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Spiel des Jahres 2000:
TORRES
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Erste Symposium der 
Wiener Spiele Akademie: 
Das Spielsystem 18xx

Die erste Aktivität der 
Wiener Spiele Akademie ist 
das Symposium zum Spiel-
system 18xx mit Ehrengast 
Francis Tresham. 

Termin: Freitag, 8. bis Sonn-
tag 10. September 2000.

Wir schicken Ihnen gerne 
ein Anmeldeformular mit 
weiteren Details.

Dagmar de Cassan

Spiel des Jahres 2000
Am Montag, 10. 7. 2000 hat die Jury 
„Spiel des Jahres“ ihre Entscheidung 
bekanntgegeben. 
Das Spiel „Torres“ hat das Rennen 
gemacht. Bestes Kinderspiel wurde 
„Arbos“ von M+A Spiele.
In WIN wurde Torres bereits aus-
führlich besprochen und wir wünschen 
dem Spiel auch Erfolg am Markt und 
hohe Auflagen. Anspruchsvolle Spiele 
des Jahres haben es immer schwieri-
ger, die hohe Auflagen der bisheriger 
Gewinner zu erreichen. Unser Bildbe-
richt von der Bekanntgabe auf Seite 7.

Neuer Slogan
Schon immer standen Spiele - und 
nicht Gossip - im Mittelpunkt unserer 
Berichterstattung.

Um es noch deutlicher zu dokumentie-
ren, dass wir vor allem neue Spiele 
kritisch betrachten wollen, haben wir 
einen neuen Slogan gewählt: Den 
neuen Spielen verpflichtet! Das wollen 
wir mit jeder Ausgabe von WIN versu-
chen.

INTERNET
Schauen Sie sich einmal die neu 
gestalteten Internet-Seiten an. 
Einstiegsportal ist: www. spielen. at

SKW-Zahl
Christian und Kurt etablieren sich 
scheinbar als Wächter der niedrigsten 
Zahl, gut so, diesmal hat sie keiner 
erwischt, alle anderen haben ihre 
üblichen Vorlieben abgegeben, nur bei 
der 8 und bei der 9 habt Ihr Eva und 
Peter allein gelassen, somit gewinnt 
Eva „Ohne Furcht und Adel“ und Peter 
bekommt „Elfenkönig“.

Für‘s nächste Mal gesperrt sind also 
8 und 9 und zu gewinnen gibt es „Ent-
decker“ und „Pit“. Bitte nicht verges-
sen: Gewinnspiel nur für Mitglieder

01
02 Kurt Schellenbauer, Christian Grund-
ner, Erika Wahlen       
03 Bernhard Petschina, Andrea Vavra, 
Gregor Kobelkoff, Wolfgang Lehner      
04 Christoph Proksch, Gerald Six        
05 Sabine Vana, Michael Bunka, Susi 
Seiberler       
06
07 Angeli Damda, Peter Nowak, Sarah 
Beck, Manfred Schreiber, Michael Nie-
meck, Heimo Brenner    
08 Eva Rieger         
09 Peter Herger         
10 Martina Nowak         

11 Tobias Radinger, Hellmut Ritter, 
Andreas Kodat       
13 Karin Seiberl, Franz Grundner        
14 Astrid Grundner         
15 Hubert Schlauss, Stephan Kern        
25 Andreas Pelger         

RatCon 2000
Zum 5. Mal findet vom 18. bis 20. 
August 2000 in Dortmund der RatCon 
statt, die Veranstaltung für alle Fan-
tasy- und Science-Fiction Fans. Die 
Firma FANPRO präsentiert Rollenspiele, 
Brettspiele, Tabletop-Spiele, Sammel- 
kartenspiele, Meisterschaften und 
Turniere, Live-Events, Filmnacht, 
Signierstunden, Workshops, Seminare 
und und und ... Details unter 
www.fanpro.com oder über
Arnfried Klipper, Tel. +49-211-9243-0, 
Fax +40-11-9243-410 oder unter 
arnfried@fanpro.com

Die Knickerbocker-
bande auf CD-ROM
Ravensburger Interactive Media bringt 
zum 1ojährigen Jubiläum der Knicker-
bockerbande von Thomas Brezina das 
erste CD-ROM-Adventure heraus - mit 
collen Typen von Heute, die Auflösung 
des ersten Falles „Das unsichtbare Gift“ 
ist der Schlüssel für den zweiten fall 
„Die Entführung“, insgesamt gilt es 5 
knifflige Fälle zu lösen, echte Rätsel 
müssen geknackt werden!

ZUGZWANG 
18xx per Post
Aus München erreicht uns Zugzwang, 
eine Zeitschrift nur für Postspiele rund 
um 18xx. Abonnent wird man durch 
Einzahlen eines beliebigen Betrages 
auf ein Konto, die DINA4-Seite kostet 
0,05 DM plus Porto, wenn der Betrag 
zur Neige geht, erscheint ein Hinweis 
auf der letzten Seite. Wer sich näher 
dafür interessiert, wendet sich an
Adam Romoth, Tulbeckstraße 7, D- 
80339 München oder schaut unter 
http://homepages.munich.netsurf.de/
Adam.Romoth/Zugzwang.htm

WINNERS
Durchmarsch der Silberzwerge!

Von Platz 10 auf Platz 1! So 
schnell haben die SILBERZWERGE 
Erfolg geschürft und sich diesmal mit 
einem Vorsprung von 7 Punkten auf 
die FÜRSTEN VON FLORENZ den Sieg 
gesichert, mit weiteren 9 Punkten 
Rückstand liegen OHNE FURCHT UND 
ADEL und LOST CITIES ex aequo auf 
Platz 3 und TADSCH MAHAL kassiert 

mit 13 Punkten auch noch 1 Punkt 
für die Hall of Games. Von diesen 
fünf hat das Spiel, das im Dreiervor-
schlag zum Spiel des Jahres, als einzi-
ges einen Minuspunkt kassiert, nämlich 
OHNE FURCHT UND ADEL (?!)

Bei 28 Stimmzetteln gibt es natürlich 
insgesamt auch weniger Punkte und 
so haben für ZOFF IM ZOO 5 Punkte 
gereicht, um in der Wertung zu 
bleiben, MORGENLAND, KARDINAL & 
KÖNIG und WAS WÄRE WENN sind 
aber ausgeschieden.

Bei den Vorschlägen gab es fünf 
Zweifachnennungen, für Papperlapapp, 
Eschnapur, Port Royal, Laguna und die 
Siedler von Nürnberg, ich habe Pap-
perlapapp, Eschnapur und Port Royal 
genommen.

Hier die Tabelle:

1. Silberzwerg, 30, -, 30, +
2. Die Fürsten von Florenz, 23, -, 23, -
3. Lost Cities, 14, -, 14, +
3. Ohne Furcht und Adel, 15, 1, 14, -
5. Tadsch Mahal, 13, -, 13, -
6. Stephensons Rocket, 13, 2, 12, +
6. Rasende Roboter, 13, 1, 12, -
8. La Cittá, 13, 2, 11, -
9. Torres, 11, 2, 9, +
10. Zoff im Zoo, 6, 1, 5, -

11. Morgenland, 4, -, 4, -, ex
12. Kardinal & König, 5, 1, 4, -, ex
13. Was wäre wenn, 0, -, 0, -, ex

Vorschläge:
Papperlapapp (2x)
Eschnapur (2x)
Port Royal (2x)

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 angezeigt 
und zusätzlich per e-mail zugeschickt. 

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!



SILBERZWERG - SPIELETEST

win.spielen.at                                                                                                                                                                                            280 WIN - 3         

Das Spiel
SILBERZWERG

von Gerd Deininger 
und Andreas Michaelis

für 2-4 Spieler 
ab 10 Jahre

Queen Games, 2000

Die Besprechung:
Franz Grundner
Disslergasse 4/8
1030 Wien
Tel. 0664/46 15 311
Email: 
Franz.Grundner@beko.at

Ähnlichen Spiele:
Bazaar ( T, M)

Die Win-Wertung:
** AAA WW II UU SS
60 - 90 min

Die Spiele der 
Autoren Gerd Dei-
ninger und Andreas 
Michaelis:
Erstlingswerk?

In einem fremden Land ... usw. 
beginnt die Geschichte, die scheinbar 
für die kleinen Kinder geschrieben 
worden ist. Handelt sie doch von 
braven Silberzwergen, die in einem 
fairen Wettstreit liegen. Erst später 
kamen dann die Schattenzwerge dazu, 
die ein klein wenig böse waren. Herzig 
diese kleine Geschichte, doch jeder 
der schon von Zwergen gelesen hat 
oder sogar welche in der Familie hat 
(Hi Gimli), der weiß, dass Zwerge von 
Natur aus raffgierig und kriegerisch 
sind und daher die Schattenzwerge 
eher die richtigen Zwerge sind und die 
Silberzwerge sind eigentlich die Aus-
nahme. Wer kennt sie nicht, die zahl-
losen Abbildungen von Zwergen mit 
Riesenäxten und Kriegshämmern, die 
ein normaler Mensch gar nicht heben 
könnte. Aber im Sinne eines braven 
Spiels, das für die ganze Familie 
gedacht ist, ist das wahrscheinlich 
schon richtig so, wie es in der Spielre-
gel steht. Also nochmals von Vorne: Es 
geht darum, dass die Silberzwerge ein 
Jahr Zeit haben, soviel Silbermünzen 
wie möglich zu ergattern und (die 
später hinzugekommenen) Schatten-
zwerge versuchen es den Gegnern 
zu erschweren. Pfui. Also rein in die 
unzähligen Stollen (4 Stück) und abge-
baut was das Zeug hält.

Wenn man die Schachtel, die in 
der Lieblingsfarbe des letzten Jahr-
gangs gehalten ist,(Braun, Rot, dunkel) 
erstmals öffnet, findet man einen 
ebenso dunklen Spielplan (wahrschein-
lich weil beim Bergbau selten die 
Sonne scheint), 4 Sichtschirme und 
4 Aktionstableaus. Dazu gibt es noch 
eine Startspielerfigur - ein Zwerg - 
natürlich, 34 Auftragskärtchen, 4x21 
Edelsteine (wahrscheinlich nicht echt, 
sonst wäre das Spiel teurer geworden), 
4x4 Buddelzwerge, 4 Stoffbeutel, 8 
Anführer und 8 Markierungssteine. Ach 
ja und die Spielregel nicht vergessen, 
die ich gerade vor mir liegen habe und 
von wo ich die Ingredienzien abge-
schrieben habe. Zum Spielplan: Darauf 
sind vier Edelsteinfelder für die Edel-
steine der dazugehörigen Farbe, 4 pri-
vate Auftragsfelder, 2 öffentliche Auf-
tragsfelder, eine Preistafel und außen 
herum eine Zählleiste. Jeder Spieler 
erhält die 2 großen und vier kleinen 
Zwerge seiner Farbe und platziert 
einen Zählstein auf der Zählleiste bei 
der Zahl 50. Das ist das Startkapital. 
Danach wird von jeder Edelstein-Farbe 
ein Stein in eines der Stoffsäckchen 
geworfen und die Spieler ziehen jeder 
einen der Steine. 

