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SYMPOSIUM
Einladung zum 3. Symposium der 
Wiener Spiele Akademie

Thema: 
Österreichische Spieleautoren

Veranstaltungstermin:
Freitag, 14. bis Sonntag, 16. Juni 2002

Veranstaltungsort: 
Österreichisches Spiele Museum

Veranstalter: 
Wiener Spiele Akademie

Kontaktadresse:
Wiener Spiele Akademie
Raasdorferstrasse 28
2285 Leopoldsdorf
Tel. 02216-7000
Fax. 02216-7000-3
www.spieleakademie.at 
office@spielen.at

Ehrengäste:
Österreichische Spieleautoren mit 
veröffentlichten Spielen

Teilnahmekosten (incl. Mittag- 
und Abendessen am Samstag):
€ 15,- für Spieleautoren (mit 
Prototypen)
€ 30,- für alle anderen Teilnehmer

Programm (geplant):

Freitag, 14. 5. 2002
ab 17:00 Uhr: Kennenlernen und 
freies Spielen
Samstag, 15. 5. 2002
ab 9 Uhr: 4 Seminareinheiten
abends: Spielen bis zum Morgengrauen
Sonntag, 16. 5. 2002
gemeinsames Frühstück, freies 
Spielen, Verabschiedung

Ziel:
Ein Treffen von österreichischen 
Spieleautoren
Vermittlung des Wissens, wie ein 
Spiel funktioniert
Präsentation von Prototypen
Spielemechanismen, die Verlage 
interessieren
Richtige Testung von Spielen durch 
Freunde
Aus Kritik Verbesserungen erarbeiten

Bitte melden Sie sich so rasch wie 
möglich, spätestens bis 11. 6. 2002 an. 

Eine Teilnahme ohne Anmeldung ist 
nicht möglich.

Siedler Meisterschaft
Einladung zur Teilnahme an der 
österreichischen „Die Siedler von 
Catan“ Brettspielmeisterschaft

Wir suchen die beiden österreichischen 
Teilnehmer für die Weltmeisterschaft 
während der Messe „Spiel 02“ in 
Essen, Deutschland (17. - 20. 10. 
2002)

Veranstaltungstermin der Vorrunde:
Samstag, 4. Mai 2002

Veranstaltungsort der Vorrunde: 
Alle Landeshauptstädte mit teilneh-
menden Clubs

Teilnehmer: Alle österreichischen Sied-
lerspieler sind für die Vorrunde qualifi-
ziert, die die Regeln kennen und die 
Wettbewerbsregeln anerkennen.

Teilnahmekosten: Keine

Regeln: Die Wettkampfregeln wurden 
von dem „Spielezentrum Herne“ ent-
wickelt und gelten auch für Österreich. 

Organisation: Die Vorrunden werden 
in Zusammenarbeit mit lokalen 
Spieleclubs oder Organisationen 
durchgeführt. Es sind derzeit 32 Plätze 
in jeder Landeshauptstadt vorgesehen. 
Falls mehr Anmeldungen vorliegen, 
werden wir uns bemühen, für alle Platz 
zu schaffen. Anmeldungen vor Ort sind 
möglich, aber nur nach Maßgabe des 
Platzes.

Programm: Samstag, 4. 5. 2002 ab 
9:00 Uhr: Eintreffen und Registrierung 
der Mitspieler, ab 9:30 Uhr: Beginn des 
Wettkampfes

Gewinner: Die besten zwei Spieler sind 
für das Finale in Wien qualifiziert. 
Unter allen österreichischen Teilneh-
mern werden die Bestqualifizierten 
zusätzlich nominiert, um 32 Spieler für 
die Endrunde zu nennen. Wer nicht 
an der Endrunde in Wien oder an der 
Weltmeisterschaft in Essen teilnehmen 
möchte, kann gerne mitspielen, sollte 
aber eine Nominierung für die End-
runde in Wien ablehnen.

Preise: Die besten Spieler erhalten 
Spiele von der Fa. Kosmos als Preise. 
Alle Mitspieler erhalten Urkunden.

Anmeldung: ab sofort per Brief, Tele-
fon, Fax, email an die Kontaktadresse
Bitte nennen Sie Ihre Daten, vor allem, 
wie wir Sie erreichen können, und in 
welcher Landeshauptstadt Sie mitspie-
len möchten.

Weitere Informationen:
Sie erhalten weitere Informationen in 
Ihrem Spielefachgeschäft und im Inter-
net: www.spielemeister.at.

FESTIVAL
Das Festival Alex Randolph
Ein Fest der Wiener Spiele Akademie

Wir feiern die runden Geburtstage 
unserer Ehrenmitglieder.

Alex Randolph feiert am 4. Mai 2002 
seinen 80. Geburtstag und wir mit ihm 
in Wien, auch wenn er aus gesund-
heitlichen Gründen nicht persönlich 
kommen kann.

Alex Randolph verbindet viele Erinne-
rungen mit Wien und im berühmten 
Cafe Hawelka ist sein Spiel „Twixt“ 
entstanden. Wir verdanken ihm viele 
tolle Spiele und viele gemütliche Stun-
den beim Spielen. Wir danken ihm für 
seinen Einsatz für die Spieleautoren, 
der zur Gründung der „SpieleAutoren-
Zunft“ geführt hat. (Es war früher nicht 
selbstverständlich, dass auf jeder Spie-
leschachtel auch der Autor steht!)

Programm:

Samstag, 4. Mai 2002 in den Räumen 
des Österreichischen Spiele Museums
ab 14 Uhr: Eintreffen der Gäste – 
Spiele Nachmittag
ab 18 Uhr: Laudatio auf Alex Randolph
anschließend: Buffeteröffnung
anschließend: Spiele Abend mit Alex 
Randolph Spielen

Sonntag, 5. Mai 2002 vormittags in der 
Wiener Innenstadt
Gemeinsame Aktivität

Festival-Beitrag: € 20,-

Anmeldung bis spätestens 2. Mai 2002 
bei: Dagmar und Ferdinand de Cassan

SPIELEN IN 
ÖSTERREICH

Bitte besuchen Sie 
unser neu gestaltetes 
Portal 

www.spielen.at 

Unser Gewinnspiel 
(ähnlich SKW-Zahl) 
wartet auf Ihre 
Teilnahmen, jede 
Woche gibt es 3 Preise 
zu gewinnen!

Ihr Email-
Adresse

Wenn wir Ihre Email-
Adresse in unseren 
Unterlagen haben, 
erhielten Sie neben- 
stehende Nachricht 
bereits zugeschickt!

Bitte um Bekanntgabe 
Ihrer Email, falls Sie 
die Nachricht nicht 
erhalten haben. 

Eine Spiel-Karte 

verschicken

Testen Sie unseren 
neuen Service und 
senden Sie einem 
Freund eine elektroni-
sche Postkarte mit 
dem Spiel Ihrer Wahl.

www.spielen.at
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diesen Kähnen erlebt hat, weiß was 
ich meine. Die Vielzahl der Gerüche, 
Laute, sowie das Feilschen der Men-
schen um - für uns - exotische Lec-
kerbissen sind beim besten Willen 
in einem Brettspiel nicht einzufangen. 
Das soll aber die Leistung von 
Michael Schacht, dem Autor, keinesfalls 
schmälern. Mit seinem Spiel ist es ihm 
gelungen weitaus kostengünstigere 
Unterhaltung zu liefern, als dies eine 
Asienreise darstellt. 
Zum Spielziel: Gewinner wird der oder 
diejenige, die am Ende das meiste 
Geld durch den Verkauf o.a. Produkte 
erwirtschaftet hat, wobei der Einkauf 
kostenlos ist (das würde ich auch für 
meine Firma wünschen) und nur durch 
Nachschubkarten geregelt wird.
Vorerst liegen 5 Schiffe an der 
Mole, 4 davon bieten nur jeweils 
eine Ware an, das 5. alle 4 
Produkte. 3  Kapitäne mit verschiede-
nen Aktionsmöglichkeiten werden nun 
einzeln auf den Kähnen postiert. Einer 
ermöglicht die Platzierung von Kisten 
auf seinem Schiff, ein anderer den 
Verkauf der Ware und letzterer gibt 
Warenkarten seines Schiffes aus. Auf 
deren Bedeutung komme ich noch 
zurück. Da nach Adam Riese 2 Schiffe 
unbemannt bleiben gibt es noch 
„Gehilfen“ (einer bei 3 Spielern, zwei 
bei 4), die auf einer Aktionsleiste, 
welche auch gleichzeitig als 
Rundenzähler dient, eine bestimmte 
Aktion bei einer der „offenen“ Dschun-
ken ermöglichen.
Zu Beginn jeder zu spielenden Runde 
wird vom im Uhrzeigersinn wechseln-
den Startspieler eine von 10 Markt-
karten aufgedeckt, welche den Wert 
anzeigt, der in dieser Runde für die 

einzelnen Waren zu erzielen ist. Mal 
bringt Fisch 4 Yüan und Reis nur 1 
Yüan, während es für Gemüse nur eine 
Sonderkarte gibt und Gewürze mit 2 
Yüan abschneiden. Es wechselt von 
Runde zu Runde. Apropos Sonderkar-
ten: Es gibt 30 Stück davon, die in 
4 gleichmäßigen! Stößen zu Beginn 
neben der Pier verdeckt aufgelegt 
werden. (Wie das gehen soll, wenn 
die Zahl durch 4 nicht teilbar ist, 
muß mir der Autor mal erklären). 
Sie gewähren einerseits einen für die 
gesamte Spielzeit dauernden Vorteil, 
wie eine zusätzliche Nachschubkarte 
oder Tausch von Warenkarten, aber 
auch manchmal nur einmalige Aktio-
nen unabhängig von den jeweils gel-
tenden Regeln und last not least 
schließlich Bonusmöglichkeiten bei 
Spielende. Wer sich für den Erwerb 
von Sonderkarten entscheidet, darf 
sich einen der 4 Stapel nehmen und 
sich die ihm genehme Karte aussu-
chen. Während des Spiels gibt es 
außerdem 2 Runden wo alle reihum 
in den Genuss von Sonderkarten 
kommen. Die Karten haben einen 
wesentlichen Einfluss auf die Spielent-
scheidung.
Wie gesagt nach Aufdecken der Markt-
karte entscheiden sich die Spieler 
reihum für einen der Kapitäne auf 
den Schiffen bzw. den Gehilfen und 
somit auch für ihre Aktion in dieser 
Runde. Nun kommt demjenigen, der 
Kisten auf das Schiff platziert beson-
dere Bedeutung zu. Gibt es nämlich 
bei normalem Verkauf 3 Yüan - des-
gleichen alternativ 3 Warenkarten - so 
steigt der Betrag bzw. die Anzahl pro 
sichtbarer Kiste der eigenen Farbe bis 
zu 9.

