicht den Kopf zerbrechen 
ob und welche Taktik oder Strategie 
man verwendet. Einzig in der Regel 
Händler kann man, durch genaues Stu-
dium des Spielplans und der dazuge-
hörigen Waren, seine Routen genauer 
planen. Das fesselnde an diesem Spiel 
ist das Buch der Geschichten und es 
hat auch mich in seinem Bann gezo-
gen. 

Auf Grund der Vielfalt passiert andau-
ernd etwas Unerwartetes und keine 
Begegnung ist gleich. Wir haben ver-
sucht, uns einige Abschnittsnummern 
zu merken um eventuell Einfluss auf 
den Spielablauf zu nehmen. Probiert 
es erst gar nicht, es ist nicht möglich, 
da man die Abschnittsnummer durch 
Würfeln entscheidet. 

Wir wurden alle vom Flair aus 1001 
Nacht eingeholt, sonst hätten wir wohl 
niemals so lange gespielt, sondern 
frühzeitig abgebrochen. Die Vielfältig-
keit an Spielvarianten ist doch lobens-
wert, es gibt wohl wenig Brettspiele 
dieses Ausmaßes wo man alleine spie-
len kann. 

Solltet Ihr jemals die Möglichkeit 
haben eine Spielrunde zu organisieren, 
wo kommunikative Menschen anwe-
send sind, spielt das Erzählerspiel. 
Man muss natürlich einen gewissen 
Mut haben um vor Publikum eine 
Geschichte zu erzählen und sich 
danach benoten lassen, aber die 
verschiedenen Geschichten werden 
diesen Abend sicherlich unvergesslich 
machen. Ich würde diese Variante 
gerne spielen, da ich gerne Geschich-
ten, ob wahr oder unwahr, erzähle. 

Die amerikanischen Erfinder haben 
sicherlich Jahre der Zeit und Kreativität 
investiert um dieses Spiel zu realisie-
ren. Ich für meinen Teil halte sehr 
wenig von Cover-Versionen, allerdings 
kann man dem Übersetzerteam sicher-
lich das Kompliment aussprechen, dass 
sie sich mit dem Spiel eingehend aus-
einandergesetzt haben. Die Überset-
zungen der Geschichten sind besser 
und ausführlicher gestaltet als im eng-
lischen Original. Die Gestaltung der 
Schachtel ist auf die Geschichten abge-
stimmt, einzig der Spielplan, welcher 
an sich gut gelungen ist, hätte etwas 
heller von der Grundfarbe sein können, 
dadurch wäre die Optik besser gewe-
sen, da bei einer größeren Spieleran-
zahl, wir waren 6, der Tisch sehr groß 
sein muss. 

Ich würde es als Familienspiel mit Kin-
dern ab 12 Jahren empfehlen, wenn 
man etwas mehr Zeit hat, es sollte sich 
allerdings auch in vielen Sammlungen 
befinden, da es eine Bereicherung ist. 
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Die Auswahlliste 2000 

Marburg, 14. Mai 2000, 
Pressemitteilung der Jury: 

Die deutschen Spiele- 
verlage setzen im Konkur-
renzkampf gegen die 
elektronischen Spiele auf 
Qualität: Diesen Schluss 
zieht die Fachjury „Spiel des 
Jahres" aus ihrer Sichtung 
des diesjährigen Angebots. 
Die Qualität spiegelt sich 
zum einen in der vielfältigen 
thematischen Einkleidung 
der Spiele, die den Teil- 
nehmenden einen raschen 
Einstieg in die phantastische 
Welt des Spielens ermög-
licht, zum andern in der 
Breite des Spektrums, das 
vom fetzigen Kartenspiel bis 
hin zum komplexen Strate-
giespiel reicht.
Die aus Spielekritikern zu- 
sammengesetzte Jury hat 
an ihrer traditionellen Klau-
surtagung die Auswahlliste 
zum „Spiel des Jahres 
2000" verabschiedet. Sie ist 
ein Spiegelbild der hohen 
Leistungen von Autoren, 
Redaktionen und Verlagen. 
Die Auswahlliste hat zum 
Ziel, dem spielinteressierten 
Publikum eine Orientier-
ungshilfe zu geben, und ist 
zugleich auch eine Aus-
zeichnung der genannten 
Titel.
Aus den zwölf Titeln 
nominiert die Jury Anfang 
Juni drei Spiele, von denen 
dann eines in einem wei- 
teren Schritt zum „Spiel des 
Jahres 2000" erkoren wird. 
Es wird am 10. Juli 2000 
im Rahmen eines festlichen 
Gala-Abends in Berlin 
bekanntgegeben.

Carolus Magnus 
Kardinal & König 
Kardinal 
La Città 
Metro 
Ohne Furcht und Adel 
Port Royal 
Tadsch Mahal 
Torres 
Vinci 
Zèrtz 
Zoff im Zoo

Die Beschreibungen
 
CAROLUS MAGNUS

Die Spieler sind Erben des Carolus 
Magnus und sollen in den Provinzen 
des Reiches Burgen bauen, um die 
Provinzen zu sichern und den Einfluss 
des Kaisers zu stärken. Dafür braucht 
man die Unterstützung der 
Adelsfamilien, die Ritter entsenden. 
Um Burgen zu bauen, muss man die 
Mehrheit in der Provinz haben, die 
hat man aber nur, wenn man am 
eigenen Hof die Mehrheit in derselben 
Farbe hat, Achtung: Die Farben sind 
nicht den Spielern zugeordnet. Die 
Provinzen können im Lauf des Spiels zu 
Regionen zusammengeführt werden. 
Bei geänderten Mehrheitsverhältnissen 
werden Burgen neu gebaut. Wer zuerst 
10 Burgen gebaut und in den Regionen 
und Provinzen stehen hat, gewinnt.