Der Spieler, der den gelben Stein gezo-
gen hat, beginnt. Den Stein darf er 

sich schon mal behalten. Doch zuerst 
werden noch die Auftragsfelder befüllt. 
Jeder der Aufträge hat 4 verschiedene 
Wertigkeiten und je früher er erledigt 
wird, um so höher fällt der Gewinn 
aus. Jeder hat ein eigenes Auftrags-
feld, wo er den Auftrag mit der 
höchsten Summe zum markierten Eck 
legt. In der Mitte des Spielplanes sind 
noch zwei öffentliche Aufträge, die 
jeder Mitspieler erfüllen darf. Doch was 
sind das für Aufträge? Auf jedem der 
Kärtchen sind 8 Edelsteine abgebildet. 
Je mehr Edelsteine einer Sorte, um 
so höher ist der Auftragswert. Wer an 
der Reihe ist und die passenden Edel-
steine abgeben kann, erhält auf der 
Zählleiste die entsprechenden Punkte 
gutgeschrieben. 

Also, der Startspieler ist ermittelt und 
die Auftragskarten sind verteilt, des-
halb kann das Spiel losgehen. Alle 
Mitspieler verstecken nun ihr Aktions-
tableau hinter ihrem Sichtschirm und 
verteilen nun die 6 Zwerge. Die 4 klei-
nen Buddelzwerge arbeiten immer im 
Stollen und werden beliebig auf die 4 
Stollen verteilt. Mit den beiden großen 
Zwergen, die jeweils auf der Vorder-
seite einen Silberzwerg und auf der 
Rückseite einen Schattenzwerg haben, 
wird nun in die entsprechenden Reihen 
gesetzt, die gewünschte Seite des 
Zwerges nach oben. Es ist jede Kom-
bination möglich, also 2 Silberzwerge, 
2 Schattenzwerge oder je einer. Die 
möglichen Aktionen des Silberzwerges 
sind: Beliebig viele Edelsteine des 
jeweiligen Stollens kaufen, in dem 
der Zwerg steht, 1 eigenen oder 
1 öffentlichen Auftrag erfüllen, oder 
beliebig viele Edelsteine versilbern. 
Die Schattenzwerge können im jewei-

ligen Stollen entweder 2 gegnerische 
Zwerge entfernen oder einen passen-
den Edelstein nehmen. Die weiteren 
Möglichkeiten sind 1 Auftrag um 1 
Stufe auf- oder abwerten sowie 2 Edel-
steine austauschen oder bei den Geg-
nern ziehen. 

Haben sich nun alle Spieler entschie-
den, wie sie ihre Zwerge verteilen, 
werden alle Sichtschirme gleichzeitig 
entfernt. Danach wird auf der Preista-
belle der jeweilige Edelsteinpreis fest-
gelegt und zwar nach Anzahl der Bud-
delzwerge in den jeweiligen Stollen. 
Ist bei allen Spielern zusammen kein 
Zwerg im grünen Stollen, wird der 
Preis mit 10 Silberstücken festgelegt. 
Bei 1 Zwerg sind es neun, bei 2 - 
8 Silberstücke und so weiter. So wird 
für jede Farbe der Preis festgelegt. 
Als nächstes folgen die Aktionen der 
Schattenzwerge, mit dem Startspieler 
beginnend. Hat jetzt der Startspieler 
einen Schattenzwerg in der blauen 
Mine, so kann er 2 beliebige gegneri-
sche Zwerge aus der blauen Mine ent-
fernen oder sich statt dessen einen 
blauen Edelstein nehmen. Sind die 
Aktionen der Schattenzwerge beendet, 
so erhält jeder verbliebene Buddelz-
werg einen Edelstein der passenden 
Farbe. Falls keine mehr vorhanden 
sind, dann hat er Pech gehabt. Passiert 
aber nicht sehr oft. Danach werden die 
Aktionen der Silberzwerge ausgeführt. 
Hat jemand einen Auftrag erfüllt, so 
legt er ihn vor sich ab. Danach werden 
die verbliebenen Aufträge im Uhrzei-
gersinn weitergedreht (hier gibt es 
einen kleinen Regelfehler - es müsste 
gegen den Uhrzeigersinn heißen, um 
dem Rest des Regelwerks Genüge zu 
tun) Ist ein Auftrag bereits vorher auf 

Machen wir es den Zwergen nach und spielen wir das Spiel um Edelsteine und sagenhafte Gewinne!
Queen Games * Langbaurghstraße 7 * D-53842 Troisdorf * Fon: +49-2241-4900-0 * Fax: +49-2241-490099

Auch Zwerge werden reich!

Gerd Deininger

Andreas Michaelis
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Das Spiel
Die Fürsten von 
Florenz!

von Wolfgang Kramer 
und 
Richard Ulrich
3-5 Spieler ab 12 
Jahren

alea, 2000

Die Besprechung: 
Rudolf Ammer
Mögelegasse 5
1130 Wien
Tel. 01-8886713
Die vergleichbaren 
Spiele:

Vergleichbar Spiele:
Modern Art, 
Hans im Glück (M)
Kunststücke, Moskito 
(M)
Extrablatt, Moskito (M)

Die WIN- Wertung:
** AAA  UUU KK I 3-5 
h

Wolfgang Kramer

dem niedrigsten Preis angelangt, wird 
er entfernt und der Spieler dessen 
Auftrag das ist, erhält den aufge-
druckten Pönalwert von seinem Konto 
abgezogen. Geschieht dies bei einem 
öffentlichen Auftrag, wird dieser nur 
entfernt. Danach werden die leeren 
Auftragsfelder wieder aufgefüllt. Als 
nächstes zählt jeder Spieler seine Edel-
steine und gibt welche ab, sofern er 
mehr als 12 davon hat. Zu guter Letzt 
wird noch die Startspielerfigur weiter-
gegeben und die nächste Runde kann 
beginnen. 

Spiel ist beendet, wenn der letzte 
Auftrag erledigt ist oder wenn ein 
Spieler 600 Silberstücke sein eigen 
nennt. Dazu ist noch zu sagen, dass 
in dem Moment, in dem nicht mehr 
alle Auftragsfelder nachbesetzt werden 
können, es keine privaten Aufträge 
mehr gibt: alle Aufträge sind ab sofort 
öffentlich. Und gleich noch ein kleiner 
Nachsatz zu den Aufträgen: Auf jedem 
davon ist eines von 6 Symbolen abge-
bildet, die aber erst wirksam werden, 
wenn man den Auftrag erledigt hat. 

3 davon sind zusätzliche Aktionen. 
So kann man einen Schattenzwerg 
abwehren , sich selbst 5 Silbertaler 
dazu und einem Gegner 5 Silbertaler 
wegnehmen oder einen Edelsteinpreis 
um 3 reduzieren. Diese Aktionen kann 
man jederzeit anwenden und danach 
gibt man die Auftragskarte ab. Die 
anderen 3 Symbole zeigen eine Axt, 
eine Hacke und einen Hammer. Hat 
man 3 Aufträge mit gleichen Symbo-
len, erhält man 40 zusätzliche Silber-
taler. Soweit zum Ablauf des Spiels. 
Das Kernstück liegt also im Setzen 
der beiden großen Zwerge. Um zu 
Edelsteinen zu kommen, müsste man 
eigentlich immer auf ‚kaufen‘ setzen 
und um den Auftrag auch gleich zu 
erfüllen den 2. Zwerg auf das dement-
sprechende Feld. Doch es lohnt sich 
auch, immer ein Auge auf die Aufträge 
der Mitspieler zu werfen um in etwa 
abzuschätzen, wer auf welche Mine 
setzt. Mit einem Schattenzwerg kann 
man meist gleich 2 Spielern die Suppe 
versalzen. Und da Aufträge mit 8 glei-
chen Edelsteinen am wertvollsten (120 
Silberstücke) sind, wird oft der Start-

spieler versuchen, einen solchen zu 
erfüllen, wenn er öffentlich ist. Da 
es dann gleich mehrere Spieler pro-
bieren, wird der Preis des Edelsteines 
ziemlich im Keller sein. Gleichzeitig ist 
das natürlich auch ein guter Zeitpunkt, 
um günstig Edelsteine auf Vorrat zu 
kaufen, auch wenn man sie gerade 
nicht benötigt. Aber nicht zuviel von 
den Tipps, sonst gewinne ich beim 
nächsten Mal vielleicht nicht mehr.

Mir gefällt das Spiel wirklich sehr gut, 
da es auch den Ich-denk-dass-du-
denkst-dass-ich-denke Effekt hat und 
es auch immer sehr schwer ist, sich 
für die richtigen Felder zu entscheiden, 
da man immer um 2 Zwerge zu wenig 
hat, um seine Pläne durchzuführen. 
Die einzige kleine Kritik die ich anbrin-
gen möchte ist die Farbe der Mitspie-
ler: Schwarz, Braun, Beige und Weiß, 
die auf dem Spielplan total unterge-
hen. Und einen kleinen Fehler hat das 
Spiel auch noch: Es ist nicht auf der 
Auswahlliste. Eigentlich sehr schade, 
ich würde es liebend gern gegen Metro 
vom selben Verlag eintauschen.

Im Mittelalter dreht sich in der Stadt Florenz alles um seine berühmtesten Künstlern und deren Werke!
Alea * Am Anger 36 * D-83233 Bernau / Chiemsee * Fon: +49-8051-970721 * Fax: +49-8051-070722

Komm in meinen Palazzo!

Die Fürsten von Florenz! Wer kennt 
es nicht, das berühmte Geschlecht 
der Medici aus der Renaissance? Na 
gut, Zlatko, dem Idol der „Big Brother 
Gemeinde“ werden sie nicht bekannt 
sein - der hat ja bekanntlich schon bei 
Shakespeare Gedächtnislücken. Aber 
uns Spielern sind sie schon deshalb ein 
Begriff weil es ein Kniziaspiel namens 
„Medici“ gibt. Doch zurück zu unserem 
heutigen Spiel. Worum geht es eigent-
lich?

Drei bis fünf „Fürsten“ kämpfen um 
das höchste Prestige. Geld spielt nur 
bei Punktegleichstand eine Rolle.
Wodurch erreicht man Prestige? 
Künstler, Wissenschaftler und Hand-
werker werden an den eigenen Hof 
geholt um mit ihren „Werken“ für 
Ruhm und Ansehen des jeweiligen 
Gönners zu sorgen. Ingesamt stehen 
21 Gelehrte zur Verfügung. Von denen 
erhält man zu Spielbeginn 4 zugelost, 
aus welchen man 3 auswählt. Die 
4. Karte bildet mit den restlichen 
Karten einen Stapel. Außerdem gibt es 
noch pro Person 3.500.- „Florin“ Start-
geld. Schon kann es los gehen. Ach 
übrigens, zu Spielende gibt es noch 
extra Prestigepunkte, auf die ich noch 
später eingehen werde.

Insgesamt werden nur 7 Runden 
gespielt. Ein Faktor, der einen ganz 
gehörig unter Druck setzt, wie man im 

Lauf des Spieles feststellen kann. Jede 
Runde besteht aus 2 Phasen. In Phase 
1 läuft eine Versteigerung, bei der zu 
Beginn 7 Möglichkeiten zur  Auswahl 
stehen.