Um zum reichsten Handelsherrn der Stadt aufzusteigen, muss man seine Leute flexibel und gewinnbringend einsetzen. 
Queen Games * Langbaurghstraße 7 * D-53842 Troisdorf * Fon: +49-2241-4900-0 * Fax: -99 * www.queen-games.de

Dschunke

Wir Spieler haben es eigentlich gut. 
Für uns findet Weihnachten gleich 3 x 
statt. Neben dem orthodoxen Fest im 
Dezember gleich nochmals im Februar 
wenn die Nürnberger Neuheiten her-
auskommen und dann Ende Oktober 
wenn dasselbe in Essen passiert. Dem-
entsprechend aufgeregt und neugierig 
habe ich also auf die Neuerscheinung 
2002 gewartet.
Eine davon war „DSCHUNKE“. Der 
Begriff stammt aus dem Malayisch/ 
Portugiesischen und beschreibt ein chi-
nesisches Segelfahrzeug für Fluss- und 
Seeschifffahrt mit flachem Schiffsrumpf 
(Tragfähigkeit bis zu 500 Tonnen), 
meist mit Decksaufbauten und bis zu 5 
Masten. Je Mast ein aus Bast gefloch-
tenes Segel, das mit Bambusleisten 
verstärkt ist.
Der erste Eindruck vom Spiel: Eine 
beachtliche Schachtel von Queen 
Games. Sollte ich einmal von meiner 
Frau aus der Wohnung gewiesen 
werden - der Zeitpunkt rückt infolge 
meiner stetig wachsenden Brettspiel-
sammlung immer näher, fürchte ich - 
so kann ich mit ähnlichen Kalibern wie 
sie ja auch Goldsieber gerne auf den 
Markt wirft mir sicher eine ansehnliche 
Heimstatt bauen. Außerdem fällt der 
Karton durch eine zweifellos anspre-
chende Optik auf. Erinnert mich ein 
wenig an die Asienromane von Clavell 
(Tai-pan und Noble House Hongkong), 
die übrigens auch Grundlage für ein 
Wirtschaftsspiel waren.
Und jetzt beginnt ein Problem: So 
wie Motorfreaks beim sonoren Klang 
eines Motors den Verstand verlieren 
und Instandhaltungskosten, Verbrauch 
etc. nicht einmal ignorieren so geht 
es mir bei entsprechenden Boxen. Ich 
sinke auf das geistige Niveau eines 
4-jährigen, stammle nur noch „Mut 
tu haben“ und schon wieder ist das 
Raumangebot eines meiner Zimmer 
um einen halben Kubikmeter kleiner. 
So wie man mit den Augen ißt - 
schön angerichtetes Essen - läßt einem 
das Wasser im Munde zusammenlau-
fen schon bevor man gekostet hat, so 
assoziiere ich trotz manchmal negati-
ver Erfahrung: Großer Karton + schöne 
Grafik = Superspiel! Dieses Mal habe 
ich mit meiner Einschätzung Gott sei 
Dank Glück gehabt. Zwar habe ich mir 
vom äußeren Cover zuerst ein Spiel 
mit chinesischen Piraten oder Ähnliches 
erwartet, aber mitnichten. Eigentlich 
geht es um eine Art asiatischen Nasch-
markt im Kleinformat, wobei das Ange-
bot ziemlich beschränkt ist: Reis, Fisch, 
Gemüse und Gewürze, also 4 Pro-
dukte. Das hat mit den schwimmenden 
Märkten Asiens nur wenig zu tun. 
Wer je das pulsierende Leben auf 

Das Spiel
DSCHUNKE

für 3-4 Spieler 
ab 10 Jahren
ca. 90 Minuten

Goldsieber, 2002

Die Besprechung:
Rudolf Ammer
Mögelegasse 5
1130 Wien
c.r.ammer@aon.at

Die WIN-Wertung:
* AA UU II W S 3-4 m

Der Autor:
Michael Schacht

Seine Spiele:
2002 
Affenraffen, Goldsieber
Dschunke, Queen 
Games

2001
Contra, Spiele aus Tim-
buktu
Crazy Race, Spiele 
aus Timbuktu
Der König der Diebe, 
Eurogames
Don, Queen
Isis & Osiris, Goldsie-
ber
Knatsch, Abacus
Kontor - Die Ereigni-
skarten, Spiele aus 
Timbuktu

2000
Die Tafelrunde, Spiele 
aus Timbuktu  
Kardinal & König, 
Goldsieber
Mampf, Haba
Papperlapapp, Golds-
ieber

1999   
Explosiv, Piatnik
Kontor, Goldsieber
piraten poker, Piatnik
Tohuwabohu, Goldsie-
ber
Zock!, Spiele aus Tim-
buktu                         

1998   
Blindes Huhn, Berliner
Her mit den Kröten, 
noris
Schlauer Bauer, 
Adlung

1996
Charts, Piatnik
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Dazu erhält jeder Spieler zu Beginn 
etliche Ladestreifen mit jeweils 3 
Kisten seiner Farbe. Diese werden bei 
entsprechender Aktion auf dem Lade-
raum des Schiffes platziert. Maximal 
2 Streifen, also 6 Kisten. Sobald 3 
Streifen nebeneinander liegen wird um 
90 Grad verdreht geschlichtet und 
damit darunter liegende abgedeckt. Es 
zählen nur offen sichtbare Kisten für 
die Wertung!
Dies ist der 2. Knackpunkt in dem 
Spiel, weil abgesehen vom Mehrerlös 
auch bei Spielende viele offene Kisten 
bzw. bestimmte Konstellationen Extra-
punkte in Form von Yüan bringen.
Nach den erwähnten Aktionen (Kisten 
platzieren, Verkauf bzw. Warenkarten 
erhalten) gibt es Nachschub. Pro Nach-
schubkarte - zu Beginn erhält jeder 
Spieler 2 Stück - nimmt sich jeder die 
entsprechende Anzahl Karten, wobei 
die Auswahl frei ist. Nach dieser Aktion 
findet der Warenpoker statt. Jetzt geht 
es um die Yüan laut Marktkarte bzw. 
die Sonderkarte. Die Spieler bieten ver-
deckt mit Warenkarten in ihrer Hand 
für eines der Produkte. Der Bestbieter 
erhält die jeweiligen Yüan bzw. Son-
derkarte. Sollte Gleichstand sein wird 
geteilt und eventuell nach unten abge-
rundet. Die Sonderkarte verfällt in 

diesem Fall. Es wird um alle 4 Produkte 
geboten, nötigenfalls sogar in 4 Ent-
scheidungen. Das war aber in meinen 
Spielrunden nie der Fall. Hier liegt 
meines Erachtens auch eine Schwäche. 
Sollte ein Spieler infolge genügend 
offener Kisten 6 oder mehr Warenkar-
ten einer Sorte erhalten und sich 
beim Nachschub nochmals bedienen, 
ist er beim Poker in dieser Sorte 
praktisch unschlagbar und keiner der 
Runde vergeudet eigene Karten dieser 
Sorte. Gebotene Warenkarten verfallen 
nämlich und werden wieder auf den 
jeweiligen Schiffen abgelegt.
Nach dieser Aktion werden die 
Kapitäne im Uhrzeigersinn auf den 
Schiffen verschoben. Auch der Start-
spieler wechselt, eine neue Marktkarte 
wird aufgedeckt und die nächste 
Runde beginnt.
Übrigens der Spielstand = augenblickli-
cher Geldbetrag wird geheim gehalten 
und muss nur in Runde 5 und 9 offen 
gelegt werden.
Zum Spielmaterial gibt es kaum etwas 
zu bemängeln, gerade das Spielgeld 
hätte ich mir doch griffiger und größer 
gewünscht als das bessere Briefmar-
kenformat in dem es jetzt daher-
kommt. Schade, denn es passt so gar 
nicht zu der sonst einwandfreien Aus-

stattung.
Zum Spiel selbst bin ich mir selbst 
nicht ganz im Klaren. Von den Spielen, 
die ich von Michael Schacht besitze, 
gefällt es mir am besten - ob es der 
ganz große Wurf ist, kann ich nicht 
sagen; dazu fehlen mir noch einige 
Partien mehr. Die Kistenplatzierung mit 
dem Element der Wiederabdeckung ist 
ganz interessant. Regulär kommt man 
zu dieser Aktion erst nach 5 Runden 
wieder ins selbe Boot und dann ist 
man möglicherweise durch die Zugrei-
henfolge blockiert. Bleiben also nur die 
Sonderkarten oder Gehilfen um dort 
Veränderungen herbeizuführen. Tatsa-
che ist, dass man als Startspieler 
jeweils vor dem Dilemma steht: Ver-
kaufen, damit Geld ins Haus kommt - 
schließlich sind die Yüan am Schluss 
das einzig ausschlaggebende Siegkri-
terium. Oder man platziert Kisten in 
der Hoffnung dass niemand dagegen 
arbeitet. Alternativ hortet man Waren-
karten um wichtige Sonderkarten zu 
erlangen. Dieser Zwiespalt ist eigent-
lich das typische Merkmal eines guten 
Spiels. Leider bedingt das auch lange 
Überlegungen, die relativ lange Warte-
zeiten für die Mitspieler bedingen.

Favoritenseite auf links wechselt. Man 
dreht dann einfach die Dracokarte um. 
Wenn Helden vor- oder zurückgezogen 
werden, dann dürfen sie niemals über 
Draco hinweg ziehen, sondern müssen 
unmittelbar vor oder hinter ihm zum 
Stehen kommen. 

