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Die Wiener Spiele Akade-
mie gegründet

Es ist mir eine besondere 
Freude, Sie auf diesem 
Wege von der Gründung 
unserer neuen Institution 
informieren zu dürfen. 

Unser Leitspruch: Mente Ad 
Novum Clarum Atque 
Ludum Acutum, auf 
Deutsch: „Mit dem Verstand 
zum neuen berühmten und 
scharfsinnigen Spiel“ soll für 
die humanistische Grund-
einstellung und unseren 
Wunsch stehen, das Wissen 
vom Spiel und die Erfahrun-
gen zum Spielen weiterzu-
geben.

Die geplanten Aktivitäten 
werden verschiedene Schu-
lungen umfassen - von 
Seminaren bis zu einfacher 
Präsentation - wobei zusätz-
lich auch unser computer-
gestütztes Expertensystem 
wieder aktiv eingesetzt 
werden wird.

Die erste Aktivität wird das 
Symposium 18xx mit Ehren-
gast Francis Tresham, sein. 
Eine Einladung finden Sie 
auf Seite 9.

Dagmar de Cassan

SKW-Zahl

Und diesmal mit der 1 auf Platz 1!
Ganz still und leise hat sich Kurt 
die Eins gesichert und diesmal war 
er damit alleine, und alle haben natür-
lich wieder einmal auf die 6 und unse-
ren Franz vergessen und so darf ich 
diesmal Kurt Schellenbauer und Franz 
Grundner gratulieren, gewonnen haben 
die beiden Entdecker und Spacebeans, 
gesperrt sind damit beim nächsten Mal 
die 1 und die 6 und für die nächsten 
Gewinner gibt es Ohne Furcht und Adel 
und Elfenkönig.
Hier noch die Details als Tabelle:
01 Kurt Schellenbauer         
03 Bernhard Petschina, Bernd Laimer, 
Herbert Maderbacher, Gregor Kobelkoff      
04 Alex Polansky, Christoph Proksch        
05 Sabine Vana, Michael Bunka, 
Susanne Seiberler       
06 Franz Grundner         
07 Sandra Pinker, Manfred Schreiber, 
Peter Nowak, Christoph Klager, Sandra 
Beck, Peter Herger    
08 Heimo Brenner, Barbara Prossinagg, 
Wolfgang Lehner, Doris Lendwich, Hell-
mut Ritter, Andreas Kodat    
09 Michael Niemeck, Andrea Vavra, Eva 
Rieger, Rudolf Ammer, Michael Trinks     
11 Roswitha Ackerler         
12 Franz Veitl, Christian Baue,r Franz 
Neumann, Franz Zickl      
13 Gerald Brandel, Günther Ammer        
14 Kornelia Fronek, Martina Nowak        
16 Tobias Radinger, Hubert Schlauss, 
Thomas Riedl       

ACHTUNG! MARATHON 
TERMINÄNDERUNG !

Wegen einer Spieleveranstaltung in 
Cagli, Italien, an der ich gerne teilneh-
men möchte, müssen wir den Termin 
für den Herbst-Marathon um eine 
Woche nach hinten verschieben.
Neuer Termin: 
30. September / 1. Oktober 2000
Bitte notieren und rechtzeitig anmel-
den! Möchte jemand nach Italien mit-
kommen?

FX wird eingestellt

Die Einführung der Marke FX für 
die Zielgruppe der jungen Erwachse-
nen auf der Nürnberger Spielwaren-
messe 1998 hat viel Beachtung gefun-
den, sowohl hinsichtlich Qualität der 
Spiele als auch deren optischer Auf-
machung. Die wirtschaftlichen Erwar-
tungen wurden leider nicht erfüllt und 
so hat der Ravensburger Spieleverlag 
entschieden - um die Kräfte bündeln 
und konzentrieren zu können - künftig 
nur noch mit den zwei Marken alea und 
Ravensburger zu agieren. Die Marke FX 
wird zum Jahresende 2000 eingestellt. 
Die bestehenden Spiele werden bis 
zur Nürnberger Messe auf die Marke 
Ravensburger umgestellt.

Choice Partie JAMMER

Hellmut startet den Aufruf zur näch-
sten Partie Choice: 
ZAT ist Donnerstag, der 29. Juni. 
Wer mitspielen möchte, gibt zum 
ersten Wurf seine Kombination ab, der 
Wurf lautet: 1, 2 ,4, 5, 6
Bitte beachten: Wer neu mitspielen 
möchte, muss Mitglied sein und e-mail 
haben. Viel Spaß wünschen Dagmar 
und Hellmut

WINNERS

Viele Stimmzettel und überraschende 
Ergebnisse!

Mit 41 Stimmzetteln haben wir diesmal 
so viele wie schon lange nicht gehabt 
und dementsprechend schwer war es 
Punkte zu bekommen, die Resultate 
verteilen sich gleichmäßiger und dies-
mal sind Spiele mit zweistelligen Punk-
tewerten abgestiegen, es gab gar kein 
Ergebnis niedriger als 10 Punkte. 
Gewonnen haben DIE FÜRSTEN VON 
FLORENZ mit 29 Punkten, gleich an 
den zweiten Platz geschoben hat sich 
OHNE FURCHT UND ADEL, beim letz-
ten Mal erst vorgeschlagen, mit 26 
Punkten. TADSCH MAHAL behauptet 
sich mit 21 Punkten auf Platz 3, alle 
drei ersten Plätze sind ohne Minus-
stimmen geblieben. RASENDE ROBO-
TER auf Platz 4 und ZOFF IM ZOO 
auf Rang 5 punkten auch noch für die 
Hall of Game, und am unteren Ende 
der Tabelle haben sich die anderen 
Vorschläge vom letzten Mal, SILBER-
ZWERGE und KARDINAL & KÖNIG, mit 
ex aequo 13 Punkten auf dem 10. Platz 
behauptet.
Damit brauche ich auch nur 2 Vor-
schläge, um die Absteiger DIE SIED-
LER VON NÜRNBERG und EUPHRAT 
& TIGRIS zu ersetzen, die Vorschläge 
sind WAS WÄRE WENN mit 3 Nen-
nungen und MORGENLAND mit 2 Nen-

nungen. Hier noch die Ergebnisse in 
Tabellenform:
1. Die Fürsten von Florenz, 29, -,29, +
2. Ohne Furcht und Adel, 26, -, 26, +
3. Tadsch Mahal, 21, -, 21, +
4. Rasende Roboter, 24, 5, 19, +
5. Zoff im Zoo, 19, 1, 18, -
6. La Città, 17, -, 17, +
6. Lost Cities, 18, 3, 15, -
7. Torres, 15, 1, 14, -
8. Silberzwerg, 14, 1, 13, +
9. Kardinal & König. 13, -, 13, +
10. Die Siedler von Nbg, 15,3,12,-, ex
10. Euphrat & Tigris, 12, 2, 10, -, ex
Vorschläge:
Was wäre wenn (3x)
Morgenland (2x)

Topfenkuchen

Auf allgemeinen Wunsch und dank 
Martinas Großzügigkeit hier das Rezept 
für ihren heißbegehrten Marathon-
Kuchen.

Teig:

35 dag Mehl
15 dag Zucker
15 dag Thea
1 Backpulver
1 Vanillezucker
5 dag Kokosflocken
Zitrone
2 Dotter

alles zusammen abbröseln
3 Viertel der Masse aufs Blech streuen

Fülle:

4 Eiklar + 2 vom Teig schlagen
15 dag Thea
25 dag Zucker
5 dag Gries
4 Dotter
1 kg Magertopfen
1 Vanillezucker
Rum
Zitrone

alle Zutaten mischen, dann Schnee 
dazurühren
auf Teig streichen
Fülle mit letztem Viertel Teig bestreuen
ca. 40 Minuten bei 180-200 Grad 
backen

Anmerkung: Sollte der Topfen sehr 
flüssig sein (ich verwende meist 
Magertopfen), eventuell etwas mehr 
Gries. Auch die Kokosmenge kann 
man je nach Geschmack erhöhen. Als 
Zitrone verwende ich Zitronensaftkon-
zentrat. 

Guten Appetit und gutes Gelingen!



Einmal Australien und retour
Lernen wir bei den Aborigines in Australien, wie bei den Versammlungen die Ältesten ihrem Kult nachgehen!
Goldsieber Spiele * Werkstraße 1 * D-90765 Fürth * Fon: +49-911-9765-01 * Fax: +49-911-9765-160
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Das Spiel
WONGAR
Positionsspiel
3-5 Spieler ab 12 
Jahren
von Alan Moon und 
Richard Borg
Goldsieber, 2000
Ca. 90 min

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
Raasdorferstrasse 28
2285 Leopoldsdorf
Tel. 02216-7000
office@spielen.at 

Die ähnlichen Spiele:
Samurai (M - Wer-
tung, Mehrheit)
La Città (M - Auswahl 
aus Karten)

Die Win-Wertung:
AA U III WW 3-5 h

Eine attraktive dunkle Schachtel mit 
fremdartigen Glyphen, dazu ein Wort 
aus einer unbekannten Sprache - 
WONGAR macht neugierig. Schachtel-
text und Untertitel führen uns zu 
den australischen Aborigines und ihren 
Kulten, und auch die Farben des Spiel-
plans lassen sofort an den australi-
schen Busch, Ayers Rock und das Fell 
der Kängurus denken. Wir vertiefen 
uns in die Riten der Aborigines und 
sollen die Tjurungas, ihre Kulthölzer 
einsetzen, um Versammlungen einzu-
berufen und Mehrheiten zu erzielen.

Die Spielregel lässt sich in einem Satz 
zusammenfassen: Der Spieler am Zug 
wählt aus ausliegenden Karten eine 
aus, setzt dementsprechend Tjurungas 
und/oder zieht Karten, wird eine Urahn 
oder Ältesten-Karte gewählt, gibt es 
eine Versammlung und dementspre-
chend eine Wertung, es punktet, wer 
eine Mehrheit hat.

Ich habe diese Kurzfassung hier ganz 
bewusst an die Spitze gesetzt, denn 
die Faszination des Spiels liegt in 
erster Linie in der Gestaltung und 
Verwendung des Spielmaterials und 
dazu muss ich jetzt zu einer längeren 
Beschreibung ausholen.

Beginnen wir mit dem Spielplan: Er 
hat insgesamt 10 Felder, die beiden 
Zentralfelder mit Händen und Füßen 
und 8 Außenfelder, alle mit Symbolen 
aus der Kultur der Aboriginis, unge-
wohnt, aber gut unterscheidbar. Dazu 
gibt es noch eine Zählleiste rund um 
den Spielplanrand und die Skorpion-
Leiste mit 3 Abschnitten als Anzeiger 
für die Spielphase, das Spielende und 
die Punkte für die Wertungen in den 
einzelnen Phasen, am meisten Punkte 
gibt es in jeder Phase für die Urahn-
wertung, gefolgt von der Ältestenwer-
tung, am wenigsten für die gemein-
same Wertung.

Für jedes der 10 Felder gibt es einen 
identischen Kartensatz aus 15 Karten, 
jeder Satz wird individuell durchge-
mischt und verdeckt auf das Feld 
gelegt. Von diesen Gebietskarten gibt 
es 7 verschiedene Arten:

Spielstein-Karte mit einem Zentralsym-
bol für eine der Tjurunga-Arten
Mit dieser Karte muss man einen ent-
sprechenden eigenen Stein in das Feld 
setzen, aus dem Karte stammt, und 
kann einen oder zwei weitere eigene 
Steine in beliebige Gebiete setzen oder 
eine oder zwei Ritualkarten ziehen, ins-
gesamt hat man also drei Aktionen.