Strategiespiel * 2-4 Spieler ab 12 
Jahren * Autor: Leo Colovini * ca. 
30-45 min * ca. 30.7 € * Winning 
Moves, 2000 *** Winning Moves 
Deutschland GmbH * Belsenplatz 2 * 
D-40545 Düsseldorf * 
Fon: +49-211-5579180 * 
Fax: +49-211-5579230
	
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 Frankreichs 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 *** Goldsieber Spiele * 
Werkstraße 1 * D-90765 Fürth * Fon: 
+49-911-9765-01 * Fax: +49-911-
9765-160 * www.goldsieber.de * 
verkauf@goldsieber.de

KARDINAL

Unter Aufsicht des Kardinals soll der 
Dom zur Festung ausgebaut werden. 
Jeder Spieler ist einer der Baumeister 
und beginnt mit je 2 Türmen, Häusern 
und Höfen seiner Farbe, der Dom 
beginnt in der Tischmitte. Gespielt 
wird reihum, der Spieler am Zug 
hat drei mögliche Aktionen: Er muss 
ein Bauwerk errichten. Er nimmt 
Punktesteine. Er kann den Kardinal 
umsetzen. Neue Bauten müssen an 
den Dom oder bereits errichtete 
Bauten grenzen, Türme müssen ein 
Haus berühren, Höfe ebenso, Bauten 
gleicher Form und Farbe dürfen nicht 
nebeneinander und jeweils auch nicht 
unmittelbar nacheinander gebaut 
werden. Dort wo der Kardinal steht, 
darf nicht gebaut werden. Für jede 
Berührung bekommt man Punkte in 
der Farbe des berührten Bauwerks. 
Am Ende bekommt ein Spieler nicht 
vergebene Punkte seiner Farbe, darf 
eine Farbe doppelt zählen, den Rest 
einfach, die höchste Summe gewinnt.

Taktisches Bauspiel * 2-4 Spieler 
ab 10 Jahren * Autor: Wolfgang 
Panning * Holzinsel, 2000 *** 
HOLZINSEL * Klaus Grunau * 
Ringstrasse 17 * D-56290 Sevenich 
- Fon +49-6762-2400 * Fax 
+49-6762-2600 * www.holzinsel.de

La Città

Vor dem Hintergrund der wachsenden 
Stadtstaaten im Italien der 
Renaissance ist das opulent 
ausgestattete Entwicklungsspiel 
angesiedelt. Ausgehend von den 
Resourcen Landwirtschaft, Marmor und 
Wasser baut man die ursprünglichen 
Kastelle zu Städten aus, wobei man 
genau auf ein Gleichgewicht von 
Bevölkerung, Ressourcen und 
kultureller Entwicklung achten muss. 
Unzufriedene Bevölkerung wandert in 
benachbarte Städte ab, unzureichend 
versorgte Bevölkerung verhungert. Das 
Spiel lebt vom ständigen Konflikt, was 
tue ich zuerst - denn am Ende jeder 
Runde entscheidet die Volksstimme 
über Zu- oder Abwanderung. Nach 
6 Runden bringt jeder Bürger einen 
Punkt, eine Stadt mit je einem 
Gebäude aus Kultur, Bildung und 
Gesundheit je 3 Punkte, der Spieler mit 
den meisten Punkten gewinnt. 

Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 12 
Jahren * Autor: Gerd Fenchel * ca. 
2 ½ Stunden * ca. 30€ * Kosmos, 
2000 *** Kosmos * Postfach 10 60 11 
* D-70049 Stuttgart * Fon: +49-711-
2191-0 * Fax: +49-711-2191-244

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 
stimmen, 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 Planmitte, werden die Punkte 
verdoppelt. Aber immer muss man 
entscheiden - eigene Gleise verlängern 
oder den Gegner einbremsen. 
Erstauflage als Iron Horse bei 
db-Spiele 1997.

Legespiel  * 2-6 Spieler ab 8 Jahren 
* Autor: Dirk Henn * ca. 45 min 
* Queen, 2000 *** Queen Games 
* Langbaurghstraße 7 *  D-53842 
Troisdorf * Fon: +49-2241-4900-0 * 
Fax: +49-2241-490099 * info@queen-
games.de * www.queen-games.de

OHNE FURCHT UND ADEL 

Acht geheimnisvolle Charaktere wollen 
sich in immer neuen Rollen die 
wertvollsten Bauwerke sichern, jede 
Runde entscheidet man, ob man 
den Goldvorrat aufstocken oder eine 
Bauwerkkarte nachziehen soll, mit 
Gold muss man die Bauten bezahlen, 
die man aber zuerst einmal haben 
muss. Je teurer die Karten sind, desto 
mehr Punkte gibt es dafür. Jede Runde 
entscheiden sich die Spieler beginnend 
mit dem König reihum geheim für 
einen Charakter, dessen Eigenschaft 
sie in dieser Runde nützen wollen, 
z.B. den Magier, der seine Karten 
mit der Hand eines Gegners tauschen 
kann, der Baumeister bekommt zwei 
Gebäude umsonst und darf drei Karten 
auslegen, 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 
*** Hans im Glück Verlags-GmbH * 
Birnauerstraße 15 * D-80809 München 
*  Fon: +49-89-3005419 * Fax: 
+49-89-302336 * glueck@cubenet.de 
* www.hans-im-glueck.de

Die Auswahlliste 2000
Und wieder stehen 12 Spiele zur Auswahl, aus den zuerst 3, dann 1 Spiel als „Spiel des Jahres“ gewählt wird.
Geschäftsstelle: „Spiel des Jahres“ * Ketzerbach 21 1/2 * D-35037 Marburg * Fon: +49-6421-62728 * Fax: +49-6421-62720
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Die Mitglieder der Jury 
"Spiel des Jahres":

Jochen Corts
Synes Ernst
Wieland Herold
Dorothea Hess
Michael Knopf
Andreas Mutschke
Uwe Petersen
Edwin Ruschitzka
Bernward Thole
Tom Werneck

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 in 
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 *** Queen Games 
* Langbaurghstraße 7 *  D-53842 
Troisdorf * Fon: +49-2241-4900-0 * 
Fax: +49-2241-490099 * info@queen-
games.de * www.queen-games.de

TADSCH MAHAL

Thema des Spiels sind Machtkämpfe 
im Indien der Maharadschas, der Reihe 
nach werden die Machtverhältnisse in 
12 Provinzen geklärt. Für jede Provinz 
liegen insgesamt 6 Symbole auf, um 
diese zu bekommen, legen die Spieler 
reihum Karten mit diesen Symbolen 
aus der Hand vor sich ab. Glaubt 
ein Spieler, mit seinen Karten das 
für diese Runde optimale Ergebnis 
erzielt zu haben, hört er auf. Hat 
er bei einem Symbol die Mehrheit, 
bekommt er das Plättchen und kann 
nun entweder mindestens einen Palast 
setzen und einen eventuellen Bonus 
kassieren oder bekommt das 
Provinzplättchen, in jedem Fall gibt 
es Punkte, auch für Verbindungen 
in andere Provinzen oder Waren aus 
Bonus- und Provinzplättchen.  Nach 
12 Runden gewinnt, wer die meisten 
Punkte erreichen konnte. 

