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Liebe Leser!

300 Ausgaben WIN! Ab Ausgabe 10 
war ich dabei, jede war immer wieder 
neu, eine Herausforderung, ein Anreiz, 
ein Stirnrunzeln - was nehmen wir 
diesmal, was passt als Titelbild, wer 
schreibt eine Rezension, und das vor 
allem rechtzeitig! 

Es hat mir all die Jahre großen Spaß 
gemacht und ich bedanke mich bei 
allen, die mir geholfen haben, diesen 
Rekord zu erzielen - all die Testrunden, 
die Autoren der Rezensionen, die Be-
richterstatter aus Essen und Nürnberg, 
und bei unseren Lesern, für die unser 
WIN ja eigentlich gemacht wird. 

Dagmar de Cassan

Friedhelm Merz Verlag
„Pöppel-Revue“ stellt Erscheinen ein

Die im Dezember ausgelieferte 
Nummer 6/01 war die letzte Ausgabe 
der „Pöppel-Revue“. Der Chefredakteur 
der Pöppel-Revue, Matthias Hardel, 
wechselt Anfang des Jahres zur 
spielbox und übernimmt dort die Posi-
tion von Harald Hemmerlein. Die 
Pöppel-Revue erschien 24 Jahre lang, 
gegründet von Knut-Michael Wolf, seit 
1986 im Friedhelm Merz Verlag und 
seit 1993 mit Matthias Hardel als Chef-
redakteur.

Taschenbuch Spiel

Das im Jahr 1999 eingestellte 
„Taschenbuch Spiel“ aus dem Fried-
helm Merz Verlag wird zur Spielwaren-
messe Nürnberg 2002 wieder erschei-
nen und 23 € kosten. Parallel dazu ist 
ein Index lieferbarer Spiele bei Luding 
zu finden.

WIN - 300 Ausgaben  
in 25 Jahren sind 
erschienen!
Wien, 25.12.200 - Die älteste deutsch-
sprachige Spielezeitschrift schließt mit 
Ausgabe 300 den 25. Jahrgang ab.

Die deutschsprachige Spieleszene ent-
stand in der Schweiz. Walter Luc Haas 
war der Initiator mit BUMM (Postspiele) 
und JOKER, seiner Spielezeitschrift. Zu 
dieser Zeit versorgte er uns in Europa 
mit amerikanischen Spielen, heute ist 
das wiederum umgekehrt.

Im Mai 1977 erschien WIN 1 (im Klein-
format DIN A5) als österreichische Ant-
wort, in den nächsten Jahren folgten 
die Pöppelrevue, Spielbox, Fairplay und 
Spielwiese, um nur einige zu nennen.

Die ersten 9 Ausgaben von WIN wid-
meten sich jeweils einem Spiel. Erst im 
Juni 1985 erschien WIN 10 mit Spie-
lebeschreibungen und Postspielen. Da 
kam dann auch die erste graphische 
Überarbeitung: WIN erschien quer im 
Kleinformat Din A5.

Mit Ausgabe WIN 32 im Oktober 1986 
wurde WIN wieder in die richtige 
Lage gedreht und erschien dann viele 
Nummern unverändert im Äusseren, 
aber immer wieder mit Änderungen im 
Inneren.

Endlich war es dann soweit, WIN 
132 im Jänner 1993 brachte uns 
ein neues Format, DIN A4. WIN 
wurde nun so groß wie viele der 
anderen Spielezeitschriften, nur mehr 

die Pöppelrevue blieb beim kleinen 
Format. Die nächsten 124 Ausgaben 
brachten viele Änderungen in der 
Gestaltung der Titelseite, dem Layout 
und dem Inhalt. So wurden auf Grund 
des Internets auch die Postspiele, die 
immer ein wichtiger Bestandteil waren, 
eingestellt. In diese Zeit fällt aber 
die wichtigste Änderung, meine Frau  
Dagmar wurde neuer Chefredakteur 
und sorgte mit ihren Spielebeschrei-
bungen und notwendige der Koordina-
tion der Mitarbeiter dafür, dass WIN 
einen eigenen Stil bekam.

Das WIN 256 im Feber 1999 brachte 
die Farbe ins WIN. Die Vorder- und 
Rückseite erstrahlten nun mit farbigen 
Bildern. Im Laufe der Zeit wurden die 
Bilder für Vorder- und Rückseite nicht 
nur von den Spielen übernommen, 
sondern diese Bilder wurden von 
unserem Sohn Philipp gestaltet, um 
WIN ein besonderes, wiedererkennba-
res Äusseres zu geben. Im Jahr 2000 
gab es dann die letzte größere Umge-
staltung des Layout.

Da ich vom Anfang an die Gestaltung 
von WIN übernommen habe, bin ich 
hautnah bei der Revolution des Druc-
kergewerbes dabeigewesen. Waren es 
am Anfang eine Schreibmaschine und 
die Schere, die für die Gestaltung her-
halten mussten, waren es bald Type-
set-Programme und Scanner. Heute 
wird WIN komplett am Bildschirm 
gesetzt und digital ausgedruckt. So viel 
kann in 25 Jahren die technische Revo-
lution hervorbringen.

Ich sehe mit Freude auf 25 Jahre Spie-
legeschichte zurück und freue mich 
auch weiterhin publizistisch tätig zu 
sein.

Ferdinand de Cassan

SPIELEN IN 
ÖSTERREICH

Bitte besuchen Sie 
unser Portal 

www.spielen.at 



Das Tal der Mammuts - SPIELETEST

win.spielen.at                                                                                                                                                                                            300 WIN - 3         

Das Spiel
Das Tal der Mammuts

Deutsche, englische 
und französische 
Neuauflage des beim 
Verlag Ludodélire 
erschienenen und  
lange vergriffenen 
Kultspieles „La Vallée 
des Mammouths“ 
(1991)

2 bis 6 Spieler
ab 12 Jahren
1 - 3 Stunden

Eurogames Descartes 
Deutschland, 2001

Die Besprechung:
Peter Herger
Comeniusgasse 
2/7/10
1170 Wien
Tel.: 956-43-12
peter.herger@arcs.ac.at

Die WIN-Wertung:
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Der Autor:
Bruno Faidutti
Illustrationen:
Gerard Mathieu

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

und sie weiß: er hat sich entschieden! 
Mit einer theatralischen Geste bietet 
sie mir noch etwas von dem Getreide 
an, das ich huldvoll annehme und mich 
endlich - ganz der einsame Entdecker 
- ins Ungewisse aufmache. Vielleicht 
hätte ich sie doch mitnehmen sollen, 
aber der Weg ist sicher beschwerlich 
und sie wird mir in letzter Zeit immer 
runder, trotz des Hungerns, irgendwie 
seltsam. Und überhaupt, wer wird eine 
so komfortable Höhle aufgeben, noch 
dazu mitten im Winter? Wenn es nur 
niemandem auffällt, dass jetzt kein 
Krieger mehr bei ihr ist, und er sich ins 
gemachte Nest setzt. Na, der soll nur 
kommen, ich werde mich auf jeden Fall 
beeilen, denke ich und schüttle den 
Steinspeer martialisch ... 

Zehn Jahre, nachdem die französische 
Erstausgabe von „La Vallée des 
Mammouths“ unsere Spielerseelen 
begeisterte, war anlässlich der Spiele-
messe in Essen endlich auch eine 
deutsche, verbesserte Auflage dieses 
Kultspiels verfügbar, und Bruno Faidutti 
(38-jähriger Historiker, Soziologe, Sozi-
alwissenschafter; Dissertation: „Bild 
des Einhorns in Literatur und Kunst 
zwischen dem 15. und 19. Jahrhun-
dert“; lebt mit seiner Frau und einer 
kleinen Tochter in Paris und unterrich-
tet an einem Gymnasium Geschichte; 
Näheres zu seinem interessanten 
Leben siehe http://faidutti.free.fr), er 
ließ es sich nicht nehmen, selbst anwe-
send zu sein, Käufer des Spiels anzu-
sprechen und Autogramme zu vertei-
len. Doch nun zum Spiel selbst:

Ihre Aufgabe besteht darin, einen 
Stamm prähistorischer Menschen in 

die Lage zu versetzen, sich zu ver-
mehren und weiterzuentwickeln, bis er 
schließlich imstande ist, vier Lager zu 
errichten und zwei Runden lang gegen 
unliebsame Konkurrenten zu behaup-
ten. Dabei stellt das Hauptproblem - 
wie im richtigen Leben wohl auch - 
die Beschaffung von Nahrung dar, man 
muss also versuchen, wilde Tiere zu 
jagen, im Wald Beeren zu sammeln, 
am Ufer von See und Flüssen zu 
fischen, sowie das Getreide möglichst 
unbeschädigt zu ernten.

Der Spielplan besteht aus 37 Hex-Fel-
dern, die sich zu etwa gleichen Teilen 
auf hellgrüne Ebenen-, dunkelgrüne 
Wald- und braune oder graue Berg-
felder aufteilen, ein blaues stellt den 
See dar, und zwischen einigen Feldern 
fließen (drei) Bäche. Der Saisonmarker 
an der Seite des Spielfeldes ist in 
drei Phasen Sommer und drei Phasen 
Winter eingeteilt, man beginnt in der 
zweiten Sommerphase. Das Spiel läuft 
in Runden ab. Als erstes wird ein Som-
mer- resp. Winterereignis gezogen und 
abgehandelt, dann werden im Sommer 
vier, im Winter zwei Tiere aus dem 
Beutel gezogen und je nach dem 
Buchstaben auf der Rückseite ins 
Spiel gebracht. Ach ja, Tiere gibt 
es in sechs Varianten: Wölfe (1 
Nahrungspunkt), Tiger, Bären, Bisons, 
Nashörner und natürlich Mammuts (6 
Nahrungspunkte). Nun wird gewürfelt, 
in welche der sechs möglichen Rich-
tungen sie sich bewegen. Dabei ist 
zu bedenken, dass nur der Bär über 
den Fluss schwimmen kann, und nur 
Wölfe, Tiger und Bären das Gebirge 
überqueren können. Die beiden kleine-
ren Tierarten bewegen sich drei Felder 

Der Kampf ums nackte Überleben in einem Land vor unserer Zeit - so wie wir es uns heute in etwa vorstellen können!
Eurogames Descartes * Schützenstr. 38 * D-78479 Konstanz-Reichenau * Fon: +49-7531-72789 * Fax: +49-7531-72793 

Das Tal der Mammuts

 „Drei Fragen sind es, die einen Mann 
dazu bewegen können, etwas zu tun: 
Kann man es essen, muss man sich 
davor fürchten, oder kann man es 
besteigen?“ - Diese Erkenntnis unseres 
allseits berühmten Philosophen Sir Carl 
Popper im Hinterkopf reflektierend 
wälze ich mich noch einmal im 
Halbschlaf auf dem Bärenfell herum, 
bis mich die erste der drei Fragen 
schließlich doch zum Aufstehen zwingt 
und ich torkelnd dem Ausgang der 
Höhle zustrebe, jener Höhle, die 
unsere Gruppe im vorigen Herbst von 
eben dem Bären übernommen hat, 
dessen Fell jetzt unseren Schlafraum 
ziert. Er hat uns dabei geholfen, 
die ersten Monate dieses scheußlich 
langen Winters zu überstehen, nach-
dem eine Herde von Mammuts unser 
einziges Getreidefeld in der Ebene 
unten zertrampelt hatte. 

Mein Blick schweift über das tief ver-
schneite Tal mit den Wald, wo wir 
im Sommer Beeren sammeln konnten, 
den zugefrorenen Fluss, wo sich einer 
aus der Gruppe gerade daran macht, 
ein Loch zum Angeln ins Eis zu schla-
gen, und bleibt schließlich an dem 
großen Donnerer in der Ferne hängen, 
von dem Ena nun abends so oft 
erzählt. Sie hat angeblich gesehen, 
dass aus seiner Spitze, die jetzt vom 
Nebel verdeckt ist, schwarze Wolken 
unter großem Krachen aufgestiegen 
seien und hellrotes Wasser und Steine 
seien oben herausgespritzt. Sie spinnt 
sich da anscheinend etwas zusammen, 
weil sie keine Ansprache mehr hat, 
seit ihre Freundin Ano mit Cro wegge-
gangen ist, um weiter hinten im Tal 
ein Lager aufzuschlagen. Von denen 
hat sie auch erfahren, dass hinter dem 
Hügel welche wie wir leben sollen, die 
hätten sich vom Fuß des Donnerers 
diese roten Steine geholt und fütterten 
sie jetzt mit Holz, damit sie warm 
würden wie eine kleine Sonne. Das 
ist natürlich völliger Blödsinn, aber sie 
lässt es sich nicht ausreden, ich solle 
mich auf den Weg machen und auch 
solche Steine suchen, die die Höhle 
warm machen, dann hätte man endlich 
etwas, worauf die anderen neidisch 
wären, und überhaupt habe das Her-
umlungern auf dem Bärenfell jetzt ein 
Ende, seit es fast nichts mehr zu essen 
gäbe. Nun gut, wenn es denn sein 
muss. 

Ich stelle mich breitbeinig vor sie 
hin, als sie gerade die letzten 
Getreidekörner mit einem Stein zer-
klopft und, als sie hochblickt, deute ich 
großspurig auf den mächtigen Berg, 
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weit, die mittleren zwei und die großen 
nur ein Feld. Jedes Tier beendet seine 
Bewegung, wenn es auf ein Hindernis 
trifft oder in einem Feld landet, in dem 
sich Menschen befinden. 

Nach den Tieren können sich nun 
die Menschen bewegen (maximal zwei 
Felder, nicht über das Gebirge). Steht 
ein Pärchen ohne fremde Spieler oder 
Tiere allein auf einem Feld, so können 

sie beschließen, ein Lager zu gründen. 
Haben sich alle bewegt, so kommt es 
in den Feldern, wo verschiedenfarbige 
Menschen stehen, zu einem Kampf: 
beide Spieler würfeln und addieren 
die eigene Krieger-Anzahl des Feldes 
dazu. - Frauen zählen nicht, es ist ein 
französisches Spiel. Ein einzelner Krie-
ger kann deshalb ein fremdes Lager, 
in dem sich nur eine Frau befindet, 
für sich beanspruchen und Frau und 
Lager gegen Marker seiner eigenen 
Farbe austauschen. Sobald die letzte 
Frau das Lager verlässt, verschwindet 
es vom Spielbrett! - Sollten auf einem 
Feld verschiedene Krieger und Tiere 
sein, so bekämpfen einander zuerst die 
Menschen, der übrig gebliebene ver-
sucht dann, die Tiere zu jagen. 

Gegen Tiere können auch Frauen 
kämpfen, sie zählen zwar nicht mit, 
können bei Verlust aber statt einem 
Krieger abgegeben werden. Pro verlo-
rener Kampf- oder Jagd-Runde muss 
man eine beteiligte Figur abgeben, 
im Kampf gegen Menschen natürlich 
immer nur Krieger, bis schließlich nur 
mehr Frau(en) und eventuell ein Lager 
übernommen werden können. Nimmt 
man einem anderen ein Lager ab, 
so erhält man zusätzlich noch ein 
abgerundetes Viertel seiner Nahrungs-
punkte, wenn es das letzte Lager war, 
sogar die Hälfte der Nahrung. Sind 
schließlich alle Kämpfe ausgetragen, so 
zählt man die in dieser Runde ein-
genommene Nahrung und zieht im 
Sommer für jeden überlebenden Men-
schen einen Nahrungspunkt ab. Im 
Winter sogar 1,5 Punkte, falls es dem 
Volk noch nicht gelungen ist, das Feuer 
- vielleicht vom Vulkan - zu holen. 
Das Feuer ist überhaupt eine sehr 
wichtige Sache, um über den Winter 
zu kommen, ohne den Großteil der 
Leute verhungern zu lassen, da ja im 
Wald Schnee liegt, man keine Beeren 
sammeln kann, und es auch nur zwei 
neue Tiere in jedem Winter-Drittel 
gibt.