Spielsteinkarte mit 3x3 Symbolen

Mit dieser Karte kann man 3 Steine 
einer Sorte beliebig in Gebiete setzen, 
man darf keine Karte ziehen und muss 
nicht in das Gebiet setzen, aus dem die 
Karte stammt.

Karte für 4 Ritualkarte
Mit dieser Karte kann man vier Ritual-
karten vom verdeckten Stapel ziehen

Urahne
Mit dieser Karte bekommt man sofort 
die Figur des Urahnen vom bisherigen 
Besitzer, dann versetzt man den Urah-
nen um ein Gebiet in ein direkt 
angrenzendes Gebiet. In diesem neu 
betretenen Gebiet gibt es eine Zere-
monie und danach eine Wertung.

Ältester
Mit dieser Karte bekommt man die 
Figur des Ältesten vom Vorbesitzer, 
dann versetzt man die Figur des Älte-
sten um ein oder zwei angrenzende 
Gebiete, im Zielgebiet gibt es eine 
Zeremonie und eine Wertung.

Urahn und Ältester
Wer die Karte nimmt, bekommt sofort 
beide Figuren von den Vorbesitzern 
und setzt dann die Figuren vom Plan 
von ihren bisherigen Positionen in 
das Feld, aus dem Karte genommen 
wurde. Wieder gibt es eine Zeremonie 
und danach eine Wertung.

Skorpion
Hat nur Bedeutung für den Ältesten 
und den Urahn und verschiebt den 
Skorpionstein auf der Leiste.

Wir haben‘s bald geschafft, im Spiel 
sind noch die Tjurungas, die Ritu-
alkarten, je 2 Spielsteine für Urahn 

und Ältesten, der Skorpionstein und 
der Boomerang. Die Tjurungas sind 
die Spielsteine, jeder Spieler hat 18 
Linsen, 15 Würfel und 12 Walzen einer 
Farbe sowie seinen Zählstein. Die 43 
Ritualkarten zeigen: ein Symbol für 
eine Steinsorte - damit kann man 
einen gegnerischen Stein aus dem 
Zeremonienfeld nehmen oder einen 
eigenen Stein aus dem Zeremonienfeld 
in ein benachbartes verschieben oder 
einen eigenen Stein aus einem 
benachbarten Gebiet ins Zeremonien-
gebiet verschieben.

Oder 3x2 Steinen - damit kann man 
zwei Steine einer Sorte aus dem Zere-
moniengebiet nehmen und an den 
oder die Besitzer zurückgeben oder 
zwei eigene Steine ins oder aus dem 
Zeremonienfeld schieben, oder den 
Skorpion.

So, nun haben wir uns mit dem 
Spielmaterial vertraut gemacht, jetzt 
können wir an die Vorbereitung für das 
eigentliche Spiel gehen:
Der Skorpionstein beginnt im markier-
ten Feld seiner Leiste.

Nun nehmen die Spieler 4 Steine jeder 
Sorte und werfen sie in das beige-
packte Säckchen, ein Spieler zieht nun 
einzeln Steine heraus und verteilt sie 
in die 10 Felder auf dem Spielplan, 
beginnend beim Känguru-Gebiet oben 
links zeilenweise bis nach rechts unten, 
immer so viele Steine wie Mitspieler 
in jedes Feld, und dann noch einmal 
soviel Steine wie Mitspieler in die 
beiden Mittelfelder. 

Die Gebietskarten werden entspre-
chend den Rückseiten in ihre Gebiete 
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gelegt, die jeweils oberste Karte wird 
aufgedeckt.

Die Ritualkarten werden gemischt, 
jeder bekommt verdeckt 2 Karten, ist 
ein Skorpion dabei, gibt er ihn zurück 
und bekommt eine neue Karte, dann 
werden eventuelle Skorpione in den 
Reststapel gemischt und dieser bereit 
gelegt.

Nun wird mit Hilfe der Zählsteine 
verdeckt der erste Urahn und der 
erste Älteste ermittelt. Die Spieler 
erhalten die entsprechenden Figuren, 
der Urahn noch den Boomerang als 
Anzeige für den Startspieler, die Zähl-
steine kommen auf die Leiste, die 
zweite Urahn-Figur kommt in das Mit-
telfeld „Hände“, die zweite Ältesten-
Figur in das Mittelfeld „Fuß“. 

Und schon spielen wir los, immer in 
Runden:

1. Startspieler ermitteln
Entfällt in Runde 1, danach ist immer 
ein neuer Besitzer des Urahn Startspie-
ler und bekommt den Boomerang. Ist 
der Urahn zu Beginn einer Runde noch 
beim gleichen Besitzer wie in der Vor-
runde, geht er an den linken Nachbarn. 
Dann deckt der Urahn in den Gebieten, 
wo die oberste Karte der Stapel ver-
deckt ist, die oberste Karte auf (entfällt 
in der ersten Runde). Erscheint dabei 
ein Skorpion, wird der Skorpionstein 
um ein Feld weitergeschoben und der 
Zählstein des Urahn geht auf der Leiste 
um so viele Felder zurück wie Steine 
von Spielern hinter ihm stehen, even-
tuell auch hinter das Startfeld. Die 
Skorpionkarte legt er vor sich ab und 
deckt die nächste Karte im Gebietssta-
pel auf.

2. Privileg des Ältesten
Der Älteste zieht die oberste Karte 
vom verdeckten Ritualstapel, deckt er 
einen Skorpion auf, geht sein Zählstein 
ebenfalls um so viele Felder zurück 
wie Steine anderer Spieler hinter ihm 
stehen. Die Karte wird neben dem 
Plan abgelegt, wird der zweite Skor-
pion gezogen, werden Ablagestapel, 
die beiden Skorpionkarten und der 
restliche Nachziehstapel gemischt und 
als neuer Nachziehstapel bereitgelegt. 
Der Spieler zieht dann wieder eine 
Ritualkarte.

Sollten bei 1. und 2. zwei mal Skor-
pione aufgedeckt werden, werden die 
Auswirkungen nacheinander abgehan-
delt - beim zweiten Mal kann der 
Spieler weniger Zählsteine hinter sich 
haben und damit dementsprechend 
weniger weit zurückgehen müssen.

Nun beginnt das eigentliche Spiel mit 
dem Urahn. Die Spieler wählen reihum 
je eine Karte aus und führen die 
entsprechende Aktion durch. Danach 
legen sie Gebietskarte verdeckt vor 
sich ab, bei Spielende gibt es für die 

Mehrheit in einer der Einzel-Stein-Kar-
ten 8 Zusatzpunkte auf der Wertungs-
leiste.

Kommt es zu einer Zeremonie, nehmen 
nur diejenigen Spieler daran teil, die 
einen oder mehrere Steine im Zeremo-
nienfeld haben. Der Urahn oder der 
erste links von ihm sitzende Spieler mit 
Steinen im Gebiet eröffnet die Zere-
monie, die anderen folgen reihum im 
Uhrzeigersinn. Wer dran ist, darf eine 
Ritualkarte spielen, dementsprechend 
die Steine versetzen und legt dann 
die Ritualkarte auf den offenen Abla-
gestapel. Hat ein Spieler als Resultat 
der gespielten Karte keine Steine 
mehr im Zeremonienfeld, darf er nicht 
mehr weiter teilnehmen. Die betei-
ligten Spieler spielen solange reihum 
Ritualkarten aus, bis sie nicht mehr 
können oder wollen. Dann wird gewer-
tet. Achtung: Wer einmal passt, kann 
nicht mehr einsteigen! 

Nun wird geprüft, wer in jeder Stein-
sorte die Mehrheit im Gebiet hat, der 
Spieler bekommt die entsprechenden 
Punkte laut Skorpionleiste und zieht 
seinen Zählstein entsprechend weiter, 
bei Gleichstand punktet der Urahn 
oder der Spieler, der im Uhrzeigersinn 
am nächsten zum Urahn sitzt.

Wird anhand der Karten Urahn oder 
Ältester eine Figur zur anderen gezo-
gen, entsteht daraus keine Wertung 
Urahn + Ältester, diese entsteht nur 
mit der entsprechenden Karte!

Dann ist der nächste Spieler an der 
Reihe, eine Gebietskarte zu nehmen - 
erst wenn wieder der Spieler mit dem 
Boomerang am Zug wäre, endet die 
Runde. Es kann also in einer Runde 
mehrere Zeremonien und Wertungen 
geben, die Steine für Urahn und Älte-
ster können mehrmals wechseln. Erst 
mit Erreichen des Boomerang-Besitzers 
werden neuer Urahn und damit neuer 
Startspieler sowie neuer Ältester als 
Punkt 1 und 2 im Ablauf der neuen 
Runde ermittelt.

Wird die letzte Karte aus einem Gebiet 
genommen oder erreicht der Skorpi-
onstein das letzte Feld der Leiste, 
endet das Spiel. Die Spieler decken 
ihre Gebietskarten auf, wer die Mehr-
heit an Karten in einer Sorte hat, 
bekommt jeweils 8 Punkte, bei Gleich-
stand punkten alle Beteiligten. Wer 
nun die meisten Punkte auf der Zähl-
leiste besitzt. hat gewonnen.

Wem das nach einigen Partien zu ein-
fach ist, der kann die taktischere Vari-
ante spielen:
Aus den Gebietskarten werden Urahn 
und Ältester aussortiert, jeder Spieler 
bekommt je eine dieser Karten auf die 
Hand, die restlichen gehen aus dem 
Spiel.

Aus den Ritualkarten werden die Skor-
pione und die Karten mit „2“ in 

der Ecke aussortiert, die Skorpione 
kommen aus dem Spiel, jeder 
bekommt eine Karte mit „2“, die ande-
ren kommen ebenfalls aus dem Spiel.

Erscheint in den Gebietskarten ein 
Skorpion, wird nur noch der Skor-
pionstein gezogen, der Skorpion 
bestimmt nur mehr das Spielende. Der 
Älteste darf sich nun aus den Ritual-
karten eine aussuchen statt die ober-
ste zu ziehen. 

Statt eine Gebietskarte zu nehmen, 
darf ein Spieler auch eine Urahn- oder 
eine Ältesten-Karte aus der Hand spie-
len und dementsprechend eine Zere-
monie abhalten. Wählt ein Spieler die 
Ritualkarte, darf er sich 4 Karten aus 
dem Stapel aussuchen. Wer in der 
Zeremonie eine Karte mit „2“, das ist 
die Karte mit den 3x2 Symbolen, spielt, 
muss sie danach abgeben. Wertung 
und Spielende sind gleich dem Grund-
spiel.

Nun ja - meine Meinung zu Wongar 
ist sehr zwiespältig. Optik und Gestal-
tung des Spiels sind sehr ansprechend, 
wenn auch nicht für jede Beleuchtung 
geeignet, das Material ist schön und 
zweckmäßig und wenn man die Regel 
einmal durchgearbeitet hat, dann spielt 
sich Wongar flüssig und gut. Der 
Mechanismus selbst ist für mich ein 
Riesenproblem, entweder weil ich nicht 
zählen kann oder weil ich die Vielfalt 
der Farben und Sorten in einem Feld 
fürchterlich verwirrend finde, ich denke 
mir immer - ha, eine Ritualkarte noch 
und dann habe ich die Mehrheit und 
dann entdecke ich im lila Feld eine lila 
Linse hinter meinem orangen Würfel 
und schon sind meine orangen Linsen 
wieder in der Minderheit und die Ritu-
alkarte war umsonst eingesetzt.

