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Auch ohne Schnee gehts! 
WIN - Spiele Magazin - Den neuen Spielen verpflichtet!             
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Das Spielefest 
erfolgreich been-
det!

Über 55.000 Besucher 
haben an 3 Tagen das 
Austria Center Vienna 
gestürmt und die vielen 
Spiele ausprobiert und bei 
alle Attraktionen 
mitgemacht.

Besonders erfolgreich 
waren die Spielefest 
Akademie und das große 
Spielefest Spiel

Wir freuen uns alle schon 
auf 2001!

Bitte Termin vormerken
23. bis 25. 11. 2001

Weitere Informationen 
unter:

www.spielefest.at

Wir wünschen unseren Lesern 
 

Frohe Weihnachten und 
ein glückliches Neues Jahr

Dagmar und Ferdinand de Cassan 

im Namen der gesamten Redaktion

Änderungen für WIN 
und den Spiele Kreis 
Wien stehen bevor!
Ende November hat die Post den 
Vertrag zur Zeitungsversendung von 
WIN gekündigt und neue Bedingungen 
für 2001 gestellt. Für 2002 steht zu 
befürchten, dass es keinen Postzei-
tungsversand mehr gibt.

Der nun nötige Neuabschluß des Ver-
trages bringt, auch wenn man alle 
Bedingungen erfüllt, eine empfindliche 
Gebührensteigerung mit sich, die auch 
laufende Kosten bringen, die durch 
keine zusätzlichen Einnahmen gedeckt 
werden können. Eine Erhöhung des 
Mitgliedsbeitrages steht derzeit nicht 
zur Diskussion.

Daher muß die Erscheinungsweise von 
WIN den neuen Gegebenheiten ange-
passt werden. Und bei dieser Gele-
genheit werden auch die anderen 
terminlichen Probleme unserer Cluba-
bende geregelt werden müssen. (Wie 
können wir die Terminkollisionen mit 
dem SchachKlub vermeiden!).

Die Termine bleiben bis Mitte Jänner so 
wie angekündigt:

Nächsten Clubabende:
Di., 19. und Do., 21. Dezember 2000
Di., 9. und Do., 11. Jänner 2001

Erst ab Mitte Jänner 2001 wird es 
Änderungen geben. Diese werden 
bekanntgegeben, sobald diese fest-
stehen.

Die erste Änderung - der nächste 
Spielemarathon wurde verschoben:
Samstag, 27. Jänner 2001 ab 14 Uhr 
(Achtung neuer Termin!)

SKW-Zahl
Es hat gewirkt, alle haben sich in die 
Schlacht gegen 2 und 6 geworfen und 
das gleich so effizient, dass wir dieses 
Mal wieder keinen Gewinner im einstel-
ligen Bereich haben. Die 10 haben 
alle brav verweigert, genauso wie die 
13, und Günther Ammer und Gert 
Stöckl haben als einzige auf höhere 
Zahlen gesetzt und damit gewonnen, 
Günther bekommt BARBAROSSA und 
Gert Stöckl LANGE LEITUNG.
Herzlichen Glückwunsch, beim 
nächsten Mal gibt es Cartagena und Al 
Cabohne zu gewinnen. Für Statistiker 
hier noch die Details als Tabelle:

01 Christian Grundner, Christian Bauer
02 Hellmut Ritter, Martina Nowak, Bar-
bara Prossinagg, Kurt Schellenbauer
03 Gregor Kobelkoff, Bernhard Pet-
schina, Wolfgang Lehner, Bernd Laimer
04 Christoph Proksch, Angeli Damda
05 Susanne Seiberler, Michael Bunka, 
Martina Hofer, Sabine Vana
06 Franz Grundner, Hubert Schlauss
07 Kornelia Bauer, Edith Heinrich, 
Rowitha Ackerler, Michael Niemeck, 
Peter Nowak
08 Andreas Kodat, Sandra Pinker
09 Herbert Maderbacher, Rudolf 
Ammer, Eva Rieger, Michael Trinks, 
Alexandra Schneider
11 Alexandra Siegel, Peter Herger, 
Tobias Radinger
12 Klaus Borowan, Franz Veitl, James 
Carl v. Hohenbalken
14 Günther Ammer
15 Gert Stöckl

Neues von der Jury  
“Spiel des Jahres”
Seit Essen hat die Jury Spiel des Jahres 
ein neues Mitglied: Tom Felber ist Poli-
zeireporter bei der Neuen Züricher Zei-
tung und schreibt für dieses Medium 
auch Spielekritiken. Auch der Beirat für 
den neuen Hauptpreis “Kinderspiel des 
Jahres” wurde einberufen, Mitglieder 
für ein Jahr sind Willi Feldgen, Dr. Chri-
stian Maatje, Christina Puhlmann und 
Iris Treiber. Dieser Beirat wird zusam-
men mit den Jury-Mitgliedern Wieland 
Herold, Uwe Petersen und Edwin 
Ruschitzka drei Kinderspiele nominie-
ren und aus diesem Dreiervorschlag 
das Kinderspiel des Jahres wählen.

Deutscher Spiele Preis
Wie aus der Spielebox 6/2000 und eini-
gen anderen Quellen zu entnehmen, 
gibt es Kontroversen um den Wer-
tungsmodus beim Deutschen Spiele 
Preis, die Stimmen wurden jedes Jahr 
mit unterschiedlichen Multiplikatoren 
vervielfacht, um - so die Aussendung 

des Merz-Verlages - Manipulationsver-
suche durch Interessensgruppen zu 
unterbinden. Derzeit laufen Gespräche 
auf verschiedenen Ebenen, um den 
Deutschen Spiele Preis auf eine all-
gemein akzeptierte neue Basis zu stel-
len. Details in der Spielbox oder unter 
www.spielbox-online.de.

WINNERS
Bekannter Sieger und dahinter einige 
Veränderungen!

DIE FÜRSTEN VON FLORENZ haben 
wieder einmal die Führung 
übernommen, diesmal mit einem gera-
dezu unglaublichen Vorsprung von 11 
Punkten auf OHNE FURCHT UND 
ADEL, und an dritter Stelle findet 
sich bereits der Neueinsteiger CAR-
CASSONE mit 25 Punkten. SILBER-
ZWERGE, das letzte Mal noch auf Platz 
1, konnten diesmal nur 20 Punkte und 
Platz 6 erobern, unser Dauerbrenner 
EUPHRT & TIGRIS liegt mit Platz 8 
noch immer vor dem Spiel des Jahres 
2000, TORRES.

TRAUMFABRIK und LAGUNA, letztes 
Mal gemeinsam mit Torres auf Platz 
10, sind wieder ausgeschieden, und 
als drittes hat es diesmal RASENDE 
ROBOTER erwischt. Damit brauchen 
wir wieder drei Vorschläge, 5x genannt 
wurde STÖRTEBEKER; und je 3 mal 
DOGE und DIE KAUFLEUTE VON 
AMSTERDAM, 2 x LIGRETTO und je 
einmal Carolus Magnus, Die Millionen-
show, Lost Cities, Tadsch Mahal, Babel, 
Cartagena und Guillotine.

An diesem Ergebnis sieht man ganz 
genau, dass wir letztes Mal mit 40 
Stimmzetteln wieder eine sehr große 
Beteiligung hatten, da gibt es immer 
teilweise sehr überraschende Resul-
tate. Hier noch das Ergebnis als 
Tabelle:

1. Die Fürsten von Florenz, 39,-, 39, +
2. Ohne Furcht und Adel, 28, -, 28, +
3. Carcassonne, 25, -, 25, +
4. La Città, , 1, 23, =
4. Der Herr der Ringe, 26, 3, 23, -
6. Silberzwerg, 20, -, 20, -
7. Morgenland, 12, 1, 11, -
8. Euphrat & Tigris, 11, 1, 10, =
9. Torres, 16, 7, 9, +
9. Zoff im Zoo, 10, 1, 9, -

11. Laguna, 8, 1, 7, -, ex
12. Traumfabrik, 7, 1, 6, -, ex
13. Rasende Roboter, 9, 5, 4, -, ex

Vorschläge:
Störtebeker (5x)
Die Kaufleute von Amsterdam (3x)
Doge (3)

Österreichisches 
Spielehandbuch 
2000

Einem Teil der Ausgabe von 
WIN 287 liegt als Beilage 
das Spielehandbuch 2000 
bei. Damit ist der Katalog 
vergriffen und kann nur 
mehr als PDF-File im 
Internet kostenlos bezogen 
werden.



Warum haben wir folgende Spiele ausgewählt?

Carolus Magnus
Der Herr der Ringe
Die Fürsten von Florenz
Die Kaufleute von Amsterdam
Die Millionen-Show
Eschnapur
Kardinal & König
La Città
Ohne Furcht und Adel
San Francisco
Torres
Traumfabrik

Im Jahre 2000 wählten die Mitarbeiter der „Wiener 
Spiele Akadmeie“ zum 4 Mal die 99 Spiele für die 
„Wiener Spiele Mischung“ aus.

Heuer fand beim Österreichischem Spielefest zum 
ersten Mal die Spielefest Akademie statt. Diese bestand 
aus: Spieleberater, Expertensystem, Testotheken, 
Spielregelshow und Seminare.

Die Spielregelshow sollte auf ansprechende Weise 
die Spielregeln erklären und es damit ermöglichen, 
ein Spiel sofort spielen zu können. Und für die 
„Spielregelshow“ benötigten wir die besten Spiele, aber 
wir können nicht für alle 99 Spiele der „Wiener Spiele 
Mischung“ die Spielregeln erklären!

Daher wurde eine Liste mit den 12 besten Spielen aus 
der Spielemischung ausgewählt. Besonderes Kriterium: 
Sie müssen die Breite des aktuellen Angebots an 
Spielen wiederspiegeln, besonders spielbare Spiele sein 
und im beratenden Spielefachhandel Österreichs leicht 
erhältlich sein!

Kurt Schellenbauer hat die Aufgabe der Erstellung der 
Spielregelshow für die einzelnen Spiele mit Bravour 
gelöst und es liegen von den Spielen Präsentationen 
im Format einer PowerPointShow vor. Diese sind ca. 5 
Minuten lang und erklären die wichtigsten Regeln zum 
Spiel, damit der Einstieg schneller erfolgen kann.

Wer nicht die Möglichkeit hatte, sich persönlich am 
Spielefest von Kurt beraten zu lassen, kann dies im 
Internet noch nachholen. Kurt spricht klar und deutlich!

Die Spielregelshow mit den 12 besten Spielen wird ab 
18. 12. 2000 als streaming Video online abrufbar sein, 
unter www.spieleakademie.at.

In Zukunft werden von Kurt Schellenbauer jedes Monat 
weitere Spiele in diesem Format aufgearbeitet werden 
und laden zum Ansehen an.

Das Erklären von Spielen, wie es in unserem Slogan 
heißt: „Spielend Spiele Lernen“ soll spielerisch erfolgen.

Dagmar de Cassan

Die besten Spiele 2000

CAROLUS MAGNUS 

Verlag : Winning Moves, Vertrieb : Hasbro Österreich
Autor: Leo Colovini 
Strategiespiel, 2-4 Spieler ab 12 Jahren 
Die Spieler sind Erben des Carolus Magnus und 
sollen in den Provinzen zu deren Sicherung Burgen 
bauen. Zum Burgenbau muss man die Mehrheit 
in der Provinz haben, dazu braucht man am 
eigenen Hof die Mehrheit in derselben Farbe, aber 
Achtung: Die Farben sind nicht den Spielern zugeord-
net. Die Provinzen können im Lauf des Spiels zu 
Regionen zusammengeführt werden. Bei geänderten 
Mehrheitsverhältnissen werden Burgen neu gebaut. 
Wer zuerst 10 Burgen gebaut und in den Regionen 
und Provinzen stehen hat, gewinnt. Nominiert zum 
Spiel des Jahres 2000. 

