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zwölf Monate erschienen. Die aus vier 
unabhängigen Spiele- und Kommunika-
tionsexperten der Wiener Spiele Aka-
demie bestehende Spielekommission 
trifft aus diesen Nominierungen einmal 
jährlich ihre Wahl.

„Die 2001 gewählten „Spiele-Hits“ 
decken ganz bewusst eine große 
Bandbreite ab“, betonte Kommissi-
ons-Mitglied Samy Molcho bei der 
Präsentation. Verzichtet habe man 
auf komplizierte, langwierige Spiele 
zu Gunsten jener Neuheiten, die auf 
unterschiedlichste Weise Spaß berei-
ten. Dazu zählen Partyhits wie die 
„Tabu“-Neuheiten oder die Brettspiel-
Version der „Millionenshow“ ebenso 
wie das knifflige Zweier-Legespiel 
„Toscana“, das kurzweilige Familien-
spiel „Luxor“ oder das verblüffende 
Würfelspiel „Cartagena“. 

Erstmals werden übrigens auch Spiele 
ausgezeichnet, die sich für reine Kin-
derspielrunden besonders gut eignen, 
so das taktische Geschicklichkeitsspiel 
rund um Roboter „Chip-Chip-Hurra“ 
(ebenfalls von Teuber) und das einfa-
che, aber spannende Laufspiel „Lotti 
Karotti“.

Das Spiel der Spiele, „Die neuen Ent-
decker“, kombiniert in nahezu perfek-
ter Weise Spielspaß und Anspruch. Die 
rund 90 Minuten dauernde Entdeckung 
fremder Inseln auf fernen Ozeanen 
basiert auf einem einfachen Spielprin-
zip, eröffnet aber zahllose taktische 
Möglichkeiten. 

Der Verwendung des in 
österreichischem Rot-Weiß-Rot gehal-
tenen „Spiel der Spiele“-Emblems in 
Produktgestaltung und Marketing der 
Verlage sehe man zuversichtlich ent-
gegen, meint man in der Wiener 
Spiele Akademie. Lizenz- oder sonstige 
Gebühren fallen jedenfalls in keiner 
Form an.

Zum Testen aller „Spiele Hits 2001“ 
bietet sich im kommenden Herbst 
Österreichs Mega-Spiel-Event an, das 
traditionelle Spielefest im Austria 
Center Vienna, diesmal von 23. bis 25. 
November (9-19 Uhr). In der größten 
Spielothek Europas werden sämtliche 
Top-Spiele des Jahres in ausreichender 
Stückzahl verfügbar sein. Spielbera-
tung wird wie immer groß geschrieben, 
ein buntes Rahmenprogramm mit Fan-
tasy und Feuerwerk wird für Abwechs-
lung sorgen.

Neuer Brettspiel-Preis prämiert Spiele 
für Familien und Freundesgruppen - 
Mitmachen via Internet möglich

„Die neuen Entdecker“ heißt 
Österreichs erstes „Spiel der Spiele“. 
Der neu geschaffene Preis für Brett-, 
Karten- und Gesellschaftsspiele wurde 
von der Wiener Spiele Akademie an 
den bekannten Spielautor Klaus Teuber 
(„Die Siedler von Catan“) und den Kos-
mos-Verlag verliehen. Daneben wurden 
zehn weitere Spiele in fünf Kategorien 
als „Spiele Hits 2001“ prämiert.

„Mit der Schaffung des ersten rein 
österreichischen Spielepreises wollen 
wir dem Orientierungsbedürfnis des 
heimischen Konsumenten auf dem 
Spielemarkt Rechnung tragen“, betonte 

Dagmar de Cassan, Vorsitzende der 
Spiele Akademie, bei der Präsentation 
im Wiener Hotel Sacher. Nominiert 
wurden ausschließlich Spiele, die in 
Österreichs Spielwaren-Fachhandel 
tatsächlich erhältlich sind, in Gestal-
tung und Spielwert überzeugen und ein 
akzeptables Preis-Leistungs-Verhältnis 
aufweisen. „Spiel der Spiele“ versteht 
sich primär als Empfehlung für Familien 
und Freundesgruppen, weniger für den 
„Spiele-Freak“, und ist somit eine wich-
tige Ergänzung zu bereits bestehenden 
internationalen Spielepreisen.

Nominierungen kann künftig jeder 
Interessent via Internet treffen 
(www.spiel-der-spiele.org), wobei 
jeweils alle Spiele wählbar sind, die 
in Österreich im Laufe der letzten 

DIE SPIELE- 
KOMMSISSION 

Das Bild unserer Spie-
lekommission finden 
Sie auf Seite 11.

Weitere Details zum 
„Spiel der Spiele“ 
finden Sie im Internet 
unter:

www.spiel-der-
spiele.at 

Wiener Spiele Akademie vergibt ersten österreichischen Spielepreis:

SPIEL DER SPIELE 2001: „DIE NEUEN ENTDECKER“



SPIEL DER SPIELE 2001

win.spielen.at                                                                                                                                                                                            296 WIN - 3         

Die ersten 
Preisträger:

Spiel der Spiele 2001

Die neuen Entdecker, 
Kosmos

Spiele Hits 2001

Spiele mit Freunden:
Carcassonne,  
Hans im Glück
Cosmic Encounter, 
Avalon Hill + Hasbro

Spiele für Familien:
Cartagena,  
Winning Moves
Luxor, Ravensburger

Spiele für Kinder:
Chip Chip Hurra, Klee
Lotti Karotti,  
Ravensburger

Spiele für Viele:
Die Millionen Show, 
Piatnik (Wer wird 
Millionär, Jumbo)
Tabu Body Talk, 
Hasbro

Spiele für Zwei:
Babel, Kosmos
Toskana, Piatnik + 
Venice Connection

www.spiel-der-
spiele.at

	

einer, der sich erstmals wirklich am 
österreichischen Markt orientiert. Für 
den Konsumenten sind Listen, von 
denen nur jedes zweite Spiel im heimi-
schen Handel überhaupt erhältlich ist, 
keine wirklich große Hilfe. Wir sehen 
uns damit auch gar nicht in Konkurrenz 
zu anderen internationalen Auszeich-
nungen. Im Gegenteil, Prämierungen 
wie „Spiel des Jahres“ sind in 
ihrem Rahmen höchst profunde, wert-
volle Initiativen, die die Spielebranche 
braucht. Für den österreichischen 
Durchschnittsspieler fehlt ihnen aber 
die Treffgenauigkeit

Auf die Frage „Wozu ein 
österreichischer Spielepreis?“ gibt es 
aber auch noch eine zweite Antwort.

Der Spiele-Markt hat sich in den ver-
gangenen Jahren deutlich verändert. 
Einerseits stehen wir auch in der Spie-
lebranche vor den - in mancher Hin-
sicht durchaus nützlichen - Effekten 
der Europäisierung. Zentralisierung 
bedeutet häufig aber auch Schließung 
von Niederlassungen und eine Markt-
bearbeitung, die vorrangig unter den 
Aspekten vertrieblicher Effizienz gese-
hen und bewertet wird. Österreich, 
das wird uns dabei immer wieder ver-
deutlicht, ist ein kleines Land. Der 
österreichische Spielemarkt macht nur 
10 Prozent des Umsatzes von Deutsch-
land.

Öffentlichkeitsarbeit, Imagebildung, 
gesellschaftliche Positionierung des 
Spielens, das lässt sich aber nicht 
von noch so emsigen Vertriebsgenies 
im Ausland erledigen. Das muss hier 
vor Ort, in Österreich, geschehen, 
und dazu brauchen wir Themen 
und Ideen, damit uns die Menschen 
zuhören. Zugleich wird Österreich 
damit natürlich auch als Markt für die 
Spieleverlage aufgewertet werden.

Andererseits steht das Brettspiel 
natürlich in heftigem Wettbewerb mit 
den modischen Verlockungen des 
Computerspieles um das Freizeitbud-
get der Menschen. Hinter den Com-
puterspielen stehen durchwegs finanz-
starke internationale Konzerne mit 
gewaltigem Werbedruck, während die 
Brettspielbranche im Vergleich dazu 
viel mehr mittelständisch strukturiert 
ist.

Natürlich gibt es heute eine Vielzahl 
intelligenter, auch pädagogisch ordent-
licher Computerspiele, mit denen zu 
beschäftigen sich lohnt. Sie werden 
mir aber sicher zustimmen, dass 
gleichzeitig die gesellschaftliche 

Bedeutung des Spieles ohne Computer 
erhalten bleiben muss und nicht ein-
fach überrollt werden darf. Und auch 
deswegen heißt es: Wir brauchen 
Themen und Ideen, damit uns die 
Menschen zuhören, die Verlage wei-
terhin ihre ganze Kraft in die Ent-
wicklung hochwertiger Produkte stec-
ken und das traditionelle Spiel als Kul-
turgut erhalten bleibt.

Eine solche Idee soll das „Spiel der 
Spiele“ sein, der Preis der Wiener 
Spiele Akademie. 

Wer ist denn nun, so werden Sie viel-
leicht fragen, die Wiener Spiele Akade-
mie? 

Die Wiener Spiele Akademie wurde vor 
rund eineinhalb Jahren gegründet und 
versteht sich in erster Linie als 
„Denkfabrik“ für die österreichische 
Spieleszene. Im Mittelpunkt unserer 
Arbeit steht - neben der wissen-
schaftlichen Beschäftigung mit dem 
zeitgenössischen Spiel - die Entwick-
lung und Realisierung von Ideen 
zur Popularisierung des Spieles in 
Österreich. 

Wir suchen dabei die Zusammenarbeit 
mit Spieleverlagen, Spieleautoren und 
Spieleorganisationen auf nationaler 
und internationaler Ebene. Neben der 
Veranstaltung von Symposien und 
Expertenrunden geben wir die „Wiener 
Spiele Mischung“ als Leitlinie für Spie-
lesammler heraus, haben Spielregel-
shows entwickelt und beraten via 
Internet. Den Preis „Spiel der Spiele“ 
wollen wir ab jetzt alljährlich vergeben, 
in Frage kommen jeweils die Neuhei-
ten der letzten zwölf Monate.

Danke für Ihre Aufmerksamkeit.

Die Begrüßung der Gäste durch Frau Dipl.Ing. Dagmar de Cassan am 22. August 2001 um 10 Uhr im Hotel Sacher, Wien

Wiener Spiele Akademie * Spiel der Spiele * Raasdorferstrasse 28 * 2285 Leopoldsdorf * Fon 02216-7000 * Fax 02216-70003

Der neue Spielepreis

Sehr geehrte Damen und Herren, liebe 
Gäste!

ich darf Sie im Namen der Wiener 
Spiele Akademie zur Verleihung des 
ersten österreichischen Spielepreises 
„Spiel der Spiele“ ganz herzlich will-
kommen heißen. 

Warum, werden Sie fragen, haben wir 
einen solchen Preis ins Leben gerufen?

Ihr zahlreicher Besuch ist ein weiterer 
Beweis dafür, dass das öffentliche 
Interesse am Thema Spielen sehr 
beachtlich geworden ist. Blicken wir 
15, 20 Jahre zurück. Auch damals 
wurde in den Familien schon viel 
gespielt. Denken Sie an Klassiker 
wie Monopoly, Scrabble oder Mensch 
ärgere dich nicht. Die Anzahl neuer 
Spiele, die angeboten wurden, war 
jedoch überschaubar, die öffentliche 
Beachtung eher gering.

Heute stehen wir vor einer ganz ande-
ren Situation. Alljährlich kommen rund 
300 neue Brett-, Karten und Gesell-
schaftsspiele auf den Markt. Alljährlich 
stehen die Konsumenten damit vor 
demselben Dilemma, ganz besonders, 
wenn die Weihnachtszeit naht. Die 
Frage lautet: Welche dieser vielen 
Spiele sind denn bloß für uns die rich-
tigen?

Eine Möglichkeit, das herauszufinden, 
bietet ein ausgiebiger Besuch beim 
Spielefest im Austria Center, zu dem 
wir auch heuer von 23. bis 25. Novem-
ber wieder rund 60.000 Besucher 
erwarten. Doch das Bedürfnis nach 
Orientierung geht darüber noch weit 
hinaus.

Mit dem Preis der Wiener Spiele Aka-
demie wollen wir dieser Tatsache nun 
Rechnung tragen und eine fundierte 
Empfehlung abgeben. Eine, die sich 
nicht an den Vorlieben der „Spiele-
Freaks“, der „Vielspieler“ orientiert, 
sondern eine Empfehlung für die breite 
Öffentlichkeit, für die österreichischen 
Familien. Um diese Empfehlung noch 
zu präzisieren, haben wir sie in meh-
rere Gruppen geteilt, wie Sie in weite-
rer Folge noch hören werden.

Wir treffen diese Entscheidung nicht 
„akademisch“ - auch wenn wir so 
heißen - sondern auf der Basis von 
Nominierungen, die sozusagen aus 
dem Spielevolk kommen. Via Inter-
net-Seite www.spiel-der-spiel.org kann 
künftig jeder bei dieser Empfehlung 
mitmachen und Spiele nominieren.

Vor allem aber ist der neue Spielepreis 
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Toscana 
Ein Legespiel von Niek Neuwahl, 
erschienen 2001 bei Piatnik,  
für 2  Spieler ab 8 Jahren,  
ca. 30 Minuten Spieldauer

Babel 
Ein Kartenspiel von U. Rosenberg 
und H. Dorgathen, erschienen 
2000 bei Kosmos, für 2 Spieler ab 12 
Jahren, ca.30 Minuten Spieldauer

Cosmic Encounter 
Ein Weltraumspiel von 
J.Kittredge, B. Eberle, u.a. 
erschienen 2001 bei Avalon Hill - 
Hasbro, für 2 bis 4 Spieler ab 12 
Jahren, ca. 90 Minuten Spieldauer

Carcassonne 
Ein Legespiel von Klaus-Jürgen 
Wrede, erschienen 2000 bei Hans 
im Glück, für 2 bis 5 Spieler ab 10 
Jahren, ca. 60 Minuten Spieldauer.
Spiel des Jahres 2001

Tabu + Tabu Body Talk 
Die Assoziationsspiele TABU Body 
Talk und TABU Österreich-Ausgabe 
sind 2001 bei Hasbro erschienen, 
für 4 oder mehr Spieler ab 12 
Jahren, ca. 60 Minuten Spieldauer

Die Wiener Spiele Akademie prämiert mit dem im Jahre 2001 erst-
malig verliehenen österreichischen Spielepreis ausschließlich Spiele, 
die in Österreich tatsächlich erhältlich sind, von zahlreichen Spielern 
empfohlen werden und einen vertretbaren Verkaufspreis aufweisen.