Das Spiel für Fortgeschrittene ist um 
Klassen taktischer und damit interes-
santer als das Grundspiel, da doch ein 
großer Anteil des Glücksfaktors weg-
fällt, weil ich mit meinen Handkarten 
noch immer eine Wertung auslösen 
kann, auch wenn bei den Gebietskar-
ten keine Figurenkarte mehr aufge-
deckt ist. 

Alles in allem ist das Spiel in Ordnung, 
Regel und Mechanismus stimmen, 
das Material passt zur Story, in 
unseren Partien wollte - trotz variie-
render Spieler-Zusammensetzung - nie 
so rechte Begeisterung aufkommen, 
andere Runden wiederum haben mir 
erzählt, dass sie großen Spaß damit 
hatten. Wie gesagt nicht mein Spiel, 
aber so gut gemacht, dass ich durch-
aus sehen kann, dass es für andere 
Spielertypen als mich durchaus sehr 
reizvoll sein kann.

Alan Moon beim Gathering 
of Friends im April 2000 in 
der Stadt Columbus, Ohio

Die Spiele des Autors 
Alan Moon: 
2000  
WONGAR
1999
UNION PACIFIC
König der Elfen
Elfengold
ANDROMEDA
1998
Santa Claus is Comin‘ to 
Town
Elfenland
Der Elfen-Zauberer
1996
ROASTIN‘ CHESTNUTS  
ON AN OPEN FIRE
REIBACH & CO
FREIGHT TRAIN
1995
TRICKS
RAINBOWS
PHANTOMS OF THE ICE 
KARTENSATZ
Elfenwizards
1994
MUSH

Die Spiele des Autors
Richard Borg:
2000
Blitz und Donner, Kosmos
1998
BLUFF, Ravensburger
1996
REDEMPTION, TALICOR                            
1995
STAR WARS, DECIPHER 
1993
BLUFF, F.X.SCHMID



Einmal Louvre und retour
Von Dirk Henn lernern wir, wie kompliziert die Planung eines U-Bahnnetzes sein kann!
Queen Games * Langbaurghstraße 7 * D-53842 Troisdorf * Fon: +49-2241-4900-0 * Fax: +49-2241-490099
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Das Spiel
Metro
von Dirk Henn
für 2 bis 6 Spieler
ab 8 Jahren
Queen Games 2000
30 bis 60 Minuten

Die Besprechung: an der 
Pariser U-Bahn gebaut hat 
Franky Bayer
Schloßstraße 28
4050 Traun
Tel. 07229/73323, email: 
franz.bayer@traunerhof.at

Die vergleichbaren Spiele:

Die WIN- Wertung:
WW S U AA  2 - 6  m

Die Spieles des Autors 
Dirk Henn:
1999
Rosenkönig, KOSMOS
Yukon Company, DB 
1998
Carat, QUEEN 
$TIMMT $O!, QUEEN
TENDIX, DB 
1997
Iron Horse, DB 

Im Jahre 1898 bereitete sich Paris 
auf die Weltausstellung vor. der Tour 
d‘Eiffel wurde mit lauter Tricolore-
Fähnchen geschmückt und der Arc 
de Triomphe erstrahlte in „bleu-blanc-
rouge“. Natürlich wollten die Pariser 
der Weltöffentlichkeit zur Jahrhundert-
wende auch die technischen Fähig-
keiten der „Grande Nation“ präsentie-
ren. Und so entstehen überall seltsame 
Gerüste. Tunnel, die auf den Straßen 
gebaut werden, um später in die Erde 
versenkt zu werden: Die Pariser Metro-
politain - kurz „Métro“ - wird gebaut.
Machen wir also zusammen eine kleine 
Zeitreise über hundert Jahre zurück. 
Wir sind einer von zwei bis sechs Bau-
meister, die mit dem Bau der Metro 
beauftragt wurden. Die Konkurrenz ist 
groß, und darum versuchen wir, mög-
lichst bessere U-Bahn-Linien als unsere 
lieben Mitbewerber zu errichten. Bes-
sere, das heißt in diesem Fall para-
doxerweise längere Linien! Je länger 
und verzweigter eine Linie beginnend 
in einem unserer U-Bahnhöfe bis zu 
seinem Zielbahnhof ist, desto mehr 
Ruhm - dargestellt durch Gewinn-
punkte - ernten wir. 
Doch alles schön der Reihe nach. Paris 
präsentiert sich den Besuchern der 
Weltausstellung und auch den späteren 
Touristen zwar als attraktive Ansamm-
lung von belebten Straßen, engen 
Gassen, schönen Plätzen und großzügi-
gen Avenues, für uns Baumeister stellt 
es jedoch einfach einen quadratischen 
Grundriß mit 8 x 8 Bauplätzen dar. Die 
Startbahnhöfe - Stationen mit so wohl-
klingenden Bezeichnungen wie „Hôtel 
de Ville“, „Champs-Elysées“ oder „Rue 
Montmartre“ - sind kurioserweise rund-
herum platziert, in keinster Weise dec-
kungsgleich mit den topographischen 
Verhältnissen. Das Paris der Jahrhun-
dertwende bildet zwar eine vorzügliche 
Hintergrundgeschichte für das Spiel 
„Metro“ von Dirk Henn, und es ist auch 
auf  außerordentlich gelungene Weise 
vom Grafiker Franz Vohwinkel umge-
setzt worden, aber für uns sind nun 
andere Sachen von Bedeutung. Drum 
unterlassen wir weitere Anleihen zum 
U-Bahnbau und konzentrieren uns auf 
den Spielablauf.

Die 32 Startbahnhöfe werden gleich-
mäßig unter den teilnehmenden Bau-
meistern verteilt. Nach der Vorgabe 
der Übersichtskarten stellen die Mit-
spieler kleine hölzerne Metrowaggons 
auf die ihnen zugewiesenen Startbahn-
höfe. Das Bauen schließlich geschieht 
mit Plättchen. Auf jedem Plättchen sind 
vier Streckenteile abgebildet, wobei wir 
alle möglichen Kombinationen vorfin-
den. Nachdem jeder Spieler ein Plätt-
chen zu Spielbeginn erhalten hat, geht 
das Spiel los. Der Spielablauf ist denk-

bar einfach: Wer an der Reihe ist, legt 
sein Plättchen auf den Spielplan und 
zieht ein neues nach, dann kommt der 
nächste Spieler im Uhrzeigersinn dran. 
Falls man das Plättchen in der Hand 
nicht legen möchte, darf man alterna-
tiv ein zweites Plättchen ziehen, wel-
ches man aber auf jeden Fall legen 
muß. Nachziehen gibt es da natürlich 
nicht mehr.

Einige wenige Legevorschriften gilt es 
dennoch einzuhalten: Zum einen ist 
die Ausrichtung der Plättchen durch 
eine Markierung vorgegeben (es darf 
also nicht gedreht werden), zum ande-
ren muß es an den Spielfeldrand 
oder an ein bereits gelegtes Plättchen 
anliegen. Ansonsten gibt es keine 
Einschränkungen, es ist sogar aus-
drücklich erlaubt, an fremde Stationen 
anzubauen oder Linien der Mitspieler 
weiterzuführen.

Punkte gibt‘s immer dann, wenn eine 
Linie fertiggestellt wurde, das heißt 
eine durchgehende Strecke vom Start-
bahnhof bis zum Zielbahnhof besteht. 
Jedes Plättchen, über das die Linie 
führt, zählt einen Punkt. Geht die 
Strecke mehrmals über dasselbe Plätt-
chen, gibt es auch jedesmal einen 
Punkt dafür. Man sieht also, es ist 
durchaus von Vorteil, wenn die Strec-
kenführung möglichst lange und ver-
knotet verläuft (Mein Mitgefühl gilt den 
armen Parisern und Pariserinnen, die 
gezwungen sind, auf diese Weise auf 
ihrer Fahrt das gesamte unterirdische 
Paris kennenzulernen). Schafft man es 
zudem, noch einen der vier Zielbahn-
höfe im Zentrum des Planes anzu-
schließen, werden die Punkte verdop-
pelt. Sobald alle Plättchen gelegt und 
somit alle Linien angeschlossen sind, 
endet das Spiel. Erfolgreichster Bau-

meister (zumindest für das Spiel, kei-
nesfalls für die leidtragende Bevölke-
rung) ist derjenige, der die meisten 
Ruhmespunkte einheimsen konnte.
„Metro“ ist kein Spiel, das sich lange 
vorausplanen läßt. Vielmehr ist man 
versucht, das Plättchen, das man hat, 
möglichst effektiv einzusetzen. Also 
entweder seine eigenen Linien so gut 
es geht zu verlängern und eventuell 
dabei das Zentrum anzusteuern, oder 
seinen Mitspielern zu schaden, indem 
man ihre Linien einem näheren Ziel-
bahnhof zuführt. Nur eines ist dabei 
nicht erlaubt: Keine Linie darf so 
gebaut werden, daß sie nur über ein 
Plättchen führt. Je kleiner die Spieler-
zahl ist, umso größer ist daher der 
Einfluß des Einzelnen, umso eher wird 
man auch bereit sein, seine Mitspieler 
zu sabotieren. Glücklich daher, wer 
beides in einem Zug erledigen kann. 

Auch wenn das Spiel selbst nicht 
sehr taktisch ist, und das Glück beim 
Ziehen eine wichtige Rolle spielt, so 
ist „Metro“ doch ein sehr gelungenes 
Exemplar des Genres „Legespiele“. Gut 
durchdacht, schnell erklärt und schnell 
gespielt. Und reizvoll genug, um eine 
Revanche-Partie anzuhängen. Daher 
auch nicht nur für Liebhaber dieser 
Gattung empfehlenswert.

Das Spiel erschien bereits vor ein paar 
Jahren unter dem Titel „Iron Horse“ 
bei „db Spiele“. Queen Games hat sich 
auch heuer wieder aus dem guten Sor-
timent des Kleinverlags bedient und 
das Spiel optisch gut umgesetzt. Nur 
die Schachtelform ist ebenso gewöh-
nungsbedürftig wie überdimensioniert 
(über 50 % Luftanteil). Einen großen 
Pluspunkt hingegen verdient der in 
kurzen Worten erklärte Spielablauf auf 
der Schachtelrückseite.
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1684. Der gesamte westindische See-
raum ist in der Hand des Königs 
von Spanien. Spanische Handelsflotten 
bringen zahlreiche Schätze und Han-
delsgüter von den Kolonien ins spani-
sche Mutterland. Wen wundert‘s, daß 
da viele Piraten in der Karibik von sol-
chen Reichtümern angelockt werden. 
Diese Korsaren - einige davon tragen 
so klingende Namen wie Henry Every 
oder Edward Teach alias „Blackbeard“ 
- stehen sogar unter dem Schutz der 
englischen Krone, die ihren Erzrivalen 
um die Seeherrschaft auf diese Weise 
schaden wollen. In Jamaica finden die 
Freibeuter einen sicheren Zufluchtsort 
vor den spanischen Kriegsschiffen. 
Dort  - im Hafen von Port Royal - feiern 
sie, dort prahlen sie um die Wette 
und dort schachern und dort zocken 
sie auch um die Handelsgüter, die sie 
erbeutet haben. 