Jetzt muss ich ein wenig vorgreifen: 
Um nämlich ein entsprechendes Werk 
zustande zu bringen, benötigt ein 
Künstler auch das richtige Umfeld. 
6 verschiedene  Einflüsse bestimmen 
letztendlich die Punktezahl. So 
benötigt zum Beispiel ein Komponist 

eine Oper, ein Maler ein Atelier und 
ein Goldschmied eine Werkstatt usw. 
Des weiteren „inspirieren“ ihn auch 
von Person zu Person verschiedene 
Erholungsmöglichkeiten wie Wald, See 
und Park sowie das Unterhaltungs-
angebot  in Form von „Gauklern“. 
Auch die Anzahl der Künstler, dar-
gestellt durch „Personenkarten“, die 
gleichzeitig am Hof verweilen, wirkt 
animierend. Bei vollem Angebot steigt 
natürlich das produzierte „Werk“ im 
Wert. Auch die Lebensbedingungen 
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bzw. Toleranz im jeweiligen Fürstentum 
bringt Punkte. 

Hier stehen Religion, Reise, und 
Meinungsfreiheit zur Auswahl. Jeder 
Künstler legt besonderen Wert auf eine 
dieser Freiheiten. Schlussendlich  kann 
man mit Hilfe einer oder mehrerer  
Bonuskarten das Ergebnis zusätzlich 
verbessern. Pro Runde ist eine Min-
destpunktezahl als Limit vorgegeben. 
Schließlich  will man ja nicht jeden 
Ramsch als Kunstwerk präsentieren. 
Die Punktevorgabe wird von Runde zu 
Runde von anfänglich „7“ kontinuierlich  
auf „17“ gesteigert.

Wie gesagt in Phase 1 kann der Start-
spieler aus 7 Möglichkeiten wählen: 
Eine von 3 Landschaften (Park, See, 
Wald) einen Gaukler oder Baumeister 
zu ersteigern  bzw. eine Prestigekarte 
oder Abwerbekarte zu ergattern. Min-
destgebot sind 200 Florin - Steige-
rungsquote jeweils 100 mehr. Hat 
das Objekt der Begierde seinen Besit-
zer gefunden, ist dieser sowie das 
gewählte Objekt für diese Phase aus 
dem Spiel. Die leer ausgegangenen 
Spieler können nur mehr aus dem ver-
bleibenden Rest wählen bzw. steigern. 
Der letzte in der Spielerrunde  hat 
zwar die geringste Auswahl, aber dafür 
erhält er es „kostengünstig“ zum Nenn-
preis von 200 Florin.

Wozu  Landschaften und Gaukler 
dienen habe ich bereits erwähnt. Bau-
meister  helfen einem, wie nicht 
schwer zu erraten ist, beim Errichten 
von entsprechenden  Gebäuden.(siehe 
Phase 2). Prestigekarten „fetten“ das 
Endergebnis auf, da mit ihnen 
bestimmte Ausgestaltungselemente 
sowie spezielle Personenkonstellatio-
nen prämiiert werden. Sie kommen 
erst bei Spielende zur Anwendung. 

Schließlich gibt es noch die Abwer-
bekarten  mit deren Hilfe man eine 
Person vom fremden Fürstenhof an 
den eigenen holen kann.

War man also in Phase 1 neben seinem 
„Geldbeutel“ auch den Plänen und der 
Bietlust seiner Mitspieler ausgesetzt, so 
ist man nun in der Phase 2 unabhängig 
und darf sich für 2 von 5 Möglichkeiten 
entscheiden.

Zum Preis von je 300 Florin stehen 
1 Freiheit (Reise, Meinung, Religion), 
eine zusätzliche Personenkarte oder 
eine Bonuskarte zur  Auswahl. Die 
ersten beiden Wahlmöglichkeiten hat 
man jeweils nur 1 mal pro Phase 
während Bonuskarten auch zu zweit 
erworben  werden können. Letztere 
werten Werke auf und kommen 
anschließend gleich wieder aus dem 
Spiel.
In dieser Phase können auch die 
entsprechenden Gebäude (maximal 2) 
errichtet werden. Hat man rechtzeitig 
dafür gesorgt einen Baumeister an den 
Hof zu holen so kostet die Errichtung 

unabhängig von der Größe 300 Florin. 
Ansonsten sind kostspielige 700 Florin 
zu berappen. Ab 2 Baumeistern kann 
dichter verbaut werden. Schließlich 
gibt es nur begrenzten Bauplatz. Jeder 
Spieler hat vor sich ein Rasterfeld mit 
45 freien Feldern auf denen Gebäude 
und Landschaften verschiedensten For-
mats untergebracht werden müssen.  
Einmal getroffene Platzierungen dürfen 
nicht mehr geändert werden. Daher 
sind die Standorte sorgfältig zu 
überlegen, da auch bestimmte Bauvor-
schriften einzuhalten sind. Ab 3 Bau-
meistern sind alle Gebäude kostenlos.

Last but not least sind in dieser Phase 
auch die „Werke“ zu vollbringen (maxi-
mal 2). Wie geht dies vor sich? Man 
legt eine  seiner Personenkarten ( ent-
weder aus dem anfänglichen Potential 
oder man hat in dieser Runde zuge-
kauft) aus der Hand und offen vor 
sich ab. Aus den erwähnten Kategorien 
(Gebäude, Landschaft, Freiheit, Gauk-
ler, Bonus bzw. restlichen Personen) 
werden die möglichen Werkpunkte 
ermittelt und vorläufig auf der Erfolgs-
leiste mittels eigenem Spielstein fest-
gehalten. Das Werk der Runde mit 
der höchsten Punkteanzahl erhält 3 
Prestigepunkte extra. Die eigentlichen 
Werkpunkte werden zu je 100 Florin 
abgerechnet und dienen somit dem 
Geldnachschub. Allerdings können sie 
auch ganz oder teilweise zum Kurs 
von 200:1 in Prestigepunkte umge-
wandelt werden. Eine weitere 
Gelderschließungsquelle ist, die eigene 
Figur auf der Prestigeleiste zurück zu 
ziehen. Pro Feld gibt es 100 Florin. 

Damit  wäre fast alles oder zumindest 
das Wichtigste gesagt. Nein doch nicht 
!  Für jedes errichtete Gebäude, jede 
zusätzliche gleiche Landschaft und den 
2.bzw.3.  Baumeister gibt es ebenfalls 
3 Prestigepunkte.

Zugegeben, es klingt anfangs etwas 
verwirrend. Nicht umsonst hat die 
Spielregel 12 Seiten. Jedoch einmal 
angespielt sind die Regeln bereits nach 
spätestens 2 Runden vollkommen klar.

Nach der doch etwas mühsamen 
Erklärung zur Kritik. Die Ausstattung 
wie immer aus dem Haus Ravensbur-
ger tadellos. Die Aufmachung ausge-
sprochen liebevoll. Beim Geld (1000, 
500. 100) gefärbt nach Gold, Silber 
und Kupfer hätte ich zwar lieber 
Plastikmünzen gehabt, aber vielen ist 
vielleicht sogar die Pappvariante lieber.
Die Spielregel lässt keine Frage offen 
und die einzelnen Spieltafeln mit 
Ablage für Landschaften und Gebäude 
weisen noch Kurzspielregeln mit Hin-
weisen auf die Punktevergabe auf. Also 
absolut perfekt. Ein Kompliment auch 
dem Grafiker Franz Vohwinkel für die 
gelungene Gestaltung.

Das Thema passt ausgezeichnet, 
obwohl man die Spielmechanismen 
auch auf ein anderes Umfeld hintrim-
men hätte können. Entscheidend ist 
der Spielreiz und hier ist  Ulrich/Kramer 
bestimmt ein großer Wurf gelungen. 
Man steht andauernd unter Druck. 
Soll man hoch steigern (Phase 1) um 
seine Pläne durchzusetzen oder eher 
sparsam andere Erfolg versprechende 
Wege gehen. Allein um z.B. 3 Bau-
meister zu erwerben - falls man sie 
überhaupt bekommt und vor allem zu 
welchem Preis - vergehen 3 von 
7 Spielrunden. Kann man das kosten-
lose Errichten von Gebäuden auch  
noch ausreichend und gewinnbringend  
einsetzen?  Oder doch lieber auf  
Prestigekarten setzen. Hier hat man 
übrigens wie bei den Personenkarten 
die Wahl aus den ersten 5 Karten des 
Stapels. Also einige Möglichkeiten, das 
passende für das eigene Fürstentum 
zu finden. Besonders gefallen hat mir, 
dass es sehr schwierig wenn nicht 
unmöglich ist, destruktiv zu spielen.

Auf jeden Fall kann ich das Spiel 
uneingeschränkt empfehlen. Zweifellos 
wäre es ein heißer Tipp für die 
Bestenliste gewesen, wenn es die 
Alea-Redaktion nicht so spät heraus 
gebracht hätte. Aber mit „Torres“ ist 
ohnehin auch heuer ein  Kramer im 
Spitzenfeld und vielleicht klappt es 
beim nächsten Mal.

Die Spiele von Wolf-
gang Kramer und 
Richard Ulrich:
1999
El Grande Grandissimo, 
Hans im Glück
Die Händler, Queen
1998
El Caballero, 
Hans im Glück
1997 
El Grande Großinquisitor 
& Kolonien, 
Hans im Glück
El Grande König & 
Intrigant Sonderkarten, 
Hans im Glück
El Grande König & Intri-
gant, Hans im Glück
1996 
Hot Dog, Amigo
1995 
El Grande,
Hans im Glück
1993 
Cartoon, Heye
Punk sucht Lady,
Ravensburger
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Als im Jahre 1896 im Bonanza Creek, 
einem Nebenfluss des Klondike, Seifen-
gold gefunden wurde, löste das einen 
ungeheuren Goldrausch aus. Die Ein-
wohnerzahl der einige Meilen entfernt 
gelegenen Stadt Dawson City wuchs 
innerhalb kürzester Zeit auf 30.000. 
Doch nur wenige Digger sind - 
trotz jahrelangen, entbehrungsvollen 
Schürfens und Grabens - auch wirklich 
reich geworden. In der Goldgräber-
metropole Dawson City blühte hin-
gegen das Geschäft. Schließlich mus-
sten die verschiedensten Bedürfnisse 
der Goldsucher befriedigt werden. Vor 
allem Lebensmittel, Holz, Schnaps 
(sic!), Ausrüstung und Petroleum 
wurde für den täglichen Bedarf 
gebraucht.

Und damit sind wir auch mitten im 
Spiel „Yukon Company“ von Dirk Henn. 
Die Spieler übernehmen die Führung 
von Trade Companies, welche diese 
Güter in Dawson City einkaufen, mit 
Hilfe eines Versorgungsboots in die 
Creeks bringen und dort möglichst 
gewinnbringend verkaufen. 

