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Die neuen Spiele
WIN - Spiele Magazin - Den neuen Spielen verpflichtet!             
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Die Spiele-Autoren

Seit dem Monat April 
2001 stehen bei uns 
die Spieleautoren im 
Mittelpunkt. Wir wollen 
verschiedene Aktionen 
starten um Spiele-
autoren bekannter zu 
machen, Spieleautoren 
mit Informationen zu 
helfen, dass sie einen 
Verlag für Ihre Spiele 
finden und zugleich 
die besten Spiele des 
neuen Jahres durch 
eine Spieleerklärung 
näherbringen.

  	 Seebär ahoi
  	 Zauberbaum 
JUMBO	   
	 Dschungel-Olympiade
  	 Seebär und Landratte 
KLEE	   
	 Chip Chip Hurra 
  	 Das große Hallo 
  	 Dornröschen 
  	 Kleiner Rabe kann das ABC 
  	 Scout 
  	 Was lebt in der Stadt 
  	 Wo die wilden Tierleben 
  	 Weißt du was Tiere fressen 
  	 Welche Bäume kennst du 
NORIS	   
	 Das große Einmaleins 
  	 Englisch für Kinder Teil 2 
  	 Französisch für Kinder 
RAVENSBURGER	   
	 Affenbande
  	 Bilderjagd 
  	 Bob der Baumeister Domino 
  	 Der Maulwurf und sein 
	 Lieblingsspiel 
  	 Digimon das Monsterduell 
  	 Digimon Memory
  	 junior colorino 
  	 Lotti Karotti 
  	 Maulwurf Würfelpuzzle
  	 Mega Meal 
  	 Tierstimmen Memory
  	 Tierkarussell 
SCHMIDT	  
	 Die Eichhörnchenbande
  	 Janosch - Drängelei
  	 Janosch - Flaschenpost
  	 Janosch - Ich hab‘s
  	 Janosch - Panamaland
  	 Janosch - Schatzsucher
  	 Kniffel-Duell 
  	 Maus - All meine Früchtchen 
  	 Maus - Erzähl doch was 
  	 Maus - Hau Ruck! 
  	 Maus - Mit Köpfchen
  	 Maus - Was passt dazu 
STAUPE	   
	 Anderland 
  	 Kunterbunt 
W & L	
	 Das Dino Quiz
  	 Hühnerjagd
  	 Rettet die Dinos
  	 Weichei 
ZOCH	
 	 Au Backe

2. Symposium
Die Wiener Spiele Akademie veranstal-
tet vom 18. bis 20. Mai ein Symposium 
zum Thema: alea - Spieleverlag mit 
dem Ehrengast Stefan Brück.

Der erfolgreichste „Kleinverlag“ 
Deutschlands steht im Mittelpunkt!

Bitte um rasche Anmeldung, da nur 
mehr wenige Plätze frei sind.

Oberösterreichische 
Spieletage
vom 24. bis 27. Mai veranstalten 
die Ritter der Knobelrunde aus Traun 
und der Linzer Spielekreis wieder die 
oberösterreichischen Spieletage.
Details unter:
www.geocities.com/spylt_scs/trauncon 

Deutscher Spiele Preis
Wer möchte, kann sich heuer erstmals 
direkt an der Abstimmung zum Deut-
schen Spielepreis via Internet beteili-
gen. Unter 
www.deutscher-spiele-preis.de 
findet man alle Einzelheiten.

Auch am Spieleabend kann abge-
stimmt werden, bitte um die 
Abstimmungsbögen fragen.

Die neuen Spiele
Spiele Kreis Wien Mitglieder haben es 
gut: fast alle neuen Spiele sind einge-
troffen und liegen an den Spieleaben-
den zum Probespielen auf! Kommen 
Sie vorbei und testen Sie alle Neuhei-
ten. Das finden Sie nur bei uns!

Sicher am Spieleabend  
vorhanden

ABACUS
	 Knatsch
ALEA
	 Die Händler von Genua
  	 Wyatt Earp
AMIGO	
	 Big Deal 
  	 Bohnanza Erweiterungsset 
  	 Café Internat. Kartenspiel 
  	 Der Schattendieb 
  	 Gespensterjagd 
  	 Limits 
BERLINER	
	 Auf falscher Fährt
  	 Der fliegende Teppich
  	 Jockey
  	 Kartenschach
  	 Land unter  
CLEMENTONI  
	 Der große Gallier 
  	 Dark Side
EG-SPIELE  
	 Pitstop 
EUROGAMES  
	 Drachengold 
  	 Evo 
GIGAMIC	
	 Quits 
GOLDSIEBER  
	 Afrika 
  	 Das Amulett 
  	 Isis & Osiris 
  	 Nur Peanuts!   

HANS IN GLÜCK  
	 Medina 
HASBRO  
	 Trivial Pursuit 80iger Jahre   
JUMBO  
	 Odysseus 
KOSMOS  
	 Bali
  	 Die neuen Entdecker 
  	 Eden 
  	 Flower Power
  	 Gnadenlos 
  	 Zaubercocktail 
NORIS  	
	 Das Super-Quiz um Millionen
PIATNIK	
	 Cortez A
  	 Meridian 
  	 Toscana 
QUEEN    
	 Danger
  	 Die Magier von Pangea
  	 Don
  	 Hexenrennen
  	 Im Zeichen des Kreuzes
  	 Venezia
RAVENSBURGER  	
	 Big Shot 
  	 Luxor 
  	 San Marco 
  	 Wanted! 
  	 Zauberberg 
SCHMIDT  
	 Blackrock Castle
  	 Capitol 
  	 Continuo 
  	 Plem Plem 
TM	
	 Volldampf 
W & L	
	 Die Börse
  	 Galileo 
WINNING MOVES  
	 Ulysses

Bitte anrufen, wenn Spiel 
gewünscht wird: 
 
AMIGO	   
	 Disk Wars Mond über  
	 Thelgrim 
BERLINER	   
	 Strippensalat 
DREI MAGIER	   
	 Ida Bohatta Farben Domino 
  	 Ida Bohatta Wo ist Schufti? 
  	 Mau Maus 
  	 Rüsselbande
GOLDSIEBER	   
	 Willy Waschbär 
HABA	   
	 1,2,3 - Mäusezählerei
  	 Doktor Igel
  	 Eierlei
  	 Kleiner Lachzahn
  	 Kleiner Spatz
  	 Mäuseloch
  	 Mäuserallye
  	 Nimbali

SPIELEN IN 
ÖSTERREICH

Bitte besuchen Sie 
unser Portal 

www.spielen.at 

und machen auch Sie 
beim SpieleAtorenQuiz 
mit. Es gibt Spiele als 
Preise und Urkunden 
für das  besonders 
gute Ergebnisse zu 
gewinnen!
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Das Spiel
Das Amulett

3-5 Spieler 
ab 12 (10) Jahren
90-120 Minuten

Goldsieber, 2001

Die Besprechung:
Franz Grundner
Diszlergasse 4/8
1030 Wien
franz.grundner@beko.at

Die WIN-Wertung:
** AA UU III W SS 
3-6 (3-6) h

Die Autoren:
Alan Moon und Aaron 
Weissblum

Ihre Spiele:
2001
Capitol, Schmidt
Das Amulett, 
Goldsieber
San Marco, 
Ravensburger
2000
Time Pirates, Piatnik

jedoch beginnen können, muss man 
sich erst mal die Zauberkarten näher 
ansehen. Ganz oben ist ein Farbstrei-
fen, der die Phase angibt, in der die 
Karte gespielt werden darf. Da gibt es 
grau für die Metallphase, Rot für die 
Edelsteinphase und blau für die Ener-
giephase. In diesem Balken sind auf 
der linken Seite 0 - 3 Symbole von 
den Metallen abgebildet bzw. 1 oder 2 
Zeichen, die alle 4 Symbole vereinen. 
Das heißt, dass man sich die Metalle 
aussuchen darf. Rechts oben in dem 
Balken sind die Kosten für den Zau-
berspruch abgebildet. Da sind dann 
1 oder 2 Energiesymbole. Unter dem 
Bild steht dann die Auswirkung des 
Zaubers. So zum Beispiel die Kupferne 
Metamorphose. Die Karte wirkt in 
der Edelsteinphase (rot), bringt jede 
Runde ein Silber und kostet eine Ener-
gie. Dafür erscheinen alle Kupferkarten 
des Besitzers als Metallkarten seiner 
Wahl. 

Ziel des Spieles ist es, zuerst 7 farblich 
verschiedene oder 8 beliebige Edel-
steine zu sammeln. Hat das jemand 
erreicht, ist das Spiel sofort beendet. 
Einen der Zauberhüte noch auf das 
ganz linke Stadtfeld und den zweiten 
erhält der von den Spielern ermittelte 
Startspieler. Also, nachdem wir nun 
über alles informiert sind, können 
wir auch schon beginnen. Da kommt 
nun als erstes die Zauberspruchphase. 
Moment mal, die hatten wir ja noch 
gar nicht. Hier nimmt der Startspieler 
vom verdeckten Zauberspruchstapel so 
viele Karten wie Mitspieler teilnehmen 
und legt diese Karten als verdeckten 
Stoß neben den Spielplan. Die oberste 
Karte wird aufgedeckt und die Spieler 
bieten nun reihum Energiesteine für 

diese Karte. Geboten dürfen nur 
solche werden, die nicht schon auf 
Zaubersprüchen liegen. Jeder Spieler 
darf aber nur einmal bieten oder 
passen. Danach erhält der Spieler mit 
dem höchsten Gebot die Karte und 
legt sie offen vor sich hin, mit der 
gebotenen Anzahl von Energiesteinen 
darauf. Dieser Spieler ist nun der 
Startspieler und beginnt mit der Ver-
steigerung der nächsten Karte. Das 
geschieht solange, bis alle Karten ver-
steigert sind. 

Dann geht es in die Metallphase. Jetzt 
darf der Startspieler eventuelle ‚graue‘ 
Zaubersprüche verwenden. Danach 
zieht er so viele Metallkarten, wie auf 
seinen Zauberkarten oben links abge-
bildet sind. Und weiter geht es mit 
der Edelsteinphase. Jetzt wirken die 
‚roten‘ Zaubersprüche. Zuerst zieht der 
Startspieler zufällig einen Rundenmar-
ker. Die Zahl darauf gibt an, wie oft 
in dieser Phase gezogen wird. Und 
jetzt beginnt die große Edelsteinver-
steigerung. Begonnen wird auf dem 
ersten Stadtfeld und hier dürfen belie-
bige Metallkarten geboten werden. Auf 
den anderen Feldern, darf jeweils nur 
mit dem abgebildeten Metall gehandelt 
werden. Ausnahme natürlich, wenn 
ein Spieler eine entsprechende Zau-
berkarte besitzt. Der Startspieler bietet 
eine Anzahl von Metallkarten an. Die 
anderen Spieler folgen im Uhrzeiger-
sinn und können das Gebot beliebig 
erhöhen. Hier ist es nun möglich, meh-
rere Runden zu steigern. Der Spieler 
der das Höchstgebot abgegeben hat, 
erhält sofort den Zauberhut für den 
Startspieler. Dann gibt er die gebotene 
Anzahl an Karten ab und darf sich 
einen der auf dem Feld ausliegenden 

Willkommen zum Wettstreit der Zaubermeister. Es gilt ein Amulett mit magischen Edelsteinen zu besetzen!
Goldsieber Spiele * Werkstraße 1 * D-90765 Fürth * Fon: +49-911-9765-01 * Fax: +49-911-9765-160 * www.goldsieber.de

DAS AMULETT

Kleinerer, als Anhänger um den 
Hals getragener Gegenstand in Form 
eines Medaillons oder Ähnliches, dem 
besondere, Gefahren abwehrende oder 
Glück bringende Kräfte zugeschrieben 
werden. Soweit die Definition von 
Amulett im Duden. Also schnell mal die 
Schachtel geöffnet und den Spielplan 
und die Regel zur Seite geschoben ... 
ja, da liegt schon das Amulett. 

Hoppala, da sind ja noch 5 weitere. 
Aber ob mir die wirklich gegen böse 
Gefahren helfen oder gar Glück brin-
gen, sie sind ja nur aus Karton. Also 
irgendwie glaube ich da nicht daran. 
He, da ist ja noch etwas. Ein Säckchen 
mit 52 Edelsteinen. Kurz mal in die 
Spielregel hinein geschaut. Ah, hier 
steht es ja: Die Amulette müssen 
erst gemacht werden. Na gut, dann 
schauen wir mal. Auf jedes dieser 
Amulette passen 7 Edelsteine im Kreis 
herum und einer noch in die Mitte. Also 
die Edelsteine auf den Tisch geleert 
und ... schon war meine Tochter fertig 
mit ihrem Amulett und hat das erste 
Spiel gewonnen. Das kann es ja wohl 
doch nicht schon gewesen sein. Und 
schließlich gibt es da ja auch noch 
112 Metallkarten (je 28 Gold, Silber, 
Kupfer und Eisen) und 33 Zauber-
spruchkarten.  Dazu noch 60 Ener-
giesteine, 6 Rundenmarker mit den 
Werten 3,4,4,5,5 und 6, 2 Zauberhüte 
und einen Stoffbeutel. Und den schon 
oben erwähnten Spielplan. Ein schöner 
bunter Spielplan. Mit verschiedenen 
Gebieten darauf. Und schön 6-eckig 
jedes Feld. Und jedes Feld mit dem 
Symbol von einem der Metalle darauf. 

Nein, nicht schon wieder eine Sied-
ler-Erweiterung. Aber auch hier könnte 
man mit Hilfe des Siedler-Spieles 
einen variablen Spielplan erstellen 
(das hatten wir ja auch schon bei 
EVO). Nur liegen hier in der Mitte 
vier zusammenhängende Stadtfelder. 
Nördlich davon finden wir eine (chi-
nesische?) Mauer und südlich davon 
sind 7 Felder mit Pyramiden darauf. Zu 
Beginn des Spieles kommen auf jedes 
Stadtgebiet 3 zufällig gezogene Edel-
steine und auf jedes andere Feld 
2 Edelsteine. Jeder der Mitspieler 
erhält 10 von den Energiesteinen, die 
er deutlich sichtbar vor sich ablegt. 
Die Metallkarten werden nach Sorten 
getrennt und auf 4 Stapeln neben den 
Spielplan gelegt. Jeder der Mitspieler 
erhält von jeder Sorte eine Karte. 
Danach werden noch die Zauberkarten 
gemischt und an jeden Spieler 2 
ausgeteilt. Diese legt man offen vor 
sich auf und je 2 der Energiesteine 
darauf. Die restlichen Karten kommen 
auf einen verdeckten Stoß. Bevor wir 
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Edelsteine aussuchen und auf sein 
Amulett legen. Danach zieht er den 
Zauberhut (die Reisegesellschaft) auf 
dem Plan auf ein benachbartes Feld. 
Falls es kein benachbartes Feld mit 
Edelsteinen mehr gibt, so darf er den 
Hut beliebig auf dem Spielplan ver-
setzen. Die Versteigerung von Edel-
steinen, Wechsel des Startspielers und 
weiterziehen geschieht sooft wie die 
Anzahl auf dem Rundenmarker angibt. 

Danach kommt noch die ‚blaue‘ Ener-
giephase. Jeder Zauberspruch ver-
braucht nun die angegebene Energie. 
Wieder beginnt der Startspieler. Er 
kann jetzt seine blauen Zaubersprüche 
nutzen und entfernt danach von allen 
seinen Zaubersprüchen die entspre-
chende Anzahl von Energiesteinen und 
legt sie in seinen Vorrat zurück. 
Wenn auf Zaubersprüchen nun kein 
Energiestein mehr übrig ist, werden 
diese sofort unter den Stapel mit den 
Zaubersprüchen gelegt. Danach sind 
auch noch die anderen Spieler an der 
Reihe. Und jetzt kann es wieder von 
vorne bei der Zauberspruchphase wei-
tergehen. 