Das Spiel „Port Royal“ versetzt uns 
genau in dieses Szenario. Die außer-
gewöhnlich gute Grafik der Spiel-
schachtel und des gesamten Spielm-
aterials ist derart ansprechend, dass 
wir uns gerne die Augenklappe aufset-
zen, unser Holzbein anschnallen und 
sogleich danach trachten, auch wirklich 
die größte Beute auf unsere Schiffe zu 
laden, beim Klabautermann! 

Doch lassen wir uns nicht von Äußer-
lichkeiten blenden, schauen wir uns 
zuerst einmal den Spielablauf an. Es 
handelt sich bei „Port Royal“ im Grunde 
genommen um ein Kartenstichspiel. 
„Oh Gott!“, höre ich schon einige 
meiner Leser sagen. In letzter Zeit 
gab es wahrlich eine Flut von mehr 
oder weniger originellen Stichspielen, 
was sollte ein weiteres da noch Neues 
bieten können? Nun, zwar finden 
wir auch hier bekannte Elemente, 
dazu aber ausreichend neue Ideen 
und Mechanismen, um eine nähere 
Betrachtung zu rechtfertigen. 

Die Stichkarten gibt es in 4 Farben, 
wobei jede Farbe für einen anderen 
legendären Piratenkapitän steht. Nach 
dem Mischen erhält jeder Spieler 8 
Karten, zwei Karten kommen verdeckt 
als Talon auf den Tisch. Bevor das 
eigentliche Stichspiel beginnt, müssen 
noch einige Details geregelt werden: 
Wer darf sich die Karten vom Talon 
nehmen? Wer darf die Trumpffarbe 
bestimmen? Und wer wird Startspieler? 
Dies sind ziemlich starke Vorrechte, die 
schon sehr entscheiden können, wie 
viele Stiche man machen kann. Daher 
werden diese „Privilegien“ unter den 
Spielern versteigert. 

Was können Piraten schon zum Stei-

gern anbieten? Da sie noch keine 
Schiffe beladen haben, machen sie 
Schulden, sie bieten sozusagen um 
zukünftige Beute. Auf dem Ablage-
tableau des höchstbietenden Piraten 
wird das Gebot auf der Schuldenskala 
markiert. Dafür erhält er oben 
erwähnte Privilegien: er darf die zwei 
Talonkarten austauschen, die Trumpf-
farbe benennen und einen Startspieler 
bestimmen. 

Das Stichspiel selbst läuft nach relativ 
einfachen Regeln ab: Eine angespielte 
Farbe muss nicht bedient werden, 
selbst wenn es die Trumpffarbe ist. 
Mit Trumpf darf man nur dann ste-
chen, wenn man die Farbe nicht 
bedienen kann. Die höchste Karte im 
Stich gewinnt, also entweder die höch-
ste Trumpfkarte, oder - wenn nicht 
getrumpft wurde - die höchste Karte 
der angespielten Farbe. Wird allerdings 
eine „Klabautermann“-Karte gespielt, 
verlieren alle Karten eines Stichs - also 
auch die Trümpfe! - ihre Farbe und es 
gewinnt die Karte mit dem höchsten 
Kartenwert. Bei Gleichstand gewinnt 
die Karte, die zuletzt gespielt wurde. 
Dieser Kniff hat zur Folge, daß keine 
Karte von vorneherein einen hun-
dertprozentigen Stich bedeutet. Selbst 
ein vermeintlich sicherer Stich mit 
der höchsten Trumpfkarte kann durch 
einen „Klabautermann“ noch vereitelt 
werden. Da bis auf die zwei Karten 
im Talon, welche nun nur der „Pri-
vilegierte“ weiß, alle Karten im Spiel 
bekannt sind, kann man dem Spiel an 
dieser Stelle einen ziemlich hohen tak-
tischen Charakter zusprechen.

Wozu macht man aber überhaupt 
Stiche? Natürlich um Beute zu machen. 
Wer einen Stich erobert, darf sich eine 

Beutekarte aussuchen. Die Beutekar-
ten stellen alles das dar, was ein See-
räuber so zum Leben braucht: Schiffs-
zwieback, Schießpulver, Tabak und - eh 
klar! - Rum. Die Werte der Karten sind 
in Tonnen ausgedrückt und reichen 
von 2 bis 12. Dazu gibt es noch einige 
Sonderkarten, die das Gewicht der 
Waren, der Laderäume und die Ver-
teilung der Fracht noch etwas modi-
fizieren können. Zu Beginn einer 
Runde werden neun Beutekarten vom 
gemischtem Stapel offen ausgelegt. 
Der Startspieler legt fest, welche Beu-
tekarte der nächste Stich machen wird. 
Der Gewinner des Stichs muss die 
Beute sofort in einem seiner Schiffe 
unterbringen, wobei die verschiedenen 
Handelsgüter sorgfältig getrennt gela-
gert werden müssen. Jeder Spieler hat 
sozusagen ein Schiff für Rum, eines 
für Schießpulver, und so weiter. Dann 
bestimmt der Stichgewinner den näch-
sten Startspieler, der wiederum die 
nächste Beutekarte festlegt. Nach 8 
Stichen sind die Handkarten der Spie-
ler aufgebraucht und die Runde somit 
zu Ende.

Dann folgt eine neue Runde mit acht 
neuen, offenen Beutekarten (die von 
der letzten Runde verbliebene Karte 
wird mit einer verdeckten Bonuskarte 
etwas aufgewertet). Die Piratenkarten 
werden wieder gemischt und an jeden 
8 Karten ausgeteilt, wieder wird um 
die Privilegien gesteigert, etc. Nach 
sechs Runden nach demselben 
Schema ist der Streit um die Beute 
beendet und es gewinnt der Spieler, 
der auf seinen vier Schiffen die meiste 
Beute - nach Tonnen gemessen - 
geladen hat, abzüglich seiner vorher 
gemachten Schulden, versteht sich.

Das Spiel:
Port Royal
von Wolfgang Panning
für 3 bis 4 Spieler
ab 10 Jahren
Queen Games 2000
ca. 60 Minuten

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

Dier ähnlichen Spiele:
Mü und alle ähnlichen 
Kartenspiele

Die WIN-Wertung:
* Port Royal  W SS U I  
P AA  3 - 4  h

So ein Landgang ist lustig
Nicht jede Ladung, die es bei den Versteigerungen gibt, hilft mit, die eigenen Schiffe zum Gewinn zu führen! 
Goldsieber Spiele * Werkstraße 1 * D-90765 Fürth * Fon: +49-911-9765-01 * Fax: +49-911-9765-160 



Port Royal - SPIELETEST

win.spielen.at                                                                                                                                                                                            279 WIN - 7         

Nun kommen wir aber zum originellen 
Teil, denn nur viele, möglichst wert-
volle Stiche zu machen, wäre doch 
etwas zu einfach und banal, oder? Der 
Clou ist, daß man nicht jeden Stich 
auch tatsächlich haben will. Die Schiffe 
weisen nämlich nur einen begrenzten 
Laderaum auf.  Bei vier Spielern gerade 
mal 18 Tonnen. Man kann sich vor-
stellen, was passiert, wenn ein Schiff 
mehr Tonnen auflädt, als es überhaupt 
fassen darf: Blub blub!! Die Devise 
lautet daher: Im Laufe der sechs 
Runden seine vier Schiffe so nahe wie 
möglich an die maximale Höchstlast 
beladen, aber ja nicht drüber. Verbun-
den mit dem Stichspiel ergibt dies ein 
äußerst reizvolles Spielchen, bei dem 
man seinen Piratenkollegen das eine 

oder andere Mal gehörig auch in die 
Suppe spucken kann. Mit den bereits 
erwähnten Sonderkarten unter den 
Beutekarten lässt sich - Gott sei Dank 
- noch so manches Unglück abwen-
den, weshalb gerade diese Karten sehr 
beliebte Beutestücke sind.

Es stimmt also fast alles: passende 
Spielgeschichte und nahezu perfekte 
graphische Gestaltung, schönes und 
funktionelles Spielmaterial (in aller-
dings viel zu großer Schachtel) und ein 
ansprechendes, reizvolles Kartenspiel. 
Bevor diese Spielebeschreibung aller-
dings zu einer einzigen Lobeshymne 
ausartet, muss ich jedoch das große 
Manko von „Port Royal“ erwähnen: Es 
spielt sich nicht flüssig! Es ist keines-

falls so, dass die Karten wie beispiels-
weise beim Schnapsen - zack, zack! 
- auf den Tisch fliegen. Jedes Aus-
spielen will sorgfältig überlegt werden. 
Dann Stich für Stich die Entscheidung, 
wer der nächste Startspieler sein soll. 
Dieser muss abwägen, um welche 
Beutekarte gespielt werden soll. Kurz 
ausgedrückt: Es spielt sich nicht flüs-
sig. Besonders, wenn einige lange 
Grübler am Tisch sitzen, kann sich das 
Spiel etwas in die Länge ziehen. Aber 
wie gesagt, dafür hat man wirklich ein 
selten gutes, taktisches Kartenspiel. 
Wer mehr auf fetzigere Kartenspiele 
steht, sollte daher lieber die Finger 
davon lassen. Allen anderen kann ich 
„Port Royal“ nur empfehlen.

eCommerce ist das Geschäft
Als Provider bringen Sie das Internet in jedes Haus, aber nicht alle Nachrichten bringen das große Geschäft!
Fantasy Forest * U2 1a * D.-68161 Mannheim. Fon +49-621-291227 * Fax +49-621-291237 

Das Internet. Das Medium der Gegen-
wart und der Zukunft. Wer hat nicht 
schon mal vom Datenhighway, von 
Providern, Usern oder Servern gehört. 
Allerdings nur die wenigsten wissen 
über dieses Medium und dessen Fach-
ausdrücke Bescheid. 

Daher eine kurze Einführung in die 
Begriffe, welche für dieses Spiel wich-
tig sind. Dies fehlt leider in der Spielan-
leitung. 	
Internet: Ein Datenhighway welcher 
die Möglichkeit schafft weltweit Infor-
mationen zu bekommen und zu ver-
senden.
User:	 Der Benutzer eines Compu-
ters, des Internets im weiteren und in 
diesem Spiel der Kunde, dessen Nach-
frage gedeckt werden muss.
Server: Ein Computer der Tag und 
Nacht am Netz hängt. Auf ihm sind 
Daten gespeichert auf die jeder User 
zugreifen kann.	
Streamer: Der Platz wo man Daten 
ablegen kann und wenn nötig wieder 
abruft.
Provider: Der Anbieter von Internetzu-
gängen und Informationen im Internet
				  
Um diesem Trend Rechnung zu tragen 
hat Valentin Herman ein Spiel geschaf-
fen, welches wir etwas genauer 
betrachten wollen. Die Schachtel ist, 
und das zeugt von Verständnis, in 
Format und Größe gleich den zuletzt 
erschienenen Zwei-Personen-Spielen 
von Kosmos. Damit passt es gut in 
unser aller Sammlungen. Die Schachtel 
ist zum Thema gestaltet, es wird ein 
Netz mit Computer und Server dar-
gestellt. Der Inhalt besteht aus 216 
Spielkarten, welche 12 Rubriken zu je 
18 Karten darstellen, 6 verschiedene 
Farben beinhalten 3 Server, 1 Streamer, 
4 einzelne User, 3 doppelte User, vier 

verschiedene Netze für 4, 7, 10 und 
11 User, weiters 16 Spezialisten. Die 
Karten sind gut gestaltet, allerdings 
könnten die Netzkarten farblich anders 
aussehen, da es nur sehr schwer 
erkennbar ist wie viele User Platz 
haben. Die Spielkarten tragen Zahlen 
von 2 bis 9, wobei jede Zahl 2 mal 
vertreten ist außer der 5er, den gibt es 
4 mal.