Die Einkaufspreise in Dawson City 
sowie die Verkaufspreise in vier ver-
schiedenen Creeks (Bonanza Creek, 
Bear Creek, 12 Mile Creek und Hudson 
Creek) für alle Waren werden anfangs 
mit normalen Würfeln ausgewürfelt. 
Für die Einkaufspreise gilt die 
erwürfelte Augenzahl, für die Verkaufs-
preise wird + 2 dazugezählt. Dies gibt 
uns dann eine Ausgangssituation, die 
uns schon einige Richtlinien liefert. So 
kann es zum Beispiel sinnvoll erschei-
nen, Ausrüstung billig in Dawson City 
einzukaufen und im Bonanza Creek 
für teures Geld zu verkaufen, da die 
Spanne so am höchsten ist. Ande-
rerseits ist Holz um sechs Dollar zu 
erwerben und dann um läppische vier 
Dollar loszuwerden wirtschaftlich nicht 
unbedingt erfolgsversprechend, aber 
das bräuchte ich wohl nicht extra 
erwähnen. 

Wie kaufen wir nun die Waren ein? Wie 
bringen wir sie in die Creeks? Und wie 
geht der Verkauf wirklich vonstatten? 
Dazu sind die 80 Spielkarten da. Aber 
nicht etwa, dass eine Sorte von Karten 
für den Einkauf, eine andere für den 
Transport, und wieder eine andere für 
den Verkauf vorgesehen ist. Nein, jede 
Karte kann jede Funktion übernehmen, 
so gesehen sind die Spielkarten 
ein Wunder an „Multifunktionalität“!  
Schauen wir uns die genaue Wirkungs-
weise der Karten im Spielverlauf an:

Zuerst kommt der Einkauf. Auf einer 
Karte ist genau angegeben, mit wel-

chen Waren wir uns dafür in Dawson 
City eindecken können. 1 - 4 
Waren können es sein, in jeder erdenk-
lichen Kombination. Wir wählen ver-
deckt eine Karte, decken gemeinsam 
auf, zahlen den Preis laut Einkaufsta-
belle und nehmen die entsprechenden 
Warenplättchen an uns. Übrigens brau-
chen wir nicht umständlich mit Dol-
larscheinen zu hantieren, eine rund 
um den Spielplan laufende Dollarleiste 
nimmt uns diese Arbeit ab.

Danach müssen wir uns entscheiden, 
welchen Creek das Versorgungsboot - 
alle Spieler müssen sich ein einziges 
Boot teilen! - diese Runde ansteuert. 
Auf jeder Karte ist ein Creek vermerkt. 
Wieder wählen wir geheim einen Creek 
aus, decken unsere Karten auf und 
ermitteln, wohin die Fahrt gehen soll. 
Jede Karte zählt dabei zwischen 1 - 4 
Stimmen für den angegebenen Creek, 
die Mehrheit an Stimmen entscheidet 
klarerweise. 

Schließlich kommt der Verkauf dran. 
Diesmal müssen wir gleich zwei Karten 
verdeckt auslegen, eine für den Ver-
kauf, die zweite für ein „Ereignis“. Die 
Goldgräberzeit war ja, wie wir wissen, 
äußerst turbulent. Blizzards, Winterein-
bruch, Tauwetter, Brände der Lagerhal-
len, Diebesbanden,etc. setzten Aben-
teurern und Händlern gleichermaßen 
zu. Die „Yukon Midnight Sun“ brachte 
diese Neuigkeiten in Dawson unter 
die Leute. Wir Spieler sind da nicht 
nur etwas weniger den unvorherge-
sehenen Ereignissen ausgeliefert, wir 
können den Lauf der Dinge sogar 
selbst beeinflussen. Vier „Ereignis“-
Karten liegen nämlich aus, und mit 
unseren „Multi“-Karten können wir 
wählen, ob nun Ereignis A, B, C oder D 

eintritt. Wieder zählen die Karten 1 bis 
4 Stimmen, wiederum zählt die Stim-
menmehrheit. Die Auswirkungen der 
Ereignisse betreffen zumeist unsere 
Warenvorräte (entweder auf dem Boot 
oder in unseren Lagerhallen) oder den 
Preis. 

Nun können wir endlich Geld ver-
dienen, indem wir ganz einfach die 
Waren, die auf der für den Verkauf 
vorgesehenen Karte oben sind, zum 
aktuellen Preis verkaufen. Natürlich 
kann es nun passieren, dass wir - 
sei‘s beabsichtigt, sei‘s durch widrige 
Umstände verursacht - nicht alle 
Waren mitgebracht haben, dann 
heisst‘s halt etwas Strafe zahlen. 
Aber ansonsten sollte das Geschäft 
relativ einträglich sein. Wir geben die 
Warenplättchen ab und rücken unse-
ren Dollarstein auf der Dollarleiste hof-
fentlich weit vorwärts. 

Die Karten sind - wie man sieht - das 
Herzstück des Spiels. Es gibt sie in vier 
verschiedenen Stärken. Auf den 1er-
Karten ist nur eine Ware angegeben 
(für Ein- und Verkauf), außerdem zählt 
sie nur 1 Stimme (für den Creek und 
das Ereignis). Die 2er-Karten haben 2 
Waren und zählen 2 Stimmen usw. Zu 
Spielbeginn erhält jeder Spieler sechs 
Karten (je eine 1er und 4er, je zwei 2er 
und 3er), danach bekommt er für jede 
neue Runde je eine Karte jeder Stärke. 
So gesehen hat jeder in etwa die glei-
chen Voraussetzungen. Es kommt also 
darauf an, seine Aktionen mit den vor-
handenen Karten so gut wie möglich 
zu planen. Das Kartenglück spielt dabei 
eine kleine Rolle, die Taktik eine etwas 
größere, ein wenig Interaktion kommt 
auch vor. Aber wenn ich das Spiel 
in Kurzform beschreiben sollte, kommt 

Das Spiel:
Yukon Company

von Dirk Henn
4 bis 6 Spieler 
ab 10 Jahren
60 bis 90 Minuten

db Spiele 1999

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

Ähnliche Spiele:
Gold am Yukon, 
Amigo (T)
Goldgräber, 
Ravensburger (T)
Goldrausch, 
Hans im Glück (K)

Die WIN-Wertung:
* W S PP II U A  
4 - 5 (3 - 6) h

Die Spiele des 
Autors Dirk Henn:
2000  
Metro, Queen Games
1999  
Rosenkönig, Kosmos
1998  
Carat, Queen
$timmt so!, Queen
Tendix, db-Spiele
1997  
Iron Horse, db-Spiele
Showmanager, Queen
Texas, db-Spiele
1996  
Premiere, db-Spiele
1995  
Timbuktu, db-Spiele
1994  
Beziehungskisten, 
db-Spiele
Hexenstich, Klee
1993  
Carat, db-Spiele
1992	
Al Capone, db-Spiele
Hopfen & Malz, 
db-Spiele
Spekulation, db-Spiele

Einmal wieder vom Wilden Westen träumen und seine Hochblüte nachspielen, das findet man in diesem Spiel!
db-Spiele * Dirk Henn und Barbara Weber * Mariahilfstrasse 7 * D-52062 Aachen * Fon und Fax +49-241-21446

Goldrausch in Amerika
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mir eher der Begriff „Logistik“ in den 
Sinn. Schon zu Beginn jeder Runde 
muss man sich Gedanken machen, 
welche Karte man zu welchem Zwecke 
einsetzen möchte, dabei sind Faktoren 
wie günstige Einkaufspreise, gute 
Verkaufspreise, gewünschter Creek, 
mögliche Ereignisse und vieles mehr zu 
berücksichtigen. 

Die Ereigniskarten erfüllen noch einen 
weiteren Zweck. Unter den News der 
„Yukon Midnight Sun“ befinden sich 
nämlich noch vier Meldungen, die in 
großen Lettern ankündigen, daß das 
Gold zu Ende geht. Diese „Ende“-Kar-
ten sind gleichmäßig im Nachziehstapel 
verteilt und alle paar Runden taucht 
diese Nachricht auf. Sobald einmal 
von den Mitspielern mehrheitlich dieses 
Ereignis gewählt wird, endet das Spiel. 
Aber es kann vom reichsten Spieler 
auch absichtlich herbeigeführt werden, 
indem er einen bestimmten Betrag 
dafür zahlt. Liegt erst eine „Ende“-
Karte auf, kostet dies stolze 15 Dollar, 

mit jeder weiteren „Ende“-Karte sinkt 
der Preis um 5 Dollar. Ich halte dies 
für die seit langem innovativste Form 
eines Spielendes, die auf sehr origi-
nelle Weise taktisches Kalkül mit Zufall 
kombiniert. 

Die Spieldauer kann daher stark 
schwanken, je nachdem, wie früh die 
Ende-Karten ins Spiel kommen bzw. 
wann es sich der Führende leisten 
kann, den notwendigen Obolus zu ent-
richten und trotzdem vorne zu bleiben. 
So zwischen 60 und 120 Minuten kann 
es dauern, bis der Sieger feststeht, 
natürlich derjenige Händler, der den 
meisten Profit erzielen konnte.

„Yukon Company“ weist einen sehr 
gut funktionierenden Spielmechanis-
mus auf. Trotzdem wird es nicht 
Jedermann‘s Sache sein, denn es 
erfordert ein hohes Maß an Konzentra-
tion. Wer aber Spiele mag, bei denen 
man seine kleinen grauen Zellen bean-
spruchen muss, der wird daran sicher 

Gefallen finden. Das Spielmaterial ist 
für einen Kleinverlag erstaunlich gut 
und reichlich, auch wenn die Waren-
marker und vor allem die Preismarker 
nicht für Grobmotoriker geeignet sind.

Mancher könnte sich nun fragen, 
warum eine Empfehlung zu einem 
Spiel in so geringer Auflage Sinn 
machen sollte. Schließlich sucht man 
das Spiel ja sogar in den Regalen von 
Spielefachgeschäften vergebens, es ist 
nur direkt bei „db Spiele“ erhältlich. 
Die Vergangenheit hat jedoch gezeigt, 
dass immer öfters Spiele von Dirk 
Henn von renommierten, größeren 
Verlagen aufgegriffen werden und 
dort erscheinen. Und wenn ich die 
Qualitäten dieses Spieles 
berücksichtige, kann ich mir dies sehr 
wohl auch für „Yukon Company“ vor-
stellen. Damit hätten alle Leser dieses 
Artikels wieder einen kleinen Vorteil 
und können dann rechtzeitig zuschnap-
pen.....