Soviel zum Spielablauf, doch was gibt 
es für Zauberkarten. Die ‚grauen‘ 
Karten liefern zumeist sehr viele 
Rohstoffe. So erhält man bei der 
Karte Magie des Bernsteins in der 
Metallphase ein beliebiges Metall und 
zusätzlich für jeden gelben Edelstein 
in seinem Besitz 2 Goldkarten. Die 
selbe Karte gibt es auch für die anders 
farbigen Edelsteine. Weiters gibt es 
noch die Überfluss - Karten, bei denen 
man von jeweils einem Metall 3 Karten 
bekommt. Dafür haben diese Karten 
keine weiteren Auswirkungen. Die 19 
‚roten‘ Karten haben dafür sehr großen 
Einfluss auf den Spielverlauf. So kann 
man sich bei der Karte ‚brennendes 
Verlangen‘ zu Beginn der Phase ein 
weiteres Metall aussuchen, mit dem 
dann gehandelt werden kann. So kann 
man sich beispielsweise Erz aussuchen 
und damit auch auf Gold - Feldern 
bieten. Das ausgewählte Metall ist aber 
für alle Mitspieler ebenfalls gültig. Beim 
‚Einfluss der Baumeister‘ zahlt man um 
2 Karten weniger als man geboten hat, 
wenn man einen Edelstein an einem an 
die Mauer grenzenden Feld ersteigert 
hat. Beim Geschenk bekommt man 
zusätzlich einen zweiten Edelstein aus 
dem Gebiet, sofern noch vorhanden. 
Diese ‚roten‘ Zauber sollte man die 
ganze Zeit im Auge behalten und bei 
seinen Zügen berücksichtigen. Schlus-
sendlich sind die 3 ‚blauen‘ Karten 
für die Energie zuständig. Mit dem 
Energiebogen, kann man Energiesteine 
von dieser Karte auf beliebige andere 
eigene Zaubersprüche übertragen. 
Damit kann man ein starke eigene 
Zauberkarte noch einige Runden wei-
terleben lassen. Bei den Sprüchen 
‚Sog des Lichts‘ und ‚Sog der Fin-
sternis‘ darf man ein bzw. 2 
Energiesteine von fremden, ausliegen-

den Zaubersprüchen entfernen. Liegt 
danach auf der Karte kein weiterer 
Energiestein mehr, so ist der Zauber 
unter den Stapel zurückzugeben. Sehr 
böse also.

Optisch gibt das Spiel sehr viel her. 
Nach einer langen Phase der Spiele 
in den diversen Erdfarben, ist dieses 
schon von der Schachtel her sehr 
bunt. Der Spielplan ist ebenfalls sehr 
bunt und trotz der vielen Farben bleibt 
das Spiel immer übersichtlich. Mir ist 
natürlich bewusst, dass es Spieler gibt, 
die Versteigerungsspiele hassen, doch 
für alle Anderen - wie mich - ist 
das Spiel ganz phantastisch, da man 
immer mit am Zug ist und nicht ewig 
auf seinen nächsten Zug warten muss. 
Die Ausstattung mit den vielen Edel-
steinen und den schwarzen Energie-
steinen lässt auch nichts zu wünschen 
übrig. Auch die Grafik, wie schon 
erwähnt, ist endlich wieder einmal 
bunt. Wobei eine kleine Kritik ange-
bracht sein muss: Auf der Schachtel ist 
ein scheinbar wunderschönes Mädchen 
(Magierin?) abgebildet und man sieht 

nur die untere Hälfte des Gesichts. 
Die Spielregel ist sehr übersichtlich und 
leicht verständlich. Hier gibt es, bis 
auf eine falsche Beschreibung einer 
Zauberkarte, nichts auszusetzen. Aber 
die Aufschrift auf der Karte ist 
eindeutig. Durch die vielen ver-
schiedenen Zauberkarten, gibt es meh-
rere strategische Möglichkeiten, die 
man erst alle durchprobieren muss. 
Dadurch wird man sehr leicht zum 
Wiederholungstäter, weil man es beim 
nächsten Versuch ganz anders anlegen 
will. Mir ist es auf jeden Fall so gegan-
gen und einigen anderen Bekannten 
ebenfalls. Durch die Anzahl der Spieler 
lässt sich auch der Glücksfaktor 
verändern. Je mehr Spieler, desto 
weniger Einfluss kann man auf den 
Spielablauf nehmen. Daher wird es, 
wenn man es zu Dritt spielt ein ziem-
lich taktisches Spiel und bei 6 Spielern 
hat man etwas weniger Möglichkeiten, 
das Spiel auf seine gewählte Taktik 
auszurichten. Meine Meinung: Hier 
haben die Leute von Goldsieber wieder 
einmal ordentlich nach Gold gesiebt 
und ein schönes Prachtstück gefunden.



Lauf- und Sammelspiel - SPIELETEST

win.spielen.at                                                                                                                                                                                            292 WIN - 5         

Das Spiel:
Blackrock Castle

2-4 Spieler 
ab 7 (5) Jahren
30-45 Minuten

Schmidt Spiele 2001

Die Besprechung:
Astrid Grundner (13) 
Diszlergasse 4/8
1030 Wien
franz.grundner@beko.at

Die WIN-Wertung:
* AA UU II MMM 2-4 
(2-4) m

Der Autor:
Gunter Baars

Seine Spiele:
2001
1,2,3 vorbei, Schmidt
Auf nach Haus, Schmidt
Blackrock Castle, 
Schmidt
Ich hab‘s, Schmidt
Luxor, Ravensburger
Mäuserallye, Haba
Tierkarussell,  Ravens-
burger
2000
Das Geheimnis der
Pyramiden, 
Ravensburger
Grusel & Co, 
Schmidt Spiele
Partytiger, 
Ravensburger
Zauberwald, 
Ravensburger
1999
Sphinx, Ravensburger
Sternenhimmel, 
Ravensburger
Trollig, Haba
Wimmelwurm, Haba 
1998
Safari Tours, 
Ravensburger
1997
Der zerstreute Pharao, 
Ravensburger
Schlappe Ritter, Jumbo
1996
Ach du lieber Biber, 
Ravensburger
Timbu, Ravensburger
1995
Ätsch!, F.X.Schmid
1994
Sunset Blvd, 
Fun Connection
1993
Mister Diamond, 
Ravensburger
Sunset Blvd, Salagames

Ein falltüriges Familienspiel für tapfere Ritter. Kaum ist Graf von Blackrock gestorben, drängeln sich die Erben!
Schmidt Spiele * Ballinstraße 16 * D-12359 Berlin * Fon: +49-30-6839020 * Fax: +49-30-6859078 * www.schmidtspiele.de 

Blackrock Castle

Ich spiele gerne Familienspiele und 
deshalb mag ich das Spiel Blackrock 
Castle sehr gerne. Es ist ein unter-
haltsames Merkspiel bei dem man die 
ganze Zeit aufpassen muß welcher 
Weg von jedem gewählt wird, warum 
wird nachher erklärt. 

Bei diesem Spiel spielt man in der 
Spielschachtel, in der schon fast alles 
für das Spiel vorbereitet ist. Man muss 
nur noch die Steinplatten auf die dafür 
vorgesehen Quadrate legen. Eigentlich 
sind es Dreiecke, denn es gibt auf 
einer Steinplatte drei feste Felder und 
ein Feld bei dem man einstürzt. Man 
muss dann nur noch drei Spielfiguren 
nehmen, denen einen Helm aufsetzen 
(ein grauer, ein weißer und ein schwar-
zer), das Plättchen mit dem Schatz 
wird in die Mitte gelegt und die 
Plättchen mit den drei Bildergalerien 
und das mit dem großem Tor werden 
in die Ecken gelegt. Und was ich jetzt 
vergessen hätte: Jeder bekommt drei 
längliche Plättchen, auf denen ein Seil 
zum Überspringen der Felder abgebil-
det ist und einen halben Bilderrahmen. 
Dann werden die Bilder, von denen 
es 12 Pärchen gibt, bei drei Spielern 
von Nummer 1 bis 9 und bei 4 
Spielern alle, nach den Mustern auf 
der Rückseite geordnet und verdeckt 
auf einem geordnetem Stapel in eine 
der 3 Bildergalerien gelegt. So, das 
waren alle Vorbereitungen und jetzt 
kann gespielt werden. 

Als Erstes sucht sich jeder ein Farbe 
aus. Danach werden  alle Spielfiguren 
auf das Eckfeld mit dem Tor gestellt. 
Von dort wird begonnen. Der erste 
Spieler würfelt. Auf dem Würfel sind je 
zwei schwarze, graue und weiße Helme 
abgebildet. Je nachdem welcher Ritter 
angezeigt wird, darf man diesen 
Ritter dann ziehen. Man versucht, 
wenn jetzt zum Beispiel der graue Rit-
terkopf gewürfelt wurde, seine Spielfi-
gur in Richtung der grauen Bildergale-
rie ziehen. Dann muß man von dort 
die zwei obersten Bilder nehmen und 
zurück auf das Feld auf dem man 
als zuletzt, vor der Galerie, gestanden 
hat. Man darf dann so lange weiter-
fahren, bis man einstürzt. Man muss 
aber immer auf jedem Feld, über das 
man fährt, die Spielfigur absetzen und 
testen, ob das Feld fest oder eine 
Falltür ist. Wenn es fest ist darf man 
weiterziehen, wenn nicht, muss man 
auf dem vorherigen Feld stehenblei-
ben. Wenn der eine Ritter schon für 
sich die Bilder geholt hat, dann darf 
man mit ihm auch die Bilder für die 
anderen Ritter holen, aber natürlich 
nur solange man nicht einstürzt. Wenn 

zwei Rittern auf benachbarten Feldern 
stehen, so dürfen sie tauschen, aber 
nur wenn man danach ein Paar zusam-
men hat. 

Dann ist der nächste Spieler an der 
Reihe. Wenn er jetzt auch mit dem 
grauen Ritter ziehen muss, dann sollte 
er sich den Zug des ersten Spielers 
gut gemerkt haben. So geht es immer 
weiter aber das ist noch längst nicht 
alles, denn dadurch, daß man nicht 
sofort alle Pärchen zusammen hat, sind 
sie gemischt im Umlauf. Man darf aber 
nicht einfach wenn beide einverstan-
den sind tauschen, sondern man muss 
gegenseitig zueinander gehen und darf 
tauschen. Wenn der Andere eines 
hat, das man braucht und man sich 
nicht gegenseitig ergänzt, darf der, der 
zum Anderem fährt, sich das, das er 
braucht, nehmen und dem anderem 
irgendeines geben.

Danach ist der Spielzug zu Ende, weil 
man freiwillig stehengeblieben ist was 
man auch so machen kann. Man muss 
nicht immer weiterziehen bis man in 
eine Falltür fällt. Soviel zum Bilder-
tausch in diesem Spiel. Es gibt dann 
auch noch die Seile, die man einsetzen 
kann um ein Feld zu überspringen bei 
dem man weiß oder glaubt, daß es 
eine Falle ist. Das war schon fast alles, 
aber es fehlt natürlich noch der Weg 
wie man gewinnt. Also: wenn einer der 
Ritter ein Bilder-Pärchen hat, so kann 
er sich auf den Weg in die Schatz-
kammer machen. Wenn er dort ist, ist 
dieser Ritter im Ziel, es geht aber noch 
weiter bis ein Spieler alle drei Ritter 
im Ziel hat. Dann hat dieser gewonnen 
und ist der richtige Erbe von Blackrock 
Castle. Und was ich vergessen habe: 
Der halbe Bilderrahmen ist für die bes-

sere Übersicht über die Pärchen der 
einzelnen Ritter. Man sieht es ja: der 
schwarze Teil ist für den schwarzen 
Ritter, der weiße für den weißen und 
der graue für den grauen Ritter. Ja das 
war das ganze Spiel. 

Ich mag dieses Spiel sehr weil es sehr 
unterhaltsam ist und man sich viel 
merken muss. Ich spiele dieses Spiel 
auch gerne weil es relativ einfach ist 
und es weiß Gott nicht viele Regeln 
hat. Ich wünsche viel Spaß beim Spie-
len. 
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Das Spiel:
CASTEL

2 - 5 Spieler 
ab 14 Jahre
60 min

Jeux Descartes 2000

Die Besprechung:
Sabine Vana
Rotensterngasse 
33/1/6
1020 Wien

Die WIN-Wertung:
* WWS A II UU 2-5 
(2-5) m

Die Autoren:
Serge Laget und 
Bruno Faidutti

Seine Spiele:
erstes gemeinsames 
Spiel

Chaos und Intrige am Hof. Das Schloß ist klein und es gibt nicht genügend Platz. Ein köstliches Durcheinander!
Eurogames Descartes Deutschland * Schützenstrasse 38 * D-78479 Konstanz-Reichenau * Fon: +49-7531-72789 * Fax: -72793

CASTEL
In diesem Castel da tut sich einiges. Es 
wird belagert, verteidigt und von Dra-
chen heimgesucht. Aber das ist nichts 
gegen die Intrigen im Hof. Wo der 
Prinz nur neben die Prinzessin will, 
die Geliebte die Eigenschaft des Königs 
ausführt oder der Meuchelmörder mal 
schnell eine Karte in die Schachtel 
zurückspielt.
Aber mal ganz langsam: Zuerst der 
Blick in die Schachtel. Da gibt es 
Markierungssteine in fünf Farben. 56 
quadratische Kärtchen auf denen eine 
Person und ein erklärender Text aufge-
druckt ist. 4 längliche Kartonstücke die 
zu einer quadratischen Burgmauer aus-
gelegt werden und so die Spielfläche 
in die vier Bereiche Hof, Mauer, 
Türme und Außenbereich aufteilen. 
Und natürlich noch die Spielregel.

Die allgemeinen Regeln sind recht 
wenige: 
Je nach Anzahl der Spieler bekommt 
jeder eine bestimmte Menge Hand-
karten und einen Nachziehstapel. 
Die übrigen Karten werden zum 
öffentlichen Tauschvorrat. Karten 
dürfen immer nur entsprechend ihrer 
Beschriftung (Hof, Mauer, Turm, 
Außenbereich) und der eventuell auf 
der Karte vermerkten Sonderregel (z.B. 
neben den König) gelegt werden. Jede 
ausgespielte Karte wird mit einem 
Markierungsstein der eigenen Farbe 
belegt. Als benachbart gelten immer 
alle 8 angrenzenden Karten.

Der Spieler am Zug darf immer zwei 
Aktionen ausführen. Zu diesen gehören 
das Nachziehen vom eigenen Nach-
ziehstapel, der Tausch gegen den 
öffentlichen Tauschvorrat und natürlich 
das Ausspielen einer Karte. 

Beim Ausspielen werden die Aktionen 
wie auf den Karten beschrieben 
durchgeführt. 

So ist es ein Vergnügen, wenn 
mit der Gesellschaftsdame eine 
benachbarte männliche Karte dem 
Besitzer (Markierungsstein) in die Hand 
zurückgeschickt wird, oder der Barbar 
einen Soldaten vom Wehrgang schießt. 
Vier Soldaten auf einem Wehrgang 
entfernen die gegenüberliegende Bela-
gerungsmaschine, während die 4. 
gespielte Belagerungsmaschine alle 
Soldaten „heimschickt“. Karten wie der 
Intrigant erlauben das Vertauschen der 
Markierungssteine und der Spion ent-
fernt sogar einen Markierungsstein von 
einer gespielten Karte. Oft kann man 
seine Karten auch schützen, der Prie-
ster schützt alle benachbarten eigenen 
Karten. Der Ritter, der als einzige 
Karte auf eine andere gelegt werden 

kann schützt diese, aber Achtung: Der 
schwarze Ritter kann diese wieder 
versetzen. Die Karten Hofnarr und 
Verrückter bringen etwas Unruhe ins 
Spiel, da alle Spieler jeweils eine 
ihrer Handkarten an den Nachbarn 
weitergeben bzw. von ihm ziehen 
müssen. Eine besonders starke Karte 
ist sicherlich der Berater des Königs. 
Dieser ermöglicht das zusätzliche 
Spielen einer Karte vom eigenen 
Nachziehstapel ohne Markierungsstein. 
Gewonnen hat schlußendlich, wer alle 
seine Karten im Schloss untergebracht 
hat, was durch den begrenzten Platz 
zusätzlich erschwert wird.

Bei unserem ersten Mal war der 
Überraschungseffekt bei jeder „neuen“ 
Karte und die Wechselwirkungen zwi-
schen ihnen sehr vergnüglich zu beob-
achten:
„Ich habe den König, der darf eine 
beliebige Karte zurückschicken, nimm 
doch - Irrtum die Geliebte bestimmt 
wer zurückgenommen werden muss, 
nimm doch diesen unnötigen Priester 
wieder in die Hand - Aber jetzt komm 
ich dran und mein Drache schickt die 
Geliebte zurück und dann spiele ich 
noch die Königin. Kein Problem dann 
kommt die Geliebte wieder und - Halt, 
die Geliebte darfst du nicht spielen, 
wenn die Königin im Hof ist - Ärger! 
Grübel na dann kommt mein Magier 
und schickt die Königin retour - Geht 
auch nicht es ist kein Turm mehr 
frei - Egal ich habe gerade einen 
super Zug entdeckt, wenn ich jetzt 
die vierte Belagerungsmaschine spiele, 
musst du 5 Soldaten zurücknehmen - 
Aber 4 davon sind durch meinen Prie-
ster geschützt - meinst du den, den du 
in der Hand hast ? ...“

Das dabei das Glück fast ausschließlich 
spielbestimmend war, störte überhaupt 
nicht. Bei späteren Spielen haben 
wir dann versucht die taktischen 
Möglichkeiten der einzelnen Karten zu 
nutzten, aber vor allem bei 4 oder 5 
Spielern bleibt das Glück ein entschei-
dender Faktor. 