Die Nominierungen der Spiele bilden die Grundlage für die Ent-
scheidung der Spielekommission. Jeder interessierte Spieler kann 
sich an der Nominierung beteiligen. Einzige Voraussetzung: Das 
Spiel muss innerhalb des letzten Jahres im deutschen Sprachraum 
erschienen sein.
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Chip-Chip Hurra 
Ein Roboterspiel von Klaus Teuber, 
erschienen 2001 bei Klee, für 2 bis 4 
Kinder ab 6 Jahren, ca. 25 Minuten 
Spieldauer

Lotti Karotti 
Ein Rennspiel von Seven Towns, 
erschienen 2001 bei Ravensburger, 
für 2 bis 4 Kinder von 5 bis 10 
Jahren, ca. 25 Minuten Spieldauer

Luxor 
Ein Sammelspiel von Gunter 
Baars, erschienen 2001 bei 
Ravensburger, für 2 bis 4 Spieler ab 
9 Jahren, ca. 45 Minuten Spieldauer

Cartagena 
Ein Positionsspiel von Leo 
Colovini, erschienen 2001  
bei Winning Moves,  
für 2 bis 5 Spieler ab 8 Jahren, 
ca. 30 Minuten Spieldauer

Die Millionen Show 
Ein Quizspiel von John Mariani, 
erschienen 2000 bei Piatnik,  
für 2 bis 5 Spieler ab 12 Jahren,  
ca. 90 Minuten Spieldauer

Alle Spiele Hits 2001 finden Sie bei
Ihrem beratenden Spielefachhändler.
Einer ist immer in Ihrer Nähe!

Die Spielekommission unter dem Vorsitz von DI. Dagmar de Cassan
besteht aus: Prof. Samy Molcho, Manfred Schreiber, Dr. Leander Widl
und Dr. Helmut Wresnik. Weitere Informationen und Nominierungs-
möglichkeiten im Internet unter: www.spiel-der-spiele.org
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Das Spiel:
Die neuen Entdecker

für 2-4 Spieler 
ab 10 Jahren
90 Minuten

Kosmos, 2001

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

Die WIN-Wertung:
** AAA UUU II WW T 
2-4 hh

Der Autor:
Klaus Teuber

Seine Spiele:
2001
Catan historisch - 
Troia / Chin. Mauer, 
Kosmos
Chip Chip Hurra, Klee
Die neuen Entdecker, 
Kosmos
Gnadenlos, Kosmos

2000
Adel verpflichtet, alea
Die Siedler von Catan 
- Das Buch zum Spie-
len, Kosmos
Die Sternenfahrer von 
Catan Die Fürsten der 
Völker, Kosmos
Rabatz auf dem Rie-
senrad, Klee

1999
Die Siedler von Catan 
Handel & Wandel, 
Kosmos
Die Siedler von Catan 
Politik & Intrige, 
Kosmos
Die Siedler von Catan 
Ritter & Händler, 
Kosmos
Die Siedler von Catan 
Wissenschaft & Fort-
schritt, Kosmos
Die Siedler von Catan 
Zauberer & Drachen, 
Kosmos
Die Siedler von 
Nürnberg, Kosmos
Die Sternenfahrer von 
Catan, Kosmos
Fette Bäuche, Klee

1998
Die Siedler von Catan 
Alexander der Grosse 
& Cheops, Kosmos
Die Siedler von Catan 
Städte & Ritter, 
Kosmos
Löwenherz, Rio 
Grande Games
The Seafarers of 
Catan, Mayfair 
The Settlers of Catan 
Card Game, Mayfair
Barbarossa, Kosmos

Spiel der Spiele 2001 - vor einigen 
Tagen hatte ich das Vergnügen, in 
meiner Eigenschaft als Vorsitzende der 
Wiener Spiele Akademie an Klaus 
Teuber diesen Preis für sein Spiel „Die 
neuen Entdecker“ zu überreichen. Er 
wurde zum ersten Mal verliehen und 
in den Vorraussetzungen, die ein Spiel 
erfüllen muss, um diesen Preis bekom-
men zu können, steht unter anderem 
„von vielen Spielern empfohlen und 
für gut befunden“ und „.. sollte eine 
gelungene grafische Gestaltung und 
Ausstattung haben“.

Nun, das Spiel hat den Preis gewonnen 
und damit offensichtlich alle Kriterien 
erfüllt - aber fangen wir ganz von 
vorne an. Das bedeutet in diesem Fall 
„Entdecker“, denn „Die neuen Entdec-
ker“ sind eine Überarbeitung bzw. Wei-
terentwicklung des 1996 bei Goldsieber 
erschienenen Spiels „Entdecker“.

Das Thema und der grundlegende 
Mechanismus sind gleich geblieben - 
Die Spieler sind Entdecker und fahren 
über den unerforschten Ozean. Dabei 
wählen sie in jedem Zug den Start-
punkt des Schiffes neu und legen 
ein oder mehrere Kärtchen aus, auf 
denen Wasser, Teile von Inseln und 
Schifffahrtslinien in unterschiedlichsten 
Kombinationen zu sehen sind.  Man 
kann auf einer Insel auch Kund-
schafter, Siedlungen oder Stützpunkte 
errichten, fertige Inseln werden gewer-
tet und es sind Startkosten bzw. 
Kosten für Plättchen in unterschiedli-
cher Höhe zu bezahlen.

So weit der Grundmechanismus, der 
beiden Spielen gemeinsam ist. Der 
Unterschied und die Feinheiten liegen 
im Detail und haben sich in einigen 
Punkten wesentlich und immer zum 
besseren hin geändert, aus einem 
damals schon guten Spiel mit konstan-
tem Verkaufserfolg ist nun ein sehr 
gutes Spiel geworden.

Diese Veränderungen beginnen schon 
mit dem Spielplan, er ist von 70 
auf 8x12 = 96 Felder angewachsen, 
dazu kommen 7 im alten Entdecker 
nicht vorhandene Häuptlingshütten mit 
dazugehörigen Pfaden und eine schöne 
Schlange als Zählleiste, und an allen 
vier Seiten Randfelder, die die Startko-
sten angeben, sie reichen von 0 
im Süden über eins im Osten und 
Westen zu 2 im Norden. Die nun 
180 statt wie früher 120 Plättchen 
werden nach ihren Rückseiten sortiert, 
dabei werden blanke und Fragezei-
chen-Plättchen gemischt und in 6 ver-
deckte Stapel geteilt, die Plättchen mit 

Ziffern auf der Rückseite werden als 
offene Stapel bereitgelegt. Jeder Spie-
ler bekommt zahlreiche Kundschafter, 
2 Stützpunkte und 1 Siedlung seiner 
Farbe, dazu 7 Gold als Startkapital, 
die 9 Pflanzenchips mit den Werten 
3x5, 3x10 und 3x15 wandern in den 
Beutel und wir können anfangen, das 
heißt wir entscheiden uns für eine der 
vorgegebenen Startaufstellungen oder 
lassen uns selber eine einfallen, dabei 
werden die Bonusplättchen mit +5 und 
+10 ausgelegt.

Der aktive Spieler schaut zunächst 
einmal auf seinen Goldvorrat - ist 
dieser unter 4 gefallen, darf er würfeln 
und bekommt die erwürfelte Anzahl 
an Goldeinheiten, alle anderen Spieler 
aber um eins mehr. Und damit sind 
wir schon beim ersten Schritt des 
Zuges auf eine wesentliche Neuerung 
gestoßen, im alten Entdecker gab es 
automatisch jede Runde Nachschub. 
Nun muss man seine Goldvorräte sehr 
genau im Auge behalten, denn wenn 
man einmal zu würfeln beginnt, wird 
man dies meist nicht wieder los und 
beglückt damit alle anderen Spieler 
mit einem Gold mehr als man selber 
bekommt, und diese Geldknappheit 
wird man nur sehr schwer wieder los, 
vor allem da man in Schritt 2 und 3 
des Zuges heftig bezahlen muss. 

Zuerst einmal für den Start - man 
wählt ein Randfeld oder bereits ent-
decktes sprich gelegtes Plättchen als 
Startfeld und markiert dieses mit dem 
Schiff. Dann zahlt man die Startkosten, 
wobei man ein Plättchen wählen muss, 
dass mindestens mit einer Seite an 
unentdecktes Gebiet grenzt muss und 

von dem sich eine ununterbrochene 
Schifffahrtslinie an ein Randfeld verfol-
gen lässt. Sind auf dieser Linie keine 
Stützpunkte oder Siedlungen anderer 
Spieler vorhanden, zahlt man die Start-
kosten für das Randfeld, also 0-2, 
ansonsten kommen noch pro fremdem 
Stützpunkt oder Siedlung auf der 
Strecke  2 Gold als Startkosten dazu.

Hat man diese Kosten hinter sich, 
kann man nach Belieben bzw. Kapital 
Plättchen kaufen - von den verdeckten 
Stapeln um 1 Gold, von den offenen 
Stapeln um 4 Gold pro Plättchen, 
wobei man in einem Zug nicht mischen 
darf! Der Kauf vom offenen Stapel 
war übrigens im alten Spiel nicht 
möglich. Hat man nun auch diese 
Kosten bezahlt, nimmt man jeweils 
ein Plättchen und legt es an - 
dabei müssen die Geländeformationen 
übereinstimmen und auch die 
Schifffahrtslinien müssen fortgesetzt 
werden. Passt das gezogene Plättchen 
nicht, legt man es auf den Abla-
gestapel und zieht das nächste, die 
Kosten werden nicht ersetzt und es 
gibt auch kein Ersatzplättchen. Passt 
das Plättchen, legt man es an und 
zieht das Schiff darauf. Landet man 
dabei in einer Sackgasse, ist der Zug 
zu Ende, eventuelle weitere bezahlte 
Plättchen sind verloren. Entscheidet 
man sich dafür, auf dem soeben geleg-
ten Plättchen - soferne es Land hat 
- ein Einheit abzusetzen, bezahlt man 
die Kosten dafür - 1 für den Kundschaf-
ter, 3 für den Stützpunkt und 6 für die 
Siedlung. Dabei sollte man vor allem 
auf Kundschafter achten, diese sind für 
die Dschungelpfade sehr wichtig! Aller-
dings bezahlt man das Absetzen einer 

In dieser umfangreichen Weiterentwicklung gibt es endlich wieder mehr Land zu entdecken!
Kosmos * Postfach 10 60 11 * D-70049 Stuttgart * Fon: +49-711-2191 * Fax: -244 * www.kosmos.de

Die neuen Entdecker
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Die neuen Entdecker - SPIELETEST

1997
Das Wasser des 
Lebens, Glen Grant 
Distillery
Die Ritter von der 
Haselnuß, Goldsieber
Die Siedler von Catan 
- Turnierset Karten-
spiel, Kosmos
Die Siedler von Catan 
Die Seefahrer Erweite-
rung, Kosmos
Löwenherz, Goldsie-
ber
1996
Barbarossa und die 
Rätselmeister
Die Siedler von Catan 
Das Kartenspiel, 
Kosmos
Entdecker, Goldsieber
Hallo Dachs!, Goldsie-
ber
Phantasia in Kinder-
hand, Goldsieber
1995
Bakschisch, Goldsie-
ber
Die Siedler von Catan, 
Kosmos 
Galopp Royal
Verrückte TiereE, 
Ravensburger
1994
Brummi, Ravensbur-
ger
1993
Vernissage, TM
1992
Der fliegende 
Holländer, Huki
Junior Barbarossa;, 
ASS
1991
Adel Verpflichtet, 
Avalon Hill
Drunter & drüber, 
Hans im Glück
1990
Adel verpflichtet, F.X. 
Schmid
Asterix und die Römer, 
Ravensburger
Ei der Kuckuck, ASS
Licht und Schatten, 
Herder
1989
ÄLPLER-STAFETTE, 
Carlit
Timberland, Haba
1988
Barbarossa;, ASS

Einheit auch mit dem Ende des Zuges, 
weitere schon bezahlte Plättchen ver-
fallen ebenfalls.

Hat man keine Sackgasse erwischt 
und auch keine Einheit abgesetzt, 
kann man Plättchen ziehen und anle-
gen so oft wiederholen wie man 
Plättchen bezahlt hat. Entstehen dabei 
so genannte definierte Felder, d.h. 
Felder, die von allen Seiten von 
Plättchen oder vom Rand eingeschlos-
sen sind, werden diese mit einem pas-
senden Kärtchen von den offenen Sta-
peln aufgefüllt. Das können auch meh-
rere Felder sein, wenn sie nur von 
Landseiten begrenzt werden, also mit 
dem Schiff nicht mehr zu erreichen 
sind. 

Bei den Plättchen von den verdeckten 
Stapeln gibt es auch solche mit Frage-
zeichen, hinter denen verbergen sich 
zusätzlich noch Ereignisse, die sowohl 
positiv als auch negativ sein können: 
6x kann man je 3 Goldstücke bekom-
men, 5 x auf den Piraten treffen und 
die Hälfte des Goldvorrates (ungerade 
Ziffern werden vorher abgerundet), 6 x 
auf Ureinwohner stoßen und kostenlos 
einen Kundschafter aus dem Vorrat auf 
das vorderste freie Feld eines Pfades 
stellen, und 5 x in einen Sturm gera-
ten, was den Zug sofort beendet, 
man darf nur mehr das Plättchen 
legen und eine eventuelle Inselwertung 
durchführen. Kann das Plättchen nicht 
gelegt werden, tritt auch das Ereignis 
nicht ein.