Die Spielidee ist es, als Provider ver-
schiedene Themen im Internet anzu-
bieten und mit der größten Überein-
stimmung zur Nachfrage Punkte zu 
machen um dadurch zu gewinnen.

Die Spielkarten werden sehr gut 
gemischt, bei 216 Stück ein äußerst 
schwieriges Unterfangen, jedoch die 
Karten werden alle benötigt. Jeder 
Spieler erhält 5 Karten auf die Hand. 
Bei 3-4 Spielern erhält der 3. Spieler 

eine Karte der 4. Spieler zwei Karten 
zusätzlich. Bei 5 Spielern erhält der 
3. und der 4. eine Karte, der 5. 
zwei Karten zusätzlich. Bei 6 Spielern 
bekommt der 3. und 4. eine Karte 
der 5.  und 6. zwei Karten zusätzlich. 
Da das Spiel bei Erreichen der ver-
einbarten Punktezahl (120 wird emp-
fohlen) sofort endet, soll dies Vorteile 
des Startspielers zu minimieren, dies 
ist allerdings nur zum Teil gelungen.

Die Kundennachfrage wird in der Mitte 
mit 6 Karten repräsentiert. Sie besteht 
aus 3 Ebenen zu einer Pyramide auf-
gebaut. Die oberste Ebene mit einer 
Karte hat den Wert 3, die mittlere den 
Wert 2, die unterste den Wert 1. 
Zu Beginn des Spieles werden aller-
dings nur 3 Karten ausgelegt. Die rest-
lichen kommen in den ersten Spiel-
zügen dazu. Die nachgefragten Rubri-
ken dürfen in der Pyramide nur jeweils 

Das Spiel:
X.net
Ein Spiel über das Internet 

Autor Valentin Herman
Grafik Eric Laisy
Fanfor Verlag
ab 12 Jahre
Spieldauer ca. 2 Stunden
für 3 - 6 Provider (Spieler)

Die Besprechung: 	
Kurt Schellenbauer + 
Alexandra Pinker
Weldengasse 29/2/2
1100 Wien

Die vergleichbaren Spiele: 
?????

Die WIN - Wertung: 
* (*) W S III D UU A  1/2  4-5 
(3-6) h 90 - 120 Minuten
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einmal vorkommen. Jeder Spieler legt 
sein Netz für 4 User vor sich aus und 
einen Server darunter. 

Alle Kosten werden durch Karten begli-
chen. Sollte in weiterer Folge meiner 
Ausführungen von gleichen oder pas-
senden Karten gesprochen werden, ist 
immer die gleiche Rubrik gemeint. Die 
Zahl der Karte spielt keine Rolle. 

An jeden eigenen Server können 
jeweils links und rechts davon je eine 
Rubrik aus bis zu zwei gleichen Karten 
angelegt werden. Sollte man einen 
Spezialisten anwerben, können es auch 
mehrere sein. Man kann maximal über 
3 Server verfügen.  Ein Server kostet 
5 Karten, die von der Hand abgegeben 
werden müssen. 

Wenn an den Servern kein Platz mehr 
ist, ist der Streamer eine sehr gute 
Möglichkeit eine Rubrik auf diesen 
Platz zu verschieben. Es kann immer 
nur eine Rubrik verschoben werden 
und nur zur Gänze. Der dadurch frei-
werdende Serverplatz kann natürlich 
sofort wieder für eine neue Rubrik ver-
wendet werden. Man kann die dort 
deponierten Karten bei Bedarf wieder 
auf einen freien Serverplatz verschie-
ben oder am Ende seines Zuges auf die 
Hand nehmen. Jeder Spieler hat nur 
einen Streamer. Er kostet 3 Karten.

Um mehr als zwei Karten einer Rubrik 
an einen Serverplatz zu legen, benötigt 
man einen Spezialisten. Dieser kostet 1 
Karte. Er wird in der Rubrik ausgelegt, 
in welcher man mehr als zwei Karten 
auslegen will. Wird eine Rubrik aufge-
löst oder in den Streamer verschoben, 
wird der Spezialist entlassen und muss, 
falls benötigt, wieder neu angeworben 
werden.

Es gibt vier verschiedene Netze mit 
unterschiedlich vielen Plätzen für User. 
Jedes neue Netz kostet 7 Karten. Einen 
neuen User bekommt man durch abge-
ben einer passenden und einer belie-
bigen Karte von der Hand. Eine pas-
sende Karte ist in diesem Fall eine 
Karte, die im eigenen Angebot liegt 
und auch nachgefragt wird. Einen 2er 
User erhält man durch Abgabe von 2 
passenden Karten. 

Nur wer gerade an der Reihe ist rech-
net für sich ab. Zuerst überprüft der 
Spieler ob sich sein Angebot mit der 
Nachfrage deckt. Danach muss man 
noch die meisten oder die zweitmei-
sten Karten dieser Rubriken ausliegen 
haben. Für jede Karte die überein-
stimmt und bei der man die Mehrheit 
besitzt, bekommt man die Punkte der 
Ebene, in welcher sie ausliegen. Diese 
Punkte multipliziert man mit seinen 
Usern und schreibt sie sich gut.

Durch die Abgabe einer passenden 
Karte kann man eine Rubrik von unten 
gegen eine Karte der oberen Ebene 
austauschen. Eine passende Karte ist 
hier die Karte, die zur gleichen Rubrik 

gehört, wie die Karte, die man ver-
schieben will. Dies ist auch mehrfach 
möglich. Für das Verdrängen einer 
Karte aus der Nachfrage kommen die 
Zahlen ins Spiel. Eine Karte in der 
Nachfrage mit der Zahl 6, kann mit 
einer oder mehrerer Karten mit dem 
Wert 7 oder mehr verdrängt werden. 
Die höchste Zahl der neuen Rubrik 
bleibt in der Nachfrage liegen. Die rest-
lichen kommen auf den Ablagestapel. 
Verdrängt werden darf nur dann, wenn 
der Spieler die neue Rubrik auch selbst 
anbietet und die zu verdrängende nicht 
gesperrt ist. Neue Rubriken werden 
mit den Spielstein „X“ markiert und 
dürfen eine Runde lang nicht verdrängt 
werden. 

Abschließend nochmals die korrekte 
Reihenfolge der Spielzüge:
Eigenen Spielmarker „X“ von der Nach-
fragekarte zu seinem Vorrat zurückle-
gen.
Der Spieler, welcher an der Reihe ist, 
prüft die Mehrheiten und Nachfrage 
der Rubriken.
Multiplikation der Punkte mit seinen 
Usern und Gutschrift der Punkte.
Fünf neue Karten auf die Hand 
nehmen.
Karten der Rubriken, die der Spieler 
von seinen Servern auf die Hand 
zurücknehmen will, werden jetzt umge-
dreht.
Alle weiteren möglichen Kartenaktio-
nen.
a. Neue Rubriken an frei Server legen, 
nur erlaubt wenn die Rubrik auch 
nachgefragt wird.
b. Neue Rubriken auf leere Nachfrage-
felder legen (nur zu Beginn des Spieles 
möglich).
c. Eine eigene Rubrik von einem Server 
unter den Streamer verschieben (nur 
komplett).
d. Weitere Karten an bereits auslie-
gende Rubriken anlegen (nur erlaubt 
wenn diese auch nachgefragt werden).
e. Spezialisten anwerben.
f. Neue Server kaufen.
g. Besseres Netz kaufen.
h. Eine Rubrik verschieben oder aus 
der Nachfrage verdrängen. 
Am Ende seines Zuges kann der Spie-
ler seine umgedrehten Karten und die 
unter dem Streamer liegenden auf 
die Hand nehmen. Das Handkartenli-
mit beträgt 10 Karten, zu diesem Zeit-
punkt. 

„X-net“ ist ein Spiel mit Karten, wel-
ches vom Mechanismus sehr interes-
sant gestaltet ist. Die Hauptschwäche 
des Spieles ist, dass es fast 45 Minuten 
dauerte bis es sich einigermaßen ent-
wickelt hat. Dadurch wirkt es etwas 
langatmig. Es wäre von Vorteil seinen 
Zug während des Spieles schon zu 
planen und die neu zuziehenden 
Karten bereits am Ende seines Zuges 
an sich zu nehmen. Das beschleunigt 
das Spiel ungemein. Wir haben dieses 
Spiel zu viert, fünft und zu sechst 
gespielt, wobei es bei sechs Spielern 
etwas langweilig wird, im speziellen 
wenn man Grübler in der Runde hat. 

Die beiden Taktiken, ständiges Ver-
drängen der Nachfragerubriken und 
die Suche nach Mehrheiten, geben 
dem Spiel einen besonderen Reiz. 
Die Vorgabe von 120 Punkten ist für 
Anfängerpartien gedacht und ich kann 
nur empfehlen die Ziele etwas höher 
anzusetzen. Um die Entwicklungsphase 
abzukürzen, könnte man bereits mit 
einem 7er Netz, einem zusätzlichen 
Server und eventuell mit einem oder 
zwei Usern beginnen, da das Schöne 
an diesem Spiel, die Suche nach 
Mehrheiten und Übereinstimmungen, 
besser zur Geltung kommt. Der Start-
spieler ist etwas zu mächtig. Die rest-
lichen Spieler erhalten zu Beginn des 
Spieles mehr Karten, können dies aller-
dings nie so richtig aufholen. Die Über-
legung, den nachfolgenden Spielern 
jeweils eine Karte mehr zu geben als 
dem Vordermann würde dies besser 
ausgleichen. Die Regel ist ausführlich, 
genau und lässt keine Fragen offen. 
Die angeführten Beispiele sind eine 
sehr gute Bereicherung. Lasst euch 
nicht durch die verwirrende Gestaltung 
der Regel irritieren (Es ist meiner Mei-
nung nach gar nicht anders möglich). 
Wenn man sie komplett gelesen hat, 
ist alles klar.