Beim Spiel zu Zweit, bei dem der 
Hofnarr und der Verrückte nicht 
mitmischen dürfen, hat man mehr 
Einflussmöglichkeiten. Es hat sich 
jedoch gezeigt, dass - wenn man sich 
die richtigen Karten selbst auf die Hand 
zurückschickt - vor allem eine als rich-
tige „Killerkarte“ wirkt. Der Berater des 
König bringt so viele Vorteile, dass die 
Partie schon fast gewonnen ist. wenn 
es gelingt ihn öfter zu spielen, 

Einigen Anlass für Diskussionen haben 
unklare Formulierungen geliefert. So 
werden die Begriffe Tauschvorrat, Vor-
ratsstapel und Nachziehstapel nicht 
immer eindeutig verwendet. Der 
Händler und die Hexe sind in ihren 
Auswirkungen nicht ganz eindeutig 
beschrieben, und ob es erlaubt (so 
gedacht) ist, sich eigene Karten 
zurückzuschicken (holen) bin ich mir 
nicht sicher. Wie „geheime“ Quellen 
berichten, sollen alle diese Unklarhei-
ten in der kommenden Auflage besei-
tigt sein. 

Aber auch jetzt kann ich nur sagen, 
dieses Spiel zeichnet sich durch seinen 
kurzen abwechslungsreichen und span-
nenden Spielverlauf aus. Und die 
gut funktionierende 2-Spieler Variante 
macht es endgültig zu einem Anwärter 
auf einen Platz in meiner kleinen priva-
ten Spielesammlung.
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Legespiel - SPIELETEST

Das Spiel:
flower power

10 - 20 Minuten
für 2 pieler 
ab 8 Jahren
Solovariante

KOSMOS 2001

Die Besprechung:
Martina Nowak
Alxingergasse 66/5/4
1100 Wien

Die WIN Wertung: 
* WWW S I UU A

Die Autoren:
Angelika Fassauer und 
Peter Haluszka

Ihre Spiele:
erstes gemeinsames 
Spiel

Es hat sich in den letzten Jahren bei 
Kosmos eine neue Art von Zwei-Perso-
nen-Spiele entwickelt, die mir sehr gut 
gefällt, daher musste ich flower power 
auch sofort ausprobieren, als ich die 
Schachtel erblickte.

Mein erster Gedanke: Wer bekämpft 
heuer wen? Voriges Jahr jagten wir 
die Tiere des Waldes, wir haben auch 
schon Siedlungen und Städte gebaut, 
wir haben Senatoren bestochen und 
vieles mehr ... Aha, im engeren Sinn 
kämpfen wir diesmal gar nicht, nein 
wir bepflanzen in ganz friedlicher Art 
eine schöne große Blumenwiese. Das 
einzige, worauf man achten muss, ist, 
dass sich die schönen Blumen nicht zu 
sehr vermischen, sondern dass große 
zusammenhängende Bereiche der glei-
chen Sorte entstehen, allerdings nur 
bei sich selber, beim Gegner kann 
man diese Monokulturen schon mal zu 
unterbrechen versuchen ...

Nun aber alles der Reihe nach: Das 
Spielmaterial besteht aus einem Spiel-
plan (15x14 Felder) und aus 100 
Legekärtchen mit jeweils 2 Blumen, 
welche auch identisch sein können. 
Ein kleiner Ausflug in die Botanik 
für alle jene, die die Blumen nicht 
sofort erkennen sollten: Es gibt Korn-
blumen, Rosen, Mohnblumen, Finger-
kraut, Storchschnabel, Sonnenblumen, 
Astern, Nelken, Margeriten und Fan-
tasieblumen, aber ich bin überzeugt, 
das Spiel ließe sich mit allen anderen 
Blumen dieser Welt ebenso gut spie-
len. Zurück zum Spielmaterial. Es gibt 
noch 2 Blütenköpfe als Zählscheiben, 1 
Schmetterling als Markierungsstein und 
1 Beutel.

Auf dem Spielplan lassen sich 3 Zonen 
erkennen. Auf jeder Seite eine und 
in der Mitte ein neutraler grüner 
Streifen. Der Plan wird so in die Tisch-
mitte gelegt, dass der grüne Streifen 
parallel zu den Spielern verläuft. Die 
100 Legeplättchen kommen in den 
Beutel, jeder Spieler erhält noch einen 
Blütenkopf für die Zählleiste - da man 
diesen Blütenkopf erst am Ende des 
Spiels braucht, kann man ihn umdre-
hen, und die dort abgebildete Punkte-
tabelle als Hilfe verwenden- und los 
geht´s!

Der Spielablauf ist denkbar einfach: 
Plättchen ziehen, Plättchen legen, der 
andere ist dran, Plättchen ziehen, 
Plättchen legen, ... Tja, das kann 
doch nicht alles sein? Aha, es gibt 
Legeregeln! Erstens, zweitens, drit-
tens, viertens: Erstens: Man darf 
das Plättchen irgendwohin, auch ohne 
einen Zusammenhang zu bereits geleg-

ten Plättchen, auf leere Felder im 
eigenen Bereich legen. Zweitens: Man 
darf das Plättchen auf leere Felder im 
grünen Bereich legen. Drittens: Man 
darf das Plättchen zur Hälfte in den 
eigenen Bereich und zur Hälfte in den 
grünen Bereich legen. Viertens: Man 
darf das Plättchen aber nicht - wußt 
ich´s doch - auch nicht nur zur Hälfte 
in den gegnerischen Bereich legen.

Schön und gut. Was ist das Ziel? 
Man soll möglichst große Blumenfelder 
bilden, d.h. nicht eine Kornblume 
neben einem Mohn und dann daneben 
wieder eine Sonnenblume - wäre aber 
optisch sicher auch schön -, sondern 
besser 2 Mohnblumen nebeneinander, 
noch besser wären 3, da würde es 
auch schon Punkte dafür geben, noch 
besser wären 4, 5 und mehr. Je größer 
das Blumenfeld ist, desto mehr Punkte 
gibt es dafür. Als zusammenhängend 
werden alle Blumen gleicher Sorte 
gesehen, die waagrecht oder senk-
recht aneinander grenzen. Blumenfel-
der im grünen Bereich werden dem 
Spieler zugeordnet, in dessen eigenen 
Bereich das Feld ragt, tut es das auf 
beiden Seiten, dann wird das Feld dem 
Spieler zugeordnet, in dessen Bereich 
es mehr vertreten ist, bei Gleichstand 
gehört es niemandem.

Ist ja ein wirklich liebes Spiel, nur so 
richtig boshaft kann man hier nicht 
werden, oder doch? Dreimal während 
des gesamten Spiels darf ich beim 
Gegner „Wildkraut“, ich würde es eher 
„Unkraut“ nennen, pflanzen, d.h. ich 
darf ein Plättchen, nachdem ich es 
mir angeschaut habe und es unter 
Umständen gar nicht brauchen kann, 
verkehrt ins gegnerische Feld legen, 
um damit vielleicht das Weiterwachsen 

des einen oder anderen Feldes beim 
Gegner zu verhindern ... Wirklich 
schade, dass das nur dreimal erlaubt 
ist...

Kann einer nicht mehr legen, ist das 
Spiel für ihn zu Ende, kann der andere 
irgendwann dann auch nicht mehr 
legen oder es gibt keine Plättchen 
mehr, ist es überhaupt aus, und es 
kommt zur Abrechnung. Damit auch 
bei der Abrechnung kein Durcheinan-
der entsteht, kommt der liebe kleine 
Schmetterling zum Einsatz, der jeweils 
an der eben zu wertenden Blumenart 
Halt macht. Für Blumenfelder mit 0-2 
Blumen erhält man 0 Punkte, bei 3-5 
Blumen 1 Punkt, bei 6-9 Blumen 2 
Punkte und ab 10 Blumen 4 Punkte. 
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt, 
bei Gleichstand entscheidet das größte 
Blumenfeld.

Mit flower power ist es dem Verlag 
wieder einmal gelungen, ein sehr 
schnelles und einfaches 2-Personen-
Spiel herauszubringen, das schon 
optisch farbenfrohe Frühlingsstimmung 
erzeugt. Es gibt auch eine Solovari-
ante, bei der allerdings dann etwas 
anders gewertet wird. Ich glaube, dass 
man dieses Spiel durchaus schon mit 
6- oder 7-jährigen Kindern spielen 
könnte, und sollte es doch noch 
nicht klappen, bleibt immer noch 
die Dominovariante, für die sich 
die Blumenplättchen ja auch optimal 
anbieten würden...

Blühender Wildwuchs für Zwei. Wer am Ende die größten Blumenwiesen hat, für den werden Blütenträume wahr!
Kosmos * Postfach 10 60 11 * D-70049 Stuttgart * Fon: +49-711-2191-0 * Fax: +49-711-2191-244 * www.kosmos.de

flower power
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SPIELETEST - Kartenspiel

Runde mehreren Gesetzeshütern gelingen. 
Der Berühmteste von ihnen und Sieger wird 
natürlich dann der oder die mit den meisten 
verdienten Dollars. Das es dabei sehr eng 
zugehen kann und vermutlich zumeist auch 
wird zeigte eine unserer Testpartien. Es gab 
nämlich zwei Sieger(in) und der Dritte war 
auch nur 1000$ (der Minimalbetrag unter 
den Geldscheinen) dahinter. Auch der vierte 
Mitspieler war nur knapp dahinter.

Wie verläuft nun so ein Durchgang 
(bzw. Runde ). Vorerst werden alle 
(großen)Steckbriefe in einem Kreis ausge-
legt und mit den ersten 1000$ der ausge-
schriebenen Belohnung versehen. Die Spie-
ler erhalten dann 10 Aktionskarten, mit 
denen der eigentliche Spielverlauf gestaltet 
wird. Jeder Spieler der an der Reihe ist, 
muss ein oder zwei Karten aufnehmen ( ent-
weder die oberste Karte vom Ablagestapel 
(mit Ausnahme der Wyatt Earp Karte) oder 
zwei vom verdeckten Kartenstapel, kann 
beliebig viele Karten (allerdings darf nur eine 
davon eine Sheriffkarte - die eigentlichen 
„Aktionskarten“ - sein) ausspielen und muss 
danach eine Karte wieder abwerfen. Dann 
ist der nächste Spieler an der Reihe. Dies 
geht so lange bis ein Spieler, wie bereits 
erwähnt, keine Karten mehr auf der Hand 
hat. Dann endet die Runde sofort.

Grundsätzlich gibt es zwei Arten von 
Spielkarten - die Outlawkarten, eigentlich 
(kleine) Steckbriefe mit Porträts der diversen 
Outlaws  (schön klassisch gestaltet mit 
„Wanted“ und so) und die sogenannten 
„Sheriffkarten“ die mit einem Sheriffstern in 
der linken oberen Ecke versehen sind. Diese 
sind die eigentlichen Aktionskarten des Spie-
les. Die Outlawkarten legen die Spieler vor 
sich aus, Sie geben im Groben die Beteili-
gung der Spieler an der Dingfestmachung 
des jeweiligen Outlaws und somit an der 
Belohnung an. Damit ein Outlaw überhaupt 
gejagt werden kann muss ein Spieler einmal 
mindestens drei der „Steckbriefe“ (Karten ) 
gleichzeitig auslegen, ein sogenanntes Set. 
Damit erhöht sich dann die jeweilige Beloh-
nung auch gleich einmal um die Anzahl der 
ausgespielten Karten -1 in 1000 $ Scheinen 
also bei z.B. drei Karten kommen 2000 $ 
dazu. Von nun an können alle Mitspieler/
innen die entsprechenden Outlawkarten vor 
sich ablegen und jede einzelne zählt. Auch 
hier wird sofort die Belohnung entsprechend 
erhöht, also für zwei gleichzeitig ausge-
spielte Karten gibt es 1000 $ auf den Steck-
brief des jeweiligen Outlaws. Für eine ein-
zelne Karte gibt es demnach keine Erhöhung 

der Belohnung. Um nun überhaupt für eine 
Wertung in Betracht zu kommen müssen 
mindestens acht  Wertungspunkte (soge-
nannte Sheriffpunkte insgesamt für einen 
Outlaw ausliegen. Jede Outlawkarte zählt  
z.B. zwei Punkte.

Durch die Sheriffkarten können nun Aktio-
nen gesetzt werden. Z.B.  erhöhen manche 
Karten die Punktewerte für die betreffenden 
Outlaws bei einem Spieler oder es können 
anderen Spielern Karten weggenommen 
werden oder bestimmte Outlaws überhaupt 
von einer Wertung ausgesperrt werden 
(Schlupfloch-Karte) wenn man z.B. dort 
nicht mitpunkten könnte und verhindern will 
dass andere Spieler hohe Belohnungen kas-
sieren. Man kann mit diesen Karten also 
viele „böse“ Dinge anstellen. Bei manchen 
Karten ist im unteren Teil ein Colt abge-
bildet. Dann braucht man einen sogenann-
ten Treffer, damit die Karte wirksam werden 
kann. Man hebt die nächste verdeckte Karte 
ab und sieht nach ob sie ein Einschussloch 
aufweist. Wenn ja, ist es ein Treffer und die 
ausgespielte Karte erlangt Gültigkeit, wenn 
nicht, hat man seine wertvolle Sheriffkarte 
für diesen Zug verspielt. Gerade bei diesen 
Karten gilt es genau abzuwägen wie lange 
man sie auf der Hand behält bzw. wann 
und gegen wen man sie ausspielt, vor 
allem wenn manche Mitspieler nur mehr 
wenige Karten auf der Hand haben. Hier 
kommt somit auch der im Wilden Westen so 
beliebte Poker- Effekt ins Spiel.

Als Unterstützung erhält jeder Mitspieler 
eine übersichtlich und gut gestaltete 
Übersichtskarte, wo alle Aktionskarten und 
Spielmöglichkeiten bzw. deren  Auswirkun-
gen erläutert sind.

Wyatt Earp ist ein flottes und sehr abwechs-
lungsreiches Spiel mit hohem Stimmungs- 
und Motivationsfaktor. Es betritt sowohl von 
der Thematik wie auch vom Spielablauf 
her etwas Neuland, hat eigentlich keine 
ausgeprägten Schwächen oder Ungleichge-
wichtungen, ist rasch und leicht erlernbar 
und bietet aber dennoch für Spieler 
aller Erfahrungsstufen genügend Spielreiz. 
Somit ist es eigentlich auch nicht verwun-
derlich,  dass Wyatt Earp im Grunde allen 
Mitspielern/innen unserer Runde sehr gut 
gefallen hat und  eigentlich alle haben auch 
einen spontanen Kaufwunsch geäußert. Eine 
bessere Bewertung kann ein Spiel  kaum 
bekommen. Wyatt Earp hat jedenfalls das 
Potential sich durchzusetzen und einen Platz 
in unserer Hall of Games zu erobern.

Das Spiel
WYATT EARP

2-4 Spieler
ab 12 Jahren
45-60 Minuten

Alea Spiele 2001

Die Besprechung:
Bernd Laimer
Redtenbachergasse 
25/2/18
1160 Wien
Tel.: 486-23-09
Bernd.L@aon.at

Die WIN-Wertung: 
AAA UUU SS PP III K

Die Autoren:
Richard Borg und Mike 
Fitzgerald

Ihre Spiele:
erstes gemeinsames 
Spiel

Raue Sitten und raue Burschen, Banditen, Desperados, Gauner und Galgenvögel, wohin das Auge schaut ....
alea * Postfach 1150 * Steinbichlweg 1 * D-83233 Bernau am Chiemsee  * Fon +49 - 8051-970721 * Fax +49-8051-970722

WYATT EARP
Die Luft flirrt in der heißen Sonnenglut. 
Tumbleweeds und Sand werden über die 
Main Street geweht. Langsam gehen die 
vier schwarz gekleideten hageren Gestalten 
mit dem silbernen Stern auf der Brust die 
Strasse hinunter Richtung OK-Corral. Die 
Hände ruhen schwer am Griff der gelocker-
ten Colts  oder umspannen die Abzugshähne 
der Rifles. Diese Szene, die mich seit 
meinem ersten Besuch in Tucson Arizona, 
wo ja der legendäre Gunfight zwischen 
Wyatt Earp, seinen Brüdern und Doc Holiday 
auf der einen und der Clanton-Gang auf 
der anderen Seite stattfand, nicht mehr 
loslässt, entstand bei Anblick des Spieles 
sofort wieder vor meinem geistigen Auge.