Auch hier kommt sehr viel an Taktik ins 
Spiel - es kann durchaus Sinn machen, 
ein Fragezeichen zu riskieren statt 
4 Gold für ein offenes Plättchen zu 
bezahlen, alle Fragezeichen-Plättchen 
verfügen bis auf eines, das nur 
Wasser hat und eines mit nur einer 
Schifffahrtslinie, dafür aber 3 Land-
seiten über mehrere Inselseite oder 
gekrümmte Schifffahrtslinien oder 3 
Schifffahrtslinien, also alles, was man 
oft dringend bräuchte und sich als offe-
nes Plättchen vielleicht nicht leisten 
kann. 

Wird durch ein neu gelegtes Plättchen 
eine Insel vollständig entdeckt, kommt 
es zu einer Wertung. Wer die wert-
vollsten Einheiten auf der Insel hat, 
bekommt die Anzahl der Plättchen 
auf der Zählleiste gutgeschrieben, aus 
denen die Insel besteht, dazu eventu-
elle Bonuspunkte, die zweit- und dritt-
meisten usw. Einheiten bringen jeweils 
die Hälfte der vorherigen Punkte, bei 
ungeraden Ergebnissen wird vorher 
aufgerundet. Nach dieser Abrechnung 
gehen Stützpunkte und Siedlungen an 
ihre Besitzer zurück und es kommt die 
große Zeit der Kundschafter. Wer die 
Wertung ausgelöst hat, darf - so vor-
handen - als erster einen seiner Kund-
schafter auf einen der 7 Pfade vor den 
Hütten setzen, alle anderen vertre-
tenen Spieler reihum immer einen, 
bis alle Kundschafter gesetzt sind. 

Betritt ein Kundschafter das erste Feld 
vor einer Hütte, zieht der Spieler 
einen Pflanzenchip aus dem Beutel - 
möglichst unsichtbar für die Mitspieler, 
schaut ihn sich an und versteckt ihn - 
ebenfalls unsichtbar für die Mitspieler 
- in der Häuptlingshütte. Setzt man 
einen Kundschafter auf ein Augenfeld, 
darf man sich den Pflanzenchip in der 
Hütte anschauen. 

Sind alle Plättchen gelegt, werden 
die Kundschafter bzw. die 
Häuptlingshütten ausgewertet. Wer die 
Mehrheit an Kundschaftern vor einer 
Hütte hat, bekommt die Punkte auf 
dem Pflanzenchip in der Hütte gut 
geschrieben, bei Gleichstand bekommt 
die Punkte, wer einen Kundschafter 
weiter vorne hat. Danach gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.

Mit den beschriebenen Änderungen 
hat sich das Spiel in manchen Punkten 
entscheidend geändert, vor allem in 
der Spieldauer, es gibt mehr Felder 
zu entdecken. Gold wird zu einem 
wesentlichen Faktor, bei geschicktem 
Wirtschaften kann man durchaus 15 
oder mehr Einheiten anhäufen und 
damit auf einen Schlag 3 offene 
Plättchen kaufen und so eine Insel 
vollenden und für sich werten oder die 
teure Siedlung absetzen und damit die 
Mehrheit erringen - und wenn man 
den Joker würfelt, kann man entschei-
den, ob man sich und die anderen mit 
Gold überhäuft oder lieber alle knapp 
hält, um den Gegnern keinen Vorteil zu 
verschaffen - dann bekommt man aber 
auch selbst nicht viel. Schon bei den 
alten Entdeckern wurde von manchen 
der hohe Glücksfaktor bekrittelt. Dieser 
Glücksfaktor ist auch hier in hohem 
Maß vorhanden, bekommt aber ein 
anderes Gewicht, weil man über 
das Gold und auch die Möglichkeit, 
Plättchen vom offenen Stapel zu 
kaufen doch einiges steuern kann. 
Ganz wichtig sind auch die Kund-
schafter, man kann mit etwas Glück 
am Ende bis zu 45 Punkte einfahren 
und das kann absolut spielentschei-
dend sein - man muss sehr darauf 

achten, genügend Kundschafter abzu-
setzen, und niemals die Regel verges-
sen „Kleinvieh macht auch Mist“ - viele 
kleine Inseln zu vollenden, zu werten 
und allein den Kundschafter zu setzen 
kann am Ende den nötigen Punktevor-
sprung für den Sieg bringen. Hier sehe 
ich auch das einzige kleine Problem - 
um wirklich damit arbeiten zu können 
hat man meist zuwenig Kundschafter 
und manchmal auch zu wenig Geld, 
um genügend einsetzen zu können.

Eine spezielle Erwähnung hat sich 
die Spielregel verdient - sie ist, den 
Veränderungen entsprechend länger 
geworden, lässt aber keine Frage 
offen, alles ist genauestens erklärt, 
eventuelle Patts bei den Einheiten 
während einer Inselwertung, was 
macht man, wenn es keine offenen 
Plättchen gibt usw. Um auch Spielneu-
linge optimal an das Spiel mit seinen 
vielfältigen Möglichkeiten 
heranzuführen, gibt es eine bebildere 
Einführung ins Spiel, sozusagen eine 
Erst-Partie, bei der Schritt für Schritt 
für jeden Spieler erklärt wird, was zu 
tun ist. Taktische Tipps und eine Vari-
ante für zwei Spieler runden das Ange-
bot ab.

Wie sich unschwer erkennen lässt, 
gefallen mir „Die neuen Entdecker“, sie 
haben der Kommission gefallen und 
auch vielen unserer Spieler, und auch 
andere Rezensionen waren positiv, so 
schreibt Michael Knopf in der Spielbox 
zum Abschluß „ … Aber unter uns 
gesagt: Neu ist besser als alt, und 
besser ist besser als gut“ und Matthias 
Hardel in der Pöppelrevue: „Für eine 
Jungfernfahrt sind die neuen Entdec-
ker sicher bestens geeignet …“. 

Aus meiner Sicht lohnt es sich auch für 
Besitzer der „alten“ Entdecker durch-
aus, sich die „neuen“ zuzulegen, man 
muss nur wirklich die alten vergessen 
und sich ganz auf die Regeln der 
neuen konzentrieren. Dann kann man 
sich an einem absolut gelungenen 
Spiel freuen.
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Das Spiel:
Medina

für 3-4 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 60 Minuten

Hans im Glück 2001

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

Die WIN-Wertung:
* SS III U AAAA MM K  
3-4 (3-4) m

Der Autor:
Stefan Dorra

Seine Spiele:
2001
Land unter, Berliner 
Spielkarten
Medina, Hans im 
Glück
2000
Hex-Hex, Schmidt
Rififi, Winning Moves
1998
For Sale, F.X.
Tonga Bonga, Ravens-
burger
Zum Kuckuck, F.X.
1997
Banque Fatale, Blatz
Njet, Goldsieber
Um Kopf und Kragen, 
Berliner
Volle Hütte, ASS
Zum Kuckuck, F.X.
1996
Die Safeknacker, ASS
Marra Cash, Kosmos
Schloss Rabenstein, 
Piatnik
Schwarzmarkt, Amigo
Streetcar, Mayfair
Yucata, Hans im Glück
1995 
Linie 1
1994
Intrige, F.X.
Olympia 2000, Hans 
im Glück
1992
Razzia, Ravensburger

Anlässlich der Nürnberger Messe fand 
noch die Diskussion statt, ob dieses 
Spiel mit oder ohne Sand geliefert 
wird. Hans im Glück war zu diesem 
Zeitpunkt ernsthaft am Überlegen ein 
Säckchen Sand beizupacken. Allen die 
dieser Diskussion beigewohnt haben, 
sei gesagt, der Sand wird nicht mit-
geliefert. Medina hat sich jedenfalls 
mehr Aufmerksamkeit verdient als die 
Frage ob Sand in der Schachtel ist. 
Die ganz hervorragende Ausstattung 
lässt mich frohlocken, denn 169 Holz-
teile in einem Spiel sind sicherlich 
rekordverdächtig. Diese bestehen aus 
80 Gebäuden in 4 Farben, 16 Dächer 
in 4 Spielerfarben gelb, rot, blau, grün, 
12 weiße Ziegenställe, 25 weiße Spielfi-
guren, 32 weiße Mauern und 4 weiße 
Türme. Des weiteren befinden sich in 
der Schachtel ein Spielplan auf dem 
sich ein Raster 16x11 Felder befindet, 
die wiederum von einer Reihe Mauer-
feldern umgeben sind. An den Ecken 
befinden sich die Turmplätze die mit 
den Werten 1-4 markiert sind. Mit den 
4 Sichtschirmen, 4 Turmtafeln und 4 
Palasttafeln haben wir dann alles um 
eine Partie Medina zu spielen.

Die Spieler repräsentieren Architekten 
und Baumeister die Anfang des 
19. Jahrhunderts die verfallene Stadt 
wieder aufbauen und im alten Glanz 
erblühen lassen sollen. Die weißen 
Türme werden in den Ecken des Spiel-
plans platziert. Der jüngste Spieler 
nimmt eine Spielfigur und platziert 
sie auf dem Plan, jedoch auf keinem 
Mauer oder Randfeld. Bei einem Spiel 
zu viert erhält jeder Spieler 4 Dächer 
in seiner Farbe die dieser vor seinem 
Sichtschirm platziert, 3 Ziegenställe, 
6 Spielfiguren, 8 Mauern und 20 
Gebäude in 4 Farben, schwarz, orange, 
grau und braun. Diese Teile werden 
hinter dem Sichtschirm verdeckt gehal-
ten. Sollten nur drei Spieler teilnehmen 
erhält jeder 4 Dächer, 4 Ziegenställe, 
8 Spielfiguren, 10 Mauern und 24 
Gebäude in 4 Farben. Das Ziel des 
Spieles ist es 4 verschiedene Paläste 
in seinen Besitz zu bringen. Jeder 
Palast erhält Punkte für seine Größe, 
für Stadtmauern sowie angrenzende 
Ziegenställe und Spielfiguren.

Beginnend beim jüngsten Spieler 
nimmt jeder 2 beliebige Holzteile aus 
seinem Vorrat und setzt sie, bestimmte 
Bauregeln befolgend, auf den Spiel-
plan. Das erste Gebäude jeder Farbe 
darf auf ein beliebiges Feld gesetzt 
werden. Jedes weitere Gebäude in 
dieser Farbe muss an das erste 
waagrecht oder senkrecht angrenzen. 
Es wird damit zum Palast. Sollte 
ein andersfarbiges Gebäude errichtet 

werden, so muss es zu allen anderen 
ein Feld waagrecht, senkrecht und 
diagonal Abstand halten, sodass eine 
Gasse entstehen kann. Wie groß ein 
Palast wird entscheiden die Spieler 
selbst, denn alle bauen an allen 
Palästen. Solange auf einem Palast 
noch kein Dach liegt gehört er keinem 
Spieler. Ab dem Zeitpunkt wo ein Dach 
auf dem Palast platziert wird, darf 
kein Gebäude mehr angebaut werden. 
In diesem Fall kann man ein neues 
Gebäude und in weiterer Folge einen 
Palast an einer anderen Stelle des 
Plans errichten. Sollte der Fall eintre-
ten, dass es auf Grund eines Platz-
mangels nicht möglich ist den Palast 
zu vergrößern, kann ebenfalls an einer 
anderen Stelle ein neuer derselben 
Farbe begonnen werden. Sobald ein 
Spieler eines seiner Dächer auf einen 
Palast setzt, gehört ihm dieser. 

Im weiteren Spielverlauf muss so 
jeder versuchen 4 verschiedenfärbige 
Paläste zu bauen. Jedes Gebäude 
in einem Palast zählt einen Punkt 
und wenn man Ziegenställe anschließt 
oder Mauern daran baut oder die 
Marktgasse an seinem Palast 
vorbeiführt, erhält man Extrapunkte. 
Die Ziegenställe kann man nur direkt 
an ein Gebäude waagrecht oder senk-
recht anbauen. Es muss sich dabei 
nicht unbedingt um einen eigenen 
Palast handeln. Aus spieltaktischen 
Erwägungen kann es durchaus sinnvoll 
sein einen Stall beim Gegner zu 
bauen, um Räume einzuschränken. 
Jeder Ziegenstall bringt einen Punkt. 
Die Abstandregel wird auch hier ange-

wandt. Wenn man eine Spielfigur ein-
setzen möchte, so ist darauf zu achten, 
dass sie immer nur an eines der beiden 
Enden der bereits vorhandenen Spiel-
figurenschlange platziert werden darf. 
Dadurch entsteht eine lange Schlange. 
Die neu platzierte Figur darf nur an 
eine und nicht an zwei bereits vor-
handene Figuren angrenzen. Wenn die 
Schlange in eine Sackgasse kommt, 
wird nur noch am anderen Ende 
gebaut. Sollte auch dies nicht mehr 
möglich sein, dann darf eine neue 
begonnen werden. Die Mauern werden 
immer von den Türmen ausgehend 
platziert. Zwei Mauern die von unter-
schiedlichen Türmen ausgehen dürfen 
nicht zusammenwachsen und es muss 
mindestens ein Feld, das Tor, frei blei-
ben. Schließlich wollen die Bewohner 
Medina auch wieder verlassen können. 
Die Abstandregel kommt hier nicht 
zum Tragen. Grenzt ein Palast an ein 
Mauerteil, so erhält man pro waagrech-
ter und senkrechter Berührung einen 
Punkt. 