Der HERR der RINGE 

Verlag: Kosmos
Vertrieb: Ing. Oskar Kauffert Handels GmbH
Autor: Reiner Knizia
Fantasyspiel, 3-5 Spieler ab 10 Jahren
Auf fünf Spielplänen mit Schauplätzen aus dem Buch 
versuchen die Spieler gemeinsam den Ring nach 
Mordor zu bringen. Jeder Plan stellt sie vor andere 
Aufgaben, manche muss die Gruppe gemeinsam lösen, 
manche der aktive Spieler allein, misslingt die Aufgabe, 
bewegt sich Sauron. Trifft Sauron einen Spieler, schei-
det dieser aus, trifft er auf den Ringträger, ist das 
Spiel für alle verloren – in allerhöchster Not kann noch 
eine Gandalfkarte helfen. Eine gelungene Mischung aus 
Glück, Kooperation und Taktik, das Thema ist hervorra-
gend umgesetzt.

Die Fürsten von Florenz

Verlag: alea
Vertrieb: Ravensburger Österreich
Autoren: Wolfgang Kramer, Richard Ulrich  
Positions- und Versteigerungsspiel
3-5 Spieler ab 12 Jahren
Jeder Spieler versucht als Mäzen möglichst viele der 
21 Künstler und Gelehrten an seinen Hof zu holen. Die 
Künstler brauchen Räume, Landschaft und Freiheiten, 
der Mäzen bekommt dies für Geld und Platz. Gespielt 
werden 7 Runden zu 2 Phasen. In Phase 1 wählt man 
aus, z.B. Wald, See, Park, Gaukler, Baumeister und 
Prestige- oder Abwerbekarten,  bei gleichen Absichten 
wird mit Geld darum gesteigert. In der Aktions-Phase 
2 kauft man Freiheiten, holt Künstler, oder tauscht 
Werkpunkte in Siegpunkte um, und so weiter.
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Die Kaufleute von Amsterdam 

Verlag: Jumbo, Vertrieb: Handelsagentur Davor Gubic
Autor: Reiner Knizia
Versteigerungsspiel
2-5 Spieler ab 10 Jahren
Mit Karten werden in Amsterdam und den Kolonien 
Niederlassungen errichtet oder an der Warenbörse 
Kurse verändert oder der Zeitmarker eins weiter in 
Richtung 1666 gezogen. Das Amt des Bürgermeisters 
geht reihum, er entscheidet zu drei Karten, ob er 
sie behält, versteigert oder aus dem Spiel nimmt. Ver-
steigert wird zu fallenden Preisen. Bei einem Wertungs-
feld werden Warenbörse, Amsterdam und die Kolonien 
bewertet, bei Gleichstand wird das Geld für Platz 1+2 
addiert und geteilt. 1666 endet das Spiel, es gewinnt 
der Spieler mit dem meisten Geld. 

KARDINAL & KÖNIG

Verlag: Goldsieber, Vertrieb: Simba Toys Österreich
Autor: Michael Schacht
Positionsspiel
3-5 Spieler ab 12 Jahren 
Machtverhältnisse im Mittelalter - hier geht es darum, 
Klöster zu gründen und Räte an die Höfe zu schicken, 
um Einfluss zu gewinnen. Mit ihren Handkarten 
können die Spieler Klöster und Räte in die Provinzen 
setzen. In der ersten Spielphase werden nur Klöster 
gesetzt, in der zweiten Phase Klöster und Räte. Pro 
Hof dürfen höchstens so viele Räte vertreten sein 
wie die Höchstanzahl an Klöstern eines Spielers in 
dieser Provinz. In der 2. Phase punktet man auch 
für Mehrheiten an Räten in Höfen, die über die einge-
zeichneten Strecken verbunden sind.

SAN FRANCISCO 

Verlag: Amigo Spiel + Freizeit
Vertrieb: Berg Toy Importe
Autoren: Andreas Wetter und Thorsten Löpmann
Lege- und Auktionsspiel, 3-5 Spieler ab 12 Jahren
Nach dem Erdbeben von 1906 muss San Fransisco 
wieder aufgebaut werden. Dabei wetteifern die Spieler 
auch darum, wer die einträglichsten Stadtviertel bauen 
kann. Die Stadtviertel werden zufällig auf dem Plan 
verteilt. Eine Ausschreibung wird aufgedeckt,  Bau-
rechte werden entweder mit Einfluss oder über 
Versteigerungen mit Geld erworben, das höchste 
Gebot gewinnt. Für Mehrheiten in einem Stadtviertel 
bekommt man Prestige und handelt eine Aktionskarte 
ab. Nach 12 Aktionskarten gewinnt der Spieler mit dem 
meisten Prestige.

TORRES 

Verlag: Ravensburger
Autoren: Wolfgang Kramer und Michael Kiesling
Serie: FX, Positionsspiel
2-4 Spieler ab 12 Jahren 
Die Burgen in Kastilien müssen neu gebaut werden. 
Jeder Spieler hat in seinem Zug 5 Aktionspunkte für 
Ritter einsetzen, Ritter ziehen, Bausteine einsetzen 
und Aktionskarte kaufen, Aktionskarten spielen ist 
kostenlos. Gespielt werden 3 Phasen, nach jeder 
Phase gibt es Erfolgspunkte für Burgen, in denen 
die Spieler mit ihren Rittern vertreten sind, und 
zwar Grundfläche der Burg mal Ebene, in welcher 
der Ritter steht. Für einen Ritter in der Königsburg 
gibt es Sonderpunkte, wenn Ebene des Ritters gleich 
Wertungsphase. Spiel des Jahres 2000. 

TRAUMFABRIK

Verlag: Hasbro
Autor: Reiner Knizia
Lege- und Versteigerungsspiel
2-5 Spieler ab 10 Jahren
Die Spieler drehen so viele und so gute Filme wie 
möglich. Auf die Spielplanfelder werden unterschiedlich 
wertvolle Plättchen für Regie, Kamera, Musik, Spezial-
effekte, Schauspieler und Agenturen zufällig verteilt. 
Die Spieler bieten darum mit Verträgen = Plättchen. 
Der Höchstbieter bekommt die Plättchen, diese verteilt 
er nach genauen Regeln auf seine Filme. Die bezahlten 
Verträge werden an die anderen Spieler verteilt. Fertige 
Filme bringen Punkte und eventuell Filmpreise, je nach 
Wert. Die höchste Gesamtsumme aus Punkten und 
Preisen gewinnt.

La Città

Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Ing. Oskar Kauffert Handels GmbH
Autor: Gerd Fenchel, Entwicklungsspiel
2-5 Spieler ab 12 Jahren
Das opulent ausgestattete Entwicklungsspiel geht 
zurück auf die Stadtstaaten im Italien der Renaissance. 
Ausgehend von den Ressourcen Getreide, Stein und 
Wasser baut man Kastelle zu Städten aus, möglichst im 
Gleichgewicht von Bevölkerung, Ressourcen und kul-
tureller Entwicklung. Unzufriedene Bevölkerung wan-
dert in benachbarte Städte ab, unzureichend versorgte 
Bevölkerung verhungert. Am Ende jeder Runde ent-
scheidet die Volksstimme über Zu- oder Abwanderung. 
Nach 6 Runden punktet man mit Bürgern und einem 
Gebäude jeder Kulturart.

OHNE FURCHT UND ADEL 

Verlag: Hans im Glück
Vertrieb: Schmidt Spiel + Freizeit
Autor: Bruno Faidutti, Kartenspiel
3-7 Spieler ab 10 Jahren 
Acht geheimnisvolle Charaktere wollen sich in immer 
neuen Rollen die wertvollsten Bauwerke sichern. Jede 
Runde entscheidet man, ob man den Goldvorrat auf-
stockt oder eine Bauwerkskarte nachzieht, mit Gold 
bezahlt man die ausgelegten Bauten. Je teurer die 
Karten, desto mehr Punkte gibt es dafür. Jede Runde 
entscheiden sich die Spieler beginnend mit dem König 
geheim für einen Charakter, dessen Eigenschaft sie 
in dieser Runde nützen wollen, von Kartentausch bis 
Gratisgebäude oder einen anderen außer Gefecht set-
zen! 

DIE MILLIONENSHOW

Verlag: Piatnik
Quizspiel zur Fernsehshow
2-5 Spieler ab 12 Jahren
Österreich-Ausgabe mit ca. 2000 Fragen -  Die 
Spannung steigt mit jeder neuen Frage, denn mit 
jeder richtigen Antwort verdoppelt sich das Preisgeld! 
Nur eine der vier angebotenen Antworten ist richtig 
– wer sie nicht weiß, braucht Glück oder zumindest 
einen richtig eingesetzten Joker! Es können alle mit-
spielen oder auch nur ein Kandidat gegen einen 
Quizmaster, die restlichen Spieler sind das Publikum. 
Falsche Antworten werden mit Schieber auf dem 
Display ausgeschlossen. Wer als Erster 10 Millionen 
gewinnt oder nach einer vorher vereinbarten Anzahl 
Spielrunden am meisten Geld hat, gewinnt. 

ESCHNAPUR 

Verlag: Schmidt Spiel + Freizeit 
Autor: Reinhard Staupe, Taktik- und Verhandlungsspiel
3-5 Spieler ab 9 Jahren 
Die Tempelschätze von Eschnapur liegen hinter ver-
schlossenen Türen, die sich mit den passenden 
Symbolkarten öffnen. Zu Beginn eines Zuges wird um 
Ressourcen gehandelt, diese sind Geld, Karten und 
Bewegungspunkte. Wird ein Schatz gehoben, zeigt er 
zwei Ziffern. Die kleinere wird dem Finder sofort gut-
geschrieben, um die größere wird mit Ziffernkarten 
geboten. Ressourcen sind knapp, für den Letzten ver-
doppelt der Lachende Buddha die Punkte. An jeder 
Aktion eines Spielers sind immer auch die Mitspieler 
beteiligt, also ist Verhandlungsgeschick notwendig, um 
die gesuchten Ressourcen zu bekommen. 
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Störtebeker  - SPIELETEST
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„Klar Schiff zum Gefecht!“ Ein Ausruf 
der mir unwillkürlich einfiel als ich das 
neue Spiel von Hans im Glück, auf der 
Spiel 2000 in Essen das erste Mal in 
den Händen hielt. Einmal Pirat sein, 
war das nicht der Wunsch von vielen 
von uns in unserer Kindheit. Heute sind 
einige von uns Piraten geworden, nur 
wissen sie es nicht. Vielleicht nehmen 
sich diese die Losung des Piraten zu 
sehr zu Herzen „Gottes Freund und 
aller Welt Feind“. 

Klaus Störtebeker hatte es zumindest 
zum Volkshelden gebracht, da er nach 
den Geschichten eine Art Robin Hood 
der Nordsee war. Er nahm es den Rei-
chen und gab es den Armen. Gemein-
sam mit Godeke Michels, dieser bildete 
ihn zum Piraten aus, und einigen 
anderen, gemeinsam nannten sie sich 
die Vitalienbrüder, gehörten sie von 
1393 bis 1401 zu den gefürchtetsten 
Seeräubern. Das Ausrauben der Ham-
burger Pfeffersäcke war ein lukratives 
Unternehmen, da Hamburg das Zen-
trum des europäischen Handels zu 
dieser Zeit war. Von einer Armada 
von Schiffen gejagt wurde Klaus 
Störtebeker 1401 gefangen und in 
Hamburg geköpft. In der Zeit, in der 
dieses Spiel stattfindet, war sein Kopf 
noch am Hals befestigt. 

Die Größe der Schachtel ist für das 
Spiel richtig und zeigt eine Zeichnung 
des Freibeuters. Auf dem Innenteil 
lachen uns mehrere Totenköpfe mit 
schwarzer Augenklappe entgegen, das 
Markenzeichen der Piraten. Das Spiel-
ziel ist es, mit seinen Piratenkollegen 
so viele Handelsschiffe wie möglich zu 
entern und damit die meisten Punkte 
zu machen. Der Inhalt der Schachtel 
besteht aus 30 Tafeln, welche die Han-
delsschiffe repräsentieren, 10 Piraten-
karten mit dem Werten 2, 3 und 4, 
56 Proviantkarten in 6 Farben, davon 
10 mit einem zusätzlichen Piraten-
symbol und den Abbildungen von 
Wasserfässern, Bohnen, Zwieback, 
Fleisch, Rum und Bananen, 2 Farb-
würfel, 2 Augenwürfel, 1 Wertungstafel 
von 1 - 44 und 8 verschiedene Markie-
rungsscheiben in 2 Größen. 