Der Wilde Westen - Ein über weite Strecken 
vorerst gesetzloses Land. Raue Burschen 
und ebensolche Sitten dominieren. Banditen, 
Desperados, Revolvermänner, Gauner und 
Galgenvögel wohin das Auge schaut. Aber 
bald schon nehmen legendäre Gestalten wie 
Wild Bill Hickok und vor allem der legendäre 
Marshal Wyatt Earp das Gesetz in die Hand 
und zähmen mit eiserner Faust und vor 
allem mit schnellem Colt raue Rinderstädte 
und Boomtowns wie Wichita in Kansas oder 
Tucson in Arizona, um nur einige zu nennen. 

Es ist aber auch das Zeitalter der 
Kopfgeldjäger welche für dicke Dollarbündel 
Outlaws jagen und abliefern- Dead or Alive- 
das spielte keine Rolle. Schlüpft nun in 
die Rolle schlauer Sheriffs oder profaner 
Profitgeier und heftet Euch an die Fersen 
der legendären Outlaws des amerikanischen 
Westens. Von Jesse James über die Daltons 
und Billy the Kid spannt sich der Bogen bis 
hin zu Belle Star der Bandit Queen.

Was bei Wyatt Earp sofort auffällt ist die 
ausgesprochen ansprechende und historisch 
profunde Ausstattung des Spieles. Schön 
gezeichnete Steckbriefe der Outlaws mit 
ihrem historischen Lebensweg und ebenso 
toll gestaltete Aktionskarten erzeugen sofort 
die richtige Westernstimmung. Alle 
legendären Gestalten sowohl auf Seiten der 
Outlaws wie auch auf Seiten der Gesetzhüter 
(obwohl das damals mitunter sehr ver-
schwimmend und verwoben war) sind vor-
handen.

So, nun wollen wir aber einmal einen 
näheren Blick auf den Spielablauf werfen. 
Ein Spiel verläuft über mehrere Durchgänge. 
In jedem Durchgang versuchen die Spieler 
eine hohe Belohnung einzustreichen, indem 
sie möglichst viele Outlaws dingfest machen 
- und das möglichst ohne die Hilfe der ande-
ren „Gesetzeshüter“. Je nach eigenem Anteil 
an der Ergreifung eines Banditen erhält ein 
Spieler entweder die gesamte Belohung, die 
auf dessen/deren Kopf ausgeschrieben ist, 
oder nur einen Teil davon oder, wenn er 
Pech hat auch gar nichts. Durch Ausspielen 
von Aktionskarten kommen die Spieler den 
Outlaws immer näher und die Belohnung 
für deren Ergreifung wird immer höher, 
allerdings auch die Rivalität unter den Spie-
lern. Wer hat die besten Karten und spielt 
sie am geschicktesten und vor allem zum 
bestmöglichen Zeitpunkt aus? Spielt nämlich 
ein Spieler die letzte Handkarte aus ist die 
Runde zu Ende und die „Rewards“ werden 
verteilt. Die besten Karten auf der Hand 
nützen dann nichts mehr. Wer als erster 
25.000 $ verdient hat beendet auch sofort 
das Spiel. Natürlich kann dies in der selben 
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Lauf- und Positonsspiel - SPIELETEST

Das Spiel
Zauberberg

2-4 Spieler 
ab 10 Jahren
ca. 45 Minuten

Ravensburger, 2001

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

Die WIN-Wertung: 
*(*) WW I UUU AA 
S 30 - 40 min 4 - 5 
Spieler

Der Autor:
Rüdiger Dorn

Seine Spiele:
2001
Die Händler von 
Genua, alea
Zauberberg, 
Ravensburger
1999
Spacewalk, 
Ravensburger
1998
Der kleine Riese 
Kasimir, Goldsieber
Der Schatz der 
Erdgeister, Piatnik
Ex & Hopp, 
F.X.Schmid
1996
Ex & Hopp, 
Ravensburger

Mit Zauberberg wird in unserem Land 
der Semmering mit seinen Schiabfahr-
ten in Verbindung gebracht. Im neuen 
Spiel von Ravensburger geht es aller-
dings um Zauberer, die den Wettstreit 
der Kobolde veranstalten und einen 
Berg zu erklimmen haben. Als Fami-
lienspiel vorgesehen, zeigt sich die 
Grafik der Schachtel für Kinder als sehr 
ansprechend. Der Inhalt der Schachtel 
umfasst einen dreidimensionalen Spiel-
plan mit 5 Ebenen, die einen Berg 
simulieren sollen. Auf jeder Ebene ist 
ein Weg der rundum läuft. Auf die 
oberste Ebene wird der Turm platziert, 
der das Ziel repräsentiert. 25 Kobolde 
in 5 Farben von 1 bis 5 durchnumme-
riert, 9 Zaubersteine in grün gehalten, 
20 Ereignisplättchen und 60 Karten mit 
den Werten 1 bis 5 und 5 Joker runden 
den Inhalt der Schachtel ab. 

Die Ereignisplättchen umfassen unter 
anderem 4 Geheimgänge und andere 
Überraschungen. Ein Geheimgang wir 
aussortiert und die restlichen Plättchen 
werden verdeckt auf die ersten 3 
Ebenen platziert. Dabei bleiben 2 
übrig, die wiederum verdeckt mit dem 
einen Geheimgang gemischt werden 
und auf die 4. Ebene gelegt werden. 
Der Turm wird auf die 5. Ebene 
gestellt. Die Zaubersteine verteilt man 
auf die Felder die dafür vorgesehen 
sind. Auf den Ecken des Spielplans 
werden die 4 Dörfer platziert und alle 
Spieler stellen reihum in diese ihre 
Kobolde, wobei jeder nur 3 Dörfer 
beanspruchen darf. Nun erhält man 
noch drei Karten und das Spiel kann 
beginnen. 

Der aktive Spieler hat die Möglichkeit, 
entweder 2 oder 3 Karten nachein-
ander auszuspielen um einen seiner 
Kobolde zu bewegen oder man tauscht 
beliebig viele seiner Handkarten. Wenn 
man sich für ersteres entscheidet, wird 
mit der Zahl der ersten Karte der 
Kobold bestimmt und mit der zweiten 
wie weit er sich bewegen darf. Mit 
der dritten Karte kann sich der gleiche 
Kobold nochmals weiter-bewegen. Zwi-
schen der zweiten und der dritten 
Karte darf auch die Richtung geändert 
werden. Die Kobolde bewegen sich 
auf der 1. Ebene. Um die 2. oder 
höhere Ebenen zu erreichen, müssen 
Hilfestellungen in Anspruch genommen 
werden. Man kann einen Geheimgang 
nützen oder man steigt auf die Schul-
tern eines anderen Kobolds. Endet 
der Zug auf einem Ereignisplättchen, 
wird dieses umgedreht und sofort 
ausgeführt, die einzelnen sind in der 
Regel genau angeführt. Das Plättchen 
wird danach wieder umgedreht. Wenn 
man auf einem Zauberstein zum 

Sei als erster auf dem Berg mit dem geheimnisvollen Turm. Doch Vorsicht vor Gespenstern, Fallgruben und ..... !
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ZAUBERBERG

Stehen kommt, nimmt man sich diesen 
und darf ab sofort eine Karte mehr 
auf der Hand halten, aber niemals 
mehr als 5 Karten. Damit ist allerdings 
auch gemeint, dass man nur 2 
Steine besitzen darf, und alle weiteren 
vernichtet werden. Einzelne Kobolde 
dürfen übersprungen werden, sollte 
ein Kobold bereits einen anderen auf 
seinen Schultern haben, so ist dies 
eine Barriere die nicht zu überwinden 
ist. Wenn der Zug genau auf diesen 
Feld endet, kann der Kobold hin-
untergeschubst werden und man 
nimmt seinen Platz ein. Der geschub-
ste Kobold wird auf das nächste 
Feld gestellt und muss notfalls ein 
Ereignisplättchen aufdecken oder kann 
auch einen anderen Kobold hinunter-
schubsen. Wenn ein Kobold seinen Zug 
auf einem anderen beendet, ist der 
darunter liegende blockiert und der 
obenaufsitzende hat die Möglichkeit, 
die Ebene zu wechseln, außer das 
darüber liegende Feld ist besetzt oder 
man befindet sich auf einer der 
Ecken des Spielplans. Immer vorr-
ausgesetzt, dass niemals mehr als 3 
Karten gespielt werden dürfen. Wenn 
zwei Kobolde übereinander auf einem 
Ereignisplättchen stehen, kommt es für 
den obenaufsitzende nicht zum Tragen. 
Wenn der Zug abgeschlossen ist, wird 
die Kartenhand auf 3 aufgefüllt und 
der nächste Spieler ist an der Reihe. 
Der Kobold der zuerst den Turm 
erreicht hat gewonnen. 

Die Regel ist, wie man es bei Ravens-
burger gewohnt ist, kurz und bündig 
und klar in ihrer Ausführung. Die Grafik 
der Karten ist nett gestaltet und die 
Idee, jede Zahlenkarte mit Symbolen 
zu versehen, auf der 1 ist ein Stein, 
auf der 2 zwei Kobolde, auf der 3 drei 

Sterne, auf der 4 vier Vögel und auf 
der 5 fünf Finger, finde ich gut gelöst. 
Bei den Ereignisplättchen befindet sich 
unter anderem auch eines, das ver-
langt, dass man den Spielplan um 
90 Grad dreht. Dadurch erhält man 
einen netten Memoryeffekt, der Kin-
dern klare Vorteile gegenüber Erwach-
senen schafft. Das Zusammenspielen 
ist sehr wichtig, da man alleine nur 
sehr schwer an sein Ziel kommt. Wich-
tig ist, den Punkt zu erraten, wo man 
seinen eigenen Weg geht um zu gewin-
nen. 

Zauberberg ist ein sehr kompaktes 
Spiel das mit 30 - 40 Minuten eher 
kurz dauert und auch immer wieder 
gerne sofort wieder gespielt wird. Die 
einzige Kritik die anzubringen ist, ist 
der Geheimgang auf der 4. Ebene. 
Dieser sollte nicht sein, da er das Spiel 
zu abrupt beendet und ich das Gefühl 
nicht loswurde das dass Ende des 
Spiels etwas willkürlich herbeigeführt 
wird. Ich habe bei der Bewertung 
des Spieles auf der einen Seite meine 
persönlichen Vorlieben berücksichtigt,  
und Zauberberg ist -  obgleich ich es 
für ein gutes Spiel mit einem Stern 
halte - nicht auf meiner Favoritenliste. 
Auf der anderen Seite habe ich dieses 
Spiel unzählige Male unter anderem 
mit meinen Bruder und dessen Freun-
din gespielt. Ich habe schon lange 
nicht mehr so viel Freude in den Augen 
der beiden gesehen und aus diesem 
Grund kann man schon einen zweiten 
Stern vergeben, denn es gibt mehr 
Familien, die spielen wollen, und für 
die ist dieses Spiel wie geschaffen, 
mehr als für Freaks wie uns. 
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teilung geschritten. Hat man den Drachen 
alleine erlegt, erhält man den gesamten 
Schatz, sind dort allerdings mehrere Streiter 
so wird die Sanduhr umgedreht und die 
betroffenen Mitspieler müssen in der durch 
die Sanduhr vorgegebenen Zeit zu einem 
klaren, präzisen und nichts dem Zufall 
überlassenden Ergebnis kommen. Der ganze 
Schatz muss in dieser Absprache inkludiert 
sein und es dürfen keine Vereinbarungen 
darüber hinaus getroffen werden. Sollte 
es des betroffenen Personen nicht möglich 
gewesen sein, während dieser Zeit ein 
gültiges Ergebnis zu erzielen, wird der 
Schatz aus dem Spiel genommen und nie-
mand bekommt etwas. Die Steine dürfen 
nicht in den Leinenbeutel zurückgelangen. 

Für die Fortgeschrittenenregel ist vorge-
sehen, dass wenn ein Magier anwesend 
ist und bei der Aufteilung des Schatzes 
er einen roten Stein erhält, darf er sich 
zusätzlich eine Karte magische Gegenstände 
vom Nachziehstapel ziehen. Wenn ein Dieb 
anwesend ist, darf dieser, unabhängig ob 
der Schatz aufgeteilt wurde oder nicht, 
einen der Kampfgenossen einen Spielstein 
hinter seinem Schirm entwenden. Diese 
Aktion erfolgt nach der Aufteilung des Schat-
zes. Ist ein Magier und ein Dieb, diese 
müssen nicht demselben Spieler gehören, 
in der Kampfgruppe, so unterstützt der 
Magier den Dieb, sodass dieser beim Stehlen 
des Steines hinter den Schirm des Spielers 
sehen darf. Nach der Verteilung des Schat-
zes nehmen alle Spieler ihre Abenteurerkar-
ten die an diesem Kampf beteiligt waren 
wieder an sich und legen sie verdeckt vor 
sich ab. Diese werden erst wieder umge-
dreht, wenn alle 4 verdeckt sind.  Der 
besiegte Drache kommt aus dem Spiel 
und ein neuer wird offen ausgelegt und 
der bekannte Schatzteil wird auf die Karte 
gelegt. 

Wenn die Karte Kirmes gezogen wird, wird 
die Sanduhr umgedreht und die Mitspieler 
haben die Möglichkeit Steine untereinander 
zu tauschen. Wird der letzte Spielstein aus 
dem Beutel gezogen, werden alle noch aus-
liegenden Drachen besiegt und das Spiel 
ist zu Ende. Nun werden die Spielsteine 
gezählt. Jeder silberne zählt 1, jeder goldene 
3, jeder rote 1 und der schwarze Diamant 15 
Punkte. Bei den 5 restlichen Farben wird nur 
die Mehrheit aller Spieler gewertet. Hat ein 
Spieler die meisten einer Farbe, erhält man 
bei 6 Spielern 8 Punkte. Bei einer geringeren 
Spieleranzahl werden andere Punktewertun-
gen herangezogen, diese sind in der Regel 
genau angeführt. Sind zwei Spieler gleichauf 
teilen sie sich die Punkte, sollten drei Spieler 
gleich viele einer Farbe besitzen, erhält 
keiner Punkte. Hat ein Spieler mindestens 

einen Stein von allen 5 Farben, erhält dieser 
einen Bonus von 5 Punkten. Der Mitspieler 
mit dem schwarzen Diamanten bekommt 
keine Punkte aus den beiden Wertungen mit 
den 5 Farben. 

Ein durch und durch witziges Spiel, das 
auch bei einer zweiten oder dritten Partie 
immer noch Spaß macht. Allerdings - 
wie bei allen Spielen die von Jeux 
Descartes kommen - gibt es ernsthafte 
Regelübersetzungsprobleme. Man muss die 
Regel am besten gemeinsam ausarbeiten, 
da es zu einigen Interpretationsschwierigkei-
ten kommen kann. Auch die Karten magi-
sche Gegenstände blieben von diesem Pro-
blem nicht verschont. Die Beleuchtung sollte 
auch eine gute sein, da die Farben auf den 
Abenteurerkarten nicht dominant genug sind 
und es daher oft nicht ganz klar ist welcher 
Spieler bei welchen Drachen mitkämpft. 

Die Wertung am Ende hat auch noch eine 
Variante für Anfänger, diese ist meiner 
Meinung nach auch fairer zu allen. Der 
schwarze Diamant ist ansonst zu mächtig, 
10 Punkte wären ausreichend. Ich kann 
ansonsten nur empfehlen, die Fortge-
schrittenenregel zu verwenden, denn die 
Karten magische Gegenstände bringen einen 
unglaublichen Reiz in dieses Spiel. Ich 
möchte über diese Karten keine weiteren 
Worte verlieren, ansonst würde ich euch 
einiger netter Überraschungen berauben. Zu 
guter Letzt habe ich noch eine sehr ernst 
gemeinte Frage an alle Spielehersteller zu 
stellen. Warum müssen Spielsteine rund 
sein? Bei 126 Stück, wo sich im Normalfall 
ca. 20 Stück am Tisch und unzählige andere 
hinter den Sichtschirmen befinden, kann das 
nur zu einem Chaos führen. Die Steine rollen 
herum, fallen dadurch auf den Boden und 
man ist ständig am bücken und aufheben. 
Man stelle sich nur vor, jemand stoßt unab-
sichtlich an dem Tisch, was dann los ist! 

