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Die Änderungen!

Zum Glück sind die 
nötigen Änderungen zu 
WIN und Spiele Kreis 
Wien nicht so gra-
vierend, wie erst 
befürchtet!

WIN wird, um die 
Kosten in den Griff zu 
bekommen, die 
nächsten Monate nur 
1x im Monat erscheinen 
und nicht 17 mal 
jährlich, wie bisher. 
Sollte sich die 
Kostensituation besser 
entwickeln, als geplant, 
wird WIN wieder öfters 
erscheinen!

Spiel Kreis Wien: Die 
Spieleabende werden 
so wie bisher alle drei 
Wochen stattfinden, nur 
um den Wettkampf-
Abenden der beiden 
Schachclubs zu 
entkommen werden wir 
3 mal dieses Jahr 
stolpern, das bedeutet, 
dass wir einmal nur 2 
Wochen und 2 mal 4 
Wochen Abstand zwi-
schen den Abenden 
haben werden.

Sonst: auch bei den 
Spiele-Marathons bleibt 
alles beim alten und wir 
freuen uns schon, viele 
Freunde beim gemein-
sames Spiel im Jahr 
2001 treffen zu können!

Dagmar und Ferdinand

P.S.: Wir danken unse-
ren Freunden für das 
große Schiff für unsere 
Beanie-Babys von TY.

SKW-Zahl
Kurt hat auf Barbara und die 2 aufge-
passt, Kay auf Franz und die 6, aber 
weil Christian nicht da war, dachten 
alle, die 1 sei ungefährlich, nichts da. 
Eva hat mitgedacht, dass sie ja jetzt 
frei sein müsste, und das war sie auch.  
Eva gewinnt CARTAGENA und auf Platz 
8 findet sich Angeli allein und bekommt 
AL CABOHNE. Damit sind für nächstes 
Mal die 1 und die 8 gesperrt und zu 
gewinnen gibt es DIE KAUFLEUTE VON 
AMSTERDAM und SPACE BEANS.
01 Eva Rieger
02 Barbara Prossinagg, Kurt Schellen-
bauer
03 Bernd Laimer, Bernhard Petschina
04 Christoph Proksch, Andreas Dienstl, 
Kaweh Kristof
05 Sabine Vana, Michael Bunka, Wolf-
gang Postl
06 Franz Grundner, Kay Hansen
07 Michael Trinks, Sandra Pinker, 
Michael Niemeck, Kornelia Bauer
08 Angeli Damda
09 Susi Seiberler, Sabine Mochov, 
Hubert Schlauss, Peter Nowak
10 Klaus Borowan, Heimo Brenner, 
Gert Stöckl
11 Lonny Orgler, Tobias Radinger,  Mar-
tina Nowak, Wolfgang Lehner, Peter 
Herger
12 Herbert Maderbacher, Hellmut 
Ritter, Christian Bauer, Franz Veitl
13 Margot Bristela
16 James Carl v. H.

Spielwarenmesse 
Nürnberg bricht 
2001 alle Rekorde
Sie kann mit einem Flächenzuwachs 
von 10. 000 m² auf rund 160.000 m²
Gesamtausstellungsfläche ihre Position 

als weltgrößte Messe der Spielwaren-
branche weiter ausbauen. Insgesamt 
stellen rund 2800 Unternehmen auf 
der kommenden Messe aus. Zusätzlich 
zur erstmaligen Einbeziehung der 
neuen Halle 7A wird eine dritte Leicht-
bauhalle als „Christmas Pavillion“ 
genutzt werden. Neue zukunfts-
trächtige Branchenfelder wie inter-
aktive Unterhaltungselektronik (Halle 
8) und Lizenzen (Halle 6) werden 
durch die neugewonnene Fläche 
repräsentativ zur Geltung gebracht.

Die Sternenfahrer von 
Catan - Erste Brettspiel-
umsetzung in 3D-Echtzeit

Auf der Basis des neuesten Catan-
Brettspiels von Erfolgsautor Klaus 
Teuber können die Spieler jetzt auf 
ihrem PC das Universum von Catan 
besiedeln. Dabei bewegen sich die 
Sternenfahrer in einer 3D-Welt ohne 
Beschränkungen von Runden und 
Regeln. Der Spieler kann die Planeten 
in verschiedenen Spielmodi kolonisie-
ren. Im Klassik-Modus tritt er gegen 
den Computer oder im Partyspiel 
gegen Mitspieler im Netzwerk oder 
Internet an. Startet der Sternenfahrer 
die Kampagne, muss er 15 Missionen 
erfüllen, die die Geschichte von Catan 
im Weltall erzählen, von der ersten 
Kolonie bis zur Raummetropole.

Störtebeker Regelfragen
Ich habe in meiner letzten Rezension 
von Störtebeker zwei Regelfragen auf-
geworfen und Thorsten Löpmann und 
Andy Wetter waren so nett diese, 
nachdem sie das Win im Internet gele-
sen haben, mir per e-mail zu beant-
worten. 

Die Fragen lauteten:

1. Bei der Breitseite ist von Auslage die 
Rede, ist damit die gesamte Auslage 
des Spielers, also alle 4 Schiffe die 
Rede, oder nur das Schiff worauf man 
die Breitseite abfeuert?
2. 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. 

Antwort zu 1: 
Mit Auslage ist die Auslage des Schiffes 
gemeint, auf welches sich die Breit-
seite bezieht. Den durch die Breitseite 
gewonnenen Proviant kann man also 
nicht in die Auslage eines anderen 
Handelsschiffes legen.

Antwort zu 2:
Getauschte Karten dürfen nicht im glei-
chen Zug eingesetzt werden. Deshalb 
legt man sie offen vor sich ab (damit 
auch niemand mogelt) und nimmt sie 
erst beim Auffüllen der Kartenhand zu 
sich.

Für alle die bis jetzt mit mir gespielt 
haben, wir haben es genau umgekehrt 
gemacht. An dieser Stelle möchte ich 
mich auch bei den Autoren bedanken, 
dass sie mir diese Fragen beantwortet 
haben. Dies ist nicht selbstverständlich, 
aber es zeigt, dass es doch noch Auto-
ren gibt, die ihre Spiele selbst spielen 
und darauf bedacht sind, dass offene 
Fragen geklärt werden.    
Kurt Schellenbauer

WINNERS
Ohne Furcht und Adel auf Platz 1!

Mit 36 abgegebenen Stimmzetteln 
haben wir diesmal wieder eine sehr 
hohe Beteiligung – um zwei Stimmen 
weniger als für Platz 1 beim Deutschen 
Spiele Preis gestimmt haben – und 
OHNE FURCHT UND ADEL holt sich 
Platz 1 und damit eine der Vorausset-
zungen für den Aufstieg in die Hall of 
Game. Auf Platz 2 folgen DIE FÜRSTEN 
VON FLORENZ, gefolgt von LA CITTA, 
CARCASSONNE und HERR DER RINGE, 
das heißt, bei den ersten fünf Plätzen 
gab es im Vergleich zum letzten Mal 
nur Verschiebungen innerhalb der fünf 
Ränge. Von den Vorschlägen hat es 
STÖRTEBEKER geschafft, es liegt auf 
Platz 9, das Spiel des Jahres TORRES 
klammert sich verbissen an Platz 10, 
und ausgeschieden sind diesmal MOR-
GENLAND, letztes Mal noch auf Platz 
7, und die Vorschläge DOGE und 
DIE KAUFLEUTE VON AMSTERDAM, die 
gleich wieder ausgeschieden sind.
Diesmal vorgeschlagen wurden MAGE 
KNIGHT und DIE MILLIONENSHOW 
je drei Mal, DRACHENDELTA 2x, und 
VINCI, LOST CITIES und RASENDE 
ROBOTER je ein Mal, damit kommen 
Mage Knight, Millionenshow und Dra-
chendelta in die Wertung. 

Die Ergebnisse in Tabellenform:
1. Ohne Furcht und Adel, 47, -, 47, +
2. Die Fürsten von Florenz, 32, -, 32, -
3. La Città, 25, -, 25, +
4. Carcassonne, 21, -, 21, -
5. Der Herr der Ringe, 22, 4, 18, =
6. Zoff im Zoo, 17, -, 17, +
7. Silberzwerge, 16, 2, 14, -
8. Euphrat & Tigris, 12, -, 12, =
9. Störtebeker, 8, -, 8, +
10. Torres, 11, 4, 7, -

11. Morgenland, 3, 3, 0, -, ex
12. Doge, 0, 0, 0, -, ex
13. Die Kaufleute von Amst.,0,2,-2,-,ex
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Das Spiel
DOGE

für 3 - 4 Spieler 
ab 12 Jahren
60 - 80 Minuten 

Goldsieber 2000

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

Ähnlichen Spiele:
alle Verhan-
dlungsspiele um poli-
tischen Einfluss

Die Win-Wertung:
* W II UU AA SS 4 
(3-4) 80 min 

Der Autor:
Leo Colovini

Seine Spiele:
2000
Cartagena, 
Winning Moves
Yummy, Ravensburger
1999
Carolus Magnus, 
Winning Moves
1998
Dummy, Klee 
1998
Europa 1945 2030, 
Eurogames
1997
MINI INKOGNITO, 
Abacus
1997
Top Hats, Piatnik
1987
Drachenfels, Schmidt

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

Serenissima - die höchst Ehrwürdige 
- so nannten die Einwohner von Vene-
dig, die Venezianer, - ihre Stadt im Mit-
telalter. Für über 500 Jahre war sie das 
Zentrum des Handels und der Macht 
im Mittelmeerraum. Ihre riesige Han-
dels- und Kriegsflotte war willkommen 
und gefürchtet. Der berühmteste Sohn 
war sicherlich Marco Polo, dem seine 
Handelsgeschäfte bis nach China, oder 
wie er es bezeichnete Kathai, führten. 
Venedig wurde in dieser Zeit von 
vielen Adelsfamilien beherrscht, die 
in regelmäßigen Abständen einen 
Führer aus ihren Reihen wählten, den 
Dogen. In diesem Spiel geht es um 
diese Machtkämpfe, darum, wer mehr 
Häuser und Palazzi unter welchen 
Mehrheitsverhältnissen baut.

Es ist zur Zeit anscheinend groß in 
Mode Schachteln zu produzieren, die 
sehr viel Luft enthalten. Das Format 
wäre in Ordnung. Muss die Schachtel 
allerdings so dick sein? Das Cover der
Schachtel zeigt einen Lageplan der 
Lagunenstadt mit einem Portrait eines 
Dogen, der durch seine Kopfbedeckung 
als solcher erkennbar ist. Der Spielplan 
zeigt das zentrale Venedig des 15. 
Jahrhunderts, unterteilt in 6 Stadtvier-
tel:

Santa Croce, Dorsoduro, San Polo, 
Cannaregio, San Marco und Castello. 

Als siebentes Feld ist der Dogenpalast 
vermerkt, dort tagt die Quarantia. Die 
sechs Stadtviertel haben je 5 Bauplätze 
mit den Werten 3 - 7. Am rechten Rand 
hat für jedes Stadtviertel ein Berater 
Platz und für die Quarantia deren drei. 
Am unteren Rand sind 2 x 7 Felder 
für die Reihenfolge der Viertel wie die 
Abstimmungen stattfinden.

Die Farben grün, blau, gelb und rot 
werden an die Spieler verteilt. Jeder 
erhält 15 kleine Häuser, 8 Palazzi und 
7 Stimmmarker mit den Werten 0, 1, 
1, 2, 2, 3, 3. Weiters erhält man 6 Kon-
trollringe, um die Berater der einzelnen 
Viertel zu markieren, und 7 Spielkar-
ten, für jedes Feld eine. 