Kartenlegespiel mit Positions- und 
Pokerelementen * 3-5 Spieler ab 
12 Jahren * Autor: Reiner Knizia 
* ca. 75 min * alea #3, 2000 
*** alea  * Ravensburger GmbH * 
J. Maderspergergasse 5 * A 2362 
Biedermannsdorf *  Fon: 
+43-2236-72055 * Fax: 
+43-2236-72059

TORRES

Der Spielplan hat 8 x 8 Felder, 
einige markiert für die Grundmauern 
zu Spielbeginn. Jeder Spieler hat 6 
Ritter und 1 Wertungsstein einer Farbe 
und setzt zu Spielbeginn reihum einen 
seiner Ritter auf eine beliebige freie 
Burg, der letzte Spieler setzt dann 
noch den König in eine noch freie 
Burg. Gespielt wird in 3 Phasen zu 
vier, drei und drei Runden, eine Runde 
endet, wenn jeder einmal am Zug war, 
am Ende jeder Phase wird gewertet 
Pro Zug hat man 5 Aktionspunkte für 
Ritter einsetzen (2 AP), Ritter ziehen 
(1 AP), Bausteine setzen (1 AP pro 
Baustein), Aktionskarte kaufen (1 AP).
Aktionskarten kann man pro Zug eine 
kostenlos einsetzen, aber nur eine 
nicht im selben Zug gekaufte Karte. 
Am Ende einer Phase bekommt man 
Punkte für jede Burg mit eigenem 
Ritter, immer Grundfläche x Anzahl 
der Ebenen. Wer in der Königsburg 
auf der Ebene steht, die der Nummer 
der Spielphase entspricht, bekommt 
Sonderpunkte.

Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 12 
Jahren * Autoren: Wolfgang Kramer 
und Michael Kiesling * FX, 1999 
* Ravensburger GmbH * J. 
Maderspergergasse 5 * A 2362 
Biedermannsdorf *  Fon: 
+43-2236-72055 * Fax: 
+43-2236-72059

VINCI

Vinci simuliert Aufstieg und Niedergang 
der Zivilisationen von der Frühzeit 
zur Renaissance. Die Spieler führen 
Zivilisationen und sammeln Siegpunkte 
für die Provinzen eines Reiches, mit 
Spielsteinen übernimmt man neue 
Provinzen. Das Spiel beginnt mit 6 
Reichen, in jeder kontrollierten Provinz 
muss ein Spielstein stehen, 
Ausdehnung eines Reiches erfolgt über 
Angriff auf angrenzende Provinzen. 
Hält man ein Reich für ausgeschöpft, 
kann man zu Beginn des Zuges 
den Niedergang erklären und eine 
neue Zivilisation wählen, die in der 
nächsten Runde aktiv wird. Altes 
und neues Reich dürfen nicht 
aneinandergrenzen. Am Ende der 
Runde eines Spielers muss dessen 
Reich ein zusammenhängendes Gebiet 
bilden, für jede solche Provinz 
bekommt er einen Siegpunkt außer für 
Bergprovinzen, Zivilisationskärtchen 
bringen Modifikationen, Sonderregeln 
für 2 Spieler oder eine Solitärpartie.

Entwicklungsspiel * 3-6 Spieler ab 
14 Jahren * Autor: Philippe Keyaerts 
* 0024,  Eurogames, 1999 * 
Eurogames Descartes Deutschland * 
Am Dachsberg 6 * D-78479 Konstanz-
Reichenau * Fon: +49-7531-72789 
* Fax: +49-7531-72793 * 
eurogames@aol.com

ZÈRTZ

Zertz - das Spiel mit dem kleiner 
werdenden Plan, im Spiel sind 36 
Ringe sowie 5 weiße, 7 graue und 9 
schwarze Kugeln, alle spielen mit dem 
gesamten Material. Die Ringe werden 
zu einem Sechseck ausgelegt, Spielziel 
ist, eine der vier Siegbedingungen zu 
erfüllen - 2 Kugeln pro Farbe oder 3 
weiße oder 4 graue oder 5 schwarze 
Kugeln zu erobern. Der Spieler am 
Zug legt entweder eine Kugel auf 
einen Ring und entfernt einen anderen 
Ring oder schlägt eine oder mehrere 
Kugeln, es besteht Schlagzwang. 
Geschlagen wird durch Überspringen. 
Der zu entfernende Ring muss am 
Rand liegen. Isoliert man durch 
Entfernen eines Ringes eine Kugel, 
gehört einem diese Kugel. Das dritte 
Spiel im Project GIPF. 

Positionsspiel *  2 Spieler ab 9 
Jahren * Autor: Kris Burm * ca. 30 
min * ca. 18 € * Schmidt Spiele, 
2000 *** Schmidt Spiel + Freizeit 
GmbH * Ballinstraße 16 * D-12359 
Berlin * Fon: +49-30-6839020 * Fax: 
+49-30-6859078 * 
www.schmidtspiele.de

ZOFF IM ZOO

Jede Karte zeigt das Bild eines Tieres, 
und dazu die anderen Tiere, die dieses 
Tier schlagen, Robben z.B. werden 
von Eisbären und Walen geschlagen. 
Die Karten werden verteilt und jeder 
versucht, als Erster seine Handkarten 
abzulegen. Dabei muss man aber 
immer so spielen, dass man die Karten 
des Vorgängers schlägt, entweder mit 
der selben Anzahl Karten eines Tieres, 
welches das zuvor gespielte Tier 
schlägt, oder man spielt das selbe Tier, 
aber um eines mehr. Kann man das 
nicht oder möchte man nicht, wird 
man keine Karte los. Kommt ein Spieler 
dran und alle vor ihm haben gepasst, 
dann legt er alle offen liegenden 
Karten als Stich vor sich ab und spielt 
neu an. Hat nur mehr ein Spieler 
Karten, endet die Partie sofort, es 
gibt Punkte in der Reihenfolge des 
Ausscheidens, immer einen weniger, 
für den ersten so viele wie mitspielen.
Und des weiteren setzt sich jedes Spiel 
aus mehreren Partien zusammen, in 
der ersten spielt jeder für sich allein, in  
allen weiteren werden Paare gebildet.

Kartenspiel * 4-7 Spieler  ab 10 Jahren 
* Autoren: Doris Matthäus & Frank 
Nestel * 2000 *** Spiele von Doris 
& Frank *** Wolfstaudenring 32 * 
D-91056 Erlangen * 
Fon +49-9131-55045 *
Fax +49-9131-55085 * 
www.bigfoot.com/~dorisnfrank

Alle Spiele können an den Spie-
leabenden des Spiele Kreis Wien 
ausprobiert werden!