Am Ende jeder Jahreszeit, also zwei-
mal im Jahr, kommt es in jedem Dorf 
zu einer  bis zwei Geburten. Man 
würfelt: 1 oder 2 wird eine Frau, 3,4 
oder 5 ein Krieger, und bei 6 gibt 
es beides (Zwillinge). Praktischerweise 
sind die Neugeborenen sofort erwach-
sen. Am Ende des Winters kann man 
zusätzlich in jedem Lager, das in einer 
Ebene steht, einen Nahrungspunkt zur 
Aussaat verwenden und hoffen, dass 
bis zum Sommerende keine großen 
Tiere über das Feld ziehen und es rui-
nieren.

Einen sehr wichtigen Aspekt bilden 
die Sonderkarten, die jeder Spieler zu 
Beginn erhält, und die es klug einzu-
setzen gilt („Soll ich mit meiner Brand-
stifter-Karte das Nachbarfeld des Geg-
ners anzünden, auf dem sein letztes 
Lager liegt, oder soll ich auf den Berg 
steigen und eine Lawine auslösen, 
...“), man erhält leider nur eine neue 
Karte am Ende jeder Jahreszeit, da 
heißt es einteilen. Gegenüber der Erst-
ausgabe des Spieles sind einige witzige 
neue Karten vorhanden, mit „Homopo-
wer“ können zum Beispiel zwei Frauen 
oder zwei Männer ein Dorf gründen, 
es gibt „Liebe auf den ersten Blick“, 
wodurch ein einzelner fremder Krieger 
zu einer Frau aufs eigene Feld gelockt 
und gegen einen der eigenen Farbe 
ausgetauscht wird, eine einzelne Frau 
im Dorf stellt sich als „Amazone“ 
heraus und lässt sich nun nicht mehr 
wie geplant kampflos übernehmen; 
Erdbeben, Dürre, Seuche, Epidemien, 
Kindbettfieber, Vulkanausbrüche, 
Überschwemmungen, und was es nicht 
noch alles gibt kann die Spieler 
überraschen und geplante Aktivitäten 
vereiteln.

Mir persönlich hat das Spiel schon in 
der Originalfassung so gut gefallen, 
dass ich die französischen Ereigniskar-
ten übersetzte und ausdruckte, um es 
auch mit frankophoben Leuten spielen 
zu können; ich halte es für unbedingt 
nötig in jeder Spielesammlung.

Jetzt noch ein Wort zu den Sonder-
karten. Sie bilden die Würze des Spie-
les und werden entweder zusätzlich 
zur Club oder Personenkarte (wahl-
weise davor oder nachher) gespielt 
oder auch als Einzelkarte. Mit ihnen 
kann man verschiedene nette Dinge 
anstellen  wie ein beliebige Karte eines 
Spieler aus der Auslage entfernen 
(Politische Säuberung, Guillotine oder 
Auswanderung) einen Stapel Fraktions-
steine oder einzelne Steine aus einer 
Provinz entfernen (Terror, Hungersnot 
oder Religionsproblem), um Beispiele 
zu nennen. Diese Karten stellen dama-
lige Ereignisse dar, deren Wirkung 
jeweils sofort eintritt. Manche Son-
derkarten können aber eben nur 
bei Regierungsbeteiligung gespielt 
werden. Sonderkarten kommen immer 
auf den Ablagestapel und können nicht 

Teil einer Auslage werden.

2. Man kann statt eine Karte auszu-
spielen auch eine Karte nachziehen. 
Bei neun oder mehr Handkarten muss 
man aber zuvor erst zwei Karten 
abwerfen.

3. Kann man natürlich auch passen 
wenn man nichts tun möchte.

Sobald der letzte Spielstein einer Frak-
tion aufgenommen und gesetzt wurde, 
wird eine Wahl ausgelöst. Alle Pro-
vinzen werden jetzt ausgewertet. Der 
jeweils höchste Stapel bringt eine 
Stimme im Konvent (Ausnahme Paris- 
hier bringt jeder Stein des höchsten 
Stapels eine Stimme). Bei Gleichstand 
werden Karten aus der Auslage einge-
setzt - wer die höchsten Punkte der 

entsprechenden Farbe einsetzen kann 
und will, gewinnt die Wertung in der 
umstrittenen Provinz. Danach werden 
die Marker für die Regierungsparteien 
auf der Zählleiste verändert und die 
Spieler erhalten die entsprechenden 
Siegpunkte. Eine neue Runde beginnt.

Liberté ist ein sehr taktisch/
strategisches Spiel mit einem relativ 
geringen Glücksfaktor. Die Spielsitua-
tionen ändern sich sehr rasch und die 
Sonderkarten bringen viel zusätzlichen 
Pep ins Spiel.  Jedes Spiel verläuft 
anders, so dass man Liberté durchaus 
öfters zur Hand nehmen wird. In unse-
rer Runde hat Liberté eigentlich allen 
Mitspielern sehr gut gefallen. Jeden-
falls kann zusammenfassend gesagt 
werden, dass Warfrog wiederum ein 
guter Wurf gelungen ist. Weiter so.

LIBERTE
Lesen Sie 

weiter
von Seite 5
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Das Spiel
Liberté

für 3-6 Spieler
ab 12 Jahren
ca. 160 Minuten 

Warfrog, 2001

Die Besprechung:
Laimer Bernd
Redtenbacherg.25/2/18
1160 Wien
Fon 01- 486-23-09
E-mail: bernd.l@aon.at

Die WIN-Wertung:
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Der Autor:
Martin Wallace

Seine Spiele:
2001
Liberté, Warfrog
Volldampf, TM
2000
Der weiße Lotus, TM 
Way Out West, Warfrog
Empires of the Ancient 
World, Warfrog
1999
Mordred,  Eigenverlag 
Prairie Railroads, 
Winsome Games
1998
Age of Arguments,  
Eigenverlag 
Lancashire Railways, 
Winsome Games, 
Lords of Creation, 
Warfrog
Veld Spoorweg, 
Winsome Games 
1997
Ferrocarriles Pampas, 
Winsome Games
... und Tschüss!,  
Goldsieber Spiele
1996, 
Goblin King, Warfrog
Medieval Times, 
Warfrog
1995
Sixteen Thirty Some-
thing ...., Warfrog
Stockers!, Warfrog
1994 
Lords of Creation, 
Warfrog 
1993
Lords of Creation, 
Warfrog

Sie wollten schon immer gerne das 
Zeitalter der französischen Revolution 
erleben und das Schicksal Frankreichs 
in dieser Zeit mitbestimmen? Nun jetzt 
haben Sie Gelegenheit dazu. Spielen 
Sie einfach Liberté.

Liberté umfasst den Zeitraum der 
Revolution ab 1789 und der Einberu-
fung der Generalstände bis zum Direk-
torium und Bonapartes Staatsstreich 
1799.

Was sofort auffällt, wenn man sich 
das Spiel näher betrachtet, ist die 
schöne und geschmackvolle Ausstat-
tung. Schon das Äußere der Spielbox 
mit der schönen Grafik macht Appetit 
auf mehr. Wenn man dann das Spiel 
öffnet, gefällt der massive und schön 
gestaltete Spielplan mit den damaligen 
Provinzen Frankreichs darauf. Holz-
spielsteine und schöne grafisch sehr 
gelungen gestaltete Karten runden das 
Komplettbild ab.

Sehen wir uns nun einmal den Spielab-
lauf näher an. Es werden insgesamt 
4 Spielrunden gespielt. Jede Spiel-
runde besteht aus einer unterschiedli-
chen Anzahl an Aktionsrunden, nach 
denen jeweils eine Wahl erfolgt, um die 
regierungsbildende Fraktion zu bestim-
men. Es gibt der damaligen Situation 
entsprechend drei Fraktionen, die Radi-
kalen (rot), die Moderaten (blau) und 
die Royalisten (weiß).

Die Spieler nehmen durch das Ausspie-
len von Club- (= Fraktions-) Karten 
oder Personenkarten Einfluss auf die 
Machtverhältnisse in den einzelnen 
Provinzen, indem sie Fraktionsspiel-
steine in die einzelnen Provinzen 
setzen und diese mit einem Kontroll-
stein ihrer Farbe versehen. Es gilt nicht 
nur, möglichst die Majorität der regie-
rungsbildenden stärksten Fraktion in 
den Provinzen zu erlangen, sondern 
vor allem auch darum, überhaupt in 
der neuen Regierung vertreten zu sein, 
da man nur dann gewisse Aktionen 
ausführen darf bzw. gewisse Sonder-
karten ausspielen darf. 

Es gibt zwei Kartendecks, die hinterein-
ander gespielt werden. Während das 
erste Deck etwas die Moderaten und 
die Royalisten favorisiert, gewinnen die 
Radikalen an Stärke, wenn das zweite 
Deck ins Spiel kommt.

Eine Wahl wird jeweils ausgelöst, 
sobald die Spielsteine einer Fraktion 
nicht mehr zur Verfügung stehen. 
Durch diese Steine wird festgelegt, 
welche Fraktion die nächste Regierung 
bildet. Die Spieler versuchen, den 
größten Einfluss sowohl auf die Regie-

rung wie auch auf die Opposition 
zu bekommen und damit Punkte zu 
gewinnen. In späteren Runden gibt 
es auch Punkte dafür, der General 
einer siegreichen Schlacht zu sein, 
und Bonuspunkte für Wahlsiege in 
bestimmten Provinzen.

Normalerweise gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten nach Ablauf der 
vier Spielrunden. Es gibt aber auch 
zwei Bedingungen für ein plötzliches 
Spielende,  („Sudden Death“ oder 
„Sudden Victory“) die den damaligen 
historischen Gegebenheiten entspre-
chen und das Resultat plötzlich 
verändern können. Und zwar erstens 
ein Erdrutschsieg zu Gunsten der Radi-
kalen und deren damit verbundene 
totale Machtübernahme und ande-
rerseits eine royalistische Gegenrevo-
lution, hervorgerufen durch die Kon-
trolle der Royalisten über eine gewisse 
Anzahl bestimmter Schlüsselprovinzen. 
In beiden Fällen wird der Spielsieg 
durch andere Faktoren bestimmt, 
wodurch die angesammelten Spiel-
punkte keine Rolle mehr spielen. Die 
nach Punkten vorne liegenden Spieler 
müssen sich immer darüber im Klaren 
sein, dass ein einziger Fehler dazu 
führen kann, den Radikalen oder Roya-
listen die Überhand zu gewähren. In 
unseren Spielrunden kam es mehrmals 
nur knapp nicht zu einer der beiden 
Situationen. Man muss bei jeder Aktion 
genau überlegen, wann und wo man 
Fraktionssteine setzt oder bestimmte 
Sonderkarten spielt. 

Zunächst erscheint es etwas verwir-
rend, was man sinnvollerweise tun 
sollte um zu gewinnen aber nach dem 
ersten Spiel hat man schon eine recht 
gute Vorstellung davon, welche Strate-
gien man anwenden  kann und sollte.

Sehen wir uns eine Spielrunde nun 
etwas genauer an. Jeder Spieler kann 
eine von drei Aktionsmöglichkeiten 
ausführen, wenn er an die Reihe 
kommt. 1.) Eine Karte spielen, 2.) eine 
Karte nehmen oder 3.) passen.

1. Der Spieler spielt eine Personen 
oder Clubkarte aus seiner Hand. Diese 
gestattet ihm normalerweise, ein bis 
drei Fraktionssteine der entsprechen-
den Farbe in eine oder mehrere  
Provinz(en) einer bestimmten Region 
(Farbzone) zu setzen. Es kann  ein 
Spieler in einer Provinz höchsten drei 
Farbsteine e i n e r Fraktion gestapelt 
haben, dies aber durchaus von mehre-
ren Fraktionen. Allerdings dürfen sich 
in jeder Provinz (ausgenommen Paris) 
nur insgesamt drei Stapel befinden 
wobei auch ein einzelner Stein als 
Stapel zählt. Ein Aufrüsten auf drei 
Steine ist auch später möglich wenn 
die entsprechenden passenden Karten 
gespielt werden können. Manche 
Karten haben Sondersymbole die es 
z.B. gestatten Marker in die Kampfbox 
zu setzen (Kanone) oder eine höhere 
Auslage zu erlangen („Sans Culotte“-
Anführer). Nachdem der Spieler die 
Karte gespielt hat, kann er sie entwe-
der vor sich in die Auslage legen oder 
auf den Ablagestapel geben. Diese 
persönliche Auslage darf nicht mehr als 
vier Karten umfassen (fünf mit aus-
gelegter „Sans Culotte“ Karte). Diese 
Auslage kann in der Wahlphase dazu 
dienen Pattsituationen aufzulösen. Die 
übrig gebliebenen, nicht hiefür verwen-
deten Karten kommen für die nächste 
Runde wieder in die Hand des Spielers 
zurück, so dass starke Karten erneut 
benutzt werden können. Es gilt also 
genau zu überlegen welche Karten 
man in die Auslage legt. 

Der Sturm auf die Bastille ist beendet! Wer wird sich als Sieger im Kampf um die Herrschaft in Frankreich durchsetzen!
Warfrog * 843a Wilmslow Road * East Didsburgy * Manchester * M20 5WD * England * www.warfrog.co.uk

Liberté

Lesen Sie weiter
links auf Seite 4
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Das Spiel:
Frachtexpress

bereits erschienen bei 
Galloglass Games/USA 
unter den Namen 
„Hell Rail“  und Kart-
senspiel des Jahres 
2001 in den USA

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

Franjos, 2001

Die Besprechung:
Kurt Schellenbauer
Weldengasse 29/2
1100 Wien
Tel. 0676-1214158
kurt.schellenbauer
@holzmann.at

Die WIN-Wertung:
* W S II M K UU A 4 
(3-4) h

Der Autor:
James Kyle Droscha

Seine Spiele:
2001
Frachtexpress, franjos
1998
Hell Rails, Galloglass
	

„Hell Rail“ - „Höllenbahn“, ein unheim-
licher Name, aber der Name den sich 
James Kyle, er selbst kürzt seinen 
Namen auf diese Weise ab, für sein 
Spiel gesucht hat. In der amerikani-
schen Ausgabe, die von ihm bereits 
mehrere Male überarbeitet wurde, 
muss man mit dem besagten Zug ver-
lorene oder verdammte Seelen trans-
portieren und an bestimmte Stellen 
bringen. Lohnenswert ist es allemal, 
sich im Internet die Originalschachtel 
anzusehen, die ist mindestens so 
makaber wie das Thema. Hell Rail war 
in den letzten Jahren unter Eingeweih-
ten immer ein Geheimtipp und man 
hat es sich immer wieder auf Umwe-
gen organisiert. Aus diesem Grund hat 
franjos das Spiel neu aufgelegt, für 
europäische Verhältnisse umgeschrie-
ben - denn in Europa hat ein Zug Ware 
zu transportieren und nicht Seelen - 
und mit einer deutschen Spielregel ver-
sehen. 

Der Inhalt der Schachtel ist einfach, 
70 quadratische Karten, die sich auf 
der Rückseite durch verschiedene Sym-
bole unterscheiden, in 50 Streckenkar-
ten, 10 Bahnhöfe, 4 Lokkarten, 4 Ein-
spruchkarten und 2 Flugtickets. Des 
Weiteren gibt es 4 kleine Holzlokomo-
tiven in den Farben blau, gelb, grün 
und rot. Die zehn Bahnhöfe, die mit 
den Buchstaben A-J versehen sind, 
werden entweder nach vorgegebenem  
Schema aufgelegt - es sind Vorschläge 
in der Regel - oder geübte Spieler 
können auch die eine oder andere Vari-
ante ausprobieren. 

Sollte man eine eigene Variante probie-
ren, dann muss man sich im Vorfeld 

darauf einigen, wo man Streckenkar-
ten anlegen darf und wo nicht. Es 
sollte immer ein variables Spielfeld ent-
stehen, über das die kleinen Holzloks 
fahren können. Der Bahnhof A ist 
zugleich auch das Startfeld. Die Strec-
kenkarten dienen nicht nur zum Anle-
gen, wie wir es bereits aus den Eisen-
bahnspielen 18xx gewohnt sind, son-
dern man braucht sie auch als Wag-
gons und als Antrieb für die Lokomo-
tive. Jede Karte hat Gleise darauf und 
4 Symbole. Ein Symbol steht dafür, 
in welchen Bahnhof man ankoppeln 
darf, und ein anderes zeigt, wo man 
wiederum abkoppelt, der schwarze 
Würfel, mit den Werten 1-5, ist der 
Aktionswert und der Waggon mit der 
Zahl von 2-9 der Waggonwert. Jeder 
Spieler erhält drei Streckenkarten und 
das Spiel kann beginnen. 