Die 30 Handelsschifftafeln werden 
gemischt und vier von ihnen werden 
offen in die Mitte des Tisches gelegt. 
Der Rest bildet die Nachhut, dies sind 
bei 2 Spielern 12 Schiffe, bei 3 Spielern 
15 Schiffe und bei 4 Spielern 18 
Schiffe. Der Stapel bleibt verdeckt mit 
Ausnahme der obersten Karte, die für 
alle Mitspieler sichtbar bleiben soll. Die 
vier Schiffe sollten so platziert werden, 
dass an allen 4 Seiten der Tafeln ange-
legt werden kann. Jeder Spieler erhält 

die Seite, welche von seinem Sitzplatz 
am leichtesten zu erreichen ist.  Wei-
ters bekommt man 6 Karten  auf die 
Hand und zwei Markierungsscheiben 
unterschiedlicher Größe.  Die größere 
ist für das allgemeine Verständnis, wel-
cher Spieler welche Farbe hat, die 
kleinere kommt auf die Wertungstafel. 
Startspieler ist die- oder derjenige, 
welcher auf der Wertungstafel das am 
weitesten oben liegende Schiff hat. Die 
normale Reihenfolge ist gelb, rot, grün, 
blau. 

Wer an die Reihe kommt, muss genau 
3 Karten ausspielen, die Möglichkeiten 
des Einsatzes sind allerdings verschie-
den. 

Man kann bis zu 3 Karten an die aus-
gelegten 4 Schiffe anlegen, jedoch nur 
an seiner Seite des Schiffes. Es dürfen 
sowohl Proviant- als auch Piraten-
karten sein. Proviantkarten legt man 
offen an, Piratenkarten verdeckt. Sollte 
eine Proviantkarte ein Piratensymbol 
tragen, so ist bereits ein Pirat mit 
dem Wert 1 im Spiel, diese Karte 
wird jedoch offen ausgelegt. An jedes 
Schiff darf nur der angegebene Provi-
ant, sowohl in Art als auch Stückzahl, 
angelegt werden, und es dürfen nie 
mehr Piraten- als Proviantkarten an 
einem Schiff, liegen. 

Man hat allerdings auch die 
Möglichkeit, Karten zu tauschen. Dazu 
wirft man 2 oder 3 Karten ab und 
nimmt sich stattdessen 1 oder 2 
vom Ablagestapel, und das führte 
zu einigen Missverständnissen: nicht 
vom Nachziehstapel, welche man offen 
vor sich auslegt. Karten können auch 
ersatzlos abgeworfen werden.

Das Abfeuern einer Breitseite kostet 
eine beliebige Handkarte, welche 
abgeworfen wird. Dies darf pro Runde 
nur einmal geschehen. Durch das 
Abfeuern einer Breitseite wird Proviant 
vernichtet oder umgeladen. Man wählt 
ein Schiff aus, an dem bereits eigener 
Proviant anliegt, und würfelt mit 
den beiden Farbwürfel. Zeigen die 
Würfel die Farben des Proviants, 
welchen einer oder mehrere Spieler 
an diesem Schiff ausliegen haben, 
so darf man sich pro Würfel und 
übereinstimmender Farbe eine Karte 
aussuchen und sie in seine eigene Aus-
lage legen oder vernichten. Alle ande-
ren Schüsse gehen somit ins Leere und 
es passiert nichts. 

Da es in vielen Spielen, die ich 
beobachtet habe, zu Fehlinterpreta- 
tionen kam, nochmals: Die 3 oben 
angeführten Möglichkeiten, Karten 
anlegen, tauschen oder Breitseite, 
können miteinander kombiniert 
werden, allerdings dürfen nur genau 3 
Karten gespielt werden. 

Danach hat man die Möglichkeit ein 
Schiff zu entern. Nur in der ersten 
Runde des Spiels ist dies nicht erlaubt.  
Es dürfen alle Schiffe angegriffen 
werden, an denen alle notwendigen 
Proviantkarten anliegen, sowohl in Art 
als auch in Stückzahl. Die angelegten 
Piratenkarten werden aufgedeckt und 
man würfelt mit beiden Augenwürfel. 
Das Ergebnis des Wurfs zählt man zu 
den Werten seiner Piraten. Wenn der 
Wert niedriger ist als der Enterwert 
des Schiffes (diese Zahl steht im Zen-
trum der Schiffskarten), ist der Ver-
such fehlgeschlagen und der Spieler 
muss Proviant abgeben. Man würfelt 

Das Spiel:
Störtebeker

2 - 4 Spieler
ab 10 Jahren
60 Minuten

Hans im Glück 2000 

Die Besprechung:
Kurt Schellenbauer
Weldengasse 29/2/2
1100 Wien
e-mail: 
k.schellenbauer@holzmann.at

Ähnlichen Spiele:
???????

Die Win-Wertung:
* WWW II UUU AA S 2 - 
4 Spieler h

Die Autoren:
Thorsten Löpmann & 
Andreas Wetter

Ihre Spiele:
2000
San Fransisco, Amigo

Das Thema Piraten weckt in den Spielern immer wieder den Reiz nach dem nächsten Piraten-Spiel zu greifen.
Hans im Glück * Birnauerstraße 15 * D-80809 München * Fon: +49-89-3005419 * Fax: +49-89-302336 * www.hans-im-glueck.de 

Die Jagd nach fetter Beute
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mit beiden Farbwürfeln und entfernt 
pro gewürfelter Farbe einen passenden 
Proviant. Beachten sollte man an 
dieser Stelle, dass nie mehr Piraten- 
als Proviantkarten anliegen dürfen. Ist 
allerdings das Ergebnis höher oder 
gleich dem Enterwert, wird das Schiff 
geentert und man könnte die Wertung 
durchführen, wenn kein Spieler einer 
Gegenschlag durchführt und diesen 
erfolgreich abschließt.

Beim linken Spieler beginnend, kann 
man seine Proviantkarten an dem 
soeben geenterten Schiff auf das 
Maximum ergänzen - es dürfen 
nicht mehr als 3 Karten und keine wei-
teren Piratenkarten angelegt werden - 
und einen Gegenschlag durchführen. 
Danach würfelt man und addiert die 
ausliegenden Piraten zum Ergebnis und 
vergleicht mit dem Gegner. Ist der 
Wert höher erhält man das Schiff 
zugesprochen. Die beim Gegenschlag 
gespielten Proviantkarten dürfen erst 
im nächsten Zug ergänzt werden. Die 
ausliegenden Karten werden abgelegt.

Der erfolgreiche Spieler wertet den 
Punktewert (ACHTUNG: In der Regel 
hat sich ein Druckfehler eingeschli-
chen, dort steht Enterwert, Punktewert 
ist korrekt!) und zieht auf der Wer-
tungstafel. Wenn alle Enterversuche 
abgeschlossen sind, wird ein neues 
Schiff ausgelegt und das oberste des 
Nachziehstapels aufgedeckt.  Nun darf 
man die offen ausliegenden Karten, 
welche bei Phase 1 getauscht wurden 
auf die Hand nehmen und danach auf 
6 Karten ergänzen. 

Wenn auf dem Tisch nur noch 3 Schiffe 
liegen und die Nachhut aufgebraucht 
ist, endet das Spiel, nachdem der 

rechte Spieler neben dem Startspieler 
seinen Zug beendet hat. Wer die mei-
sten Punkte erreicht hat, gewinnt das 
Spiel, bei Gleichstand die- oder derje-
nige mit den meisten geenterten Schif-
fen. Für das Profispiel gibt es einige 
interessante Varianten. Man erhält 
Bonuspunkte für 3 oder mehr gleich-
farbige Schiffe, die Nachhut kann aus 
drei offen ausliegenden Karten beste-
hen, dadurch ist das Planen etwas 
einfacher, mit einem fehlgeschlagenen 
Enterversuch ist in diesem Zug für den 
aktiven Spieler jeder weitere Enterver-
such untersagt. 

Den Druckfehler habe ich oben bereits 
erwähnt, es kann allerdings noch 
Exemplare am Markt geben, die Farb-
fehler bei den Würfeln haben. Diesen 
fehlt die Farbe weiß und sie haben 
stattdessen orange. 

Die Regel lässt zwei Fragen offen: 

- Bei der Breitseite ist von Auslage 
die Rede, ist damit die gesamte Aus-
lage des Spielers, also alle 4 Schiffe, 
gemeint, oder nur das Schiff, worauf 
man die Breitseite abfeuert?

- In Phase 1 können Karten getauscht 
werden. Diese legt man offen vor sich 
aus. Können sie im gleichen Zug ein-
gesetzt werden oder nicht? Die Frage 
stellt sich deswegen, da man sie erst 
am Ende des Zuges auf die Hand 
nehmen darf. 

Auch Hans im Glück konnte diese 
Fragen nicht beantworten, als ich sie 
damit konfrontierte, und ich kann allen 
nur empfehlen: Vor einer Partie dies 
mit seinen Mitspielern zu klären.

Trotz der oben angeführten Schlampig-
keitsfehler und der beiden Ungereimt-
heiten kann ich nur ein Wort zu diesem 
Spiel sagen:  „GELUNGEN“

Das Thema Pirat zu nehmen ist wie ich 
bereits am Anfang gemeint habe, ein 
gutes, da viele damit Kindheitsträume 
verbinden. Das Erbeuten fremden 
Eigentums, als Pirat, ohne dabei büßen 
zu müssen, kann man sicherlich auch 
unter Freiheitstraum einreihen. Der 
Spielmechanismus ist gut, allerdings 
sehr von den Würfeln abhängig und 
somit sind Spieler wie ich immer 
benachteiligt, da mein Würfelpech all-
gemein bekannt ist. Hätte man die 
Würfel weggelassen und die Regel 
eindeutiger verfasst hätte ich diesem 
Spiel jederzeit einen zweiten Stern 
gegeben. Trotz allen spiele ich es 
immer wieder gerne und man hat eine 
Stunde gute Spielunterhaltung. Auf 
jeden Fall eine brauchbare Alternative 
zu den zu häufig erscheinenden „Stra-
tegie-Mischmaschs“. An dieser Stelle 
möchte ich Hans im Glück mein Kom-
pliment für ihre Spielauswahl in diesem 
Jahr aussprechen. Mit Attila, Car-
cassonne und Störtebeker haben sie 
dieses Jahr drei Spiele auf den Markt 
gebracht, welche alle auf die Auswahl-
liste Spiel des Jahres gehören. Wie ich 
allerdings aus gut informierten Kreisen 
vernommen habe, werden die anderen 
Verlage zu den bereits erschienen 
guten Spielen noch im Frühjahr eine 
sehr interessante Anzahl an noch bes-
seren, nachliefern und damit kann ich 
nur hoffen, das es wenigstens eines 
oder sogar zwei der drei obengenann-
ten schaffen. Die Luft in den obersten 
Gefilden des Spielehimmels ist zur Zeit 
sehr dünn.
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Das Spiel
Der Garten des 
Sonnenkönigs

für 2-5 Spieler 
ab 10 Jahren
45-60 Minuten 

NORIS 2000 

Die Besprechung:
Sandra Pinker
Weldengasse 29/2/2 
1100 Wien
Tel. 01-6075306

Ähnlichen Spiele:
Die Fürsten von 
Florenz (M, T)
Ra (M)

Die Win-Wertung:
* II UU SS A 3-4 m

Der Autor:
Günter Cornett  
(Bearbeitung:  
Michael Rüttinger)

Seine Spiele:
1999
Autoscooter, Bambus
1998
Kahuna, Kosmos
Nanuuk!, Bambus
1997
Arabana-Ikibiti, 
Bambus
1995
Canaletto, 
Hans im Glück
Flaschenteufel, 
Bambus
Schlangennest - Gobi, 
Bambus

Endlich, nach sieben Wochen intensiv-
ster Vorbereitungen für das Spielefest, 
das wie alle wissen ein großer Erfolg 
war, gibt es für uns wieder Zeit, unse-
rer Lieblingsbeschäftigung, dem Spie-
len nachzugehen. Letzten Donnerstag 
wollte ich gerne etwas neues auspro-
bieren, aber als Kurt mit dem Spiel 
„Der Garten des Sonnenkönigs“ an den 
Tisch zurückkam war ich doch etwas 
verwundert, da Spiele von noris nicht 
unbedingt zu seinen Lieblingsspielen 
gehören. Da wir bereits in Essen von 
diesem Spiel gehört hatten, fand ich 
es keine schlechte Idee, es einfach 
auszuprobieren. Angeli, der uns zusah, 
erbarmte sich und so waren wir dann 
zu dritt. Also stürzten wir uns auf die 
Regel, die zu meiner Verwunderung 
sehr einfach war aber einen Blick auf 
ein doch interessantes Spiel bot. 