Ein Abend - ein Spiel: Torres

Vorsitzender Synes Ernst gratuliert zu Torres: Den Autoren Wolfgang Kramer und Michael 
Kiesling sowie Lothar Hemme als Vertreter von Ravensburger (alle von rechts nach links)

Ein Redakteur der Ravensburger Redaktion erklärt in wohlgesetzten Worten die Regeln und 
den Hintergrund das Spieles

Bernd Brunnhofer als König (Hans im Glück) und Gabriele Salomon als Hofnarr (Schmidt) 
parodieren das Spiel, dessen Entstehung und alle Anwesende

Michael Matschoss von Winning Moves diskutiert mit „Carolus Magnus“ über den Namen 
und Inhalt des neuen Spieles
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Als am 14. Juli 1789 die Bastille, 
das verhaßte Pariser Staatsgefängnis, 
gestürmt wurde, bedeutete dies den 
Auftakt der Französischen Revolution. 
In den darauffolgenden turbulenten 
Jahren gab es - vor allem im Jahr 
der „Schreckensherrschaft“ (Sommer 
1793 bis Sommer 1794) eine Vielzahl 
von Hinrichtungen, bei der geschätzte 
40.000 Menschen ihr Leben lassen 
mußten. In diese Epoche versetzt und 
das Spiel „Guillotine“ von Paul Peter-
son. Der Spieler steigt in die Rolle 
eines Henkers und versucht, so viele 
prominente Köpfe wie möglich zu sam-
meln. Wer da jetzt ein düsteres, schau-
riges Spiel mit blutrünstiger Unterma-
lung erwartet, wird aber schon bei 
der Durchsicht der 110 Karten, aus 
denen das Spiel besteht, eines Bes-
seren belehrt. Sowohl die 50 Karten, 
die die Noblen darstellen, welche im 
Spiel ihren Kopf verlieren sollen, als 
auch die 60 Aktionskarten sind eher im 
Comic-Stil gehalten und beabsichtigen 
gar nicht, die Grausamkeiten dieser 
Zeit zu vermitteln.
Die Noblen-Karten und die Aktions-
karten werden getrennt voneinander 
gemischt. Von den Aktionskarten erhält 
jeder angehende Henker fünf Stück, 
der Rest wird als Talon beiseite gelegt. 
Vom Noblen-Stapel werden 12 Karten 
offen in einer Reihe aufgelegt. Dies 
sind die armen Teufel, die am ersten 
Tag den Weg zur Guillotine antreten 
müssen. Die Bezeichnung „Noble“ 
ist übrigens etwas irreführend. Zwar 
ist ein beträchtlicher Teil der abgebil-
deten Personen adeliger Abstammung 
(Baron, Gräfin, Herzog, etc.). doch 
unter den Verurteilten finden sich auch 
viele andere Personen, wie zum Bei-
spiel der unpopuläre Richter, die Palast-
wache, der Steuereinnehmer, der Erz-
bischof und so weiter. Zur besseren 
Übersicht sind die Personen farblich 
an ihrer gesellschaftlichen Stellung zu 
erkennen: Violette Karten für die Ade-
ligen, grün für die Personen des 
öffentlichen Lebens, rot für das Militär 
und blau für die Kirche. Je höher 
die Position eines Verurteilten, desto 
größer ist das Ansehen, welches ein 
Henker bei dessen Hinrichtung genießt. 
So erhält man für einen kleinen Polizi-
sten gerade mal einen mickrigen Ruh-
mespunkt, während ein Colonel der 
Garde schon deren 4 einbringt. Wer es 
schafft, so unbeliebte Persönlichkeiten 
wie Marie Antoinette um einen Kopf 
kürzer zu machen, darf sich sogar 
5 Punkte gutschreiben. Dann gibt 
es aber auch Karten mit grauem 
Rand: Personen, deren Hinrichtung die 
Scharfrichter nicht gerade mit Ruhm 
bedecken, da ihnen die Sympathien 
des Volkes gehören. Diese bringen 
natürlich Punkteabzüge, wie beispiel-

weise die arme Märtyrerin mit 1 Minus-
punkt. Generell muß der Spieler, der an 
der Reihe ist, die vorderste Person der 
Reihe köpfen und die Karte vor sich 
ablegen. Davor darf er aber noch 
eine Aktionskarte spielen, Zumeist ver-
sucht man mit deren Hilfe, die Rei-
henfolge der verurteilten Noblen so zu 
ändern, daß man prestigeträchtigere 
Köpfe bekommt oder zumindest nicht 
die „schlechten“ ganz vorne enthaup-
ten muß. Einige Karten bewirken, daß 
Noble einige Plätze nach vorne rut-
schen, andere können Noble ein paar 
Positionen nach hinten befördern, Die 
vordersten 5 Noblen-Karten können 
neu gemischt und aufgelegt werden, 
der vorderste Noble kann einfach auf 
den Ablagestapel wandern, ein beliebi-
ger Nobler in der Reihe kann auf den 
vordersten Rang vorgerückt werden, 
und vieles mehr. Andere Aktionskarten 
können direkt gegen einen oder meh-
rere Mitspieler gespielt werden, wie-
derum andere bringen in der Endab-
rechnung Sonderpunkte, und und und 
... Kurz: Es gibt eine große Vielfalt an 
verschiedenen Aktionskarten.
So nimmt das grausige Schauspiel 
seinen Lauf, und ein Nobler nach dem 
anderen kommt an die Guillotine. Bis 
schließlich auch der letzte aus der 
Reihe der Verurteilten seinen Kopf ver-
loren hat. Dann beginnt ein neuer Tag, 
an dem zwölf neue Noble ihren letzten 
Weg antreten müssen. Und wieder 
rollen die Köpfe, bis die Reihe leer ist. 
Schließlich wird auch noch ein dritter 
Tag gespielt. Wer am Ende mit seiner 
Köpfesammlung die höchste Summe 
an Ruhmespunkten erreicht, kann sich 
als der populärste Henker von Paris 
feiern lassen. Das Spiel berachtet das 
historische Geschehn wie gesagt von 
der komischen Seite, was sich nicht 
nur in den herrlichen Zeichnungen 
ausdrückt. Die beiden Magic-Grafiker 
Mike Raabe und Quinton Hoover haben 
die Karten mit viel skurrilem Humor 
gestaltet. Sogar die Titel der Akti-
onskarten haben einen lustigen Bezug 
zur Funktion der jeweiligen Karte. Die 

heitere Aufmachung paßt sehr gut 
zu diesem Spiel, welches ja auch 
nicht gerade von Taktik und Strategie 
geprägt ist. Der Einfluß der Spieler 
beschränkt sich auf das Ausspielen 
einer Aktionskarte vor dem Köpfen, 
und so wird die französische Revolu-
tion nicht gerade realitätsgetreu eher 
als großés Volksfest dargestellt. Ein 
großes „Hurrah“, wenn jemand Robe-
spierre köpft, ein „Braove“ für den Car-
dinal, gellende Pfiffe der Menge hin-
gegen, wenn es um den Helden des 
Volkes geht. „Guillotine“ ist somit - 
sofern man des Englischen mächtig 
ist - spielerisch recht leichte Kost mit 
einer Spieldauer von ungefähr einer 
halben Stunde. Mich und alle meine 
Mitspieler in den diversen Spielerun-
den hat allerdings gesört, daß man 
meist einen Haufen Aktionskarten in 
der Hand hält, die man alle nicht 
spielen kann. Wenn man anfangs 
5 Karten hat, jede Runde eine nach-
zieht und durch dieverse Karteneffekte 
noch einige dazu erhalten kann, und 
dann trotzdem maximal eine Karte 
pro Runde spielen kann, ist das 
einfach unbefriedigend. Daher mein 
Tip: Zwei Karten dürfen pro Runde 
gespielt werden. Dies erhäht die eige-
nen Einflußmöglichkeiten zwar nicht 
immens, dafür tut sich mehr und die 
Aktionskarten kommen besser zur Gel-
tung. Mir gefällt „Guillotine“ recht gut. 
Es ist an unseren Spieleabenden eine 
schöne Alternative zu „Family Busi-
ness“ geworden, zu welchem es ja 
vom Spielprinzip Ähnlichkeiten auf-
weist. Und noch etwas verbindet beide 
Spiele: Es gibt Spieler,. Die sich 
an diesem recht lockeren Umgang 
mit grausamen geschichtlichen Ereig-
nissen stoßen. Im deutschsprachigen 
Raum, wo bereits Spiele Schwierig-
keiten haben, bei denen von Erobe-
rung gesprochen wird, könnte so ein 
Spiel gar nicht erst herausgebracht 
werden. Ich persönlich habe moralisch 
keine Bedenken, es handelt sich dabei 
schließlich immer noch bloß um Spiele, 
oder etwa nicht? 

Neben der Geschichte lernen wir auch mit der Revolution zu leben und zu überleben und zu siegen!
Wizards of the Coast * POB 2031 * B-2600 Brechem * Fon 0032-3-2004040 * Fax 0032-14-443080

1789 mitten in Frankreich
Das Spiel:
Guillotine

von Paul Peterson 
für 2 bis 5 Spieler ab 
12 Jahren 
ca. 30 Minuten

Wizards of the Coast 
1998 

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

Ähnlichen Spiele:
Family Business 
(M, T)

Die WIN-Wertung:
* WW UU AA 3-5 
(2-5) m

Die Spiele des 
Autors Paul Peter-
sen:
Erstlingswerk?
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Das Spiele-Autoren-
Treffen in Göttingen, 
Deutschland, findet 
jährlich statt und 
bietet neuen und 
erfahrenen Spieleau-
toren ein Forum zum 
Gedankenaustausch. 
Nebenbei versuchen 
dort die Vertreter der 
Verlage die neuen 
Spielideen für ihre 
Produktion zu finden.

BILD:
Der Autor 
Jean du Poel (rechts) 
im Interview mit der 
Frau Oberbürger-  
meister von Göttingen

Es ist der Initiative 
von Karin und Rein-
hold Wittig zu ver-
danken, dass die 
Spieleautorentreffen 
in Göttingen begon-
nen wurden und 
immer noch stattfin-
den. Ein internationa-
ler Treffpunkt.

Wieland und Cordula 
Herold geben die Zeit-
schrift „Spiel & Autor“ 
heraus, in der Spiel-
autoren ihre 
Spieleideen abdrucken 
lassen können  

Drei Spieleautoren 
aus Italien, Österreich 
und den Niederlanden 
in Vertretung aller Teil-
nehmer.

Die Auszeichnung speziell an die Spieleautoren: Der Inno-Spatz 2000 geht an Jean du Poel 

Karin & Reinhold Wittig * Edition Perlhuhn * Am Goldgraben 22 * D-37073 Göttingen * Fon + 49-551-55110  + Fax -55138

Göttingen und die neuen Spiele

Auch heuer wurde im Rahmen des 
Göttinger Spieleautorentreffens der 
Inno-Spatz verliehen - der heurige 
Preis ging an Jean du Poel und seinen 
Historien Spiele Verlag. Seit Jahren hat 
sich Jean du Poel mit seinen hand-
gefertigten, exquisit schönen Spielen, 
meist zu historischen Themen, einen 
Namen gemacht.

Fridericus Rex und Mare Mediterra-
neum zählen zu seinen bekanntesten 
Spielen und sein neuestes Werk, 
erschienen zum Göttinger Autorentref-
fen, ist ein Kartenspiel zum Thema 
Romeo & Julia, bei dem das Liebespaar 
auch überleben kann. Eine Kurzvor-
stellung des Spiel findet sich unter 
„Neu erschienen“, mehr dazu gibt‘s im 
nächsten WIN. 