Wie schon bei Ohne Furcht und Adel ist auch 
bei Drachengold ein Spiel entstanden, dass 
relativ schnell erklärt ist und mit 30 - 45 
Minuten auch keine allzu lange Spieldauer 
hat. Der Reiz des ganzen Spieles liegt in 
der Verteilung des Schatzes und dazu muss 
man allerdings auch die richtigen Mitspieler 
haben, Streithähne oder ewig unzufriedene 
haben dabei sicherlich nichts verloren. Wenn 
es jemand gelingt die Farben die der 
eine oder andere Spieler erkämpft sich zu 
merken, hat man dadurch einen großen 
Vorteil und man kann auch den einen 
oder anderen strategischen Zug anbringen. 
Ansonsten ist das Spiel witzig und kurzweilig 
und ich habe doch schon einige Partien auf 
den Buckel und werde es sicher noch einige 
Male spielen.

Das Spiel
Drachengold

ab 8 Jahren
30 Minuten 
für 3 - 6 Spieler

Jeux Descartes / Blue 
Games 2001

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

Die WIN-Wertung: 
WW II UUU AA S * 45 
min 3 -  4 Spieler

Der Autor:
Bruno Faidutti

Seine Spiele:
2001
Drachengold, 
Eurogames
2000
Bongo, Heidelberger 
Castel, Eurogames 
Corruption, 
Eurogames 
Democrazy, 
Eurogames 
Ohne Furcht und Adel, 
Hans im Glück
1997 
Meurtre á l‘ Abbaye, 
Multisim 
1996 
Knightmare Chess, 
Steve Jackson Games 
1994 
Tschach, Ludodelire 
1991 
La Vallee des Mam-
mouts, Ludodelire 
1990 
L‘Assaut de Sébasto-
pol, Jeux & Strategie 
TaxiI-Brousse, 
Jeux & Strategie 
1989 
Tempete sur 
l‘Echiquier, Ludodelire 
1986 
Arenes, 
Jeux & Strategie 
1985 
Baston, Jeux AcuelS 
Les Sales Momes, 
Jeux & Strategie 

Teile oder Keile? Wie wir alle wissen, besitzt jeder Drache einen wertvollen Schatz. Jetzt einfach den Drachen besiegen!
Eurogames Descartes Deutschland * Schützenstrasse 38 * D-78479 Konstanz-Reichenau * Fon: +49-7531-72789 * Fax: -72793

DRACHENGOLD
Stattliche Kriegerinnen und Krieger, große 
Magier, feuerspeiende Drachen und  liebliche 
Jungfrauen, die es zu retten gibt. Willkom-
men in der Welt der Fantasy. Bruno Faidutti, 
bekannt aus dem vorigen Jahr mit Ohne 
Furcht und Adel, hat für Jeux Descartes 
ein neues Spiel im handlichen Format her-
ausgebracht. Drachengold hat das klassische 
Rollenspiel der Computerspiele als Vorbild, 
indem man mit 4 Charakteren Drachen jagt 
und tötet und danach deren Schatz unter 
sich aufteilt.

Die Serie Blue Games von Jeux Descartes, 
dort sind bereits DEMOCRAZY, HALLOWEEN 
und andere gute Spiele erschienen, haben 
das handliche Format von 19 x 14 x 4 
cm und sind wie der Name schon sagt in 
blauen Schachteln. Der Inhalt ist nie beson-
ders spektakulär, allerdings der Spielwitz und 
die Unterhaltung umso besser.

18 Karten Drachen mit den Kampfwerten 
von 5 bis 10, 1 Kirmeskarte (Markt), 17 
Karten magische Gegenstände, 6 Sicht-
schirme, 24 Abenteurerkarten in 6 verschie-
denen Farben, 126 Spielsteine, ein Lei-
nenbeutel um diese aufzubewahren, zum 
Glück eine Sanduhr, damit es nicht zu 
lange dauert. Diese kann man auch für 
andere Spiele verwenden.  Die 126 Spiel-
steine unterteilen sich in 35 silberne ( 
Silberstücke), 20 goldene (Goldstücke), 16 
rote (magische Gegenstände), 12 blaue 
(Saphire), 12 grüne (Smaragde), 12 violette 
(Amethyste), 12 gelbe (Bernstein), 6 weiße 
(Diamanten) und 1 schwarzen (schwarzer 
Diamant).

Die Spielsteine kommen in den Leinenbeutel 
und jeder Mitspieler bekommt seinen Satz 
Abenteurer, es sind dies ein Krieger mit dem 
Kampfwert 4, eine Kriegerin mit dem Kampf-
wert 3, ein Dieb mit Kampfwert 2 und ein 
Magier mit dem Kampfwert 1. Den Sicht-
schirm stellt jeder vor sich auf, um die Edel-
steine, die man während des Spieles erhält 
zu verbergen. Die Drachenkarten werden 
gemischt und die obersten 4 werden offen 
in die Tischmitte gelegt. Jede Drachenkarte 
hat 3 Ziffern, die oberste ist der Kampfwert, 
die linke untere der bekannte und die 
rechte untere der unbekannte Schatzteil. Auf 
die ausliegenden Drachenkarten werden die 
bekannten Schatzteile geheim aus dem Lei-
nenbeutel gezogen und darauf platziert. Zwi-
schen die siebente und achte Drachenkarte 
wird die Karte Kirmes geschoben und als 
Nachziehstapel bereitgelegt. In der Fortge-
schrittenenregel werden nun noch die Karten 
Magische Gegenstände, pro Spieler eine, 
verteilt. 

Es müssen immer 4 Drachen offen auf 
dem Tisch liegen. Wird einer besiegt kommt 
sofort ein neuer auf den Tisch. Erst wenn ein 
Drache besiegt wurde, wird der unbekannte 
Teil des Schatzes auf die Karte gelegt. Jeder 
Spieler legt seine 4 Abenteurer offen vor sich 
ab. Wenn ein Mitspieler an der Reihe ist, legt 
man einen seinen Abenteurer an einen Dra-
chen und überprüft, ob der Kampfwert aller 
anliegenden Abenteurer gleich oder höher 
als der des Drachen ist. Ist dies der Fall, 
ist der Drache besiegt und der Schatz 
wird sofort aufgeteilt. Daraus kann man 
auch ersehen, dass es oft nur gemeinsam 
gelingt einen Drachen zu erlegen. Zuerst 
wird der Schatz um den unbekannten Teil 
vervollständigt und danach wird zur Auf-
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demnächst wiederfinden werde.

Am Dienstag startete The Gathering 
Of Friends und damit fanden jede 
Menge Turniere statt. Bei Lost Cities, 
Carcassonne, Liar‘s Dice, Die Siedler 
von Catan und Looping Louie habe ich 
zwar teilgenommen, aber alles andere 
als glorreich abgeschnitten. Desweite-
ren wurden auch Turniere für Euphrat 
& Tigris, Poker, Herzeln, BattleCry, 
Hase und Igel, AbenteuerTierwelt 
und andere ausgetragen.Gross ange-
legt waren noch 3 spezielle Events: 
Eine Fotosafari (Jedes Team bekommt 
eine Kamera und muss Motive finden 
oder darstellen und bekommt Punkte 
dafür), eine Schatzsuche (Quer durchs 
Hotel wurde eine Rätselrallye veran-
staltet) und The Blender-eine Show mit 
Videobeamer (Jedes Team musste zu 
einer Frage in kurzer Zeit aus 6 Bildern 
die ein bis drei richtigen herausfinden). 
Die Leute, ja es war ein recht bunt 
gemischtes Publikum, an die 200, 
vorwiegend aus Amerika, aber auch 
einige Europäer habe ich getroffen. 
Ich habe auf der Suche nach Spiel-
partnern täglich neue Bekanntschaften 
geschlossen, aber ich schätze dass ich 
nur ein Viertel kennengelernt habe. 
Einige Überraschungen für mich waren 
auch dabei. So traf ich Paul Randles, 
meinen Operator vom Wiener Robo-
Rally-Grossspiel wieder, und auch Ann 
Lesnik habe ich kennengelernt. Sie 
entwarf das grosse Roborally-Spielbrett 
und fertigte es auch selber an. Eine 
kleine Nebenbeschäftigung von mir 
war auch immer wieder das Nachschla-
gen und Übersetzen in den deutschen 
Regeln. Vor allem beim „Das Amulett“ 
musste ich anfangs sehr aushelfen, da 
das Spiel brandneu und (vorerst) nur 

auf deutsch erschienen ist.

Das was mir bei den Spielen aufgefal-
len ist, man hat eigentlich zu jedem 
Spiel einen geeigneten Partner gefun-
den. So habe ich auch Partien von 
1870, Age of Rennaisance, Bamboleo, 
BattleCry, Diskwars, PlemPlem, Poker 
(sind ja in Amerika), ZappZerapp und 
Zertz gesehen, vorwiegend wurden 
aber die „German Games“ gespielt. 
Die Highligths hier waren Das Amulett, 
Capitol, Carcassone, Evo, Die Fürsten 
von Florenz, Die Händler von Genua, 
Medina, San Marco, Wyatt Earp und 
ein zu meiner Schande mir nicht 
bekanntes „BlackVienna“, bei dem 
cluedo like eine Kartenkombination 
erraten werden muss.

Bei Carcassone ist mir eine neue Vari-
ante untergekommen: Man nehme 2 
Spiele und markiere die Rückseite des 
einen Spieles. Jeder hat dann von 
jedem Spiel je eine Karte in der Hand 
und legt eine davon an. Von dement-
sprechenden verdeckten Stapeln wird 
dann nachgezogen. Ist ein Spiel aufge-
braucht, wird mit dem anderen ergänzt 
(Diese Variante sollte man nur auf 
einem Tisch spielen, der gross genug 
ist!).

Die Woche verging wie im Flug und 
am Samstag war das grosse Finale, 
die Abschlussfeier mit Preisverleihung 
für die Turniersieger. Diese Woche 
war ein phantastisches Erlebnis für 
mich und ich freue mich schon, wenn 
ich nächstes Jahr wieder nach Ohio 
fahren kann, wieder eine Woche spie-
len und die Bekanntschaften wieder 
auffrischen.

Das Treffen:

Zum 12. Mal trafen sich 
in den USA die Spielbegei-
sterten. 

Nicht nur Spieler sondern 
auch Spieleerfinder 
kommen hier vorbei.

Wer mitmachen möchte, 
braucht eine persönliche 
Einladung von Alan R. 
Moon.

Reisebericht zum Spieletreffen „TheGatheringOfFriendsXII“ von Bernhard Petschina.

Ramada Hotel, Columbus, Ohio, USA,  April 10-16, 2001

The Gathering of Friends

„TheGatheringOfFriends“ - Es ist für 
mich immer ein Mythos gewesen! Alan 
R. Moon versammelt um sich eine 
Gruppe von spielefanatischen Freun-
den, die eine Woche nichts anderes 
wollen, als einfach nur Spiele zu 
spielen und Spaß zu haben. Dieses 
Jahr hatte ich zum erstenmal die 
Möglichkeit, selber an dem Treffen 
in Columbus, Ohio teilzunehmen. Ich 
habe zwar per Email einige Infos 
vorab erhalten, aber ich hatte nicht 
viel Ahnung, was mich wirklich in Ame-
rika erwarten würde: Von Samstag 
bis Montag waren die „Opening Days“ 
angesetzt, ein Zeitraum ohne festes 
Programm, einfach um anzureisen und 
sich ein zuleben, von Dienstag bis 
Sonntag war dann The Gathering Of 
Friends mit allen möglichen Programm-
punkten. Und wenn ich schon einmal 
dorthin fahre, dann möchte ich auch 
von Anfang bis Ende dabei sein.

Ich traf also am Samstag zu Mittag im 
Hotel ein, das Ramada liegt irgendwo 
am Rande von Columbus, für Amerika 
typisch an einer grösseren Strasse, wie 
auch Unmengen von Geschäften und 
Restaurants (ich habe keine Ahnung 
wie die Stadt ausschaut), ich traf also 
ein und wurde in das Kellergeschoß 
zum Ballsaal verwiesen. Fensterloser, 
riesiger Raum, klimatisiert, viele grosse 
Tische, noch wenige Leute und so 
war es nicht schwer Alan auszuma-
chen. Die Einführung war recht kurz: 
Alle wichtigen Informationen findest du 
auf Alan‘sTisch. Das Infoblatt schloss 
mit dem Absatz: „I am the Gathering 
Police.If I spot you looking like you 
aren‘t having a good time, be assured 
I will try to change that. You‘ve been 
warned. Alan R. Moon“ und ich wusste 
spätestens zu diesem Zeitpunkt, dass 
es kein Fehler war hierher zu kommen.

Und bevor das ganze jetzt zu einem 
Tagebuch bericht ausartet, werde ich 
allgemeinweiterberichten.

In den Opening Days kamen immer 
mehr Leute dazu (sollen wesentlich 
mehr als letztes Jahr gewesen sein) 
und da die Spiele von einzelnen Leuten 
zur Verfügung gestellt wurden, waren 
am Anfang auch noch nicht sehr viele 
Spiele verfügbar. Es waren aber etliche 
Autoren mit ihren Prototypen da, die 
ein geeignetes und dankbares Test-
publikum vorfanden. Zur Ergänzung 
haben sich auch einige Vertreter von 
Verlagen eingefunden, ich habe mir 
sagen lassen, dass diese Praxis immer 
mehr zunimmt. Zu den Prototypen 
kann und will ich noch nichts sagen, 
ich bin mir aber sicher, dass ich den 
einen oder anderen als fertiges Spiel 
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Das Spiel:
aventurisches archiv 1

Anzahl der Spieler: beliebig
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: variabel

Art des Spieles:
Spielhilfe

Positives/Negatives:
Spielhilfe zum  
Rollenspielsystem
Detailreich und  
liebevoll gemacht
Auch für Einsteiger 
zu verwenden
Kein eigenständiges Spiel

Spielautoren: 
Thomas Römer, Dirk Werres

Ihre Spiele: 
erstes gemeinsames Spiel

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

Das Spiel
Dschungel-Olympiade

Serie: 
Elefanten Spiele Club

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

Art des Spieles:
Rennspiel

Positives/Negatives:
Handliches Spielmaterial
Einfache Regel
Gute Ausstattung

Spielautor:  
Jolet Leenhouts

Seine Spiele:
erstes erfasstes Spiel

Spieleverlag: 
JUMBO Spiele 
Postfach 10
D-58845 Herscheid
Fon: +49-2357-601-0
Fax: +49-2357-601-212

Dschungel-Olympiade

bedeutenden Zeit im Lande Aventurien 
gestaltet. Das 75. Drachenrennen, 
eine gräfliche Hochzeit, Heldentaten 
im Alleingang, Bemerkungen zu Kulten 
und Religionen, Pflanzenschauen, Ver-
leihung von Auszeichnungen, Kirchen-
nachrichten der Praios-Kirche, kurz, 
der Beginn der Neuzeit in Aventurien 
wird umfassend dokumentiert. 

Diese Spielhilfe ist für Spieler und 
Spielleiter aller Erfahrungsstufen ver-
wendbar und ist nur zusammen 
mit einem Spielmodul oder einem 
Spielset verwendbar. Gleichzeitig mit 
dem „aventurischen archiv 1“ erschie-
nen „Palast der goldenen Tiger“ zur 
Welt Myrador und „Steine der Mada“ 
zur Welt Aventurien, beides Gruppena-
benteuer.

Wer in ein Gebiet kommt, wo eine 
Frucht liegt, darf sie mitnehmen. Wird 
der Löwe gewürfelt, muss man eine 
Runde aussetzen, die Maus ist ein 
Joker, man kann sich das Tier aussu-
chen und kann in dieses Gebiet gehen. 
Der erste und der zweite Spieler im 
Ziel bekommen 2 bzw. 1 Frucht als 
Belohnung, sind alle Spieler im Ziel, 
gewinnt der Spieler mit den meisten 
Früchten.

Ein hübsch gemachtes Lauf- und 
Würfelspiel, die Regel ist an sich sehr 
einfach, da die Tiere nicht springen 
dürfen, muss man eben warten, bis 
man das richtige Tier würfelt, um mit 
dem eigenen Würfel in ein benachbar-
tes Feld weiterziehen zu können. Das 
Spielmaterial ist handlich und stabil, 
die Grafik hübsch und kindgerecht.

Das von Schmidt entwickelte Rollen-
spielsystem Das Schwarze Auge hat 
bei Fantasy Production eine neue 
Heimat gefunden und in regelmäßigen 
Abständen erscheinen neuen Aben-
teuer und Spielhilfen. 

Das System „Das Schwarze Auge“ 
bietet für alle Rollenspiel-Interessierten 
eine spannende und sehr gut entwic-
kelte Spielwelt mit allen Facetten einer 
mittelalterlichen Fantasiewelt von Zau-
berern, Ungeheuern, Kriegern bis zu 
Zwergen oder Gauklern und Sängern. 
Bisher war das Geschehen allein 
im Land Aventurien angesiedelt, seit 
heuer gibt es ein zweites Reich namens 
Myrador. Stellvertretend sei hier eine 
Spielhilfe für alle Erfahrungsstufen vor-
gestellt. 