Zuerst zieht der aktive Spieler eine 
Streckenkarte nach und man hat 
die Möglichkeit mehrere Aktionen 
auszuführen, auch mehrmals dieselbe 
und in beliebiger Reihenfolge. Um das 
Schienennetz zu erweitern, das ist die 
erste Aktion, legt man eine seiner 
Streckenkarten an eine bereits aus-
liegende Karte oder Bahnhof an. 
Man kann die Karten nach allen Rich-
tungen auslegen, jedoch muss eine 
logische Weiterführung des Strecken-
netzes gegeben sein.  Die zweite 
Aktion ist, das Streckennetz zu 
ergänzen indem man auf eine bereits 
ausliegende Streckenkarte eine neue 
oben auf legt. Auch diesen Mecha-
nismus kennen wir aus 18xx, so wie 
dort müssen vorhandene Streckenteile 
erhalten bleiben und es darf auf 
diesem Feld keine Lokomotive stehen. 

Die Waggons anhängen kann man nur 
in einem Bahnhof, man spielt eine 
Karte aus, auf der der Ankoppelbuch-
stabe des Bahnhofs vermerkt ist und 
legt diese Karte überlappend auf seine 
Lokomotivkarte vor sich aus. Wenn 
man die Karten hochgestellt auslegt, 
entsteht auf diese Weise ein kleiner 
symbolischer Güterzug, der niemals 
mehr als 5 Waggons haben darf. Zu 
beachten ist, dass je länger der Zug 
ist, es desto schwieriger ist, diesen zu 
bewegen. Sollte sich die Lokomotive in 
einem Bahnhof befinden und der Buch-
stabe des Bahnhofs befindet sich unter 
den ausliegenden Karten als Abkoppel-
buchstabe, so kann man den jewei-
ligen Waggon unter seine Lokkarte 
schieben. Diese dürfen während des 
gesamten Spieles nicht mehr angese-
hen werden, weder von einem selbst 
noch von den anderen. 

Der Waggonwert zählt am Ende des 
Spieles als Siegpunkte. Es ist beim 
Abkoppeln unerheblich an welcher 
Stelle der Waggon im Zug steht. Wenn 
man seine Lokomotive weiterbewegen 
möchte, spielt man eine Streckenkarte 
aus und darf entsprechend dem Wag-
gonwert der Karte so viele Schwellen 
weiterziehen wie abgebildet. Der Akti-
onswert der Karte, schwarzer Würfel, 
muss mindestens so groß sein wie 
die Anzahl der angehängten Waggons, 
sonst kann der Zug nicht fahren. 
Jede Streckenkarte hat 3 oder 4 
Schwellen. Wenn man an eine Abzwei-
gung kommt, so entscheidet man sich 
sofort in welche Richtung man wei-
terzieht, rückwärts fahren ist nicht 
erlaubt. Wenn der Zug in einen Bahn-
hof einfährt endet die Fahrt sofort. 

Der Gütertransport auf Schienen steht für die große Welt der Lokomotiven, Bahnhöfe und Waggons. Lokführer gesucht!
franjos Spiele * Zum Brinkhof 22 * D-33165 Lichtenau-Henglarn * Fon +49-5292-716 * Fax +49-5292-2455 * www.franjos.de

Frachtexpress
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Wenn während der Fahrt eine fremde 
Lok im Weg steht, so schiebt man 
diese vor sich her und kann sie entwe-
der vor sich lassen, bei einer Abzwei-
gung auf ein Nebengleis schieben oder 
entgleisen lassen. Auf jeder Schwelle 
darf nur eine Lok stehen, in den 
Bahnhöfen mehrere. Sollte der, in der 
Regel steht seltene Fall, mir ist es 
gleich in der ersten Partie passiert, 
Fall eintreten, dass eine Lok gerammt 
wird und über den Streckenrand hin-
ausgeschoben wird, so gilt sie als 
entgleist und der Spieler muss alle 
Handkarten und angehängte Waggons 
abgeben und im Bahnhof A neu star-
ten. 

Wenn dieser Fall eintritt, kann ich nur 
jedem empfehlen, nicht weiterzuspie-
len, denn man ist zu einer Statisten-
rolle degradiert und das macht keinen 
Spaß, ich spreche aus Erfahrung, also 
passt auf, dass euch das nicht passiert. 
Die einzige Aktion, die nur einmal pro 
Spielzug ausgeführt werden darf und 
den Zug danach beendet, ist das Nach-
ziehen von Karten. Man spielt eine 
Karte aus und zieht so viele nach wie 
der Aktionswert anzeigt. Sollte man 
während seiner Fahrt mit der Lokomo-
tive eine Kreuzung passieren, so deckt 
man die oberste Streckenkarte des 
Stapels auf und man darf höchstens 
nur so viele Waggons angehängt 
haben wie der Aktionswert anzeigt, die 
überzähligen kommen auf den Abla-
gestapel, wobei diese frei wählbar 
sind. Sobald einer der Spieler keine 
Karte mehr nachziehen kann, weder 
vom Nachzieh- noch vom Ablagestapel, 
endet das Spiel und man zählt die 
Werte der Waggons die unter der 
Lokomotive liegen. Der Spieler mit dem 
meisten Punkten gewinnt das Spiel. 

Wie bei allen kontinuierlich gewach-
senen Spielen, z.B. Cosmic Encounter, 
gibt es eine Vielzahl an Varianten und 
Fortgeschrittenen-Regeln. So auch bei 
Frachtexpress, wo jeder Bahnhof eine 
bestimmte Eigenschaft hat und man 
benötigt auch die beiden Flugtickets 
und die 4 Einspruchkarten. Die Son-
deraktion der Bahnhöfe darf man nur 
ausführen, wenn man selbst in den 
Bahnhof gezogen ist und nicht gescho-
ben wurde, und man muss sich sofort 
entscheiden ob man sie ausführen will 
bevor man andere Aktionen ausführt. 

Im Bahnhof A ist nur das Startfeld, 
in Bahnhof B bekommt man eines der 
beiden Flugtickets, so noch vorhanden. 
Das Befördern seines Zugs per Flug-
zeug ist nur in einer waagrechten oder 
senkrechten Linie erlaubt und darf nur 
über nicht mit Streckenkarten belegte 
Felder geschehen. Der Ankunftsort ist 
entweder ein Bahnhof oder die erste 
Schwelle der neuen Karte. Man spielt 
auch noch eine Streckenkarte aus, 
die exakt den Aktionswert aufweist, 
der der Anzahl leerer Felder zwischen 
Abflug- und Ankunftsort entspricht. 
Das Ticket wird danach wieder abgege-

ben und kann im Bahnhof B wieder 
bezogen werden.

Im Bahnhof C wählt man einen beliebi-
gen Mitspieler aus und deckt die ober-
ste Streckenkarte auf. Der gewählte 
Spieler muss nun an den aktiven Spie-
ler alle Handkarten mit dem jeweiligen 
Aktionswert abgeben. Sollte der Spie-
ler keine passende Karte haben, muss 
nun der aktive Spieler alle Karten mit 
dem abgedruckten Aktionswert diesen 
geben. Wie kann es anders sein, dieser 
Bahnhof heißt Kartenraub. „Bahnhöfe 
schließen“ kann man in Bahnhof D. 
Man legt dazu eine seiner Handkarten 
auf einen Bahnhof und diese Karte 
wird Teil des Streckennetzes. Der 
Bahnhof muss also bereits in das Netz 
integriert sein. Alleinstehende dürfen 
nicht geschlossen werden. Sollte im 
Verlauf des Spieles ein anderer Bahn-
hof geschlossen werden, wird der alte 
wieder geöffnet, indem man die Strec-
kenkarte wieder entfernt. So kann 
immer nur einer zur selben Zeit 
geschlossen sein. Wichtig ist dabei 
dass auch keine Lokomotive anwesend 
sein darf. Auch Kartenraubzüge sind 
erlaubt, allerdings nur im Bahnhof E. 
Man zieht so viele Handkarten von 
dem Mitspieler mit den meisten und 
zwar solange bis man mehr hat als 
jeder andere Spieler. 

Im Bahnhof F kann man zusätzlich 
Waggons abhängen, ohne den Buch-
staben des Bahnhofs besitzen zu 
müssen. Die oberste Karte des Stapels 
wird aufgedeckt und man muss auf 
einen der Waggons exakt den gleichen 
Aktionswert haben. Sollte dies nicht 
der Fall sein so wird ein beliebiger 
Waggon auf den Ablagestapel gelegt. 
Einspruchkarten erhält man im Bahn-
hof G, solange der Vorrat reicht. Mit 
dieser Karte können sie einen ihrer Mit-
spieler dazu zwingen, die Sonderaktion 
des jeweiligen Bahnhofs wo er hinfährt 
durchzuführen oder zu unterlassen. 
Er kann sich nicht dagegen wehren. 
Des Weiteren kann man die Mitspieler 
bei ihren Sonderaktionen beeinflussen 
indem man ihnen sagt, bei wem 
sie Karten ziehen oder welcher Bahn-
hof geschlossen werden muss. Nach 
der Benutzung kommt sie wieder 
zurück und steht danach wieder zur 
Verfügung. Wenn sie sich im Bahnhof 
H befinden und eine Handkarte aus-
spielen die den gleichen Aktionswert 
zeigt die eine der Streckenkarten, so 
können sie diese umlegen. Es darf sich 
darauf keine Lok befinden. Man kann 
die Karte auf eine andere Stelle des 
Netzes legen oder einfach auf der 
alten Stelle in neuer Ausrichtung plat-
zieren. Die logische Weiterführung des 
Netzes und die Bauregeln müssen 
dabei beachtet werden. Auch das 
Entfernen der Karte ist erlaubt und 
man kann auch einen Bahnhof wieder 
öffnen. Dies ist die einzige Son-
deraktion, die mehrmals durchgeführt 
werden darf. 

Im Bahnhof I werden Waggons 
angehängt. Die oberste Karte des Sta-
pels wird aufgedeckt und der Akti-
onswert sollte ident sein mit einer 
der Handkarten, dann darf man einen 
Waggon anhängen, unabhängig vom 
Buchstaben des Bahnhofs. Sollte keine 
Karte passen, so wirft man eine seiner 
Handkarten ab. Es dürfen auch in 
diesem Fall nie mehr als 5 Waggons 
am Zug hängen. Als letzter Bahnhof 
wäre da noch J, in dem man den Wag-
gonraub durchführen darf. Man wählt 
einen Mitspieler aus und deckt die 
oberste Karte des Stapels auf. Wenn 
der Aktionswert dieser Karte gleich ist 
mit einen der Waggons des Mitspielers, 
so muss er diesen Waggon an den 
Spieler abgeben. Gibt es mehrere pas-
sende, so kann man frei wählen. 
Der gestohlene Waggon wird an den 
Zug angehängt. Sollte der Spieler 
keinen passenden Waggon besitzen, so 
muss der aktive Spieler ihm wiederum 
einen passenden Waggon, so vorhan-
den geben. 

Ich habe bereits den Vergleich mit 
Cosmic Encounter erwähnt. Auch 
Frachtexpress erinnert mich im Aufbau 
daran. James Kyle hat ein Grundspiel 
geschaffen, wo er und auch die 
anderen Spieler Varianten und Zusatz-
regeln geschaffen haben, die ein nor-
males Regelwerk vom Umfang spren-
gen. Nachdem das Spielprinzip sehr 
offen gestaltet ist, hat jeder Mitspieler 
die Freiheit seine Ideen einfließen zu 
lassen. Die Regel ist übersichtlich und 
gut aus dem Englischen übersetzt. Sie 
lässt keine Fragen offen. Das einzige 
Manko, und dies ist auch der Grund 
warum ich diesem Spiel den zweiten 
Stern versage, ist der Spielablauf. Da 
jeder Spieler seinen Zug erst planen 
kann wenn er an die Reihe kommt, 
da sich ja dauernd etwas verändert, 
dauert es sehr lange bis man wieder 
an die Reihe kommt. Dadurch fängt 
man sich, besonders bei Langdenkern, 
schnell an zu langweilen. Ansonsten 
funktioniert das Spiel gut. Die Strec-
kenkarten haben eine ausgewogene 
Mischung zwischen Aktionswert und 
Waggonwert und auch die An- und 
Abkoppelbahnhöfe liegen nicht uner-
reichbar auseinander. 

Das Spiel mit den Varianten und 
Fortgeschrittenenregeln kann ich nur 
wirklich geübten Spielern oder Freaks 
empfehlen. Es wird dadurch sehr 
unübersichtlich, da man sich alle 
Bahnhöfe merken muss. Die einzelnen 
Sonderaktionen erwecken den Ein-
druck von Willkür und Bosheit und 
auch der Glücksfaktor wird dadurch 
größer. Es sei vielleicht noch erwähnt, 
dass Hell Rail in den USA den Preis für 
das beste Kartenspiel des Jahres erhal-
ten hat. Die Definition Kartenspiel ist in 
den USA offensichtlich eine andere als 
in Europa. Im Großen und Ganzen aber 
ein gutes Spiel, das sowohl Freunde 
der Eisenbahnspiele ansprechen wird 
als auch das breite Publikum.

Der Gütertransport auf Schienen steht für die große Welt der Lokomotiven, Bahnhöfe und Waggons. Lokführer gesucht!
franjos Spiele * Zum Brinkhof 22 * D-33165 Lichtenau-Henglarn * Fon +49-5292-716 * Fax +49-5292-2455 * www.franjos.de
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Das Spiel
Müll * Money

für 3-4 Spieler
ab 12 Jahren
ca. 60 Minuten 

Hans im Glück, 2001

Die Besprechung:
Sabine Vana
Rotensterng. 33/1/6
1020 Wien
sabine.vana@chello.at
 
Die WIN-Wertung:
** SS I K 3-4 (2-4)

Der Autor:
Dr. Jürgen Strohm

Seine Spiele:
2001
Müll + Money,  
Hans im Glück

Rohstoffe, Profite, Innovation, Wachstum - im Wirtschaftsleben sind alle diese Begriffe vernetzt, so wie in diesem Spiel!
Hans im Glück * Birnauerstraße 15 * D-80809 München * Fon: +49-89-3005419 * Fax: +49-89-302336 * www.hans-im-glueck.de 

Müll + Money

Müll + Money - diesen vielleicht wenig 
ansprechenden aber treffenden Titel 
trägt das neue Hans im Glück - Spiel 
von Jürgen Strohm. Nach dem ersten 
Überfliegen der Spielregel erkennt man 
ein Wirtschaftsspiel, in dem der Müll 
wie im tatsächlichen Leben zum Pro-
blem werden kann, wenn die Spieler 
nicht rechtzeitig gegensteuern. Unter 
solchen Umständen ist es nicht leicht 
mit seiner Firma Profite zu erwirtschaf-
ten und sich gegen Mitbewerber (Mit-
spieler) zu behaupten.

Spielziel ist es, durch Wachstum, Inno-
vation und Ein- und Verkauf von Roh-
stoffen /  Waren die meisten Sieg-
punkte zu erhalten. 
Eine auf ausdrücklichen Wunsch des 
Autors beigelegte Spielvariante, welche 
als ‚experimentelle Simulationsvariante‘ 
betitelt wird und uns in Essen nicht 
zu Gesicht gekommen ist, lässt ebenso 
wie die Danksagungen am Ende der 
Regel den Verdacht aufkommen, dass 
der im Folgenden beschriebene, ‚nor-
male‘ Mechanismus nur teilweise aus 
der Feder des Autors stammt. Bei 
der (Ursprungs-?) Variante wird Müll 
gemeinsam produziert und neue Spiel-
regeln à la Kyoto demokratisch festge-
legt, wie im echten Leben. Wer am 
meisten Geld hat, hat die meisten 
Stimmen, außer man besticht.