Danach kann der Spieler einen Trink-
spruch ausbringen, aber nur dann 
wenn der Becher in der Tischmitte 
steht. Der Spieler muss aber keinen 
Trinkspruch ausbringen. Wenn aber 
einer ausgegeben wird, im Spiel 
natürlich und nicht während der Feier, 
bekommen die ersten 4 Helden an 
Dracos Favoritenseite einen Teil der 
Beute. Der erste erhält 4, der zweite 
3, der dritte 2 und der vierte 1 Silber. 
Der Held der auf der linken Seite oder 
dem letzten Platz sitzt muss dafür 
2 und der vorletzte 1 Silber an die 
Kasse bezahlen. Danach erhalten die 
beiden Spieler, die die Helden links 
und rechts von Old Sarah kontrollieren 
noch je eine Aktionskarte zusätzlich. 
Diese Aktion bleibt auch erhalten wenn 
Old Sarah auf Grund der Karte „Alte 
Freude“ die Seiten gewechselt hat. 
Wenn der Trinkspruch gehalten wurde 
nimmt der Spieler den Becher an sich 
und kann ihn erst wieder in die Mitte 
des Tisches stellen wenn er an die 
Reihe kommt. In dieser Zeit können 
keine regulären Trinksprüche gehalten 
werden. Es gibt allerdings Aktionskar-
ten die dies ausdrücklich erlauben. Mit 
dem Nachziehen von einer Karte endet 
der Zug. 
Ich möchte gleich eine Frage vorweg-
nehmen, nein es gibt kein Handkar-
tenlimit, weder nach oben noch nach 
unten. Die neutralen Helden haben 

spezielle Funktionen. Die von Draco 
und Old Sarah habe ich schon erwähnt. 
Zork ist ein geiziger Mann und immer 
wenn er an letzter oder vorletzter 
Stelle sitzt, also auf der schlechten 
Seite von Draco, dann bezahlt der 
reichste Spieler für ihn und da Draco 
Zork nicht besonders mag, muss dieser 
für den letzten Platz 4 und für den vor-
letzten Platz 2 Silber berappen. Wenn 
es keinen reichsten Spieler gibt, dann 
muss auch niemand bezahlen und 
auf die ersten vier Plätze hat Zork 
keine Auswirkungen. Bruder John hin-
gegen gibt seinen Anteil an den Helden 
weiter, der unmittelbar hinter ihm sitzt. 
Sollte Bruder John auf einen der 
beiden letzten Plätze sitzen, dann muss 
der Besitzer des Helden bezahlen, 
der unmittelbar vor ihm sitzt. Dies 
kann auch Zork sein, der wiederum 
seine Schulden dem reichsten Spieler 
übergibt. Wenn die letzte Aktionskarte 
gezogen wurde, wird der Ablagestapel 
neu gemischt und wenn der nächste 
Trinkspruch ausgebracht wurde endet 
das Spiel.  Gewonnen hat derjenige 
Spieler mit dem meisten Geld. Wenn 
mehrere Spieler den ersten Platz bele-
gen gewinnt derjenige mit dem zweit-
meisten Geld. Wenn alle gleichauf sind, 
gewinnt Draco und alle verlieren. 
Wenn auch die Siegbedingungen etwas 
merkwürdig erscheinen mögen, wenn 
es mehrere Erste gibt, gewinnt der 
mit dem zweitmeisten Geld, so haben 
wir hier ein nettes und unterhaltsames 
Spiel. „Originelle und schnelle Spiele 
in günstigem Kleinformat mit einfachen 
Regeln, aber keineswegs simpel!“ Das 
ist der Leitspruch von „Blue Games“ 
die bei Eurogames erscheinen. Mit 
Democrazy, Castel oder Drachengold 

haben der Verlag und seine Autoren 
bereits gezeigt, dass sie es verstehen 
Spiele zu bringen, die genau in dieses 
Konzept passen. Auch „Der König der 
Diebe“ ist maßgeschneidert dafür. Die 
Regeln sind einfach und klar, wenn es 
auch, ich neige dazu mich zu wieder-
holen, einige Übersetzungsprobleme 
gibt. Die haben wir auch schon in den 
anderen Spielen dieser Serie gefun-
den. Aber irgendwie gehört das mitt-
lerweile schon dazu und ich glaube 
ich würde sie vermissen. Eines ist 
bei diesem Spiel auf jeden Fall 
gewährleistet und das ist, dass man 
sich dabei gut unterhält. Es ist nicht 
so anspruchsvoll und daher eignet 
es sich hervorragend für den Beginn 
oder das Ende eines Spielenachmit-
tags. Der einzige Nachteil ist, dass sich 
das Spiel schnell ablebt. Die Unter-
haltung erfolgt durch die plötzliche 
Veränderung der Sitzplätze der Helden 
oder boshafter Interaktion. Wenn man 
einmal alle Karten kennt und das wird 
schon nach einigen Partien sein, lässt 
der Spielspass merklich nach. Aber so 
teuer sind die Spiele nicht und daher 
kann man sich ja dann wieder ein 
neues kaufen. Bei der Produktion ist 
allerdings ein kleiner Fehler passiert. 
Es sieht natürlich sehr gut aus wenn 
die Heldenkarten beidseitig bedruckt 
sind, aber es gibt zwei Aktionskarten, 
„Trickbetrug“ und „Kleine Rauferei“, die 
verlangen, dass man mehrere Helden 
verdeckt mischt und dann verdeckt 
auflegt oder von einem Mitspieler die 
Reihenfolge des Aufdeckens bestim-
men lässt. In diesen beiden Fällen 
kann man sich nur selbst helfen und 
ich denke dass wir da alle eine Lösung 
parat haben.

Der König 
der Diebe
lesen Sie weiter

von Seite 5
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Das Spiel
Der König der Diebe

Serie: Blue Games

für 3-6 Spieler
ab 12 Jahren
ca. 30 - 45 Minuten 

Eurogames, 2001

Die Besprechung:
Kurt Schellenbauer
Weldengasse 29/2
1100 Wien
Tel. 0676-1214158

Die WIN-Wertung:
* W S II UU AA  60 
Minuten 5-6 (3-6)

Die Autoren:
Michael Schacht und 
Bruno Faidutti 

Ihre Spiele:
2001 
Der König der Diebe, 
Eurogames

Kennt ihr König Artur Pendragon? Na 
den mit der Tafelrunde und den vielen 
Rittern, die nach dem heiligen Gral 
gesucht haben, ihr wisst schon, Par-
zifal, Lancelot, Gawain und die ande-
ren edlen Herren. Was die wenigsten 
wissen, die Tafelrunde war gar nicht 
König Arturs Idee, sondern die hat 
er unehrenhafter Weise einem Famili-
enmitglied gestohlen, nämlich seinen 
Cousin Draco. Draco wird in keinen 
Geschichten oder Legenden erwähnt 
oder in Heldenliedern besungen, denn 
Draco war das schwarze Schaf der 
Familie Pendragon. Er war auch ein 
König, aber jener der Gesetzlosen. 

Und da Draco ein erfolgreicher Verbre-
cher war und seine Gefährten jeden 
Tag den Anteil der Beute haben woll-
ten, ließ er sich einen runden Tisch 
bauen, an dem alle Platz fanden. 
Dieser Tisch wurde im Wirtshaus „Zum 
demütigen Ritter“ aufgestellt und jeden 
Abend trafen sich die Gauner, Betrüger 
und Halsabschneider, um die Beute 
aufzuteilen. Man buhlte dabei um die 
Gunst von Draco und nur diejenigen, 
die er besonders mochte, durften an 
seiner rechten Seite sitzen und diese 
bekamen auch einen größeren Teil 
der Beute. Diejenigen, die zu seiner 
Linken saßen waren die unbeliebten. 
Da wurde gefeiert und getrunken, und 
immer wenn ein Trinkspruch ausge-
geben wurde, verteilte Draco einen 
Teil der Beute. Das Wirtshaus „Zum 
demütigen Ritter“ ist Ende des 19. Jh. 
abgebrannt und mit ihm die Tafelrunde 
und so sind nur noch die mündlichen 
Überlieferungen aus dieser Zeit erhal-
ten, die ich euch hier weitergebe und 
damit die Geschichten dieser Zeit nicht 
ganz in Vergessenheit geraten, haben 
Michael Schacht und Bruno Faidutti ein 
Spiel dazu erdacht.

Abhängig von der Spieleranzahl 
werden die Helden und Burgkarten 
verteilt. Jeder erhält eine Burgkarte, 
die er offen vor sich auslegt, damit 
man auch nach dem 20. Trinkspruch 
noch weiß, welche Farbe man hat. Nein 
keine Angst, dieses Spiel ist jugend- 
und alkoholfrei. Möchte trotzdem auf 
die Möglichkeit hinweisen, dass es sehr 
wohl auch während einer Weinverko-
stung oder eines Umtrunks spielbar ist. 
Die beiden Helden die jeder Spieler 
erhält, sind unterschiedlich, da einige 
Amazonen oder Zwerge erhalten und 
die anderen Strolche und Kobolde, auf 
jeden Fall zwei verschiedene in der 
eigenen Farbe. Da kommen auch noch 
die vier restlichen in das Spiel. Draco 
wird in die Mitte des Tisches gelegt, 
mit der Seite, wo er den Kelch in 
der rechten Hand hält. Kennen sie den 
Film „Der Hofnarr“ mit Danny Kaye? 

Spätestens jetzt werden einige anfan-
gen zu rezitieren, „Der Kelch mit dem 
Elch hat Wein den lass sein!“, „Der 
Becher mit dem Fächer hat den Wein 
gut und rein!“ usw. Wer den Film kennt 
weiß, was jetzt passiert und nicht Ein-
geweihte werden sich nur wundern.  
Old Sarah, Zork und Bruder John 
werden mit allen Helden, die am Spiel 
teilnehmen, gemischt und beginnend 
bei Draco im Uhrzeigersinn zu einem 
Kreis ausgelegt. 

Zu diesem Zeitpunkt sei erwähnt, 
dass auch die Autoren wissen, dass 
bestimmte Menschen Vorlieben für die 
eine oder andere Farbe haben. Solltet 
ihr dieses Spiel aber mit weniger als 
6 Spielern spielen, so empfehle ich 
euch dringend, auch wenn es anson-
sten wichtig ist, dass man blau, grün 
oder schwarz hat und man ohne 
diese Farben nicht spielen kann, die 
Aufteilung der Regel zu befolgen, sonst 
habt ihr zu viele Strolche und zuwenig 
Zwerge und damit bei bestimmten 
Aktionskarten ein Ungleichgewicht. 
Draco hält den Becher zu Beginn des 
Spieles in der rechten Hand und zeigt 
damit seine Favoritenseite an und alle 
die zu seiner Rechten sitzen, sind seine 
bevorzugten Ganoven. Jeder Spieler 
erhält 5 verdeckte Aktionskarten und 
eine Goldmünze, die zugleich den Wert 
von 3 Silbermünzen besitzt und die die 
Bank gerne wechselt. Der Startspieler 
wird bestimmt und sein rechter Nach-
bar erhält den Becher. Nun, gehen wir 
ans Verteilen der Beute und achten 
wir darauf, dass der Nachbar nicht 
mehr bekommt als ich. Geld ist in 
diesem Spiel das wichtigste und wer 
am Ende das meiste besitzt hat gewon-
nen. Sollte jemand Geld verlieren so 
verliert man immer nur das was 
man hat, man kann keine Schulden 

machen. 