Die 10 schwarzen Figuren, die Berater, 
werden auf dem Spielplan an ihren 
Platz gestellt. Auf der Oberseite trägt 
jeder das Wappen seines Viertels oder 
der Quarantia. Bei ungeübten Spielern 
ist anzuraten sich die Wappen genau 
einzuprägen, da die Symbole teilweise 
ähnlich und sehr gewöhnungsbedürftig 
sind. Die Stimmmarker und die Spiel-
karten sind verdeckt zu halten. Es gibt 
2 x 7 Karten für die Viertel mit einer 
braunen und blauen Rückseite. Diese 
werden getrennt gemischt und auf die 

am unteren Rand des Plans ange-
brachten Felder gelegt. Danach deckt 
man die braunen auf. 

Im ersten Abschnitt des Spieles 
werden bei 3 Spielern viermal und 
bei vier Spielern dreimal Stimmmarker 
gesetzt. Dazu wählen alle gleichzeitig 
verdeckt eine ihrer Spielkarten aus. 
Auf diese muss man 1, darf aber 
max. 4, Stimmmarker verdeckt setzen. 
Wenn diesen Schritt alle ausgeführt 
haben, werden die Karten aufgedeckt 
und die Stimmmarker verdeckt auf 
das gewählte Stadtviertel gelegt. Diese 
Aktionen werden, wie oben erwähnt, 
so oft wie notwendig wiederholt. 

Im zweiten Abschnitt werden die Mehr-
heiten gesucht. Die am unteren Rand 
des Plans liegenden Stadtviertelkarten 
zeigen nun die Reihenfolge der Stadt-
viertel an, in denen abgestimmt wird. 
Immer wenn eine braune Stadtvier-
telkarte abgewickelt wurde, wird eine 
neue blaue aufgedeckt. Die blauen 
zeigen die Reihenfolge der nächsten 
Runde. Auf diese Weise kann man 
gut vorausplanen. In weiterer Folge 
werden die Blauen aufgebraucht und 
man verfährt ebenso mit der braunen, 
usw. 

Sobald ein Viertel mit der Wertung an 
der Reihe ist, werden die verdeckten 
Marker umgedreht und die darauf ver-
merkten Zahlen addiert. Die- oder 
derjenige mit den meisten Punkten 
erhält die Kontrolle über den Berater 
dieses Viertels und kennzeichnet ihn 
mit seinen Kontrollring. Der Berater 
wird sofort in ein Feld freier Wahl 
gesetzt, allerdings nicht in das Hei-
matfeld. Man kann ihn auch in dem 

Feld belassen ihn dem er sich gerade 
aufhält, wenn man ihn von einem 
Gegenspieler übernommen hat. Jeder 
Berater zählt dann einen Punkt für den 
Spieler, der ihn kontrolliert. Zur Beloh-
nung errichtet die oder der erste zwei 
Häuser und die oder der zweite ein 
Haus in dem entsprechenden Stadt-
viertel. Im Dogenpalast kann nicht 
gebaut werden. Man kann auf Berater 
verzichten, weil es gerade sinnvoll 
erscheint oder man keine Kontrollringe 
mehr hat. 

Wenn man auf einen oder beide Bera-
ter der Quarantia verzichtet, darf man 
für jeden dieser Berater ein eigenes 
Haus aus einem beliebigen Stadtviertel 
in ein beliebiges anderes verschieben. 
Sollte man auf den Berater eines der 
Viertel verzichten, verschiebt man ein 
eigenes Haus aus dem Heimatfeld in 
ein beliebiges anderes oder umge-
kehrt. In allen Fällen wird der Berater 
wieder neutral und kommt auf seinen 
Platz in die obere rechte Ecke. 

Für die Abstimmung in der Quarantia 
werden drei Berater vergeben. Die 
oder der Stimmenstärkste erhält zwei 
und die oder der zweite erhält einen. 
Die Wahl wer welchen bekommt findet 
abwechselnd statt, beginnend mit dem 
Sieger. Wo immer Gleichstände auftre-
ten bleiben die Berater neutral und 
die Spieler dürfen stattdessen Häuser 
nach den oben beschriebenen Regeln 
verschieben. 

Wenn in den Stadtvierteln Gleich-
stände auftreten, dürfen mehrere Spie-
ler erste oder zweite sein und dem-
entsprechend zwei oder ein Haus ein-
setzen. Sollten mehrere erstplatzierte 

Eine taktische Mauschelei um das höchste Amt in Venedig! Der letzte Doge war bis 1797 Ludovico Manin.
Goldsieber Spiele *Werkstraße 1 * D-90765 Fürth * Fon: +49-911-9765-01 * Fax: +49-911-9765-160 * www.goldsieber.de
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sein, gibt es keinen zweiten Platz. 
Immer dann wenn ein Spieler Häuser 
gebaut hat prüft er sofort, ob die 
Anzahl mit der Zahl des offenen 
Bauplatzes übereinstimmt oder 
überschritten wird. 

Man darf dann sofort im Tausch für 
die Anzahl der Häuser einen Palazzo 
errichten. Der erste kostet drei, der 
zweite 4 usw. bis 7. In jedem Stadtteil 
ist Platz für höchstens 5 Palazzi. Das 
Bauen eines Palazzo ist nicht Pflicht. 
Sollte bei der Abstimmung ein Gleich-
stand sein, platzieren alle gleichzeitig 
ihre Häuser und es können danach 
mehrere Spieler zur gleichen Zeit 
die Baubedingungen erfüllen, ist der 
Umtauschwert für alle Beteiligten 
gleich. 

Wenn alle sieben Spielfelder gewertet 
wurden, beginnt die nächste Runde mit 
den blauen Stadtviertelkarten. 

Das Spiel endet wenn ein Spieler in 
jedem Stadtviertel einen Palazzo, also 
insgesamt 6 oder in 5 Stadtteilen ins-
gesamt 7 oder in 4 Stadtteilen ins-
gesamt 8, errichtet hat. Sollten zu 
diesem Zeitpunkt mehrere Spieler die 

oben genannten Bedingungen erfüllen, 
gewinnt die- oder derjenige mit den 
meisten Palazzi, bei einem weiteren 
Gleichstand werden die Häuser gewer-
tet.

Die Spielregel ist wie bei vielen 
Goldsieberspielen übersichtlich gestal-
tet und wie immer liegt eine sehr 
detaillierte und handliche Kurzfassung 
bei. Das Spiel ist rasch erklärt und 
spielt sich relativ flüssig. Wenn da 
nicht die Wappen und die Spielkarten 
wären. Wie ich bereits anfänglich 
erwähnt habe, sind die Wappen 
gewöhnungsbedürftig und irritieren bei 
den ersten Spielen. 

Man verliert auch leicht die Übersicht, 
wer in welchem Viertel gewertet hat 
und welches Viertel gerade am Zug 
ist, da die braunen und blauen Stadt-
viertelkarten dauernd verrutschen und 
mit der Zeit sehr viele Karten am Tisch 
herumliegen. Der Mechanismus mit 
den aufzudeckenden Stadtviertelkarten 
für die nächste Runde finde ich aller-
dings gelungen, und er lässt genug 
Spielraum für taktische Überlegungen. 
Man darf auf zwei Dinge in diesem 
Spiel nicht vergessen: dass man 

auf den Berater verzichten kann. 
um Häuser zu versetzen - dadurch 
kann man unter Umständen schnell 
irgendwo einen Palazzo bauen - und 
die Kontrolle der drei Berater der 
Quarantia. Wenn man diesen beiden 
Punkten etwas mehr Aufmerksamkeit 
schenkt, kann man das Spiel für sich 
entscheiden.

Bei dem ersten Versuch in Essen 
dieses Spiel zu spielen waren die Mei-
nungen geteilt und auch ich war nicht 
wirklich davon überzeugt. Allerdings, 
als ich es öfters spielte, fand ich auch 
mehr Gefallen daran. Schade ist, dass 
es nur zu viert spielbar ist. Zu dritt 
ist der Plan zu groß. Eventuell könnte 
man ein Stadtviertel sperren und die 
Siegbedingungen abändern, dies ist 
allen selbst überlassen und der Phan-
tasie sind keine Grenzen gesetzt. Auf 
eines habe ich allerdings allemal Lust 
bekommen, auf einen Besuch dieser 
wunderschönen Lagunenmetropole mit 
ihren Kanälen, Palästen, dem Markus-
platz, der Seufzerbrücke und vielen 
anderen Sehenswürdigkeiten. Da kann 
man nur noch eine Gondel besteigen 
und dem lieblichen Gesang des Gondo-
liere lauschen. „O´ sole mio“.
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Ob Perser, Assyrer, Ägypter, Sumerer 
oder andere große Völker der Antike, 
bei allen bestand ihre liebste Beschäf-
tigung darin, Tempel zu bauen. Da 
alle Völker unzähligen Gottheiten hul-
digten, fand man immer einen guten 
Grund dieser Freizeitgestaltung nach-
zugehen, die Arbeiter sahen das viel-
leicht etwas anders. Aus dem alten 
Testament ist uns der „Turmbau zu
Babel“ noch in Erinnerung, als mehrere 
Völker gemeinsam einen Turm errich-
ten wollten um die Wolken zu er-
reichen, die Zusammenarbeit so vieler 
verschiedenen Kulturen war ein 
Wunder an sich. Gott, diesem Unter-
nehmen nicht wohlgesonnen, machte, 
dass alle verschiedene Sprachen spre-
chen und sich nicht mehr verständigen 
konnten. Man kann das heute noch 
sehr gut auf den verschiedensten Bau-
stellen nachvollziehen. Die Historiker 
retten sich oft in die nicht wissen-
schaftlich belegte Theorie, dass daraus 
die Sprache der verschiedenen Völker 
entstand. Bezeichnenderweise wird 
eine Programmiersprache heute 
„Babel“ genannt. 

Als ich die Schachtel von BABEL das
erste Mal zu Gesicht bekommen 
habe, war mir wieder einmal klar, 
das Schachtelformat ist gleichgeblie-
ben und wird deswegen, wenn mir 
das Spiel gefällt, in meiner Sammlung 
Platz finden. Die Dekoration ist sehr 
schön ausgeführt und sicher in den 
Verkaufsläden sehr publikumswirksam 
zu präsentieren. Beim Öffnen der 
Schachtel sticht mir der Spielplan ins 
Auge. Das gleiche Format wie bei „Lost 
Cities“, Kosmos hält an funktionieren-
den Werten offensichtlich fest, warum 
auch nicht, ist gut so. Der Plan unter-
teilt sich je einen Bauplatz für fünf 
verschiedene Völker und einen Bauhof. 
Die Spielsteine sind tatsächlich aus 
Stein. Um dem auf den Grund zu 
gehen, sehe ich auf der Rückseite 
der Schachtel nach und dort ist ver-
merkt, Anker-Spielsteine, man bleibt 
auch hier klassisch. Zurück zum Spiel. 
In der Schachtel finden wir weiters 60 
Völkerkarten, je 12 für Meder, Sumerer, 
Hethiter, Perser, Assyrer und 45 Tem-
pelkarten mit den Werten von 1, nied-
rigste Baustufe und 6 die höchste Bau-
stufe und somit der fertige Tempel. Die 
Karten der Völker zeigen unter ande-
rem eine Farbe und die Völkerfähigkeit. 
Die Meder haben grün und Abwande-
rung, die Sumerer rot und Seitenwech-
sel, die Assyrer blau und Tempelein-
sturz, die Perser grau und Baustufen-
sprung und die Hethiter gelb und Bau-
stufenraub.

Aus dem Stapel der Tempelkarten 

werden je zwei Karten mit dem Wert 1 
aussortiert und für jeden Spieler eine 
offen bereit gelegt. Der restliche Stapel 
wird gut gemischt und im Bauhof 
gelegt. Hierbei der Tipp, wirklich gut 
zu mischen, sonst leidet das Spiel. Von 
den Völkerkarten werden fünf an die 
Spieler ausgeteilt. Der ältere Spieler 
beginnt, endlich darf ich auch einmal 
anfangen.