Um seine unternehmenspolitische 
Kompetenz zu beweisen erhält jeder 
Mitspieler ein Startkapital von 5 Roh-
stoffen und 24 Siegpunkten. 14 davon 
auf dem Wachstumsplan, wo für 
jeden Mitspieler mit einer Spielfigur 
markiert ist wie viele Mitarbeiter er 
beschäftigt und wieweit seine Firma 
bereits ‚gewachsen‘ ist. Die Anzahl der 
beschäftigten Mitarbeiter gibt auch die 
Betriebskosten an, die am Ende jeder 
Runde zu zahlen sind, wobei die Spiel-
regel extra darauf hinweist, dass die 
Betriebskosten eines Unternehmens im 
wirklichen Leben nicht nur von der 
Anzahl der Mitarbeiter abhängig sind. 
Das mögliche Wachstum bewegt sich 
im Bereich 14-20, wobei das Spiel 
endet, sobald ein Unternehmer die 20 
erreicht. Die Wachstumszahl wird am 
Ende direkt in Siegpunkte umgewan-
delt, aber es gibt noch zwei andere 
Möglichkeiten an Siegpunkte zu erhal-
ten.

In seiner Fabrik markiert jeder Mitspie-
ler in 3 verschiedenen Abteilungen den 
Innovationsfortschritt seines Unterneh-
mens. An diesem lässt sich auch able-
sen, wie viele Mitarbeiter und Roh-
stoffe zur Erfüllung eines Auftrags in 
diesem Unternehmen benötigt werden 
und wie viel Müll dabei ‚produziert‘ 
wird. Zu Spielbeginn benötigen die 

Unternehmen jeweils 5 Mitarbeiter und 
5 Rohstoffe und es fallen 5 Tonnen 
Müll an. Das entspricht 1 Siegpunkt 
in jeder Abteilung. Wird später in 
einer der Abteilungen eine Innovation 
durchgeführt, so dass z.B. nur noch 
4 Rohstoffe benötigt werden, ist 
diese Abteilung schon 3 Siegpunkte 
wert. All das ist sehr übersichtlich 
auf den Unternehmens-Tableaus dar-
gestellt, wo sich auch noch die 
Mülldeponie und das Rohstofflager 
befinden.

Die letzte Möglichkeit zu Siegpunkten 
zu kommen ist Bargeld. Das zur 
Verfügung stehende Startkapital von 
15 Mio Euro ist bereits 7 Siegpunkte, 
(½ Millionen abgerundet) wert. Es gibt 
allerdings auch noch die Möglichkeit 
Minuspunkte zu haben. Sollte der Spie-
ler im Laufe der Partie gezwungen sein 
Kredit von der Bank zu nehmen, was 
nur in Vielfachen von 10 mio. Euro 
möglich ist, um z.B. seine Betriebsko-
sten zu bezahlen zählen je 10 mio. 
Euro 10 Minuspunkte.

Gespielt wird mit Aktionskarten. Der 
Kartengeber mischt und bildet dann, 
je nach Spielerzahl 3, 4 oder 5 offene 
Stapel zu je 3 Karten. Er achtet darauf, 
dass in keinen Stapel 2 gleiche Karten 
aufliegen. Beginnend beim Startspieler 
wählt sich jeder einen Stapel, von 
den so erhaltenen ‚Aktionen‘ dürfen 
diese Runde ausgeführt werden. Es 
ist aber auch möglich 1 Karte mit in 
die nächste Runde zu nehmen, oder 
unerwünschte Karten abzuwerfen. Der 
Startspieler (darum nennt man ihn 
wohl so) beginnt dann mit seiner 
ersten Aktion, dann der Nächste eine 
Aktion. Es wird solange im Kreis 
gespielt bis alle gepasst haben. Nach 

dem Wechsel des Startspielers werden 
neue Aktionskarten aufgelegt und es 
geht in die nächste Runde. 
Aktionskarten gibt es 10 verschiedene: 
Wachstum: damit darf der Spieler am 
Wachstumsplan 1 Feld in Richtung 20 
rücken. 
Einstellung/Entlassung: damit 
bestimmt der Spieler die Anzahl seiner 
Beschäftigten und somit auch seine 
Betriebskosten. 
Innovation- damit kann der Spieler 
eine seiner Abteilungen weiterentwic-
keln, dafür müssen aber zusätzlich 
5 mio. Euro an die Bank gezahlt 
werden. 
Rohstoffe-Verkauf: mit dieser Karte 
versteigert der Spieler so viele Roh-
stoffe wie er derzeit zur Erfüllung eines 
Auftrags benötigt. Reihum gibt jeder 
Spieler ein Gebot ab, danach ent-
scheidet der Auktionator, ob er das 
Höchstgebot annimmt, dann erhält er 
das Geld und der Bieter die Rohstoffe, 
oder ob er überbietet, in dem Fall zahlt 
er an die Bank und behält die Roh-
stoffe. 
Entsorgung: mit dieser Karte entsorgt 
der Spieler 3 t Müll von seiner 
Müllhalde.
Mülltourismus: mit dieser Karte „ver-
schenken“ die Spieler ihren Müll. Der 
Aktive Spieler entsorgt 1 t Müll seiner 
Müllhalde, alle anderen stellen einen 
Zuwachs von 1 t Müll auf ihrer Halde 
fest.
Auftrag: mit dieser Karte kann der 
Spieler einen Auftrag nach den 
Möglichkeiten seines Unternehmens 
erfüllen, wenn er die in seiner Abtei-
lung Arbeiter angegebene Mitarbei-
teranzahl derzeit beschäftigt. Er gibt 
die in der Abteilung Rohstoffe festge-
legte Anzahl an den allgemeinen Vorrat 
zurück. Wird aus der Bank entspre-

Lesen Sie weiter
auf Seite 11
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Das Spiel
Vabanque

für 3-6 Spieler
ab 12 Jahren
ca. 30 Minuten 

Winning Moves, 2001

Die Besprechung:
Kurt Schellenbauer
Weldengasse 29/2
1100 Wien
Tel. 0676-1214158
kurt.schellenbauer
@holzmann.at

Die WIN-Wertung:
WWW I U A 4-5 (3-6)m 

Die Autoren:
Bruno Faidutti und 
Leo Colovini

Ihre Spiele:
2001
Vabanque, 
Winning Moves

Den verlockenden Gedanken beim 
Spiel, ob mit Black Jack, Roulette, 
Baccara, Seven Eleven oder einer der 
anderen Glücksspielarten, zu gewin-
nen, den hat wohl jeder von uns 
schon einmal gehabt. Schneller Reich-
tum oder wie auch sehr viele erfahren 
mussten, schnelle Armut, das ist wohl 
eher das Ergebnis, auch wenn uns 
in allen James Bond Filmen vermittelt 
wird, dass man bei Glückspielen immer 
gewinnt, keine Ahnung wie er das 
macht. Vielleicht muss man dazu ein-
fach nur gut aussehen, den richtigen 
Smoking tragen und gekonnt lächeln. 
Wie auch immer, Leo Colovini und 
Bruno Faidutti haben bei ihrem neuen 
Spiel das Glück, das ja bekanntlich 
ein Vogerl ist, als Hauptbestandteil des 
Mechanismus herangezogen.

Vabanque, das bei Winning Moves 
erscheint, wurde in Essen als die 
Neuheit des Herbstes präsentiert. Die 
Schachtel im bewährten quadratischen 
Format, wie wir es bereits von Carta-
gena kennen, ist in bordeauxrot gehal-
ten und vermittelt damit einen Teil des 
Flairs eines Casinos. Auf der Vorder-
seite sieht man ein Hinterzimmer wo 
eben dieses Glückspiel gespielt wird 
und aus dem uns einer der Charaktere 
des Spiels entgegenlächelt. Dass allen 
Charakteren die Gesichtszüge und 
Augencharakteristika von Spielern ver-
passt wurde, zeigt, dass sich der Illu-
strator Gedanken gemacht hat. Würde 
ich mit diesen Personen an einen Tisch 
sitzen, würde ich sehr genau aufpas-
sen, dass niemand falsch spielt. In der 
Schachtel befinden sich 12 quadrati-
sche Plättchen, die so genannten Casi-
notische, 6 Plättchen mit den Num-
mern 1-6, 60 Jetons mit den Werten, 
24x5er, 18x10er, 12x20er und 6x50er, 
6 Spielfiguren, 24 Charakterkarten und 
jede Menge Geld.  Es gibt im Spiel 6 
verschiedene Charaktere. Es sind dies 
Donaldo (grün), Francesca (weiß), Car-
lotta (gelb), Benedetta (rot), Eduardo 
(schwarz) und Adriano (blau), den wir 
bereits von der Schachtel kennen. Für 
jeden Spieler gibt es 4 solche Karten, 
die entweder den Gewinn erhöhen, 
bluffen, falsch spielen oder als Ersatz-
karte dienen. 

Bei 3 Spielern werden 7 Casinotische, 
bei 4 Spielern 9, bei 5 Spielern 10 und 
bei 6 Spielern 12 im Kreis aufgelegt. 
Auch die Jetons, die man für dieses 
Spiel benötigt, sind von der Spieler-
anzahl abhängig und werden in die 
Mitte des Kreises gelegt. Jeder Spieler 
bekommt die 4 Karten seines Charak-
ters und legt die Ersatzkarte vor sich 
ab, damit man immer weiß, welche 
Farbe man hat, oder war das vielleicht 
für die Mitspieler gedacht? Auf jeden 

Fall als geistige Unterstützung, egal  ob 
für sich selbst oder für die anderen. 
Der Startspieler wird bestimmt, nach 
den Gebräuchen des Casinos mit 
den Würfeln oder durch Heben von 
Assen, wer Herz zieht fängt an. Dieser 
Startspieler setzt seine Spielfigur auf 
einen beliebigen Casinotisch. Sein 
linker Nachbar setzt seine wiederum 
um 2 Tische weiter und die anderen 
folgen im Uhrzeigersinn, indem sie 
immer einen Tisch auslassen. 

In der 1. Spielrunde setzen die Spieler 
die Jetons mit den Werten 5 auf belie-
bige Tische. Dies wird solange wieder-
holt, bis alle verteilt sind. Nun legen 
alle Spieler reihum ihre Charakterkar-
ten verdeckt an die Casinotische und 
es dürfen an jeden Tisch beliebig viele 
davon liegen. Wenn ein Spieler die 
Karte Gewinn erhöhen, durch einen 
Stapel Jetons und ein Plus erkennbar, 
auslegt, dann erhöht sich der mögliche 
Gewinn dieses Tisches um den Wert 
der dort ausliegenden Jetons. Mit der 
Karte „bluffen“, sie ist leer und zeigt 
keine Abbildung, täuscht man die Mit-
spieler, sonst hat sie keine Auswirkun-
gen. Mit der Karte „Falschspieler“, zwei 
Hände mit Karten zieren die Vorder-
seite, kassiert der auslegende Spieler 
von jeder fremden Figur, die an seinen 
Tisch kommt. Wenn alle Spieler ihre 
3 Karten ausgelegt haben, werden die 
Figuren gezogen. Man kann sie stehen 
lassen oder bis zu 4 Schritte weiterbe-
wegen. Auf einen Tisch können auch 
mehrere Spieler ziehen. 

Danach werden an den Tischen, wo 
Spielfiguren anwesend sind, die Karten 
aufgedeckt. Zuerst ermittelt man den 
Tischwert, indem man die dort lie-
genden Jetons zählt. Sollten sich an 
den jeweiligen Tischen Verdopplungs-

karten befinden, dann verdoppelt sich 
der Wert bei einer Karte, verdreifacht 
sich bei zwei und vervierfacht sich bei 
drei usw. Der Besitzer einer Spielfigur 
erhält Spielgeld in Höhe des Tischwer-
tes mal 1000 und jeder Spieler erhält 
den vollen Betrag, außer es befindet 
sich ein gegnerischer Falschspieler am 
Tisch. Dann erhält der Falschspieler 
pro anwesender, gegnerischer Figur 
den Tischwert mal 1000. Danach wird 
das Geld gezählt und laut angesagt. 

Der im Moment reichste Spieler wird 
Startspieler und je nach Geldmenge 
wird die Reihenfolge festgelegt. In 
der Spielregel wird empfohlen, sich 
dann neu in der richtigen Reihenfolge 
zu setzen, zum Glück hat ein kluger 
Mensch Zahlenplättchen zum Inhalt 
gepackt und so kann man auch auf 
diese Weise die Reihenfolge festhalten. 
Die Spieler nehmen ihre Karten wieder 
an sich, die Jetons und die Figuren 
bleiben an den Tischen. In der 2. 
Runde werden die 10er Jetons, in der 
3. die 20er und in der 4. die 50er 
Jetons verteilt. Ansonst bleibt alles wie 
zuvor beschrieben. Sieger ist, wer nach 
4 Runden das meiste Geld hat. 

Zum Glück waren es nur kurze Schmer-
zen, es war relativ schnell zu Ende, 
damit kann man sicher zum Ausdruck 
bringen, was ich bei diesem Spiel 
empfand. Mein erster Gedanke war, 
als ich Colovini und Faidutti auf der 
Schachtel las, das kann nicht schlecht 
sein, wenn sich zwei so renommierte 
Autoren zusammentun um ein Spiel zu 
schaffen. Die redaktionelle Betreuung 
dieses Spiels wurde durch das „Team 
Annaberg“ gemacht und auch da 
finden wir bekannte Namen wie Mar-
cel-André Casasola Merkle (Verräter), 
Christwart Conrad (Pfeffersäcke, Vino), 

Falsches Spiel im Hinterzimmer! Hier muss man zur richtigen Zeit mit den richtigen Spielern am richtigen Tisch sein!
Winning Moves * Belsenplatz 2 * D-40545 Düsseldorf * Fon: +49-211-550275 * Fax: +49-211-55027522 * www.winning-moves.de

Vabanque

Lesen Sie weiter
auf Seite 11
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SPIELETEST - Funkenschlag

Das Spiel
Funkenschlag

für (2)3-5 (6) Spieler
ab 12 Jahren
ca. 180 Minuten 

2F Spiele, 2001

Die Besprechung:
Franz Grundner
Disslergasse 4
1030 Wien

Die WIN-Wertung:
** A III UU TT K 3-5 
(2-6) hh 

Der Autor:
Friedemann Friese

Seine Spiele:
2001
Funkenschlag, 2F 
2000
Flick Werk, 2F 
1999
Frischfleisch, 2F 
1998
Friesematenten, 2F 
1997
FrischFisch, 2F 
Wucherer, Abacus
1995
Foppen, 2F 
1995
Paparazzo, Abacus
1994
Falsche Fuffziger, 2F
1992
Wucherer, 
Spielbaustelle

Mit Strom Geld verdienen? Mit Strom sehr viel Geld verdienen? Eine verdammt gute Idee, sagte Friedemann Friese!
2F Spiele * Friedemann Friese * Am Hohentorshafen 21 * D-28197 Bremen * friedemann@2f-spiele.de

Funkenschlag

Auch dieses Jahr führte uns einer 
unserer ersten Wege auf der Spiel 
in Essen zum Stand von Friedemann 
Friese. Nicht nur, dass er ein sehr 
lustiger und sympathischer Zeitgenosse 
ist, so liefert er doch jedes Jahr ein 
gutes Spiel ab. Ist es im vorigen Jahr 
mit Flickwerk ziemlich klein ausgefal-
len, hat er dieses Jahr wieder ein 
großes Spiel mit Funkenschlag vorge-
legt. 

Die Spielpläne die dort am Stand aus-
gebreitet waren, erzeugten sofort ein 
Aha-Erlebnis. Die kenn ich doch, das 
sind doch Pläne von den Iron Rails, 
Dampfross etc. Also gibt es dieses Mal 
ein Eisenbahnspiel. Da sind ja auch 
schon die Wachsmalstifte. Also Friede-
mann, setz dich her zu uns und zeig 
uns nur schnell die Unterschiede zu 
den schon bekannten Spielen. 