Ich möchte Valentin Herman und dem 
Fanfor Verlag zu ihrem Mut gratulieren, 
sich ein Thema zu wählen, welches 
nur für eine bestimmte Gruppe greif-
bar ist. Bei unseren Spielen haben wir 
oft bemerkt, dass Fachausdrücke und 
das Wort Internet bei vielen Zurück-
haltung auslösen und diese Spieler 
dann zu einem anderen Spiel greifen. 
Wir können allen nur empfehlen, sich 
mit diesem Spiel zu beschäftigen, es 
hört sich schwerer an als es ist. Bei 
allen Partien haben wir darauf geach-
tet immer neue Spieler einzuladen und 
wir haben ein interessantes Phäno-
men, welches nicht sehr oft auftritt, 
bemerkt. Es hat allen gefallen und alle 
wollten es noch mal spielen. 
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Das Spielsystem 18xx
Veranstaltungstermin: 

Freitag, 8. bis Sonntag, 10. September 2000

Veranstaltungsort: Österreichisches Spiele Museum

Veranstalter: Wiener Spiele Akademie

Kontaktadresse:
Wiener Spiele Akademie

Raasdorferstrasse 28, A-2285 Leopoldsdorf,
Tel. 02216-7000, Fax. 02216-7000-3

www.spieleakademie.at, office@spieleakademie.at

Ehrengast: 
Spieleautor von 18xx Francis Tresham

Teilnahmekosten:
€ 50,- inklusive gemeinsamem Mittag- und Abendessen am Samstag

Programm (geplant):
Freitag abends: Kennenlernen und freies Spielen

Samstag tagsüber: 4 Seminareinheiten
Samstag abends: Wettkampf mit Spielen bis zum Morgengrauen

Sonntag vormittags: gemeinsames Frühstück, freies Spielen, Verabschiedung

Ziel:
Gründliches Kennenlernen des Spielsystem 18xx

Erarbeiten der Feinheiten des Systems

Wir informieren Sie gerne, sobald neue Details feststellen

Wir schicken gerne auch sofort ein Anmeldeformular.
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Das Spiel:
Baumeister im Dienst des 
KARDINAL

Spielautor: 
Wolfgang Panning

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

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 20 min
Art: Setz- und Positionsspiel 
mit Taktikelementen

Positives/Negatives:
Material Holz
Einfache Regeln

Das Spiel
Böse Buben

Spielautor: 
Michael Schacht

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

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 30 min
Art: Kartenspiel

Positives/Negatives:
Handliche Packung
Witziges Thema
Eigenwilliger Mechanismus
Gut für Reise oder 
Zwischendurch

Böse Buben

Unter Aufsicht des Kardinals soll der 
Dom zu Sevenich zur Festung ausge-
baut werden. 

Jeder Spieler ist einer der Baumeister 
und bekommt je 2 Türme, Häuser und 
Höfe in  seiner Farbe. Die 48 Farb-
steine sind die Punktesteine für Berüh-
rungen und bleiben als allgemeiner 
Vorrat liegen. Haus und Turm haben 
ein Quadrat als Grundfläche, der Hof 
2 Quadrate, ebenso der Dom. Die 
Felder rund um ein Bauwerk heißen 
Bauplätze, an Haus und Turm grenzen 
4 Bauplätze, an Dom und Hof 6 
Bauplätze. Der Dom wird als erstes 
Gebäude der Festung in die Tischmitte 
gestellt. 

Gespielt wird reihum, der Spieler am 
Zug hat drei mögliche Aktionen:
Er muss ein Bauwerk errichten. 
Er nimmt Punktesteine für jede Berüh-
rung des neu gesetzten Bauwerks mit 
einem bereits existierenden Bauwerk.
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. Bauwerke dürfen nicht ent-
fernt oder versetzt werden. Für jede 
Berührung bekommt man Punkte in 
der Farbe des berührten Bauwerks. 
Für Berührungen mit dem Dom gibt 
es keine Punkte, daher bekommt der 
Startspieler einen Punkt seiner Wahl. 
Es besteht Zugzwang, nur wenn es 

den Regeln nach nicht möglich ist, 
ein Bauwerk zu setzen, darf man eine 
Runde pausieren.
Am Ende bekommt ein Spieler nicht 
vergebene Punkte seiner Farbe, darf 
eine Farbe doppelt zählen, den Rest 
einfach, die höchste Summe gewinnt.
Ein interessantes Positionsspiel mit tak-
tischen Elementen, klaren Regeln und 
viel Spielspaß. Auf der Nominierungsli-
ste zum Spiel des Jahres 2000.

Die finsteren Kobolde auf ihren Renn-
schweinen tragen ein Rennen aus, 
und in diesem Rennen wird nicht der 
Schnellste gewinnen, sondern der, der 
bis zum Schluss im Rennen bleibt.

Jeder Spieler hat einen Satz Renn-
karten und 6 Dukaten, gespielt wird 
immer mit allen Karten, die Zere-
monienmeisterkarten werden bereitge-
legt. Die Startlinienkarten kommen in 
die Tischmitte, 1 mehr als Mitspieler, 
rechts von dieser Startlinie liegt das 
Rennfeld, links davon die Strafbank. 
Der Startspieler legt eine seiner Hand-
karten in eine der Reihen, auch die 
anderen Spieler legen immer Rechts 
von der Startlinie in eine der Reihen. 
Es muss eine Karte gelegt werden, 
kann der Spieler nicht legen, muss er 
eine Runde aussetzen.

Liegen 4 Karten in einer Reihe, wird 
die ganz linke Karte auf die Strafbank 
geworfen, d.h. sie liegt offen in der-
selben Reihe links von der Startlini-
enkarte.  Liegen in einer Strafbank 4 
Karten, endet das Rennen. Beim Anle-
gen darf in jeder Piste jede Zahl nur 
einmal vorkommen. Wer das Rennen 
beendet, erhält zur Strafe eine Zere-
monienmeisterkarte. Nun wird jede 

Piste getrennt abgerechnet - die 
Zahlen der an der Piste beteiligten 
Spieler werden addiert, für die höchste 
Summe bekommt man 3 Dukaten, sind 
aber nur gleichfarbige Karten in einer 
Reihe, wird sie gar nicht gewertet! Die 
Karten aus der Strafbank kommen aus 
dem Spiel, zuvor aber kann man sich 
gegen Dukaten Karten von der Straf-
bank zurückkaufen. Es gibt keine Kre-
dite! Für die nächste Runde werden 

die Karten in der Piste an den Start 
vorgeschoben, nach vier Runden 
gewinnt der Spieler mit den meisten 
Dukaten, für die Zeremonienkarten 
zahlen die Spieler Strafe laut Tabelle. 
Als Variante kann man auch mit den 
auf den Karten angegebenen Zusatzak-
tionen spielen.
Ein nettes Legespiel mit einigen inter-
essanten Mechanismen, schnell zu 
lernen und flott zu spielen!
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Das Spiel
DIE KLEINE HEXEN-
SCHULE

Spielautor: 
Angelika und Jürgen Lange

Spieleverlag: 
JUMBO Spiele 
Postfach 10
D-58845 Herscheid
Fon: +49-2357-601-0
Fax: +49-2357-601-212
 
Serie: Elefanten Spiele Club
Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 15 min
Art: Würfel / Memo Spiel

Positives/Negatives:
Spielmechanismen gut 
kombiniert
Einfache Regeln
Auch alleine zu spielen

Das Spiel:
Malawi

Spieleautor: 
Gerhard Kodys
Spieleverlag: 
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

Anzahl der Spieler: 2 
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 25 min
Art: Taktisches Positions-
spiel

Positives/Negatives:
Neuauflage, erstmals 
erschienen 1986
2-Personen-Spiel
abstrakt
einfache Regeln
schöne Ausstattung

Malawi

Für die kleinen Hexen gibt es heute die 
große Hexenprobe - sie müssen sich 
auf dem Weg zum Feuer sehr gut die 
wichtigen Hexensymbole merken und 
die Steine im großen Feuer ganz mutig 
umdrehen, um die Symbole wieder zu 
finden. 

Auf dem Tanzplatz werden Holzscheite 
und Hexenfeuer aufgebaut und die 
Steine offen hineingelegt. Die Spieler 
sprich Hexenschülerinnen haben nun 
30 Sekunden Zeit, sich die Symbole 
einzuprägen, dann werden die Steine 
umgedreht.

Jedes Kind nimmt sich eine Hexenfigur 
und stellt sie auf das Startfeld in die 
Hexenschule. Das jüngste Kind darf 
anfangen, dann wird im Uhrzeigersinn 
gespielt. Wer dran ist, würfelt und zieht 
seine Hexe um das nächste Feld in 
der gewürfelten Farbe, auch wenn es 
schon besetzt ist. Auf dem Feld ist 
eines der 9 Symbole zu sehen und die 
Hexe versucht nun, den Stein im Feuer 
umzudrehen, der das gleiche Symbol 
zeigt. Hat sie sich den richtigen Stein 
gemerkt, darf die Hexe stehen bleiben, 
hat sie den falschen Stein umgedreht, 
muss sie zurückziehen, bis sie wieder 
auf einem Feld der gewürfelten Farbe 

steht. Deckt die Hexe aber gar die 
Böse Hexe auf, muss sie zurück auf 
das Feld hinter der letzten Spielfigur. 
Der umgedrehte Stein wird in jedem 
Fall allen gezeigt und dann wieder ver-
deckt ins Feuer gelegt.

Das Hexlein, das zuerst am Tanzplatz 
eine der drei Hexentorten erreicht, 
hat die Hexenprobe bestanden und 
gewinnt das Spiel - aber auch da steht 

noch ein Hindernis davor, man muss 
die richtige Farbe würfeln, um eine der 
Torten betreten zu können.
Die kleine Hexenschule ist eine nett 
gemachte Kombination aus Würfel/
Laufspiel mit Memory-Elementen, die 
Ausstattung ist schön und kinderge-
recht, die Story lieb und das Ganze 
ergibt ein hübsches Kinderspiel, nach 
kurzer Erklärung von den Kindern auch 
alleine zu spielen.

Malawi, benannt nach dem afrikani-
schen Staat, ist ein abstraktes Spiel 
in Holzausstattung. Das Spielbrett ist 
6 x 6 Felder groß, jeder Spieler hat 
6 Figuren einer Farbe. Die Anzahl der 
eigenen Perlen gibt die Stärke bzw. die 
maximale Zugweite für die Figur an. 
Die Figuren beginnen auf der Grundli-
nie mit 2 Perlen der eigenen Farbe. 
Spielziel ist, eine Figur mit mindestens 
einer Perle auf die Grundlinie des Geg-
ners zu bringen. 
Jeder Spieler hat in seinem Zug die 
Wahl zwischen 3 möglichen Aktionen: 
1 - Eine eigene Figur so weit waag-
recht oder senkrecht ziehen wie Perlen 
darauf sind, dabei darf man nur über 
leere Felder ziehen. 
2 - von einer eigenen Figur alle Perlen 
entfernen und auf eigene andere Figu-
ren verteilen, eine pro Figur, räumt 
man einen 6er-Turm ab, kann man nur 
auf 5 Figuren je eine Kugel verteilen, 
die sechste kommt aus dem Spiel.
3 - eine gegnerische Figur schlagen, 
wenn der eigene Zug genau darauf 
endet, die dazwischen liegenden Felder 
müssen gemäß 1 frei sein. Die beiden 
Figuren bleiben auf ihren ursprüngli-
chen Feldern stehen, von der geschla-
genen Figur werden alle Perlen ent-
fernt. 