Alle Bilder zu den 
Spielen auf der 
Auswahlliste unter:

www.spielen.at
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Das Spiel:
Big Brother DAS SPIEL

Spielautor: 
Gerard Mulder

Spieleverlag: 
Spieleverlag: Jumbo
Vertrieb: Handelsagentur 
Davor Gubic 

Anzahl der Spieler: 4 - 6
Alter: ab 16 Jahren
Dauer: ca. 60 bis 90 min
Art: Kontroversielles Frage/
Antwort- bzw. Partyspiel

Positives/Negatives:
Show-Atmosphäre gut 
eingefangen
Simpler Mechanismus
viele „na ja nehmen wir 
halt x“-Entscheidungen
Nichts für empfindsame 
Seelchen

Das Spiel
Das Kollier

Spielautor: 
André Frobel

Spieleverlag: 
Schmidt Spiele
Vertrieb: Schmidt Spiel + 
Freizeit

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 20 min
Art: Kartenspiel

Positives/Negatives:
Siegerspiel 1999 beim 
Spieleautorenwettbewerb 
Hippodice Spieleclub e.V.
Herne

Das Kollier

Genau zum Sendetermin der Big Brot-
her-Show im Fernsehen kam das dazu-
gehörige Spiel auf den Markt, Thema 
natürlich genau wie im Container, als 
Letzter übrigbleiben.

Gespielt wird auf einem Plan des 
Big-Brother-Hauses, Konfrontationskar-
ten und Kamerakarten kommen als 
verdeckter Stapel neben den Plan, 
jeder Spieler bekommt eine Nummer, 
seine Stimmkarten und sein Umhänge-
schild. Alle Spielfiguren beginnen im 
Wohnzimmer.

Gespielt wird in Runden,  je nach 
Spieleranzahl zwei bis 4. Wer dran 
ist, würfelt und zieht im Uhrzeigersinn 
um so viele Felder weiter. Landet die 
Figur auf Klatschfeld, Kamerafeld oder 
Zimmerfeld, gelten die entsprechenden 
Anweisungen, bei Klatschfeld muss 
eine Übereinstimmung erzielt werden, 
mit der Kamerakarte muss man andere 
Spieler bei einem bestimmten Verhal-
ten ertappen, das Zimmerfeld ist ein 
Ereignisfeld, das das Weiterkommen 
beeinflusst oder zusätzliche Stimmen 
bringt. Am Konfrontationsfeld wird eine 
Frage vorgelesen und über entspre-
chend für noch im Spiel befindliche 
Spieler gestimmt. Waren alle einmal 

dran, wird die Urne geleert, die beiden 
Spieler mit den wenigsten Stimmen 
sind für den Ausschluss nominiert, 
einer davon wird hinausgewählt. Aus-
geschlossene Spieler stimmen weiter 
mit ab, sind noch zwei Spieler im Spiel, 
wählen sie einen schon ausgeschlosse-
nen zurück ins Spiel und die Schlus-
sabstimmung entscheidet dann über 
den endgültigen Sieger.

Ein simples Laufspiel mit Fragekarten, 
ob man die Fragen mag oder nicht 
ist Geschmackssache, ich persönlich 
mag diese aufgezwungenen Entschei-
dungen zu meist sehr hypothetischen 
Situationen überhaupt nicht, anderen 
machen sie Spaß - die Atmosphäre der 
Show scheint gut eingefangen zu sein, 
alles andere muss jeder für sich ent-
scheiden.

Auf Auktionen sammeln die Spieler 
Edelsteine für ein möglichst wertvolles 
Kollier. Ein Kollier besteht dabei aus 
mindestens einem zentralen Stein und 
zwei anderen gleichen Steinen, der 
zentrale Stein muss mehr wert sein als 
die anderen. Das Kollier muss ausge-
hend vom zentralen Stein symmetrisch 
angeordnet sein, der Wert eines Kol-
liers errechnet sich aus Wert der Steine 
mal Anzahl der Steinarten. 

Jeder Spieler bekommt eine Edel-
steintabelle und einen gleichwertigen 
Anteil vom Bargeld, je nach Spieler-
anzahl 10.000 bis 20000 $. Von den 
Edelsteinen werden Diamant, Rubine 
und Topase zu Beginn aussortiert, sie 
kommen später ins Spiel.

Edelsteinkarten und Geld werden ver-
deckt auf der Hand gehalten, der 
Auktionator erhält eine Provision und 
hat ein Vorkaufsrecht. Er entscheidet 
zwischen Versteigerung zu steigenden 
oder zu fallenden Preisen: Versteigert 
er bei steigendem Preis, setzt er den 
Startpreis fest. „Fallend“ muss bar 
bezahlt werden, bei „steigend“ kann 
ab der 7. Runde auch mit Steinen 
oder Kolliers gemäß deren Wert bezahlt 
werden. Bis Runde 6 muss bei „stei-

gend“ der Auktionator den Grundpreis 
in bar haben, sonst muss er fallend 
versteigern. Wer eine Versteigerung 
gewinnt, führt die nächste Auktion 
durch. Im Spiel darf jeder einmal einen 
oder mehrere Steine zum Grundwert 
oder ein Kollier zum Kollierwert an 
die Kassa verkaufen, nie um mehr als 
10.000. Nach dem ersten Durchgang 
werden Diamant, Rubine und Topas in 
den Kartenstapel eingemischt, wurde 

der Edelsteinstapel zum 2. Mal kom-
plett versteigert, endet das Spiel, es 
gewinnt der Spieler mit dem wertvoll-
sten Kollier.
Ein schnelles hübsches Kartenspiel, bei 
dem man paradoxerweise nur durch 
Versteigern zu Geld kommt, man sollte 
daher durchaus die vorhandenen Edel-
steine in die mögliche Bezahlung mit-
einbeziehen. Siegerspiel Autorenwett-
bewerb Hippodice e.V. Herne 1999.
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Das Spiel
DOKTOR BIBBER

Spielautor: 
unbekannt

Spieleverlag: 
Hasbro International
Vertrieb: Hasbro Österreich 

Serie: MB Spiele 
Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 10 min
Art: Action- und 
Geschicklichkeitsspiel

Positives/Negatives:
Action-Spiel
Hilfe beim Zusammen- 
bau nötig
Viele Kleinteile

Das Spiel:
Ming

Spieleautor: 
Jürgen Reiche

Spieleverlag: 
Siebenstein Spiele
Vertrieb: Bruchfeldweg 6, 
D-48161 Münster, 
0049-251-869876

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 10 Jahre
Dauer: 15-30 min
Art: strategisches 
Positionsspiel

Positives/Negatives:
Spielmaterial Holz
2-Personen-Spiel
rein abstrakt

Ming

Mit dem Untertitel „Duell der ruhigen 
Hände“ wird schon ganz eindeutig das 
Spielprinzip beschrieben: Nur keine fal-
sche Bewegung, sonst ist der Patient 
ärmer dran als zuvor!