Zu Beginn eines jeden Zuges zieht 
man drei Karten nach und kann 
danach folgende Aktionen ausführen:

1. Um zu reisen, legt man eine Karte 
des Volkes ab, welches das Reiseziel 
repräsentiert. 

2. An einem Ort, wo sich die eigene 
Spielfigur aufhält darf, man ansiedeln, 
indem man beliebig viele Karten an-
legt. Die Karten werden überlappend 
abgelegt. Normalerweise dürfen Ausla-
gen nicht verändert werden.

3. An einem Ort mit Spielfigur kann 
man Tempelkarten auslegen. Diese 
finden sich am Spielfeldrand, offen 
ausgelegt, zu Beginn nur eine mit dem 
Wert 1. Diese muss in der ersten 
Runde gelegt werden. Beim Legen ist 
die numerische Reihenfolge zu beach-
ten. Es dürfen niemals mehr Tempel-
stufen ausgebaut sein als Völkerkarten 
in diesem Ort ausliegen. Danach abge-
zogene Völker verursachen keinen Ein-
sturz. Man kann auch Tempelkarten 
des Gegners verwenden, so sie im 
Bauhof (Spielfeldrand) ausliegen. Es 
darf immer nur die oberste Tempel-
karte genommen werden.

4. Nur einmal pro Zug kann eine 

Völkerwanderung stattfinden. Es wer-
den dabei die drei zuletzt liegenden 
Karten an einen anderen Ort gelegt. 
Es muss keine Spielfigur anwesend 
sein. Zu diesem Zeitpunkt können 
weniger Karten an Orten ausliegen 
als Baustufen vorhanden sind. Dies ist 
ausdrücklich erlaubt. 

5. Jedes Volk hat, wie bereits oben
erwähnt, eine bestimmte Völkerfähig-
keit. Um diese einzusetzen müssen 
drei gleiche Völkerkarten hintereinan-
der liegen. Man gibt eine dieser drei ab 
und setzt sie damit ein. Dies darf nur 
an einem Ort geschehen, wo sich die 
Spielfigur und die drei Karten befinden. 

Man kann diese Aktionen so lange man 
Karten hat ausführen, mit Ausnahme 
der Völkerwanderung.

Als Abschluss seines Zuges zieht der 
Spieler zwei Tempelkarten und legt sie 
auf seiner Seite des Bauhofes offen 
und überlappend aus. Es werden beide 
Karten gezogen und immer die höhere 
zuerst ausgelegt. Sollten die Spieler 
mehr als vier Karten auf der Hand 
haben müssen sie die Anzahl dem 
Gegner mitteilen.

Die Völkerfähigkeiten sehen wie folgt 
aus:

Die Assyrer können den gegnerischen 
Tempel zum Einsturz bringen. Es 
werden vom Gegner alle Tempelkarten 
des einen Ortes entfernt und ohne 
die Reihenfolge zu verändern auf den 
Stapel der Tempelkarten gelegt. Das 
heißt die oberste Karte ist die niedrig-
ste. 

Das Spiel
BABEL
Serie: Spiele für Zwei

für 2 Spieler 
ab 12 Jahren
45 - 60 Minuten 

Kosmos 2000

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

Ähnlichen Spiele:
Eigenständiges Spiel, 
eventuell der Mechanis-
mus des Karten anlegen 
bzw. Tappen aus den 
diversen Sammel-
kartenspielen
Tal der Könige (T)

Die Win-Wertung:
* W II UU AAA S  2 
Spieler h

Die Autoren:
Uwe Rosenberg und 
Hagen Dorgathen

Ihre Spiele:
erstes gemeinsames 
Spiel

Vertrieb Österreich:
Ing. Oskar Kauffert 
Handels GmbH
Wurmbstraße 42
1120 Wien
Fon 01-8151500-17
Fax 01-8151500-15

Alles was in Mesopotanien Rang und Namen hat, drängt in die prächtige Metropole des Zweistromlandes.
Kosmos * Postfach 10 60 11 * D-70049 Stuttgart * Fon: +49-711-2191-0 * Fax: +49-711-2191-244 * www.kosmos.de

BABEL

BABEL
 
-> Lesen Sie 
weiter auf Seite 9

Uwe Rosenberg

Hagen Dorgathen
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Nicht schon wieder Piraten. Aber das 
kann man sich nicht aussuchen, wenn 
plötzlich alle Spieleverlage ein neues 
Thema gefunden haben und kein Spiel-
mechanismus ist zu schade, um dafür 
verwendet zu werden, auch wenn es 
nicht 100% passt. Nun, wenn es ein 
ordentliches Spiel wird, hat man ja 
nicht dagegen. So ist es geschehen bei 
Cartagena.

Die Story: Im Jahre 1672 gelang einer 
Handvoll gefangener Piraten ein wage-
mutiger Ausbruch aus der berüchtigten 
Festung von Cartagena. Alten Quellen 
zufolge tauchte nicht lange danach in 
den Piratennestern der Karibik ein Spiel 
auf, das dieses legendäre Ereignis zum 
Thema hatte und sich bald großer 
Beliebtheit erfreute. Eine kürzere Ver-
sion mit höherem Glücksfaktor soll - 
so die Berichte - auf Jamaika sehr ver-
breitet gewesen sein, wohingegen auf 
Tortuga eine Version bevorzugt wurde, 
bei der es vor allem auf taktisches 
Geschick ankam.

Soweit das Feeling zum Spiel. Die 
Ausstattung besteht aus 6 beidseitig 
bedruckten Tummelgängen, die 
zusammengefügt den Fluchtweg 
bilden, an einer Seite der Eingang, auf 
der anderen Seite das Boot. Auf jedem 
der 6 Tunnelgängen sind 6 Symbole 
gedruckt, in immer wieder geänderter 
Zusammenstellung, so dass in jedem 
Spiel der komplette Tunnel bezüglich 
der Reihenfolge der Symbole ein etwas 
anderes Aussehen hat, 

Wichtig ist nun in das Boot zu 
kommen. Dazu muss man eine Karte 
ausspielen und mit einem seiner 6 
Piraten auf das nächste freie Symbol 
ziehen, das auf der Karte abgebildet 
ist. Das kann von Eingang aus, vor 
dem seine 6 Piraten warten, geschehen 
oder mit einem Piraten, der bereits am 
Spielbrett steht. 

Wichtig ist nur, dass das Feld frei ist! 
Es bringt aber auch Vorteile wennes 
nicht frei ist, denn wenn bereits andere 
oder eigene Piraten auf den nächsten 
Feld mit dem richtigen Symbol stehen, 
darf man weiterziehen. Im günstigsten 
Fall, wenn alle Symbole am Spielplan 
besetzt sind, sogar bis ins Boot. Selten 
wird dies mit einem Zug vom Eingang 
bis zum Boot gehen, doch sollte 
man ständig darauf achten, solche 
Karten zu spielen, die die eigene Figur 
möglichst weit nach vorne bringen.

Am Spielanfang hat jeder Spieler 6 
Karten auf der Hand, insgesamt gibt es 
davon 102, jeweils 17 mal eines von 6 
Zeichen. Auch hier wird darauf geach-

tet, dass nur Utensilien von Piraten 
vorkommen: Flasche, Pistole, Rubin, 
Totenkopf, Dolch und Schlüssel.

Sobald man an der Reihe ist, muss 
man 1 mal, darf aber höchstens 3 
mal ziehen. Nicht immer ist es sinnvoll 
3 mal zu ziehen, oft kann man es 
nicht, denn es fehlen die Karten auf 
der Hand. Nun spätestens, wenn der 
Spieler alle 6 Karten aus der Hand 
gespielt hat, muss der Spieler versu-
chen, neue Karten zu erlangen und 
da muss er wieder mit einem Piraten 
zurück. Zurück auf das nächste Feld, 
wo bereits ein Pirat steht. Steht 1 
Pirat am Feld, bekommt der Spieler 
1 Karte, stehen bereits 2 Piraten am 
Feld, bekommt der Spieler 2 Karten. 
Stehen bereits 3 Piraten am Feld muss 
noch weiter zurückgezogen werden 
zum nächsten Pirat. Es dürfen ins-
gesamt nur 3 Piraten auf einem 
Feld stehen, dann muss das Feld 
übersprungen werden. Sind aber weni-
ger als 3 Piraten am Feld, darf nicht 
weiter zurückgezogen werden.

Und so entsteht im Laufe des 
Spieles der Wunsch jedes Spielers 
zurückzuziehen, aber nur auf Felder 
wo schon 2 Piraten stehen, und das 
schafft er nicht immer so. Das erklärt 
auch, warum jeder Spieler 1, 2 oder 
3 mal ziehen kann und darf und nicht 
jedes Mal maximal zieht. 

Das Spiel hat auch ein Ende und das 
nicht erst dann, wenn alle Piraten im 
Boot sitzen. Sobald ein Spieler seine 6 
Piraten im Boot in Sicherheit gebracht 
hat, legt das Boot ab und der Sieger 
steht fest. Weitere Plätze werden nach 
Spielregel nicht vergeben.

Bei der hier vorgestellten Version 
„Jamaika“ gibt es einen Stapel mit ver-
deckten Karten, von dem die Karten 
gezogen werden und alle Spiele halten 
ihre Karten verdeckt auf der Hand.

Bei der Version „Tortuga“ geht es mehr 
ans Denken, denn die Karten liegen 
teilweise offen. Jeder Spieler hat seine 
Karten offen vor sich liegen und von 
Stapel werden immer 12 Karten offen 
aufgelegt. Von diesen offenen Karten 
werden nun die Handkarten genom-
men, aber nicht wahllos, sondern 
immer in der Reihenfolge, wie sie auf-
gelegt wurden. Sobald die 12 Karten 
verbraucht sind, werden neue 12 
Karten aufgelegt, etc..

Diese Variante erlaubt ein Vorauspla-
nen von Zügen, da alle Karten, die 
im Spiel sind, offen aufliegen. Damit 
können Spieler im Kopf ausrechnen, 
welche Zugfolge zum Sieg führen 
kann, wenn alle anderen Spieler auch 
logisch denken und handeln. Aber wie 
gesagt, logisches Denken braucht Zeit 
und daher sollte die Variante nur mit 
Sanduhr gespielt werden, um in sinn-
voller Zeit zu einem Ende zu kommen. 
Damit steht aber ein Widerspruch im 
Raum, wie soll man Vorausplanen, 
wenn man dazu keine Zeit hat?

Mein Urteil zum Spiel fällt ausgespro-
chen positiv aus. Ich bevorzuge die 
Version „Jamaika“ und spiele sie immer 
wieder gerne mit Freunden, wenn es 
kein langes, großes Spiel sein soll.

Mit der schönen Ausstattung, den ein-
fachen Regeln und dem richtigen Maß 
von Glück und Schicksal hat Leo Colo-
vini wieder eine Spieleschachtel voll 
Spielvergnügen geschaffen.