Während Kurt die Regel vorlas, und 
ich ihm wie immer nicht zuhörte, 
begutachtete ich das Innenleben der 
Schachtel. Als erstes sticht mir ein 
grüner Spielplan ins Auge auf dem ein 
Garten mit verschiedenen Gebäuden 
abgebildet, und der in 24 quadratische 
Felder unterteilt ist. Darunter befinden 
sich 75 Holzwürfel in fünf Farben, 
1 große orange und 1 kleine blaue 
Spielfigur, 5 Kunststoffschalen, Louis-
dor Taler als Währung und 59 Glas-
steine (10 gelbe, 21+1 Reserve blaue 
und 27 rote). In der Regel wurden 58 
Glassteine mit 10 gelben, 20 blauen 
und 28 roten angegeben, aber wichtig 
ist ja nur das ausreichend Steine vor-
handen sind. 

Jeder Spieler bekommt 30 Louisdor, 15 
Holzwürfel in einer Farbe sowie eine 
Kunststoffschale in der dazugehörigen 
Farbe. Leider befinden sich zwei grüne 
Schalen in der Schachtel, anstatt einer 
schwarzen, na ja wird schon kein 
großes Problem darstellen. 

Der Spielplan ist in 24 Auftragsfelder 
unterteilt, die von A-X von links nach 
rechts durchnummeriert sind, in denen 
sich insgesamt 10 Projekte befinden.
Diese Felder gilt es zu ersteigern, um 
so die folgenden Projekte fertig zu stel-
len: A,B,G,H - Rondell, B,H - 1. Statue, 
D,E,F - Baumgruppe mit Hecke, E,K 
- 2. Statue, C,H,I,M,N - Großes Blu-
menbeet, I,J,O,P - Brunnen, K,Q,W - 
Baumgruppe ohne Hecke, L,R,X - Klei-
nes Blumenbeet, M,N,S,T - Quadrati-
sches Beet, O,P,U,V - Pavillon

Nun werden die Glassteine auf den 
Farbfeldern des Spielplanes verteilt, 
Steinfarbe auf Feldfarbe.

Der Startspieler darf sich das erste Auf-

Orginalzitat von der Schachtel: „...am Ende war der Graf bankrott, die Gärtner reich und der Verwalter noch reicher...“
noris SPIELE * Waldstraße 38 * D-90763 Fürth * Fon +49-911-97080-0 * Fax +49-911-708507 * Noris-Spiele@t-online.de

Versailles in voller Blüte! 

tragsfeld aussuchen und stellt somit 
die große Figur, die das zu erstei-
gernde Auftragsfeld markiert, und die 
kleine Figur, die den Verwalter dar-
stellt, in das Feld. Der links neben 
ihm Sitzende beginnt nun um das 
Feld zu bieten. Geboten wird solange 
bis niemand mehr überbieten möchte. 
Es besteht die Möglichkeit zu passen 
und anschließend wieder einzusteigen. 
Während des Bietens wird der Verwal-
ter immer um so viele Felder weiter 
gezogen, wie der vorhergehende Spie-
ler überboten wurde. Beim Erstgebot 
wird der Verwalter um das Erstgebot 
auf dem Spielplan vorangezogen. So 
kann immer überprüft werden, ob 
der Verwalter an der richtigen Stelle 
steht. Der Höchstbietende bekommt 
als Belohnung den Glasstein der am 
weitesten links liegt und stellt als Mar-
kierung einen seiner Holzwürfel in das 
Feld. Danach wird die große Figur in 
das Feld gestellt in dem jetzt der Ver-
walter steht. Wurde dieses Feld bereits 
versteigert, bleibt zwar der Verwalter 
dort stehen, aber die große Spielfigur 
wird auf das nächste Feld, um das 
noch nicht geboten wurde, gestellt.
Wenn alle Felder eines Projektes ver-
steigert wurden, so ist es fertiggestellt 
und es findet eine Wertung statt. 
Zunächst darf sich jeder Spieler, der 
ein Feld in diesem Projekt besitzt, 
einen Glasstein nehmen. Wenn sich 
mehrere Glassteine darin befinden, 
wird wieder der am weitesten links 
liegende genommen. Werden gleich-
zeitig mehrere Projekte fertiggestellt 
so darf man sich dementsprechend 
viele Glassteine nehmen. Nun werden 
die Glassteine zusammengezählt und 
jeder erhält nun die Summe in Louis-
dor ausbezahlt. Für jeden gelben 1, für 
einen roten 2 und für einen blauen 3 
Louisdor.

Es besteht die Möglichkeit, sich vom 
Verwalter Geld auszuborgen um bei 
den Versteigerungen höher bieten zu 
können. Dabei zählt man die Summe 
seiner Glassteine zusammen und legt 
maximal die abgerundete Hälfte seines 
Vermögens an Glassteinen in die 
Kunststoffschale. Damit wird angezeigt 
wie viele Schulden ein Spieler bei der 
nächsten Wertung zurückzahlen muss, 
dabei werden dann nur so viele Lou-
isdor ausbezahlt, wie der Spieler Glas-
steine außerhalb der Schale liegen 
hat. Danach werden die Steine wieder 
aus der Schale genommen und sind 
für die nächste Versteigerungsrunde 
wieder einsatzbereit.

Grundsätzlich muss das Geld für alle 
Mitspieler sichtbar sein. Für die einma-
lige Zahlung von 5 Louisdor darf man 

jedoch sein Geld vor seinen Mitspielern 
verdeckt halten.

Wenn nur mehr 2 Auftragsfelder 
unversteigert sind, ist das Spiel zu 
Ende. Der Mitspieler der nun über das 
meiste Geld verfügt ist der Gewinner. 
Bei Gleichstand zählt der Gesamtwert 
der Glassteine. Das Spiel wird auch 
beendet, wenn niemand eine Runde 
lang für ein Feld bietet.

Es werden in der Spielregel mehrere 
Varianten zum Grundspiel angeboten 
wie z.B. die Möglichkeit die Glassteine 
anders zu verteilen oder den Verwalter 
in eine andere Richtung laufen zu 
lassen.

Wichtig ist bei diesem Spiel, dass 
man mit seinem Geld haushaltet, aber 
auch zu wenig zu bieten kann zu 
großen Einbußen führen. Die richtige 
Mischung aus beiden und die taktische 
Vorschau, wann welches Projekt fertig-
gestellt werden soll, ist gar nicht so 
einfach zu erreichen, aber es macht 
sehr viel Spaß, da man die Möglichkeit 
hat, wirklich selbst etwas zu beein-
flussen und zu bestimmen. Ich muss 
gestehen, ich bin erst nach der 1. 
Runde daraufgekommen welche große 
Rolle Strategie und Taktik hierbei spie-
len. Um so länger wir spielten desto 
mehr Spaß hatte ich daran. 

Obwohl noris eher für seine Spiele-
sammlungen, Quiz- und Kinderspiele 
bekannt ist haben sie mit dem Spiel 
„Der Garten des Sonnenkönigs“ ein 
wirklich gelungenes und gut funktio-
nierendes Spiel auf den Markt ge-
bracht. Das Spiel ist für Familien sehr 
gut geeignet, aber auch Vielspieler mit 
einer Vorliebe für komplexere Entschei-
dungen haben daran ihre Freude.
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SPIELETEST - M

Wenn ein Spieletitel Mega-Spaß mit 
Mini-Regeln verspricht, ein Legespiel 
mit zudem noch nachbarschaftlichen 
Elementen  (olala ...) sein soll, dann 
kann so ein Spiel nur für mich gemacht 
sein (Wieso hat das der Autor gewusst, 
als er das Spiel “M” wie “Martina” 
nannte?). Die Schachtel des Spiels ist 
bunt, aber nicht zu bunt, groß, aber 
nicht übertrieben groß, weil dann 
doch wieder schmal. Sehr einladend. 
Der Inhalt besteht aus 90 quadrati-
schen Karten, 36 Holz-Chips, 1 Reihen-
stein und 1 Wertungsstein. Mehr nicht. 
Ob wenig Inhalt tatsächlich für Mini-
Regeln spricht? Ich will es wissen!

Jede Karte besitzt 3 Eigenschaften:
1) Symbol - man erkennt es sowohl als 
großes Symbol in der Mitte der Karte 
als auch an der Art der Einkerbungen 
an allen 4 Seiten. Es gibt vier verschie-
dene Symbole, die Karten mit “Null” 
haben kein Symbol.
2) Wert - er steht drauf und wird 
außerdem durch die Anzahl der Einker-
bungen auf jeder Kartenseite festge-
legt. Es gibt die Werte 0 (eigentlich 
kein Wert), 10, 20, 30, 40 und 50.
3) Farbe - es gibt 5 verschiedene, gelb 
und braun sind anfangs etwas schwie-
rig zu unterscheiden.

Die Vorbereitungen für das Spiel sind 
wirklich mega-kurz: Jeder Spieler er-
hält 6 Holzchips. Die 90 Karten werden 
gemischt, bei weniger als 6 Spielern 
wird zufällig eine bestimmte Anzahl 
von Karten aussortiert. Vom verdeck-
ten Stapel werden 5 aufgedeckt und 
beliebig zu einem “M” in die Tischmitte 
ausgelegt (Steht “M” etwa doch nicht 
für “Martina”???). Nun erhält jeder 
Spieler noch 4 Handkarten, und schon 
kann es losgehen. Aber was ist mit 
dem Nachbarn? Ist er gut, ist er böse, 
bin ich der Nachbar vom Nachbarn? 
Meine Neugier ist kaum zu bremsen.

Es geht los - das ist gut, aber wie? Was 
ist das Spielziel? Man legt Plättchen 
und erhält dafür Chips vom rechten 
Nachbarn, d.h. ich erhalte von rechten 
und gebe dem linken Nachbarn, das 
wiederum heißt: links sitzt der Feind. 
Offenbar ein Spiel, bei dem es sich 
bei mehreren Partien lohnt, die Sitz-
reihenfolge zu ändern ... Außerdem 
kann man durch das Legen eines 
bestimmten Kärtchens auch eine Wer-
tung auslösen, wodurch man Karten 
aus der Tischmitte bekommen kann, 
die dann am Ende des Spiels positiv, 
manchmal leider auch negativ gewer-
tet werden. Wie wird gelegt? Aus-
gangpunkt ist das “M” in der Tisch-
mitte. Kante an Kante, nie frei und 
nie nur über eine Ecke verbunden. 