Die Jahre 14 Hal bis 17 Hal nach mit-
telreichischer Zeitrechnung bilden den 
Übergang von der Goldenen Zeit der 
frühen Regentschaft Kaiser Hals bis zu 
den Jahren Rondras und bereiten die 
Bühne für die Jahre des Drachen, die 
Jahre des Krieges. In Form von Zei-
tungsartikeln des Aventurischen Boten 
wurden hier sehr liebevoll Hintergrund-
informationen, chronologische Listen 
und Artikeln zu dieser bewegten und 

Die Tiere im Dschungel spielen ein 
lustiges Spielchen, ein Wettrennen - 
jeder bildet sich ein, der schnellste zu 
sein. Und das stimmt ja auch, der Affe 
in den Wipfeln, das Krokodil im Wasser, 
der Elefant in der Savanne und der 
Papagei fliegt durch die Luft. 
Und weil Laufen hungrig macht, 
werden unterwegs Früchte gesammelt, 
es gewinnt, wer mit den meisten 
Früchten durchs Ziel läuft. 

Jeder Spieler bekommt einen farbigen 
Holzwürfel mit den Abbildungen aller 
Tiere, Affe, Elefant, Krokodil und Papa-
gei. Auf dem weißen Würfel sind auch 
alle vier Tier zu sehen, dazu kommen 
noch ein Löwe und ein Joker. Der Spie-
ler am Zug würfelt mit dem weißen 
Würfel und schaut, welches Tier er 
gewürfelt hat. Dann dreht er seinen 
eigenen farbigen Würfel so, dass das 
gewürfelte Tier nach oben schaut und 
stellt es auf das erste oder ein benach-
bartes Feld am Plan, wo sich das Tier 
bewegen darf. Elefanten dürfen nur 
in den gelben Feldern der Savanne 
stehen, das Krokodil nur auf blauen 
Wasserfeldern, die Waldfelder für den 
Affen sind grün und der Papagei fliegt 
über die hellblauen Luftfelder. 



Französisch für Kinder
Alles Gespielt - SPIELETEST

win.spielen.at                                                                                                                                                                                            292 WIN - 13          

Das Spiel
Französisch für Kinder

Anzahl: 1 oder mehr Spieler
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles: 
Sprachlernspiel

Positives/Negatives:
Einfache Regel
Worte und Phrasen aus 
den Sprachgebrauch
Mit Lautschrift
Gute Lernwirkung

Spieleautor: 
Michael Rüttinger

Seine Spiele: 
2001
Das große Einmaleins
Englisch für Kinder 1, noris
Englisch für Kinder 2, noris
Französisch für Kinder, noris
Koh-I-Noor, noris
2000
Das große Schlümpfe-
Rennen, noris
Die kleinen Gärtner, noris
Formel 1 Das Quiz, noris
Wissens-Quiz für Kinder 
Technik, noris
www.das-quiz.de, noris

Spieleverlag: 
noris SPIELE 
Waldstraße 38 
D-90763 Fürth 
Fon +49-911-97080-0 
Fax +49-911-708507 
Noris-Spiele@t-online.de

Das Spiel:
Hexenrennen

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
taktisches Rennspiel

Positives/Negatives:
Hübsche Ausstattung
Einige taktische 
Möglichkeiten
Sonderregel für 2 
und 3 Spieler

Spieleautor: 
Wolfgang Panning

Seine Spiele:
2001
4x4, Holzinsel
Hexenrennen, Queen
2000
Baumeister im Dienste des 
Kardinal, Holzinsel
Port Royal, Queen
1998
Nimms wörtlich, Eigenverlag
Dörbern, Tagungshaus 
Drübberholz
1997
Kismet, Abacus

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

Hexenrennen

dürfen mehrere Figuren stehen, Figu-
ren dürfen übersprungen werden. Wer 
auf einem Fragefeld landet, darf ein 
Wort ins Französische übersetzen, er 
bekommt eine Karte gezeigt und muss 
das richtige Wort nennen, dafür gibt 
es einen Chip. Wer als erster 8 Chips 
beisammen hat, gewinnt. In der Fort-
geschrittenen-Version geht es um die 
Übersetzung der kurzen Sätze auf der 
Karten-Rückseite.

Auch für Englisch in 2 Ausgaben mit 
den Plänen und Sehenswürdigkeiten 
von London bzw. England und New 
York bzw. Amerika erhältlich.

Diese Sprachlernspiele bieten eine 
nette und spielerisch gut gemachte 
Möglichkeit zum Vokabel- und Phra-
senlernen, vor allem für Anfänger  
und jüngere Kinder.

nen Wegstück ziehen. Landet man 
auf fremdem magischen Zeichen, kann 
dieser Clan eine Karte spielen und 
man muss die Hexe entsprechend 
zurückziehen. Man muss keine Karten 
spielen, außer eine Hexe wird durch 
eine Zahlenkarte auf ein fremdes 
magisches Zeichen zurückgesetzt.
Die Zielfelder müssen durch Würfel-
wurf oder Zahlenkarte genau erreicht 
werden, d.h. man darf nicht über das 

Feld mit der 4 hinausziehen. Erreicht 
man ein Zielfeld, bleibt man darauf 
stehen, innerhalb des Ziels darf man 
nicht weiterziehen! Wer drei Hexen im 
Ziel hat beendet das Spiel, es gewinnt 
der Spieler mit den meisten Siegpunk-
ten. Hexenrennen ist ein sehr nettes 
Lauf/Würfelspiel mit einigen taktischen 
Möglichkeiten. Die Regeln selbst sind 
einfach und ergeben ein nettes Famili-
enspiel.

Mit „Französisch für Kinder“ bietet 
noris ein Lernspiel auch für Kinder, die 
noch nicht Französisch können - für 
diesen Fall empfiehlt die Regel die Aus-
wahl von 20 bis 50 Karten aus dem 
Vorrat von 200 Karten.

Die Karten-Vorderseite zeigt jeweils 
das deutsche Wort, die Kartenrückseite 
das französische Wort und die Laut-
schrift, wichtig ist in dieser Phase, 
die Verbindung zwischen dem Bild und 
dem französischen Wort zu knüpfen, 
damit soll später die spontane Ver-
wendung des Wortes beim Anblick des 
Bildes erreicht werden. Die verwen-
deten Worte und Phrasen sind den 
Alltagssituationen der Kinder entnom-
men.

Im eigentlichen Spiel sind die Wort-
karten im Sortierkasten, der Spielplan 
ist aufgelegt und jeder beginnt mit 
seiner Figur im mittleren großen Feld, 
die Chips werden auf die Abbildungen 
verteilt. Die Abbildungen zeigen 
französische Sehenswürdigkeiten, der 
Spielplan die Innenstadt von Paris. 
Der Spieler am Zug würfelt und 
zieht entsprechend in beliebiger Rich-
tung weiter, Abbiegen ist erlaubt, Hin- 
und Herziehen nicht. Auf einem Feld 

Die Clans der Wetter-, Nebel, Donner- 
und Waldhexen treten zum Wettrennen 
an. Jeder Spieler vertritt einen Clan 
und hat 3 Hexen, 12 Wegstücke und 
12 Karten einer Farbe. Jeder Spieler 
wählt geheim je vier Wegstücke für 
jede der drei Etappen aus, dabei 
muss in jeder Etappe ein magisches 
Zeichen vertreten sein. Dann legen alle 
ihre Wegstücke für die erste Etappe 
zusammen, mischen sie gut und legen 
die Rennstrecke verdeckt aus, danach 
kommt ein Besenstiel als Trennlinie 
und in gleicher Art die 2. und 3. 
Etappe, am Schluss folgt noch das 
Tableau mit dem Zieleinlauf. Der Spie-
ler am Zug würfelt und zieht eine 
seiner Hexen entsprechend viele Felder 
vor, landet er auf einem noch verdeck-
ten Feld, dreht er es um, er führt 
immer die entsprechenden Anweisun-
gen aus, wenn er dadurch auf andere 
Felder geschickt wird, befolgt er auch 
die Anweisungen der neuen Zielfelder, 
damit können sich ziemliche Ketten-
reaktionen ergeben. Landet man auf 
einem magischen Zeichen des eigenen 
Clans, darf man eine Karte ausspielen 
und je nachdem entweder die entspre-
chende Anzahl Felder auf ein leeres 
Feld vorziehen oder mit magischem 
Zeichen bis zum nächsten freien eige-
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Das Spiel:
Karten Schach
Serie: Classic Edition 

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Schachvariante mit Karten

Positives/Negatives:
Varianten zu einem 
Spiele-Klassiker
Auch für Anfänger geeignet
Keine Vorkenntnisse nötig

Spielautor: 
Reiner Knizia

Seine Spiele: 
2001
auch dieses Jahr ... viele, 
viele Spiele (mehr als Platz 
zur Verfügung steht!)

Spieleverlag: 
Berliner Spielkarten GmbH
Spielkartenfabrik Altenburg
Postfach 1561
D-04588 Altenburg
Fon +49-3447 - 582-0
Fax: +49-3447 - 311669
www.spielkartenfabrik.de
info@spielkartenfabrik.de

Das Spiel
Plem Plem

Anzahl der Spieler: 3-7
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles:
Partyspiel

Positives/Negatives:
Frech-fröhliche Gestaltung
Party-gemäße Umsetzung
Gut für Freunde dieses 
Genres
Abhängig von Stimmung 
und Spielpartnern

Der Spielautor:  
Wolfgang Kramer

Seine Spiele:
2001
Hallo Maus, Schmidt
Plem Plem, Schmidt
Schatzsucher, Schmidt
Der große Gallier, 
Clementoni
Flaschenpost, Schmidt
und viele andere

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

Plem Plem

chende Karte mit einem Spielchip 
belegt und damit die Figurenart bloc-
kiert. Damit hat man in jedem Zug 
weniger Figuren zur Verfügung. Durch 
Verzicht auf einen Zug kann man die 
Karten wieder befreien und verfügbar 
machen. Im Lügenschach legt man für 
eine gespielte Figur eine Karte ver-
deckt ab - wird die Karte kontrolliert 
und man hat gemogelt, verliert man 
die Figur. War man korrekt, verliert der 

Gegner den Zug und man selbst zieht 
wieder. Im Kapitalisten-Schach wird 
eine Karte aufgedeckt und man bietet 
mit den Spielchips um das Recht, die 
entsprechende Figur ziehen zu dürfen. 
Puristen werden diskutieren, ob das 
noch etwas mit Schach zu tun hat, für 
alle anderen Spielfreunde bietet Kar-
tenschach eine vergnügliche Begeg-
nung mit einem altbekannten Spiel-
prinzip.

die Anzahl der eigenen Blackout-Chips 
wissen oder die Anzahl der Spleenis, 
und ganz arg wird‘s beim Konzertfeld, 
der Dirigent ruft die Instrumente aus, 
bei „Konzert Plemmi“ grapschen alle 
nach einem Pöppel, und wenn der Diri-
gent „Plemmi“ schreit, war jener plem 
plem, der grapschte, denn es fehlte 
das Wort „Konzert“. Und zur Erschwer-
nis gelten noch die Tu und Nix-Felder, 
jeweils höchstens eines, deren Gebote 

und Verbote man im Spielverlauf 
beachten muss.

Ein Party-Spiel wirklich nur für Parties 
oder für leicht masochistisch Ange-
hauchte, aber mit den richtigen Spiel-
partnern und in der richtigen Stim-
mung macht es Spaß, regelmäßig 
den Überblick zu verlieren und in die 
Plemmi-Falle zu tappen und sich plem-
plem vorzukommen.

Schach zieht sich wie ein roter Faden 
durch die Geschichte des Brettspiels, 
immer wieder wurde versucht, das 
Basisspiel zu variieren, sei es durch 
Bretter in mehreren Ebenen, Zusatz-
Regeln für Figuren-Bewegung und 
vieles mehr.

In Kartenschach erweitert Reiner Knizia  
das klassische Schachspiel um einen 
Satz Karten. Die Regeln für das Bewe-
gen der Figuren sind dieselben wie 
im klassischen Schach, aber die Karten 
bestimmen, welche Figuren gezogen 
werden. Es sind 32 Karten, je zwei 
schwarze und weiße Könige, Damen, 
Türme, Springer und Läufer, dazu vier 
weiße und vier schwarze Bauern sowie 
4 Joker, die nicht in jeder Variante ins 
Spiel kommen. In den meisten Varian-
ten ist die Farbe der Karte bedeutungs-
los.

Im Prinzip gelten die Schachregeln, 
man gewinnt, wenn man den gegneri-
schen König schlägt, der König darf im 
Schach stehen oder ins Schach ziehen, 
der König darf den gegnerischen König 
nicht schlagen, wer nicht ziehen will 
oder nicht ziehen kann darf passen.
Im Feudal-Schach z.B. wird für jede 
Figur, die gezogen wird, die entspre-

Ein Partyspiel zum Blödeln, aber leider 
darf man dabei nicht blöd sein, denn 
wer einen Fehler macht, kassiert einen 
Blackout-Chip und nur wer am Ende 
davon die wenigsten hat, gewinnt. 

Der Nonsens fängt schon damit an, 
dass jeder Spieler einen Sichtschirm 
hat, der seinen Chips-Vorrat vor ihm 
selbst verbirgt, nur die Mitspieler 
sehen, was er hat. Im Spiel sind 
1 Plemmi weniger als Mitspieler, für 
jeden Spieler ein Blackout-Chip und 2 
Spleenis pro Spieler. 

Zu Beginn denkt man sich einen Fan-
tasienamen aus, mit dem man von 
nun auch angesprochen werden muss, 
sonst heißt es plem plem und Blackout-
Chip kassieren. Der Spieler am Zug 
würfelt und zieht den Partylöwen ent-
sprechend vorwärts. Die Aktionen auf 
dem Zielfeld werden durchgeführt: 

Auf dem Reaktionsfeld grapschen alle 
nach einem Plemmi, wer keinen 
erwischt, kassiert einen Blackout-Chip. 
Auf dem Quasselfeld gibt‘s entweder 
das Zungenbrecherspiel, das 
Erzählspiel oder das Zahlenspiel, für 
einen Fehler gibt‘s wie immer einen 
Chip. Auf den Fragefeldern muss man 
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Das Spiel
Seebär ahoi

Serie: Großes Spiel

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

Art des Spieles: 
Rennspiel

Positives/Negatives:
Wunderschönes Material
Einfache Regel
Trotzdem erste taktische 
Möglichkeiten

Spieleautor: 
Jacques Zeimet

Seine Spiele: 
2001
Seebär ahoi, Haba
2000
Hamsterrolle, Zoch
1999
Kroko-Ei. Drei Magier
1997
Make Five, Zoch
1996
Bamboleo, Zoch

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

Das Spiel:
toscana

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

Art des Spieles:
Taktisches Legespiel

Positives/Negatives:
2 Personen Spiel
Abstraktes Thema
Einfache Regeln

Der Spieleautor:
Niek Neuwahl

Seine Spiele:
2001
Toscana, Piatnik
1999
Il Giocho del 12, SpiraleArte
Ta Yü, Kosmos
1998
Mixed Pickles, PPG
1996
Pitagoras, eg
1995
Archimedes, eg
Auf Teufel komm raus, ASS
Aztec, Zoch

Spieleverlag: 
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

toscana

anderen Boote alle 5 Segel, muss man 
das eigene Boot zurückziehen. 

Erreicht ein Boot das Regenbogenfeld, 
ist das Spiel zu Ende und der Besitzer 
des Bootes hat gewonnen, aber nur 
der Besitzer darf das Boot in die 
Regenbogenbucht fahren! Die Bucht 
hat sechs Farbfelder, kann also mit 
jeder Segelfarbe - natürlich außer 
schwarz - erreicht werden.

Für ältere Kinder gibt es eine Variante, 
in der zu Spielbeginn ein Segel gezo-
gen und auf dem Kärtchen bereitge-
legt wird, in jedem Zug kann das Kind 
zwischen dem vorhandenen und neu 
gezogenen Segel entscheiden.

Ein sehr hübsch gemachtes Laufspiel 
mit sehr schönen ersten Einblicken in 
Spieltaktik und Planung, wie gewohnt 
mit exquisitem Material.

spielt er den Vetostein und der Gegner 
muss das soeben platzierte Plättchen 
zurücknehmen, es zuunterst unter 
seinen Stapel legen und das nächste 
Plättchen vom Stapel spielen. Kann 
niemand mehr legen, zählen die Spie-
ler ihre Plättchen in der größten 
zusammenhängenden Fläche ihrer 
Farbe. Nach 2 Partien mit wechseln-
dem Startspieler gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten.