Das Spiel:
CARTAGENA

für 2-5 Spieler 
ab 8 Jahren
30-45 Minuten

Winning Moves 2000

Die Besprechung:
Ferdinand de Cassan
Raasdorferstr. 28
2285 Leopoldsdorf
Fon: 02216-7000
Fax: 02216-70003
ferdinand@decassan.org

Ähnliche Spiele:
Alcatraz (T)
Schweinsgalopp (M)

Die WIN-Wertung:
* WW II UU A 3-4 
(2-5) m

Der Autor:
Leo Colovini

Seine Spiele:
2000
Doge, Goldsieber
Yummy, Ravensburger
1999
Carolus Magnus, 
Winning Moves
1998
Dummy, Klee 
1998
Europa 1945 2030, 
Eurogames
1997
MINI INKOGNITO, 
Abacus
1997
Top Hats, Piatnik
1987
Drachenfels, Schmidt

Vertrieb Österreich:
Hasbro Österreich
Davidgasse 92-94 
1100 Wien 
Fon +43-1-6038438 
Fax +43-1-6038444 
www.hasbro.at

Die Flucht der Piraten im Jahre 1672 durch den engen Tunnel aus der berüchtigten Festung von Cartagena.
Winning Moves Deutschland * Belsenplatz 2 * D-40545 Düsseldorf * Fon: +49-211-550275 * Fax: +49-211-55027522

CARTAGENA
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Quiz-Spiel - SPIELETEST

Die erste Reaktion ist eher ein Seufzer! 
Schon wieder ein Spiel zu einer TV-
Show! Wir hatten schon „Geh aufs 
Ganze“ und „Big Brother“ und „ Welt 
der Wunder“ und irgendwo kugelt auch 
noch „Die Lindenstraße“ herum. Aber 
wenn man genau überlegt, eigentlich 
haben wir jedes Mal bei unseren 
Treffen über die Millionenshow 
geplaudert, extreme Fragen oder Kan-
didaten erwähnt, und auch schon 
mal über die Berechtigung oder die 
Kulturabhängigkeit der einen oder 
anderen Frage diskutiert. Also versu-
chen wir‘s einmal.

Die Schachtel ist groß, schwer und 
- wie kaum anders zu erwarten - 
mit ziemlich vielen Fragekarten gefüllt, 
alle fein säuberlich nach Gewinn-
summe getrennt. Dazu kommen die 
entsprechenden Geldscheine und fünf 
sogenannte Frage- und Antwort-Spiel-
Module, goldfarbene Kartenhalter mit 
vier Schiebern an der Vorderseite zum 
Abdecken falscher Antworten und einer 
Aussparung an der Rückseite, durch 
die man den Buchstaben für die rich-
tige Lösung sieht. 

Hier haben wir alle einstimmig eine 
herbe Kritik angebracht, warum zum 
Kuckuck kann man bei so aufwendiger 
Produktion nicht einen 5. Schieber an 
der Vorderseite für die Lösung anbrin-
gen, anstatt den armen Quizmaster 
dazu zu bringen, entweder dauern 
hinter dem Schachteldeckel zu agieren 
oder seine ganze Konzentration darauf 
zu richten, den Finger auf der Ausspa-
rung zu halten.

Die Spielvorbereitungen sind ganz ein-
fach - Fragekarten und Geldscheine 
werden nach ihren Werten in die 
Schachtel einsortiert und jeder Spieler 
bekommt 1 Modul, 3 Joker-Marken 
für Telefonjoker, 50:50 und Publikum 
fragen sowie vier Stimmkarten mit 
den Buchstaben A, B, C und D. 
Spielziel ist, als Erster 10 Millionen 
Schilling zu gewinnen oder nach einer 
vorher vereinbarten Anzahl Spielrun-
den den höchsten Geldbetrag gewon-
nen zu haben.

Die Spieler sind reihum Quizmaster. 
Der Quizmaster macht immer das-
selbe: Er nimmt die erste Frage der 
jeweiligen Gewinnsumme, beginnend 
mit ATS 1.000 und liest alle vier Fragen 
samt Kennbuchstaben vor. Die Spieler 
decken auf ihrem Modul die ihrer Mei-
nung nach falschen Antworten ab und 
der Quizmaster fragt, ob jemand einen 
Joker in Anspruch nehmen möchte. 
Wenn ja, wird entsprechend verfahren. 
Haben alle Spieler mit oder ohne 

Joker ihre Antwort gewählt, zeigen alle 
dem Quizmaster ihr Modul und der 
Quizmaster gibt die richtige Antwort 
bekannt. Alle Spieler mit richtiger Ant-
wort kommen eine Runde weiter, alle 
mit falscher Antwort scheiden aus. 

Wer nicht geantwortet hat, sondern 
sich entschieden hat auszusteigen, 
bekommt die Gewinnsumme für die 
letzte richtig beantwortete Frage aus-
bezahlt und ist für diese Runde 
draußen. Wer wegen falscher Antwort 
ausscheidet, bekommt je nach 
Gewinnsumme einen Trostpreist von 0, 
1000 oder 320.000 Schilling.

Die Joker werden bei Bedarf abge-
geben und natürlich dementsprechend 
unterschiedlich behandelt, bei Telefon- 
und Publikumsjoker spielen auch die 
für die Runde bereits ausgeschiedenen 
Spieler mit.

Für die 50:50 Chance gibt der Spieler 
dem Quizmaster sein Modul und der 
Quizmaster schließt zwei Schieber über 
falschen Antworten und gibt das Modul 
zurück. 

Beim Telefonjoker gibt es zwei 
Möglichkeiten. Der Spieler ruft entwe-
der tatsächlich jemanden an, ist die 
Nummer besetzt oder es hebt niemand 
ab, ist der Joker verfallen, ansonsten 
kann er den Angerufenen fragen und 
muss binnen 30 Sekunden eine Ant-
wort bekommen. Der Spieler kann 
aber auch einen der Spieler am Tisch 
„anrufen“ . Der Angerufene gibt die 
Stimmkarte für die seiner Meinung 
nach richtige Antwort dem Quizmaster, 
dieser gibt die Karte mit der garantiert 
richtigen Antwort dazu und gibt beide 

Karten dem Spieler. 

Beim Publikumsjoker geben alle Spieler 
eine Stimmkarte an den Quizmaster, 
dieser fügt die Karte für die richtige 
Antwort hinzu und gibt alle Karten dem 
fragenden Spieler.

Nehmen mehrere Kandidaten den 
Joker in Anspruch, gehen die Karten 
immer an die Spieler zurück, bevor der 
nächste Joker abgewickelt wird.

Die Runde endet, wenn alle ausge-
schieden sind oder gepasst haben oder 
ein Spieler die 10 Millionen gewinnt. 
Waren alle Spieler einmal Quizmaster, 
endet das Spiel und es gewinnt der 
Spieler mit der höchsten Summe ins-
gesamt.

Fazit: Ein faszinierendes Spiel, es 
haben sich bei unseren Runden 
regelmäßig Zuschauer von den ande-
ren Tischen eingefunden, wir haben 
auch die Spieleranzahl erhöht und mit 
Papier und Bleistift statt Modul gear-
beitet, weil mehr als 5 mitspielen 
wollten. Ich habe selten ein Spiel gese-
hen, dass so authentisch die Stimmung 
einer Fernsehsendung übertragen hat 
und kaum ein Quizspiel, das so viel 
Spaß macht. 

Die Fragen sind nicht nur mit den 
Gewinnsummen an die österreichische 
Sendung angepasst, sondern auch 
von den Themen her sind viele 
Fragen österreichspezifisch. Die Plat-
zierung des Lösungsbuchstabens bzw. 
der dafür fehlende Schieber blieb 
tatsächlich die einzige Kritik, ansonsten 
einstimmiges Urteil: wieder spielen!

Das spannende Spiel zur ORF TV-Show: Wer wird Millionär! Österreich Ausgabe des weltweiten Spielsystems.
Piatnik * Hütteldorferstraße 229-231 * 1140 Wien * Fon: +43-1-9144151 * Fax: +43-1-9111445 * www.piatnik.com

DIE MILLIONEN SHOW

Das Spiel:
DIE MILLIONEN SHOW
Spiel zur Fernsehshow

2-5 Spieler 
ab 12 Jahren
variable Spieldauer

Celador Productions
Österreichausgabe bei 
Piatnik 2000

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
Raasdorferstrasse 28-30
2285 Leopoldsdorf
Fon 02216-7000
office@spielen.at

Ähnliche Spiele:
Keine zum Mechanis-
mus, da dieser der Fern-
sehshow entspricht
Alle Quiz- und Trivia-
Spiele zum Thema

Die WIN-Wertung:
* UUU II A WW 5 (2-5) 
60 min

Der Autor:
keiner bekannt,
Lizenzprodukt
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Nachdem Ravensburger, mit dem Team 
Michael Kiesling und Wolfgang Kramer, 
bereits 1999 mit Tikal und 2000 mit
Torres das Spiel des Jahres geliefert 
haben, waren wir natürlich sehr 
gespannt, was als nächstes auf uns 
zukommt. Die Schachtel kann die 
Ähnlichkeit mit Tikal nicht leugnen. 
Statt der Inkamaske nahm man eine 
Maske der Region und statt der Farbe 
grün einfach rot. Beim Öffnen der 
Schachtel besticht die gute Raumauf-
teilung im Inneren. Der Spielplan zeigt 
einen Teil Zentraljavas , auf der einen 
Seite mit Bergen und der anderen 
mit Urwald begrenzt. Für die Details, 
die Wasserbüffel, der Hafen mit dem 
Wasserflugzeug und dem Segelschiff 
zeichnet Franz Vohwinkel verantwort-
lich, der die Illustration und das Design 
entwarf. Der Plan ist wie bereits bei 
Tikal in Sechsecke unterteilt und in 
der Mitte kann man drei Seen, die 
jeweils ein Feld umfassen, sehen. Am 
Rand des Spielplans darf natürlich die 
Wertungsleiste, oder wie wir sie in 
unseren Kreisen bezeichnen, „Kramer-
leiste“, nicht fehlen. 

Der Inhalt der Schachtel umfasst noch 
Geländetafeln, 56 dreiteilige aus zwei 
Reisfeldern und einem Dorffeld, 20 
zweiteilige aus einem Reis- und einem 
Dorffeld und 12 einteilige als Reisfeld 
sowie 8 einteilige als Dorffeld. Weiters 
40 Palastplättchen mit den Zahlen 2, 4, 
6, 8 und 10, 16 Wasserplättchen, 30 
Palastkarten mit einem oder zwei Sym-
bolen, 12 Aktionschips, 48 Spielfiguren 
in 4 Farben, 4 Wertungssteine und 4 
Kurzspielregeln.

Jeder Spieler erhält seine 12 Spielfi-
guren, 3 Aktionschips, 5 zweiteilige, 
3 einteilige (Reis), 2 einteilige (Dorf) 
Geländetafeln, Kurzspielregel und 3 
Palastkarten, die man verdeckt hält. 
Zu Beginn eines Zuges hat jeder Spie-
ler 6 Aktionspunkte und muss eine 
Geländetafel auslegen. Dies kann eine 
eigene oder eine allgemeine sein und 
kostet einen Punkt. Man kann die 
Geländetafeln auf jedes beliebige Feld 
des Spielplans legen wenn dabei 
einige Regeln befolgt werden: Spiel-
figuren, Wasserfelder und Paläste 
dürfen nicht überbaut werden. Durch 
die Möglichkeit, die Geländetafeln 
übereinander zu legen, kann man Ter-
rassen bauen. Diese müssen allerdings 
immer im Ganzen aufliegen und dürfen 
nicht kippen und sie dürfen nicht dec-
kungsgleich gelegt werden, das heißt 
eine dreiteilige Tafel niemals auf 
eine andere dreiteilige. Zwei Städte 
dürfen nicht zusammengeschlossen 
werden. Zwei Dörfer oder eine Stadt 
und ein Dorf darf man allerdings 

zusammenschließen. Ein Dorf wird zur 
Stadt, sobald dort ein Palast gebaut 
wurde. Man hat auch die Möglichkeit, 
über den Rand des Spielplans zu 
bauen. Es muss sich dabei immer 
ein Feld der gelegten Tafel im Spiel-
feld befinden und man bezahlt pro 
außerhalb gebauten Feld einmalig 
einen Aktionspunkt.