Also zuerst sagte er uns, dass wir nicht 
die Ersten seien, die sein Spiel für 
ein Eisenbahnspiel hielten und dann 
klärte er uns auch schon auf. Es geht 
darum Strom zu produzieren und ein 
möglichst effizientes Stromnetz auf der 
Landkarte aufzubauen. Der Spielplan 
ist also dieser fiktive Kontinent, der 
erschlossen werden soll. Darauf sind 
die einzelnen Felder jeweils Land, 
Berg, Stadt oder Meer. Außerdem 
ist der Spielplan noch in 7 Gebiete 
unterteilt. Für jeden Mitspieler wird 
ein Gebiet benötigt und die übrigen 
werden einfach mit den Malstiften 
durchgestrichen. 

Links oben gibt es eine Leiste um die 
Zugreihenfolge anzuzeigen. Dann gibt 
es noch einen 2. Spielplan. Darauf sind 
12 Felder, die den Rohstoffmarkt abbil-
den und eine Zählleiste für die Städte, 
die jeder Spieler angeschlossen hat. 
Dann gibt es noch für jeden Spieler 2 
kleine Holzwürfel in seiner Farbe, um 
erstens die Reihenfolge und zweitens 
die Anzahl der Städte zu markieren. 

Weiters gibt es noch Spielgeld, 6 Mal-
stifte, mit denen direkt auf den Spiel-
plan gezeichnet wird und dann noch 
jede Menge Rohstoffe, alle aus Holz. 
Die 24 braunen Steine stellen die Kohle 
dar, die 24 schwarzen sind das Öl, 24 
gelbe für den Müll und 12 rote sind das 
Uran. Und dann gibt es da noch die 49 
Kraftwerks- und die Stufe-3-Karte. Auf 
den Kraftwerkskarten ist jeweils links 
oben eine Zahl zwischen 1 und 60. 

Diese Zahl ist das Mindestgebot, wenn 
die Karte versteigert wird, doch dazu 
später. Unten wird links die Art und 
die Menge des Rohstoffes angezeigt, 
die benötigt wird, um das Kraftwerk zu 
betreiben und rechts, wie viele Städte 

damit versorgt werden können. 

So kann man z.B. mit der Karte 06 
mit 3 Kohlen, 2 Städte versorgen. Bei 
manchen Kraftwerken ist es möglich 
sie mit Kohle und/oder Öl zu betrei-
ben. Und die Wind- bzw. Fusionskraft-
werke benötigen gar keine Rohstoffe 
und versorgen die angegebene Anzahl 
von Städten. Zu Beginn setzt man nun 
auf die Rohstofffelder 1-8 je 3 Kohle, 
auf die Felder 3-8 je 3 Kohle und auf 
die Felder 7 und 8 je 3 Müll. Der Rest 
bleibt frei. 

Das heißt, dass man die ersten 3 Kohle 
um jeweils 1 Elektro (= Währung) 
kaufen kann, während das billigste Öl 
3 Elektro kostet und Uran ist noch gar 
nicht im Spiel. Von den Kraftwerkskar-
ten werden die Karten mit den Num-
mern 1 - 8 herausgesucht und in 
2 Reihen aufgelegt. Die obere Reihe 
mit den Nummern 1 - 4 ist der 
aktuelle Markt, aus dem immer ver-
steigert wird. Die untere Reihe bildet 
den zukünftigen Markt. Die restlichen 
Karten werden gut gemischt und die 
Stufe-3-Karte darunter gelegt. Und 
schon kann das Spiel beginnen. 

Das Spiel läuft in 5 Phasen ab und 
Spielziel ist es, als erster 20 Städte 
anzuschließen und zu versorgen. Also 
in der 1. Phase wird die Spielerreihen-
folge festgelegt. Der beste Spieler, das 
ist derjenige, der die meisten Städte 
angeschlossen hat, kommt an die erste 
Position usw. Bei Gleichstand ist der 
Spieler besser, der das Kraftwerk mit 
der höheren Nummer besitzt. Nur in 
der ersten Runde, wird die Reihenfolge 
zufällig ermittelt. In der 2. Phase kann 
jeder Spieler maximal ein Kraftwerk 
ersteigern. 

Es beginnt der beste Spieler und sucht 
sich aus dem aktuellen Markt eines 
der Kraftwerke aus, welches er verstei-
gern möchte. Die Nummer des Kraft-
werks gibt dabei das Mindestgebot an. 
Danach können die anderen Spieler 
mitsteigern oder passen. Hat ein Spie-
ler das Kraftwerk ersteigert, so darf er 
an den weiteren Auktionen nicht mehr 
teilnehmen. Das versteigerte Kraftwerk 
wird sofort aus dem Nachziehstapel 
ergänzt, wobei die neue Nummer 
immer aufsteigend eingeordnet wird.

Hat das Kraftwerk der Spieler erstei-
gert, der es auch ausgewählt hat, dann 
ist der nächste Spieler mit dem Aus-
suchen und der Versteigerung an der 
Reihe. Keiner der Spieler darf jemals 
mehr als 3 Kraftwerke besitzen. Hat 
man ein 4. ersteigert, muss man sofort 
ein anderes dafür abgeben. Wenn man 
kein Kraftwerk kaufen möchte, kann 
man auch passen, darf dann aber auch 
bei den anderen Versteigerungen nicht 
mehr mitmachen. Außer in der 1. Spiel-
runde, da muss man ein Kraftwerk 
kaufen. 

In der 3. Phase können nun alle Spie-
ler Rohstoffe kaufen. Jetzt beginnt der 
schlechteste Spieler und kann somit 
die günstigsten Rohstoffe kaufen. 
Wobei er bei jedem Kraftwerk maximal 
die doppelte Kapazität lagern kann. 
Wenn ein Rohstoff ausverkauft ist, gibt 
es keine Möglichkeit noch welchen in 
dieser Runde zu bekommen. Danach 
folgt die 4. Phase, das Bauen. Jeder 
Spieler startet sein Stromnetz in einer 
Stadt und baut von dort weg. 

Die Kosten für das Bauen richtet 
sich immer nach dem Punkt, auf den 
man zieht. Das Bauen auf einen nor-
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Bernhard Weber (Laguna) und Jens-
Peter Schliemann (Yu). Ich hoffe, 
dass dies ein Ausrutscher von den 
beiden Herren war und nicht das 
schöpferische Ende. Dem Team Anna-
berg, dessen Mitglieder es sich zum 
lobenswerten Ziel gemacht haben, 
Spiele und Autoren zu unterstützen 
und zu fördern, sei gesagt, es muss 
nicht alles auf den Markt kommen. Bei 
manchen Spielen ist es besser sie 
bleiben ewig in irgendwelchen Schub-
laden und verstauben dort, als uns zu 
langweilen und wichtiges Geld zu ver-
brauchen, das man vielleicht bei der 
einen oder anderen Promotion Aktion 
benötigen kann. In allen Partien die ich 

gespielt habe, hatte ich kein einziges 
Mal das Gefühl, ich könnte den Spiel-
verlauf auf irgendeine Art beeinflussen. 
Das Auslegen der Karten erfolgt voll-
kommen willkürlich, denn man weiß 
nie, ob nicht die eine oder andere 
Karte der anderen Spieler der Falsch-
spieler ist und so bewegten sich bei 
der einen Partie die Figuren auf die 
Tische, wo keine Karten lagen und bei 
einer der anderen wurde es einen Mit-
spieler zu blöd und er hat einen Tisch 
gewählt, auf dem viel Geld und auch 
viele Karten lagen. Der Spieler der 
dort den Falschspieler hingelegt hatte, 
hat auch das Spiel gewonnen. Man 
muss schon eine Runde von Spielern 

sein, die sich dauernd selbst verraten, 
welche Karte sie wohin legen. 

Ich habe lange Zeit an den Pokerti-
schen dieser Welt verkehrt und habe 
gelernt aus der Mimik der Menschen 
Kapital zu schlagen, selbst das hat mir 
bei diesem Spiel nicht geholfen, da 
es dafür wiederum nicht lange genug 
dauert, und für eine zweite oder dritte 
Partie war niemand zu motivieren. 
Die ersten Worte dieser Rezension 
hätten müssen lauten: „Willkommen in 
der Rubrik; Spiele die die Welt nicht 
braucht“, aber dann hätten sie sich 
nicht die Mühe gemacht dies alles zu 
lesen.

malen Landschaftspunkt kostet immer 
2 Elektro. Auf einen Berg oder 
im Wasser zahlt man 5. und eine 
Stadt anzuschließen kostet 10 Elektro. 
Zusätzlich kommen noch 3 Elektro 
dazu, wenn man über einen Fluss baut.

Fremde Stromnetze darf man jederzeit 
kreuzen, aber parallel darf nicht gebaut 
werden. Bezahlt wird immer an die 
Bank. Danach kommt die 5. Phase, 
in der man dann seine Kraftwerke 
betreibt durch Abgabe der benötigten 
Rohstoffe und für die versorgten 
Städte Einnahmen bekommt. Produ-
ziert man weniger Strom, als man 
Städte hat, so bekommt man auch nur 
für die versorgten Städte die Einnah-
men. Wenn man aber zuviel Strom pro-
duziert, verfällt der übrige Strom.

Je nach Spieleranzahl wird nun der 
Rohstoffmarkt mit neuen Rohstoffen 
aufgefüllt (siehe Nachschubtabelle). Zu 
guter Letzt wird noch das Kraftwerk 
mit dem höchsten Wert aus dem Markt 
genommen und durch ein Neues aus 
dem Nachziehstapel ersetzt. Danach 
beginnt alles wieder von Vorne. Sobald 
ein Spieler 8 Städte angeschlossen 
hat, beginnt die 2. Spielstufe. Ab 
sofort darf eine Stadt auch von einem 

2. Spieler angeschlossen werden und 
auch der Rohstoffnachschub ändert 
sich. Außerdem wird ab sofort in der 
5. Phase das niedrigste Kraftwerk aus 
dem Spiel genommen. Die Stufe 3 
beginnt sobald die Karte nachgezogen 
wird. Auch hier ändert sich wieder 
der Rohstoffnachschub und jede Stadt 
kann nun von einem 3. Spieler ange-
schlossen werden. Zusätzlich sind nur 
mehr 6 Kraftwerke auf dem Markt und 
es stehen alle Kraftwerke zum Verstei-
gern zur Verfügung. Wie schon vorher 
erwähnt, endet das Spiel, sobald der 
erste Spieler 20 Städte angeschlossen 
hat und diese auch versorgen kann. 

Das Spiel ist ein beinhartes Wirt-
schaftsspiel, bei dem man permanent 
mitrechnen muss, ob sich der Kauf des 
Kraftwerkes noch lohnt oder ob man 
auf eine andere Energieform umstei-
gen soll. Zusätzlich kann man es auch 
noch sehr boshaft spielen, in dem man 
andere Spieler von Städten abschnei-
det oder ganz einfach bei den Verstei-
gerungen blufft. 

Die Ausstattung ist recht einfach gehal-
ten, wenn man von den hölzernen 
Rohstoffen absieht. Wie schon in der 
Regel vermerkt wird, gibt es bei 6 

Spielern ein kleines Hindernis: Die 
Farbe Gelb ist auf dem Spielplan leider 
überhaupt nicht erkennbar und kann 
nicht verwendet werden. Bei unseren 
Testspielen zu 6 haben wir einfach 
eine Doppellinie mit 2 anderen Farben 
gemacht, was dem Spielspass und der 
Erkennbarkeit keinerlei Abbruch tut.

Mir gefällt das Spiel sehr gut, da es 
nach langer Zeit wieder einmal ein 
Wirtschaftsspiel fast ohne Glücksfaktor 
ist. Der einzige Punkt bei dem Glück 
im Spiel ist, dass der letzte Spieler 
der mit der Versteigerung an der 
Reihe ist wenn alle anderen Spieler 
schon ein Kraftwerk gekauft haben, 
ein sehr gutes Kraftwerk nachzieht 
und er es dann zum Mindestpreis 
bekommt. Sonst ist wie gesagt keiner-
lei Glück im Spiel und das macht es 
dann natürlich zur Rechenaufgabe.

Und obwohl ich anfangs etwas skep-
tisch war, lassen sich die Wachsmal-
stifte gut vom Spielplan abwischen. 
Und bevor ich es jetzt vergesse: Das 
Spiel ist kein Eisenbahnspiel und jeder 
der Entscheidungen nicht gerne vom 
Würfel treffen lässt, sollte es sich wirk-
lich näher anschauen.

chend seines  Wachstums (= Verkaufs-
wert) entlohnt. Und produziert die 
in seiner Abteilung Müll angegebene 
Menge an Abfall. 
Störfall: diese Karte wird nicht an 
die Spieler ausgegeben, sondern sofort 
tritt sofort beim Aufdecken in Aktion. 
Jeder Spieler prüft die Größe seiner 
Müllhalde. Bei 0-8 Tonnen (grüner 
Bereich) passiert nichts. Bei 9-12 
Tonnen (gelber Bereich) ist das Unter-
nehmen von einem kleinen Störfall 
betroffen, 5 Mio. außerordentliche 
Betriebskosten, sofort an die Bank zu 
zahlen und eine Schrumpfung um 1 
ist die Folge. Bei 13-16 Tonnen (roter 
Bereich) sind die Auswirkungen dop-
pelt so hoch. 10 Mio. an die Bank und 
2 Felder Schrumpfung.
Bestechung: kann nur als Reaktion 
auf einen Störfall gespielt werden. 
Unabhängig von der Größe seiner 
Müllhalde zahlt der Spieler nur 1 
Mio. und ist von diesem Störfall nicht 

betroffen (Der zuständige Beamte ist 
wohl gerade auf Urlaub).
Berater: diese Karte wird meist 
gemeinsam mit einer anderen Akti-
onskarte gespielt und verdoppelt/ ver-
bessert deren Effekt. Der Berater 
bietet aber auch die einzige 
Möglichkeit von der Bank aufgenom-
mene Kredite zurückzuzahlen. Je Bera-
terkarte können 10 Mio zurückgezahlt 
werden.

Sobald nun auch nur ein Spieler ein 
Wachstum von 20 erreicht, tritt sofort 
ein Störfall ein, danach wird die lau-
fende Runde noch zu Ende gespielt 
und abgerechnet, auch wenn am Ende 
der Runde kein Unternehmen ein 
Wachstum von 20 aufweist.
In diesem ziemlich komplexen Wirt-
schaftspiel, in dem genau abzuwägen 
ist welche Bereiche man fördert 
und welche man derzeit vielleicht 
vernachlässigen, kann habe ich immer 

das gleiche Problem: So wenig Geld, 
so wenige Aktionen, so viel zu tun. 
Schon bei der Auswahl der Akti-
onskarten stehe ich immer wieder 
vor der Entscheidung: Lass‘ ich Her-
bert den Berater und nehme mir die 
für mich so wichtige Innovation mit 
dem ganz brauchbaren Rohstoff-Ver-
kauf oder spiele ich selber eine Runde 
destruktiv mit Mülltourismus und Bera-
ter. Oder „ach du Ärger“ Wachstum 
und Entsorgung liegen wieder nicht 
im selben Paket aus. Oft stellt sich 
heraus, dass die geplante Strategie 
einfach nicht durchführbar ist und 
dann ist schnelles, kreatives Umplanen 
gefragt. Gegen Ende kommt dann 
noch das ‚Pokern‘ - wenn ich jetzt auf 
20 Wachstum gehe, könnte es sich für 
mich ausgehen, aber wie viel Bargeld 
hat Sandra inzwischen bloß gehortet? 
Einstimmig haben wir festgestellt: Ein 
Spiel zum immer wieder Spielen.

Müll + 
Money
Lesen Sie 

weiter
von Seite 8

Vabanque
Lesen Sie 

weiter
von Seite 9
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Das Spiel:
Auf dem Weg zum Millionär

Anzahl der Spieler: 2-20
Alter: 9-99 Jahren
Dauer: variabel

Art des Spieles:
Quizspiel in 
Reiseausführung

Positives/Negatives:
Bekannter Mechanismus
Handliche Ausführung
Gut für unterwegs 
zu Spielen
Anzahl der Mitspieler 
variabel
2 verschiedene 
Fragesammlungen für 
Erwachsene und Kinder
Extra Lösungsheft

Der Spieleautor: 
nicht genannt

Der Spieleverlag: 
Dino Entertainment 
Rotebühlstraße 87
D-70178 Stuttgart
spiele@dinoag.de
www.DinoAg.de

Das Spiel:
Beest

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter:  ab 14 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Extrem eigenwilliges Thema 
Interessanter Mechanismus
Spielerfahrung nötig
beim Verlag erhältlich

Die Spieleautoren:  
Jeroen Doumen, Joris Wier-
singa, Herman Haverkort, 
Corné van Morsel

Ihre Spiele:
2001
Beest, Splotter

Der Spieleverlag: 
Splotter Spellen
Herman J. Haverkort
Zijpendaalseweg 17
NL-6814 CB Arnhem
Fon +31-26-3516723
Fax +31-26-4459345
info@splotter.de
www.splotter.com

 

Beest

sucht im Lösungsheft die richtige Ant-
wort, sie ist als Buchstabe neben der 
Fragenummer zu finden. 