Patient Paul liegt auf dem Operations-
tisch, absolut kein Standard-Patient, 
denn nicht nur hat er seltsam geformte 
Löcher im Bauch, auf ihm liegen auch 
diverseste Dinge wie ein Apfel, eine 
Scheibe Toast, eine Zange usw. Diese 
Dinge gibt es auch als kleine Plastik-
ausgabe, sogar ein Pferd! ist dabei, 
zu Spielbeginn werden diese Dinge 
in die passenden Löcher in Paul 
verteilt. Dann versuchen die Spieler 
reihum, den armen Patienten von 
seinen diversen Problemen zu heilen. 
Dabei müssen sie mit einer Pinzette 
diverseste Knochen und sonstige Dinge 
aus dem Bauch von Paul herausfi-
schen. 

Aber Vorsicht! Nicht anstoßen! Keine 
Problemzone berühren! Sonst beginnt 
Paul gleich vor Schmerz und Schreck 
zu schreien, seine Nase leuchtet in 
Alarmrot und der nächste ist dran. Für 
erfolgreiche Operationen gibt es Geld, 
bei Misserfolg darf es der Spieler ver-
suchen, der die entsprechende Spezia-

listen-Karte besitzt. Bei einer Opera-
tion muss man gar Gummibänder zwi-
schen Knie und Fußgelenk spannen, 
ohne dass Paul in Panik verfällt und 
schreit.

Sind alle 12 Operationen erfolgreich 
durchgeführt, gewinnt der Spieler mit 
dem meisten Geld, in einer Profiva-
riante kann man die einzelnen Ope-
rationen auch gegen die Zeit durch-

führen, auch bei Zeitüberschreitung 
kommt der entsprechende Spezialist 
an die Reihe. 

Actionspiel mit Spezialeffekten, sie 
werden allerdings beim ersten Zusam-
menbau Hilfe brauchen, und der Sinn 
solcher Spiele liegt ohnehin nur im Ver-
gnügen, dass die Kinder damit haben, 
und nicht in der Frage, warum der 
Patient einen Kübel im Bauch hat.

In Ming verfügen die Spieler über die 
Möglichkeit, während des Spieles die 
Zugweite und Richtung eigener und 
gegnerischer Figuren zu beeinflussen. 

Jeder Spieler beginnt mit 7 Spielfiguren 
und 21 Kugeln einer Farbe. Die Spielfi-
guren heißen Kaiser, Mandarin, General 
und Mönch, und können verschieden 
viele Kugeln tragen, Kaiser 5, Mandarin 
4, General 3 und Mönch 2. 

Auf dem 7x7 großen Spielbrett soll der 
gegnerische Kaiser geschlagen werden, 
die 7 eigenen Figuren sind je 1 Kaiser 
und 1 Mandarin, 2 Generäle und 3 
Mönche, sie beginnen auf vorgegebe-
nen Anfangspositionen. Die Bewegun-
gen der Spielfigur hängen von Anzahl 
und Farbe der Kugeln ab, die sie trägt, 
bei gerader Zahl nur waagrecht und 
senkrecht, bei ungerader Zahl nur dia-
gonal, immer maximal die Differenz 
zwischen eigenen und gegnerischen 
Kugeln. 

Weiß beginnt, in seinem Zug zieht man 
zuerst eine eigene Figur und steckt 
dann eine eigene Kugel auf eine eigene 
oder gegnerische Figur. Setzt ein Spie-
ler eine eigene Figur auf ein Feld mit 
einer gegnerischen Figur, ist die gegne-

rische Figur geschlagen, die gegneri-
schen Kugeln sind erobert und können 
nicht wieder eingesetzt werden, die 
leere Figur geht an den Gegner zurück 
und wird auf einem Feld der Grundlinie 
neu eingesetzt. Die eigenen Kugeln 
kommen in den Vorrat. 

Gewonnen hat, wer den gegnerischen 
Kaiser schlägt oder mit dem eigenen 
Kaiser die gegnerische Grundlinie 

erreicht und im nächsten Zug nicht 
geschlagen werden kann, oder wer 7 
gegnerische Kugeln erobert hat.

Ein rein abstraktes, strategisches 
2-Personen-Spiel, das durch die sich 
ständig ändernden Zugweiten und 
Zugrichtungen der einzelnen Figuren 
sehr anspruchsvoll und interessant ist. 
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Das Spiel:
Papperlapapp

Spielautor:  
Michael Schacht

Spieleverlag: 
Goldsieber
Vertrieb: 
Simba Toys Österreich

Serie: Just Fun ....
Anzahl der Spieler: 2-8
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: 10-20 min
Art: Wort- und 
Assoziationsspiel

Positives/Negatives:
Schnell zu spielen
Einfache Regeln
Gut für zwischendurch 
oder unterwegs

Das Spiel:
Photo RUMMY

Spielautor: 
Miriam Chachamu 

Spieleverlag:
Ravensburger 

Anzahl der Spieler: 2-4 
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 45 min
Art: Rummy-Variante

Positives/Negatives:
Rummy-Variante
Schönes Photo-Material
Gelungene Variation des 
Rummy-Prinzips

Photo RUMMY

Papperlapapp, so schwer ist das nicht! 
Auf den Karten sind Worte und Bilder 
zu sehen, das Wort an jeder Kante, 
also aus jeder Richtung gut lesbar, 
das Bild in der Mitte. Je nach Spieler-
anzahl liegen 15 oder 16 dieser Karten  
offen aus, sie bilden die Auslage. Dann 
bekommt jeder Spieler 17 Karten (13 
bei 7 oder 8 Spielern), die er als ver-
deckten Stapel vor sich ablegt, die 
restlichen Karten kommen aus dem 
Spiel. 

Mit ihren Handkarten und der Auslage 
spielen alle gleichzeitig um Wortpaare, 
alle decken gleichzeitig die oberste 
Karte ihres verdeckten Stapels auf und 
nehmen sie auf die Hand. Alle versu-
chen nun, mit dieser Karte und einer 
Karte vom Tisch ein neues Wort zu 
bilden, man kann einen Buchstaben 
einfügen oder weglassen. Wer ein Wort 
findet, sagt es laut, legt beide Karten 
vor sich ab, und ergänzt die Auslage 
mit einer Karte vom eigenen Stapel. 
Hat ein Spieler alle eigenen Karten ver-
braucht, ist die Runde zu Ende, und die 
Spieler müssen einzeln ihre Wortpaare 
den anderen Spielern zur endgültigen 
Genehmigung vorlegen, und da bedarf 
es manchmal gewisser Überredungs-
kunst, um z.B. „Nachtmarkt“ durchzu-

bringen. Für jedes genehmigte Paar 
gibt es Punkte entsprechend den auf 
den Karten aufgedruckten Ziffern. Hat 
der Spieler, der die Runde beendet, 
alle Worte richtig, bekommt er 5 
Bonuspunkte.