Auf den Aktionskarten sind bestimmte 
Definitionen zu den Helden angeführt. 
Wenn von den Helden die Rede ist, 
so sind alle außer Draco gemeint, also 
auch Old Sarah, Zork oder Bruder 
John. Diese drei sind die so genannten 
neutralen Helden und gehören keinem 
Spieler. Nur Old Sarah kann im 
Laufe des Spieles zu einem Spieler 
überlaufen, wenn dieser die Karte „Alte 
Freunde“ spielt, dann hat er mit Old 
Sarah einen dritten Helden. Jeder Zug 
besteht aus 3 Phasen, die ausgeführt 
werden müssen und die Reihenfolge 
muss eingehalten werden. Zuerst 
spielt man eine Aktionskarte und 
liest den Text darauf laut vor und 
führt die Aktion aus. Die Karte wird 
anschließend abgelegt. Bei den mei-
sten Karten verändern sich die Posi-
tionen der Helden. Einige versuchen 
an die Favoritenseite von Draco zu 
kommen oder man schiebt einen der 
gegnerischen Helden auf die linke, 
ungeliebte Seite. Die 74 Aktionskarten 
sind von den Möglichkeiten breit 
gefächert und man möchte am liebsten 
immer mehrere spielen. Da kann man 
Mitspieler dazu verdammen Geld zu 
bezahlen oder man nimmt Gold und 
Silber und wirft es auf den Tisch. Wenn 
dabei Münzen auf den Charakteren 
landen dürfen diese sie behalten. Da 
können auch Helden bestimmt werden, 
die Platz tauschen müssen, nein keine 
Sorge die Spieler dürfen sitzen bleiben, 
aber es wird abgestimmt, ob der 
Tausch durchgeführt wird und man 
benötigt eine Mehrheit. Natürlich gibt 
es auch Karten die die neutralen 
Helden beeinflussen, und Draco kann 
nur mit Karten beeinflusst werden, die 
einen roten Kreis haben. Da kann es 
schon einmal passieren, dass seine 

Finger weg von meiner Beute! Die Gangmitglieder buhlen um die Gunst des Ganoven-Königs.. und um die Beute!
Eurogames * Schützenstrasse 38 *D-78479 Konstanz-Reichenau * Fon: +49-7531-72789 * www.descartes-editeur.com

Der König der Diebe

Der König 
der Diebe
lesen Sie weiter
links auf Seite 4
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Das Spiel
Mexica

für 2-4 Spieler 
ab 10 Jahren
ca. 60-75 Minuten

Ravensburger, 2002

Die Besprechung:
Kurt Schellenbauer
Weldengasse 29/2
1100 Wien
Tel. 0676-1214158

Die WIN-Wertung:
* SS II UU AA  90 
Minuten 4 (3-4)

Die Autoren:
Michael Kiesling und 
Wolfgang Kramer 

Ihre Spiele:
2002
Mexica, Ravensburger
Pueblo, Ravensburger
2000
Java, Ravensburger
1999
Evergreen, 
Goldsieber
Tikal, Ravensburger
Torres, Ravensburger
1998
Der 13. Holzwurm, 
Queen
Haste Worte?,
Ravensburger
Jump, Editrice Giochi
Pepper, F.X.Schmid
1997
Haste Worte?, 
F.X.Schmid

Noch ist nichts vom zukünftigen Glanz der Aztekenhauptstadt zu erkennen. Wer wird der genialste Bauherr sein?
Ravensburger * Ricoweg 24 * 2351 Wr. Neudorf * Fon: +43-2236-72055 * Fax: +43-2236-72059 * www.ravensburger.at 

Mexica

„Nein, nicht schon wieder!“ Diesen 
Ausspruch gab ich von mir als ich die 
diesjährigen Neuheiten von Ravensbur-
ger das erste Mal in der Hand hielt. 
Tikal war ja ok, Torres auch, die Kom-
bination der beiden hat Java ergeben, 
was ich davon hielt, könnt ihr nachle-
sen und jetzt kommen die noch mit so 
einen Spiel, das waren meine Gedan-
ken. Man muss sich von seinen Vor-
urteilen befreien, denn ich tat ihnen 
Unrecht. Der erste Eindruck täuschte, 
aber ich will nicht vorgreifen, widmen 
wir uns dem Spiel. Mexica ist kein 
Schreibfehler, sondern so nannten sich 
die Azteken selbst und der Hintergrund 
dieses Spieles ist es, dass dieses 
Volk einen geeigneten Bauplatz suchte, 
um seine Hauptstadt, Tenochtitlán, zu 
erbauen. Diesen fanden sie auch und 
begannen 1325 unserer Zeitrechnung 
mit dem Bau dieser sagenhaften Stadt, 
die Hernán Cortés 1521 zerstörte. An 
diesem Platz steht heute Mexico City. 

Die Schachtel ist schon wie die 
Vorgänger Tikal und Java, mit einer 
Fratze der jeweiligen Kultur versehen, 
diesmal also der Azteken. Nach grün 
und rot hat man sich diesmal für blau 
entschieden. Das Heft, das man in der 
Schachtel findet ist die Spielregel, aber 
Eingeweihte wissen, dass Ravensbur-
ger Regeln mit vielen Bildern versehen 
sind und alle Regeln viersprachig sind. 
Also schreckt euch nicht, wenn ihr sie 
seht. Ist nur halb so lang wie ihr 
glaubt. Für die ersten Runde nimmt 
sich jeder Spieler 9 von seinen 18 
Gebäuden, die unterschiedliche Höhen 
haben, von 1 bis 4. Der Spielplan zeigt 
den Bauplatz, wo Tenochtitlán errichtet 
werden soll und man legt auf die 
beiden Wasserfelder zwei 2er Kanal-
teile, wofür das allerdings gut sein 
soll weiß ich nicht, das kann nur der 
Verlag beantworten. Denn wenn schon 
die Wasserfelder eingezeichnet sind, 
warum muss man sie dann nochmals 
überdecken? 

Der gesamte Bauplatz ist in Quadrate 
unterteilt und zentral findet man ein 
Kreuz. Das sind die 4 Startfelder 
und das Wappenfeld. Der gesamte 
Plan ist von Wasser umgeben. Die 
Bezirksplättchen, im Spiel 
Calpulliplättchen, genannt, werden ver-
deckt gemischt und 8 von ihnen 
nach aufsteigenden Zahlen auf die 
dafür vorgesehenen Felder am Rand 
des Spielplans gelegt. Wie bei den 
Vorgängern gibt es auch hier eine 
Kurzspielregel für jeden Spieler. Sollten 
sie Mexica als erstes Spiel der Serie 
ausprobieren, dann wirken diese Kurz-
regeln wie Hieroglyphentafeln, aber 
mit ein wenig Übung sind sie nützliche 
und nicht wegzudenkende Hilfen. 

Nachdem sich jeder der Spieler ein 
Startfeld im Kreuz im Zentrum gewählt 
hat, beginnt das Spiel.

Zur Verfügung hat jeder 6 Aktions-
punkte, die man unterschiedlich ein-
setzen darf. Man kann mehrere Aktio-
nen ausführen, oder auch die gleiche 
mehrmals und die Reihenfolge ist 
beliebig. Nicht verwendete Aktions-
punkte verfallen, allerdings hat man 
auch die Möglichkeit, so sie vorrätig 
sind, so genannte Aktionschips zu 
erwerben. Dies kann man pro Zug 
maximal zweimal durchführen. Die 
erste Runde endet wenn ein Spieler 
alle seine 9 Gebäude verbaut hat oder 
mit allen 8 offenen Calpulliplättchen 
Bezirke gegründet wurden. Man spielt 
noch die Runde zu Ende und danach 
erfolgt die erste Wertung. Die erste 
mögliche Aktion ist es Kanalteile zu 
legen. Durch diese Aktion bildet man 
kleinere Bezirke die von allen Seiten 
von Wasser umgeben sind. Die Kanal-
teile brauchen sich dabei nur an 
den Ecken zu berühren. Wenn man 
dann seine Spielfigur in diesem Bezirk 
stehen hat, kann man einen Bezirk 
gründen. Die Calpulliplättchen haben 
drei Zahlen. Die mittlere türkise Zahl 
ist diejenige die man benötigt um 
einen Bezirk zu gründen. Sie muss mit 
der Anzahl der Felder des Bezirkes 
übereinstimmen, dann kann der Spie-
ler das Plättchen auf ein beliebiges 
Feld des Bezirkes legen. Die gelbe Zahl 
gibt an wie viele Punkte der Spieler 
für die Gründung erhält und wenn sich 
noch andere in diesem Bezirk befin-
den, dann erhalten sie die weiße Zahl. 
Die Zahlen sind alle so ausgelegt, das 
die türkise Zahl die größte ist (z.B. 13) 
und die gelbe die aufgerundete Hälfte 
(7) und die weiße die aufgerundete 

Hälfte der gelben (4). 

Bezirke die einmal gegründet sind, 
dürfen mit Kanalteilen nicht mehr 
verändert werden. Nur die Startfelder 
und das Wappenfeld können weder mit 
Kanalteilen noch mit Gebäuden oder 
Plättchen belegt werden, sie zählen 
jedoch als Felder mit, wenn es um die 
Größe eines Bezirkes geht. Das Legen 
der Kanalteile kostet unabhängig von 
der Größe 1 Aktionspunkt, das Setzen 
einer Brücke einen weiteren und jedes 
Feld oder Brücke, worauf die Figur 
zieht, ebenfalls einen. Es gibt natürlich 
genaue Bauvorschriften. So ist das 
Legen nur innerhalb der Quadrate 
erlaubt und darf nicht in den Rand-
bereich ragen. Bereits gelegte Kanal-
teile dürfen nicht überbaut werden 
und die beiden Seiten einer Brücke 
müssen frei bleiben. Wenn eine Brücke 
gebaut wird, müssen natürlich beide 
Seiten der Brücke frei sein, das heißt 
die Landfelder müssen zu diesem Zeit-
punkt unbesetzt sein und man kann sie 
nur auf Kanalteile legen. In weiterer 
Folge darf man aber die beiden Seiten 
verbauen. Wenn alle aufgebraucht 
sind, kann man unbesetzte Brücken 
umsetzen. Gezogen wird waagrecht 
und senkrecht und Gegner, Gebäude 
und Plättchen sind unüberwindbare 
Hindernisse. Interessant dabei sind 
zwei Möglichkeiten die man hat. Die 
erste ist die, von einer Brücke zur 
nächsten zu gehen. Dies ist möglich 
wenn zwischen den beiden eine 
durchgehende Wasserstrasse, auch der 
Spielrand gehört dazu, vorhanden ist. 
Pro Brücke bezahlt man einen Aktions-
punkt und hat damit die Chance, sehr 
rasch große Strecken zu überwinden. 
Die zweite Möglichkeit ist, für 5 Akti-
onspunkte auf ein beliebiges freies Feld 



win.spielen.at                                                                                                                                                                                            303 WIN - 7         

Mexica - SPIELETEST

am Plan zu gehen. Wenn ein Spieler 
ein Gebäude errichten möchte, muss 
sich seine Figur in dem Bezirk aufhal-
ten und man bezahlt so viele Aktions-
punkte wie das Gebäude groß ist. Auf 
welchem Feld man das Gebäude plat-
ziert, bleibt dem Spieler überlassen, 
solange das Feld unbesetzt ist. Man 
kann auch in nicht gegründeten Bezir-
ken Gebäude bauen. Sollte man in 
seinem Zug seine Aktionspunkte auf-
gebraucht haben, dann kann man so 
viele Aktionschips einsetzen wie man 
möchte. 