Es gibt zwei Siegbedingungen bei 
Malawi:
1 -  Ein Spieler erreicht mit seiner Figur 
die gegnerische Grundlinie und diese 
Figur kann im Gegenzug nicht geschla-
gen werden, dabei muss die Figur min-
destens eine Kugel tragen.
2 - Alle Figuren eines Spielers sind auf 
Stärke Null reduziert, d.h. können nicht 
mehr ziehen.
Malawi ist 1986 zum ersten Mal bei 

Piatnik erschienen und dieses Spiel hat 
damals mit seiner attraktiven Ausstat-
tung, dem interessanten Mechanismus 
und den simplen Regeln die Nominie-
rung für die Auswahlliste zum Spiel des 
Jahrs geschafft. Eine empfehlenswerte 
Ergänzung der Palette an abstrakten 
2-Personen-Spielen, besonders interes-
sant ist der direkte Vergleich zwischen 
Malawi und dem im letzten WIN vorge-
stellten Ming.
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Das Spiel:
Molly Maulwurf 

Spielautor:  
Kai Haferkamp

Spieleverlag: 
Haba
August Grosch Str. 38-38
D-96476 Rodach
Fon 0049-9564-929100
Fax 0049-9564-92967500

Anzahl der Spieler: 2-4 
Alter: ab 4 Jahren
Dauer: ca. 10 min
Art: Such- und Ratespiel
Positives/Negatives:

Positives/Negatives:
Handliche Packung 
Entzückendes Material
Einfacher Suchmechanis-
mus

Das Spiel:
PIT

Spielautor: 
unbekannt

Spieleverlag:
Winning Moves Deutschland 
Belsenplatz 2
D-40545 Düsseldorf
Fon: +49-211-5579180
Fax: +49-211-5579230

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 min
Art: Kartenspiel mit 
Wirtschaftsmechanismus

Positives/Negatives:
Gelungener Mechanismus 
in kompakter Form
Neuauflage des Parker-
Spiels aus 1964
Nettes schnelles Kartenspiel

PIT

Die Kinder versuchen, die Löcher zu 
finden, unter denen sich Molly und 
Moppel versteckt haben. 

Der Schachtelunterteil steht für die 
Erde unter der Wiese, in der der Maul-
wurf seine Löcher gräbt. Die beiden 
Kugeln werden hineingeworfen, die 
Wiese mit den Löchern darüber gelegt, 
beides festgehalten und geschüttelt. 
Nun kommt die Schachtel in die Tisch-
mitte, niemand darf sie mehr angreifen 
und auch niemand darf von oben in die 
Löcher schauen. Der Maulwurf steckt 
im Hügel. 
Nun geht‘s los, wer dran ist, nimmt 
den Erdhügel mit Maulwurf, sucht sich 
ein Loch aus, hält den Hügel darüber 
und steckt den Stab möglichst gerade 
hinein. Aber auch dabei darf man sich 
nicht über die Schachtel beugen! Und 
nun gibt‘s verschiedene Möglichkeiten:
Der Maulwurf schaut nicht aus dem 
Hügel raus? Pech gehabt, der nächste 
ist dran. Der Maulwurf schaut mit 
der Nasenspitze heraus? Der kleine 
Maulwurf Molly ist gefunden, das 
Kind bekommt ein Schneckenhaus. Der 
Finder schüttelt nun noch die Schachtel 
und stellt sie zurück auf den Tisch, und 
der nächste ist dran.
Der Maulwurf schaut mit dem ganzen 

Kopf aus seinem Hügel? Moppel, der 
große Maulwurf ist gefunden, der 
Finder bekommt gleich zwei Schnec-
kenhäuser als Finderlohn, schüttelt die 
Schachtel und gibt Maulwurf und Erd-
hügel an den nächsten weiter.
Sind alle Schneckenhäuser verteilt, 
endet das Spiel, wer am meisten 
davon hat, gewinnt.

Für noch kleinere Kinder kann man 

auch ohne Schütteln der Schachtel 
spielen, und sie die Maulwürfe öfters 
in den gleichen Löchern finden lassen 
und erst später mit Schütteln spielen.
Ein einfaches aber sehr attraktives 
Suchspiel mit sehr gelungener Ausstat-
tung, der Maulwurf mit seinem Erdhü-
gel ist eine hübsche Sache, die den 
Kindern großen Spaß macht Nach einer 
kurzen Einleitung können Vierjährige 
sicher schon alleine damit spielen.

Trotz des Namens hat PIT ein 
Wirtschaftsthema, die Spieler bieten 
wie an der Börse Kontrakte in Form 
von Karten für Waren an und suchen 
Kontrakte für andere Waren.
Die Waren im Spiel sind Gerste, Mais, 
Kaffee, Orangen, Hafer, Sojabohnen, 
Zucker und Weizen. Die Spieler 
versuchen die Kontrolle über einen 
der Märkte zu bekommen, dies ist 
erreicht, wenn sie alle 9 Karten einer 
Warengruppe auf der Hand haben.
Das Spiel besteht aus 74 Karten 
entsprechend den 9 Karten für jede der 
8 Warengruppen, dazu eine Hausse- 
und eine Baisse-Karte. Für jeden 
Spieler wird eine Warengruppe ins 
Spiel genommen, die anderen beiseite 
gelegt, alle Karten gemischt und 
verteilt. Die Spieler ordnen ihre Karten 
und entscheiden sich für eine 
Warengruppe, die sie vervollständigen 
wollen. Der Geber gibt mit „Die Börse 
ist eröffnet“ das Spiel frei, alle halten 
gleichzeitig 1 bis 4 Karten hoch - 
man soll nur die Anzahl erkennen - 
und rufen auch dementsprechend die 
Anzahl zum Verkauf aus. Getauscht 
wird die gleiche Kartenmenge zwischen 
Spielern, bei höheren oder niedrigeren 
gibt man entsprechend weniger eigene 
ab oder legt welche dazu. Wer 9 

Karten hat, ruft „Markt an Ware 
xxx“, bekommt die entsprechenden 
Punkte und beendet den Handel. Der 
Gewinner ist der neue Geber, wer 
zuerst 500 Punkte hat, gewinnt.
Beim Spiel mit Hausse und Baisse 
bekommen 2 Spieler 10 Karten, 
Hausse dient nun als Joker, jemand 
kann mit 8 Karten „Hausse-Markt an 
...“ rufen, hat jemand alle 9 Karten 
+ Hausse, kassiert er die doppelten 

Punkte. Hat man Hausse oder Baisse 
auf der Hand, wenn jemand anderer 
„Markt an ...“ ruft, kassiert man je 20 
Minuspunkte.
Ein nettes schnelles turbulentes 
Kartenspiel, vom Thema her ein 
Wirtschaftsspiel, vom Mechanismus 
her ein hektisches Kartentauschspiel, 
je schneller und öfter man zugreift, 
desto eher hat man die Chance auf 
einen vollständigen Kartensatz.
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Das Spiel:
PLANET DER WUNDER

Spielautor:  
Jean-Thierry Winstel

Spieleverlag: 
Kosmos
Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart
Fon: +49-711-2191-0
Fax: +49-711-2191-244
spielwaren@kosmos.de
www.kosmos.de

Anzahl der Spieler: 3-6 
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 90 min
Art: Quizspiel

Positives/Negatives:
Interessante Fragen
Quiz-bedingter Mechanis-
mus
Schöne Ausstattung

Das Spiel:
PULS

Spielautor:  
Marion und Andreas 
Dettelbach

Spieleverlag: 
Adlung Spiele
Küferstrasse 40/1
D-71686 Remseck
Fon +49-7146-44005
Fax +49-7146-44006
www.adlung-spiele.de 

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

Positives/Negatives:
Kleinstmögliche Packung
spielt sich schnell
Trainiert das 
Reaktionsvermögen

PULS

Im Gegensatz zu herkömmlichen 
Quizspielen verwendet Kosmos den 
Terminus Antwortenspiel. Damit soll 
ausgedrückt werden, dass die 
Antworten selbst einen großen Teil des 
Spielreizes ausmachen, so wie schon 
bei Pi mal Daumen. 

Das Spiel selbst folgt den bekannten 
Schemata - Frage stellen, Antwort 
geben, wenn richtig weiterziehen. Die 
Unterschiede liegen in den Details:

Der Spieler am Zug ist der Reiseleiter, 
er liest die Frage vor und dazu alle 
drei Antworten. Die Spieler antworten 
reihum mit ihrer Wahl, welche Antwort 
sie für richtig halten. Dann liest der 
Reiseleiter die richtige Antwort vor, und 
wer richtig geantwortet hat, zieht der 
Reihe nach die Figur ein Feld vor, wer 
als erster richtig antwortete, bekommt 
auch noch einen Wundertaler. Gab es 
keine richtige Antwort, bekommt ihn 
der Reiseleiter, sind keine mehr im 
Vorrat, nimmt man ihn von einem 
Mitspieler. Dann liest der Reiseleiter 
noch die zur richtigen Antwort 
gehörende Erklärung vor.
Auf den Sonderfeldern bekommt man 
einen Wundertaler, wenn man als 
erster draufzieht, die Figur an letzter 

Stelle trägt den Bonusring und zieht 2 
Felder. Hat der Reiseleiter zu Beginn 
seines Zuges mehr als drei 
Wundertaler, gibt es für ihn ein 
Zwischenspiel mit dem Würfel, bei 
dem auch die Informationen aus den 
Erklärungen gefragt sind. Wer zuerst 
das Zielfeld erreicht, gewinnt.
Ein solide gemachtes Quizspiel, das 
in Frankreich, USA und Kanada Preise 
gewonnen hat, aber im direkten 

Vergleich mit „Pi mal Daumen“ aus 
dem gleichen Verlag fehlt im der 
letzte Pfiff. Trotzdem kann man das 
Spiel empfehlen, es enthält viel  
Information, die Fragen sind 
interessant und gut zusammengestellt. 
Freunde des Genres werden daran 
sicher Spaß haben. Oft ergeben sich 
aus den Fragen auch angeregte 
Diskussionen unter den Spielern, ein 
erfreuliches Spiel im Spiel.

Puls ist ein Mitglied aus der Familie 
der Kartenablegespiele, Urahn UNO, 
oft abgewandelt, immer wieder neue 
Ideen -  Puls hat wieder eine 
interessante Variante zu bieten.

Im Spiel sind 60 Zahlenkarten in 6 
Farben, in jeder Farbe gibt es 2, 3, 
4, 5, 6, 8, 9, 10, 12, und 15. Das 
Spielprinzip ist ganz einfach - die Pfeile 
geben vor wer legen darf, gelegte 
Zahlenwerte dürfen niemals die gleiche 
Farbe haben und auch kein Teiler 
oder Vielfaches der zuvor gelegten Zahl 
sein, d.h. z.B. auf eine Vier darf keine 
Zwei und auch keine Acht oder Zwölf 
folgen, aber Achtung! auch keine Vier.

Das Spielziel ist auch ganz einfach 
- so schnell wie möglich die Karten 
loszuwerden, um möglichst wenig 
Minuspunkte zu kassieren.

Die Karten werden gemischt, jeder 
Spieler bekommt 10 Karten, eventuell 
übrige kommen aus dem Spiel. Der 
Startspieler legt eine Karte ab, die 
anderen eine darauf, dabei muss jede 
Karte so abgelegt werden, dass vom 
ausspielenden Spieler aus gesehen der 
Zahlenwert in die Mitte zeigt. Dies ist 
wichtig, denn nun dürfen alle jene 

Spieler legen, auf die einer der Pfeile 
zeigt, wer zuerst korrekt ausspielt, 
bestimmt mit dem (n) neuen Pfeilen, 
wer als nächstes dran ist. Ein Spieler 
darf nie unmittelbar hintereinander 2 
Karten legen.
Legt jemand eine falsche Karte oder 
legt eine Karte, ohne dran zu sein, 
legt er die falsche Karte verdeckt vor 
sich ab, dann spielt er eine korrekte 
Karte aus und das Spiel geht weiter. 