Das Einsatzen einer Spielfigur kann nur 
vom Rand aus erfolgen und kostet vom 
Flachland einen und vom Gebirge zwei 
Aktionspunkte. Das Bewegen ist nur 
auf Geländetafeln möglich, Wasserfel-
der und Paläste sind unüberwindliche 
Hindernisse. Solange man seine Figur 
innerhalb einer Farbe zieht, Reisfeld 
oder Dorf, kostet dies nichts und ist 
immer anwendbar, auch der Wechsel 
von verschiedenen Höhen ist ohne 
Belang. Der Farbwechsel kostet einen 
Punkt. Fremde Spielsteine dürfen nicht 
übersprungen werden. Für Figuren, die 
deplaziert sind, besteht die Möglichkeit 
des Rückzugs, über das Flachland 
einen und über das Gebirge sind zwei 
Aktionspunkte zu bezahlen und die 
Figur kann vom Spielbrett entfernt 
werden. 

Das Bauen und der Ausbau eines Pala-
stes kostet jeweils einen Punkt. Der-
jenige Spieler, der auf der höchsten 
Ebene des Dorfes oder der Stadt 
steht, kann diese Aktion ausführen 
- er bezahlt den Preis und legt 
ein Palastplättchen auf ein freies 
Dorfplättchen. Man zählt dafür die 
Dorffelder und nimmt sich ein 
Palastplättchen mit dem dementspre-
chenden Wert. Es gibt nur die Werte 
2, 4, 6, 8 und 10. Pro Stadt darf 
nur ein Palast gebaut werden. Um 
einen Palast auszubauen legt man das 

neue Palastplättchen auf das alte. Das 
soeben gelegt Plättchen wird danach 
gewertet. Jeder Palast kann pro Zug 
nur einmal gewertet werden. Sollten 
mehrere Spieler auf gleicher Ebene 
stehen und es gibt dadurch keinen 
ersten, wird überprüft, ob einer der 
Spieler in diesem Dorf / dieser Stadt 
eine weitere Spielfigur hat. Ist dies 
der Fall, wird wieder überprüft ob es 
einen Gleichstand gibt usw. Bei Gleich-
stand darf niemand bauen oder aus-
bauen. Wird ein Palast gewertet, 
zieht der Spieler um die Hälfte des 
Palastwertes auf der Wertungsleiste 
weiter. Durch geschicktes Legen von 
Geländetafeln kann eine Stadt getrennt 
werden. Der Palast bleibt danach 
erhalten auch wenn weniger Dorffelder 
vorhanden sind. 

Das Auslegen eines Wasserplättchens 
kostet einen Punkt. Sie dürfen nicht 
am Rand gelegt werden und müssen 
immer direkt am Spielplan, also nicht 
auf Geländetafeln, ausgelegt werden. 
Sollten eines oder mehrere Wasserfel-
der gänzlich eingeschlossen werden, 
wird nach den gleichen Mehrheitsre-
geln wie oben angeführt überprüft, ob 
jemand die Sonderpunkte erhält. Man 
erhält pro Wasserfeld 3 Punkte. Gibt es 
zu diesem Zeitpunkt keinen Gewinner, 
verfallen sie. 

Das Erwerben von Palastkarten kostet 
einen Punkt und man darf maximal 
zwei aufnehmen. Man entscheidet sich 
für die eine offen ausliegende Karte 
oder für den verdeckten Nachziehsta-
pel.

Am Ende seines Zuges kann jeder 
Spieler ein Palastfest ausrichten. Man 
muss dafür weder einen Palast errich-

Das Spiel für Strategen mit dem Ziel, auf der Insel Java mit Dörfern und Palästen die dominierende Rolle zu spielen.
Ravensburger GmbH * J. Maderspergergasse 5 * 2362 Biedermannsdorf * Fon: +43-2236-72055 * Fax: +43-2236-72059

JAVA

Das Spiel:
Java

2 - 4 Spieler 
ab 12 Jahren
ca. 90 Minuten 

Ravensburger 2000

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

Ähnliche Spiele:
Tikal (M+K)
Torres (M)
Der weiße Lotus (T)

Die WIN-Wertung:
W II U AA SS D 3 - 4 
Spieler 90 min

Die Autoren:
Michael Kiesling und 
Wolfgang Kramer

Ihre Spiele:
1999
Evergreen, Goldsieber
Tikal, Ravensburger
Torres, Ravensburger
1998
Der 13. Holzwurm, 
Queen
Haste Worte?,
Ravensburger
Jump, Editrice Giochi
Pepper, F.X.Schmid
1997
Haste Worte?, F.X.

Michael Kiesling

Wolfgang Kramer
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 JAVA und BABEL - SPIELETEST

Die Hethiter können vom gegnerischen 
Bauplatz die oberste Tempelkarte 
erobern und bei sich auslegen. Dabei 
ist zu beachten, dass die eroberte 
Karte eine höhere Baustufe haben 
muss als die eigene ausliegende und 
das ausreichend Völkerkarten auslie-
gen. Das Überspringen von Baustufen 
ist erlaubt. Die abgelegte Völkerkarte, 
welche als Bezahlung der Fähigkeit 
abgeworfen wurde, zählt dabei noch 
mit. 

Die Meder können beim Gegner ein 
Volk, an dem sie sich befinden, abwan-
dern lassen. Es werden alle Karten des 
genannten Volkes, auf den Ablagesta-
pel gelegt.

Die Sumerer haben die Fähigkeit, alle 
gleichen zuletzt liegenden Karten des 
Gegners auf die eigene Kolonne zu 
legen.

Der Baustufensprung der Perser 
erlaubt dem Spieler, eine Tempelstufe 
zu überspringen. Die dafür abgelegte 
Karte zählt zur Zählung der Völker-
karten noch mit.

Es gibt auch die Möglichkeit, eine 
beliebigen Drilling zu aktivieren und 
dafür anstelle der normalen Völker-
fähigkeit den Gegner zu veranlassen, 
seine Handkarten zu halbieren. Es wird 
aufgerundet. 

Das Spiel endet, wenn ein Spieler 
mit seinen Tempelbauten 15 Punkte 
erreicht und der Gegner einen Wert 
unter 10 hat. Bei mehr als 10 Punkten 
wird weitergespielt und es gewinnt 
derjenige der zuerst 20 Punkte erreicht 
oder den Wert des Gegners unter 10 
bringt. Sollte die letzte Tempelkarte 
gezogen und in den Bauhof gelegt 
werden, ist das Spiel ebenfalls been-
det. Jeder Spieler zählt seine Punkte, 
bei Gleichstand gewinnt der/die mit 
den meisten Völkerkarten auf der 
Hand, eine eher unwahrscheinliche 
Situation.

Wir haben uns bei vielen der aktuellen 
Spiele darüber geärgert, dass die 
Farben nicht gut gewählt sind. Bei 
Babel hat Claus Schobig, welcher für 
die Illustration verantwortlich zeichnet, 
eine gute Kombination aus den tren-

digen Erdtönen und den klassischen 
Spielfarben gefunden. Der Spielplan 
und die Karten sind sehr schön und 
er hat sich an die geschichtlichen Tat-
sachen, bei Bekleidung und Bauweise, 
gehalten. Als Spielsteine die klassi-
schen Ankersteine zu verwenden, finde 
ich besonders gelungen. Der Mecha-
nismus mag für einige Spieler eigen-
willig wirken, er funktioniert allerdings 
sehr gut. Man muss ab und zu quer-
denken und vorausplanen um dieses 
Spiel zu gewinnen. Auch die Siegbedin-
gungen sind wohl überlegt, dadurch 
ist gewährleistet, dass das Spiel nicht 
abrupt endet. 

Der Verlag Kosmos hat mit BABEL das 
bei weitem beste der heuer erschie-
nenen Spiele in der Rehe Spiele für 
Zwei vorgelegt. Uwe Rosenberg, der 
bereits mit „Bohnanza“ und „Mamma 
Mia“ zwei Treffer gelandet hat und 
Hagen Dorgathen, es ist seine erste 
Veröffentlichung, haben mit Babel ein 
gutes Spiel abgeliefert welches sich 
unter einigen Weihnachtsbäumen wie-
derfinden wird.

tet haben noch auf der höchsten 
Ebene stehen. Es darf pro Ausbaustufe 
nur ein Palastfest ausgerichtet werden. 
Jeder Mitspieler kann sich daran betei-
ligen, muss allerdings mit einer Spielfi-
gur in dieser Stadt vertreten sein und 
mindestens eine passende Palastkarte 
haben. Durch das rundum offene Able-
gen der Karten wird geboten. Die offen 
ausliegende Karte neben dem Nach-
ziehstapel ist dafür der Maßstab. Da 
die Karten ein oder zwei Symbole 
haben, kann es dementsprechende 
Übereinstimmungen geben und eben-
solche Punkte. Der Ablauf sieht fol-
gende Schritte vor: Der aktive Spieler 
legt eine oder mehrere passende 
Karten offen vor sich aus und fordert 
die Mitspieler auf, sich zu beteiligen. 
Sollte sich niemand beteiligen, werden 
die Karten abgelegt und der aktive 
Spieler erhält die Punkte allein. Wer 
sich beteiligen will, muss mit dem 
Gebot gleichziehen oder erhöhen. 
Immer wenn alle Beteiligten einen 
Gleichstand haben, fragt derjenige 
Spieler, welcher diesen ausgelöst hat, 
ob alle gemeinsam das Fest ausrichten 
möchten. Sollte jemand dagegen sein, 
muss man sofort sein Gebot erhöhen. 
Dies wird solange fortgeführt bis eine 
Einigung zustande kam oder einer 
übrigbleibt. Alle gespielten Karten, 
also auch die der Verlierer, werden 
abgelegt. Ist der Wettstreit entschie-
den, wird das Palastplättchen umge-
dreht und zeigt dann eine Tänzerin. 
Das Erklären der Punkte-Verteilung der 
Punkte wäre zu langwierig, die Tabelle 
ist auf der Rückseite der Kurzspielre-
geln abgedruckt. Nur kurz soviel, das 
gemeinsame Ausrichten eines Festes 

bringt ungefähr die halben Punkte wie 
wenn man es alleine macht. 

Zu guter Letzt hat jeder die Möglich-
keit, während seines Zuges einen Akti-
onschip zu spielen und erhöht damit 
die Anzahl seiner Aktionspunkte von 6 
auf 7. 

Wenn alle dreiteiligen Geländetafeln 
aufgebraucht sind, beginnt die Wer-
tung. Der Spieler, der die letzte ge-
legt hat, führt seinen Zug zu Ende 
und wertet. Danach haben auch die 
anderen die gleiche Möglichkeit: Zug 
ausführen und werten. Wenn gewertet 
wird, wird jeder Palast separat auf 
Mehrheiten überprüft. Nur der erste 
und der zweite Platz erhalten Punkte. 
Sollte ein Spieler alleine auf der 
höchsten Ebene stehen, kassiert er 
die vollen Punkte des Palasts. Bei 
Gleichständen wird wie beim Bauen 
eines Palastes verfahren. Bei Gleich-
stand von allen Figuren bekommen alle 
Spieler die vollen Punkte. Wenn man in 
der Stadt nur zweiter ist, erhält man 
die Hälfte der Punkte des Palasts. 

„Alle schlafen, aber - einer der spielt 
Java!“ Dieser Ausspruch kam von Mar-
tina während der ersten Testpartie und 
ist für dieses Spiel signifikant. Man 
muss schon dafür eine Auge haben 
um die verschiedenen Ebenen mit 
den Sechseckfeldern zu überschauen. 
Dadurch dauern die Züge der ein-
zelnen Spieler ewig lange. Unsere 
erste Partei brauchte 140 Minuten. Die 
schlafenden unter uns sind erst wieder 
bei der Endwertung aufgewacht, da 
sollten nämlich alle mitarbeiten, da das 

Zählen und die Suche nach Mehrheiten 
unsere volle Aufmerksamkeit erfor-
derte. Das Spiel kann seine Vorgänger, 
Tikal und Torres, nicht verleugnen. Die 
Kurzspielregel ist absolut ident und die 
Wertung eins zu eins übernommen. 
Sogar die Spielsteine sehen gleich aus. 
Man hat sich nicht einmal die Mühe 
gemacht die Farben zu wechseln. Das 
Spiel ist in seiner Spielweise zu kom-
plex um von jedermann gespielt zu 
werden. Da es auf dem Spielfeld 
nur drei Wasserfelder gibt hatte der 
vierte Spieler nie die Möglichkeit, damit 
Punkte zu machen. Bei der Endwer-
tung standen dem zweiten und dritten 
Spieler nicht die Möglichkeiten offen, 
wie den beiden anderen.