Bei der ersten Wertung werden alle 
gegründeten Bezirke überprüft. Rele-
vant dabei sind nur die Werte 
der Gebäude. Diese werden 
zusammengezählt und der Spieler mit 
der höchsten Summe erhält die türkise 
(größte) Zahl als Punkte, der Zweitplat-
zierte die gelbe und der Drittplatzierte 
die weiße. Sollte es einen vierten Spie-
ler in diesem Bezirk geben, dann geht 
dieser leer aus. Wenn sich ein Gleich-
stand ergibt, erhalten alle die vollen 
Punkte, aber die nachfolgenden Plätze 
fallen weg, bei zwei ersten Plätzen gibt 
es dann keinen zweiten, aber einen 
dritten. Wenn sich die Spielfigur auf 
einem der Startfelder aufhält, dann 
bekommt der Spieler 5 Extrapunkte. 

Für diejenigen unter euch die geglaubt 
haben es gibt sie nicht - natürlich 
werden die Punkte auf der „Kramer-
leiste“ festgehalten. Für den zweiten 
Durchgang nehmen sich die Spieler die 
restlichen 9 Gebäude ihrer Farbe und 
die verbliebenen 7 Calpulliplättchen 
werden aufgelegt. Gebäude, die aus 
dem ersten Durchgang übrig geblieben 
sind, bleiben den Spielern erhalten. 
Sollte es sich im Laufe des Spieles 
ergeben, dass man noch ein Plättchen 
hat, aber es nicht mehr möglich 
ist einen Bezirk in dieser Größe zu 
gründen, dann kommt es aus dem 
Spiel. Die zweite Wertung findet statt, 
wenn alle Bezirke gegründet wurden, 
die möglich sind und mindestens ein 
Spieler alle seine Gebäude verbaut hat. 
Man spielt die Runde noch zu Ende. 
Sollte der seltene Fall eintreten, dass 
sich alle Spieler weigern einen weiteren 
Zug durchzuführen, dann endet eben-
falls das Spiel. 

Alle gegründeten Bezirke werden 
genauso wie zuvor gewertet, auch die-
jenigen, die in der ersten Wertung 
bereits berücksichtigt wurden, und 
danach überprüft man auch noch die 
gebildeten Bezirke ohne Plättchen. Wer 
dort die wertvollsten Gebäude besitzt, 
erhält so viele Punkte wie der Bezirk 
groß ist. Der Zweit- und Drittplatzierte 
werden wie zuvor abgerechnet und 
die Punkte gegebenenfalls aufgerun-
det. Der Spieler mit den meisten Punk-
ten hat gewonnen, bei Gleichstand ent-
scheiden die Aktionschips, die man 
noch hat. 

Wie ich von Ravensburger erfahren 
habe, hat man sich damals mit dem 

Autorenteam, Kramer-Kiesling, darauf 
geeinigt, dass man alle drei Spiele 
auf dem Markt bringt. Geplant war, 
die Spiele im Rhythmus von 2 Jahren 
erscheinen zu lassen. Dann wurde 
Tikal Spiel des Jahres und man hat 
Java rascher auf den Markt gebracht, 
um auf der Erfolgswelle eine größere 
Stückzahl abzusetzen. Wir hatten alle 
damals das Gefühl, dieses Spiel schon 
einmal gespielt zu haben, da es wie 
eine Zusammenfassung von Torres und 
Tikal wirkte. Zum Glück hat sich 
Ravensburger etwas Zeit gelassen um 
Mexica zu produzieren. Die Regel ist 
wie wir es gewohnt sind äußerst 
übersichtlich, ausführlich und mit 
guten Beispielen bestückt. Am Ende 
des Regelheftes findet sich diesmal 
sogar eine Startaufstellung mit den 
ersten Zügen, obwohl dies nicht 
notwendig gewesen wäre, so gut 
beschrieben ist dieses Spiel. 

Die Regel lässt nur eine Frage offen. 
Sie verbietet ausdrücklich das Einsper-
ren einer gegnerischen Spielfigur in der 
ersten Runde. Runde wird allerdings 
nicht definiert, sondern man spricht 
nur von Wertungsdurchgängen. Jetzt 

werden die einen oder anderen sicher 
meinen, das eine Runde dann abge-
schlossen ist, wenn alle Spieler einmal 
am Zug waren. Da gebe ich euch 
Recht, aber man kann in der ersten 
Runde niemanden einschließen und 
deswegen hatten wir diese Diskussion. 
Allerdings wenn es auch verboten 
wäre im ersten Durchgang, das heißt 
bis zur ersten Wertung, niemanden 
einzuschließen, dann würde man dem 
Spiel doch etwas an Reiz stehlen. So 
haben wir es dabei belassen und 
diese Regel ignoriert. Leider ist auch 
bei Mexica, wie schon bei Tikal und 
Java, das Vorausplanen nicht möglich 
und dadurch sind nicht alle Spieler 
aktiv und man langweilt sich, bis 
man wieder am Zug ist. Die Mecha-
nismen, die verwendet wurden sind 
uns vertraut, warum soll man aller-
dings auch funktionierende Dinge ent-
fernen, da man es doch geschafft hat 
ein eigenständiges Spiel zu produzie-
ren. Es wird nicht zu meinen Lieblings-
spielen zählen, aber im Gegensatz zu 
Java würde ich es sicher noch einige 
Male spielen, wenn man mich dazu 
einlädt. 
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Das Spiel
Cairo

Geschicklichkeitsspiel

für 2-5 Spieler 
ab 8 Jahren
ca. 30 Minuten

Schmidt Spiele, 2002

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
Raasdorferstraße 28
2285 Leopoldsdorf
Fon 02216-7000
Fax 02216-70003
office@spielen.at

Die WIN-Wertung:
AA UUU II 3-4 (2-5) m

Der Autor:
Günter Burkhardt

Seine Spiele:
2002
Cairo, Schmidt
Kupferkessel, Golds-
ieber
Delphi, Heidelberger
Die Pyramiden des 
Jaguar, Kosmos

2001 
Kupferkessel Co., 
Goldsieber
Vom Kap bis Kairo, 
Adlung

2000
Avanti mare!, Selecta
Du bist der Größte, 
kleiner Rabe, Klee
Last Minute, Adlung

1999
Machu Pichu, Piatnik
Pacal, Klee
Pisa, Adlung
Willi, Hans im Glück

1998
Edison & Co, Goldsie-
ber
Himalaya, Piatnik

1997
Büro Crazy, FX 
Schmidt
Lang lebe der König, 
FX Schmid
Manitou, Goldsieber

Von den Lastschiffen schnippen die Spieler mit ihren Fingern die Steine auf die Pyramidenbauplätze neben den Nil.
Schmidt Spiele * Ballinstraße 16 * D-12359 Berlin * Fon: +49-30-6839020 * Fax: +49-30-6859078 * www.schmidtspiele.de 

Cairo

Was macht jemand, der um den Tisch 
wandert, sich zwischen zwei andere 
Spieler zwängt und dabei leise vor 
sich hinmurmelt, dass sein Ringfinger 
klemmt? Er baut eine Pyramide! Wer 
glaubt mir das hier nicht? Der soll 
sich schleunigst hinsetzen und Cairo 
spielen, obwohl sitzen nicht gerade zu 
den beständigen Tätigkeiten in diesem 
Spiel gehört. Ja, zugegeben, er baut 
nicht nur Pyramiden, denn er versucht 
zuerst sein eigenes Baumaterial für 
seine Pyramiden auf dem richtigen 
Bauplatz abzuladen.

Aber fangen wir von vorne an: Auf 
dem Plan liegt vor uns das Tal des Nil, 
an seinen Ufern finden sich verschie-
den große Bauplätze, mit je 2 Zahlen 
markiert, die kleinere ist immer die 
Hälfte der größeren, die größeren rei-
chen von 20 bis 8, je kleiner der Bau-
platz desto höher die Zahl. Der Nil 
selbst ist der Länge nach geteilt und 
hat auf stromaufwärts doppelt so viele 
Felder wie stromabwärts. 

Jeder angehende Pyramidenbauer wird 
nun mit einem Schiff und 17 Baustei-
nen ausgerüstet, 15 davon sind kleine 
Würfel, einer ist ein großer Würfel und 
einer ist ein richtiger Würfel mit Augen 
von 1 bis 6. Und jetzt darf ich mit 
einem Würfel würfeln und das Ergeb-
nis sagt mir nun, wie viele Felder ich 
mein Schiff nilaufwärts ziehen muss, 
besetzte Felder werden übersprungen. 
Und ich muß vorwärtskommen, zu 
den guten Bauplätzen. Es macht 
einen ziemlich gewaltigen Unterschied 
wo ich stehe und daher ist das 
Vorwärtskommen bzw. meine Position 
im Hinblick auf die Bauplätze, wichtig.

Habe ich noch Bausteine im Vorrat, 
muss ich nach dem Ziehen des Schiffes 
schnippsen, mit drei kleinen Steinen, 
oder den mir verbliebenen kleinen Stei-
nen, oder mit dem großen Stein oder 
mit dem Würfel meiner Farbe.

Zum Schnippen lege ich einen Stein 
auf das Schiff und schnippe nun, ja 
womit? Mit dem Finger, der meiner 
Zugweite (Würfelwurf) entspricht, 1= 
Daumen, 2 = Zeigefinger bis zu 5 
= kleiner Finger, bei 6 habe ich die 
freie Wahl. Jetzt brauche ich mich nur 
mehr für einen Bauplatz entscheiden, 
auf dem mein Stein landen soll und die 
eventuell im Weg sitzenden Mitspieler 
bitten, kurz aufzustehen oder auszu-
weichen, damit ich mich und meinen 
gerade aktiven Finger ordentlich posi-
tionieren kann.

Und dann - schnipp! Mit mehr oder 
weniger Gefühl, ob mit oder ohne Ziel-
wasser - wenn ich außerhalb des Spiel-

bretts lande, kommt der Stein aus 
dem Spiel. Landet er irgendwo im 
Gelände, kann ich ihn auf dem Heim-
weg ja wieder einsammeln, und 
landet er womöglich in einem Bau-
platz, ja dann könnte ich eine Pyra-
mide bauen, wenn in diesem Bauplatz 
genügend eigene und fremde Steine 
dafür vorhanden sind. Für eine Pyra-
mide braucht man 3, 5, 6, 10 oder 
14 kleine Steine, der große Stein in 
einem Bauplatz der Würfel bringen 
nur Punkte bei der Abrechnung und 
werden nicht in Pyramiden verbaut. 

Und auch die Rückfahrt am Nil hat eine 
Aufgabe. Dann hält mein Schiff zwar 
auch an einer Uferstelle an, schnippen 
darf ich aber nicht. Liegen dafür in 
diesem Bereich, markiert durch Querli-
nien, Bausteine meiner Farbe herum, 
darf ich sie zurücktransportieren, 
sprich zurück in meinen Vorrat 
nehmen, auch wenn es „brennende“ 
Steine sind. So heißen Steine, wenn 
sie genau auf einer Begrenzungslinie 
liegen. 