Derjenige der einen Palast einer Farbe 
das erste Mal in Besitz genommen 
hat, erhält die dazugehörige Palastta-
fel. Sollte im Verlauf des Spieles einen 
anderen Mitspieler gelingen einen 
größeren Palast zu bauen, wechselt die 
Tafel den Besitzer. Die Größe eines 
Palastes setzt sich aus der Anzahl 
der Gebäude und der Ziegenställe 
zusammen. Die Punkte auf den Tafeln 
werden am Ende des Spieles den Besit-
zer gutgeschrieben. Der graue Palast 
ist einen Punkt wert, der schwarze 
zwei, der braune drei und der orange 

Gemeinsam errichten die Spieler aus den Ruinen der Altstadt ein neues Medina - wer ist nun der wahre Baumeister?
Hans im Glück * Birnauerstraße 15 * D-80809 München * Fon: +49-89-3005419 * Fax: +49-89-302336 * www.hans-im-glueck.de 

Medina
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vier Punkte. Die Turmtafeln werden 
immer dann vergeben, wenn ein Spie-
ler einen Palast in Besitz nimmt, der an 
eine Stadtmauer des jeweiligen Turms 
grenzt. Nimmt im weiteren Spielverlauf 
ein anderer Spieler einen Palast in 
seinen Besitz, der an diese Stadtmauer 
grenzt, so wechselt die Tafel ihren 
Besitzer. Die Größe der Paläste ist 
dabei nicht relevant. Sollte der Palast 
bereits an einen Spieler vergeben sein 
und die Mauer wird erst im nachhinein 
durch einen der Spieler an diesen 
Palast gebaut, so wird die Tafel an den 
neuen Besitzer weitergegeben. Dies 
kann auch dadurch geschehen, dass 
der Palast durch einen Stall erweitert 
wird und dieser direkt an die Mauer 
grenzt. 

Wenn alle Spieler einen Palast einer 
Farbe besitzen, kommen die verbliebe-
nen Teile dieser Farbe sofort aus dem 
Spiel. Sollte ein Spieler kein Spielm-
aterial mehr besitzen, so legt dieser 
seinen Sichtschirm zur Seite und kann 
somit keinen Zug mehr ausführen. 
Sollte man nur noch ein Holzteil besit-
zen, so kann natürlich dieses eine 
auch verbaut werden, obwohl ja sonst 
immer zwei platziert werden müssen. 
Wenn ein Spieler nur noch Dächer 
besitzt, muss er pro Runde ein Dach 
setzen. Wenn keiner mehr Spielma-
terial besitzt ist das Spiel zu Ende. 
Bei der anschließenden Wertung erhält 
man für jedes Gebäude in einen seiner 
Paläste einen Punkt, für jeden angren-
zenden Stall einen weiteren, für jedes 
waagrecht oder senkrecht angren-
zende Mauerteil einen Punkt und für 
jede Spielfigur die direkt, nicht diago-
nal, an ein Gebäude grenzt ebenfalls 
einen Punkt. Die addiert man mit den 
Sonderpunkten der Palast- und Turm-
tafeln und der mit den meisten hat das 
Spiel gewonnen.

Medina besticht sicherlich durch seine 
großartige Holzausstattung und wer 
dieses Spiel zu Ende gespielt hat, 
wird eine sehr hübsch gebaute Stadt 

vorfinden. Ich war so beeindruckt, 
dass ich das Spielbrett nicht abräumen 
wollte. Die einzige Kritik die anzubrin-
gen wäre, die Spielfiguren könnten 
etwas größer sein. Natürlich stimmt 
dann die Relation am Brett nicht, aber 
sollte jemand den Versuch machen 
eine Figur in eine Gasse zu setzen die 
an zwei Seiten Gebäude hat, kann es 
leicht passieren, dass durch Unvorsich-
tigkeit man von vorne beginnen muss. 
Dies ist keine Empfehlung wie man 
eventuell ein nicht gut laufendes Spiel 
abbricht. Die Regeln sind einfach und 
lassen keine Fragen offen. Auch die 
Zugmechanismen sind klar nachvoll-
ziehbar. 

Das Schwierige an Medina ist es, den 
Überblick zu bewahren. Man muss 
schon über ein sehr gutes Gedächtnis 
verfügen um sich alle Spielsteine 
der Gegner zu merken, welche diese 
gesetzt haben. Bis zum siebenten Zug 
wussten wir nicht was wir tun sollten 
und man konnte auch keine Richtun-
gen der Mitspieler feststellen und man 
braucht eine doppelte Buchhaltung um 
auf dem laufenden zu bleiben wie viele 
Ställe, Mauern oder Figuren noch jeder 
besitzt. Dadurch gewinnt man sehr 
rasch den Eindruck, dass es keine 
Strategie-Möglichkeiten gibt und durch 
die viele Interaktion der Glücksfaktor 
sehr groß wird. Dies kann ich in 
der Anfangsphase des Spieles voll 
bestätigen, aber je länger es dauerte 
und je mehr man sich gemerkt hat um 
so taktischer wurde es. So man alles 
überblickt und gegen Ende des Spieles 
noch genügend Mauern und Figuren 
besitzt, denn dies sind die einzigen die 
noch Platz auf dem Spielplan finden, 
wird man sicherlich um den Sieg mit-
spielen. Die Wahrscheinlichkeit, dass 
im Laufe des Spieles die Palasttafeln 
den Besitzer wechseln ist sehr gering 
aber möglich. Man ist zu Beginn des 
Spieles darauf aus, einen Palast zu 
bekommen, der 5 oder 6 Gebäude 
umfasst. Da es auf dem Spielplan im 
Verlauf des Spieles aber immer enger 

wurde, waren auch die neu gebauten 
Paläste kleiner. Die Turmtafeln können 
sehr oft den Besitzer wechseln. Es ist 
darauf zu achten, dass man die Mauern 
so spät als möglich baut. Ich glaube 
sogar dass durch diese Teile, wenn 
sie zum richtigen Zeitpunkt gespielt 
werden, das Spiel entschieden werden 
kann. Ein in der Mitte des Randes plat-
zierter Palast kann sogar zwei Turmta-
feln erhalten, er muss nur mindestens 
drei Felder lang sein. 

Medina ist von der Regel ein einfaches 
Spiel, aber in der Durchführung sehr 
komplex und abstrakt. Ich persönlich 
frage mich wie ein 10-jähriger damit 
klarkommen soll. Meiner Meinung nach 
ist dieses Spiel nur für eine bestimmte 
Gruppe geschaffen und ich denke wir 
Spielefreaks werden unsere Freude 
daran haben. Wann immer man dieses 
Spiel spielt, man sollte sehr gut auf 
die Zusammenstellung der Spielege-
sellschaft achten. Denn wenn sich ein 
Mitspieler darin befindet der taktisch 
nicht ebenbürtig ist, wird es für diesen 
zu einem lästigen Fiasko und auch 
die anderen werden durch unlogische 
Spielzüge aus dem Konzept gebracht 
werden. Die Meinungen der Personen, 
die Medina bereits gespielt haben, 
gehen so weit auseinander wie bereits 
lange nicht mehr. Von „absolutes Spit-
zenspiel“ bis zu „völliger Unsinn“ habe 
ich alles wahrgenommen. In Medina 
finden wir auch eines dieser Spiele, 
wo man am Ende einer Partie sofort 
eine neue spielen möchte, da man 
alles falsch gemacht hat und unbedingt 
noch die eine oder andere taktische 
Variante versuchen will. Für Interes-
sierte die gerne einmal zu zweit spielen 
möchten, findet sich die Anleitung im 
Internet. Medina ist kein Familienspiel, 
obwohl sicher Ausnahmen die Regel 
bestätigen. An dieser Stelle kommt 
auch wieder der Sand ins Spiel. Ich 
brauche ihn nicht in der Schachtel, 
denn bei meiner Spielweise war der 
Sand im Getriebe.
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dern alle Spieler bewegen je nach 
Würfelwurf das eine oder andere 
Pferd. 

Die 21 Pferdekarten werden gut 
gemischt und die ersten sieben 
werden aufgedeckt. Die Reihenfolge ist 
zugleich auch die Startreihenfolge des 
ersten Rennens, wobei zu beachten ist, 
dass das erste Pferd auf Feld 33 startet 
und das zweite auf Feld 32 usw. bis 
das letzte auf Feld 27 steht. Man legt 
die Pferdekarten außerhalb des Spiel-
plans offen an die dementsprechenden 
Bietflächen. Sollte dabei ein Pferd 
ein zweites Mal gezogen werden, so 
wird es verdeckt unter den Stapel 
geschoben und ein neues aufgedeckt, 
solange bis alle sieben Bietflächen 
die dazugehörigen Pferde haben. Das 
Pace-Plättchen wird auf das Feld 
18 gelegt. Jeder Spieler erhält sein 
Farbplättchen und die Wettchips mit 
den Werten 1-1-2. Beim ersten Rennen 
wird gelost, wer die erste Wette plat-
ziert. Dieser Spieler legt einen seiner 
drei Wettchips offen auf eine der 
sieben Bietflächen. Alle Wetten die 
abgegeben werden, beziehen sich auf 
die ersten drei Plätze, so die Pferde 
diese erreichen, gibt es dafür Geld. 
Auf jedem Bietfeld darf höchstens eine 
Wette pro Spieler platziert werden 
und bereits gelegt Chips dürfen nicht 
umgelegt werden. Die Zahl auf den 
Wettchips gibt die Anzahl der Wetten 
an. Nachdem jeder Spieler dreimal an 
der Reihe war wird das Wetten been-
det und das Rennen beginnt. 

Wer die erste Wette platziert hat, 
beginnt mit dem Rennen, indem er den 
Würfel wirft und ein beliebiges Pferd 
um so viele Felder zieht wie die jewei-
lige Pferdekarte anzeigt. Die vier Sym-
bole sind mit unterschiedlichen Zahlen 
versehen. Das erste Symbol, der Pfer-

dekopf - auf dem Würfel 3x vertreten, 
steigt bei den Karten von links nach 
rechts immer um eines an. Earl Grey 
hat damit immer nur ein Feld und 
Othello immer sieben Felder zu ziehen. 
Das zweite Symbol ist der Jockeyhut, 
das dritte der Sattel und das vierte das 
Hufeisen. Diese Symbole haben Werte 
von eins bis fünfzehn und sind ohne 
System angeordnet, wenn man davon 
absieht, dass, wenn der Wert des 
Pferdekopfes mal drei gerechnet wird 
und die anderen Werte dazu addiert 
werden, die Gesamtsumme 30 ent-
steht. Wenn ein Spieler ein Pferd 
bewegt hat, wird die dazugehörige 
Karte ein Stück vom Spielbrett weg 
geschoben und dieses Pferd darf erst 
wieder bewegt werden wenn alle 
anderen bereits gezogen wurden. So 
ist gewährleistet, dass alle Pferde 
gleich oft an die Reihe kommen. 

Da Zugzwang herrscht, muss man 
würfeln und ein Pferd bewegen auch 
wenn dies zum eigenen Nachteil ist. 
Es darf allerdings nur ein Pferd auf 
einem Feld stehen. Sollte das Feld 
besetzt sein wird das jeweilige Pferd 
auf das letzte freie dahinter liegende 
Feld gestellt. Es kann daher durchaus 
passieren, dass sich ein Pferd nicht 
bewegen kann. Das Pferd gilt in jedem 
Fall als gezogen. Das erste Pferd, das 
Feld 18 erreicht oder überschreitet 
bringt am Ende des Rennen einen 
Bonus von 100 englischen Pfund pro 
abgegebener Wette. Wenn eines der 
Pferde als erster die Start/Ziellinie 
überschreitet, wird es auf das entspre-
chende Kreisfeld neben der Quotenta-
belle gestellt. Mit dem zweiten wird 
ebenso verfahren und wenn der dritte 
durchs Ziel geht, wird das Rennen 
sofort beendet und das jetzt am letz-
ten Platz liegende Pferd bekommt 
ebenso seinen Platz auf dem Spiel-

Das Spiel
Royal Turf

für 2-6 Spieler
ab 10 Jahren
45-60 Minuten

alea 2001 

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

Die WIN-Wertung: 
WWW S I UU AA * 
2-6 (4-5) m

Der Autor:
Reiner Knizia

Seine Spiele:
2001
Affenbande, Ravens-
burger
Afrika, Goldsieber
Eine Kette durch 
Grünland, Schmidt
Hau Ruck!, Schmidt
Karten-Schach, Berli-
ner Spielkarten
Kleiner Bär auf großer 
Fahrt, Schmidt
Kochen und backen, 
Schmidt
Nimbali, Haba
Royal Turf, alea
Schnell gelegt, 
Schmidt
Staffellauf durch 
Grünland, Schmidt
The Dark Side, Cle-
mentoni
Trendy, W & L
Was passt dazu, 
Schmidt
2000
Der Herr der Ringe, 
Kosmos
Die Kaufleute von 
Amsterdam, Jumbo
Freddy Frosch, Ravens-
burger
Tadsch Mahal, alea
Traumfabrik, Hasbro
Vampir, Goldsieber
1999
Diabolo, Klee
Drahtseilakt, ASS
Her Damit, Winning 
Moves
Hong Kong, Piatnik
Lost Cities, Kosmos
Money!, Goldsieber
Olix, W & L
Ra, alea
Rheinländer, Hasbro
Schotten-Totten, ASS
Stephensons Rocket, 
Pegasus
Tabula Rasa, W & L
Zero, Berliner Spiel-
karten

und viele andere

Ascot, im Sommer 1898. Königlicher Renntag auf der weltberühmten Pferderennbahn. Welches Pferd ist Favorit?
alea * Postfach 1150 * Steinbichlweg 1 * D-83233 Bernau am Chiemsee * Fon +49 - 8051-970721 * Fax +49-8051-970722

Royal Turf
Ascot - Damit verbindet man Pferde-
rennen in England. Seit dem Ende des 
19. Jahrhunderts treffen sich immer zu 
Sommerbeginn die Schönen und Rei-
chen des britischen Hochadels und der 
High Society um ihr Fest der Pferde 
zu zelebrieren. In der heutigen Zeit 
degradiert sich diese Veranstaltung zur 
Hutmodenschau, dies ist die Meinung 
eines Pferdeliebhabers. Nirgends auf 
dieser Welt kommt an einem Ort soviel 
Geld mit soviel schlechtem Geschmack 
zusammen. Wer Interesse hat kann 
sich die heurigen Hutkreationen im 
Internet anschauen, absolut unglaub-
lich was man alles am Kopf tragen 
kann. Zum Glück hat Reiner Knizia sein 
neues Spiel, dem ureigensten Thema 
dieses Festes gewidmet, dem Pferde-
rennen. Nachdem ich mich mit Pferden 
etwas befasst habe und meine Spiellei-
denschaft allgemein bekannt ist, habe 
ich mir natürlich sofort dieses Spiel 
gegriffen.