Es handelt sich bei Java ganz offen-
sichtlich um einen Versuch, aus der 
Kombination von zwei „Spielen des 
Jahres“ ein drittes zu machen. Die 
Ähnlichkeit in vielen Dingen ist so 
markant, dass ich mich als Vielspieler 
schon fragen muss, was das soll. Sind 
dem Team Kiesling/Kramer die Ideen 
ausgegangen oder versucht man vor 
Weihnachten den Leuten mit vergan-
genen Erfolgen „das Geld aus der 
Tasche“ zu ziehen? Hätte es davor 
weder Tikal noch Torres gegeben, 
wäre mein Urteil anders ausgefallen. 

Mit diesem Spiel wurde wieder einmal 
unser Spielegeschmack strapaziert. 
Ich möchte allerdings meiner Hoffnun-
gen Ausdruck verleihen, dass das nicht 
der Anfang vom Ende ist und die oben-
genannten Autoren noch viele gute 
Spiele bringen, die Jury „Spiel des 
Jahres“ dann auszeichnen wird. 

BABEL
 
-> Hier weiter 
von Seite 5
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Das Spiel:
1-2-X Bundesligaquiz

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca 60 min

Art des Spieles:
Sportquiz

Positives/Negatives:
Bekannter Mechanismus
Rein österreichisches 
Thema
Eher für Spezialisten 
geeignet
Einfache Regeln

Spielautor: 
Ing. Alfred Wittich

Seine Spiele: 
erstes beaknntes Spiel

Spieleverlag: 
Spielzeugring
Isovoltastrasse 3, Objekt 3a
2355 Wr. Neudorf
Fon 02236 63707 
Fax 02236 62184

Das Spiel
AYA

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Setz- und Arrangierspiel

Positives/Negatives:
Attraktive Ausführung
Einfache Regeln
Verschiedene Spielvarianten
Interessanter Mechanismus
Auch für kleine Kinder 
spielbar

Spielautor:  
Mike Reilly

Seine Spiele:
erstes bekanntes Spiel

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

Vertrieb Österreich:
Piatnik
Wr. Spielkartenfabrik  
Ferd. Piatnik & Söhne
Hütteldorferstraße 229-231
A-1140 Wien
Fon: 01-9144151
Fax: 01-9111445
marketing@piatnik.com
www.piatnik.com

AYA

In Zusammenarbeit mit der Bundesliga 
und mit dem ORF entstand dieses 
rein auf Österreichs Fußballgeschehen 
zugeschnitte Quizspiel, das exklusiv 
in den Spielzeugring-Geschäften ver-
trieben wird. Bei dieser Kombination 
aus Quizspiel und Brettspiel können 
Fußballbegeisterte ihr Wissen rund um 
das österreichische Fußballgeschehen 
testen. Es werden Fragen über die 
gesamte österreichischen Bundesliga, 
sowie die internationale Regelkunde 
behandelt. Es gibt fünf Wissensgebiete 
in den Farben violett, gelb, blau, 
orange und rot. Violett ist Regelkunde 
und fragt Grundsätzliches über 
Fußballregeln, gelbt behandelt 
Fußballgeschichte von den Anfängen 
bis in die 90er Jahre, blau ist 
der Weltmeisterschaft gewidmet und 
fragt nach der rot-weiß-roten Betei-
ligung, bei orange geht‘s um den 
Europacup und den internationalen 
Fußball aus österreichischer Sicht und 
rot beschäftigt sich mit dem aktuellen 
Geschehen der letzten 10 Jahre.

Ziel des Spieles ist es, Fragen aus 
diesen 5 Wissensgebieten von den 
Anfängen bis zur Gegenwart des 
österreichischen Fußballs richtig zu 
beantworten und auch über die einge-

streuten Scherzfragen richtig hinweg-
zukommen. Zu jeder Frage sind 3 
Antwortmöglichkeiten vorgegeben, auf 
den Fragefeldern werden die Fragen 
gestellt, wer richtig antwortet darf 
nochmals würfeln und ziehen. Wer mit 
seinem Zug laut Würfelwurf auf einem 
Jokerfeld landet, muss die entspre-
chenden Anweisungen auf einer Joker-
karte befolgen. Nach 45 Bällen muss 
man sich direkt ins Ziel würfeln und 

dann für die 2. Hälfte wieder am Start 
beginnen. Wer als erstes nach Absol-
vierung der zwei Spielhälften direkt 
das Zielfeld erreicht, hat gewonnen.

Ein Quizspiel für Fans, mit bekanntem 
Mechanismus, für absolute Spezialisten 
schlägt die Regel vor, auf die drei 
Antwortmöglichkeiten zu verzichten 
und direkt zu antworten.

Schöne attraktive Spiele mit dem 
gewissen Etwas sind das Markenzei-
chen des Zoch-Verlags und AYA fügt 
sich nahtlos in diese Tradition.
Die Spieler versuchen, in der zentralen 
„Spielzone“ Muster aufzubauen, die 
den Mustern auf den offen auslie-
genden Spielkarten entsprechen. Für 
dieses Grundprinzip werden verschie-
dene Regeln angeboten, von Kinder-
garten-Aya bis zu Aya für Tüftler.
Gespielt wird entweder der Standard-
zug oder der Ausnahmezug. Im Stan-
dardzug nimmt der Spieler eine belie-
bige Kugel aus der Spielzone und legt 
sie links oder rechts außen auf die 
Kugelbahn und schiebt die dort befind-
lichen Kugeln so weiter, dass die innere 
Kugel in die Spielzone rollt und damit 
ein neues Muster bildet, die Muster 
können immer von beiden Seiten gele-
sen werden. Der Ausnahmezug wird 
nur gespielt, wenn ihn die Regel vor-
schreibt, dabei werden die beiden 
äußeren Kugeln aus der Spielzone 
genommen und links und rechts außen 
auf die Kugelbahn gelegt, um so zwei 
neue Kugeln in die Spielzone rollen zu 
können. Dann geht das Spiel mit dem 
Standardzug weiter.
Aya – Oye: Spielziel ist, möglichst viele 
Kartenmuster der Gegner in der Spiel-

zone bilden und gleichzeitig den eige-
nen Kartenstapel vor den Mitspielern 
schützen.
AYA-Turbo: Schnelles Reagieren, um 
möglichst viele Kartenmuster in der 
Spielzone abzubilden.
AYA-Rumkugeln: Muster nach offen lie-
genden Karten bilden, wer zuerst alle 
Karten ablegt, gewinnt.
Kindergarten-Aya: Jeder Spieler hat 5 
offen liegende Karten und versucht, 

nacheinander davon so viele Muster 
wie möglich zu bilden, und bekommt 
die entsprechenden Karten.
Aya für Tüftler: Beliebig viele Karten 
auslegen und die Muster nacheinander 
bilden.
Ein rein abstraktes Positionsspiel, das 
viel Spaß macht, auch Kinder erfreuen 
sich an den Mustern und dem Rollen 
der Kugeln und können beim Muster-
bilden durchaus mithalten.
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Das Spiel
DERBY

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ohne Angabe, 
ca. ab 10 Jahren
Dauer: 1 Stunde

Art des Spieles: 
Pferderennspiel mit 
Wirtschaftsaspekt

Positives/Negatives:
Handgefertigt, in 
schöner Buchkassette
Nur direkt vom Autor 
zu beziehen
Interessante Umsetzung 
des Rennmechanismus

Spieleautor: 
Dirk Henn

Seine Spiele: 
2000
Metro, Queen Games
1999  
Rosenkönig, Kosmos
Yukon Company, db-Spiele
1998  
Carat, Queen
$timmt so!, Queen
Tendix, db-Spiele
1997  
Iron Horse, db-Spiele
Showmanager, Queen

Spieleverlag: 
db-Spiele - Dirk Henn und 
Barbara Weber
Mariahilfstrasse 7
D-52062 Aachen
Fon und Fax +49-241-21446

Das Spiel:
INSELHÜPFEN

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

Art des Spieles:
Legespiel

Positives/Negatives:
Für Kinder 
interessantes Thema
Spielplan und Material 
aus Holz
Grafik nicht unbedingt 
kindgerecht

Spieleautor: 
Harald Frankhauser

Seine Spiele:
2000
Fuchsjagd, Heros

Spieleverlag: 
Hermann Rossberg 
Lohberger Strasse
D-93462 Lam
Fon +49-9943-9405-0
Fax +49-9943-3348
info@heros-toys.de

INSELHÜPFEN

Pferderennen sind immer beliebte 
Themen für Spiele gewesen und mit 
DERBY folgt Dirk Henn so berühmten 
Vorgängern wie WIN, PLACE & SHOW 
oder JOCKEY. Ziel des Spieles ist, 
mit den Wettscheinen, die man bei 
Rennende besitzt, das meiste Geld 
zu erspielen. Das kann sowohl durch 
Tauschen der Wettscheine als auch 
durch geschicktes Bewegen der Pferde 
geschehen. Jeder Spieler erthält einen 
unterschiedlichen Satz Zahlenkarten, 
den er verdeckt vor sich hinlegt, die 
oberste Karte wird aufgedeckt. Von 
den Bewegungskarten werden zwei 
offen auf die entsprechenden Felder 
gelegt. Jeder Spieler bekommt einen 
Wettschein von jeder Farbe.

Der Spieler am Zug muss eine Zahlen-
karte und eine Bewegungskarte spie-
len, Reihenfolge egal. Dann werden 
die Pferde anhand der Karten gezogen. 
Dabei werden die Bewegungen der 
Pferde ausgeführt, auf die ein rosa-
farbener Pfeil zeigt, auf einem Feld 
können beliebig viele Pferde stehen, 
Pferde die weiter unten auf der Karte 
stehen, werden zuerst bewegt. Danach 
darf der Spieler am Zug einen seiner 
Wettscheine laut Bewegungskarte tau-
schen, bei den Tauschmöglichkeiten 

handels es sich immer um die Pferde, 
die im Bewegungsteil nicht verzeichnet 
waren. Dann werden die Karten 
abgeräumt und die nächste eigene 
Zahlenkarte aufgedeckt. Überquert ein 
Pferd die Ziellinie, wird es sofort auf 
den ersten freien Einlaufplatz gestellt, 
Wetten für Pferde im Ziel dürfen nicht 
getauscht werden. Sind alle Pferde 
im Ziel, werden die Wettscheine aus-
gewertet, die Wette ist erfüllt, wenn 

das zugehörige Pferd die angegebene 
oder eine bessere Position erreicht hat. 
Der Spieler mit der höchsten Gesamt-
summe gewinnt.
Eine interessante Simulation mit dem 
neuen Element, die Wettscheine tau-
schen zu können. Die Regeln sind ein-
fach, Ausstattung und Material trotz 
Handarbeit sehr schön und anspre-
chend. Die Mühe des Besorgens beim 
Verlag lohnt sich!

Die Inselbewohner möchten gerne 
andere Inseln besuchen. Sie können 
aber nicht schwimmen und haben auch 
keine Boote. Daher wollen sie einen 
schwimmenden Steg bis zur nächsten 
Insel bauen. Aber auch Holz ist knapp. 

Die Spieler müssen mit ihrer Figur 
die gegenüberliegende Ecke des Spiel-
plans erreichen, gezogen wird über 
Land oder Brücken. Es gibt nicht genug 
Brücken, daher muss man anderen die 
Brücken abbauen und sich selbst hinle-
gen, um weiter zu kommen. 