Wir haben viel gelacht und viel 
geschnippst, allzu viele Pyramiden 
haben wir bei unseren Partien nicht 
zusammengebracht, denn man darf 
nicht an bestehende Pyramiden 
anbauen, und wenn jemand eine Pyra-
mide kaputt schnippt, darf man eine 
Ruine auch nicht weiter verwenden, 
nur lose einzelne Steine. „Brennende“ 
Steine allerdings darf man auch ver-
wenden. Und wer gar ein Schiff 
umschnippt bei seinen Versuchen, der 
verliert sofort einen Stein aus dem 
Vorrat, und wer keine Steine mehr hat 
weil er sie zu temperamentvoll aus 
dem Plan geschnippt hat oder nicht 
heimbringen konnte, weil sein Schiff 

immer wo anders landete als die Bau-
steine herumlagen, ja der nimmt sein 
Schiff vom Plan und schaut zu, 
bis alle bis auf einen das gleiche 
Schicksal ereilt hat. Und dann wird 
gewertet, jeder Bauplatz einzeln. Wer 
die meisten Bausteinpunkte in einem 
Bauplatz zusammenbringt, bekommt 
die größere dort angeschriebene Zahl, 
der Spieler mit der zweithöchsten 
Menge die kleinere Zahl an Punkten 
gutgeschrieben. Einzelne kleine Bau-
steine im Bauplatz bringen einen 
Punkt, der große Stein 3 und der 
Würfel so viele Punkte wie Augen oben 
liegen. Steine in Pyramiden bringen 
dem Besitzer pro Stein so viele Punkte 
wie die Ebene der Pyramide, in der 
der Stein verbaut wurde.  „Brennende“ 
Steine zählen nur die Hälfte. 

Bei Gleichstand entscheidet der am 
außerhalb am nächsten liegende Bau-
stein der beteiligten Spieler, er kann 
auch in einem anderen Bauplatz liegen.

Das alles funktioniert recht gut und 
lustig, wenn es auch ein paar kleinere 
Fragen gibt: zählt man die Pfeile am 
Ende des Nils als Feld oder nicht? Die 
Versuchung ist groß, man kann jedes 
Feld gebrauchen. Wir hatten jedenfalls 
viel Spaß. Ob allerdings das Urteil eines 
Spielers in unserer Runde „Das ist ein 
Spiel für junge Leute, die was erleben 
möchten“ der Fingergymnastik gerecht 
wird, sei dahingestellt.

Kurzum, ein nettes Spiel für eine 
gut aufgelegte Runde. Die kleinen 
Regellücken lassen sich verkraften, 
die Ausstattung ist schön, die Grafik 
gelungen und wer unbedingt tüfteln 
will kann ja Probeschüsse machen, 
während die anderen dran sind.



win.spielen.at                                                                                                                                                                                            303 WIN - 9

Roads & Boats -  SPIELETEST

Das Spiel
Roads & Boats

für 1-5 Spieler 
ab 14 Jahren
ca. 3-4 Stunden

Splotter, 1999

Die Besprechung:
Peter Nowak
Laubeplatz 8-10/2/29
1100 Wien

Die WIN-Wertung:
* AA(A) I(I) SS UU 1-5 
hh

Die Autoren:
Jeroen Doumen und 
Joris Wiersinga

Ihre Spiele:
2001
Beest, Splotter (mit Her-
mann Haverkort und 
Corné von Morsel)
Planes & Trains, 
Splotter
Ur 1830 BC, Splotter
2000
Bus, Splotter
1999
Roads & Boats

Das erste Mal hörte ich von Roads & 
Boats in Essen anlässlich der Spiel ‚99. 
Es war von einem außergewöhnlichen 
Spiel die Rede, das man unbedingt 
gesehen haben musste. Leider war das 
damals erst gegen Ende der Veran-
staltung, und ich kam nicht mehr wirk-
lich dazu, mir das Spiel am Stand 
von Splotter Spellen anzusehen, zumal 
die erste Auflage zu diesem Zeitpunkt 
auch schon ausverkauft war. Dagmar 
de Cassan hat R&B zwar damals mit 
nach Wien genommen, aber in der auf 
Essen folgenden intensiven Vorberei-
tung für das Wiener Spielefest habe 
ich nicht mehr daran gedacht, es näher 
unter die Lupe zu nehmen.
 
Als aber im darauf folgenden Jahr 
die Spiel 2000 näher rückte, konnte 
man im Internet die Ankündigung eine 
neuen Auflage und viele angeregte Dis-
kussionen  über Roads & Boats finden. 
Spätestens da wusste ich, dass auch 
ich mir R&B zulegen würde, was sich 
aber als gar nicht so einfach heraus-
stellte. Als wir am Donnerstag (der 
erste offizielle Messetag) im Laufe des 
Vormittags am Stand von Splotter vor-
beikamen, staunten wir nicht schlecht. 
Vor dem Stand gab es eine Warte-
schlange von etwa 20-30 Personen, 
und alle wollten ein R&B. So etwas 
hatte ich selbst in Essen vorher noch 
nicht gesehen. Die meisten Exemplare, 
die Splotter damals nach Essen mitge-
bracht hatte, waren vorbestellt, doch 
ich hatte Glück und ergatterte auch 
noch eines. Wenn ich mich richtig erin-
nere, waren die vom Verlag zur Messe 
mitgebrachten Exemplare von R&B am 
nächsten Tag zu Mittag restlos ausver-
kauft.

Was ist das nun für ein Spiel, das einen 
solchen Ansturm ausgelöst hat? Nun, 
Roads & Boats ist ein Aufbau-Strate-
gie-Spiel ähnlich wie die „Siedler“ oder 
„Civilization“ oder vergleichbare Com-
puterspiele, aber doch anders. 
Das Ziel in R&B ist es nicht, ein 
möglichst großes Gebiet zu erobern 
oder seine Gegner zu vernichten, son-
dern ein funktionierendes Transportwe-
sen aufzubauen, das effizienter ist, als 
das der Mitspieler. Der große Unter-
schied zu anderen Spielen dieser Art 
liegt darin, dass es in R&B kein 
Grundeigentum gibt. Alle Gebäude, die 
von den Spielern errichtet werden, 
können auch von allen anderen Spie-
lern benutzt werden. Alle Waren, 
sofern sie nicht auf einem Transport-
mittel eines bestimmten Spielers verla-
den sind, können von allen anderen 
Spielern benutzt oder abtransportiert 
werden.

Vergleichbar mit anderen Spielen 

beginnt man auch bei R&B mit nur 
bescheidenen Mitteln, das sind 3 Esel, 
5 Stapel Bretter, ein Haufen Steine und 
zwei Gänse. Das ist der Grundstock 
für ein späteres Wirtschaftsimperium, 
mit dem eine funktionierende Infra-
struktur aus verschiedenen Produkti-
onsbetrieben und Transportmitteln auf-
gebaut werden muss.

Roads & Boats ist auch eines der am 
besten ausgestatteten Spiele der letz-
ten Zeit. Das in der Schachtel ent-
haltene Material wiegt ca. 2 kg, und 
es hat mich mehr als eine Stunde 
Zeit gekostet, das ganze Material aus 
den Stanzbögen auszubrechen und die 
Holzscheiben und -zylinder mit den 
entsprechenden Aufklebern zu verse-
hen.
Der Spielplan wird ähnlich wie bei 
Siedler mit sechseckigen Plättchen auf-
gebaut. Dadurch bleibt das Spiel varia-
bel. In R&B gibt es 6 verschiedene 
Geländetypen (Meer, Wüste, Berge, 
Felsen, Weiden, Wälder). Ein Teil der 
Geländefelder ist mit Flüssen versehen, 
die zum einen als Wasserwege ver-
wendet werden können, andererseits 
die Fortbewegung zu Lande aber auch 
erheblich behindern können. Erfahrene 
Spieler können sich mit den vorhande-
nen Plättchen eigene Spielpläne erstel-
len, wobei die Anzahl der Mitspieler 
die Größe des Spielfeldes bestimmen 
sollte. Der Verlag liefert aber auch 
ein Szenarienbuch für den leichteren 
Einstieg mit. Nachdem der Aufbau 
des Spielplanes fertig gestellt ist, 
wird ein mitgeliefertes Plastikblatt über 
die Felder gelegt. Dieses dient dazu, 
die Spielplanteile zu schützen, da im 
späteren Verlauf des Spieles gebaute 
Straßen mit einem wasserlöslichen 
Faserschreiber eingezeichnet werden. 

Jeder Spieler erhält 30 Holzscheiben, 
die seine Transportmittel darstellen 
(Esel, Kutsche, LKW, Floß, Ruderboot, 
Schiff), 2 Holzscheiben zum Festlegen 
und Anzeigen der Reihenfolge, 15 
Mauern (Holzstäbchen), 40 Wunder-
bausteine und ein Startplatzhäuschen 
in einer der fünf Spielerfarben. 
Zusätzlich noch eine Forschungsta-
belle, 7 Forschungssteine und eine 
Spielhilfe. Darüber hinaus gibt es 
ein große Menge an Markern für 
11 verschiedene Güter (Baumstämme, 
Bretter, Papier, Gänse, Lehm, Steine, 
Brennstoff, Eisen, Gold, Münzen, 
Aktien) und 15 verschiedene 
Gebäudetypen (Holzfäller, Sägewerk, 
Papiermühle, Lehmgrube, Ziegelei, 
Steinbruch, Bohrinsel, Köhlerei, 
Münzprägerei, Börse, Kutschenbauer, 
LKW-Fabrik, Floßbauer, Ruderboot-
bauer, Schiffbauer). Die im Spiel auch 
vorkommenden Bergwerke werden 
durch nummerierte Holzzylinder und 
Plastiksäckchen für die Rohstoffe dar-
gestellt.
Nachdem eine erste Spielreihenfolge 
zufällig bestimmt wurde, suchen sich 
die Spieler der Reihe nach einen Start-
platz aus, und das Spiel kann begin-
nen.