Als Stefan Brück in Essen 2000 Wyatt 
Earp auf den Markt brachte, war ich 
mir noch nicht im klaren, warum 
Alea von seiner Linie der hochwertigen 
Spiele abweicht. Als jedoch Royal 
Turf in Nürnberg 2001 vorgestellt 
wurde, sah ich den Sinn darin, denn 
jeder Spieleverlag braucht erstens zwei 
Standbeine und wie oft mussten wir 
schon warten bis unsere Spielegesell-
schaft vollständig war und wir noch 
gerne rasch etwas spielen wollten. 
Diese beiden Spiele sind dafür sehr 
gut geeignet. Die zweite Spielelinie 
von alea trägt die bekannten Merkmale 
auf der Schachtel, wie wir es schon 
von den anderen Spielen gewohnt 
sind, fortlaufende Nummer, einheit-
liches Erscheinungsbild sowohl am 
Deckel als auch auf den Seitenteilen. 
Der Unterschied liegt im Format. Mit 
den Aussenmaßen 23 x 18 x 4 cm hat 
es das Format eines Buches und nimmt 
damit nicht allzuviel Platz weg in unse-
ren Regalen, Koffern und Taschen. 
Der Inhalt der Schachtel besteht 
aus 1 Spielplan, der die Rennbahn 
zeigt, mit den Feldern 1 - 33, der 
Quotentabelle und den Bietflächen, 
7 verschiedenfärbige Rennpferde, 
natürlich mit Jockey, 21 Pferdekarten, 
24 Wettchips mit den Werten, 0-1-1-2, 
6 Farbkärtchen, damit auch die Ver-
gesslichen unter uns während des 
Spieles noch wissen welche Farbe sie 
haben, 1 Pace-Plättchen, ein Würfel 
mit den Symbolen 3x Pferdekopf und 
je 1x Helm, Sattel und Hufeisen, jede 
Menge englische Pfund als Spielgeld, 
schließlich sind wir auf der Rennbahn 
um Geld zu verdienen. Das Spiel 
verläuft über 3 Rennen. Wer danach 
das meiste Geld gewonnen hat, ist der 
Sieger. Keines der Pferde ist einem 
bestimmten Spieler zugeordnet, son-
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brett. 

Beim Siegerpferd beginnend werden 
die Wetten zusammengezählt, welche 
auf dieses Pferd platziert wurden und 
in Quotentabelle wird abgelesen, wie 
viel Geld die jeweiligen Spieler erhal-
ten. Auf die gleiche Weise wird mit 
den Zweit- und Drittplatzierten ver-
fahren. Das Pace-Plättchen bringt pro 
Wette 100 Pfund und der letzte muss 
pro Wette 100 Pfund Strafe zahlen. Es 
gibt allerdings keine Möglichkeit Schul-
den zu machen. Jeder Spieler bezahlt 
immer nur soviel wie er besitzt. Die 
Spieler entfernen die Wettchips und 
die Pferde vom Spielbrett. Die Pferde-
karten werden aus dem Spiel genom-
men und es werden die nächsten 
sieben Karten aufgedeckt. Die erste 
Wette gibt der Spieler mit dem mei-
sten Geld ab, bei Gleichstand wird 
gelost. Nachdem das dritte Rennen 
vollendet ist - in diesem werden 
die Wettauszahlungen und die Strafen 
verdoppelt - siegt der Spieler mit dem 
meisten Geld. Sollte die Spielerge-
sellschaft aus nur 2-4 Personen beste-
hen, so empfiehlt der Autor eine Vari-
ante. Jeder Spieler erhält zusätzlich 
den Wettchip mit dem Wert 0 und 
alle Wetten werden verdeckt abgege-
ben. Das Spiel geht über 4 Wettrun-
den und die platzierten Chips dürfen 
nicht mehr angesehen werden. Die 
Chips mit dem Wert null dienen nur 
zum Bluffen. Die restlichen Regeln 

bleiben gleich.

Nachdem ich am Anfang dieser 
Spielelinie skeptisch gegenüberstand, 
muss ich mittlerweile feststellen, dass 
sowohl Wyatt Earp als auch Royal Turf 
eine Bereicherung sind. Wenn auch 
Zweiteres die Parallelen zu dem alten 
Klassiker „Jockey“ welches erstmals 
1973 bei Ravensburger erschien, nicht 
verleugnen kann. Reiner Knizia hat 
aber sicher nicht kopiert, sondern ein 
eigenständiges Spiel geschaffen, wel-
ches einen guten Unterhaltungswert 
bietet und welches man immer wieder 
gerne spielt, ich habe bei der zwanzig-
sten Partie aufgehört zu zählen. Es 
werden einige zu Recht sagen, warum 
ein Würfelspiel spielen, wenn ich auch 
nicht zu den glücklichen Würflern 
gehöre. Man muss dem Autor aller-
dings das Kompliment aussprechen, 
und das wiederum spricht für Reiner 
Knizia, dass mit der gleichmäßigen 
Verteilung der Zahlen auf den Pfer-
dekarten kein Pferd wirkliche Vorteile 
hat und damit hat es auch für 
Schlechtwürfler einen gewissen Reiz. 
Man muss im richtigen Moment nicht 
sein bevorzugtes Pferd bewegen son-
dern vielleicht eine gegnerisches, 
das schlechtere Zahlen hat. Im spe-
ziellen Fall betrifft dies „Othello“ der 
beim Symbol Pferdekopf die höchste 
Zahl, nämlich die sieben trägt. Sollte 
freundlich gespielt werden und dieses 
Pferde am Start im vorderen Drittel 

stehen, ist er immer unter den ersten 
drei platziert. Wenn man im richtigen 
Moment das richtige Pferd bewegt und 
ab und zu etwas taktiert, wird man 
den Glücksfaktor des Würfels etwas 
minimieren können. 

Empfehlenswert ist das Spiel sicher 
auch für diejenigen unter uns die 
gerne zocken. Denn es hat sich auch 
herausgestellt, dass man ein gutes 
Maß an Risiko eingehen muss um 
dieses Spiel zu gewinnen. Die opti-
male Spieleranzahl liegt bei vier bis 
fünf Spielern. Bei sechs möchte ich 
die Empfehlung aussprechen eine 1er 
Wette pro Spieler weniger zu setzen, 
da sonst zu viele Wetten ausliegen. 
Ebenso die Variante verdeckt zu 
setzen kann auch bei mehreren Spie-
lern angewandt werden, ich glaube 
allerdings dass dabei der Reiz des 
Setzens etwas verloren geht. Diese 
Vorschläge solltet ihr allerdings selbst 
ausprobieren, da auch bei unseren 
Partien die Meinungen darüber geteilt 
waren. Und so spiele ich eine Partie 
nach der anderen und mein Spieler-
blut kocht bei Dreierwetten, Siegwet-
ten oder Platzierung und wenn die 
Pferde einlaufen freuen wir uns auf 
das nächste Rennen und wir rufen laut

„AUF-AUF ihr Spieler dieser Welt, 
lasst uns zocken, bis sich die Balken 
biegen!“

Die Spielekommission (v.l.n.r.): Manfred Schreiber, Helmut Wresnik, Dagmar de Cassan, Samy Molcho, Leander Widl - (www.spiel-der-spiele.at)
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Das Spiel:
Auf Entdeckungstour
Pettersson und Findus

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: von 5-10 Jahren
Dauer: ca. 25 min

Art des Spieles:
Laufspiel zu einer Buchserie

Positives/Negatives:
Mit Originalgrafiken
Buchcharaktere nett 
umgesetzt
Sehr einfacher 
Mechanismus
Von Kindern allein 
zu spielen

Spielautor: 
Heinz Meister

Seine Spiele: 
2001
All meine Früchtchen, 
Schmidt
Auf Entdeckungstour, 
Ravensburger
Bilderjagd, Ravensburger
Eierlei, Haba
Kleiner Spatz, Haba
Nur Peanuts!, Goldsieber
Stapelsteine, Selecta
Strandleben, Schmidt
Willy Waschbär, Goldsieber

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

Das Spiel
BOHNANZA
Erweiterungsset

Anzahl der Spieler: 3-7
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Erweiterungssatz
Nur mit dem Grundspiel 
Bohnanza verwendbar
Jetzt für 7 Spieler
Mehr Taktik durch 
Auftragskarten

Spielautor:  
Uwe Rosenberg

Seine Spiele:
2001
Bali, Kosmos
Bohnanza Erweiterungsseit, 
Amigo
Eden, Kosmos
Limits, Amigo
2000
Al Cabohne, Amigo
High Bohn, Lookout Games
Babel, Kosmos
Titus, Adlung

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

BOHNANZA Erweiterungsset

ten liegen verdeckt bereit, der Spieler 
am Zug zieht eine Karte und dirigiert 
nun die anderen Spieler. Diese bewe-
gen reihum Findus 1-6 Felder weit 
in die Richtung, in die Findus schaut 
und gibt Hinweise, ob Findus weiter-
ziehen muss oder zurück ziehen muss. 
Wer auf dem richtigen Feld landet, 
bekommt das Kärtchen und legt es 
vor sich ab. Wer ein Fressmonster 
findet, muss eine Karte wieder abge-

ben. Wer sich gut merken kann, was 
schon gefunden wurde, kann leichter 
abschätzen, wohin Findus noch laufen 
muss.

Das Spiel ist ein sehr gelungener Ein-
stieg in die Welt von Petterson und 
FIndus, nicht unbedingt zum Spielen, 
eher zum Schauen und staunen und 
lachen und wenn es Lust zum Lesen 
macht, umso besser.

Spieler ihre erhandelten und ertausch-
ten Karten an ihren Feldern anlegen. 
Zuletzt  zieht man 3 Karten vom Stapel 
und nimmt sie auf die Hand. Doch 
neue Bohnen braucht das Spiel, es 
gibt Kaffee-, Weinbrand-, Kakao- und 
Ackerbohnen. Muss man Ackerbohnen 
ernten, bekommt man ein 3. Bohnen-
feld. Mit   Auftragskarten kann man 
nun zusätzliche Bohnentaler verdienen 
und benutzt die Bohnenfelder 1 und 

2, auf denen bestimmte Kombinatio-
nen von Bohnen ausliegen müssen, 
um einen Auftrag zu erfüllen. Bei 
Auftragserfüllung müssen die Felder 
nebeneinander liegen und es wird nur 
die Karte abgelegt, die Felder werden 
nicht geerntet. Varianten für Spielende 
und Bohnenhandel werden angeboten.
Schnell, nett und durch die Erweite-
rung ein wenig taktischer! Bohnenhan-
del macht Spaß! 

Auf Entdeckungstour
PETTERSSON UND FINDUS

Die beiden Charaktere Petterson und 
Findus waren schon für meine Kinder 
die absoluten Lieblinge, nicht nur 
zum abendlichen Vorlesen, sondern 
vor allem wegen der absolut witzigen 
Zeichnungen - Kater Findus in der 
gestreiften Trägerhose, die beim 
besten Willen keine modische 
Boxershort ist, oder der alte Petterson 
im übergroßen Hut, meist Sitzplatz für 
Findus.

Die beiden erleben jede Menge Aben-
teuer, nichts spektakuläres, keine 
Schatzjagd, keine Piraten, nein, es ist 
zum Beispiel nur der Fuchs zu verja-
gen, damit er sich nicht nächtens die 
Hühner aus Pettersons Hühnerstall holt 
- aber was die beiden dabei aufführen, 
das ist so richtig im Sinne von Kindern. 

Im Spiel ziehen Petterson und Findus 
durch den Wald und erleben dabei die 
merkwürdigsten Dinge, ein Elch mit 
einer Kerze auf dem Kopf geht ja grade 
noch, aber ein Elefant in der Bade-
wanne? Es gibt jedenfalls 18 Entdec-
kerkarten, für die es jeweils ein Feld 
am Spielplan gibt. Diese Entdeckerkar-

Für alle, die bei Bohnanza an eine TV-
Serie denken, sei wiederholt: Bohnanza 
ist ein Kartenspiel um Bohnen! Im 
Grundspiel gibt es Sojabohnen, aber 
auch blaue, Feuer-, Sau-, Brech- und 
Augenbohnen, zwischen 6 und 20 
Karten pro Sorte, je weniger Karten 
desto mehr Bohnentaler gibt es beim 
Verkauf. 
 