Jeder stellt seine 4 Figuren auf die 
Startfelder in einer Ecke des Spielplans, 
der Spieler am Zug würfelt 2 Mal. 
Der erste Wurf entscheidet darüber, 
ob man eine Brücke legen darf - eine 
1 oder 6 muss man dafür gewürfelt 
haben. Mit dem Ergebnis des zweiten 
Würfelwurfs darf man eine seiner 
Spielfiguren bewegen, aber nicht ver-
gessen: nur über Land und Brücken, 
nie ins Wasser! Andere Figuren dürfen 
übersprungen werden, es darf nur eine 
Figur auf einem Feld stehen. 

Wenn man die genaue Augenzahl nicht 
ziehen kann, verfällt der Wurf. Man 
darf auch immer nur über die Kanten 

der Felder ziehen, nie über die Ecken.

Sind alle Brücken gelegt und man 
würfelt eine 1 oder 6 beim ersten 
Wurf, darf man eine schon gelegte 
Brücke wegnehmen und an einer 
anderen Stelle wieder hinlegen, so 
kann man einen Weg für eine eigene 
Figur weiterbauen oder einer gegne-
rischen Figur den Weg abschneiden! 
Aber man darf nur freie Stege umle-

gen, auf denen keine Figur steht!

Inselhüpfen ist nett gemacht, die 
Regeln sind knapp und trotzdem 
vollständig, ein erstes strategisches 
Spiel für Kinder, ob alle Möglichkeiten 
wirklich schon von Vierjährigen 
ausgeschöpft werden können, bin ich 
mir nicht ganz sicher - Die Hilfe von 
Erwachsenen oder älteren Geschwi-
stern wird willkommen sein.
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Das Spiel:
LAST MINUTE

Anzahl der Spieler: 2-3
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 45-60 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Gut für zwischendurch 
und für Reisen
Einfache Regeln
Schnell zu spielen

Spielautor:  
Günther Burkhardt

Seine Spiele:
2000
Avanti mare!, Selecta
Du bist der Größte, kleiner 
Rabe, Klee
1999
Machu Pichu, Piatnik
Pacal, Klee
Pisa, Adlung
Willi, Hans im Glück
1998
Edison & Co, Goldsieber
Himalaya, Piatnik
1997
Büro Crazy, FX Schmidt
Lang lebe der König, FX 
Schmid
Manitou, Goldsieber

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

Das Spiel:
Quarto 

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

Art des Spieles:
Abstraktes Positionsspiel

Positives/Negatives:
Rein abstraktes 
Positionsspiel
Kindgerechte Grafik
Trotzdem anspruchs-
volles Spielprinzip
Einfache Regeln bieten 
interessantes Spiel

Spielautor: 
Blaise Muller

Ihre Spiele:
2000
Quarto junior, Gigamic
1992
Quarto!, Gigamic

Spieleverlag:
Gigamic S.A.
Z.A.L. Les garennes, B.P. 30
F-62930 Wimereux
Fon: +33-321-333737
Fax: + 33-321-332716
www.gigamic.com
:

Quarto 

Unter Zeitdruck packen die Spieler 
gleichzeitig möglichst die richtigen 
Sachen in den jeweiligen Koffer, um 
damit die meisten Punkte zu holen. 
Grundsätzlich ist das Spiel für zwei 
Spieler gedacht, es gibt eine Variante 
für 3 Spieler. Zuerst werden die Kof-
ferkarten bestimmt - Koffer 1 und 4 
müssen immer im Spiel sein, die 
Koffer 2 und 3 mit gleichem Symbol 
wählen die Spieler aus den restlichen 
Koffern aus und legen dann alle 
4 gewählten Koffer offen aus. Die 
Urlaubsmotive werden verdeckt bereit-
gelegt. Die Spieler sitzen einander 
gegenüber und stellen ihr Gepäck 
zusammen, dazu dürfen sie aber 
immer nur einen Hand benutzen. Auf 
ein Startkommando ziehen die Spieler 
gleichzeitig  Karten vom Stapel und 
können damit bis zu 3 Trios vor sich 
auslegen, dabei muss jede gezogene 
Karte offen als erste Karte eines Trios 
oder zu einem bereits angefangenen 
Trio gelegt werden. Die Koffer müssen 
wie vorgegeben gepackt werden: 1 
Trio mit 3 Farben und 3 Motiven für 
Koffer 1, ein Trio aus den gezeigten 
Motiven, Farbe egal,  für Koffer 2, ein 
Trio aus 2 gezeigten Motiven, Farbe 
egal, für Koffer 3 und ein Trio in einer 
Farbe, Motiv egal, für Koffer 4. Als 

Farbe gilt die Hintergrundfarbe. Zwi-
schen den Trios dürfen keine Karten 
verschoben werden. Ein vollständiges 
Trio legt ein Spieler zum entspre-
chenden Koffer, unbrauchbare Trios 
kommen verdeckt auf den Nach-
ziehstapel, Koffer können mehrfach 
gepackt werden. Ist der Nachziehsta-
pel verbraucht,  wird pro Koffer und 
Trio gewertet, der Spieler mit den mei-
sten Punkten gewinnt. In der Variante 

für 3 Spieler hat jeder Spieler seinen 
eigenen Koffer 2 und 3, die Koffer 1 
und 4 in der Mitte gelten für alle, nach 
jeder Runde werden Koffer 2 und 3 an 
den Nachbarn weitergegeben, hatten 
alle Koffer 2 und 3, endet das Spiel.
Ein nettes Sammel- und Ablegespiel, 
es spielt sich schnell, die Regeln sind 
einfach, die Packung überall hin mit-
zunehmen, ein ideales Spiel für zwi-
schendurch.

Ursprünglich als Quarto junior 
angekündigt, lässt bei diesem Spiel 
nur mehr die fröhlich-bunte Grafik 
der Verpackung darauf schließen, dass 
diese Ausgabe für Kinder gedacht sein 
könnte.

Das ursprüngliche Spielprinzip von 
Quarto wird 1:1 beibehalten: Vier 
Spielsteine, die eines von vier Merkma-
len gemeinsam haben, müssen in einer 
Reihe angeordnet sein. 

Statt der ursprünglichen Holzsteine mit 
abstrakten Markierungen sind es in 
dieser Ausgabe Pilze, die sich auf einer 
Lichtung versammeln, sie sehen ein-
ander ähnlich, aber sie unterscheiden 
sich doch in verschiedenen Merkmalen: 
Farbe, Größe, Form und Markierung 
mit Punkten. 

Doch wie wird nun gespielt: Die Steine 
werden von den Spielern abwechselnd 
gesetzt, ein Spieler wählt einen Pilz 
aus und gibt ihn dem Gegner, der ihn 
setzen muss. So wird nun abwechselnd 
von jedem Spieler ein Pilz gesetzt, 
bis vier Steine mit mindestens einem 
gemeinsamen Merkmal in einer Reihe 
stehen. Wer das schafft, ruft "Quarto!" 
und hat gewonnen. Dabei müssen 

nicht alle Steine vom gleichen Spieler 
gesetzt sein, übersieht ein Spieler sein 
Quarto, kann es der Gegner nützen, 
aber nur in seinem unmittelbar darauf 
folgenden Zug.

Eine gelungene Neu-Ausgabe eines 
anspruchsvollen Spiels ohne jede 
Veränderung oder Verwässerung des 
Spielprinzips. Die Neugestaltung hat es 
für Kinder zugänglicher gemacht, es 

wirkt nicht mehr so abstrakt wie das 
Original, ist aber gleich gut spielbar 
und auch geübten Strategen zu emp-
fehlen. Nach wie vor interessant ist 
der Zugmechanismus selbst, man hat 
es selbst in der Hand, ob der Gegner 
„Quarto! rufen kann. 

Erfreulich auch die Spielregel, bunt, 
einfach, mit Beispielen, und in 17 
Sprachen abgefasst.
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Das Spiel:
Spiel mit Kunst

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 60 bis 90 min

Art des Spieles: 
Quiz- und Kreativitätsspiel

Positives/Negatives:
Höchst attraktive Gestaltung
Aufwendig produziert
Interessante Themen
Etwas Kunstwissen und 
Interesse notwendig
Bekannte Mechanismen 
interessant kombiniert

Spielautoren:  
Annette Stanger, 
Wolfgang Lüdtke

Ihre Spiele:
erstes gemeinsames Spiel

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

Vertreib Österreich:
Ing. Oskar Kauffert 
Handels GmbH
Wurmbstraße 42
1120 Wien
Fon 01-8151500-17
Fax 01-8151500-15

Das Spiel:
ZUG-RALLYE

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles: 
Rangierspiel

Positives/Negatives:
Eigentlich abstraktes 
Positionsspiel
Durch Eisenbahnthema 
für Kinder interessant
Erste taktische 
Überlegungen
Schult räumliches Denken

Spielautor:  
nicht genannt

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

ZUG-RALLYE

Ein sehr attraktiv gestaltetes Spiel 
zum Thema Kunst aus den Epochen 
Altertum, Mittelalter, Renaissance, 
Barock und Neuzeit - diese Epochen 
werden auf spielerische Weise erlebt, 
die Reise geht durch 20.000 Jahre 
Malerei, Skulptur, Kunsthandwerk und 
Architektur. 

Das Spiel kombiniert Quizfragen, die 
das Wesentliche der Kunstwerke 
vermitteln, mit Kreativität und 
Wetträtseln. Jeder Spieler beginnt mit 
seiner Figur am Startfeld, wer zuerst 
das Ziel erreicht, gewinnt. In jeder 
der Epochen beantworten die Spieler 
Fragen, die das Wesentliche der 
vorgestellten Kunstwerke vermitteln. 
Außerdem gibt es eine Reihe von 
Spielelementen, bei denen Kreativität 
gefragt ist. Durch das Beantworten der 
Fragen und das Lösen der Aufgaben 
kommen die Spieler mit ihren Figuren 
auf dem Plan voran, durchlaufen so 
die Epochen und bekommen dabei 
eine Anzahl von Bildkarten, die sie 
für die drei im Spiel veranstalteten 
Kunstausstellungen benötigen.

Die Quizfragen bieten immer drei 
Antwortmöglichkeiten, bei der 
„Enthüllungstafel“ muss man als erster 

eine Frage zu einem Bild beantworten, 
das nach und nach aufgedeckt wird. 
„Auf den Punkt“ gerbacht verlangt eine 
Kernaussage zu einem Kunstwerk, die 
Spieler stimmen ab. „Für Kunst im 
Kopf“ hat jeder eine eigene Karte, 
schaut sie gut an, gibt sie weiter 
und bekommt dazu insgesamt 5 
Fragen gestellt. Die „Kunstausstellung“ 
verlangt Bilder zu einem Motto, die 
Auswahl wird begründet und von allen 

Spielern bewertet.

Das Spiel entstand in Zusammenarbeit 
mit  „Städtisches Museum“ zu Berlin 
und „Preussischer Kunstbesitz“ und 
spricht Quiz- und Kunstfreunde 
gleichermaßen an. Die Ausstattung 
ist edel und attraktiv, die Fragen 
sind themenbezogen, aber mit etwas 
Kunstwissen großteils beantwortbar.

In Anfangsdorf startet das große 
Rennen nach Zielstadt, jeder möchte 
mit seiner Lokomotive zuerst ankom-
men. Aber so einfach ist das nicht, 
denn man darf mit seiner Lok nur auf 
Felder mit der gleichen Farbe ziehen. 

Die beiden Kunststoffteile und das 
Spielbrett werden zusammengebaut 
und in diese Spielfläche werden 
die farbigen Schienenstücke in der 
Reihenfolge ihrer Nummerierung 
eingelegt. Dann sucht sich jeder 
Spieler eine Farbe aus und stellt seine 
Lok auf das Startfeld der gleichen 
Farbe.