Karin und Reinhold Wittig 
Begründer des Spieleautorentreffens

Niek Neuwahl (Italien) Ronald Hofstätter (Österreich) Fred Horn (Holland)

Wieland und Cordula Herold 
Herausgeber „Spiel & Autor“
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Das Spiel:
DISKWARS

Anzahl der Spieler: 
2 oder mehr
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Fantasy-Spiel

Positives/Negatives:
Ein Set pro Spieler nötig
8 verschiedene Sets
Spielsystem abgeleitet von 
Sammelkartenspielen

Spielautor: 
 Christian T. Peterson,
Tom Jolly

Spieleverlag: 
AMIGO  Spiel + Freizeit
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
Fax  +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de
diskwars@amigo-spiele.de

Vertrieb in Österreich:
Berg Toy Importe
Johann Herbst Straße 23
5061 Glasenbach
Fon 0662-626745
Fax 0662-626745

Das Spiel
GOLF MASTERS

Anzahl der Spieler: 1-2
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 40 min

Art des Spieles:
Geschicklichkeitsspiel mit 
Sportthema

Positives/Negatives:
Wunderschöne Ausstattung
Funktionierende Figur
Sehr gute Simulation
Zusammenarbeit mit dem 
Sportsender DSF

Spielautor: 
Rolf Rötgers und 
Oliver Bolten

Spieleverlag: 
Goldsieber Spiele
Werkstraße 1
D-90765 Fürth
Fon: +49-911-9765-01
Fax: +49-911-9765-160
www.goldsieber.de
verkauf@goldsieber.de

Vertrieb in Österreich:
Simba Toys Österreich
Jochen Rindst Strasse 25
1230 Wien
Fon 01-6167450-0
Fax 01-6167450-22

GOLF MASTERS

Diskwars bringt ein neuartiges Spiel-
system als Abenteuergeschichte mit 
unterschiedlichen Zielen und Siegbe-
dingungen, selbst ausgedacht oder 
vorgegeben. Die Themen sind dem 
Fantasy-Metier entlehnt, Spielmaterial 
sind einfache Karton-Scheiben, die alle 
benötigten Spielelemente darstellen. 

Diese Spielelemente sind Länder, Ein-
heiten einer Streitmacht wie Zauberer 
Helden, Bogenschützen oder Reiter 
und Zaubersprüche zur Anwendung 
durch gewisse Streitmächte. 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. 
Die Sets heißen Drachen, Ritter von 
Falladir, Orks der zerklüfteten Ebene, 
Uthuk Y‘llan, Untote von Farrenghast, 
Elfen von Lathari, Zwerge des Roten 
Ambosses, Akoluthen von Timorran. 

Zu Beginn wählen die Spieler ein Sze-
nario, dieses Szenario legt die Größe 
der Streitmächte und die Siegbedin-
gungen fest, man kann ein vorge-
gebenes benutzen oder eigene erfin-
den. Eine Spielrunde besteht aus 
den Phasen Verstärkung, Aktivierung, 

Fernkampf, Nahkampf und Entfernen 
der Scheiben vom Spielfeld. Die 
zuvor festgelegte Reihenfolge für das 
Ins-Spiel-Bringen der Einheiten, der 
Verstärkungsstapel, darf im Spiel nicht 
mehr verändert werden. Bewegen der 
Einheiten erfolgt durch Kippen der 
Scheiben über die Kanten, einmal für 
jeden Bewegungspunkt. Überlappen 
anderer Scheiben stoppt die Bewe-
gung, Berührung gegnerischer Schei-

ben ist ein Angriff. In bestimmten 
Spielsituationen werden Entfernungen 
zwischen den Scheiben ausgemessen.

Der Spielreiz liegt im geschickten 
Bewegen der Scheiben und im 
überlegten Einsatz der Ressourcen, 
der Mechanismus ist von den Sam-
melkartenspielen abgeleitet, aber völlig 
eigenständig und recht interessant 
gestaltet.

Golf macht Spaß, vor allem wenn 
man es unabhängig von Wind und 
Wetter daheim auf dem Wohnzimmer-
tisch spielen kann. 

Aus den 6 Fairway-Teilen, die wie große 
Puzzle-Teilchen aussehen, lassen sich 
immer wieder neue Golflöcher zusam-
mensetzen, absolut naturgetreu ausge-
stattet mit Bäumen, Sträuchern, Sand-
bunker, Wasser und natürlich Tee und 
Loch. Auf einer Übersichtstafel sind 18 
Löcher vorgeschlagen, zusammen ein 
Meisterschafts-Platz mit Par72, aber 
die Spieler können natürlich ganz nach 
Belieben ihre individuellen Löcher aus 
den Fairwayteilen zusammensetzen. 
Die Spielerfigur hat einen drehbaren 
Oberkörper, durch Drehen und mehr 
oder weniger schnelles Zurückdrehen 
kann man den Ball mit unter-
schiedlicher Kraft verschieden weit 
schlagen, die kleinen Wattebällchen 
sind etwas unregelmäßig geformt, um 
Geländeeinfluss zu simulieren.

Die Spieler einigen sich auf den Start-
spieler, dieser spielt nun das Loch von 
Abschlag bis Loch zu Ende, erst dann 
ist der nächste Spieler an der Reihe. 
Die Spielregel berücksichtigt wirklich 
alle Möglichkeiten eines realen Golf-

kurses, vom Spiel aus Hindernissen, 
ob der Ball ins Out rollt oder ob 
er im Wasser landet, schreibt die 
Strafschläge vor und bietet Spiel 
nach verschiedenen Zählweisen an: es 
gewinnt, wer insgesamt die wenigsten 
Schläge gebraucht hat oder wer am 
meisten Löcher gewonnen hat oder 
man spielt gegen die Stärke der 
einzelnen Löcher, das sogenannte Par.

Eine liebevoll und akkurat gemachte 
Simulation, beinahe Pflicht für jeden 
Golfer, sicher kein Spiel im eigentlichen 
Sinn, sondern eine sehr schön gestal-
tete Geschicklichkeitsübung, Freunde 
von Sportsimulationen und auch von 
Ausstattungsspielen werden daran ihre 
Freude haben.
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Das Spiel
LAO PENGH

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 10-20 min

Art des Spieles: 
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Minimalformat
Ansprechende Graphik
Interessante Regel
Gut für zwischendurch

Spielautor: 
Patrick Inauen

Spieleverlag: 
Adlung Spiele
Küferstraße 40/1
D-71686 Remseck
www.adlung-spiele.de 
info@adlung-spiele.de

Das Spiel:
Mampf

Anzahl der Spieler: 
3-4 Kinder
Alter: ab 4 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles:
Knobel- und Ratespiel

Positives/Negatives:
Handliches Format
Kindgerechtes Thema
Schönes Spielmaterial

Spieleautor: 
Michael Schacht

Spieleverlag: 
Haba Spiele
Habermaaß GmbH
Postfach 1107
D-96473 Bad Rodach 
Fon +49-9564-929-0 
Fax +49-9564-929-119
www.haba.de

Mampf

Karten werden auf 3 Ablagestapel aus-
gespielt, wobei nie 3 gleiche Merkmale 
direkt hintereinander auf einem Stapel 
liegen dürfen.  Die Spieler versuchen 
sich die Reihenfolge der Karten in den 
Stapeln zu merken, um beim Ablegen 
keine zusätzlichen Karten als Strafe 
nehmen zu müssen. 

Im Spiel sind 48 Motivkarten mit Zah-
lenwerten von 1 bis 4 in den Ecken 
und einer Zahl zwischen 1 und 54 
in der Mitte, dazu 6 Jokerkarten. Alle 
Karten werden gemischt, jeder Spieler 
bekommt 6 Karten, 3 Karten werden 
offen als Beginn der Ablagestapel in 
die Tischmitte gelegt. Danach noch 
übrige Karten kommen aus dem Spiel.

Alle Spieler legen verdeckt eine Karte 
vor sich ab und drehen dann gleichzei-
tig um . Die Zahlen von 1-54 geben 
die Reihenfolge an, in der die Karten 
auf die Stapel gespielt werden, begin-
nend mit der kleinsten Zahl. Ist nur 
ein einziger Drache gelegt worden, 
kommt dieser zuerst, unabhängig von 
der Nummer. Eine Karte darf nur dann 
gelegt werden, wenn sie mit der ober-
sten Karte des Stapels, auf den sie 
gelegt werden soll, mindestens ein 
Merkmal gemeinsam hat - das Motiv, 

die Farbe oder die Zahl in der Ecke, 
dabei darf kein Merkmal dreimal hin-
tereinander liegen. Passt eine Karte zu 
keinem der Stapel, darf sie auf einen 
beliebigen Stapel gespielt werden.

Wurde eine Karte gespielt, darf ein 
anderer Spieler den Verdacht äußern, 
dass sie zum 3. mal dasselbe Merkmal 
zeigt, je nachdem ob er Verdacht rich-
tig oder falsch ist, muss der Spieler 

oder der Zweifler Karten auf die 
Hand nehmen, dabei entsteht unter 
Umständen ein neuer Ablagestapel. 
Wer keine Karten mehr hat, gewinnt, 
wenn alle Karten der Runde auf die 
Stapel gespielt wurden.

Typisch „Adlung“, klein, handlich, inter-
essante Regeln, gut für zwischen-
durch, optisch ansprechend, macht 
Spaß.

Im Spiel sind 24 Tiere, abgebildet 
auf Scheiben mit verschiedenen Hin-
tergrundfarben - Maus, Schaf, Pferd 
und Schwein je 3x, Kuh, Hase, Huhn, 
Ziege, Ente und Spatz je 2x. Die Tiere 
im Spiel haben verschiedenes Lieb-
lingsfutter, angezeigt durch die Hinter-
grundfarben, die Tierscheiben werden 
nach Farben sortiert in vier Stapeln 
bereitgelegt, jedes Kind beginnt mit 
einer Leckerei pro Art. Die Leckereien 
sind orange Möhren, grüne Salatköpfe, 
weiße Zuckerstücke und gelbe 
Getreidekörner.

In der Tischmitte liegen also nun vier 
Stapel, zuoberst ist jeweils ein Tier zu 
sehen, vielleicht auch dasselbe Tier mit 
anderer Hintergrundfarbe, denn alle 
Tiere mögen je mehrere Leckereien. 
Alle nehmen nun unter dem Tisch 
geheim eine der vier Futterarten in 
eine Faust, alle rufen „Eins, zwei, 
Leckerei“ und legen die geschlossene 
Faust auf den Tisch. 

Nun öffnen alle gleichzeitig ihre Faust: 
Ist ein Kind allein mit einer Leckerei, 
bekommt es die oberste Tierscheibe 
aus dem Stapel mit der entsprechen-
den Hintergrundfarbe. Haben mehrere 
Kinder das gleiche Futter ausgewählt, 

weiß das Tier mit dieser Farbe nicht, 
zu wem es gehen soll, also bleibt 
es liegen und die Kinder bekommen 
nichts. Ist einer der vier Stapel auf-
gebraucht, gewinnt das Kind mit den 
meisten Tierscheiben, bei Gleichstand 
gewinnt das Kind mit den meisten ver-
schiedenen Tieren.