Aber ganz wahllos geht das leider 
nicht! Es muss mindestens 1 Eigen-
schaft mit der benachbarten Karte 
übereinstimmen (gleicher Wert, glei-
ches Symbol oder gleiche Farbe). Legt 
man die Karte so, dass sie zu meh-
reren Karten benachbart ist (Frage: 
Geht es jetzt um Kartennachbarn oder 
Tischnachbarn?), dann muss zu jeder 
Karte mindestens 1 Übereinstimmung 
bestehen. Ist es links die Farbe, kann 
es rechts durchaus das Symbol sein. 
Aber: Für 2 Nachbarschaften bei den 
Karten erhält man 1 Chip vom rechten 
Tischnachbarn, bitte nicht knurren, 
jeder hat einen rechten Nachbarn - 
Rache ist süß, nur halt bei einem ande-
ren - , bei 3 Nachbarschaften sogar 
2 Chips und ganz selten für 4 Nach-
barschaften sogar 3 Chips. Ein böses 
Spiel. Was ist, wenn der Tisch zu klein 
wird? Das sollte eigentlich nicht passie-
ren, denn die Spielfeldgröße darf maxi-
mal 6x6 Karten groß werden. 

Was bedeutet Wertung? Die Rechen-
künstler unter Euch (ich bemerke das 
natürlich auch gleich) werden fest-
stellen, dass 6x6 maximal 36 Karten 
bedeutet, aber 90 im Spiel sind, d.h. 
es müssen Karten auch wieder ver-
schwinden. Ja wie denn? Natürlich, die 
Wertung! Eine Wertung wird automa-
tisch ausgelöst, wenn nach dem Legen 
einer Karte 2 Bedingungen gleichzeitig 
erfüllt sind: Die Reihe, die gerade 
vergrößert wurde, enthält 5 oder 6 
Karten (ohne Leerfeld) und die gelegte 
Karte besitzt zu einer Nachbarkarte 
in der Wertungsreihe 2 Übereinstim-
mungen (bei 2 möglichen Reihen wird 
nur 1 gewertet). So, und jetzt komm-
t´s: Nachdem der Wertungsauslöser 
(gemeint ist der Spieler) seine eventu-
ellen Chips kassiert hat, nimmt er den 

Wertungsstein an sich und markiert 
die zu wertende Reihe mit dem Rei-
henstein. Dann nimmt er eine belie-
bige Karte aus der Wertungsreihe an 
sich (das Nehmen ist Pflicht), es 
müssen aber alle verbliebenen Karten 
der Reihe weiterhin über Kanten mit-
einander verbunden bleiben. Worauf 
kommt´s an? Am Ende des Spiels 
zählen bei jedem Spieler nur 2 
Farben positiv, die restlichen 3 negativ. 
Anschließend kommt der rechte Nach-
bar (aufpassen - es geht gegen den 
Uhrzeigersinn!) an die Reihe, und der 
macht das ebenso. Eine Karte pro Wer-
tungsreihe muss immer liegen bleiben, 
d.h. je nach Spieleranzahl und Auslage 
am Tisch bekommen manchmal alle 
Spieler etwas ab, manchmal aber auch 
nicht, und je nachdem welche Farbe 
man gerade braucht, ist das manchmal 
gut und manchmal auch wieder nicht.

Wann endet das Spiel? Es ist aus, 
wenn entweder keiner mehr legen 
kann oder wenn der Nachziehstapel 
aufgebraucht ist und die nächsten 
Wertung kommt. Jeder Chip zählt 10 
Punkte, die Karten den aufgedruckten 
Wert. Wie schon erwähnt sind aller-
dings nur 2 Farben gut, alle weiteren 
schlecht. Mmmhhh, das war´s. Mir 
hat´s gefallen. Es hat sich in mehreren 
Partien gezeigt, dass sich das Spiel 
etwas anders spielt, wenn die Spieler-
anzahl variiert, und außerdem habe ich 
festgestellt, dass die Chips einen sehr 
wichtigen Anteil am Gewinn haben. 
Also bitte nicht vernachlässigen, mit 
dem rechten Nachbarn kann man sich 
ja nach dem Spiel wieder versöhnen 
(Vielleicht will er in der 2. Partie 
linker Nachbar sein?). “M” ist ein wirk-
lich gut gelungenes Spiel für alle, die 
Legespiele mit kurzen Regeln mögen. 
Martina mag “M”.

Das Spiel:
M

2-6 Spieler 
ab 10 Jahren

Abacus 2000

Die Besprechung:
Martina Nowak
Alxingergasse 66/5/4
1100 Wien
Tel. 01-6036259

Ähnliche Spiele:
Take it easy (M, T)
Tantrix (M, T)
Triomino (K, T)

Die WIN-Wertung:
* AA UU II W 2-6 m

Der Autor:
Martin Schlegel

Seine Spiele:
1999
Quästor, Edition 
Spielbox
Richtfunk, Edition 
Spielbox
Sechs-Ex, Edition 
Spielbox
1998
Nuts, Piatnik
Quadrato, Edition 
Spielbox
Queerbeet, Edition 
Spielbox 
Verflixt und 
zugesperrt, Piatnik
1997
Bauboom in Babylon, 
Edition Spielbox
Heiter bis wolkig, 
Edition Spielbox 
Quatrix, Edition 
Spielbox
Tabalati, Edition 
Spielbox

Vertrieb Österreich:
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

Mega-Spass mit Mini-Regeln, so verkündet die Werbung auf der Schachtel ein inhaltsreiches Spiel!
Abacusspiele Verlag *  Schopenhauerstr. 41 * D-63303 Dreieich * Fon: +49-6103-64630 * Fax: -65273 * www.abacusspiele.de

A!
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Das Spiel
EBBE & FLUT

1 - 2 Spieler
ab 10 Jahren
30 - 45 min

Adlung Spiele 2000 

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

Ähnlichen Spiele:
Positionsspiele, bei 
denen die eigenen 
Figuren über die geg-
nerische Grundlinie 
hinausgespielt werden

Die Win-Wertung:
* W UU AA 1-2 h

Der Autor:
Wolfgang Werner

Seine Spiele:
1997
Twilight, Bambus 
Spieleverlag

Auch heuer hat auf der Spiel 2000 
in Essen einer der ersten Wege zum 
Adlung-Stand geführt, in der Hoffnung 
auf neue kleine Kostbarkeiten. Schnell 
einen der Berater okkupiert und los 
geht‘s. Sind doch schließlich wieder 9 
neue kleine Spiele da. 

Nach den ersten beiden Spielen, die 
wir uns erklären ließen, waren wir 
schon etwas enttäuscht über die simp-
len kleinen Kinderspielchen. Danach 
wurde es aber immer besser. Von 
Kathai, einem Tausch und Sammel-
spiel, bis zu Meuterer, dass heuer das 
große kleine Spiel bei Adlung ist. Doch 
darüber wird hier sicher bald mehr zu 
lesen sein. 

Eines der Spiele, das uns kurz vor-
gestellt wurde war Ebbe und Flut. Nach 
der kurzen Beschreibung schien es 
sehr nett zu sein, aber wir konnten uns 
das Spiel nicht so recht im Ablauf vor-
stellen, insbesondere wie es funktionie-
ren kann und soll. Wie beim Adlung-
Verlag so üblich, ist die Schachtel wirk-
lich winzig und deshalb auch überall 
leicht mitzunehmen. Also gesagt - 
getan und auf geht‘s. Am Abend nach 
dem Essen suchten wir nach einem 
neuen Spiel. Fast hätten wir es schon 
wieder vergessen gehabt, dass ist 
nämlich der Nachteil so kleiner Spiele. 
Aber da war es schon wieder. Worum 
geht es nun: 

Beide, es ist nämlich ein 2-Personen-
Spiel, versuchen so viele der eigenen 
Karten wie möglich auf der gegneri-
schen Seite hinauszubekommen. Die 
Karten werden nach Ebbe und nach 
Flutkarten getrennt. Das ist sowohl auf 
der Vorder- wie auch auf der Rückseite 
erkenntlich. Hier ist auch der einzige 
wirkliche Kritikpunkt an dem Spiel. Die 
Unterschiede sind so minimal, dass 
man sie erst einmal finden muss. Vorne 
hilft einem wenigstens die Farbe der 
Schrift. Die Karten sind von A1 bis 
E5 in beiden Farben vorhanden. Jeder 
mischt die eigenen Karten und teilt sie 
auf 5 Stapel auf, die er vor sich ablegt.

Links und rechts davon werden noch 
jeweils 5 Begrenzungskarten gelegt, so 
dass ein Raster für 5 x 5 Karten ent-
steht. Danach zieht jeder der Spieler 
eine Karte von einem seiner Stapel 
und legt sie auf eines der 3 eigenen 
Startfelder. Diese sind aus Spielersicht 
jeweils das Feld ganz rechts unten, 
sowie das Feld darüber und links dane-
ben. Der Spieler mit der niedrigeren 
Karte beginnt und zieht eine weitere 
Karte von einem seiner Stapel. Diese 
legt er nun ebenfalls auf eines seiner 
Startfelder. Und nun wird kontrolliert, 

ob er zwei eigene Karten mit gleichen 
Buchstaben oder Zeichen in einer 
Reihe oder Spalte hat. Ist dies der 
Fall, so verschiebt er eine der beiden 
Karten. Ist die Übereinstimmung in 
einer horizontalen Reihe, so muss eine 
der beiden Karten nach oben gescho-
ben werden. Ist die Gleichheit in einer 
Spalte, so muss eine Karte nach links 
verrückt werden. 

Dadurch kann es auch vorkommen, 
dass eine Karte über einer anderen zu 
liegen kommt. Solange diese Karten 
blockiert sind, werden sie nicht für 
den Vergleich herangezogen. Ande-
rerseits kann aber auch eine neue 
Übereinstimmung entstehen und es 
wird wieder nach den obigen Regeln 
aufgelöst. Wenn eine der eigenen 
Karten auf einem der gegnerischen 
Startfelder zu liegen kommt, wird sie 
aus dem Spiel genommen und zählt für 
die Schlussabrechnung. Erst wenn der 
Spieler keine weitere Zugmöglichkeit 
mehr sieht, übergibt er die Reihenfolge 
an den Gegenspieler mit den Worten: 
Ebbe/Flut kommt. 

Dieser kontrolliert als erstes, ob 
der Andere einen möglichen Zug 
übersehen hat. Ist dies der Fall, so 
muss dieser eine seiner eroberten 
Karten abgeben und seine möglichen 
Züge weiterführen. Danach ist also 
der andere Spieler dran und verfährt 
genauso wie der Erste. Das Spiel ist 
zu Ende, wenn es keine Karten mehr 
zum Nachziehen gibt und beide Spieler 
keinen möglichen Zug mehr haben. 
Zuerst dachten wir noch, an ein klei-
nes schnelles Spielchen für zwischen-
durch. Auch die Anleitung spricht von 
30-45 Minuten. Wir haben aber, viel-

leicht durch das Tratschen nebenbei, 
beinahe 2 Stunden benötigt. Das sind 
bei 50 Karten, die ins Spiel kommen, 
etwas mehr als 2 Minuten pro 
Zug. Aber wir haben wirklich immer 
genau kontrolliert, ob wir nicht even-
tuell einen möglichen Zug übersehen 
haben.

Das Spiel ist sehr einfach zu spielen 
und es steckt auch keine Taktik 
dahinter. Die einzige Schwierigkeit ist, 
dass man möglichst 5 oder mehr 
Züge vorausdenken sollte, denn mit 
dem Rückgängigmachen nach einem 
irrtümlichen Zug ist das so seine 
Sache. Und wenn der Spielplan einmal 
mit Karten gefüllt ist, dann gibt es 
schon sehr viele Möglichkeiten. Wir 
waren jedenfalls sehr überrascht, wie 
lange einem so ein kleines Ding fesseln 
kann. 

Mit der Altersangabe ab 10 bin ich 
auch nicht ganz einverstanden, denn 
schon viel jüngere können die Buchsta-
ben von A bis E und die Zahlen von 1 
- 5 unterscheiden und die Regel ist ja 
wirklich nicht so kompliziert. Jedenfalls 
bekommt man hier für sehr wenig Geld 
sehr viel Spiel. Gerade für Tüftler ist es 
zu empfehlen. Und wie schon eingangs 
erwähnt, ist es überallhin leicht mitzu-
nehmen. 

Sollte es zu einer 2. Auflage kommen, 
so würde ich mir wirklich eine stärkere 
Unterscheidung von Ebbe und Flut 
wünschen. 