Jeder Spielzug in Roads & Boats teilt 
sich in vier Phasen (Produktion und 
Vermehrung, Bewegung, Bauen, Wun-
derbau). Auf der Phasentafel wird für 
alle Spieler sichtbar angezeigt, in wel-
cher Phase sich das Spiel gerade befin-
det. R&B wird grundsätzlich immer 
von allen Spielern gleichzeitig gespielt, 
d.h. alle Spieler können ihre Aktionen 
gleichzeitig ausführen, und es muss 
nicht immer gewartet werden, bis ein 
Spieler seinen Zug komplett abge-
schlossen hat. Innerhalb einer Spiel-
phase kann es aber zu Konfliktsituatio-

Hier begleiten und leiten die Spieler über einen langen, historischen Zeitraum verschiedene Zivilisationen!
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nen kommen, bei denen die Spielrei-
henfolge ausschlaggebend ist. Daher 
kann jeder Spieler zu Beginn einer 
neuen Phase verlangen, dass die Rei-
henfolge neu festgelegt wird.
Das Festlegen einer neuen Reihenfolge 
schaut im ersten Augenblick etwas 
kompliziert aus, da dies in mehreren 
Stufen geschieht. Alle Spieler haben 
einen ihrer beiden Reihenfolgemarker, 
nämlich die betende Figur, in einer 
Reihe vor dem Tempel. Wird von einem 
Spieler nun verlangt, dass die Spielrei-
henfolge verändert wird, so hat der am 
nächsten beim Tempel betende Spieler 
als Erster die Möglichkeit, sich zu ent-
scheiden, ob er sich in dieser Phase 
lieber den weltlichen Dingen widmet 
oder an seinem Platz verbleibt. Möchte 
der Spieler seine Reihenfolgeposition 
aktiv verändern, versetzt er seine 
betende Figur ans Ende der Reihe. Will 
auch der nächste Spieler seine Position 
verändern, kommt seine Figur nun an 
die vorletzte Position. Spieler die an 
ihrem Platz verbleiben, werden einfach 
näher zum Tempel geschoben. In der 
zweiten Stufe wählt nun der Spieler, 
dessen betende Figur am weitesten 
vom Tempel entfernt ist, an welcher 
Stelle er in  der kommenden Phase an 
die Reihe kommen will (das muss nicht 
unbedingt die Erste sein). Haben alle 
Spieler eine Position gewählt, wird die 
folgende Phase (im Falle von Konflik-
ten) entsprechend der gewählten Rei-
henfolge abgewickelt.
Was können die Spieler nun in  den 
einzelnen Phasen des Spiels machen?

Phase 1 - Produktion und Vermehrung
In dieser Phase produzieren alle 
Rohstoffhersteller, unabhängig vom 
Vorhandensein eines Transportmittels, 
einen Rohstoff (Holzfäller - 
Baumstämme, Steinbrüche - Steine, 
Lehmgruben - Lehm, Bohrinseln - 
Brennstoff, Bergwerke - Gold oder 
Eisen). Bergwerke sind ein Sonderfall, 
da sie nur so lange Rohstoffe fördern 
wie solche in den dazugehörigen 
Säckchen vorhanden sind. Ist ein 
Säckchen leer, sind die Bodenschätze 
eines Bergwerkes erschöpft. Die herge-
stellten Güter können sofort auf einen 
in diesem Feld anwesenden Transpor-
ter verladen werden. Weiterverarbei-
tende Betriebe produzieren in dieser 
Phase bei ausreichender Versorgung 
mit Rohstoffen die entsprechenden 
Güter. Für einige der Produktionsbe-
triebe ist eine Kombination aus zwei 
Gütern notwendig, um ein neues Pro-
dukt herzustellen. Güter, die sich auf 
Transportmitteln befinden, werden nur 
dann zur Produktion genutzt, wenn der 
Besitzer dies möchte. Fertiggestellte 
Waren werden auf das Transportmittel 
geladen, das die Rohstoffe angeliefert 
hat.
Überzählige oder nicht abgeholte Güter 
verbleiben auf den entsprechenden 
Feldern und können von jedem Spieler 
mit einem Transportmittel abgeholt 
werden.
Manche Fabriken produzieren Trans-
portmittel. Diese nehmen automatisch 
die Farbe des Spielers an, der die 

Rohstoffe dazu angeliefert hat. Was-
serfahrzeuge können nur produziert 
werden, wenn sie direkt nach der Her-
stellung ins Wasser gesetzt werden 
können.
Die Anzahl der Transportmittel, die ein 
Spieler gleichzeitig besitzen darf, ist 
mit 8 begrenzt, wobei nicht mehr als 
5 davon Land- bzw. Wassertransporter 
sein dürfen.
Esel und Gänse vermehren sich, sobald 
sich 2 Tiere einer Art auf einem 
leeren Weidefeld befinden. Die Tiere 
dürfen aber nicht von Gütern, Betrie-
ben oder anderen Transportmitteln 
gestört werden, da sonst eine Ver-
mehrung nicht möglich ist. Die Esel 
werden für den Transport von Gütern 
durch unwegsames Gelände (noch 
keine Straße gebaut) und für den Bau 
von Fuhrwerken benötigt. Die Gänse 
braucht man für die Forschung.
Auch die Forschung erfolgt in dieser 
Phase. Mit 1x Papier und 2x Gänse 
kann eine neue Errungenschaft 
erforscht werden. Diese sind Bootsbau 
(Ruderboote), LKW Herstellung, Schiff-
bau, Bohrinseln und drei Forschungen, 
die sich mit der Verbesserung und 
Erschließung neuer Schächte in Berg-
werken befassen.

2 - Bewegungsphase
In dieser Phase können alle Transporte 
einmal bewegt werden, um dabei 
Waren entsprechend der 
Transportkapazität über das Spielfeld 
zu transportieren. Wassertransporter 
dürfen nur Meerfelder bzw. Flüsse 
benutzen. Mit dem Esel können alle 
Landfelder erreicht werden. Das Fuhr-
werk und der LKW benötigen Strassen/
Brücken, um sich fortbewegen zu 
können.
In dieser Phase ist besonders darauf 
zu achten, dass auch jede Ware nur 
jeweils einmal transportiert werden 
darf. Staffeltransporte sind nicht 
erlaubt, da angenommen wird, dass 
sich alle Fahrzeuge zur gleichen Zeit 
bewegen.
Von den Spielern in der Bauphase 
errichtete Mauern behindern die Trans-
porter anderer Spieler, da kein 
Fahrzeug eine andersfarbige Mauer 
überwinden kann. Mauern sind die ein-
zige Möglichkeit im Spiel, die anderen 
Spieler an der Benutzung errichteter 
Produktionsbetriebe oder herumliegen-
der Güter zu hindern.
Nur auf den Transportmitteln der Spie-
ler sind Güter sicher, ein Rauben ist 
nicht erlaubt. Konflikte über das Auf-
laden herumliegender Güter werden 
nach der aktuell gültigen Spielreihen-
folge aufgelöst.

3 - Bauphase
In dieser Phase können die Spieler auf 
Feldern, auf denen sie ein Transport-
mittel und die entsprechenden Güter 
haben, Gebäude, Straßen, Brücken, 
Mauern und neue Bergwerksschächte 
bauen. Von anderen Spielern errichtete 
Mauern könne in dieser Phase auch 
wieder zerstört werden.
Pro Feld darf jeweils nur ein Gebäude 
errichtet werden. Manche Gebäude 

dürfen außerdem nur in bestimmten 
Feldern errichtet werden (z.B.: Bohr-
insel im Wasser, Holzfäller im Wald). 
Außerdem ist zu beachten, dass in 
der Grundversion des Spiels Gebäude 
nicht wieder beseitigt werden können. 
Ein ungünstig platziertes Gebäude wird 
man also für den Rest des Spieles 
nicht wieder los. Auf Karten, die den 
einzelnen Spielern wenig Raum zur 
Entwicklung lassen, kann so etwas 
zu einem schwerwiegenden Problem 
werden. Erst mit der im Jahr 2001 
erschienenen Erweiterung ‚Planes & 
Trains‘, mit der auch Sprengstoff 
eingeführt wird, ist eine solche Reorga-
nisation möglich.
Errichtet ein Spieler ein Bergwerk, 
werden in das entsprechend num-
merierte Säckchen 3 Gold- und 3 
Eisenplättchen gefüllt (bei entspre-
chender Forschung kann die Füllung 
auch 4/0, 0/4 oder 5/5 sein).
In der Produktionsphase wird dann 
jeweils 1 Plättchen blind aus dem 
Säckchen gezogen. Ist das Säckchen 
leer, ist das Bergwerk erschöpft. 
Das Säckchen kann erst durch das 
Erschließen neuer Schächte wieder 
gefüllt werden.
Baut ein Spieler ein Straße, so 
muss er die entsprechenden Rohstoffe 
(1x Steine) und einen Transporter in 
einem der zwei zu verbindenden Felder 
haben. Die Straßen werden mit einem  
wasserlöslichen Stift zwischen den 
beiden Feldern eingezeichnet. Brücken 
werden analog wie Straßen gebaut. 
Um andere Spieler zu behindern und 
bestimmte Felder zu schützen, können 
von den Spielern Mauern errichtet 
werden. Die Mauern werden an den 
Kanten der Sechseckfelder errichtet 
und kosten 1x Steine. Die Mauern 
können auch verstärkt werden, ein 
zweiter Mauerteil kostet 2x Steine, ein 
dritter 3x Steine usw.
Mauern können aber auch zum Preis 
von 2x Bretter wieder zerstört werden. 
Der so zerstörte farbige Mauerteil 
wird dann durch einen neutralen Teil 
ersetzt. Für verstärkte Mauern benötigt 
man auch entsprechend mehr Bretter 
um diese wieder zu zerstören.

4 - Wunderbauphase
Die letzte Phase ist die Wunderbau-
phase, in der alle Spieler an einem 
gemeinsamen Bauwerk, dem Wunder, 
bauen. Jeder Spieler kann in dieser 
Phase beliebig viele Bausteine für das 
Wunder kaufen, solange er dafür die 
benötigten Rohstoffe hat und diese 
sich zusammen mit einem Transporter 
in seinem Heimatfeld befinden. Für 
den Kauf von Wundersteinen können 
alle Güter ohne Einschränkung verwen-
det werden. Haben alle Spieler die 
Möglichkeit gehabt, am Wunder mitzu-
bauen, wird ein neutraler Wunderbau-
stein oben auf gelegt.

Spielende
Ist das Wunder fertig gestellt oder 
wurden alle 33 neutralen Wundersteine 
verbraucht, endet das Spiel. Die Spie-
ler haben es also selbst in der 



win.spielen.at                                                                                                                                                                                            303 WIN - 11

Roads & Boats - SPIELETEST

Hand, durch den Bau von mehr oder 
weniger Wunderbausteinen die Länge 
des Spiels zu beeinflussen.
Gewonnen hat der Spieler, der die 
meisten Reichtumspunkte erwirtschaf-
tet hat. 
Reichtumspunkte erhält man für Gold 
(aus dem Bergwerk, 10 Punkte), 
für Münzen (produziert in der 
Münzprägerei aus 1x Brennstoff und 
2x Gold, 40 Punkte) und für Aktien 
(produziert an der Börse aus 1x Papier 
und 2x Münzen, 120 Punkte). Diese 
Punkte erhalten die Spieler aber 
nur dann, wenn sich die genannten 
Waren auch auf ihren Transportern 
befinden. Für Waren, die herrenlos 
(nicht transportiert) auf den Spielfel-
dern liegen, bekommt kein Spieler 
Reichtumspunkte. Zusätzlich gibt es 
noch zwischen 1 und 10 Siegpunkte 
für jede Reihe des Wunders, in der 
Bausteine des Spielers liegen.