Nun wird im Antwortenstapel die ober-
ste richtige Antwort markiert, der Spie-
ler erhält dafür einen Punkt. Wer 
bei Spielende die meisten Punkte hat, 
gewinnt das Spiel.

So weit so einfach und auch funktio-
nell. Die Fragen sind gut zusammenge-
stellt, die Ausstattung ist elegant und 
stabil. Man kann auch eigene Regeln 
erfinden, so z.B. man sammelt die 
Antworten nicht ein, sondern jeder, 
der richtig geantwortet hat, bekommt 
einen Punkt, oder …

dem eigenen Versteck und dem des 
Schweigsamen entfernen und auf die 
Versecke der anderen Spieler verteilen.  
Treffen 2 Spieler aufeinander, d.h. es 
existiert ein Durchgang, tauschen sie 
bei Erstbegegnung DNA-Proben. Wer 
dabei schwarze Marker erhält, steht 
auf der Seite des Beests und versucht 
andere Spieler zu zwingen, mit dem 
Beest Proben auszutauschen.

Ein absurdes, interessantes und vom 
Mechanismus her neues Spiel, Beest 
und Nicht-Beest haben die gleichen 
Chancen Punkte zu gewinnen, das 
Spiel ist zufallsbestimmt, es zu gewin-
nen aber nicht. 

Etwas Spielerfahrung ist unbedingt 
erforderlich!

Mit „Auf dem Weg zum Millionär“ 
bringt Dino Entertainment eine weitere 
Ergänzung zum breiten und vielfältigen 
Spektrum der Quizspiele.

Neu an diesem Spiel ist die gezielte 
Konzeption als Quizspiel für unterwegs, 
man braucht nur Papier und Bleistift 
und schon kann man überall spielen. 

Das Spielmaterial besteht nur aus 
3 Heften, ein Fragenheft für Erwach-
sene namens „Master-Edition“, ein Fra-
genheft für Kinder, genannt „Junior-
Edition“ und dem Lösungsheft für 
beide Editionen, dazu gibt es noch 
Antwortblätter und Bleistifte, all das in 
einer handlichen Quadratschachtel.

Ein beliebiger Spieler sucht eine Frage 
aus und nennt die Nummer der Frage. 
Dann liest er die Frage und alle dazu 
angegebenen Antworten vor. Die Spie-
ler schreiben so schnell wie möglich 
die Antwort auf und legen das Blatt 
verdeckt in die Mitte oder drücken es 
einem Mitspieler in die Hand. Richtige 
Antwort heißt hier Buchstabe der Ant-
wort, die man für richtig hält. 

Sind alle Antworten abgegeben, wird 
der Stapel aufgedeckt und ein Spieler 

Die Spieler sind Teilnehmer einer 
Polarexpedition, und zu Beginn einer 
Expedition = Runde richtet die 
Schicksalsgöttin ihre Augen auf einen 
Spieler und macht ihn damit zum 
Beest. Ab nun versucht er, andere 
Spieler damit zu infizieren, die noch 
nicht betroffenen Spieler versuchen 
sich zu verbünden. All dies wird durch 
Karten repräsentiert, die Spieler legen 
Karten zu einem Höhlensystem aus, ein 
Durchgang bedeutet, dass man andere 
Spieler trifft. Die Spieleschachtel spielt 
auch mit, sie ist der „Schweigsame“, 
könnte das Beest sein und kann sogar 
das Spiel gewinnen.

Im Spielverlauf versuchen alle Spieler, 
auch derSchweigsame, sich zu verstec-
ken, und zwar im Höhlensystem aus 
Karten. Jede Karte hat einen Punkt, 
er zeigt für einen sich versteckenden 
Spieler immer zur Mitte des Tisches, 
die linke Karte zeigt den Eingang, 
die rechte 2 Ausgänge, jedes Versteck 
besteht aus höchstens drei Karten. 
Passen alle zusammen, gibt es einen 
Durchgang und der Spieler kann von 
anderen erreicht werden. 

Jeder menschliche Spieler hat in 
seinem Zug 2 Aktionen - Karten aus 
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Das Spiel
Die Feinde
Der Herr der Ringe 
Erweiterung

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 90 Minuten

Art des Spieles: 
Fantasy-Spiel

Positives/Negatives:
Erweiterung zum Grundspiel
Nur mit diesem spielbar
„Die Feinde“ als neues 
Spielelement
Alternative Gewinnsituation

Der Spieleautor: 
Reiner Knizia

Seine Spiele:  
2001
Affenbande, Ravensburger
Afrika, Goldsieber
Der Herr der Ringe die 
Feinde, Kosmos
Der Herr der Ringe die 
Gefährten Das Kartenspiel, 
Ravensburger
Royal Turf, alea
Schnell gelegt, Schmidt
The Dark Side, Clementoni

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

Das Spiel:
Der Kleine Hobbit

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 1 Stunde

Art des Spieles: 
Abenteuerspiel

Positives/Negatives:
Einfache Regeln
Schöne Ausstattung
Dem Buch gut nach-
empfunden.

Die Spieleautoren: 
Michael Stern und Keith 
Meyers

Ihre Spiele:
2001 
Der kleine Hobbit, Klee
The Hobbit, 
Sophisticated Games

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

Der kleine Hobbit

Ist der letzte Feind gelegt, ist das 
Symbol bedeutungslos. Die Feinde 
kann man grundsätzlich auf zwei Arten 
besiegen - man erfüllt entweder die 
Anforderungen laut Text oder Symbol 
oder besiegt einen Feind direkt. 

Mit den Feinden kommen auch alterna-
tive Spielenden zum Tragen, liegen am 
Ende eines Zuges  8 Feinde aus, endet 
das Spiel und die Spieler haben verlo-

ren, sind alle Feinde besiegt, haben 
die Spieler gewonnen. Am Ende man-
cher Teilabenteuer kann man folgende 
Abenteuer auslassen, falls keine Feinde 
ausliegen.

Mit den Feinden wird das Spiel 
noch herausfordernder und auf posi-
tive Art kooperativer, eine sehr gelun-
gene Erweiterung des Grundspiels.

Felder haben keine Auswirkungen.

Für bestandene Abenteuer bekommt 
man Edelsteine, man kann diese auch 
bei Smaug stehlen, im Kampf gegen 
Smaug zählen Edelsteine und Aben-
teuerpunkte. Sind keine Edelsteine 
mehr im Drachenhort und auf den 
Felsvorsprüngen, ist Smaug besiegt 
und das Spiel endet sofort. Nun 
bekommt jeder Spieler, der ihn 

bekämpfen konnte, 5 Bonus-Punkte 
und addiert dazu seine Abenteuer- und 
Edelsteinpunkte, die höchste Gesamt-
summe bringt den Sieg.

Genau so wie das zugrunde liegende 
Buch ist auch das Spiel vor allem 
für Kinder oder Familien mit Kindern 
gedacht, der Mechanismus und die 
Rätsel sind einfach, die Ausstattung 
wunderschön.

 „Die Feinde“ ist eine Erweiterung zum 
Spiel „Der Herr der Ringe“, das bereits 
im Herbst 2000 erschienen ist. Dieser 
Zusatz erweitert das Geschehen um die 
Schauplätze Bree und Isengard.

Als Ergänzung für den Hauptspielplan 
gibt es 2 entsprechende Aufkleber, die 
ab sofort dort verbleiben, spielt man 
ohne die Erweiterung, werden sie ein-
fach ignoriert. Es gibt auch je einen 
neuen Plan für die Orte Bree und Isen-
gard. Für jeden dieser Orte gibt es wei-
ters die dazugehörigen Sonderkarten, 
dazu noch 3 neue Gandalfkarten. Neu 
ist eine besondere Charakterstärke für 
jeden Hobbit, die er einmal im Spiel-
verlauf einsetzen kann, und neu sind 
auch die 30 Karten für die Feinde. 

Die Spielregel bleibt prinzipiell gleich, 
wird aber um die 30 Feinden erweitert. 
Die Feinde kommen mit den Aktions-
symbolen der Ereigniskärtchen oder 
mit dem Rechtecksymbol auf Ereig-
nistafel, Aktionsleiste oder Würfel ins 
Spiel. Die Feinde werden offen auf-
gelegt und müssen von vorne nach 
hinten besiegt werden, d.h. der zuletzt 
erschienene Feind ist der erste, der 
besiegt werden muss. 

„Der kleine Hobbit“ wurde als Kinder-
buch geschrieben und erzählt sozusa-
gen die Vorgeschichte zum „Herrn der 
Ringe“ - der Hobbit Bilbo geht mit 
den 12 Zwergen und mit Gandalf 
auf die abenteuerliche Reise durch 
Mittelerde, um den Drachen Smaug 
zu besiegen und seinen Edelstein-
schatz und damit das alte Zwergen-
reich wieder zu erobern.

Die Spieler müssen sich durch Nebel-
berge und Dunkle Wälder bis zum Dra-
chen durchkämpfen. Der Spieler am 
Zug würfelt und zieht seinen Hobbit 
entsprechend weiter. Auf einem Gan-
dalffeld darf er eine Karte ziehen, auf 
einem Schwert-Feld muss er ein Aben-
teuer bestehen - entweder mit Hilfe 
einer der dafür geforderten Gandalf-
Karten oder durch Drehen des Pfeils 
nach dem Stein-Schere-Papier-Prinzip.
Dabei muss man das ansagen, was 
den Kampf gewinnt und der Drehpfeil 
muss den Verlierer zeigen, z.B. man 
sagt Wasser und der Pfeil muss 
Schwert zeigen, weil Wasser das 
Schwert rosten lässt. Alle Symbole 
kommen nur zum Tragen, wenn der 
Spieler seine Figur aktiv auf dieses 
Feld zieht, nach einem Misserfolg 
oder durch eine Aktionskarte erreichte 
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Das Spiel:
Die Print-Pofis

Anzahl der Spieler: 3-6 
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 90 min

Art des Spieles:
Lauf/Würfelspiel zum 
Thema Zeitung

Positives/Negatives:
Spiel zum Thema Zeitung 
machen - Projekt von 
Schülern für Schüler
Umfangreiches Material
Gediegene Gestaltung

Die Spieleautoren: 
Schüler

Der Spieleverlag: 
Zeitung in der Schule
Schreyvogelgasse 3
1010 Wien
Fon 01-5336178-20
Fax 01-5336178-22
www.zis.at
zis@apanet.at

Das Spiel
Höchst verdächtig
Serie: Großes Spiel

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

Art des Spieles:
Würfel- und Kippspiel

Positives/Negatives:
Ungewöhnlicher 
Mechanismus
Vorausdenken gefragt
Trainiert räumliches Denken
Sehr attraktive Ausstattung

Der Spieleautor:  
Manfred Ludwig

Seine Spiele:
2001
Drängelei, Schmidt
Höchst verdächtig, Haba
2000
Abenteuer im Wichtelwald, 
W & L
1999
Lore Lamm, Haba
1998
Cheesy, Haba
Wörtersee, Kosmos

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

Höchst verdächtig

2 Oscars. Für Karrieresprünge tauscht 
man - so möglich - zu Beginn seines 
Zuges die erforderliche Menge Print-
Oscars ein. Wer zu Beginn seines 
Zuges darauf vergisst, muss bis zum 
nächsten Zug warten. 

Die Diskussion in der Redaktionskonfe-
renz ist zeitlich begrenzt, im Spiel sind 
auch Ethikregeln bzw. ein Ehrenkodex, 
der z.B. vorsieht, dass bei Abstim-

mungen in der Redaktionskonferenz 
die eigene Karriere keine Rolle spielen 
darf.

Das Spiel bietet einen beachtlichen 
Einstieg in die Welt der Zeitungs-
macher, das Spielmaterial ist sehr 
reichhaltig, die Regel allerdings ist 
gewöhnungsbedürftig, da der Spielver-
lauf sehr eigenwillig dargestellt ist.

verfallen für den Spieler die weiteren 
Kippmöglichkeiten. Der Ganove bleibt 
stehen, der rechte Nachbar des erfolg-
reichen Spielers versetzt den Detektiv 
auf ein beliebiges Feld. Wer als erster 
vier Belohnungskarten hat, beendet 
das Spiel, es gewinnt, wer in Summe 
die höchste Punktezahl auf den Karten 
hat.

„Höchst verdächtig“  bietet für ein 
Kinderspiel einen sehr ungewöhnlichen 
und interessanten Mechanismus, der 
Vorausdenken und Planung erfordert, 
es kommt natürlich sehr darauf an, in 
welcher Reihenfolge und an welchen 
Kanten man das Brett kippt, um die 
Figuren rutschen zu lassen, und man 
darf nie vergessen, dass auch der 
Ganove rutscht.

Die Spieler sind freie Mitarbeiter einer 
Zeitung und starten ihre journalistische 
Karriere auf dem Weg zum Chefredak-
teur - dabei müssen sie die Stationen 
Redakteur und Ressortleiter absolvie-
ren. 

Die Figuren beginnen im 
Redaktionsbüro ihrer Farbe und haben 
ein Archiv mit 5 Schlagzeilen pro Res-
sort, 5 Photos, 5 Inseraten und 5 
Lesertipps. Für die ersten Spiele sind 
Bögen beigegeben, die man zerschnei-
det und in den ebenfalls beigegebenen 
Plastikfolien zum gewünschten Format 
zusammenlegt. Wer möchte, kann für 
weitere Spiele auch eigene Zeitungs-
ausschnitte sammeln und im Spiel ver-
wenden. 

Der Spieler am Zug würfelt und zieht 
entsprechend auf ein Spielfeld weiter. 
Dort zieht er die oberste Karte 
vom entsprechenden Stapel oder 
führt das auf dem Feld angegebene 
Ereignis durch. Manche Ereignisse der 
Karten werden auch durch Abstim-
mung entschieden. Zieht man in 
ein Redaktionsbüro anderer Spieler, 
kann man Elemente tauschen. Passiert 
man am Ende einer Spielrunde das 
eigene Redaktionsbüro, bekommt man 

In seiner Serie der „großen Spiele“ 
bringt Haba immer wieder erstaunliche 
Spiele für Kinder, die ein sehr breites 
Spektrum abdecken. 

„Höchst verdächtig“ benutzt ein Detek-
tivthema, ein Ganove hat sich im 
Stadtpark versteckt und soll von den 
Detektiven sprich Spielern gefunden 
werden. Der Spielplan wird laut Anlei-
tung zusammengesetzt, dabei wird 
etwas Hilfe notwendig sein. Dann 
wird der Ganove in die Spielplanmitte 
gestellt, die Detektive beginnen am 
Spielplanrand.

Der Würfel wird allerdings nicht 
zur Ermittlung der Bewegungspunkte 
benutzt, sondern man würfelt damit 
die Anzahl der Kippbewegungen aus, 
die man mit dem Stadtplan machen 
kann. Der Spieler am Zug drückt 
den Plan an einer der Markierungen 
nach unten, die Figuren rutschen bis 
zum nächsten Hindernis, das sind die 
erhöhten Felder auf dem Plan. 