Mampf fügt sich nahtlos in die Serie 
der kleinen handlichen Kinderspiele 

aus dem Hause Haba, leicht mitzu-
nehmen, schnell zu erklären und nach 
dieser Erklärung für die Kinder pro-
blemlos allein zu spielen. Das Spielma-
terial entspricht dem gewohnt hohen 
Standard, kinderfeste Kartonscheiben 
und hübsche Holzteile für die Lecke-
reien, und die Kinder können sogar 
Memory mit dem Scheiben spielen.
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Das Spiel:
Protzen

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Einfache Regel
Hübsche Ausstattung
Schnell zu spielen
Gut für zwischendurch

Spielautor:  
Jürgen P. Grunau

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

Das Spiel:
RIFFIFI 

Anzahl der Spieler: 3-5 
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Kartenspiel mit 
Sammelmechanismus

Positives/Negatives:
Einfach und schnell
Thema gut umgesetzt
Varianten vorgeschlagen

Spielautor: 
Stefan Dorra

Spieleverlag:
Winning Moves Deutschland
Belsenplatz 2
D-40545 Düsseldorf
Fon: +49-211-5579180
Fax: +49-211-5579230
info@winning-moves.de
www.winning-moves.de

RIFFIFI

Das erste mir bekannte Spiel nach 
einer Fernsehwerbung, man erinnert 
sich: „ Mein Haus, mein Auto, mein 
Boot ... „. Genauso geht es in diesem 
Spiel zu, es gewinnt, wer am besten 
mit seinen Besitztümern protzen kann. 

Im Spiel sind 54 Karten mit 6 
Besitztümern, Haus, Boot, Jet, 
Schmuck, Auto, Uhr, immer mit den 
Werten 1-9, jeder Spieler beginnt mit 
2000 Euro. Reihum protzen Spieler als 
„Protzer“ mit ihren Besitztümern, je 
nach Spieleranzahl kommt jeder Spie-
ler unterschiedlich oft als Protzer an 
die Reihe. Von den 54 Karten bekommt 
der Protzer 9, hat er mehr als drei 
Karten einer Art, bekommt er neue. 
Von den restlichen Karten bekommen 
die Spieler auch je 9 verdeckt auf die 
Hand. 

Der Protzer spielt in seinem Zug 3 x 
3 verschiedene Karten aus und nennt 
dabei die Karten, wie gesagt, „mein 
Haus, ...“. Dann kontern die Spieler mit 
je 3 Karten, dabei darf eine durchaus 
mehrfach vorkommen. Ziel jeden Spie-
lers ist, bis zur 3. Runde erfolgreich 
mitzuprotzen. Dafür kann der Spieler 
3 identische Karten wie der Protzer 
spielen oder 3 vom Protzer verschie-

dene mit insgesamt höherem oder 
gleichem Wert oder 2 mit denen des 
Protzers identische Karten von denen 
eine höher ist als die des Protzers. Die 
eingesetzten Karten werden aus dem 
Spiel genommen. 
Der Protzer bekommt Geld, wenn 
die anderen nicht mitprotzen konnten: 
nach den ersten 3 Karten 400 Euro, 
nach den zweiten 400 und nach dem 
3. Protzen 300 Euro. 

Wer mitprotzen kann, bekommt Geld, 
je nach der Art des Konterns. Wer 
bankrott ist, scheidet aus, am Ende 
gewinnt der Spieler mit dem meisten 
Geld. 
Ein hübsch gemachtes Spiel, die ver-
schiedenen Konter-Arten bieten inter-
essante Möglichkeiten, dem Protzer 
Paroli zu bieten, natürlich ist auch ein 
bisschen Kartenglück im Spiel, eine 
gelungene Mischung eben.

Die Spieler sind Bandenmitglieder nach 
einem erfolgreichen Coup - die Beute 
liegt offen auf dem Tisch und jeder 
beansprucht seinen Anteil. Und schon 
geht das Dilemma los, verlangt man 
zu viel, kann man leer ausgehen, 
ist man zu bescheiden, kann man 
sich dann ärgern, weil auch mehr 
herausgeschaut hätte.

Die 60 Beutestücke in Form von 
hölzernen Chips werden in die 
Tischmitte gelegt, die Officer-Karte 
wird aussortiert, sie kommt nur in 
einer Variante zum Zug. Je nach 
Spieleranzahl bekommen die Spieler 8 
bis 12 Karten und nehmen sie auf die 
Hand, hat ein Spieler 5 oder mehr 
Karten einer Farbe, wird neu gegeben.

Nun legt beginnend links vom Geber 
ein Spieler nach dem anderen eine 
Karte vor sich ab, von jeder Farbe 
darf nur eine Karte offen ausliegen, 
wird eine zweite Karte der gleichen 
Farbe gespielt, wird die höhere Karte 
umgedreht. Ist ein Spieler wieder dran 
und seine Karte liegt noch offen vor 
ihm, darf er sich Beuteanteile im Wert 
der Karte aus der Tischmitte nehmen 
und eine neue Karte spielen. Hat man 
eine verdeckte, also wertlose Karte 

vor sich liegen, spielt man nur eine 
neue Karte aus. Wer dran ist, muss 
eine Karte spielen, notfalls auch eine 
höhere, die man sofort umdrehen 
muss. Sind in der Tischmitte zuwenig 
Beutechips einer Farbe vorhanden, 
kassiert der Spieler die fehlenden 
Chips von dem Spieler, der die meisten 
in dieser Farbe besitzt. Sind alle Karten 
ausgespielt und alle Anteile kassiert, 
werden jedem Spieler die erbeuteten 

Chips gutgeschrieben, nach so vielen 
Runden wie Mitspieler gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.

Wer sich gespielte Karten gut merken 
hat, hat gute Chancen auf einen 
großen Anteil an der Beute in 
diesem schnellen, netten und etwas 
boshaften Kartenspiel, denn man 
versucht möglichst immer die anderen 
eine Kare umdrehen zu lassen.
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Das Spiel:
ROBO RALLY CRASH & 
BURN

Anzahl der Spieler: 2-8
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 90 min

Art des Spieles: 
Laufspiel mit Interaktion

Positives/Negatives:
Etwas Spielerfahrung 
erforderlich
Schöne Ausstattung
Sehr gute Regel
Nur mit dem Grundspiel 
spielbar

Spielautor:  
Richard Garfield

Spieleverlag: 
AMIGO  Spiel + Freizeit
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
Fax  +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de
diskwars@amigo-spiele.de

Vertrieb in Österreich:
Berg Toy Importe
Johann Herbst Straße 23
5061 Glasenbach
Fon 0662-626745
Fax 0662-626745

Das Spiel:
SILVERTON

Anzahl der Spieler: 1-6
Alter: 12+
Dauer: ca. 4 Stunden

Art des Spieles:
Eisenbahnspiel mit 
Wirtschaftsthema

Positives/Negatives:
Nur in englischer Sprache
Eher komplexe Regeln
Interessant für Freunde 
von Eisenbahnspielen und 
komplexeren Simulationen
Solitärvariante angegeben

Spielautor:  
Phil Smith

Spieleverlag: 
Mayfair Games
5211 West 65th Street
Bedford Park 
IL 606385703
USA
Mayfair@aol.com
www.coolgames.com

SILVERTON

Mit der Erweiterung CRASH & BURN 
ist nun auch auf dem deutschen 
Markt alles verfügbar, was in der 
amerikanischen Originalausgabe des 
Spiels ROBORALLY enthalten war, und 
dazu noch die Pläne der vergriffenen 
amerikanischen Erweiterung Crash & 
Burn. 

Nun kann Robo Rally mit bis zu 
8 Spielern gespielt werden, dazu 
kommen neue interessante Regeln, 
z.B. die Möglichkeit, die Roboter 
mit Optionskarten individuell zu 
gestalten. Die Packung beinhaltet 26 
Optionskarten, 4 Pläne, 4 Roboter 
einschließlich Programmierhilfe und 
Sicherheitskopien, 2 Portale, 2 Brenner, 
2 Pressen, 4 Türen, 8 Checkpoints, 
Lebens- und Schadenspunkte. CRASH 
& BURN ist nur mit dem Grundspiel 
von Robo Rally spielbar.

Kurz nochmals die Regeln des 
Grundspiels: Jeder Spieler kontrolliert 
einen Roboter, die alle gegeneinander 
antreten. Die Rennstrecke wird mit 
Flaggen markiert, Spielziel ist, alle 
Flaggen der Reihe nach zu berühren. 
Die Roboter werden mit 
Programmkarten bewegt, jeder beginnt 
mit 9 Karten, 5 davon bilden das 

Programm der Runde für den Roboter. 
Das Abspielen dieser Karten beendet 
eine Runde, dann werden die Karten 
gesammelt, gemischt und wieder 
verteilt. Die Roboter werden durch 
Karten, andere Roboter und die 
Rennstrecke beeinflusst. 
Schadenspunkte vermindern die 
Kartenauswahl, Beschädigungen 
können repariert werden. Checkpoints 
oder Reparaturfelder erzeugen eine 

Sicherheitskopie gegen Zerstörung, 
Wiedereinsatz kostet Lebenspunkte, 
sind alle verbraucht, scheidet der 
Spieler endgültig aus. Wer den letzten 
Checkpunkt erreicht, gewinnt.

Ein gutes Spiel, nicht übertrieben 
komplex, es macht Spaß die Feinheiten 
auszuschöpfen und Varianten 
auszuprobieren, vor allem mit der 
Erweiterung.

Silverton ist ein Spiel zum Thema 
Eisenbahnbau und Suche nach Boden-
schätzen in den Rocky Mountains von 
Colorado über Utah und New Mexico 
gegen Ende des 19. Jahrhunderts.

Bis zu sechs Spieler benutzen ihre 
Ressourcen um eine 
Eisenbahngesellschaft aufzubauen, die  
Fracht zu den verschiedenen Märkten 
im Westen transportiert. Dazu müssen 
die Spieler noch Claims für Minen und 
Sägewerke erwerben, die Gold, Silber, 
Kupfer, Holz und Kohle für die Märkte 
im Osten produzieren. Das Spiel bietet 
vier verschiedene Spielmöglichkeit mit 
variierender Länge und verschiedenen 
Siegbedingungen an, auch eine 
Solitärvariante ist dabei.

Das Spielbrett wird mit den Claim- 
und Passagierkarten vorbereitet, beide 
werden gekauft, jeder Spieler beginnt 
mit 1 oder 2 Surveyors und 1 oder 
2 Prospectors. Jede Spielrunde besteht 
aus 7 Phasen, in Phase II und IV 
kommt jeder Spieler zum Zug:
Zugreihenfolge festlegen * Prospectors 
und Surveyors platzieren * Konflikte 
austragen * Bau- und Betriebsphase * 
Preisänderungen auswürfeln * Karten 
ergänzen * Rundenmarker ziehen.

Erfüllt ein Spieler die Siegbedingungen, 
wird die Runde zu Ende gespielt, 
so dass alle Spieler gleich häufig 
drankommen.