Jeder Spieler hat 5 Karten auf der 
Hand und 2 Bohnenfelder. Wesent-
liches Spielelement: Die Reihenfolge 
der Handkarten darf NIE verändert 
werden, und neue Karten kommen 
immer hintendran. Der Spieler am Zug 
MUSS die erste Karte aus der Hand 
an eines seiner Bohnenfelder anlegen 
und dieses damit aufwerten. Hat man 
andere Sorten angebaut, kauft man 
um 3 Bohnentaler ein drittes Bohnen-
feld, oder man verkauft die Bohnen 
eines Feldes. Dieser Verkauf bringt 
nicht immer Geld. Danach DARF noch 
eine 2. Karte aus der Hand gespielt 
werden.  
Als zweite Aktion zieht man 2 Karten 
vom Stapel und legt sie offen auf. 
Passen sie auf eigene Felder, kann 
man sie dort anlegen, ansonsten kann 
man mit  Mitspielern tauschen oder 
sie verschenken. Danach müssen alle 
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Das Spiel
cash

Anzahl der Spieler: 4-8 
Alter:ab 12 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles: 
Quizspiel zu einer 
TV-Sendung

Positives/Negatives:
Gelungene Umsetzung 
der TV-Sendung
Bekanntes Thema
Etwas anderer 
Mechanismus
Gute Ausstattung
Eher für Anhänger des 
Genres

Spieleautor: 
nicht genannt

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

Das Spiel
History of the World

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

Art des Spieles: 
Historische Simulation

Positives/Negatives:
Aufwendige Ausstattung
Komplexes Thema
Etwas Spielerfahrung 
erforderlich
Derzeit nur in englischer 
Sprache verfügbar
Ursprünglich erschienen 
bei Gibson Games und 
als „Empire“ in deutscher 
Sprache bei Welt der Spiele

Spieleautor: 
Ragnar Brothers

Seine Spiele: 
2001
History of the World, Avalon 
Hill
1995
1500 Gold, Ragnar Brothers
1994
More Backback & Blisters, 
Ragnar Brothers

Spieleverlag: 
Avalon Hill
C/o Hasbro Games
P.O.Box 200 
Pawtucket, RI 02862, USA
+1-450-6709820
www.avalonhill.com
www.hasbro.com

History of the World

Terminator kämpft der Captain gegen 
einen anderen Spieler um die Cap-
tain-Funktion. Der Captain entscheidet 
nach einer Frage, ob die Teamspieler 
zur nächsten Zone weiterrücken oder 
nicht, wer zuerst das Eliminatorfeld 
erreicht, beginnt die Endrunde - alle 
rücken dorthin vor, jeder spielt für sich 
allein, die Joker werden nach Regel 
verteilt, Fragen müssen allein beant-
wortet werden, wer eine falsche Ant-
wort gibt, scheidet aus. Cash ist ein 

hübsch gemachtes Spiel, im Unter-
schied zu anderen Spielen müssen 
für die Beantwortung einer Frage 
mehrere richtige Antworten abgeliefert 
werden, und das jeweilige Team ant-
wortet gemeinsam. Das Spiel kann 
sehr schnell zu Ende sein, wenn die 
Captain-Funktion zu lange bei einem 
Spieler bleibt, da sich der Captain 
meist entscheidet, zur nächsten Zone 
weiter zu gehen..

Jeder Zug eines Spielers besteht 
aus Ereigniskarten spielen, Expansion, 
Konflikt und Aufbau sowie Wertung. Zu 
Beginn seines Zuges kann man bis zu 
2 Ereigniskarten spielen, soferne dies 
laut Karte möglich ist. Manche Karten 
bringen Geld, dieses kann jederzeit 
verwendet werden und wird nicht in 
die nächste Epoche mitgenommen. 
Expansion, Konflikt und Aufbau folgen 
detaillierten, umfangreichen Regeln. 

Das Spiel wurde von Avalon Hill neu 
aufgelegt, es erschien erstmals bei 
Gibson Games und auch als Empire in 
deutscher Sprache bei Welt der Spiele. 
Das Spiel verlangt Spielerfahrung und 
Geduld mit den Regeln, ist aber eine 
gelungene historische Simulation, für 
die sich der Aufwand lohnt.

Die momentane Welle an Quizsendun-
gen und an Brettspielen zu diesen 
Sendungen wurde wohl durch den 
phänomenalen Erfolg von „Wer wird 
Millionär“ bzw. „Die Millionen Show“ 
ausgelöst, immer wieder neue Kon-
zepte werden präsentiert. Auch „cash“ 
ist ein Spiel, das einer Quiz-Show 
nachempfunden wurde, und wie bei 
allen diesen Sendungen geht es um 
viel Geld. Dieses Geld bekommt letzt-
endlich der Gewinner, im Finale ist 
auch jeder auf sich allein gestellt, 
auf dem Weg dorthin wird aber in 
immer wieder anders zusammenge-
setzten Teams gespielt. Das Spielbrett 
ist in einzelne Zonen eingeteilt, die den 
verschiedenen Geldsummen und damit 
Schwierigkeitsstufen entsprechen, jede 
Region hat in sich 12 Felder, und 
zwar Fragefelder, cash-Felder, Termina-
tor-Felder reine Bewegungsfelder wie 
nochmals würfeln oder in die nächste 
Zone weitergehen. Der Spieler am Zug 
würfelt  zieht gegen den Uhrzeigersinn 
um das Zonen-Feld und befolgt die 
Anweisungen auf den Zielfeldern. Auf 
einem Fragefeld stellt man ein Team 
aus 3 Spielern zusammen, immer aktu-
eller Captain + aktiver Spieler + Mit-
spieler, auf Cash kann man Geld einset-
zen und verdoppeln oder verlieren, bei 

History of the World ist ein Spiel mit 
und um das Grundprinzip der Entwick-
lung von Zivilisationen, über einen Zeit-
raum von 5000 Jahren und in fünf Kon-
tinenten, gespielt werden 7 Epochen 
= Runden, es gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten.

In jeder Epoche kommandieren die 
Spieler ein Reich der jeweiligen Zeit. 
Spielmittel sind Armeen, Ereigniskar-
ten, Monumente, Stadtmarker, Würfel 
usw. Die Spieler punkten für Auswei-
tung der Reiche und für Kontrolle von 
Hauptstädten, Städten und Monumen-
ten. Am Ende der Epoche kassiert der 
führende Spieler einen Bonus. Nach 
jeder Epoche ziehen die Spieler neue 
Reiche, dabei kann man unerwünschte 
Reiche auch weitergeben. Zu Spielbe-
ginn bekommt jeder Spieler 3 Karten 
für bedeutende und 7 Karten für nor-
male Ereignisse für das ganze Spiel.

Jedes Reich hat eine Grundausstattung 
an Armeen, eventuell auch Flotten und 
nur in machen Fällen eine Hauptstadt. 
In jeder Epoche hat jeder Spieler einen 
Zug, die Spielreihenfolge entspricht der 
Nennung der Reiche auf der Rückseite 
der Karten.
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Das Spiel:
HYANO

Anzahl der Spieler: 2-5 
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Grafik mit schönen 
indianischen Motiven
Minimalverpackung
Einfache Regeln
Interessanter Rate-
Mechanismus

Spieleautoren: 
Dirk Hanneforth und Hajo 
Bücken

Ihre Spiele:
2001
hyano, Drei Magier
2000
Kangi Cup, 
Schmidt Spiel + Freizeit
1999
DUMM GELAUFEN, 
Ravensburger
1998
DUMM GELAUFEN!, 
F.X.Schmid

Spieleverlag: 
DREI MAGIER SPIELE
Mühlenstraße 10
D-91486 Uehlfeld
Fon +49-9163-99990
Fax +49-9163-99995
www.dreimagier.de
verlag@dreimagierspiele.de

Das Spiel
Maskenball der Käfer

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

Art des Spieles:
Kooperatives Positions- und 
Sammelspiel

Positives/Negatives:
Wunderschönes Material
Interessanter Kooperativ-
Mechanismus
Nettes Thema
Absolut altersgerechte 
Gestaltung
Erwachsenenhilfe 
empfohlen

Spielautor:  
Peter-Paul Joopen

Ihre Spiele:
2001
Maskenball der Käfer, 
Selecta
1998
Kayanak, Haba
1997
Willi Wichtel, Amigo

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

Maskenball der Käfer

chende gelbe Plättchen zuunterst in 
den Stapel. Nun legt er als Erster 
eine der offenen Karten in die Mitte, 
reihum legen die anderen Spieler eine 
passende Karte ab. Wird die vom 
Schätzer gewählte Karte gespielt, zeigt 
er das Symbol und bekommt alle 
bisher gespielten Karten, wird seine 
Karte gar nicht gespielt, gehen alle 
Karten dieser Runde aus dem Spiel. 
Offene Karten bleiben offen, dann wird 

wo nötig die oberste Karte aufgedeckt, 
der nächste Spieler wird Schätzer 
usw. Sind 2 Kartenstapel verbraucht, 
gewinnt der Spieler mit den meisten 
Karten. 
Ein nettes schnelles Kartenspiel mit 
sehr einfachen Regeln, man muss nur 
daran denken, „letzte Karte“ heißt die 
letzte gespielte, weil der Schätzer das 
Spiel sofort stoppt, das kann auch 
schon bei der 2. gespielten Karte sein!

den Weg zum Ball und setzt sich auf 
einen der Punkte unten am Plan. Zeigt 
der Pfeil zwischen Blätter, macht sich 
eine Ameise auf den Weg zum Ball, sie 
geht zum Gänseblümchen und beim 
nächsten Mal auf eines der Ameisenfel-
der. 

Sobald eine der beiden Gruppen kom-
plett ist, ist das Spiel zu Ende und 
es haben entweder die Ameisen oder 

die Marienkäfer und damit die Spieler 
gewonnen.

Ein sehr hübsches Kinderspiel mit 
an sich einfachem Mechanismus, der 
problemlos funktioniert, die Tauschre-
geln müssen aber genau eingehalten 
werden, sonst geht das Tauschen nicht 
auf. Beim Handhaben des Spielmateri-
als bzw. beim Aufbau ist Erwachsenen-
Hilfe nötig.

Der Name des Spiels kommt aus einem 
alten indianischen Sonnentanz und 
wie bei einer Tanzformation werden 
die Karten im Kreis ausgelegt. Die 
Spieler versuchen, bei Spielende so 
viele Karten wie möglich zu besitzen.
Die 6 roten Symbolplättchen werden 
im Kreis ausgelegt, die Karten werden 
gemischt und auf sechs Stapel verteilt, 
diese sechs Stapel werden außen 
an die Symbolplättchen angelegt, der 
erste Schätzer bekommt die 6 gelben 
Plättchen.

Zuerst wird bei jedem Stapel die ober-
ste Karte aufgedeckt und die Spieler 
können sich überlegen, wie die Lege-
folge nach den gültigen Regeln aus-
schauen wird. Man kann auf eine 
ausgespielte Karte eine Karte der glei-
chen Farbe legen, oder eine Karte 
gleichen Wertes oder eine Karte 
eines benachbarten Wertes. Karten, die 
gelegt werden können, müssen gelegt 
werden, auch Sonnenkarten, die als 
Joker eingesetzt werden. Eine Son-
nenkarte kann für jeden Wert ihrer 
Farbe stehen außer für einen schon 
im Kreis liegenden Wert, der Wert 
muss genannt werden. Der Schätzer 
überlegt sich nun die Reihenfolge der 
Ablage und legt geheim das entspre-

Die Marienkäfer verkleiden sich für den 
Maskenball mit farbigen Punkten und 
wollen Punkte tauschen, damit jeder 
fünf Farben hat. Dabei müssen sie 
auf die Ameisen aufpassen, dass diese 
nicht zuerst beim Fest sind.

Jeder Marienkäfer bekommt 5 Punkte 
einer Farbe und wird auf das entspre-
chende Blatt am Spielplan gesetzt, alle 
Käfer schauen dabei nach innen. 

Wer dran ist, dreht den Pfeil in der 
Planmitte und zieht nun den Käfer, der 
auf dem entsprechenden Blatt sitzt, zu 
einem anderen Käfer und zwar so, dass 
sich die beiden ins Gesicht schauen. 
Dreht sich einer der beiden Käfer weg, 
will er nicht tauschen und der ange-
kommene Käfer geht wieder zurück auf 
sein Blatt. Dreht sich kein Käfer weg, 
tauschen die beiden Punkte, aber nur 
solche, von denen sie mehr als einen 
haben, das heißt die Farben der jeweils 
eigenen Blätter. 

Jeder Spieler ist solange dran, bis sich 
ein Käfer wegdreht, er darf also zu 
anderen Käfern ziehen, bis sich ein 
Käfer wegdreht oder er selbst fünf ver-
schiedenfarbige Punkte hat. Ein Käfer 
mit 5 verschiedenen Punkten beginnt 
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Das Spiel
MÄUSE-RALLYE
Serie: Großes Spiel

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

Art des Spieles: 
Geschicklichkeitsspiel

Positives/Negatives:
Gewohnt gute Haba-
Ausstattung
Spieleschachtel ins Spiel 
mit einbezogen

Spieleautor: 
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,  
Ravensburger

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

Das Spiel:
MUSCAT

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles:
Positionsspiel

Positives/Negatives:
Erstes Spiel der Autorin
Hergestellt im Eigenverlag
Interessanter Spielmecha-
nismus
Schönes Material
Hoher Glücksfaktor

Der Spieleautor:
Christiane Knepel

Ihre Spiele:
erstes bekanntes Spiel

Spieleverlag: 
Die Sternspieler GbR
Christiane Knepel
Nordring 61
D-24558 Henstedt-Ulzburg
www.sternspieler.de 
marktplatz@sternspieler.de

MUSCAT

aus der Schachtel, wird sie sofort 
zurückgesetzt und geht wieder an den 
Start. Liegt sie zu nahe am Rand, 
wird sie genau so weit weggerückt, 
dass der Kickstab zwischen Maus 
und Wand passt. Fällt die Maus in 
ein Astloch, scheidet sie aus, bleibt 
sie darin hängen, wird sie hineinge-
schubst, bevor der nächste dran ist. 

Hat ein Spieler keine Mäuse mehr, wird 

er zur Katze und versucht, die Mäuse 
in die Astlöcher zu stupsen. Sind alle 
Mäuse aus dem Spiel, bekommt jeder, 
der noch Reservemäuse vor sich hat, 
dafür je ein Käsestück, dann kommen 
alle Mäuse wieder ins Spiel. Wer 
zuerst 10 Käsestücke gesammelt hat, 
gewinnt. Ein sehr hübsch gemachtes 
Geschicklichkeitsspiel mit besonders 
entzückender Ausstattung, das auch 
größeren Kindern viel Spaß macht.

Ebene, er kann aber auch den Kreis-
lauf der Macht auslösen oder einen 
Tunichgut aktivieren. Den Kreislauf der 
Macht löst man auf einem Marktplatz 
mit 3 Artisten aus, der schwächste 
Artist wird zum Tunichgut, die beiden 
anderen steigen in das nächst bessere 
Stadtviertel auf. Aktiviert man einen 
Tunichgut, kann dieser auf verschie-
dene Weise verwendet werden, als 
normales Plättchen oder für Ortswech-

sel, Vertreibung oder Verwandlung 
eines anderen Plättchens, in diesen 
drei Fällen geht er aus dem Spiel.