Der Spieler am Zug würfelt, verschiebt 
die Schienen, und zieht seine Lok. So 
weit so gut, aber auf die Details kommt 
es an: Man darf so weit ziehen, 
wie man kann, aber nur auf Feldern 
der eigenen Farbe, nur geradeaus 
und nie diagonal. Der Würfel zeigt 
mit seinen Punkten an, wie viel 
man vor dem Ziehen verschieben 
darf. Pro Würfelpunkt darf man ein 
Schienenstück um ein Feld nach 
links oder rechts verschieben, ab 
zwei Punkten darf man die Punkte 
auch auf mehrere Schienenstücke 
aufteilen.  Dabei muss man noch 

beachten, dass beim Verschieben eines 
Schienenstücks höchstens 2 Felder 
dieses Stücks auf dem Spielbrettrand 
liegen dürfen. Man darf auch Schienen 
mit Loks darauf verschieben. Da 
kann es schon passieren, dass einem 
ein anderer Spieler die eigene Lok 
irgendwo hinschiebt, wo man sie gar 
nicht haben will. Wer seine Lok als 
erster ins Ziel bringt, hat gewonnen.

Ein sehr attraktives Spiel, dessen 
eher abstraktes Mechanismus im 
Eisenbahnthema sehr gut verarbeitet 
wurde. Das Spiel schult spielerisch und 
nebenbei räumliches Denken und auch 
Vorausplanen, und macht sehr viel 
Spaß, das Material ist sehr attraktiv 
und lädt zum Spielen ein. Auf ein 
kurzer Abriss der Eisenbahngeschichte 
ist in der mehrsprachigen Spielregel 
enthalten.
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Adlung Spiele
Küferstraße 40/1
D-71686 Remseck
Fon 0049-7146-44005
Fax 0049-7146-44006
www.adlung-spiele.de
info@adlung-spiele.de

Cwali
Einsteinstraat 4H
NL 6227 BX Maastricht
Fon +43-3612014
info@cwali.com
www.cwali.com

Gigamic 
Z.A.L. Les garennes, B.P. 30
F-62930 Wimereux
Fon: +33-321-333737
Fax: + 33-321-332716
www.gigamic.com

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

Hasbro Österreich 
Davidgasse 92-94
1100 Wien 
Fon +43-1-6038438 
Fax +43-1-6038444 
www.hasbro.at

HEROS
Hermann Rossberg 
Lohberger Strasse
D-93462 Lam
Fon +49-9943-9405-0
Fax +49-9943-3348
info@heros-toys.de

Perner Publishing Group
Traxenbichl 5
4644 Scharnstein
Fon +43-7616-8305
Fax +43-7616-830655
www.perner.com

Tresham Games
254 Bideford Green 
Linsslade
Leighton Buzzard 
LU7 7TT, England 

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

1825 Unit 2

1825 ist eine Ableitung von 1829, dem Ursprung der Eisen-
bahnspielserie 18xx, die heute schon Kultstatus erreicht hat. 
Die Spieler bauen und befahren Eisenbahnlinien, kaufen Aktien 
von Gesellschaften und auch Lokomotiven, das Spiel hat eine 
sehr starke Wirtschaftskomponente. 1825 ist als modulares 
Spiel gestaltet, die Module können einzeln gespielt oder kombi-
niert werden. Units 2 - The Midlands ist heuer neu erschienen 
und ergänzt Unit 1 - Südost-England, dazu gibt es 2 „Regional 
Kits“, Wales und North Norfolk. Die Gesellschaften in Unit 
2 sind London / North Western Rly., Midland Railway, North 
Estern Railway,  Great Central Railway, Great Central Railway, 
Great Northern Railway und Lancashire und Yorkshire Railway.
Eisenbahnspiel * 2-5 Spieler ab 11 Jahren * Autor: Francis 
Tresham * Tresham Games, England 2000

3D Marsch raus!

Mensch ärgere Dich nicht, der Klassiker, feierte Jubiläum, und 
eine alte Redensart sagt Nachahmung ist das größte Kompli-
ment - und so macht Peri dem Klassiker ein sehr großes 
Kompliment! Man hat aus „Mensch ärgere Dich nicht“ etwas 
noch nicht Dagewesenes gemacht, 3D Marsch raus! spielt sich 
in mehreren Ebenen ab. Statt mit Kegeln spielt man mit Kugeln. 
Sie fallen, wenn sie rausgeschmissen werden, nach unten 
zurück an den Start, und erstaunlicherweise an den farblich 
richtigen! Ein Riesenspaß und eine neue ungewöhnliche Form 
des Spieleklassikers. 

Lauf-/Würfelspiel * 2-4 Spieler/Kinder ab 5 Jahren * Klassiker * 
Peri/PPG, Österreich/Schweiz 2000

Der König der Schafe 

Die Schafe suchen einen König für die neue Heimat. Jeder 
Spieler beginnt mit 30 Schafen und 6 Kronen. Der Spieler am 
Zug würfelt mit allen Würfeln: Die Anzahl gewürfelter Schafe 
kommt auf die Weide laut Zahlenwürfel, ein Schaf pro Pfeil 
wandert auf die nächste Weide. Wer zuerst 5 Schafe auf einer 
Weide hat, legt eine Krone in die Wolke. Sind alle Schafe am 
Plan, kann ein Spieler pro Runde 3 Schafe ein Feld bewegen. 
Sind alle Wolken mit Kronen besetzt, wird derjenige König, der 
die meisten Kronen in den Wolken hat. Spielplan aus Holz.

Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren * Autor: Roland 
Hofstätter * Heros, Deutschland 2000

EMPIRES of the ANCIENT WORLD

Im Zeitraum von ca. 200 vor Christus bis heute sollen die 
Spieler ausgehend von Mittelmeerraum sowiel wie möglich von 
der bekannten Welt erobern, nicht nur mititärisch, sondern auch 
wirtschaftlich. Die Spieler bestimmen die Taktik ihrer Armeen 
durch das Rekrutieren von Karten. Es gibt drei verschiedene 
Truppen, Händler, Ingenieure und Diplomaten. Gespielt werden 
vier Runden, in einer Runde werden zuerst Revolten überprüft, 
dann Handelsmarker bezogen und der Startspieler bestimmt 
und dann folgt die Aktionsphase mit Angriff auf eine Provinz, 
Armeekarte rekrutieren, Befestigen, Handels- und Kontrollmar-
ker platzieren. Am Ende gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten. Entwicklungs- und Wirtschaftsspiel mit historischem 
Thema * 3-5 Spieler ab 13 Jahren * Autor: Martin Wallace * 
Warfrog, England/Deutschland 2000

Morisi

Die Spieler versuchen, Städte durch Handelsstraßen zu verbin-
den. Bevor die Spieler Straßen bauen können, müssen sie 
Informationen über das Land sammeln. Diese Informationen 
bekommt man durch Reisen durch das Land. Dafür muss der 
Spieler mit seinem Pöppel auf dem Spielplan herumziehen. 
Wenn die Spieler Städte mit Straßen verbinden, bekommen 
sie Häuser in diesen Städten. Spielziel ist, so viele Häuser 
wie möglich in den größten Städten zu haben und Häuser in 
möglichst vielen verschiedenen Städten zu haben. Das Spiel 
ist Weiterentwicklung von Isi, welches 1999 erstmals in Essen 
präsentiert wurde. Nur direkt beim Autor erhältlich!

Lege- und Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler * ohne Altersangabe 
* Autor: Corné van Moorsel * Cwali, Holland 2000

MONSTERJAGD

Die Monster sind los und gegen paarweise auftretende Monster 
helfen nur noch Monsterfallen! Jedem Spieler ist Position und 
Farbe einer Monsterfalle zugeordnet, jeder beginnt mit 3 Mon-
stertalern, die Monsterkarten werden laut Regelskizze aufge-
legt. Die Spieler legen die Monsterfallen beliebig auf und 
merken sich die Reihenfolge gut, dann werden die Fallen 
wieder umgedreht. Dann decken die Spieler nach genauen 
Regeln Monster auf und legen die passende Fallenkarte ver-
deckt in die Mitte. Wer die erste richtige Falle gelegt hat, kas-
siert einen Taler. Wer zahlt, hängt davon ab, ob weitere richtige 
Fallen gelegt wurden. Wer am Ende die meisten Monstertaler 
hat, gewinnt.
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Frank Brandt * 
ca. 10-20 min * Adlung, Deutschland 2000 

Quoridor junior

Das Spielprinzip von Quoridor wird in dieser Junior-Ausgabe 
beibehalten, nur kindgerecht eingekleidet. Fröhliche Krabben 
wollen auf einem überfüllten Strand einen Weg nach draußen 
finden. Aber die Gegner bauen ihnen Barrieren, die sie 
überwinden müssen. Jeder Spieler bewegt entweder seine 
Figur oder setzt eine seiner 10 Barrieren. Spielziel ist, die Figur 
auf die andere Seite an die Grundlinie zu bringen. Einzige 
Einschränkung ist, dass man dem Gegner immer einen Zugang 
zur Grundlinie offen lassen muss. Die Ausgabe für Erwachsene 
ist zusätzlich noch im Fachhandel erhältlich. Beide Spiele sind 
für unterschiedlichen Altersgruppen konzipiert.

Positionsspiel *  2-4 Spieler ab 6 Jahren* Autor: Mirko Marchesi 
* ca. 15 min * Gigamic, Frankreich 2000

MONZA

Die Rennwagen sollen ins Ziel gewürfelt werden, dabei kom-
men erste taktische Überlegungen ins Spiel – wie kann ich die 
gewürfelten Farben möglichst günstig einsetzen? Wer dran ist, 
würfelt alle sechs Würfel und vergleicht die gewürfelten Farben 
mit den Farben der Rennfelder direkt vor dem Rennwagen – 
für jede Übereinstimmung darf man ein Feld vorwärts ziehen. 
Endet der Zug auf einem besetzten Feld, wird der schon dort 
stehende Wagen auf das nächste freie Feld zurückgesetzt! 
Man darf keine Felder verfallen lassen. Erreicht das erste Auto 
ein Zielfeld, wird die Runde zu Ende gespielt. Ist danach nur 
ein Auto im Ziel, gewinnt dieses Auto. Sind mehrere Autos im 
Ziel, gewinnt, wer in der letzten Runde am wenigsten Würfel 
gebraucht hat. Autorennspiel * 2-6 Kinder ab 5 Jahren * Autor: 
Jürgen P. Grunau * ca. 10-15 min * HABA, Deutschland 2000

Trivial Pursuit Disney

Immer wieder, Jahr für Jahr, gibt es für das Triviaspiel der 
Superlative eine neue Idee, eine neue Erweiterung. Heuer 
hat man auf ein Thema zurückgegriffen das es schon einmal, 
im Jahr 1992, als Ergänzungspackung gegeben hat, DISNEY. 
Diese Auflage komplett mit Spielbrett wird dem Umfang des 
Themas gerecht und ist außerdem auf dem neuesten Stand, 
die Helden von Toy Story sind auch schon dabei. Und auch 
für diese Edition wurde die bewährte Idee übernommen, die 
Fragen in zwei Gruppen zu trennen, Fragen für Kinder und 
Fragen für Erwachsense, angepasst an den unterschiedlichen 
Wissensstand.

Trivia/Quizspiel * 2 - 12 Spieler ab 6 Jahren * ca. 60 min * 
Hasbro, Deutschland 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, 9. und Donnerstag, 11. Jänner 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 30. Jänner und Donnerstag, 1. Feber 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 20. und Donnerstag, 22. Feber 2001

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

Neuer Termin!!! 

SPIELE-MARATHON-Winter: Samstag, 27. Jänner 2001 ab 14 Uhr 

Die SKW-Zahl
Für alle Mitglieder: Einfach mitmachen 
und die SKW-Zahl 288 bis 14. 01. 01
(Zahlen 1 und 8 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: DIE KAUFLEUTE VON AMST.
2. Platz: SPACE BEANS

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

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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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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