Mit den Bildern und Worten auf den 
Karten sind mehrere Spielvarianten 
mit unterschiedlichem Schwierigkeits-
grad möglich, so kann man die Bilder 

mit einbeziehen und aus Brett auch 
„Latte“ oder „Planke“ machen.

Ein sehr gut gelungenes schnelles 
Wort- und Assoziationsspiel, besonders 
flüssig zu spielen dadurch, dass zuerst 
alle ungehindert die Paare nehmen 
dürfen und erst am Ende der Runde 
über erlaubte oder nicht erlaubte Wort-
bildungen entschieden wird. 

Abwandlungen von bekannten 
Spieleklassikern sind schon beinahe 
eine eigene Kategorie für sich und 
auch dieses Spiel fügt sich als Variante 
des Klassikers Rummy nahtlos in diese 
Reihe. Das Spielprinzip des guten 
alten Rummy ist gleich geblieben, 
nur die Form des Spielmaterials hat 
sich geändert, es  sind nun 
Photokarten statt der Ziffern-Steine 
oder Zahlenkarten im Spiel. 

Diese Photo-Karten kann man nun 
genau wie im Rummy nach Gruppen 
oder nach Serien ablegen, entweder 
nach Hauptstädten oder Kategorien, 
entsprechend den gleichen Ziffern bzw. 
Ziffernserien im Grundspiel. Die 
einzelnen Kategorien sind Paläste bzw. 
Parlamentsgebäude, Kirchen, 
Sehenswürdigkeiten, Symbole, 
Landestypische Leckereien und 
Briefkästen, alle mit Piktogramm 
gekennzeichnet. Die Zuordnung 
derselben Bilder in die Kategorie 
Hauptstädte erfolgt über das 
Landeskennzeichen in der linken Ecke 
der Karte. 

Der Spieler am Zug muss eine Karte 
ziehen und kann dann Karten vor sich 
auslegen, 4 mit Piktogramm, genannt 

Set, oder 3 mit Landeskennzeichen, 
genannt Reihe. Er kann auch mehrere 
solcher Sets und Reihen gleichzeitig 
vor sich auslegen. Ein Joker kann 
anstelle jeder Karte verwendet 
werden, in jeder Serie oder Set 
mit Joker müssen aber mehr 
Photokarten als Jokerkarten enthalten 
sein. Ausgelegte Karten können von 
allen verwendet werden, zum Anlegen 
oder Umbauen, alle Karten die auf 

dem Tisch liegen, müssen danach 
wieder auf dem Tisch liegen.
Wer die letzte seiner Karten legt, 
gewinnt, für die anderen zählt jede 
Karte einen Minuspunkt, jeder Joker 10 
Minuspunkte.
Eine hübsch gemachte Variante, 
grundsolide ausgestattet, an der vor 
allem das Photomaterial interessant 
ist, und die eine nette Abwechslung für 
eingefleischte Rummy-Fans bringt.
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Das Spiel:
SchwuppdiBUS

Spielautor:  
Reiner Knizia

Spieleverlag: 
Haba
Vertrieb: Im beratenden 
Fachhandel

Anzahl der Spieler: 3-4 
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 10 min
Art: Würfel-/Rennspiel

Positives/Negatives:
Holzmaterial
handliche große Figuren
hübscher Mechanismus

Das Spiel:
TICK...TACK... BUMM! 
JUNIOR

Spielautor:  
Los Rodriguez

Spieleverlag: 
Piatnik

Anzahl der Spieler: 2-12 
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: variabel
Art: Wort- und 
Assoziationsspiel

Positives/Negatives:
Auch ohne 
Lesekenntnisse spielbar
gute Wortschatzübung

 

Tick... Tack... Bumm! junior

Jedes Kind hat einen schönen bunten 
Bus mit vier Plätzen und soll Fahrgäste 
in die eigene Stadt bringen, dabei 
muss man aber aufpassen, Passagiere 
können auch aussteigen und einen 
schnelleren Bus nehmen.

Die Fahrgäste werden auf dem 
Warteplatz bereit gestellt, jeder wählt 
sich eine Stadt und nimmt den 
passenden Bus, er beginnt direkt vor 
der eigenen Stadt. Die Pfeile zeigen 
die Wegrichtung an. Jeder würfelt und 
zieht den Bus vorwärts. Bei grüner 
Ampel darf man nochmals würfeln, bei 
der Haltestelle setzt man entsprechend 
viele Fahrgäste in den Bus, außer er 
ist schon voll. An manchen Feldern 
steigt ein Fahrgast aus und geht 
zurück auf den Warteplatz. Auf 
farbigen Stadtfeldern geht ein eigener 
Passagier in die andere Stadt, auf 
dem eigenen steigen alle Fahrgäste 
aus und gehen in die Stadt, man 
muss aber weiterfahren, wenn ein 
anderer Bus dort steht. Treffen sich 
Busse, steigt ein Fahrgast in den 
neu angekommenen Bus um, alle 
anderen Bedeutungen des Feldes 
verfallen, sie haben nur für den 
zuerst angekommenen Bus Gültigkeit. 
Das Einsteigen und Aussteigen findet 

natürlich immer nur dann statt, wenn 
Fahrgäste in den Bussen oder 
Haltestellen vorhanden sind. Für das 
Anhalten in der eigenen Stadt darf 
man auch Würfelaugen verfallen 
lassen, außer ein anderer Bus steht 
dort, dann muss man weiterfahren und 
die Würfelpunkte voll ausfahren. Wer 
zuerst sechs Fahrgäste in die eigene 
Stadt bringen konnte, gewinnt das 
Spiel.

Ein sehr hübsch gemachtes Rennspiel 
mit Würfelmechanismus, in der 
gewohnt schönen Haba-Qualität, 
gefahren wird immer in Pfeilrichtung, 
dadurch muss man noch nicht 
taktieren, wohin man fährt, sondern 
das Ergebnis hängt nur vom Würfel 
ab, größere Kinder könnte man die 
Fahrtrichtung  aussuchen lassen.