Mit Muscat ist Christiane Knepel 
ein beachtliches Erstlingswerk gelun-
gen, die Ausstattung ist beeindruc-
kend, der Spielmechanismus interes-
sant, wenn auch mit eher hohem 
Glücksfaktor durch das vorwiegend 
verdeckte Ziehen der Plättchen.

Das Spieleautorentreffen in Göttingen 
ist wohl Höhepunkt des Spielejahres 
für Autoren und solche, die es werden 
wollen. Und manches Mal trifft man 
dort auch sehr ambitionierte Autoren, 
die von ihren Spielen so überzeugt 
sind, dass sie sie gleich selbst verlegen 
und vertreiben. So auch heuer gesche-
hen, Christiane Knepel als Autorin und 
Antje Graf als Grafikerin präsentierten 
ihren Eigenverlag „Die Sternspieler“ 
und ihr Erstlingswerk „MUSCAT“.

Die Artisten in Muscat wünschen sich 
nichts mehr als eines Tages zum Hof-
staat zu gehören und vor dem Sultan 
aufzutreten. Beginnen aber müssen 
sie ihre Karriere auf dem Marktplatz 
im schlechtesten Viertel der Stadt. 
Dort kämpfen sie nach dem Prinzip 
Stein-Schere-Papier um den Aufstieg, 
der Flötenspieler schlägt den 
Schlangenbeschwörer, der 
Schlangenbeschwörer den Elefanten-
treiber, dieser wiederum den Feuer-
schlucker und der Feuerschlucker wird 
dem Flötenspieler gefährlich. 

Der Spieler am Zug wählt entweder 
das offen liegende oder das oberste 
verdeckte Plättchen und legt es auf 
ein entsprechendes Feld der untersten 

Wenn es nach Kinderspielen geht, 
könnte man glauben, Mäuse wären die 
für den Menschen wichtigste Tierart, 
auch in diesem Spiel laufen die Mäuse 
wieder einmal um die Wette, aber 
nicht mit Hilfe eines Würfels oder son-
stiger Zufallsgeneratoren, nein, dies-
mal werden sie angeschubst.

Der Spielplan bleibt in der Schachtel, 
jeder Spieler hat drei Rennmäuse einer 
Farbe und dazu einen Kickstab, der 
Käse liegt in der Dose und die Katze 
am Katzenkissen, und schon geht‘s los. 

Abwechselnd setzen die Spieler eine 
eigene Maus an den Start und schub-
sen sie mit dem Kickstab an, um 
sie ins Ziel zu bringen: Geschubst 
wird in Pfeilrichtung. Geschickte 
Mäuseschubser können dabei die 
Schachtelseiten und die Ecken als 
Bande benutzen und so die Maus in 
einem Zug um die Ecke befördern 
und so ein gutes Stück weiterbringen 
auf der der Jagd nach dem nächsten 
Käsestückchen. Überquert die Maus die 
Ziellinie, bekommt der Besitzer der 
Maus ein Stück Käse aus der Dose in 
der Mitte zur Belohnung. 

Springt eine Maus im Übereifer 
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Das Spiel:
Seepferdchen-Wettlauf
Serie: Nimm-mich-
mit-Spiele / JANOSCH

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 25 min

Art des Spieles:
Such- und Merkspiel

Positives/Negatives:
Spiel mit Lizenzthema

Die Spielautoren: 
Angelika und Jürgen Lange

Ihrte Spiele:
2001
Bildersuche, Schmidt
Mit Köpfchen, Schmidt
Panamaland, Schmidt
Tigerparty, Schmidt
Würfelspaß, Schmidt
2000
Die kleine Hexenschule, 
Jumbo
1992
Oma ist die Beste!,  ASS

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

Das Spiel:
Trendy

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Handliche Verpackung
„Trend“-Thema
Eigenwillige Grafik
Einfache Regeln

Spielautor: 
Reiner Knizia

Seine Spiele: 2001
Affenbande, Ravensburger
Afrika, Goldsieber
Eine Kette durch Grünland, 
Schmidt
Hau Ruck!, Schmidt
Karten-Schach, Berliner 
Spielkarten
Kleiner Bär auf großer Fahrt, 
Schmidt
Kochen und backen, 
Schmidt
Nimbali, Haba
Royal Turf, alea
und viele andere

Spieleverlag:
W & L Verlagsgesellschaft
Nussbaumweg 4
D-71720 Oberstenfeld
Fon +49-7062-23181
Fax +49-7062-23603
spiele@wl-verlag.de
www.wl-verlag.de 

Trendy

Panama-Karte gestellt. Wer als erster 
wieder im Haus am Fluss ankommt, 
hat gewonnen. Ganz so einfach wie 
das jetzt klingt es nun doch nicht, 
denn die Kärtchen sind beidseitig 
bedruckt, und so verschwinden und 
erscheinen immer andere Motive, es 
wird nicht einfach mit jedem Zug weni-
ger schwer weil mehr Kärtchen offen 
liegen. Mit Panamaland bietet Schmidt 
ein neues Mitglied der großen Janosch-

Spielefamilie, Bär, Tiger und natürlich 
die Tigerente sind und bleiben Favori-
ten für das Kinderzimmer und auch 
dieses Spiel mit der Originalgrafik von 
Janosch wird da keine Ausnahme sein. 
Es ist einfach und schnell zu Spielen 
und man hat viel Spaß bis man immer 
links herum nach Panama kommt. Von 
der Spielregel her sollte das Spiel auch 
durchaus schon für jüngere Kinder 
problemlos zu spielen sein.

2 normale Karten dieses Trends, man 
kann damit einem Trend zum Durch-
bruch verhelfen. Mit der Out-Karte hin-
gegen kann man einen Trend sofort 
beenden, wird sie gespielt, kommen 
alle offen ausliegenden Karten dieses 
Trends sofort aus dem Spiel. Kann 
ein Spieler nicht mehr nachziehen, 
wird mit den verbliebenen Handkarten 
weitergespielt. Sollte noch ein Trend 
auftreten, wird er noch abgerechnet, 

danach endet das Spiel. Alle Spieler 
addieren die Werte ihrer gewonnenen 
Karten, Supermodels zählen auch nur 
den aufgedruckten Wert. Wer nach 
mehreren Partien zuerst 100 Punkte 
überschreitet, gewinnt.

Ganz im Trend - ein nettes schnelles 
Kartenspiel, schnell zu spielen, leicht 
zu lernen und einfach mitzunehmen. 
Trendy!

PANAMALAND
JANOSCH

Tiger und Bär reisen nach Panama, 
den Panama riecht von oben bis unten 
nach Bananen, und alle müssen mit, 
die Tigerente, die Angel, der große 
rote Topf, und immer links herum, 
dann kommt man nach Panama und 
weiter immer links herum kommt man 
zurück zum Häuschen am Fluss!

Und von Panamaland bis ins Häuschen 
unten am Fluss gibt es viel zu finden 
und das muss man mit viel Geschick 
gleich dreimal tun, um dieses Spiel 
zu gewinnen. Die Figuren stehen am 
Start, die Karten werden rund um den 
Plan verteilt, dann wird noch der Bär 
auf eine beliebige Karte gestellt. 

Der Spieler am Zug würfelt und ver-
sucht, als erster 3 gleiche Panama-
Kärtchen finden. Was er finden muss, 
zeigt ihm die Spielfigur des kleinen 
Bären. Wenn die gesuchten Karten 
noch nicht offen liegen, darf der Spie-
ler bis zu 3 Kärtchen umdrehen. Wer 
die nötigen Karten gefunden hat, darf 
um die gewürfelte Augenzahl wei-
terziehen, ansonsten bleibt die Figur 
stehen und  der Bär wird auf eine neue 

Kartenspiele sind im Trend und so hat 
Reiner Knizia ein Kartenspiel namens 
„Trendy“ gemacht, einfach so im Trend.

Wie gesagt, Thema des Kartenspiels 
mit insgesamt 65 Karten sind Trends, 
genauer gesagt Modetrends. Die Spiel-
karten zeigen einen von fünf Mode-
trends, für jeden Trend gibt es einmal 
die „Out“- und einmal die „Supermo-
del-Karte“. Die 65 Trendkarten werden 
gemischt, jeder Spieler bekommt 6 
Karten auf die Hand, der Rest wird als 
Nachziehstapel bereit gelegt. 

Der Spieler am Zug legt eine seiner 
Handkarten vor sich ab und ergänzt die 
Handkarten wieder vom Nachziehsta-
pel. Die Karten zeigen die Karten 3 
bis 7, jede Ziffer steht für einen Mode-
trend.  Liegen nun in der Gesamtaus-
lage aller Spieler z.B. drei Dreier-Kar-
ten, so ist ein Trend vorhanden, d.h. 
es sind so viele Karten für einen Trend 
nötig wie der Ziffer in der Kartenecke 
entsprechen. Ist ein Trend vorhanden 
kommen alle anderen Karten in der 
Auslage aller Spieler in den Ablagesta-
pel. Die Spieler, die am Trend beteiligt 
waren, nehmen sich die Trendkarte(n) 
und legen sie vor sich verdeckt ab. 
Jede gelegte Supermodel-Karte gilt als 
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Das Spiel:
Urban Troll Das Spiel

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

Art des Spieles: 
Laufspiel mit Wissensele-
menten

Positives/Negatives:
Bekannter Mechanismus
Als Lernspiel konzipiert
Thema Verkehr und 
Mobilität
Große Verpackung

Die Spielautoren:  
Uranitsch, Hirzer, Hofbauer, 
Musenbichler

Ihre Spiele: 
erstes gemeinsames Spiel

Spieleverlag: 
FMG Amor
Schönaugasse 8a
8020 Graz
Fon 0316-810451
Dax 0316-810451-75
fmg@fmg-amor.at
www.urbantroll.com 

Das Spiel:
Vier gewinnt Flip
Serie: MB
Spielefamilie: 
x in einer Reihe

Anzahl der Spieler: 2 
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 15 min
 
Art des Spieles: 
Positionsspiel mit Kippeffekt

Positives/Negatives:
Verblüffende Mechanik
Erstaunliche Variante eines 
Spielprinzips
Optisch sehr attraktive 
Ausstattung

Spielautor:  
nicht genannt

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

Vier gewinnt Flip

das Team eine Zusammenfassung der 
Antwort vom fragenden Spieler bzw. 
Team vorgelesen. Diese Fibel kann 
auch allein und unabhängig vom 
Spiel zum Durcharbeiten von einzelnen 
Themen verwendet werden.

Die Auswahl der Fragen ist an sich 
sehrgut gemacht, die Fibel bietet viel 
interessanten Lesestoff, die grafische 
gestaltung ist hübsch gemacht und 

trollgemäß in braun gehalten, die Ver-
packung sehr groß. Alles in allem 
bietet das Spiel eine interessante 
Abwechslung zu den gängigen Tri-
via-Spielen, es wird in diesem Fall 
sicher eine Frage des Preises sein, ob 
und wie es bei den Spielbegeisterten 
ankommt. 

bleiben wo sie sind, nur hat man 
jetzt vielleicht wieder die Möglichkeit, 
Steine einzuwerfen. Wer damit aber 
seine Schwierigkeiten hat, spielt „Vier 
gewinnt“ einfach auf die herkömmliche 
Weise, aber da muss man höllisch auf-
passen, dass einem der Platz nicht 
ausgeht. Man darf das Brett auch öfter 
als einmal kippen, während man nach-
denkt.

Mit diesem Spiel bietet Hasbro ein 
verblüffendes dreidimensionales Spiel-
effekt, bei dem der „alles-bleibt-wie-
es-ist“-Effekt fast interessanter ist als 
der doch altbekannte x-in-einer-Reihe- 
Mechanismus. 

Die Variationsmöglichkeiten von x in 
einer Reihe scheinen unerschöpflich, 
der Bogen reicht von eleganten und 
optisch herausfordernden Holzvarian-
ten zum ebenfalls bei Hasbro bzw. 
MB erschienenen Vier gewinnt electro-
nic. Und nun erweitert Hasbro genau 
dieses Spiel „Vier gewinnt“ kurzerhand 
um eine neue Dimension. 

Bei dem Versuch, vier Steine der eige-
nen Farbe in eine horizontale, vertikale 
oder diagonale Linie zu bekommen, 
kann der Spieler nun vor dem Ein-
werfen seiner Scheibe die Spielwand 
um 180° drehen. Zur Verblüffung aller 
Beteiligten rutschen die Steine nicht 
nach unten durch, sondern bleiben 
in ihren ursprünglichen Positionen und 
damit ist natürlich das Brett und die 
Situation völlig verändert. 

Schon beim Einstecken der Chips in die 
Spielwand muss man aufpassen, die 
Chips lassen sich nur in einer Richtung 
einwerfen.  Der Spieler am Zug - mit 
Ausnahme des Startspielers - hat in 
seinem Zug immer die Wahl, gleich 
einen Chip einzuwerfen oder zuerst die 
Wand um 180° zu drehen. Wer nun 
damit rechnet, dass die Steine rut-
schen, hat sich geirrt, die Steine 

Mobilität ist ein Schlagwort unserer 
Zeit und dieses Spiel wurde als Hilfs-
mittel für den Schulunterricht konzi-
piert, um dieses zentrale Thema den 
Kindern nahe zu bringen. Nach dem 
Einsatz in Schulen soll es nun auch 
dem öffentlichen Markt zugänglich 
gemacht werden.

Nach dem bekannten Spielprinzip der 
Quiz- und Trivia-Spiele müssen die 
Spieler Fragen aus sechs verschie-
denen Wissensgebieten beantworten, 
für eine richtige Antwort darf man 
die Karte behalten. Die Wissensgebiete 
sind braun für Geschichte, gelb für 
Welt der Mobilität, blau für Technik, 
grün für Umwelt, rot für Verkehrstipps 
und lila für Sport. Wer zuerst je 
eine Karte aus allen Wissensgebieten 
gesammelt hat, gewinnt.