Im Fortgeschrittenen-Spiel wählen die 
Spieler ihre Prospectors und Surveyors, 
zum Erwerb werden Punkte benutzt, 
vorhandene Punkte und Preise hängen 
von der Spieleranzahl ab, die 
Zugkarten werden zum 

Warentransport eingesetzt, es kommen 
noch Schneepflüge ins Spiel, Spieler 
können Züge und Schneepflüge 
kaufen, verkaufen oder untereinander 
damit handeln.

Silverton ist - schon aufgrund der 
Spielregel in englischer Sprache - 
sicher nur ein Spiel für Spezialisten 
und Anhänger des Themas, diesen 
aber sehr zu empfehlen.
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Glücksritter Spiele
Fichtenweg 6
D-959596 Schwanstetten
Fon +49-9170-8831
Fax +49-911-325359

Goldsieber Spiele
Werkstraße 1
D-90765 Fürth
Fon: +49-911-9765-01
Fax: +49-911-9765-160
www.goldsieber.de 
verkauf@goldsieber.de

Historien Spiele Galerie 
Horststraße 10 
D-49632 Essen
Fon +49-5434-3861

Klee Spiele
Gebhardtstraße 16
D-90762 Fürth
Fon: +49-911-747881
Fax: +49-911-746607

PHARAO-Brettspiele 
Postfach 500501
D-80975 München
Fon +49-89-1492092
Fax +49-89-1403352
www.pharao-brettspiele.de

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

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

Simba Toys Österreich
Jochen Rindst Strasse 25
1230 Wien
Fon 01-6167450-0
Fax 01-6167450-22

Winning Moves 
Deutschland 
Belsenplatz 2
D-40545 Düsseldorf
Fon: +49-211-5579180
Fax: +49-211-5579230
info@winning-moves.de
www.winning-moves.de

Ein Mops kommt selten allein

Die Möpse toben im Kreis, jedes Kind hat vier Karten auf 
der Hand, zu Beginn vermutlich noch mit vier verschiedenen 
Möpsen. Auf Kommando schiebt nun jeder dem anderen ver-
deckt eine Mopskarte zu, auf Kommando wird aufgedeckt. 
Dieser fröhliche Mopsreigen geht so lange weiter, bis ein Spie-
ler vier gleiche Möpse vor sich liegen hat. nun schreit dieser 
Spieler „Möpse mopsen“ und greift so schnell wie möglich 
nach einem der Fressnäpfe in der Tischmitte, und alle anderen 
Spieler versuchen dasselbe. Wer zu langsam ist und keinen 
mehr bekommt, erhält statt dessen einen abgenagten Knochen. 
Wer den fünften Knochen nehmen muss, beendet das Spiel 
und hat verloren.

Kartenspiel * 3-6 Spieler ab 4 Jahren * Serie: KIKA Kinder-
Karten-Spiele * ca. 10 min * ca. 5 € * Klee Spiele, 2000

Galaxis

57 Karten werden in je 6 Karten von 1-6 für die Spieler und 
3 gleich hohe Talons in der Tischmitte geteilt, der Startspieler 
deckt drei Karten auf, die Rückseite zeigt, ob es Multiplikator 
oder Planetenkarten sind. Die Teilnehmer bieten um die Karte. 
Die ersteigerten Karten werden nach Belieben irgendwo auf 
dem Tisch abgelegt, das Gebot geht an den linken Nachbarn 
usw. Angelegt wird unter dem Gesichtspunkt möglichst wertvol-
ler Kombinationen.

Legespiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Oliver Igelhaut * 
Glücksritter Spiele

HOCH HINAUF!

Ein Kätzchen hat sich zu hoch hinaus gewagt und nun kann 
nur mehr die Feuerwehr helfen, sie vom Mauervorsprung ganz 
hoch oben herunterzuholen. Der Feuerwehrturm mit den Leitern 
wird aufgestellt, in die oberste Leiterstufe wird ein Kunststoffstift 
gesteckt. Der Spieler am Zug bedient die Drehscheibe und 
zieht die Leiter hoch, bis eine Sprosse der entsprechenden 
Farbe erscheint und steckt den Stift in diese Sprosse. Erscheint 
der Feuerwehrmann, zieht man bei einem Mitspieler den Stift 
heraus und die Leiter rutscht wieder ganz nach unten. Hat 
ein Spieler den Fixierstift auf der untersten Stufe, ist er am 
höchsten geklettert und hat gewonnen.

Kinderspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autor: Virginia Charves * 
ca. 20 min * Piatnik, 2000

KREUZWORT-WIRBEL

Bei diesem Kreuzwort-Spiel müssen alle schnell und gleichzei-
tig denken, Herzstück des Spiels ist ein Zeitgeber - Man hat 
30 Sekunden Zeit um aus 6 Buchstaben ein 5-buchstabiges 
Wort zu bilden. Wenn der Timer brummt, gibt man einen Buch-
staben an den Nachbarn weiter, zieht 2 neue Buchstaben, hat 
30 Sekunden Zeit für Wörter aus 7 Buchstaben,  gibt einen 
Buchstaben weiter, zieht 2 Buchstaben, hat 30 sec Zeit für 
9 Buchstaben usw. bis man nach 5 Minuten hoffentlich alle 
22 Buchstaben in Form eines Kreuzwort-Rätsels untergebracht 
hat. Das Kreuz-Wort kann jederzeit völlig umarrangiert werden, 
entscheidend ist allein der Timer. Man bekommt Punkte für die 
Buchstabenwerte, 1 für schwarz, 3 für grün und 5 für rot.

Wortspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Tom Kremer * ca. 
60 min * 2002 8, Winning Moves, 2000

TALON

28 Spielsteine werden als Talon ausgelegt, die Spieler nehmen 
abwechselnd je einen Stein auf, so, dass immer der aufneh-
mende Spieler die Rückseiten der Steine sehen kann, nicht 
aber sein Gegner, Spielsteine mit gleichen Bildern müssen sich 
berühren, Steine mit verschiedenen Bildern müssen Abstand 
halten, in seinem Zug prüft ein Spieler, ob er Rückseiten raten 
kann. Genaue Regeln für den Fall, dass ja und dabei wieder 
für richtige oder falsche Nennung, Ziel ist, den Gegner zum 
Ablegen der Steine zu bringen, der Sieger muss das Einhalten 
der Aufstellregeln belegen.

Denkspiel * 2 Spieler ab 12 Jahre * Autor: Horst Alexander 
Renz * Pharao Brettspiele

PARTYTIGER

Bananenwerfen, Elefantentanz oder Urwaldpolizei - mit dieser 
Sammlung von Partyspielen wird jedes Kinderfest zum Erfolg, 
und man kann genauso gut zwei wie acht damit unterhalten, 
und wenn‘s unbedingt sein muss, reicht das Material auch für 
zwei Spiele gleichzeitig. „Flinke Pfoten“ z.B. lässt die Kinder 
nach der Banane grapschen, und zu gewinnen gibt‘s auch was, 
für jedes gewonnene Spiel bekommt man einen dicken Punkt 
auf die Nase gemalt. Und der Partytiger hat am Ende die 
meisten Punkte auf der Nase.

Partyspiele-Sammlung * 2-8 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Gunter 
Baars * ca. 30 min * ca. 15 € * Ravensburger 2000 

TENNIS MASTERS

Tennis im eigenen Heim gemütlich am Wohnzimmertisch, 
keine mühsame Simulation mit Karten oder Würfeln und 
irgendwelchen Statistiken, nein, ein Tennisplatz, der Farbe 
nach Sand, zwei Spieler mit beweglichem Schlägerarm, beide 
Rechtshänder, und schon kann es losgehen. Das Faszinie-
rende an diesem Geschicklichkeitsspiel mit Sportthema ist 
einerseits die Spielfigur und andererseits die unter dem eigent-
lichen Plan sichtbaren und verschiebbaren Platzmarkierungen, 
mit denen man sogar das Jagen des Gegners über den Platz 
oder das eigene ans Netz gehen simulieren kann. Aufwendig 
gestalteter Spielspaß für Sportfreunde. Zusammen mit DSF.

Geschicklichkeitsspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren  * Autoren: Rolf 
Rötgers und Oliver Bolten *  ca. 60 min * ca. 25 € * Goldsieber 
2000

Romeo und Julia

Ein Kartenstichspiel in Holzausführung, jeder Spieler versucht 
Stiche zu sammeln, seine eigene Rollenfigur lebend durchzu-
bringen und das Spielziel, pro oder contra Romeo und Julia, 
durchzusetzen. Zu einem Stich gehören immer 3 Karten, die 
Spieler entscheiden sich für eine Figur und damit für oder 
gegen das Liebespaar, keine Farbe darf sofort bedient werden, 
auch die Degen müssen sich nach den Kartenfarben richten. 
Sind alle Stiche ausgespielt, zählen nur Stiche bei dem Charak-
ter-Punkte passend zur eigenen Rolle überwiegen. Die Abrech-
nung berücksichtigt eigene Rollenkarten, Spielziel und Waffen-
karten, z.B. befindet sich Gift zwischen zwei Charakterkarten, 
sind beide tot und der Stich zählt. Mit 2 Spielvarianten.

Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 18 Jahren * Autor: Jean du Poel *  
Historien Spiele Galerie

Vorbild Natur

Zusammenhänge zwischen Natur und Technik sollen mit Hilfe 
der Kartenpaare erkannt werden. Im Spiel sind 36 Paare, aber 
auf jedem Paar sind zwei verschiedene Motive abgebildet, das 
Vorbild aus der Natur und seine technische Umsetzung. Das 
Spielprinzip entspricht dem Memory, damit man sich aber nicht 
nur auf sein Wissen verlassen muss, hat jede Karte in der 
linken oberen Ecke die dazugehörige zweite Karte klein abge-
bildet. Trotzdem ist die Umstellung von identischen Kartenpaa-
ren auf unterschiedliche Karten, die ihr Gegenstück klein abge-
bildet haben, eine Herausforderung, und manchmal hilft statt 
des Gedächtnisses doch die Information über den bionischen 
Zusammenhang, der im Begleitheft genau beschrieben ist.

Lernspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren * Autor: Werner Nachtigall * 
Serie: bionik * ca. 30 min * ca. 12 € * Ravensburger 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, 18. Juli und Donnerstag, 20. Juli 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 8. August und Donnerstag, 10. August 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 29. August und Donnerstag, 31. August 2000 

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

SYMPOSIUM 18xx: Freitag, 8. bis Sonntag, 10. September 2000 
SPIELE-MARATHON-Herbst: Samstag, 30. September 2000 ab 14 Uhr  
SPIELEFEST: Freitag, 24. bis Sonntag, 26. 11. 2000, täglich 9 - 19 Uhr
SPIELE-MARATHON-Winter: Samstag, 13. Jänner 2001 ab 14 Uhr 

Die SKW-Zahl
Für alle Mitglieder: Einfach mitmachen 
und die SKW-Zahl 280 bis 22. 7. 2000
(Zahlen 8 und 9 gesperrt!) abgeben.

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: Pit

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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über die Aktivitäten der Spieleszene, berichtet über den Spiele Kreis Wien.
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KREIS WIEN, ÖSTERREICHISCHES SPIELEFEST und das Spiele-Symbol  
sind eingetragene Warenzeichen. Laufende Nummer WIN 365

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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