Die in der Regel angebotene Ein-Perso-
nen-Regel wirkt etwas an den Haaren 
herbeigezogen, Ebbe & Flut ist einfach 
ein gutes Zwei-Personenspiel, basta. 

Wer wollte nicht immer schon über die Gezeiten der Meere herrschen, diesmal gehts ganz ohne Schiff im Trockenen!
Adlung Spiele * Küferstraße 40/1 * D-71686 Remseck * Fon 0049-7146-44005 * Fax 0049-7146-44006 * www.adlung-spiele.de

Das Wechselspiel der Gezeiten 
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Das Spiel:
ATLANTIS

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 1 Stunde

Art des Spieles:
Taktisches Positions-  
und Eroberungsspiel

Positives/Negatives:
Gediegene Ausführung  
in Holz Skai
Ende passiert zufällig  
ab der 11. Runde
nur über den Autor zu  
beziehen

Spielautor:  
Jean du Poel

Seine Spiele:
2000
Romeo und Julia
1999
Die Schätze des ALI BABA
Parthenon
1998
Näuerchen & Co
Via Mala
Wettstreit der Baumeister, 
KOSMOS Verlag
1997
Carabande Action-Set, 
Goldsieber
Halali

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

Das Spiel:
Bounty

Anzahl der Spieler: 2-8
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: beliebig

Art des Spieles:
Lauf/Sammelspiel  
mit Piratenthema

Positives/Negatives:
Gelungene Ausstattung
Einfache Regeln
Nur in Spezialgeschäften 
erhältlich

Spielautor: 
Dave Steward

Seine Spiele:
erstes bekanntes Spiel

Spieleverlag:
Bounty Games
P.O.Box 53545 Kenilworth
7745 South Africa
Fon +27-21-762 6011
Fax +27-21-762 6012
www.bountygame.co.za
canopus@iafrica.com

Bounty

Atlantis gehörte dem Meeresgott  
Poseidon, der sie unter seine 10 
Söhne aufteilte. Die Spieler können 
den Untergang der Insel verhindern, 
indem sie um die Krone der Atlantiden 
kämpfen und einer von ihnen mit 
seiner Krone den Poseidontempel 
betritt, bevor die Untergangskarte 
erscheint. Dieser Spieler hat gewon-
nen. 

Es gibt für jede Spieleranzahl zwei 
Spielversionen, entweder spielen alle 
gegen Atlantis oder einer der Spieler 
spielt für Atlantis. Die Atlantiskarten 
werden so vorbereitet, dass die Spie-
lendekarte frühestens als 11. Karte 
erscheinen kann. Jeder Spieler beginnt 
mit 5 Materialkarten, seiner Stadtkarte 
und seinen Figuren. In jeder Runde 
wird die oberste Atlantis-Karte auf-
gedeckt, dann Materialkarten verteilt, 
dann werden Ressourcen abgerechnet 
und die Figuren der Spieler nacheinan-
der gezogen. 

Am Ende werden noch neue Figuren 
aufgestellt. die Atlantiskarten bringen 
Erdbeben, Vulkanausbrüche, Wind, 
Sturm und die Spielendekarte. Die 
Figuren können nur mit den Ent-
sprechenden Materialkarten aufgestellt 

werden, sie sind unterschiedlich stark 
und schnell und ihre Bewegung kostet 
Bewegungspunkte. Figuren können 
einander angreifen, Schiffe sind neu-
tral und können nur mit Figuren an 
Bord bewegt werden. Die Städte sind 
immer einem Zwillingspaar zugeord-
net, diese Spieler müssen einander 
gegenseitig mit Ressourcen aushelfen.

Atlantis fügt sich nahtlos in die 
Reihe der Spiele mit historischen oder 
legendären Themen von Jean du Poel 
ein, mit sorgfältiger, gediegener Aus-
stattung und interessanten Mecha-
nismen. Atlantis ist sicher kein schnel-
les Spiel für zwischendurch, aber die 
Beschäftigung mit dem Spiel lohnt 
sich, etwas Spielerfahrung ist von 
Nutzen, das mögliche abrupte Ende 
gewöhnungsbedürftig.

Wie bei einem Spiel um Seeräuber und 
Piraten nicht anders zu erwarten, hat 
derjenige gewonnen, der entweder 
als erster eine vorher vereinbarte 
Menge an Dublonen beisammen hat 
oder wer nach Ablauf einer vorher 
vereinbarten Spielzeit die meisten 
Dublonen erbeutet hat.

Jeder Spieler beginnt mit einem 
Startkapital von 35 Dublonen und 
stellt das Schiff in seiner Farbe 
in den entsprechenden Heimathafen, 
Schatzkistenkarten und Frachtkarten 
werden bereitgelegt und jeder nimmt 
sich noch den Frachthalter in seiner 
Farbe. Der Spieler am Zug würfelt und 
zieht in  beliebiger Richtung, nur nicht 
diagonal, mehrere Figuren auf einem 
Feld sind erlaubt. Fällt eine Eins, zieht 
man eine Schatzkarte, diese bringt 
oder kostet Geld, bei einer Sechs darf 
man noch einmal würfeln. Wer in 
einen Hafen einläuft, kann handeln. Er 
zahlt die Handelsgebühr und nimmt die 
oberste Frachtkarte und legt sie in den 
Halter. Die dort zuoberst liegende 
Karte gibt den Status an - Händler, 
Pirat oder Kriegsschiff - und wird 
verdeckt gehalten. Nur bei einer 
Attacke auf ein anderes Schiff muss die 
Karte umgedreht werden und „Pirat“ 

anzeigen, dann bleibt man Pirat bis 
zum Heimathafen, wo man die Fracht 
verkauften kann. Ist das angegriffene 
Schiff ein Kriegsschiff, verliert der 
Angreifer die gesamte Ladung und 
wird wieder zum Händler. Treffen 
sich zwei Piraten, wird gekämpft, 
der Sieger bekommt die Ladung des 
Verlierers, beide bleiben Piraten. In 
Häfen ist man sicher, außer man ist 
Pirat. Um 15 Dublonen kann man 

ein zweites Schiff kaufen, soferne 
vorhanden. Wer zwei Sechsen würfelt, 
bekommt alles von der Insel der 
Admiralität, würfelt er danach aber 
eine dritte 6, ist alles wieder weg.
Ein nettes einfaches Lauf/Würfelspiel 
mit hübscher Ausstattung, gut für 
Anfänger oder Familien mit jüngeren 
Kindern, man kann sogar bluffen und 
taktieren. Schade nur, dass das Spiel 
nicht einfach zu bekommen ist.
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Das Spiel:
Die Farm der kleinen Bären

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 25 min

Art des Spieles: 
Kooperativspiel

Positives/Negatives:
Material Holz
Eigenwillige Grafik
Hübsches, kindgerechtes 
Thema

Spielautor:  
Roland Hofstätter

Seine Spiele:
2000
Der König der Schafe, 
Heros
Die Farm der kleinen Bären, 
Heros
Elchslalom, Heros
Lauf, kleiner Tiger, lauf! 
Heros

Spieleverlag: 
HEROS
Hermann Rossberg  
GmbH & Co KG
Lohberger Strasse 2
D-93462 Lam
Fon +49-9943-9405-0
Fax +49-9943-3348
H_Rossberg@t-online.de

Das Spiel:
HAMSTERROLLE

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles: 
Geschicklichkeits-  
und Setzspiel

Positives/Negatives:
Attraktive Holzausführung
Einfache Regeln
Interessanter Mechanismus
Auch für kleinere Kinder 
spielbar

Spielautor:  
Jacques Zeimat

Seine Spiele:
2000
Hamsterrolle, Zoch
1999
Kroko-Ei. Drei Magier
1997
Make Five, Zoch
1996
Bamboleo, Zoch

Spieleverlag: 
Zoch Verlags GmbH
Brienner Strasse 54a
D-80333 München
Fon +49-89-343403
Fax +49-89-343405
info@zoch-verlag.com
www.zoch-verlag.com

HAMSTERROLLE

Mit einem Programm von insgesamt 
10 Spielen - 6 Autorenspiele und 
vier Klassiker -  präsentiert sich der 
Holzspielwarenhersteller Heros neu im 
Bereich der Kinderspiele.

Vier kleine Bären haben einen 
Bauernhof geerbt und teilen sich die 
Arbeit auf. Alle Bären beginnen am 
Start, Boris bleibt immer bei der 
Scheune, Zugreihenfolge ist immer 
Albert, Stöpsel, Bernie und Boris. 

Die Bären würfeln, ziehen 
entsprechend weiter, nach jedem 
Würfel bleiben sie stehen und dürfen 
eine Aktion ausführen. Albert darf 
einen Obst- oder Gemüsespielstein 
auf eines der an sein Wegfeld 
angrenzenden Felder legen. Stöpsel 
vertreibt so viele hungrige Mitfresser, 
wie er würfelt, er darf die befallenen 
Steine umdrehen. Bernhard erntet 
gesundes Obst oder Gemüse 
angrenzend an sein Wegfeld und legt 
sie in die Scheune. Boris würfelt für 
jedes von Albert gesetzte Stück den 
Mitfresser, je nachdem muss Albert 
die gesunde oder die angeknabberte 
Seite nach oben legen.  Am Ende 
der Runde  würfelt Boris für jeden 
Obst- und Gemüse-Stein in seiner 

Scheune 1x den Monetenwürfel. Bei 
einem Geldschein sind sie verkauft. 
Für einige Runden bekommt jeder 
Bär außer Boris auch den Helferlein-
Würfel dazu. Boris darf stattdessen 
in den letzten vier Runden für jeden 
Obst- und Gemüsestein 2x mit dem 
Monetenwürfel würfeln. Hat ein Bär 
keine Arbeit mehr, darf er dem Bären 
hinter ihm helfen. Hat Boris alle Steine 
verkauft, gehen die Bären satt mit 

Honig in den Winter, wenn nicht, 
gehen sie hungrig schlafen.
Ein hübsch gemachtes Kinderspiel 
mit nettem Thema und gelungenem 
Mechanismus, die Aufgabenteilung ist 
für Kinder sicher ein neues Element 
beim Spielen, schade nur, dass die 
Grafik eher unübersichtlich ausgefallen 
ist. Mehr verschiedene Farben hätten 
nicht geschadet, der Plan wirkt sehr 
abstrakt.

In den letzten Jahren hat sich der  
Zoch Verlag auf optisch attraktive und 
ruhige Hände verlangende Balance- 
und Aktionsspiele spezialisiert, 
Hamsterrolle ist das neueste Mitglieder 
dieser Familie. Die Hamsterrolle, eine 
Holzrolle mit Barrieren, wird auf ebener 
Fläche aufgestellt und eine kleine 
Spitzpyramide kommt in das unterste 
Fach, jeder Spieler hat einen Satz von 
sieben verschiedenen Bauteilen, einen 
von jeder Farbe. Die Spielregel ist ganz 
einfach - die Bauteile werden in den 
Fächern der Rolle abgelegt, wer keine 
mehr hat, gewinnt. 

Der Startspieler lässt ein Feld links 
neben der Pyramide frei und legt dann 
ein Bauteil in das darauffolgende Fach, 
die anderen Spieler müssen reihum 
diese Baurichtung beibehalten. Der 
Spieler am Zug hat drei verschiedene 
Möglichkeiten:

- Einen noch nicht vorhandenen Bauteil 
ins gleiche Fach wie der vorherige 
Spieler bauen. Dabei muss er einen 
Bauteil einbauen, der noch nicht im 
Fach enthalten ist, und es muss in 
Baurichtung höher gebaut werden, 
die Spitze des Bausteins muss in 
Baurichtung näher an der nächsten 

Barriere liegen.
- Ins nächste freie Fach in Baurichtung 
bauen.
- Ins übernächste freie Fach bauen. 