Landet dabei ein Detektiv auf einem 
Feld neben dem Ganoven, hat er ihn 
erwischt und der Spieler bekommt eine 
Belohnungskarte. Hat er den Ganoven 
schon beim ersten Kippen erwischt, 
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Das Spiel
Norden & Süden

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 12
Dauer: 60 min

Art des Spieles: 
Konfliktsimulation

Positives/Negatives:
Neuauflage von 
„A House Divided“
Deutschsprachige Ausgabe
Getrennte Anfänger- und 
Fortgeschrittenen-Regeln
Zusatzregel mit Szenarien
Etwas Spielerfahrung 
erforderlich

Der Spieleautor: 
Frank Chadwick

Seine Spiele: 
2001
Norden & Süden, 
Phalanx Games
1990
Red Empire, GDW
1988
Sky Galleons of Mars, GDW
1986
Battle for Moscow, GDW

Der Spieleverlag: 
Phalanx Games
Flevolan 70
NL-1382 JZ Weesp
Fon +31-294-410999
Fax +31-294-413525
999games@wxs.nl

Das Spiel:
Rauchzeichen

Anzahl der Spieler: 3-6 
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
 Lege- und Merkspiel

Positives/Negatives:
Schöne Ausführung
Einfacher Mechanismus
Hübsches Thema

Der Spieleautor:
Reinhold Wittig

Seine Spiele:
2001
Etoscha, Edition Perlhuhn
Rauchzeichen, 
Edition Perlhuhn
Scarabäus, Edition Perlhuhn

Der Spieleverlag: 
Edition Perlhuhn
Am Goldgraben 22
D-37073 Göttingen
Fon + 49-551-55110
Fax +49-551-55138
www.perlhuhn.de
wittig.r@metronet.de 

Rauchzeichen

sieg verhindert.

Das Spiel kann bis zu 40 Runden 
dauern, für eine Kurzpartie kann man 
10 Runden spielen, mit veränderten 
Siegbedingungen. Im Fortgeschrit-
tenenspiel kommen zum Spielzug 
noch Versorgung sowie Bewegung 
und Befehle dazu. Die Zusatzregeln 
bei den Szenarien sind voneinander 
unabhängig und können einzeln oder 

gemeinsam verwendet werden, es gibt 
neutrale Zusatzregeln sowie solche für 
Union oder Konföderation.

Norden & Süden bietet eine spielbare 
Simulation des amerikanischen 
Bürgerkriegs, allerdings sollte man 
etwas Spielerfahrung haben. Die 
Regeln sind kurz und verständlich, das 
Material ist schön und übersichtlich 
gestaltet.

zontkarte, bekommt sie der Spieler, ist 
sie eine Regenwolke, kommt sie aus 
dem Spiel und der Regenstein wird ein 
Feld nach unten versetzt. Lücken in 
der Rauchsäule werden vom nächsten 
Spieler nachgelegt. Erreicht der Regen-
stein das Feuer, ist das Spiel zu Ende. 
Am Ende werden komplette Landschaf-
ten aus 1 Landschaft und 4x Horizont 
gewertet, man kann noch schmale 
Horizontkarten für Steine kaufen, für 

breiten Rauch oder bestimmte Motive 
gibt es Sonderpunkte, verbliebene 
Zählsteine punkten auch, die höchste 
Gesamtsumme gewinnt.

Ein sehr hübsch gemachtes Spiel 
mit einer interessanten Mischung aus 
Memory und Risiko, besonders interes-
sant ist die Nachkaufmöglichkeit am 
Ende des Spiels.

Im Spiel sind 45 schmale Rauchkarten, 
33 mit Horizontbildern, 12 mit Regen-
wolke. Die 60 breiten Rauchkarten 
zeigen Landschaften und Horizonte. 
Die schmalen und breiten Karten 
werden getrennt bereitgelegt, die 
Rauchseiten nach oben, jeder Spieler 
beginnt mit 10 Steinen.

Zu Spielbeginn werden 9 Kärtchen 
ausgelegt, neue Plättchen werden am 
untersten Feld des Spielplans einge-
setzt, dort liegende nach oben ver-
schoben, man legt jede breite Karte 
offen hin, alle merken sich die Land-
schaft, und dann wird die Karte umge-
dreht. Schmale Karten werden ver-
deckt hingelegt, niemand kennt das 
Motiv darunter. Die Mischung von breit 
und schmal ist beliebig, und kann auch 
beim Merken der Motive helfen.

Der Spieler am Zug versucht, sich an 
eine breite Karte zu erinnern, bei richti-
ger Nennung bekommt der Spieler die 
Karte und darf weiter raten, ist schon 
der erste Versuch falsch, gibt es 
einen Stein aus der Kassa. Wer in 
seinem Zug als erstes eine falsche 
Karte des Vorgängers wählt, zahlt 
diesem für die Vorlage 2 Steine. Ist 
eine schmale Rauchkarte eine Hori-

Beim holländischen Spielehändler „999 
Games“ sind schon einige Spiele ver-
legt worden, nun wurde unter dem 
Namen „Phalanx Games“ und dem Titel 
„Norden & Süden“ das 1981 bei Games 
Workshop erschienene Spiel „A House 
Divided“ neu aufgelegt.

Diese Konfliktsimulation zeichnet den 
Krieg zwischen den Nord- und 
Südstaaten zwischen 1861 bis 1865 
von Bull Run bis Appomattox nach. 
Im Spiel sind Basisregeln, Fortgeschrit-
tenenregeln und ein Zusatzheft mit 
Zusatzregeln und Szenarien. 

Gespielt wird in Runden zu ein oder 
2 Monaten, zuerst zieht der Norden, 
dann der Süden, jeder Zug besteht aus 
Bewegung, Kampf, Beförderungen und 
Rekrutierungen. Für die Armeen jedes 
Spielers gibt es maximale Größen. 
Der Unionsspieler gewinnt, wenn er 
gleichzeitig alle Rekrutierungsstädte 
der Konföderation besetzt, die einen 
Rekrutierungs-Wert von 2 oder 3 
besitzen. Der Konföderations-Spieler 
gewinnt, wenn er Washington besetzt 
oder genügend Rekrutierungsstädte 
besetzt, um ein höheres Armee-Maxi-
mum als die Union zu haben oder 
wenn er bis Spielende einen Unions-
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Das Spiel:
Savannah Cafe

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 30 min 

Art des Spieles:
Taktisches Rennspiel

Positives/Negatives:
Einfache Spielregel
Sehr hübsches Material
Gelungener Mechanismus 
Witzige Grafik

Die Spieleautoren: 
Sylvie Barc, Frédéric Bloch 
und Philippe des Pallières

Ihre Spiele:
2001
Savannah Café

Der Spieleverlag: 
Eurogames Descartes 
Deutschland
Schützenstrasse 38
D-78479 Konstanz-Reiche-
nau
Fon: +49-7531-72789
Fax: +49-7531-72793
eurogames@aol.com
www.descartes-editeur.com

Das Spiel:
Villa Paletti

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 8 Jahren 
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:
Bau- und Geschicklichkeits-
spiel

Positives/Negatives:
Luxuriöse Ausstattung
Faszinierender 
Spielmechanismus
Optisch attraktiv
Einfache Regeln

Der Spieleautor: 
Bill Payne

Seine Spiele:
2001
Villa Paletti, Zoch

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

Villa Paletti

- diese darf er anschauen - und spielt 
dann eine seiner 4 vor ihm insgesamt 
ausliegenden Karten.  

Oder er zieht unbesehen eine Karte 
vom Talon, gibt sie einem Mitspieler, 
nimmt von diesem eine Karte und 
spielt dann eine seiner vier aktuellen 
Karten. Der erste Spieler, der eines 
seiner Tiere in die Bar bringt, gewinnt 
das Spiel. 

Man kann auch die Memory-Variante 
spielen, bei der die ausgespielten 
Karten für einen neuen Talon gestapelt 
werden, ohne sie zu mischen, die 
Regel gibt auch Tips, wie man die ein-
zelnen Tiere bremsen kann.

Ein hübsches Laufspiel mit ungeahnten 
Tiefen, mit sehr witziger und gelunge-
ner Grafik und Gestaltung.

des Gegners. 

Allgemein gilt, dass man die Plateaus 
festhalten und auch anheben darf, 
aber nur beim Herausziehen der 
Säulen, Zweitversuche, Ausprobieren 
und das Verschieben anderer Säulen 
sind verboten, auch dürfen Säulen 
nicht direkt übereinander gestellt 
werden. Ab dem grünen Plateau 
gibt es Siegpunkte für Säulen im ober-

sten Plateau, für die meisten Punkte 
das Siegel. Wenn die Villa einstürzt, 
gewinnt der Besitzer des Siegels. 
Bringt er selbst die Villa zum Einsturz, 
gewinnt der Vorbesitzer des Siegels.

Wieder hat die Firma Zoch mit einfach-
sten Mitteln ein anspruchsvolles und 
attraktives Bau- und Geschicklichkeits-
spiel veröffentlicht, das einfach Spaß 
macht!

In der Savanne ist es sehr heiß und die 
Tiere sind durstig. Dementsprechend 
gibt es einen harten Wettlauf um die 
besten Plätze an der Bar.

Jeder Spieler bekommt einen Spielstein 
für Gazelle, Löwe und Nilpferd seiner 
Farbe, die Tiere werden auf die 
entsprechenden Felder am Spielplan 
gestellt. 

Alle Karten werden gemischt, jeder 
Spieler bekommt 3 und legt sie mit 
dem Tier nach oben vor sich ab. Auf 
der Rückseite jeder Karte finden sich 
Angaben dazu, wie weit man das Tier 
mit der Karte bewegen kann.

Für jedes Tier gibt es im Prinzip 2 
Kartenarten, meist für Bewegung oder 
stehen bleiben samt Einfluss auf ein 
anderes Tier, dabei muss auch noch 
beachtet werden, ob sich das entspre-
chende Tier grade rückwärts bewegt.

Trifft zum Beispiel der Löwe eine 
Gazelle, flieht sie zurück an den Start, 
mit der Nilpferdkarte kann man auch 
einen Löwen rückwärts bewegen, trifft 
er dabei eine Gazelle, hat er an ihr kein 
Interesse.  Der Spieler am Zug zieht 
entweder eine Karte vom Talon für sich 

So mancher baut sich Luftschlösser, 
aber nur wenige tun dies in mehreren 
Ebenen und mit wunderschönen 
bunten Bausteinen, und das noch nach 
vorgegebenen Regeln.

Auf ein Fundament werden alle 20 
Säulen hingestellt, dabei muss die 
sogenannte Sperrzone, d.h. der grüne 
Rand, frei bleiben. Alle Spieler ver-
suchen, ihre Steine auf die höchste 
Ebene der Villa Paletti zu bringen. Auf 
die 20 Säulen wird dann das größte 
Plateau, seine Farbe ist blau, aufgelegt. 
Dabei werden nicht alle Säulen abge-
deckt.

Wer dran ist, nimmt eine eigene freie 
oder verbaute Säule und stellt sie eine 
Ebene höher. Dabei kann er den Haken 
zu Hilfe nehmen, um eine Säule unter 
einem Plateau herauszuziehen. Glaubt 
er, keine Säule bewegen zu können, 
ohne dass das Gebilde einstürzt, bean-
tragt er ein neues Plateau. Wird dies 
genehmigt, legt er das nächst kleinere 
Plateau auf die Säulen, dabei muss 
das Plateau auf mindestens drei Säulen 
liegen. Bei einem Widerspruch muss 
der Gegner eine Säule des Antragstel-
lers entfernen, bei Gelingen kommt sie 
aus dem Spiel, ansonsten eine Säule 
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Das Spiel:
Who is Who ...?

Anzahl der Spieler:  3-8
Alter:  ab 14 Jahren
Dauer: ca. 90 min

Art des Spieles: 
Psychologisches Partyspiel

Positives/Negatives:
Partyspiel
An sich bekannter 
Mechanismus
Gediegene Ausstattung
Sehr von den Mitspielern 
abhängig

Die Spieleautoren:  
Catty / Führer

Ihre Spiele:
2001
Who is Who, Piatnik
1999
Activity Gold Edition, Piatnik
1998
Activity connection!, Piatnik

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

Das Spiel:
Winhard

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles: 
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Miniatur-Format
Nettes Thema
Interessante Umsetzung

Der Spieleautor:  
Erwin und Reinhard Pichler

Ihre Spiele: 
2001
Winhard, Adlung

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

Winhard

wenn er wieder an der Reihe ist und 
eine Frage gestellt hat. Alle anderen 
Spieler müssen nun ebenfalls einen 
Tipp abgeben. 

Für jede richtige Identität  gibt es 1 
Punkt, wer alles richtig erraten hat, 
bekommt 2 Bonuspunkte, falls das der 
Spieler war, der die Wertung ausgelöst 
hat, bekommt dieser 4 Punkte. Für 
jeden erzielten Punkt zieht die Spielfi-

gur ein Feld weiter, dann wird eine 
neue Runde mit neuen Identitäten 
gespielt.

Ein nett gemachtes Partyspiel, dessen 
Erfolg sehr von der Zusammensetzung 
der Spielrunde abhängt, wenn man 
sich wenig kennt, wird das Raten 
schwierig, wenn man sich zu gut 
kennt, kann es mit dem Bluffen Pro-
bleme geben.

Die Windböe weht den Abfallkorb zum 
linken Nachbarn und dreht die Baum-
karte um, die hohlen Nüsse unter dem 
Abfallkorb bleiben beim Besitzer als 
Minuspunkte. Hat allerdings ein Spieler 
seinen Zug beendet, kann der Inhaber 
des Abfallkorbes schnell den Korb samt 
darin abgelegten Karten an den linken 
Nachbarn weiterreichen. 

Mit der 4. Windböe endet das Spiel, 

Karten in der Vorratskammer zählen 
je 2 Punkte, die Abfallnüsse und 
Handkarten je einen Minuspunkt, der 
Spieler mit den meisten Pluspunkten 
gewinnt.

Ein nettes Kartenlege- und Sammel-
spiel, bei dem man die Bosheiten wohl 
dosiert einsetzen sollte, um nicht allein 
mit all den hohlen Nüssen übrig zu 
bleiben.

Eichhörnchen Winhard und seine 
Freunde, vertreten durch die Spieler, 
sammeln fleißig Nüsse, Aber wie immer 
sind auch hohle dabei, die man im 
Abfallkorb entsorgen muss, denn nie-
mand möchte sie im Vorrat haben, 
wenn der Winter anbricht.

Um nun nur gute Nüsse zu haben, 
muss man die eigenen Handkarten los-
werden und gleichzeitig die anderen 
Spieler daran hindern, dasselbe zu tun. 
Die Zahlenkarten werden gemischt, 
jeder bekommt 4 Stück, der Rest 
wird in vier Stapel geteilt und in 
jeden Stapel wird eine Windkarte ein-
gemischt, der Baum zeigt an, ob 
absteigend oder aufsteigend angelegt 
werden muss, ein Spieler hat den 
Abfallkorb.

Der Spieler am Zug hat 2 Aktions-
punkte für Versteck eröffnen, Karten 
ablegen, um Nüsse zocken, Karte 
nachziehen oder Abfallkorb nutzen - 
diese Möglichkeit kann nur dessen 
Besitzer wahrnehmen. Wer nach einem 
Zug keine Handkarten mehr hat, darf 
einen Versteckstapel plündern, er legt 
sie vor sich ab und hat damit eine Vor-
ratskammer begonnen. Danach zieht 
er neue Handkarten.

Neben seinem großen Dauererfolg 
„Activity“ hat das Autorenteam Catty / 
Führer nur sehr vereinzelt Spiele publi-
ziert, „Who is Who“ ist eines davon, 
das schon voriges Jahr erscheinen 
sollte und nun heuer im Herbst heraus-
gekommen ist.

Jeder Spieler hat Spielfigur und 
Tippblätter seiner Farbe, die Figur 
beginnt an der Startlinie, je nach 
Spieleranzahl gilt es, eine unterschied-
liche Spielstrecke zu bewältigen. Dann 
werden den Spielern geheim neue 
Identitäten zugelost, jeder bekommt 
die Identität eines Mitspielers.

Im Spiel werden Fragen gestellt und 
jeder Spieler muss die entsprechenden 
Antworten bestmöglich beantworten. 
Der erste Spieler und danach reihum 
jeder andere nimmt eine Karte vom 
Stapel und stellt die darin enthaltene 
Frage an einen Mitspieler seiner 
Wahl. Dieser versucht nun, die Frage 
möglichst wahrheitsgetreu und gemäß 
der angenommenen Identität zu beant-
worten. 