Mit toscana bietet der Autor Niek 
Neuwahl wieder ein Legespiel in der 
Kategorie der abstrakten Zweiperso-
nen-Spiel, eher schnell zu spielen, am 
Anfang sieht man nicht sofort, wie 
sich gelegte Plättchen auf den wei-
teren Spielverlauf auswirken können 
oder was man dem Gegner damit für 
Möglichkeiten bietet.

Die Farben der Toskana bilden die 
Basis dieses Spiels, ein Spieler spielt 
mit den Farben der Dächer der Palazzi, 
der andere mit der Farbe der Piazze. 
Jedes Plättchen ist 2x4 Felder groß, 
6 Felder haben die eigene Farbe, die 
beiden anderen Felder zeigen die Farbe 
des Gegners. 

Die Spieler versuchen ihre 16 Plättchen 
so auf das Spielfeld zu legen, dass eine 
möglichst große zusammenhängende 
Fläche der eigenen Farbe entsteht. Zu 
Spielbeginn mischen die Spieler ihre 
Plättchen und stapeln sie offen vor sich 
auf. Der aktive Spieler muss das ober-
ste Plättchen seines Stapels spielen. 
Das erste gespielte Plättchen muss im 
Mittelfeld des Plans platziert werden, 
jedes weitere Plättchen ist so zu 
legen, dass zumindest ein Quadrat 
eines schon auf dem Plan liegenden 
Plättchens der eigenen Farbe berührt 
wird, das heißt, die Seiten aneinander 
grenzen. Berührungen an den Eck-
punkten gelten nicht.

Jeder Spieler hat einmal im Spiel 
ein Vetorecht gegen ein zu starkes 
Plättchen des Gegners. Meint ein Spie-
ler, dass das soeben gelegte Plättchen 
dem Gegner zu große Vorteile bringt, 

Vier Segelboote liegen im Hafen und 
starten zur Regatta - sie alle wollen als 
erste die Regenbogeninsel erreichen. 

Jeder Spieler sucht sich ein buntes 
Boot aus und nimmt sich das farblich 
passende Bootskärtchen. Alle zusam-
men legen die Regatta-Strecke auf 
dem Tisch aus, dabei dürfen die einzel-
nen Teile des Spielplans einander nicht 
kreuzen oder überschneiden. Dann 
kommen noch alle bunten Segel in den 
Sack und schon kann es losgehen.

Der Spieler am Zug zieht ein Segel 
aus dem Sack und sucht sich ein belie-
biges Boot aus, dem er das Segel auf-
steckt. Dann zieht er das Boot bis 
zum nächsten freien Feld in der Segel-
farbe. Dabei darf auf jedem Boot nur 
ein Segel einer Farbe stecken. Hat 
das eigene Boot fünf Segel, darf 
man kein neues Segel ziehen, sondern 
muss ankern und die Segel einholen: 
Der Ankerstein wird neben das Boot 
gelegt, alle Segel werden vom Boot 
in den Sack gekippt und das Boot 
zurückgestellt. Wer ein schwarzes 
Segel zieht, steckt es auch auf ein 
Boot, dieses Boot muss nun zurück auf 
das nächste freie Feld in der Farbe, auf 
der das Boot gerade steht. Haben die 
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Das Spiel:
Trivial Pursuit
die 1980er

Anzahl der Spieler: 2-12
Alter: ab 25
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles:
Trivia-Quizspiel

Positives/Negatives:
Bekanntes Spielsystem
Interessantes Thema
Österreich-Bezug

Spielautor: 
nicht geannt

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

Das Spiel:
WaS FehlT deNN dA?

Anzahl: 1 oder mehr Spieler
Alter: ab 3 Jahren
Dauer: ca. 5 - 20 min

Art des Spieles:
Kartenspiel / Kim-Variante

Positives/Negatives:
Minimalpackung
Schon für Kleinkinder 
gut geeignet
Mehrere Spielvarianten
Einfache Regeln

Spielautor: 
Karsten Adlung

Seine Spiele:
2000
Was fehlt denn da?, Adlung
1998
grabsch, Adlung
1997
Looping, Adlung
1996
Up & Down, Adlung
1995
Die verrückte Kette, Adlung
1994
Taktvoll Ergänzung, Adlung

Spieleverlag:
Adlung Spiele
Küferstraße 40/1
D-71686 Remseck
Fon 0049-7146-44005
Fax 0049-7146-44006
www.adlung-spiele.de
info@adlung-spiele.de

WaS FehLt deNN dA?

zu einer der Fragen, mit etwas Glück 
also eine Hilfe.
In dieser Ausgabe zu den 1980er 
lauten die Wissensgebiete: blau - 
Nachrichten und Ereignisse; rosa - 
Kino und TV; gelb - Zeitgeist und 
Szene; braun - Promis und Stars; grün 
- Musik & Show; orange - Medaillen 
und Rekorde.
Eine gewohnt gekonnte und gelun-
gene Ausgabe, die Fragen sind sauber 

recherchiert, die Regeländerung macht 
es ein bisschen interessanter und 
bietet außerdem Hausregeln und Kurz-
spiel an, bei dem man auf jedem 
Farb-Feld bei richtiger Antwort eine 
Ecke gewinnen kann. Interessant ist 
diesmal die Altersangabe, man sollte 
offensichtlich die 80er miterlebt haben, 
Kenntnisse aus zweiter Hand scheinen 
nicht auszureichen, um als Sieger aus 
dem Spiel hervorzugehen.

lung ist das fehlende Motiv schwerer 
zu erkennen. 

in der Variante WAS HAST DU DA? 
nimmt der erste Spieler die Karten 
nach dem Anschauen in die Hand, 
mischt sie und gibt dann die verblie-
benen Karten an seinen linken Nach-
barn weiter, die Karten gehen so lange 
von Hand zu Hand, bis jemand die 
fehlende Karte benennen kann. 

Was fehlt denn da? ist eine gelungene 
Kartenvariante der Suchspiele, vor 
allem empfehlenswert durch das hand-
liche Kleinstformat, man kann die 
Karten auch für Erzählspiele nutzen, 
eine Reihe auslegen, eine Geschichte 
dazu erzählen und dann die Geschichte 
nacherzählen lassen, vielleicht dabei 
die Reihenfolge ändern usw. usw., das 
Material empfiehlt sich als Grundlage 
für viele eigene Ideen.

Auch 2001 geht die unendliche 
Geschichte der Trivial Pursuit-Spielthe-
men weiter, diesmal sind die 1980er 
dran.

Und diese Ausgabe bringt auch 
Änderungen im Regelmechanismus, 
man kann nun auch einem Mitspieler 
eine seiner schon erworbenen Wis-
sensecken wegnehmen. Ist auf einer 
Karte neben der zu beantwortenden 
Frage ein Symbol abgebildet, muss das 
der Vorleser dem aktiven Spieler sofort 
mitteilen. Beantwortet der aktive Spie-
ler die Frage richtig, kann er einen Mit-
spieler und ein Wissensgebiet benen-
nen und danach den Symbolwürfel 
werfen: Schafft er es, das abgebildete 
Symbol zu erwürfeln, bekommt er vom 
nominierten Spieler die genannte Wis-
sensecke und kann danach seinen Zug 
wie gewohnt fortsetzen. Schafft er es 
nicht, das Symbol zu erwürfeln, pas-
siert nichts und er setzt seinen Zug 
ebenfalls fort. Wird die Frage falsch 
beantwortet, hat das Symbol keine 
Bedeutung.

Außerdem sind auch 45 Bildkarten im 
Spiel, bei ihnen stehen die Antworten 
hinter den Fragen in Klammer und das 
Bild gibt einen Hinweis auf die Antwort 

Das Spiel bietet eine Kartenspiel-
Variante des bekannten Kim-Prinzips: 
Gegenstände sind zu sehen, dann 
wird einer davon entfernt, die Spieler 
müssen erraten, was fehlt - wer es 
errät, bekommt irgendeine Form von 
Belohnung.

Im Spiel sind 60 Karten mit Motiven 
aus dem Alltagsleben, Lampe, Bleistift, 
Pinsel usw., nicht naturgetreu abgebil-
det, aber gut erkennbar. Je nach Alter 
der Mitspieler einigt man sich auf eine 
Anzahl Karten, die aufgelegt werden. 
Diese Karten werden vom Spielleiter 
für alle gut sichtbar in die Mitte des 
Tisches gelegt. Dann haben alle Zeit 
sich die Karten anzuschauen. Nach 
Ablauf der vereinbarten Zeit drehen 
sich alle Spieler um und der Spielleiter 
nimmt eine Karte vom Tisch und 
legt sie verdeckt beiseite. Jetzt dürfen 
alle wieder hinschauen, wer es errät, 
bekommt die Karte, wer am Ende die 
meisten Karten hat, gewinnt.

In der Variante MISCH-MASCH nimmt 
der Spielleiter Karten nach dem 
Anschauen wieder auf, mischt sie, zieht 
eine Karte verdeckt heraus und verteilt 
die verbliebenen Karten wieder auf 
dem Tisch, durch die geänderte Vertei-
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Das Spiel:
WILLI WASCHBÄR

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles: 
Action- und 
Geschicklichkeitsspiel

Positives/Negatives:
Größerer Tisch nötig
Trainiert Geschicklichkeit
Nettes Thema
Hübsche Ausstattung

Spielautor:  
Heinz Meister

Seine Spiele:
2001
All meine Früchtchen, 
Schmidt
Bilderjagd, Ravensburger
Eierlei, Haba
Kleiner Spatz, Haba
Nur Peanuts!, Goldsieber
Strandleben, Schmidt
Willy Waschbär, Goldsieber
2000
Mein lieber Biber! 
Goldsieber 
Schweinsgalopp, Abacus 

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

Das Spiel:
ZAUBERCOCKTAIL
Serie: Spiele für Viele

Anzahl der Spieler: 4-7
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 70 min

Art des Spieles: 
Amüsantes 
Verhandlungsspiel

Positives/Negatives:
Geeignet für größere 
Anzahl an Spielern
Einfache Regeln
Spielwitz liegt im 
Verhandeln

Spielautor:  
Arnd Beenen

Seine Spiele: 
erstes erfasstes 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

ZAUBERCOCKTAIL

Schubst er nur Waschbären vom Brett, 
kommen diese aus dem Spiel, auch 
eigene. Wer eine Mischung vom Brett 
schubst, muss sich entscheiden, ob 
er Futter nimmt oder Bären aus dem 
Spiel nimmt. Kommt ein Bär aus dem 
Spiel, wird sofort vom Besitzer die 
entsprechende Marke aufgedeckt. Wer 
den geschnipsten Waschbären vom 
Brett schubst oder irgendeinen Stein 
hinter das Stoppseil schnipst, beendet 

seinen Zug sofort und legt alle Steine, 
die vom Plan geschubst wurden, 
zurück. Sind keine Futtersteine auf 
dem Plan oder hat ein Spieler alle 
Marken aufgedeckt, bekommt jeder 
Spieler, der noch Bären am Brett hat, 
einen Punkt pro gesammeltem Fut-
terstein, der Spieler mit den meisten 
Punkten gewinnt. Ein nettes, aktions-
reiches Kinderspiel, bei dem kontrol-
lierte Geschicklichkeit gefragt ist.

Serien gleicher Zutaten verdeckt ab, 
eine Serie hat mindestens 2 gleiche 
Karten, Schwarze Etwas sind dabei 
Joker. Man addiert die Punkte laut Kar-
tenanzahl jeder Zutat, die Spieler mit 
den höchsten Ergebnissen  ziehen laut 
Zauberspruch = Rezeptkarte vorwärts, 
der mit dem niedrigsten zurück. Der 
erste Spieler, der seinen Zauberstein 
gelegt hat, darf zusätzlich 2 Felder 
vorwärts ziehen, wenn er unter den 

besten Drei ist. Schafft er das nicht, 
muss er 2 Felder zurück. Taucht der 
Magische Blitz auf, endet das Spiel 
sofort, wer auf der Wertungsleiste 
vorne liegt, hat gewonnen. Ein schnel-
les Spiel, das viel Spaß macht. Spieler 
mit viel Durchsetzungsvermögen oder 
lauter Stimme sind im Vorteil. Man 
sollte nur aussteigen, wenn man sehr 
gute Karten hat, ansonsten lieber 
weiter verhandeln.

Die Spieler sind Magier und mixen Zau-
bercocktails, zufällig haben sie schon 
einige der 151 Zutaten auf der Hand. 
Man kassiert Punkte für Sammeln 
und Abgeben der Zutaten und kommt 
damit auf der Karriereleiter des Magi-
schen Barmixers voran.  

Jeder Spieler hat einen Markierungs-
stein auf der Setzleiste und einen Zau-
berstein vor sich, die 9 Rezeptkarten 
werden gemischt und nach genauen 
Regeln wird der Magische Blitz einge-
mischt und danach der Stapel bereitge-
legt. Jeder Cocktail darf immer nur aus 
2 Zutaten bestehen, je mehr man von 
einer drinnen hat, desto exponentiell 
wertvoller wird der Cocktail. Die Zuta-
ten samt Schwarzen Etwas werden gut 
gemischt und jeder Spieler bekommt 
10 Karten, in späteren Runden immer 
5 Karten. Haben alle ihre Karten 
gesichtet, wird die oberste Rezept-
karte, auch Zauberspruch genannt, 
aufgedeckt. Nun versuchen alle gleich-
zeitig möglichst laut und penetrant und 
erfolgreich Tauschpartner für die Zuta-
ten zu finden. Wer aus der Verhand-
lung aussteigt, legt seinen Zauberstein 
in den Ring, liegen 3 Steine im 
Ring, endet die Runde und es wird 
gewertet: Alle legen eine oder zwei 

12 Waschbären haben ein Lager mit 
Nüssen entdeckt. Und gleich beginnen 
die pelzigen Gesellen um das Futter 
zu rangeln, sie schubsen und drängeln,  
um die meisten Futterbrocken zu erwi-
schen. 

Der Spielplan stellt das Lager dar 
und wird außen von einem Stoppseil 
begrenzt. Im Spiel sind 12 große 
Waschbärsteine, 3 Steine in 4 Farben, 
sie und die Futtersteine werden nach 
Belieben auf dem Plan verteilt. Dann 
gibt es noch die Waschbär-Chips, 
auf ihnen sind die Waschbären noch 
einmal abgebildet. Die Spieler besitzen 
nicht eine bestimmte Farbe, sondern 
jedem werden verdeckt drei 
Waschbären zugeteilt, die sich in der 
Farbe und der Blickrichtung unter-
scheiden, in jeder Farbe schaut ein 
Waschbär nach links, der andere gera-
deaus und der dritte nach rechts. 

Der Spieler am Zug darf einen 
beliebigen Waschbären-Stein am Brett 
schnipsen, um damit andere 
Wachbären oder Futtersteine vom Brett 
zu schnipsen. Dazu sagt man vorher, 
welchen Bären man schnipsen möchte. 
Schnipst der Spieler nur Futtersteine 
vom Brett, darf er sie nehmen. 
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alea
Postfach 1150
Steinbichlweg 1
D-83233 Bernau am 
Chiemsee 
Fon +49 - 8051-970721
Fax +49-8051-970722

Clementoni Deutschland	
Balger Hauptstraße 8
D-76532 Baden-Baden
Fon: +49-7221-9549-0
Fax: +49-7221-9549-20
clementoni@t-online.de

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

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

JUMBO Spiele 
Postfach 10
D-58845 Herscheid
Fon: +49-2357-601-0
Fax: +49-2357-601-212

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

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

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

Winning Moves 
Deutschland 
Belsenplatz 2
D-40545 Düsseldorf
Fon: +49-211-550275
Fax: +49-211-55027522
info@winning-moves.de
www.winning-moves.de

Die Händler von Genua 

Die Gebäude und Plätze Genuas bringen Aufträge, Waren oder 
andere Vorteile. Der aktive Spieler erwürfelt eines dieser Felder 
und stellt darauf 5 Steine, die dann in einer Kette ausgelegt 
werden, jeder Stein bedeutet eine Aktion. Der Startspieler hat 
aber nur eine Aktion, die anderen muss er in einem ausge-
wogenen Verhältnis von Forderung und Nutzen sowohl für 
sich als auch die Mitspieler an diese verkaufen, Preisverhand-
lungen können neben Geld auch alle anderen Komponenten 
des Spiels enthalten. Und wer am geschicktesten verhandelt, 
hat am meisten Geld und gewinnt.

Verhandlungsspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Rüdiger 
Dorn * 26 905 1, alea, Deutschland, 2001

ULYSSES

Die Spieler sind die griechischen Götter, die Ulysses zum 
Spielball ihrer Mächte machen und von Ziel zu Ziel schicken. 
Jeder Spieler hat 4 Karten mit den Zielen, an die er Ulysses 
bringen muss. Der aktive Spieler bekommt so viele Karten 
wie er Tempel hat, setzt dann mittels seiner Karten Aktionen 
und bewegt dann Ulysses. Genauer gesagt, er macht einen 
Vorschlag, für Gegenvorschläge brauchen die anderen Spieler 
Einspurruchskarten. Die Aktionen reichen von Tempel bauen, 
Ziele tauchen bis zu Ziele für Ulysses sperren. Wer als erster 
seine vier Karten-Ziele mit Ulysses angesteuert hat, gewinnt.

Positionsspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren * Autoren: Andrea 
Angiolino und Piergiorgio Paglia * ca. 45 min * ca. 25,56 € * 
2004, Winning Moves, Deutschland, 2001

ODYSSEUS

Jeder Spieler versucht als Gottheit Odysseus in seinem Sinn zu 
lenken. Jeder Spieler hat eine Auftragskarte für die Ziele von 
Odysseus und punktet für erreichte Ziele. Jeder Gott hat ver-
schiedene starke Windkarten und seine individuelle Macht. Man 
spielt Windkarten in Farbsektionen entsprechend den Farblinien 
zwischen den Zielen. Eine Fahrt hat 3 Teilzüge, die Richtung 
ergibt sich aus der Punkte-Summe auf den Windkarten. Ange-
fahrene Ziele werden von Zeus ersetzt. Das Spiel endet, wenn 
ein Spieler für die angefahrenen Ziele 10 Punkte erreicht.

Positionsspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Dominique 
Ehrhard * ca. 60 min * ca. 35,73 € * 00454, Jumbo, Deutsch-
land, 2001

MEDINA

Medina ist der Name für eine islamische, nordafrikanische Alt-
stadt, auf dem Spielplan ist der Grundriss zu sehen. In seinem 
Zug muss jeder Spieler genau 2 seiner je nach Spielerzahl ver-
schieden vielen Holzteile einsetzen, er wählt Gebäude, Mauern, 
Stadtbewohner, Ställe oder Dächer. Setzt ein Spieler eines 
seiner 4 Dächer auf eine Gebäudegruppe, wird diese zum 
Palast des Spielers. Dieser Palast darf nicht mehr durch farbige 
Gebäude vergrößert werden, kann aber durch Ställe, Stadtbe-
wohner oder Mauern noch an Wert gewinnen. Das Spiel endet, 
wenn jeder Spieler vier Paläste errichtet hat. Dann gewinnt der 
Spieler mit den in Summe wertvollsten Palästen.

Taktisches Setzspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren  * Autor: Stefan 
Dorra * ca. 60 min * ca. 31,98 € * 48127, Hans im Glück, 
Deutschland, 2001

DARK SIDE

Dark Side ist ein Spiel um die dunklen Seiten, die jeder Mensch 
in sich trägt. Jeder Spieler hat Karten mit Merkmalen und 
Eigenschaften, diejenige, wo er die Mehrheit besitzt, ist seine 
dunkle Seite. Der Spieler am Zug spielt eine Aktionskarte und 
spricht Verdächtigungen aus, erhebt Anklage oder prahlt mit 
den eigenen Taten - durch die Reaktionen und Aktionen der 
Spieler werden immer mehr Karten offengelegt und Punkte für 
die Erfolgsleiste erobert. Wer gezwungen wird, seine dunkle 
Seite zu enthüllen, scheidet aus, am Ende gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten.

Kommunikationsspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Reiner 
Knizia * ca. 60 min * ca. 14.82 € * 69049, Clementoni, Deutsch-
land, 2001

AFRICA

Die Spieler als Forscher beginnen in den Städten, der Rest 
der Felder ist mit Plättchen bedeckt. Der aktive Spieler hat 2 
Aktionen aus Laufen und Erkunden. Der Forscher zieht 1 oder 2 
Felder und kann dann ein Plättchen aufdecken oder ein Camp 
bauen. Tiere und Nomaden kann man für Punkte neben gleiche 
Arten versetzen, ein Monument bringt ein weiteres Camp. Gold 
und Diamanten bringen sofort 1 oder 2 Punkte, mit einem 
Camp kann man sie schürfen oder für dem Camp benachbarte 
Tiere, Nomaden und Monumente punkten. Das 11. Monument 
beendet das Spiel, nun punktet man mit Waren, Gold und 
Diamanten, der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Lauf- und Sammelspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Reiner Knizia * ca. 60 min * ca. 25.56 € * 2078, Goldsieber, 
Deutschland, 2001

Im Zeichen des Kreuzes

Jeder Spieler muss als Kreuzritter 2 muslimische Städte 
erobern und danach sein Heer nach Jerusalem bringen und die 
Stadt als erster erobern. Ein Zug für den aktiven Spieler besteht 
aus: Kartenphase mit Bewegung, Ereignissen und Aktionen - 
Heer in der Stadt mit Truppen anwerben, Plündern und Beten - 
Ablegen von maximal 2 Karten - Ergänzen der Karten. Treffen 
sich in der Bewegungsphase Einheiten, kommt es zum Kampf: 
alle beteiligten Einheiten werden oben in den Turm eingewor-
fen, was nicht im Turm hängen bleibt und wieder herauskommt, 
entscheidet den Ausgang der Schlacht. 

Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren * Autoren: Ronald 
Hofstätter und Philipp Hugelmann * ca. 90 min * ca. 35,79 € * 
6019, Queen, Deutschland, 2001

CAPITOL 

Wer von 90 Bausteinen und 40 Dächern in den Präfekturen 
am meisten einsetzt, wird gewinnen. Die 4 Runden bestehen 
aus  Bau-, Auktions-, Wertungs- und Kartenzieh-Phase. In der 
„Bauphase“ baut man neben dem Plan, ein Gebäude mit Dach 
ist fertig. Das erste Gebäude einer Präfektur bestimmt das 
Dach für alle anderen. Mit Genehmigung kann man bauen, 
gleich hoch oder höher als vorhandene Gebäude. In der „Aukti-
onsphase“ ersteigert man Tempel, Brunnen und Amphitheater, 
sie bringen Zusatzpunkte. In der „Wertungsphase“ wird abge-
rechnet, bewertet wird die Anzahl der Bausteine, nicht der 
Häuser, pro Präfektur. 

Positions- und Bauspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autoren: 
Alan R. Moon und Aaron Weissblum * ca. 60 min * ca. 25 € * 
49062, Schmidt Spiele, Deutschland, 2001

Bali

Spielziel ist, eigene Stammesmitglieder auf möglichst vielen 
Inseln in den Rang eines Obersten Priesters oder eines regie-
renden Fürsten zu erheben und möglichst lange dort zu halten. 
Für Inselsiegel und Dämonenmasken gibt es Punkte. Inselsie-
gel bekommt, wer gleichzeitig Fürst und Obersten Priester einer 
Insel stellt. Dämonenmasken bekommt man, wenn man auf 
eine Insel zieht, auf der ein Stammesangehöriger Oberster 
Priester oder Fürst ist, sie werden im Lauf des Spiels immer 
wertvoller. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt. Das eigentli-
che Spielgeschehen bestimmt eine Vielzahl von Karten.

Positionsspiel * 3 oder 4 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Uwe 
Rosenberg * ca. 70 min * ca. 19,94 € * 689117, Kosmos, 
Deutschland, 2001 *  * Serie: Spiele für Viele
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Die WIN-Wertung

Die Win-Wertung ist 
die persönliche 
Bewertung eines 
Spieles durch den 
Rezensenten, so 
können in zwei 
Besprech-ungen auch 
zwei wider- 
sprüchliche 
Wertungen entste-
hen. 

Die WIN-Wertung 
dient nur als 
Anhaltspunkt, bitte 
die Spiele am  
Spieleabend selbst 
ausprobieren und 
bewerten.

Die Wertung besteht 
aus einer Folge von 
Buchstaben als Be- 
schreibung verschie-
dener 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, 
ungleiche 
Gewinnchancen
K - Komplexität, um- 
fangreiche Regeln 
und/oder komplizier-
te Spieldurchführung
U - Unterhaltung
A - Ausstattung, 
ästhetische 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 
können, 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 Spiele-Abende 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, 15. und Donnerstag, 17. Mai 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 05. und Donnerstag, 07. Juni 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 26. und Donnerstag, 28. Juni 2001

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

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: Beitrag pro Spieleabend öS 50,-. Beitag für ein ganzes Jahr 
öS 400,-. Beitrag nur Bezug von WIN in Österreich öS 235,-. Die Mitgliedschaft 
im Spiele Kreis Wien endet automatisch, wenn kein weiterer Mitgliedsbeitrag 
bezahlt wird.  Konto: Bank Austria 464-504-604, BLZ 20151. 

www.spielen.at
Als sinnvolle Ergänzung zum gedruckten WIN  bieten wir im 

Internet die verschiedensten Informationen zum Spiel und 

zum Spielen an. Schauen Sie bitte auch vorbei!

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, 
Eigentümer, Verleger und Hersteller: Verein der Freunde der Spiele Kreis Wien, 
vertreten durch Obmann Mag. Ferdinand de Cassan, Raasdorferstraße 28, 
2285 Leopoldsdorf, Tel. 02216/7000, Fax -3, mail-to: office@spielen.at, 
http://win.spielen.at, http://www.spielefest.at, http://www.spieleakademie.at,
http://www.spielemuseum.at, http://www.spieleclub.at, http://www.spielen.at
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Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure und Gastautoren. 
Diese Meinung muss aber nicht mit der Meinung der Redaktion oder des 
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sind eingetragene Warenzeichen. Laufende Nummer WIN 382

Die Spiele-Marathons finden in den Räumen des Spiele Museums in 
2285 Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28, ab 14 Uhr statt. 

SPIELE-MARATHON-Sommer: Samstag, 28. Juli 2001  
SPIELE-MARATHON-Herbst: Samstag, 29. September 2001
SPIELE-MARATHON-Winter: ein Termin im Jänner 2002  
SPIELE-MARATHON-Frühjahr: ein Termin im März 2002  

Die Teilnahme am Spielemarathon steht nur den Mitgliedern und im gleichen 
Haushalt lebenden Familienangehörigen offen. Wir ersuchen um rechtzeitige 
Anmeldung, da nur begrenzter Platz zur Verfügung steht.

SchauSpiel 01 - Die Publikumsveranstaltung zum Schauen und Spielen
Samstag und Sonntag, 25. und 26. August 2001

Wir möchten Werbung für das gemeinsame Spiel machen und laden daher alle 
Interessierten zu einem großen Spiele-Nachmittag-Abend ein.

Das 2. Symposium der Wiener Spiele Akademie findet  
von Freitag 18. bis Sonntag 20. Mai 2001 statt.
Thema: alea - der Spieleverlag - Ehrengast: Stefan Brück
Wegen der beschränkten Anzahl von Plätzen ersuchen wir um sofortige 
Platzreservierung.

Das 17. Österreichische Spielefest:
Termin: Freitag bis Sonntag, 23. bis 25. November 2001
Ort: Austria Center Vienna
Mitarbeiter, besonders Spiele-Berater, werden schon jetzt gesucht.

Die SKW-Zahl
260401 - Diesmal hatte ich ein kleines Problem 
zu lösen, der Drucker hatte die Namensleiste nicht 
ausgedruckt, und es waren leider zwei Stimmzettel 
ohne Namen dabei, einer war mit SKW-Zahl 12 
markiert, die kommt ja für den Gewinn nicht in 
Frage - das Problem liegt beim zweiten Zettel, der 
war mit Skw-Zahl 4 markiert, und ich konnte die 
Schrift nicht zuordnen, und es haben zu viele nicht 
abgegeben, um daraus den Namen abzuleiten. Also 
habe ich beschlossen: namenlos gilt als nicht abge-
geben, und Rudolf Ammer gewinnt daher UNION 
PACIFIC und Sabine Vana gewinnt WILLI, und beim 
nächsten Mal kann man Roborally Crash & Burn und 
Concerto Grosso gewinnen. Viel Spaß! 
01 Christian Grundner, Belma Kusturica,
02 Kurt Schellenbauer, Barbara Prossinagg 
03 Bernhard Petschina, Wolfgang Lehner
04 Rudolf Ammer, unbekannt
05 Sabine Vana
06 Franz Grundner
07 Sandra Pinker, Sarah Beck, Veronika Murauer
08 Klaus Borowan, Valentin Zrno, Susi Seiberler
10 Andreas Kodat, Michael Bunka, Cornelia Bauer
11 Peter Herger
12 Franz Veitl, Hellmut Ritter, unbekannt
13 Karin Seiberl, Hubert Schlauss, Günther Ammer, 
Gert Stöckl
14 Martina Nowak
15 Angeli Damda
19 Christian Bauer
22 Roswitha Ackerler
Die komplette Wertung im Internet!

WINNERS Hall of Games
010401 - Silberzwerg auf Platz 1
Diesmal gab es wieder viele Stimmzettel und einige 
überraschende Resultate - anscheinend gibt es im 
Moment so viele gute Spiele auf der Liste dass die 
Favoriten wechseln. Gewonnen hat jedenfalls wieder 
einmal SILBERZWERG mit 30 Punkten, gefolgt von 
EVO mit 29 und CARCASSONNE mit 26 Punkten. 
OHNE FURCHT UND ADEL findet sich mit 15 Punk-
ten auf Platz 4 ex aequo mit DRACHENDELTA, Platz 
6 teilen sich HERR DER RINGE, DRACHENGOLD 
und MEUTERER, Platz 9 hält EUPHRAT & TIGRIS. 
Ausgeschieden sind LA CITTÀ und HALALI, von den 
Vorschlägen hat es LUXOR auf Platz 10 geschafft, 
den es sich mit ZOFF IM ZOO teilt, und DRACHEN-
GOLD auf Platz 6. Durch die ex aequo- Platzierun-
gen brauchen wir diesmal nur 2 Vorschläge, es 
wurden DER GROSSE GALLIER 4x und ZAUBERBERG 
2x vorgeschlagen, je einmal kamen Torres, Gespen-
sterjagd und Millionenshow, das 2x vorgeschlagene 
TIKAL ist schon in der Hall of Games.

280401 - Gleich zwei Spiele steigen auf!
Mit der Abstimmung vom 26. April steigen zwei 
Spiele auf einmal in die Hall of Games auf, SILBER-
ZWERG und OHNE FURCHT UND ADEL, mit dem 
3. und 4. Platz in dieser Abstimmung erreichten sie 
51 bzw. 50 Punkte. Interessant ist, dass die beiden 
Spiele auch zum gleichen Termin das erste Mal in 
die Wertung kamen, nämlich am 18. Mai 2000, ein 
richtiges Kopf-an-Kopf-Rennen von Anfang bis Ende.
Überlegener Sieger ist diesmal EVO mit 6 Stimmen 
Vorsprung auf CARCASSONNE, das derzeit schon 25 
Punkte für die Hall of Games hat und auf schon 
Erster war und somit eine Aufstiegsbedingung schon 
erfüllt, genau so wie EVO. Lustig ist auch wieder die 
ex-aequo Ballung am 4. Platz, auch DER HERR DER 
RINGE und DRACHENDELTA kamen auf die Summe 
von 15 Punkten. ZOFF IM ZOO und EUPHRAT & 
TIGRIS haben noch immer genug Anhänger, um 
sich in der Wertung zu halten, aber nicht genug, 
um für die Hall of Games zu punkten. Von MEUTE-
RER, ZAUBERBERG und dem GROSSEN GALLIER 
müssen wir uns verabschieden, und von den ins-
gesamt 7 gültig vorgeschlagenen Spielen kommen 
diesmal fünf zum Zug.
Hier die Ergebnisse in Tabellenform:
1.  Evo, 39, -, 39, +
2.  Carcassonne, 33, -, 33, +
3.  Silberzwerg, 27, 2, 25, -, Hall of Games
4.  Der Herr der Ringe, 18, 3, 15, +
4.  Ohne Furcht und Adel, 16,1,15, +,Hall of Games
4.  Drachendelta, 15,- , 15, +
7.  Luxor, 10, -, 10, +
8.  Euphrat & Tigris, 10, 2, 8, +
9.  Drachengold, 7, -, 7, -
10. Zoff im Zoo, 7, 1, 6, -
11. Meuterer, 5, -, 5, -, ex
12. Zauberberg, 5, -, 1, 4, -, ex
13. Der große Gallier, 0, 1, -1, ex
Vorschläge: Das Amulett 5x, Gnadenlos 4x, Die 
Händler von Genua 2x, Herr der Ringe die Suche 
1x, Wyatt Earp 1x

Die komplette Wertung im Internet!
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