Bald fängt die Hamsterrolle an zu 
wandern und auch der Inhalt kann sich 
bewegen. Fallen Steine heraus, nimmt 
man sie an sich, bleiben gefallene 
Steine in der Rolle liegen, bleiben 
sie wo sie nun sind. Teile, die nicht 

eingebaut werden können, muss der 
Spieler „in die Rolle fallen lassen“, 
aber man kann auch ohne Bauversuch 
passen - er legt einen Teil aus den 
untersten beiden Fächern in Bau-
richtung in ein beliebiges Fach. Wer 
keine Steine mehr hat, gewinnt. Ein 
schönes, gelungenes, rund herum 
„rundes“ Spiel, das Kindern und 
Erwachsenen gleichermaßen Freude 
macht.
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Das Spiel:
Pujari

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

Art des Spieles:
strategisches Positionsspiel

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

Spielautor:  
Jürgen Reiche

Seine Spiele:
2000
Pujari, Siebenstein
1999
Ming, Siebenstein
1998
Ursaris, Siebenstein
1997
Skarabäus, Siebenstein
1996
PyraCubes, Siebenstein
1995
Minarett, Siebenstein
1994
Siebenstein, Siebenstein

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

Das Spiel:
TROiA

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 9 Jahren
Dauer: ca. 1 Stunde

Art des Spieles:
Zusammensetzspiel mit 
archäologischem Thema

Positives/Negatives:
Ungewöhnliches Thema
Optisch wunderschön  
umgesetzt
Auftragsspiel der  
Daimler Chrysler AG
Interessanter  
Spielmechanismus

Spielautor: 
Thomas Fackler

Seine Spiele:
2000
Troia, Daimler
1999
Die Mauer, Zoch
1995
Malstrom, Fackler
1992
Die Oper der Schwarzen 
Spiegel, Fackler
1991
Die Abtei der Wandernden 
Bücher, Fackler

Spieleverlag:
Daimler Chrysler AG
D-70546 Stuttgart
Fon +49-711-1793791
Fax +49-711-1795189

TROiA

Pujari gehört zur Familie der „Gomoku-
Spiele“, einer Familie von Spielen, die 
in Asien und Afrika weit verbreitet 
und nahe verwandt mit dem klassi-
schen japanischen Go-Spiel sind. Jeder 
Spieler hat 12 Figuren einer Farbe, 
je einem Oberprieser = Pujari, einem 
Mahout = Elefantenführer, zwei Sowar 
= Reiter und 8 Jawan = Soldaten. 
Sieger des Spiels ist derjenige, dem 
es als erstem gelingt, 5 eigene Spielfi-
guren, egal welchen Ranges, in eine 
ununterbrochene senkrechte, waag-
rechte oder diagonale Reihe zu ziehen. 
Ein Spieler hat das Spiel aber auch 
dann gewonnen, wenn der Gegner nur 
noch über 4 Spielsteine verfügt. 

Das Spielfeld ist zu Spielbeginn leer, 
der Spieler mit den hellen Spielsteinen 
beginnt das Spiel. Der Spieler am Zug 
kann entweder einen Stein einsetzen 
oder einen eingesetzten Stein bewe-
gen. Man kann nur in leere Felder ein-
setzen und nur in leere Felder ziehen, 
in die markierten Eckfelder darf nicht 
eingesetzt werden. Der Jawan kann 
nur ein Feld gerade in jede Richtung 
ziehen, nicht diagonal. Der Sowar kann 
wie das Pferd beim Schach gezogen 
werden, und kann eigene und fremde 
Steine überspringen. Der Mahout ist 

am beweglichsten, er kann ein oder 
zwei Felder in jede Richtung ziehen, 
auch diagonal, darf aber keine Figur 
überspringen. Der Pujari zieht ein Feld 
in jede Richtung, auch diagonal. Man 
kann einen einzelnen Stein oder eine 
ganze Reihe gegnerischer Steine schla-
gen, in dem man sie von beiden Seiten 
mit einem eigenen Stein einschließt, 
aber nicht diagonal. Zieht man mit 
einem Stein in eine Lücke und schließt 

damit eine Reihe eigener Steine zwi-
schen gegnerischen Steinen, wird man 
trotzdem nicht geschlagen. Geschla-
gene Steine kommen aus dem Spiel 
und können nicht wieder eingesetzt 
werden.Ein rein abstraktes, strategi-
sches 2-Personen-Spiel, bei dem man 
aufpassen muss, dass man sich selbst 
durch Unterbrechen einer gegneri-
schen Reihe nicht zum Abschuss durch 
Einschluss freigibt.

Die Spieler sollen als Archäologen 
einzelne Schichten Troias aus Fund-
stücken zusammensetzen. Durch 
Veröffentlichung ihrer Ergebnisse 
gewinnen die Spieler Reputation und 
erhalten weitere Grabungslizenzen, es 
gewinnt, wer die höchste Reputation 
erlangen kann. 

Im Spiel sind 73 Puzzleteile, die richtig 
zusammengesetzt die Grundrisspläne 
von 5 Schichten Troias zeigen. Jeder 
Spieler beginnt mit einem Grabungs-
zelt, einem Spielstein sowie 4 Lizenzen 
und 4 Veröffentlichungszeiten seiner 
Farbe. Zu Spielbeginn wird der 
Grabungshügel vorbereitet: Die 
Puzzleteile der einzelnen Teilschichten 
werden getrennt gemischt und über- 
einander geschüttet, Teile können 
einander überdecken und es ist egal, 
mit welcher Seite nach oben sie zu 
liegen kommen. Nun darf sich noch 
jeder Spieler ein frei liegendes Teil 
vom Grabungshügel nehmen. Im Spiel 
gibt es folgende Aktionen: Ausgraben 
= Teile des Hügels werden vor das 
Grabungszelt gelegt, nur völlig frei 
liegende Teile, Grabungslizenz nötig. 
Erforschen = die ausgegrabenen Teile 
werden hinter das Zelt genommen, 
Veröffentlichen = die erforschten Teile 

werden auf den Plänen zusammen- 
gesetzt, bringt neue Grabungslizenz 
und Reputationspunkte. Haben alle 
Spieler ihre Veröffentlichungskarten 
verbraucht, endet das Spiel und es 
gewinnt der Spieler mit der höchsten 
Reputation.

Thomas Fackler ist hier eine gute 
und interessante Umsetzung eines 
schwierigen Themas gelungen, das 

Spiel war eine Auftragsarbeit für 
den Sponsor der Ausgrabungen. Spaß 
macht es, ein wertvolles Plättchen 
zu sichten und sich zu überlegen, 
wie man es ergattern kann, und 
ob es Sinn macht, sich darum 
zu bemühen. Ausstattung und Optik 
sind ein ästhetisches Vergnügen und 
die Spielspannung ist bis zum Ende 
vorhanden.
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Das Spiel:
Vive le Roi

Anzahl der Spieler: 3-6 
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles: 
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Deutsche Ausgabe von 
Overthrone
Minimal-Verpackung
Gute Regeln
Etwas Spielerfahrung 
günstig
Nur in Spezialgeschäften zu 
bekommen

Spielautoren:  
Frank di Lorenzo, Stacy Mill

Ihre Spiele:
2000
Vive le Roi, Heidelberger
1999
Overthrone, R&R Games
1998
Riddles & Riches, R&R 
Soldi, R&R Games

Spieleverlag: 
Heidelberger Spieleverlag
Mosbacher Straße 18
D-74834 Elztal
Fon +49-1805-922273
Fax +49-6261-38121
hds@heidelberg.net
www.heidelberger-
spieleverlag.de

Das Spiel:
West Riding

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 90 min und mehr

Art des Spieles: 
Eisenbahnspiel mit 
Wirtschaftskomponente

Positives/Negatives:
Spielfertige Ausgabe  
in der Schachtel
Limitierte Serie
Geschickte Mischung  
aus Wirtschafts- und 
Eisenbahnelementen
Historische Komponente
Spielerfahrung von Vorteil
Nur in Spezialgeschäften 
erhältlich

Spielautor:  
Han Heidema

Seine Spiele:
2000
West Riding, Winsome 
Games
1999
Dutch Intercity, Winsome 
Games

Spieleverlag: 
Winsome Games
515 West Hutchinson  
Ave Suite 6
Pittsburgh,  
PA 15218-1347, USA
winsome@fyi.net
www.fyi.net/~winsome

West Riding

Jeder spielt eine Fraktion am Königs- 
hof und versucht, eine Gruppe von 
wichtigen Personen und auch 
Provinzen zu sammeln, um Einfluß  
und damit Gewinnpunkte zu sammeln.

Man beginnt das Spiel mit einem 
Adeligen zur Unterstützung, bei 
Wertungen verdoppelt er die Punkte 
für Provinzen mit seinem Wappen. 

Alles in allem geht es darum, auf 
den König möglichst viel Einfluß 
zu bekommen. Wer den König  
kontrolliert, kontrolliert das Spiel.

Es gibt Personen- und Provinz-Karten 
sowie Gold, alle haben unterschiedliche 
Werte. In seinem Zug kann man eine 
gegnerische Provinz angreifen, eine 
gegnerische Person bestechen oder 
einen Gegner mit einem Adeligen zum 
Duell fordern. Nach dieser Zugrunde 
werden die Karten aus der Tischmitte 
verteilt und in die Machtstruktur der 
Spieler eingebaut. Die Ereignisse 
werden in der gespielten Reihenfolge 
ausgewertet, dann werden Provinzen, 
Gold, Musketiere und Höfliche 
aufgeteilt, wer in einer der Gruppen 
die höchste Karte gespielt hat, 
bekommt alle Karten. Danach nimmt 

sich jeder, so noch vorhanden, den 
von ihm ausgespielten Amtsträger 
oder Adeligen. Wurde eine Rebellion 
gespielt, wird nun eine Provinzwertung 
ausgeführt. Gewinnpunkte bekommt 
man durch Kontrolle einer Provinz 
während eines Aufstandes und durch 
eine Endabrechnung der kontrollierten 
Personen und Landstriche.

Vive le Roi ist ein gelungenes Karten- 
spiel mit ansprechendem Thema und 
gelungener Umsetzung, die Regeln 
sind recht übersichtlich, die ver-
schiedenen Karten werden gut erklärt 
und die Regel trennt Spielablauf 
von den Kartenerklärungen. Etwas 
Spielerfahrung ist von Nutzen, aber 
nicht notwendig.  

Deutsche Ausgabe von Overthrone.

Dieses Spiel simuliert die Entwicklung 
des Eisenbahnwesens in England. 
Zu Beginn werden willkürlich die 6 
Gesellschaften den zwei Konzernen 
zugeordnet oder aber entsprechend 
der historischen Entwicklung verteilt. 

Eine Spielrunde besteht aus Erwerb, 
Handel, Dividenden und Zugreihen-
folge bestimmen. In der Erwerbsphase 
können die Spieler Grundaktien der 
Gesellschaften erwerben und Strecken 
zwischen den Städten bauen. Dabei 
muss jeder Spieler eine Basisaktie zum 
Verkauf anbieten, muss aber selber 
nicht mitbieten. Das gebotene Geld 
wird zum Streckenbau verwendet. 
In der Handelsphase kann jeder 
Spieler ein Paar Basisaktien gegen 
eine Konzernaktie der entsprechenden 
Gruppe tauschen. In der Phase 
Einkommen kassiert jeder Dividenden 
für seine Anteile, Gesellschaften und 
Konzerne werden unterschiedlich 
berechnet. Zum Schluss wird die 
Zugreihenfolge neu festgelegt, 
entsprechend des Barvermögens, 
beginnend mit dem reichsten Spieler.

Das Spiel endet wenn alle Städte 
durch die beiden Konzerne kontrolliert 
werden oder wenn alle unkontrollierten 

Städte nicht mehr unter Kontrolle 
gebracht werden können oder wenn 
in der Runde keine Strecke gekauft 
wurde. Die Runde wird zu Ende ge- 
spielt und es folgen Liquidation der 
Gesellschaften - das Direktorenver- 
mögen wird an die Aktienbesitzer 
verteilt und jeder tauscht die Gesell-
schaftsaktien gegen Konzernaktion - 
sowie Liquidation der Konzerne. Der 
Spieler mit dem meisten Geld gewinnt. 