Wenn ein Spieler der Meinung ist, er 
kenne nun die Identität aller Mitspieler, 
darf er einen Tipp abgeben, aber erst 
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Adlung Spiele
Küferstraße 40/1
D-71686 Remseck
Fon +49-7146-44005
Fax +49-7146-44006
www.adlung-spiele.de
info@adlung-spiele.de

Bambus Spieleverlag
Abertstraße 28
D-30451 Hannover
Fon +49-511-2151106
Fax +49-511-2151188
www.bambusspiele.de
info@bambusspiele.de

Don & Co
Van den Nestlei 7, Bus 6
B-2018 Antwerpen
www.gipf.com
donco@gipf.com

Doris & Frank Spiele
Wolfsstaudenring 32
D-91056 Erlangen
Fax: +49-9131-55085
info@doris-frank.de
ww.doris-frank.de

Edition Perlhuhn
Am Goldgraben 22
D-37073 Göttingen
Fon + 49-551-55110
Fax +49-551-55138
www.perlhuhn.de
wittig.r@metronet.de 

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 01-6038438 
Fax 01-6038444 
www.hasbro.at

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

Splotter Spellen
Zijpendaalseweg 17
NL-6814 CB Arnhem
Fon +31-26-3516723
Fax +31-26-4459345
info@splotter.de
www.splotter.com

Kanaloa

Die Spieler ziehen auf einem Archipel von 12 Inseln von Insel 
zu Insel und sammeln Opfergaben für die Götter, dafür bekom-
men sie Unterstützung und Tempelsteine. Zu Beginn werden 
Fische und Figuren gesetzt, dann kann man entweder die Spiel-
figur bewegen oder einem Gott opfern, dazu kann man die 
Götterkarte nutzen. Wer dem Gott am meisten opfert, bekommt 
die Götterkarte, wer sie bisher hatte, die Götterschutzkarte. Mit 
dem 11. Vulkanplättchen endet das Spiel sofort, es werden für 
jeden Spieler jene Tempel gewertet, die größer sind als sein 
Kane-Tempel, diese werden mit dem Wert des Kane-Tempels 
gewertet, die höchste Gesamtsumme gewinnt.

Positions- und Sammelspiel * 3-4 Spieler ab 12 Jahren * Autor: 
Günter Cornett * ca. 120 min * Bambus, Deutschland, 2001 

Urland

Im Kampf um die Vorherrschaft der eigenen Art auf dem Urland 
sind die Gene das wichtigste Hilfsmittel, man erwirbt sie bei 
Mutationen. Das Spiel besteht aus 2-3 Epochen, jede besteht 
aus Spielerzügen und Wertungen, nach manchen Wertungen 
gibt es Mutationen oder Panik. Ein Vulkanausbruch beendet 
eine Epoche. Der Startspieler ist Umweltspieler, er bestimmt 
das Wertungsgebiet, der linke Nachbar ist Kiebitz, die anderen 
sind Ichto-Spieler. In einem Zug können sie Ichtos an Land 
ziehen, im Wasser vermehren, im Wasser ziehen oder in den 
Vorrat zurücknehmen. Gewertet werden Konkurrenz, Koexi-
stenz und Monopol.

Entwicklungsspiel * 3-5 Spieler  ab 10 Jahren * Autoren: Doris 
Matthäus & Frank Nestel * Deutschland, 2001

UR 1830 BC

Jeder Spieler beherrscht eine Dynastie im antiken Mesopota-
mien. Gespielt wird in Runden zu je 3 Phasen: In der Siedlungs-
phase kaufen und verkaufen die Spieler Land, um die ertrag-
reichsten Ländereien zu besiedeln, mit genügend Bevölkerung 
entstehen Staaten. Diese können in der Entwicklungsphase 
Bewässerung bauen, diese können in der Regenphase genutzt 
werden. Beschleunigte Technologie macht mehr Land für Land-
wirtschaft nutzbar. Es gibt getrennte Kassen für Spieler und 
deren Staaten, das Privatgeld zählt am Ende für den Sieg, es 
gewinnt der Spieler mit dem wertvollsten Besitz aus Privatgeld 
und Grundstücken.

Entwicklungsspiel * 3-6 Spieler ab 14 Jahren * Autoren: Jeroen 
Doumen und Joris Wiersinga * 3-4 Stunden 

Kleiner Eisbär komm doch mit

Die Spieler würfeln reihum und ziehen einen der 3 Steine ent-
sprechend weiter. Wird der Ballon gewürfelt, muss der Ballon 
gezogen werden. Wer auf dem Feld mit dem Ballon landet, 
springt hinein und fährt von nun an mit dem Ballon nach Hause. 
Wer als erster alle drei Steine im Ballon hat gewinnt, erreicht 
aber vorher der Ballon den Nordpol, hat der Nordwind gewon-
nen.

Lauf-/Würfelspiel mit Lizenzthema Lars * 2-4 Spieler ab 5 
Jahren * Autor: Wolfgang Kramer * ca. 20 min * Serie: Der 
kleine Eisbär Lars * 40404, Schmidt Spiele, Deutschland, 2001

Etoscha

Es waren einmal Nilpferde In Ombagassa, die gefüttert werden 
wollten - nun wurden aus den Nilpferden verschiedene Tiere, 
die geschützt werden müssen  und aus Ombagassa, dem Spiel-
land der Edition Perlhuhn, wurde Etoscha, ein Nationalpark in 
Namibia, das Spielprinzip ist gleich geblieben. Wer als erster 
alle seine Hölzchen ausgelegt oder bei einem Treffen mit ande-
ren Spielfiguren zur Begrüßung verschenkt hat, gewinnt das 
Spiel.

Überarbeitete Neuauflage von „Wir füttern die kleinen Nilpferde“

Würfelspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Reinhold Wittig * 
Edition Perlhuhn Deutschland, 2001 

Alibi 

Die Spieler sind Zeugen und müssen durch 5 verschiedene 
Indizien einen Verdächtigen überführen. 4 von 12 Verdächtigen 
werden offen ausgelegt und müssen durch die Spieler der 
Tat überführt werden. Reihum legen die Spieler eine ihrer 
Indizienkarten offen vor sich ab. Treffen 5 offen liegende Indi-
zien für einen Verdächtigen zu, ist dieser überführt und bringt 
den Spielern Punkte. Mit Sonderkarten wie Alibi kann ein 
Hauptverdächtiger in dieser Runde nicht der Täter sein, und mit 
der Bestechungskarte verschwindet bei einem Mitspieler eine 
Indizienkarte.

Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 8Jahren * Autor: Markus Nikisch * 
ca. 30-45 min * Nr. 01101, Deutschland, 2001 

Kikeriki!

Vier erste Spiele für die Kleinen, die Kinder besuchen einen 
Bauernhof. Dort gibt es viel zu tun: Die Tiere müssen geweckt 
und gefüttert werden, manchmal verstecken sie sich auch. 
„Kikeriki“ ist ein Würfelspiel, wer kann die meisten Tiere aufwec-
ken? „Mampf“ ist ein Würfelspiel, wer kann die meisten Tiere 
füttern? „Kleine Ausreißer“ ist ein Memospiel für Vierjährige, 
die Tiere haben sich versteckt und müssen gefunden werden. 
„Gute Nacht“ ist ein Würfelspiel für Vierjährige, die Tiere sind 
müde und müssen in den Stall, wer schafft das als Erster?

Spielesammlung * Würfel- und Memory-Mechanismus * 2-5 
Kinder ab 3 Jahren * Autor: Heinz Meister * 4424, Haba, 
Deutschland, 2001 * ca. 15 min

DVONN

Im Spiel sind je 23 Scheiben pro Spieler und dazu 3 rote 
Dvonn Scheiben. Man versucht, so viele Stapel wie möglich 
zu kontrollieren und sie in Kontakt mit den Dvonn-Scheiben zu 
halten. Zuerst setzen die Spieler Steine in freie Plätze, Dvonn 
Steine zuerst. Dann ziehen die Spieler abwechselnd, ein Stapel 
zieht als Ganzes so weit wie er hoch ist, ein Zug darf nie auf 
einem leeren Feld enden. Steine, die nicht direkt oder indirekt 
über andere Steine mit den Dvonn-Steinen verbunden sind, 
gehen aus dem Spiel. Kann niemand mehr ziehen, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Steinen unter seiner Kontrolle. 4. Spiel 
der Serie Gipf project.

Positionsspiel *  Serie. Gipf project * 2 Spieler ab 9 Jahren * 
Autor: Kris Burm * ca. 30 min * 11301, Niederlande, 2001 

Disney‘s Atlantis Flottenmanöver 

Spiel zum Disney Weihnachtsfilm 2001, eine Auslegung 
der Sagen um das versunkene Atlantis. Tief unter der 
Meeresoberfläche, nahe dem Mittelpunkt der Erde, braut sich 
ein gefährlicher Kampf zwischen den „Surface Dwellers“ und 
den „Atlanteanern“ zusammen. Es liegt ganz allein an Dir, 
Deinen Gegner auszuschalten und diese Schlacht für Dich 
zu entscheiden. Übernimm das Kommando, platziere Deine 
U-Boote geschickt in der Tiefe des Ozeans und mach Dich 
bereit für den Kampf. Wird es Dir gelingen, den Standort Deiner 
U-Boote vor dem Gegner geheim zu halten und so zu gewin-
nen? Der Kampf um Atlantis hat begonnen! 

Deduktions- und Positionsspiel * Marke: MB * 2 Spieler ab 8 
Jahren * 40138, Hasbro, Deutschland, 2001 
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Die WIN-Wertung

Die Win-Wertung ist 
die persönliche 
Bewertung eines 
Spieles durch den 
Rezensenten, so 
können in zwei 
Besprechungen 
auch zwei 
widersprüchliche 
Wertungen 
entstehen. 

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, 
Wechselwirkung 
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, 8. und Donnerstag, 10. Jänner 2002
SPIELE-ABEND: Dienstag, 29. und Donnerstag, 31. Jänner 2002
SPIELE-ABEND: Dienstag, 19. und Donnerstag, 21. Feber 2002

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,- (€ 3.63). Beitrag für ein 
ganzes Jahr öS 400,- (€ 29.07). Beitrag nur für Bezug von WIN in Österreich öS 
235,- (€ 17.08). Die Mitgliedschaft im Spiele Kreis Wien endet automatisch, wenn 
kein weiterer Mitgliedsbeitrag bezahlt wird. Konto: Bank Austria 464-504-604. 

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

Internet die verschiedensten Informationen zum Spiel und 

zum Spielen an. Schauen Sie bitte auch vorbei!

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, 
Eigentümer, Verleger und Hersteller: Verein der Freunde der Spiele Kreis Wien, 
vertreten durch Obmann Mag. Ferdinand de Cassan, Raasdorferstraße 28, 
2285 Leopoldsdorf, Fon. 02216-7000-6, Fax 02216-7000-3
mail-to: office@spielen.at, Internet: http://www.spielen.at 
Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan
Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure und Gastautoren. 
Diese Meinung muss aber nicht mit der Meinung der Redaktion oder des 
Spiele Kreis Wien übereinstimmen. WIN bringt Informationen über Spiele und 
über die Aktivitäten der Spieleszene, berichtet über den Spiele Kreis Wien.
copyright (c) 2001 by Spiele Kreis Wien. - DIE SPIELE COLLECTION, SPIELE 
KREIS WIEN, ÖSTERREICHISCHES SPIELEFEST und das Spiele-Symbol a und 
das Spiel-der-Spiele-Symbol h sind eingetragene Warenzeichen.
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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-Winter: Samstag, 19. Jänner 2002  
SPIELE-MARATHON-Frühjahr: Samstag, 13. April 2002  
SPIELE-MARATHON-Sommer: Samstag, 27. Juli 2002 
SPIELE-MARATHON-Herbst: Samstag, 14. September 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
Samstag 25. und Sonntag 26. 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 18. Österreichische Spielefest:
Termin: Freitag bis Sonntag, 22. bis 24. November 2002
Ort: Austria Center Vienna
Mitarbeiter, besonders Spiele-Berater, werden schon jetzt gesucht.

Die SKW-Zahl
20011220: Diesmal haben 44 Mitspieler eine Skw-
Zahl abgegeben und 42 davon haben auf Christian 
vergessen, damit gewinnt er wieder einmal mit 
der 1, diesmal das Spiel CARCASSONNE. Dahinter 
drängen sich bei so vielen Mitspielern natürlich auf 
allen Positionen mehrere Spieler, erst mit der 16 
blieb Roswitha Ackerler allein und gewinnt PORT 
ROYAL.

Viel Spaß beim nächsten Mal, zu gewinnen gibt es 
Capitol und Elfenland

Hier noch die Einzelheiten:
01 Christian Grundner
02 Barbara Prossinagg, Kurt Schellenbauer
03 Gert Stöckl, Bernhard Petschina, Bernd Laimer
04 Veronika Murauer, Christoph Proksch, Wolfgang 
Lehner, Eva Rieger
05 Sabine Vana, Angeli Damda, Belma Kusturica-
Zrno, Rudolf Ammer
06 Franz Grundner, Christian Bauer
07 Gregor Kobelkoff, Michael Niemeck, Martin 
Tiwald, Michael Bunka, Sarah Beck
08 Gerald Wais, Peter Nowak, Sabine Penitsch
10 Heimo Brenner, Ernst Schefberger
12 Susanne Seiberler, Hellmut Ritter, Martina 
Nowak, Franz Veitl
13 Karin Seiberl, Andreas Kodat, Franz Zickl, 
Manfred Schreiber
14 Kornelia Bauer, Günther Ammer, Kay Hansen
16 Roswitha Ackerler 
17 Valentin Zrno, Herbert Gebel
23 Brigitte Wais         
31 Alexandra Siegel         
 
Die komplette Wertung im Internet!

WINNERS Hall of Games
20011220: Die neuen Entdecker bleiben 
vorne!

Mit einem Vorsprung von 24 Punkten liegen DIE 
NEUEN ENTDECKER weiterhin unangefochten auf 
Platz 1 vor unserem Dauerbrenner EUPHRAT & 
TIGRIS, der es diesmal auf 28 Punkte gebracht hat. 
Auf den weiteren Plätzen für Punkte in die Hall 
of Games liegen DRACHENDELTA, ZOFF IM ZOO 
und WYATT EARP. Von den Vorschlägen der letzten 
Runde haben es KUPFERKESSEL auf Platz 7 
und FUNKENSCHLAG auf Platz 10 geschafft, DIE 
GUTEN UND DIE BÖSEN GEISTER scheiden mit 
einem Minuspunkt gleich wieder aus, ebenso wie 
GNADENLOS und CAPITOL, 8 bzw. 6 Punkte reichen 
nicht für den Verbleib auf dem Stimmzettel.
Vorschläge kamen diesmal wenige, einmal BALI, 
einmal LIBERTÈ, und je zweimal SCHUSSFAHRT und 
DIE STERNENFAHRER KARTENSPIEL, ich habe mich 
für Liberté entschieden, weil es erstmals genannt 
wurde.

Hier noch die Ergebnisse als Tabelle:

1. Die neuen Entdecker, 53, -, 53, =
2. Euphrat & Tigris, 29, 1, 28, =
3. Drachendelta, 27, 1, 26, +
4. Zoff im Zoo, 25, 2, 23, +
5. Wyatt Earo, 23, 1, 22, -
6. Müll + Money, 21, 2, 19, +
7. Kupferkessel, 15, -, 15, +
8. Die Händler von Genua, 15, 1, 14, -
9. Medina, 11, -, 11, +
10. Funkenschlag, 11, 1, 10, +

11. Gnadenlos, 9, 1, 8, -, ex
12. Capitol, 7, 1, 6, -, ex
13. Die guten und die bösen Geister, -, -1, -, ex

Vorschläge:
Liberté (1x)
Schussfahrt (2x)
Sternenfahrer Kartenspiel (2x)

Die komplette Wertung im Internet!

99 Luftballons
18.12. - Gewürfelt 07, gewonnen hat Wolfgang 
Lehner mit der 07 das Spiel „Der Schattendieb“
20.12. - Gewürfelt 15, gewonnen hat Heimo Bren-
ner mit der 15 das Spiel „Cafe International Karten“
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