Wer noch drei Karten hat, ruft Stopp 
und beendet die Runde, vergisst er es, 
läuft das Spiel weiter bis es jemand 
bemerkt oder ein anderer Stopp ruft. 
Für jeden werden Handkarten und 3 
Punkte für jede verdeckt abgelegte 
Karte addiert, wer nach so vielen 
Runden wie es Mitspieler gibt, die 
wenigsten Punkte hat, hat gewonnen.
Schnell, handlich, klein, gefinkelt und 
anspruchsvoller als man glaubt.
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AMIGO Spiel + Freizeit
Waldpark D5/EG
Waldstraße 23
D-63128 Dietzenbach
Fon: +49-6074-37550
Fax: +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de

Fantasy Productions
Ludenberger Straße 14
PF 1416
D-40674 Erkrath
Fon +49-211-9243-0
Fax +49-211-9243-410
www.fanpro.com
immig@fanpro.com

Mayfair Games
5211 West 65th Street
Bedford Park
IL 60638-5703
USA

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

Winning Moves 
Deutschland 
Belsenplatz 2
D-40545 Düsseldorf
Fon: +49-211-5579180
Fax: +49-211-5579230

ABER HALLO!

Ein Stich-Trumpf-Spiel der etwas anderen Art in der kleinen 
Karten-Spiel-Serie von Piatnik. In jeder der 4 Kartenfarben sind 
2x der Wert 0 sowie Karten mit den Werten 1-11 vorhanden, 
die Karten werden gleichmäßig an die Spieler verteilt. Auf eine 
ausgespielte Karte muss nun eine Karte der gleichen Farbe 
gespielt werden. Bei Spielbeginn wird der Wert der Farben mit 
den Trumpfchips beliebig festgelegt, danach unterliegt diese 
Rangordnung jedoch einem streng festgelegten Ablauf: Wird 
innerhalb eines Stiches zum ersten Mal eine bestimmte Farbe 
gespielt, verändert der entsprechende Trumpfchip seine Posi-
tion, bei einem Kartenwert von 0-5 bewegt er sich um eine 
Position nach oben, bei einem Kartenwert von 6-11 um eine 
Position nach unten. Kartenspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren * 
Autor: Torsten Gimmler * Serie: FUN CARD GAMES
ca. 20 min * Piatnik, 2000 

DAS KASPERLSPIEL

Der Kasperl will nicht ruhig stehen, er hüpft Positionen vor und 
die Kinder versuchen, ihren Kasperl entsprechend zurechtzu-
drehen. Jeder Spieler bekommt eine Kasperltafel und dreht die 
Position der Arme und Beine seines Kasperls in eine beliebige 
Grundstellung. Die Karten werden gemischt und in 3 Stapeln 
á 12 Karten geteilt, der Spieler am Zug verschiebt auf seiner 
Tafel entweder ein Bein oder einen Arm des Kasperls in eine 
beliebige Richtung um eine Position. Stimmt die Position des 
Kasperl mit der auf einer der drei offen liegenden Karten über-
ein, darf der Spieler diese Karte nehmen. Sind alle Karten 
vergeben, gewinnt der Spieler mit den meisten Karten.

Koordinationsspiel * 1-4 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Dominique 
Ehrhard * Serie: Wiener Spielschule * ca. 45 min * Piatnik, 2000 

Das Schwarze Auge - Tempel, Türme & Tavernen

Ausgehend vom Land Aventurien im Rollenspielsystem „Das 
Schwarze Auge“ bietet dieser Sammelband eine reich illu-
strierte Sammlung von mehreren Dutzend aventurischen 
Wohn-, Wirtschafts- und Sakralbauten. Darüber hinaus finden 
sich Artikel zur Ausgestaltung von Städten und Dörfern, zu 
Machtstrukturen und Lebensgewohnheiten. Von Spielern und 
Spielleitern zu verwenden, an keine Erfahrungsstufe gebunden, 
auch für andere Rollenspielsysteme einsetzbar. Sehr detail-
reich, geht bis zur Funktion einer Windmühle und dem Unter-
schied zwischen einem Reihendorf und einem Angerdorf. Zu 
den einzelnen Gebäuden werden auch Ideen für Abenteuer 
mitgeliefert.
Rollenspielcompendium zum System Das Schwarze Auge * für 
1 oder mehr Spieler ab 14 Jahren* Autoren: Heike Kamaris, 
Jörg Raddatz * 10257, Fanpro, 2000 

DISKWARS

Diskwars bringt ein neuartiges Spielsystem als Abenteuerge-
schichte mit unterschiedlichen Zielen und Siegbedingungen, 
selbst ausgedacht oder vorgegeben. Spielmaterial sind einfa-
che Karton-Scheiben, darauf jeweils ein Charakter mit seinen 
Eigenschaften. Jeder Spieler braucht ein Set und Mitspieler, in 
jedem Set finden sich 7 Bögen mit Charakteren, einem Land 
und Zaubersprüchen, 1 Bogen mit Chips für Leben, Schaden 
usw. und die Regel. 8 verschiedene Sets tragen die Titel Dra-
chen, Ritter von Falladir, Orks der zerklüfteten Ebene, Uthuk 
Y‘llan, Untote von Farrenghast, Elfen von Lathari, Zwerge des 
Roten Ambosses, Akoluthen von Timorran. Deutsche Ausgabe 
des 1999 in USA bei Fantasy Flight Games erschienenen 
Spiels. Fantasy-Spiel, 1 Set pro Spieler * 2 oder mehr Spieler 
ab 12 Jahren * Autor: Tom Jolly, Christian Petersen * ca. 45 min 
* ca. 10.2 € pro Set * Amigo, 2000

RIFFIFI 

Die Spieler sind Bandenmitglieder nach einem erfolgreichen 
Coup - die Beute liegt offen auf dem Tisch und jeder bean-
sprucht seinen Anteil. Und schon geht das Dilemma los, ver-
langt man zu viel, kann man leer ausgehen, ist man zu beschei-
den, kann man sich dann ärgern, weil auch mehr herausge-
schaut hätte. Ein Spieler nach dem anderen legt eine Karte 
vor sich ab. Ist er wieder dran, darf er sich Beuteanteile im 
Wert der Karte aus der Tischmitte nehmen. Legt aber vorher 
jemand eine niedrigere Karte der gleichen Farbe vor sich ab, 
muss eine schon liegende höhere umgedreht werden und ist 
somit wertlos. Wer sich gespielte Karten gut merken hat, hat 
gute Chancen auf einen großen Anteil an der Beute.

Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Stefan Dorra * 
ca. 8.95 € * Winning Moves, 2000

Kleine Schätze

Das Spiel simuliert Hosentasche oder Schublade, wer suchet, 
der wühlet. Im Spiel sind Schätze in rot, gelb und blau, und 18 
Karten in drei Größen, mit 2, 3 oder 4 Schätzen darauf. Diese 
Karten werden gemischt und getrennt gestapelt, die oberste 
wird aufgedeckt, jeder hat einen Kristall, die Schätze sind im 
Beutel. 6 Schätze liegen offen, der Spieler am Zug versucht 
sie passend zu einer Karte anzuordnen, für fehlende darf er 
drei Mal in den Beutel greifen. Fehlgriffe gehen in den offenen 
Vorrat. Ist eine Karte erfüllt, nimmt er sie und deckt die nächste 
auf, die Schätze gehen in den Beutel zurück. Mit dem Kristall 
kann man 1x eine gute Karte gewinnen. Am Ende gewinnt 
die längste Kette oder die höchste Summe an Kartenwerten. 
Eine schwierigere Spielvariante ist angegeben. Denk-, Tast- 
und Suchspiel * 2-4 Kinder ab 5 Jahren * Autor: Peter Lewe * 
ca. 30 min * ca. 23 € * 40377, Schmidt Spiele, 2000 

SILVERTON

Der Plan zeigt ein Gebiet von Colorado/Utah/New Mexico mit 
vielen Städten, die mit Linien untereinander verbunden sind. 
Diese Strecken erwirbt man, um die Städte untereinander zu 
verbinden, in den einen wird produziert, in den anderen ver-
kauft, es geht um die Bodenschätze Gold, Silber, Kohle und 
Holz. Auch die Claims in den Städten sind zu erwerben, die 
Claims sind unterschiedlich ergiebig. Die Waren werden mit 
Zügen transportiert, zum Nutzen der Passagierkarten müssen 
die darauf angegebenen Städte verbunden sein, dann bringen 
sie automatisch Einnahmen. Bei gleichen Plänen wird mit Wür-
feln entschieden, mit vielen Details wird eine sehr realistische 
Spielatmosphäre geschaffen.

Wirtschaftsspiel mit Eisenbahnthema * 1 bis 6 Spieler ab 12 
Jahre * Autor: Philipp J. Smith *** Mayfair, 2000

Protzen 
Die Spieler protzen mit ihrem Besitz, die Protzer-Rolle geht von 
einem zum anderen. Von 54 Karten bekommt der Protzer 9, 
hat er mehr als drei Karten einer Art, bekommt er neue. Vom 
Rest bekommen die anderen Spieler auch je 9 verdeckt auf die 
Hand. Der Protzer spielt 3 x 3 verschiedene Karten aus und 
benennt sie, dann kontern die Spieler mit je 3 Karten, dabei darf 
eine durchaus mehrfach vorkommen. Ziel ist, bis zur 3. Runde 
mitzuprotzen, mit 3 identischen Karten wie der Protzer oder 
mit 3 vom Protzer verschiedenen mit insgesamt höherem oder 
gleichem Wert oder 2 mit denen des Protzers identische Karten 
von denen eine höher ist als die des Protzers. Der Protzer 
bekommt Geld, wenn die anderen nicht mitprotzen konnten. 
Wer bankrott ist, scheidet aus, am Ende gewinnt der Spieler mit 
dem meisten Geld. Taktisches Kartenspiel *  2-6 Spieler ab 8 
Jahren * Autor: Jürgen P.K. Grunau *  ca. 30 min * ca. 5 € * 
75014, Schmidt Spiele, 2000 

WOLKENKRATZER

Im Spiel sind 48 ungewöhnlich und unregelmäßig geformte 
Holzklötzchen. Jeder Spieler bekommt zu Spielbeginn 6 davon, 
die anderen bleiben als Vorrat liegen. Der Startspieler setzt 
einen Holzklotz aus seinem Vorrat als Fundament und darauf 
weitere Klötze bis zu 6 aus der Hand. Man darf die Klötze 
beliebig stapeln, aber immer nur mit einer Hand, die Spieler 
setzen reihum immer mindestens einen Klotz auf einen Wolken-
kratzer. Wenn dies unmöglich erscheint, kann man einen neuen 
beginnen, man kann auch umbauen, das Spiel endet wenn ein 
Spieler alle seine Klötzchen verbaut hat, er bekommt 1 Punkt 
für jedes Klötzchen, das den anderen Spielern übrig blieb.

Stapelspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren * Autor: René Soriano * 
ca. 30-45 min * 2003 5, Winning Moves, 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, 27. Juni und Donnerstag, 29. Juni 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 18. Juli und Donnerstag, 20. Juli 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 8. August und Donnerstag, 10. August 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, 30. September 2000 ab 14 Uhr  
SPIELEFEST: Freitag, 24. bis Sonntag, 26. 11. 2000, täglich 9 - 19 Uhr

Die SKW-Zahl
Einfach mitmachen: 
SKW-Zahl 279 bis 1. 7. 2000
(Gewinnzahlen 1 und 6 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: Ohne Furcht und Adel 
2. Platz: Elfenkönig

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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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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