Im Unterschied zu den anderen Spie-
len dieser Art ist bei Urban Troll noch 
eine Fibel im Spiel, sie erzählt die 
Hintergrundgeschichte zum Spiel und 
bietet außerdem zu einigen Themen 
wichtige Informationen. Wird im Spiel 
eine Sanduhrkarte gezogen, hat das 
Team bzw. der Spieler 3 Minuten Zeit, 
die Antwort auf die Frage in der Fibel 
zu finden - gelingt das nicht, bekommt 
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AMIGO  Spiel + Freizeit 
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
Fax  +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de

Avalon Hill
C/o Hasbro Games
P.O.Box 200 
Pawtucket, RI 02862, USA
+1-450-6709820
www.avalonhill.com
www.hasbro.com

Fantasy Productions 
Ludenberger Straße 14, PF 
1416
0674 Erkrath
Fon +49-211-9243-0
Fax +49-211-9243-410
www.fanpro.com
immig@fanpro.com 

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

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

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

Mattel Österreich
Triesterstrasse 14
2355 Wr. Neudorf
Fon 02236-49111
Fax 02236-42082
www.mattel.com 

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

Quidditch

Kartenspiel zum beliebtesten Sport von Hogwarts, Gryffindor 
spielt gegen Slytherin, im Spiel sind Feldkarten und die Karten 
für die beiden Häuser. Jeder beginnt mit den obersten 5 Karten 
seines Stapels und versucht Punkte zu sammeln. Punkte 
bekommt man mit Quaffel- und Torkarten oder durch das Ein-
fangen des Geldenen Schnatz. Das Spiel besteht aus Einzeldu-
ellen, jeder spielt verdeckt eine Karte, die höhere Karte gewinnt, 
dabei gewinnt natürlich Fänger gegen den Ball.

Kartenspiel *  Spielefamilie: Harry Potter * 2 Spieler ab 8 Jahren 
* 42905, Mattel, Deutschland, 2001 

Zauberbaum

Mit Spiel & Puzzle verbindet Haba drei klassische Pro-
duktgruppen zu einer neuen innovativen Reihe. Das Spiel bein-
haltet jeweils ein Zuordnungsspiel ab 2 Jahren, ein einfaches 
Würfelspiel ab 3 Jahren und ein Puzzle- und Suchspiel ab 4 
Jahren.

Der Zauberbaum trägt viele verschiedene Früchte: Mit Äpfeln, 
Birnen, Pflaumen und Kirschen und der kleinen Raupe wird 
gespielt und gepuzzelt. Wunderschön das Material, vor allem 
die bunte Raupe und das Obst aus Holz.

Spiel & Puzzle * Lernspiel * 1 Kind ab 2 Jahren * Erwachsenen-
begleitung notwendig * Autoren: Stefanie Rohner & Christian 
Wolf * 4261, Haba, Deutschland, 2001 

TINGO Das Eltern+Kind Spiel
Was ist rot und rund?
Illustrationen unterscheiden, suchen und kombinieren

TINGO ist eine neue Serie von Lernspielen, konzipiert für das 
gemeinsame Spiel von Eltern und Kindern ab 2 Jahren bis ins 
Vorschulalter. Grundlage der Spiele ist die Welt des Kindes 
mit ihren Formen, Farben, Strukturen und Abläufen. Alle 
Spiele können auch mit Freunden oder ganz allein gespielt 
werden. Bei „Was ist rot und rund?“ muss das Kind einfache 
Farben und Formen erkennen.  Einfache Regeln erklären 
die verschiedenen Möglichkeiten des Spiels. Es trainiert die 
Sehrfähigkeit, Unterscheiden sowie Namensgebung von grund-
legenden Formen und Farben.

Reihe von Lernspielen * Serie: TINGO Das Eltern+Kind Spiel * 
1-2 Spieler ab 2 Jahren * 00803, Jumbo 2001

TABU BODY TALK

Tabu Body Talk setzt dem Suchen nach Worten für eine 
Beschreibung von Begriffen endlich ein Ende! Nun ist 
Körpersprache gefragt, der aktive Spieler sucht sich aus dem 
gegnerischen Team eine Vorführ-Puppe aus, an der er den vor-
gegebenen Begriff pantomimisch darstellen muss. Je bewegli-
cher die Puppe, desto einfacher hat es das Team, den Begriff 
zu erraten. Und Tabu wäre nicht Tabu, wäre nicht auch hier ein 
Begriff bei jedem der zu erratenden 920 Begriffe tabu.

Assoziationsspiel * 4 oder mehr Spieler ab 12 Jahren * ca. 60 
min * ca. 26,76 € * Serie: MB * Spielfamilie: Tabu * 13999, 
Hasbro, Deutschland, 2001

MYRANISCHE MYSTERIEN

Spielhilfe zu Myranor. Ergängzungen und Erweiterungen zu 
Regeln und Hintergrund der Box Myranor Das Güldenland. 
Detaillierte Beschreibung des myranischen Magiesystems in 
seinen Varianten der optimatischen Zauberei, des Animismus 
und der Alchimie und stellt dabei wichtige Optimatenhäuser und 
animistische Professionen der unterschiedlichen Kulturen vor, 
geht auf die einzelnen Zauberwirkungen und -Rückwirkungen 
ein und listet Matrizen und Stabzauber der einzelnen Häuser, 
neue Auswirkungen der Inspiration, alchimistische Tränke und 
technomantische Artefakte auf.

DSA Spielhilfe * alle Stufen * ab 14 Jahren * Autoren:  Christian 
Lonsing, Thomas Römer, Dirk Werres * 10281, Fanpro, 2001

EL MOONDO

Zwei oder vier Spieler treten mit ihren Stämmen gegeneinander 
an und versuchen, mit Hilfe ihrer Kämpferkarten, die gegneri-
sche Totemkarte zu erobern. Wenn es zu einem Treffen zweier 
Kämpfer kommt, gibt es ein Duell. Dieses Duell wird mit den 
Kämpferkarten ausgetragen, diese Karten haben Zahlen in den 
Ecken und verdeckt in die richtige Ausgangsstellung gebracht. 
Dann muss man nur noch die Ecke mit der höchsten Zahl 
finden und schon hat man gewonnen. Vier verschiedene Decks 
- Africa, Asiatik, Europa und UZA, es wird zum Spiel nur ein 
Kontinentset benötigt. Deutsche Ausgabe von Zoon, Westend 
Games, 1999.

Kartenspiel * 2 oder 4 Spieler ab 10 Jahren * Autoren: Migou 
Auteurs, Nicolas Pilartz * ca. 45 min * ca. 8,69 € * 1881-1884, 
Amigo, Deutschland, 2001

RISK 2210 A.D.

Der Klassiker Risiko erweitert Unterwasserstädte und Territo-
rien auf dem Mond. Mit Energiechips wird um die Zugreihen-
folge geboten, der Spieler am Zug sammelt und setzt Robotor 
sowie Energie ein, rekrutiert und platziert Commander und baut 
Raumstationen, kauft und spielt Command Karten, besetzt Ter-
ritorien und baut seine Position aus. Das Besetzen von Territo-
rien folgt den Regeln des normalen Risiko, die Konflikte werden 
ausgewürfelt, für manche Territorien gibt es Sonderbedingun-
gen. Am Ende von Jahr 5 gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten aus kontrollierten Territorien und Boni.

Konflikt- und Positionsspiel* 2-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Craig van Ness * ca. 120 min * Serie Avalon Hill * 41475, 
Hasbro, 2001

Krawall im Stall

Dem Bauern sind alle Tiere entwischt. Nun hat er sie zwar 
wieder im Stall, aber total durcheinander, und braucht Hilfe, alle 
Tiere wieder mit ihren Artgenossen zusammenzuführen. Die 8 
Ställe werden aufgestellt und mit je 4 verschiedenen Tieren 
befüllt. Dann deckt man sie mit den Dächern ab und mischt die 
Ställe gut durch. Dann decken die Spieler reihum je zwei Ställe 
ab und versuchen zusammenpassende Tierpaare zu finden. 
Wer das letzte Tier nimmt, bekommt auch den Stall. Am Ende 
gewinnt der Spieler mit den meisten Tierpaaren, bei Gleich-
stand der Spieler mit den meisten Ställen. Varianten angege-
ben.

Merkspiel * 2 oder mehr Spieler ab 3 ½ Jahren * Autor: Jacques 
Zeimet * ca. 15 min * 3556, Selecta, 2001 

GNADENLOS

Als Geschäftemacher besorgt man sich Handlanger unter-
schiedlichen Talents in Goldwaschen, natürlich Falschspielen 
und schnell ziehen gegen Schuldscheindepots in der Bank. Je 
nach Schicksalskarte setzt man dann Abenteurer ein, für die 
besten gibt es Gold. Gegen dieses kauft man Ansehen und 
Vorrücken auf der Hufeisen-Leiste. Bei Abrechnung entscheidet 
der Würfel über Auszahlung der Schuldscheine. Für Pleiten 
gibt es Pleitegeier, 3 Pleitegeier eines Spielers beenden das 
Spiel, oder auch der Bestatter, der wegen zu vieler Toter die 
Kavallerie alarmiert, oder ein Spieler erreicht das Ende der 
Ruhmesleiste.

Entwicklungsspiel * 3 bis 4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Klaus 
Teuber * ca. 50 min * ca. 19,94 € * 680510, Kosmos, Deutsch-
land, 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

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, 4. und Donnerstag, 6. September 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 25. und Donnerstag, 27. September 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 16. und Donnerstag, 18. Oktober 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,-. Beitrag für ein 
ganzes Jahr öS 400,-. Beitrag nur für 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!
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Die Spiele-Marathons finden in den Räumen des Spiele Museums in 
2285 Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28, ab 14 Uhr statt. 

SPIELE-MARATHON-Herbst: Samstag, 29. September 2001
SPIELE-MARATHON-Winter: ein Termin im Jänner 2002  
SPIELE-MARATHON-Frühjahr: ein Termin im März 2002  
SPIELE-MARATHON-Sommer: ein Termin im Juli 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 02 - Die Publikumsveranstaltung zum Schauen und Spielen
Ein Wochenende im August 2002

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

Das 3. Symposium der Wiener Spiele Akademie findet  
an einem Wochenende im Mai 2002 statt.
Thema: Vorschläge erwünscht
Wegen der beschränkten Anzahl von Plätzen ersuchen wir um
Reservierung.

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
Manchmal können auch Verhinderer Erfolg haben - 
Kurt hat viele viele Male Barbaras Dauerbrenner 2 
blockiert, aber diesmal war Barbara nicht da  und 
damit gewinnt Kurt diesmal mit der 2 das Spiel 
PFEFFERSÄCKE. Das 2- Spiel, Tabula Rasa, holt sich 
Sarah mit der 7, eine Zahl, die sonst eigentlich 
immer sehr oft gewählt wird. Ansonsten hat sich 
alles ziemlich gleichmäßig verteilt, ab der 14 waren 
alle mit ihrer Zahl allein, nur eben zu hoch. Beim 
nächsten Mal gibt es RoboRally und Alcatraz zu 
gewinnen.

01 Manfred Schreiber, Belma Kusturica-Zrno, 
Christian Grundner
02 Kurt Schellenbauer         
04 Kornelia Bauer, Roswitha Ackerler
05 Sabine Vana, Harald Kovac, Rudolf Ammer
06 Wolfgang Lehner, Franz Grundner
07 Sarah Beck
08 Christian Bauer, Peter Herger, Sandra Pinker, 
Peter Nowak
09 Herbert Maderbacher, Sabine Mochov, Martin 
Tiwald
10 Heimo Brenner, Bernhard Petschina
12 Franz Veitl, Michael Bunka
13 Gert Stöckl, Valentin Zrno, Hubert Schlauss, 
Karin Seiberl
14 Hellmut Ritter, Kay Hansen, Michael Trinks
15 Günther Ammer
16 Martina Nowak
17 Edith Heinrich
19 Thomas Staffelmayr
21 Veronika Murauer
22 Alexandra Siegel

Die komplette Wertung im Internet!

WINNERS Hall of Games
CARCASSONNE bleibt Nummer 1!

Auch in diesem Durchgang behauptet sich 
CARCASSONNE souverän auf Platz 1 mit 58 Punkten 
und 25 Punkten Vorsprung vor EVO mit 33 Punkten.  
Platz 3 bis 5 Punkten in den 20ern, dabei haben  
die Anhänger von MEDINA und DIE NEUEN 
ENTDECKER, die die Spiele letztes Mal vorschlugen, 
diesmal offensichtlich auch dafür gestimmt, denn 
beide Spiele machten einen Durchmarsch in die 
Punkterränge für die Hall of Games und landeten 
auf den Plätzen 4 und 5. Platz 5 vom letzten 
Mal, WYATT EARP, ist diesmal mit 6 Punkten aus-
geschieden, genau so wie DAS AMULETT mit 3 
und GNADENLOS mit 1 Punkt, der Dauerbrenner 
EUPHRAT & TIGRIS hält sich noch immer auf Platz 
8, den es sich mit einem weiteren Knizia-Spiel, 
AFRICA, teilt. 

Diesmal war die Beteiligung sehr hoch, es gab 38 
Stimmzettel und damit teilweise sehr veränderte 
Ergebnisse zum letzten Mal, dafür waren die 
Vorschläge sehr gleichmäßig verteilt, je 2x EDEN 
und CAPITOL, 3x LAND UNTER und je einmal 
TOPMINOS und HARRY POTTER.

1. Carcassonne, 58, -, 58, =
2. Evo, 33, -, 33, +
3. Herr der Ringe, 26, 3, 23, -
4. Medina, 23, 1, 22, +
5. Die neuen Entdecker, 21, 1, 20, +
6. Zoff im Too, 14, 1, 13, -
6. Drachendelta, 13, -, 13, =
8. Euphrat & Tigris, 11, 2, 9, =
8. Africa, 9, -, 9, +
10. Bali, 8, 1, 7, -

11. Wyatt Earp, 6, -, 6, -, ex
12. Das Amulett, 4, 1, 3, -, ex
13. Gnadenlos, 1, -, 1, -, ex

Die Vorschläge :
Land unter (3x)
Eden (2x)
Capitol (2x)

Die komplette Wertung im Internet!
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