Das schnelle, vielfach ausgezeichnete 
Wort- und Assoziationsspiel gibt es 
jetzt in einer Junior-Variante. Im Spiel 
ist wie bei den Großen das Tick 
Tack Bumm mit elektronischem 
Zeitmechanismus, dazu 55 Karten mit 
Abbildungen von Orten oder 
Situationen mit einer Beschriftung in 
drei Sprachen, die verdeckt bereit 
gelegt werden.

Das „Tick Tack Bumm“ wird gestartet, 
niemand weiß wie lange der Zufalls-
Zeitmechanismus es ticken lassen wird. 
Eine Karte wird aufgedeckt. Wer das 
„Tick Tack Bumm“ in der Hand hält, 
muss ein Wort nennen, das in 
Verbindung mit der Abbildung auf 
der Karte steht. Ist es richtig 
zuzuordnen, passt also zur gezeigten 
Situation, muss das tickende „Tick 
Tack Bumm“ an den nächsten Spieler 
weitergegeben werden. Hört es mit 
einem „BUMM“ auf zu ticken, muss 
derjenige Spieler, der es dabei in 
der Hand hält, die aufgedeckte Karte 
nehmen.  Bei einem falschen Wort 
oder einem, das schon genannt wurde, 
muss der Spieler das Tick Tack Bumm 
weiter halten und nach einem 
passenden Wort suchen. Bei einem 
richtigen Wort MUSS der nächste 

Spieler das Tick Tack Bumm sofort 
übernehmen. Dann wird das „Tick 
Tack Bumm“ wieder gestartet und die 
nächste Karte aufgedeckt.

Wer die 5. Karte nehmen muss, 
beendet das Spiel, gewonnen hat der 
Spieler mit den wenigsten Karten. Eine 
Variante ist angegeben, man soll die 
Begriffe in alphabetischer Reihenfolge 
nennen, andere Varianten, auch unter 

Miteinbeziehen der fremdsprachigen 
Beschriftungen, kann man selber 
erfinden. 

Eine gelungene Umsetzung des 
Erwachsenenspiels in eine 
Juniorvariante, bei der der Spielspaß 
für die Erwachsenen absolut bestehen 
bleibt, ein richtiges Familienspiel für 
Familien mit kleineren Kindern, und 
eine gute Wortschatzübung.



SPIELE - Neu Eingetroffen

14 - WIN 278	 win.spielen.at

HABA - Habermaß
Postfach 1107
D-96473 Bad Rodach
Fon +49-9564-929-0
Fax +49-9564-929-119
www.haba.de

HOLZINSEL
Klaus Grunau
Ringstrasse 17
D-56290 Sevenich
Fon +49-6762-2400
Fax +49-6762-2600
www.holzinsel.de

Kosmos
Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart
Fon: +49-711-2191-0
Fax: +49-2191-244

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

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

TM-Spiele
bei Kosmos
Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart
Fon: +49-711-2191-0 
Fax: +49-2191-244 

Böse Buben

Die finsteren Kobolde auf ihren Rennschweinen tragen ein 
Rennen aus,  wer sich am erfolgreichsten gegen die Prügeleien 
hält, gewinnt. Jeder Spieler hat 1 Satz Rennkarten und 6 Duka-
ten. Die Startlinienkarten kommen in die Tischmitte, 1 mehr als 
Mitspieler, rechts davon liegt das Rennfeld, links die Strafbank. 
Jeder legt eine seiner Handkarten in eine der Reihen, jede Zahl 
nur 1x. Liegen 4 Karten in einer Reihe, wird die ganz linke Karte 
auf die Strafbank geworfen, liegen in einer Strafbank 4 Karten, 
endet das Rennen. Wer das Rennen beendet, erhält eine Zere-
monienmeisterkarte, jede Piste wird getrennt abgerechnet, für 
weitere Runden kann man Karten aus der Piste zurückkaufen, 
Karten auf der Strafbank kommen aus dem Spiel. 
Kartenspiel *  2-4 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Michael 
Schacht *  ca. 30 min * ca. 5 € * 75014, Schmidt Spiele, 2000 

DER WEISSE LOTUS

Der Geheimbund „Weisser Lotus“ im Aufstand gegen den 
Kaiser im Reich der Mitte um die Herrschaft in den Provinzen. 
Zu Spielbeginn sind 7 Provinzen mit Markern für Bauern, Reis, 
Tempel, Festung oder Palast belegt, die Spieler haben 12 x 
Einfluss und 3 Armeen. Reihum setzen sie ihre Marker in die 
Provinzen, dann wird in vom Kaiser festgelegter Reihenfolge 
jede Provinz ausgekämpft, die beteiligten Spieler wählen ver-
deckt Einfluss- und Armeekarten, aber immer GEGEN einen 
anderen Spieler, wer die höchste Summe gegen sich hat, ist 
draußen. Danach hat der Spieler mit den meisten Bauern das 
Recht auf eine Rebellion. Am Ende der Runde bekommt man 
Einfluss und Armeen. Sind alle Provinzen vergeben, gewinnt 
der Spieler mit den in Summe wertvollsten Provinzen. 
Positionsspiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Martin Wal-
lace * ca. 90 min * ca. 30 € * TM-Spiele, 2000 

EIFFELTURM

Gemeinsam soll ein Turm gebaut werden, jeder soll seine 
Wandkarten verbauen, ohne den Turm zum Einsturz zu brin-
gen. Die Deckenkarten werden in der Tischmitte gestapelt, die 
Wandkarten gleichmäßig an die Spieler verteilt. Der Turm wird 
auf dem Deckenkartenstapel gebaut. Jeder Spieler am Zug 
muss zuerst eine Deckenkarte aus dem Stapel ziehen. Danach 
setzt er zwei Wandkarten auf die oberste Karte und platziert 
als Abschluss eine Deckenkarte obenauf. Bringt ein Spieler den 
Turm zum Einsturz, muss er alle bereits verbauten Wandkarten 
nehmen. Die Deckenkarten kommen wieder in den Stapel, Es 
gewinnt, wer als Erster alle seine Wandkarten verbaut hat.

Stapelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Thomas McMa-
hon * Serie: Fun Card Games * ca. 45 min * Piatnik, 2000 

KARDINAL

Unter Aufsicht des Kardinals soll der Dom zur Festung ausge-
baut werden. Jeder Spieler ist Baumeister und beginnt mit je 
2 Türmen, Häusern und Höfen seiner Farbe, der Dom beginnt 
in der Tischmitte. Gespielt wird reihum, der Spieler am Zug 
hat drei mögliche Aktionen: Bauwerk errichten (muss),  Punk-
testeine nehmen, Kardinal umsetzen. Neue Bauten müssen 
an den Dom oder andere Bauten grenzen, Türme und Höfe 
müssen ein Haus berühren, identische Bauten dürfen nicht 
nebeneinander und jeweils auch nicht unmittelbar nacheinan-
der gebaut werden. Beim Kardinal darf nicht gebaut werden. 
Jede Berührung bringt Punkte in der Farbe des berührten Bau-
werks. Am Ende bekommt man nicht vergebene Punkte seiner 
Farbe, darf eine Farbe doppelt zählen, den Rest einfach, die 
höchste Summe gewinnt. Taktisches Bauspiel * 2-4 Spieler ab 
10 Jahren * Autor: Wolfgang Panning * Holzinsel, 2000 

Molly Maulwurf 

Die Kinder versuchen, die Löcher zu finden, unter denen sich 
Molly und Moppel versteckten. Das Spiel wird nach Anleitung 
vorbereitet, der Maulwurf steckt im Hügel. Wer dran ist, nimmt 
den Erdhügel mit Maulwurf, sucht sich ein Loch aus, hält den 
Hügel darüber und steckt den Stab möglichst gerade hinein. 
Kein Maulwurf schaut raus? Pech gehabt, der nächste ist dran. 
Der Maulwurf schaut mit der Nasenspitze heraus? Maulwurf 
Molly ist gefunden, das Kind bekommt ein Schneckenhaus, 
die Schachtel wird geschüttelt und der nächste ist dran. Das 
gleiche geschieht, wenn der Maulwurf mit dem ganzen Kopf 
herausschaut, Moppel ist gefunden und das Kind bekommt 2 
Schneckenhäuser. Sind alle Schneckenhäuser verteilt, endet 
das Spiel, wer am meisten davon hat, gewinnt.
Such- und Ratespiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren * Autor: Kai 
Haferkamp * ca. 10 min * ca. 13 € * 4414, HABA, 2000

MALAWI
 
Abstraktes Spiel in Holzausstattung, jeder Spieler hat eine 
Farbe, die Figuren beginnen auf der Grundlinie mit 2 eigenen 
Perlen. Eine eigene Figur mit mindestens einer Perle soll auf 
die Grundlinie des Gegners. Es gibt 3 mögliche Züge: 
1 - Eine eigene Figur so weit waagrecht oder senkrecht ziehen 
wie Perlen darauf sind. 2 - von einer eigenen Figur alle Perlen 
entfernen und auf eigene andere Figuren verteilen. 
3 - eine gegnerische Figur schlagen, wenn der eigene Zug 
genau darauf endet, die beiden Figuren bleiben auf ihren 
ursprünglichen Feldern stehen, von der geschlagenen werden 
alle Perlen entfernt. Das Spiel endet, wenn eine Figur die 
gegnerische Grundlinie erreicht oder ein Spieler alle Perlen 
verloren hat. Neuauflage, erstmals erschienen 1986. 
Taktisches Positionsspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Gerhard Kodys * ca. 20 min * Piatnik, 2000 

Pinky

Ein Spiel, das alle Altersgruppen abdeckt, Action mit dem Rie-
senschwein ist angesagt, von Kindergeburtstag bis Silvester-
party. Pinky versteht sich zuerst einmal als Sparschwein, man 
füttert es mit gelben Kunststoffmünzen, ein oder zwei, so wie 
es der Würfel vorgibt. Manchmal darf man aber auch die Münze 
eines Nachbarn klauen! Plötzlich, ohne ersichtlichen Grund, 
beginnt Pinky zu grunzen und nun wird‘s hektisch: Der Spieler, 
der gerade dran ist, schüttelt Pinky und versucht möglichst viele 
Münzen wieder rauszuschütteln, die darf er sich nämlich behal-
ten. Die anderen Spieler würfeln währenddessen so schnell 
wie möglich reihum, bis einer endlich das Stoppzeichen schafft, 
dann ist Schluss mit Schütteln und der nächste ist dran mit 
Füttern.
Action Spiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren * ca. 30 min * ca. 20 € 
* Ravensburger 2000 

Mampf

Die Tiere im Spiel haben verschiedenes Lieblingsfutter, ange-
zeigt durch die Hintergrundfarben, die Tierscheiben werden 
nach Farben sortiert in vier Stapeln bereitgelegt, jedes Kind 
beginnt mit einer Leckerei pro Art. Alle nehmen geheim eine 
der vier Futterarten in die Faust, alle öffnen gleichzeitig: Ist 
ein Kind allein mit einer Leckerei, bekommt es eine der 24 
Tierscheiben mit der entsprechenden Hintergrundfarbe, haben 
mehrere Kinder das gleiche Futter ausgewählt, bekommen sie 
nichts. Ist einer der vier Stapel aufgebraucht, gewinnt das Kind 
mit den meisten Tierscheiben.

Knobelspiel  * 3-4 Kinder ab 4 Jahren * Autor: Michael Schacht 
* ca. 15 min * ca. 8 € * 4413, HABA, 2000 

PLANET DER WUNDER

Im Gegensatz zu herkömmlichen Quizspielen verwendet 
Kosmos den Terminus Antwortenspiel. Damit soll ausgedrückt 
werden, dass die Antworten selbst einen großen Teil des Spiel-
reizes ausmachen, so wie schon bei Pi mal Daumen. Das 
Grundprinzip ist einfach - zu einer Frage werden 3 Antworten 
vorgelesen, alle können wählen, wer richtig lag, zieht um ein 
Feld weiter, für die erste richtige Antwort gibt‘s einen Wunder-
chip. Dann hört man noch einen Zusatztext, dessen Informatio-
nen man später gut brauchen kann, denn wenn ein Fragesteller 
3 Wunderchips besitzt, kann er - mit Würfelglück - damit eine 
Frage aus den schon abgelegten Karten beantworten. Wer 
zuerst mit seiner Figur das Ziel erreicht, gewinnt.

Quiz/Wissensspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jean 
Thierry Winstel * ca. 90 min * ca. 30 € * Kosmos, 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, 6. Juni und Donnerstag, 8. Juni 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 27. Juni und Donnerstag, 29. Juni 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 18. Juli und Donnerstag, 20. Juli 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 278 bis 10. 6. 2000
(Gewinnzahlen 2 und 19 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, per Fax oder e-mail.

Diesmal gibt es zu gewinnen: 
1. Platz: Entdecker
2. Platz: Space Beans

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 (ACHTUNG NEU!) 
http://www.spieleclub.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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sind eingetragene Warenzeichen. Laufende Nummer WIN 362

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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