Winsome Games etabliert sich immer 
mehr als Verlag für hochinteressante 
Eisenbahnspiele, interessant bei West 
Riding ist die Duplizität von Eisenbahn-
gesellschaften und Konzernen. 

Das Spiel ist nicht unbedingt für Spiel-
anfänger geeignet, aber interessant 
und gut spielbar und enthält auch 
einen ausführlichen historischen Teil.
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Adlung Spiele
Küferstraße 40/1
D-71686 Remseck
www.adlung-spiele.de
info@adlung-spiele.de

franjos Spieleverlag 
Franz Josef Herbst
Zum Brinkhof 22
D-33165 Lichtenau-
Henglarn
Fon +49-5292-716
Fax +49-5292-2455
www.franjos.de 
franjos@franjos.de

Hans im Glück 
Verlags-GmbH
Birnauerstraße 15
D-80809 München
Fon: +49-89-3005419
Fax: +49-89-302336
weitzel@hans-im-glück.de
www.hans-im-glueck.de

HEROS
Hermann Rossberg 
GmbH & Co KG
Lohberger Strasse 2
D-93462 Lam
Fon +49-9943-9405-0
Fax +49-9943-3348
H@t-online.de

Krimsus Krimskramskiste
Barerstrasse 65
D-80799 München
Fon/Fax +49-89-271696
www.krimsu.de
info@krimsu.de

Selecta Spielzeug GmbH
Römerstraße 1 
D-83533 Edling
Fon +49-8071-1006-0 
Fax +49-8071-1006-40 
www.selecta-spielzeug.de
info@selecta-spielzeug.de

Warfrog
843a Wilmslow Road
East Didsburgy
Manchester
M20 5WD, England
www.warfrog.cp.uk
warfroggames@hotmail.com

Zoch Verlags GmbH
Brienner Strasse 54a
D-80333 München
Fon +49-89-343403
Fax +49-89-343405
info@zoch-verlag.com
www.zoch-verlag.com

ATTILA

Thema von ATTILA ist die Besiedlung römischer Provinzen 
durch die Germanen und Einfluss auf die sich am stärksten 
ausbreitenden Völker. Der Spieler am Zug spielt eine Völker-
karte, lässt das Volk in eine Provinz wandern und steigert 
damit seinen Einfluss auf die dortige Gemeinschaft. Bei fünf 
Völkersteinen in einer Provinz folgt ein Konflikt, danach ist die 
Provinz befriedet. Am Ende jedes Jahrhunderts wird gewertet. 
Die Spieler mit dem jeweils meisten Einfluss auf ein Volk punk-
ten, nach 4 Wertungen gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten.

Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Karl-Heinz 
Schmiel * ca. 60 min * Hans im Glück 2000 

CARCASSONNE

Die Spieler legen Zug um Zug Landschaftskarten aus. So ent-
steht nach und nach ein Netz aus Städten, Straßen, Wiesen 
und Klöstern. Weiters hat jeder 7 Gefolgsleute, die sie für 
Punkte als Ritter oder Wegelagerer, als Bauern oder als 
Mönche auf diese Karten setzen. Leute in einer Stadt bringen 
mehr als im Dorf, aber der Ritter punktet erst, wenn die Stadt 
fertig ist. Manchmal ist es besser, Leute früher zurückzuholen, 
um sie woanders lukrativer einzusetzen. Schade eigentlich nur, 
dass man immer zu wenige Gefolgsleute hat, um überall mitzu-
mischen.

Positions- und Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren * 
Autor: Klaus-Jürgen Wrede * ca. 30 min * Hans im Glück 2000

Clokkina

Die Zeitkarten tragen auf der Vorderseite die Ziffern 1 bis 12 
und auf der Rückseite irgendwo rund um die kreisförmige Aus-
sparung einen Vogel. Die Karten werden mit der Zahlenseite 
nach oben auf dem Tisch ausgebreitet, der Spieler am Zug 
würfelt und nimmt sich eine Karte dieser Farbe und schiebt 
sie so in die Kuckucksuhr, dass die Uhrzeit in der Sonne 
erscheint. Dann fädelt er die Kordel durch das entsprechende 
Stundenloch. Dreht man die Uhr um und der Vogel auf der 
Rückseite füttert nun mit dem Wurm = Kordel das Vogeljunge 
im Nest, dann stimmt die Zeit, der Spieler hat das richtige 
Stundenloch genommen.

Lernspiel zum Lernen der Stunden* 1 oder mehr Kinder ab 4 
Jahren * Autor: Brigitte Pokornik * ca. 15 min * Selecta 2000

ELCHSLALOM

Alle wollen den Zeltplatz mit Aussicht ergattern, Aber die beiden 
Elche Sven und  Björn können manchmal ganz schön lang den 
Weg blockieren. Die Busse beginnen am Start, die Elche in 
den Feldern 1 und 15. Der Spieler am Zug wirft alle Würfel, für 
jeden gewürfelten Elch bewegen sich die Elche ein Feld den 
Elchpfad entlang, sie bleiben nur auf der Straße stehen! Treffen 
sie einen Bus, muss dieser ein Feld zurück. Dann zieht der Bus 
die Anzahl gewürfelter Busse weiter, ein überholter Bus muss 
um ein Feld zurück. Elche sind Hindernisse, der Bus bleibt 
stehen. Wer den Campingplatz zuerst erreicht, bekommt den 
besten Zeltplatz. Spielplan aus Holz.

Rennspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Roland Hofstätter 
* ca. 25 min * Heros 2000 

Titus

Die Spieler versuchen, Zahlenfolgen aus 4 Münzen zu bilden. 
Dazu notwendige interessante Münzen aus der Ablage der Mit-
spieler bekommt man nur mit der verdeckten Seite. Daher sollte 
man sich beide Kartenseiten gut merken, wenn man profitabel 
tauschen möchte. Jeder Spieler kann beliebig viele Münzen 
vor sich liegen haben, zusammenhängende dürfen nicht wieder 
getrennt werden, für 4 zusammenhängende Münzen gibt es 
eine Siegpunktkarte, auf der die Münzkarten abgelegt werden. 
Der Spieler am Zug nimmt vom Nachziehstapel oder die ober-
ste Karte vom Siegpunkte-Stapel eines Gegners. Beim Nach-
ziehstapel entscheidet der Spieler, ob er die Karte vor sich 
ablegt oder mit einem Mitspieler tauscht.
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Uwe Rosenberg 
* ca. 45-60 min * Adlung 2000

HYLE7

HYLE7 ist die dritte Ausgabe von HYLE bei franjos, diesmal 
auf einem Plan 7 x 7. Gespielt werden immer zwei Partien, 
jeder ist einmal Chaosmacher und einmal Mustermacher, wer 
am Ende beider Partien die meisten Punkte hat, gewinnt. Ein 
Muster ist immer eine waagrechte oder senkrechte Reihe von 
2 bis 7 nebeneinander liegenden Steinen, die von links nach 
rechts oder von rechts nach links dieselbe Farbanordnung 
zeigen. Der Chaosmacher setzt einen Stein beliebig ein, dann 
versetzt der Mustermacher einen beliebigen Stein, aber nur 
waagrecht und senkrecht über freie Felder! Ist das Brett voll, 
wird gewertet, der Mustermacher bekommt für jedes Muster die 
Punkte seiner Länge.
Lege- und Positionsspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Eric 
Solomon * ca. 40 min * franjos 2000

WAY OUT WEST

Die Spieler versuchen so viele Punkte wie möglich zu errei-
chen, vor allem durch den Besitz von Gebäuden und Transport-
mitteln in den größten Städten. Bargeld ist knapp und am ehe-
sten verdient man es durch Viehzucht und den Besitz bestimm-
ter Gebäude. Cowboys sind unbedingt notwendig, erstens zum 
Schutz des eigenen Besitzes und zweitens zur Übernahme des 
Eigentums anderer Spieler und zum Vertreiben von Schafbau-
ern. Pro Spielrunde wird zuerst um die Zugfolge geboten, dann 
Aktionen ausgeführt und Rundenzähler weitergezogen, nach 
jeder 3. Runde gibt es Einkommen, nach 12 Runden gewinnt 
der Spieler mit den meisten Punkten.

Entwicklungs- und Wirtschaftsspiel mit Wildwestthema * 3-5 
Spieler ab 13 Jahren * Autor: Martin Wallace * Warfrog  2000

Strand Cup

Die Spieler kämpfen um die begehrteste Trophäe im BeachVol-
leyball Cup. Gespielt wird in Teams, mit den Aktionskarten Bag-
gern, Pritschen und Schmettern muss ein Team einen Spielzug 
aufbauen, dessen Abschluss für das andere Team möglichst 
unerreichbar ist: Das heißt, mit den ausgespielten Karten muss 
ein möglichst hoher Netz-Wert erreicht werden. Eine Karte 
zählt je nachdem wann sie gespielt wird einen spezifischen 
Wert, entweder den Aufbau-, Stellen- oder Abschluss-Wert. Der 
Gegner, der den Ball erreichen will, muss eine Aktionskarte mit 
einem Annahme-Wert größer als der Netzwert spielen. Wenn 
nicht, hat man einen Punkt erzielt und das Aufschlagsrecht 
gewonnen.
Kartenspiel mit Sportthema * 4, 6 oder 8 Spieler ab 10 Jahren * 
Autor: Mark Sienholz * ca. 45 min * Krimsus 2000

Zapp Zerapp

Die Spieler versuchen, ihre Zauberlehrlinge als erste in die 
Stadt der eigenen Gilde zu bringen. In jeder Runde wird die 
magische Zahl gewürfelt, die Fässer werden geschüttelt und 
die Zauberlehrlinge bewegt oder verbannt. Die Fässer werden 
geschüttelt, jeder Spieler wählt eines, das er für geeignet hält: 
Die Geheimzahl des Fasses muss kleiner oder gleich der magi-
schen Zahl sein, um einen Schüttelzauber zu vollbringen. Wer 
einen Schüttelzauber geschafft hat, darf einen eigenen Zauber-
lehrling um die Geheimzahl weiterziehen. Zauberlehrlinge, die 
außerhalb der Schutzzone von fremden Lehrlingen überholt 
oder eingeholt werden, werden aufs Startfeld verbannt.

Hör-Spiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren * Autoren: Heinz Meister, 
Klaus Zoch * ca. 30 min * Zoch 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, 19. und Donnerstag, 21. Dezember 2000
SPIELE-ABEND: Dienstag, 9. und Donnerstag, 11. Jänner 2001

ACHTUNG: neue Termine für Spieleabend ab Jänner - Neuregelung!

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

ACHTUNG: Neuer Termin für Winter-Spielemarathon

SPIELE-MARATHON-Winter: Samstag, 27. Jänner 2001 ab 14 Uhr 
SPIELE-MARATHON-Frühjahr: wird neu festgelegt

Die SKW-Zahl
Für alle Mitglieder: Einfach mitmachen 
und die SKW-Zahl 287 bis 24. 12. 00
(Zahlen 14 und 15 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: Cartagena
2. Platz: Al Cabohne

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. 

Das Internet
Als sinnvolle Ergänzung zum gedruckten 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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KREIS WIEN, ÖSTERREICHISCHES SPIELEFEST und das Spiele-Symbol  
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99 Luftballons
Jeder Besucher unserer Spiele-Abende, 
der um 21 Uhr noch persönlich 
anwesend ist, kann mitmachen. Als 
Gewinn gibt es ein Spiel.  99 virtuelle 
Luftballons warten darauf, angesto-
chen zu werden (= man schreibt sei-
nen Namen zur Zahl 1-99 in der auf-
liegenden Liste). Jede Zahl kann nur 
einmal gewählt werden. Um 21 Uhr 
wird mit 2 Würfeln die Zahl und 
damit der Ballon bestimmt.  Wer diese 
Zahl gewählt hat gewinnt. Ist der 
Besucher nicht mehr anwesend, wird 
neu gewürfelt. Hat niemand diese Zahl 
gewählt, gewinnt dieser Besucher, der 
der Zahl am nächsten kommt, gibt es 
zwei gleich weit entfernte, gewinnt die 
kleinere. Nach 99 kommt wieder die 1.
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