Ich hoffe, ich konnte mit meiner 
Beschreibung einen guten Überblick 
über den Spielverlauf und die Regeln 
geben, denn mehr Details hätten den 
Rahmen dieser Rezension gesprengt. 
Die Originalregel hat 20 Seiten, auf 
denen natürlich alles wesentlich detail-
lierter und mit ausführlichen Beispielen 
erklärt wird.
Im Spiel selbst ist man zu Beginn, 
wenn man sein Startfeld nicht zu 
nahe an das eines anderen Mitspielers 
gesetzt hat, für einige Runden nur mit 
sich alleine beschäftigt. Man versucht, 
die unbedingt notwendigen Gebäude 
Holzfäller, Sägewerk und Steinbruch zu 
bauen, um für das weitere Bauen 
von Gebäuden die erforderlichen Roh-
stoffe und Güter produzieren zu 
können. Mit dem Bau der 3 oben 
genannten Gebäude verbraucht man 
alle Güter, die man zu Spielbeginn 
erhält. Zusätzlich sollte man auch ver-
suchen, seine Esel und Gänse zu ver-
mehren, solange es noch genügend 
freie Weidefelder gibt. Zum einen 
benötigt man im Spiel jedes mögliche 
Transportmittel und zum anderen wird 
die Vermehrung mit Fortdauer des 
Spiels nicht einfacher.
Auch im späteren Verlauf des Spiels 
haben meine bisherigen Partien 
gezeigt, dass es für die Spieler 
besser ist, sich aus dem Weg zu 
gehen als sich auf Konflikte mit den 
Nachbarn einzulassen. Konflikte binden 
Transportkapazitäten, die anderswo 
meistens nutzbringender eingesetzt 
werden können.
Über lange Strecken hat man bei 
R&B den Eindruck, man würde ein 
Solitärspiel gemeinsam mit anderen 
Spielern am gleichen Spielbrett spielen. 
Manchmal ist es jedoch auch ganz 
nützlich, sich mit einem anderen Spie-
ler über die gemeinsame Nutzung von 
Produktionsbetrieben zu verständigen 
oder Rohstoffe und Güter untereinan-
der zu tauschen. Tauschen ist während 
der Produktionsphase immer möglich, 
so lange sich Transporter mit den zu 
handelnden Waren im gleichen Feld 
befinden. Das Spielziel ist nicht, wie in 

vielen vergleichbaren Spielen, Gebiete 
oder Städte der anderen Spielern zu 
erobern, sondern das bessere Netz-
werk aus Straßen und Produktions-
betrieben aufzubauen, um Rohstoffe 
schneller in höherwertige Güter, die 
am Spielende Reichtumspunkte brin-
gen, umwandeln zu können.
In dieser Tüftelei liegt auch der beson-
dere Reiz dieses Spiels, das auch 
besonders gut als Solitärspiel geeignet 
ist. Im Szenarienbuch werden zwei 
Solitärszenarios angeboten, bei denen 
auch gleich mit angegeben wird, wie 
viele Punkte man zumindest erreichen 
sollte.

Der Punkt, in dem sich Roads & Boats 
von vergleichbaren Spielen abhebt, ist 
die Tatsache, dass es in diesem Spiel 
keine Form von Grundbesitz gibt und 
auch die erbauten Gebäude nicht dem 
Erbauer gehören, sondern von allen 
Mitspielern genutzt werden können. 
Das gleiche gilt für die auf den Spiel-
feldern liegenden Güter. Auch diese 
werden von den Spielern erst beses-
sen, wenn sie auf deren Transportmit-
tel aufgeladen wurden. Sollte es vor-
kommen, dass mehrere Spieler die-
selben Güter laden wollen, so entschei-
det die Spielreihenfolge, welcher Spie-
ler zuerst an die Reihe kommt. Nur 
durch den Bau von Mauern können 
Bereiche des Spielfeldes vor den Mit-
spielern geschützt werden. Aber auch 
dadurch werden Ressourcen gebun-
den, welche anderswo vielleicht not-
wendiger gebraucht werden. Nur die 
Güter, welche auf Transportmittel ver-
laden wurden, sind wirklich sicher und 
können nicht von anderen Spielern 
weggenommen werden. Auch bei Spie-
lende werden nur die Güter gewertet, 
die sich auf Transportern befinden.

Alles in allem ist Roads & Boats ein 
gelungenes Spiel, welches aber wahr-
scheinlich nur die Liebhaber komplexer 
Spiele anspricht. Die Spieldauer und 
die Fülle des Spielmaterials wird leider 
einige davon abhalten, sich näher mit 
diesem Spiel auseinanderzusetzen. 
Der Verlag unterstützt Roads & 
Boats auch weiterhin, indem er in 
unregelmäßigen Abständen neue Sze-
narien und Puzzles (diese auch mit 
Wettbewerben zur Auffindung der 
besten Lösung) auf seinen Webseiten 
veröffentlicht. 
Zur Spiel ‚01 in Essen ist eine kleine 
Erweiterung zu Roads & Boats erschie-
nen, die Flugzeuge, Züge und Spreng-
stoff in das Spiel einführt. Für diese 
Erweiterung gibt es natürlich auch 
neue Szenarien und Puzzles.
Leider sind sowohl das Grundspiel wie 
auch die Erweiterung zu Zeit ausver-
kauft. Laut Angaben auf der Webseite 
hat sich der Verlag aber noch nicht 
entschieden, ob es eine 3. Auflage von 
R&B geben wird.
Um sich ein Bild von einem Kleinverlag 
machen zu können, hier noch ein paar 
Zahlen, die ich auf der Webseite von 
Splotter Spellen gefunden habe. 1999 
kam der Verlag mit 30 Stück hand-
gemachten „Roads & Boats“ und 30 
Stück ebenso handgemachten „Bus“ 
zur Messe nach Essen. Die Spiele 
waren verkauft, bevor die Messe noch 
richtig begonnen hatte. Im Jahr 2000 
ließ Splotter 500 R&B produzieren, 
die wiederum innerhalb kürzester Zeit 
ausverkauft waren. Der Leser erinnert 
sich sicher noch an die Schlange vor 
dem Stand des Verlages, von der ich 
zu Beginn meiner Besprechung erzählt 
habe. Im Moment besteht der Verlag 
aus vier Personen, die diese Tätigkeit 
aber nur nebenberuflich, eigentlich als 
Hobby, betreiben.
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Das Spiel:
Biesti Boys

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 10 min

Art des Spieles:
Karten- und Reaktionsspiel

Positives/Negatives:
Schneller Spielverlauf
Einfache Regel
Thema nett umgesetzt

Der Spieleautor: 
Howard Kamentsky

Seine Spiele:
2002 
Biesti Boys, Amigo
 
Der Spieleverlag: 
AMIGO  Spiel + Freizeit 
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
Fax +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de
webmaster@amigo-spiele.de

Das Spiel:
Die Honigbären

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

Art des Spieles:
Laufspiel auf drei-
dimensionalem Spielplan

Positives/Negatives:
Wunderschöne Ausführung
Nette Spielidee
Gut umgesetzt
Hilfe beim Zusammenbau 
unbedingt notwendig
Mechanik des Baumes kann 
problematisch werden

Der Spieleautor:  
nicht genannt

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

Die Honigbären

Dabei muss man einige Regeln beach-
ten: Die Spieler spielen alle gelichzei-
tig, es gibt keine Spielreihenfolge, wer 
eine Möglichkeit anzulegen sieht, legt 
an. Eine Stop-Karte kann nur mit einer 
Go-Karte aufgehoben werden, auf eine 
Go-Karte kann jede Zahlenkarte oder 
wieder eine Stop-Karte gelegt werden. 
Man darf höchstens drei Karten auf 
der Hand haben, aber wenn man 
will durchaus alle drei zuerst ablegen 

und dann drei Karten nachziehen. Wer 
falsch legt muss die Karte zurück 
nehmen. Kann keiner ablegen, werden 
Karten und Tafel weggenommen und 
eine neue ausgelegt. Wer alle Karten 
ablegen konnte, hat gewonnen.

Ein schnelles Kartenspiel mit Comic-
Grafik und sehr einfachen Regeln, 
gefragt ist schnelles Reagieren auf die 
neue Situation.

fremde Teddybär vor einem Loch im 
Baumstamm, wird er hineingeschubst, 
rutscht ohne Ball nach unten und muss 
von vorne anfangen. Erreicht ein Teddy 
das letzte Feld der obersten Ebene, 
darf er in den Baumstamm hüpfen 
und einen Honigball mit nach unten 
nehmen. Rutscht ein Teddy mit dem 
siebten Honigball durch den Stamm, 
endet das Spiel und es gewinnt der 
Spieler mit den meisten Honigbällen.

Ein entzückend gemachtes Kinderspiel, 
an dem vor allem die Ausstattung 
bemerkenswert ist. Beim Zusammen-
bauen muss man sehr exakt arbeiten, 
damit das Hinunterrutschen funktio-
niert, am Anfang kann es sich ein 
wenig spießen, da ist Elternhilfe 
gefragt.

Die Fahrstuhlmonster wollen den Lift-
boy ärgern und springen rein und raus, 
fahren ein Stockwerk und wieder ein 
usw. Da wir natürlich nicht wirklich in 
die Fahrstühle rein und rausspringen 
können, wenn wir uns nach Mon-
sterbenehmen fühlen, können wir das 
monströse Benehmen mit Spielkarten 
imitieren. 

Die Fahrstuhltafeln werden gemischt 
und die oberste aufgedeckt, jede Tafel 
trägt Stockwerksangaben oder Stop 
oder Go und diese Fahrstuhltafeln 
werden der Reihe nach abgespielt. 
Dazu werden die 72 Spielkarten ver-
wendet, es gibt Zahlenkarten im Wert 
von 0 bis 8, dazu fünfmal „Stop“ und 
fünfmal „Go“, die Karten werden an die 
Spieler verteilt, 36 bei 2 Spielern, 24 
bei drei  und 18 bei vier Spielern. 

Jeder legt seine Karten vor sich hin 
und nimmt die drei obersten auf 
die Hand. Alle Spieler versuchen nun 
Ablagemöglichkeiten für ihre Karten zu 
finden, dabei kann man immer ein 
Stockwerk höher oder niedriger gehen, 
wer eine Karte anlegen kann, zieht 
vom eigenen Stapel nach. 

Der wunderschöne Honigbaum wird 
nach genauer Anleitung aufgebaut, 
fertig zusammengebaut ist er 55 cm 
hoch und hat vier Einstiegslöcher in 
den Baumstamm und vier Plattformen, 
auf denen die Bären laufen können. 
Beim zusammenbau dieses Luxus-
Spielplans ist aber unbedingt Eltern-
hilfe gefragt. 

Die Teddybären klettern auf den 
Honigbaum, um aus der Krone die 
Honigbälle zu holen. Die Honigbälle zu 
holen ist ganz besonders lustig - sie 
liegen in der obersten Etage und wer 
einen haben will, muss auf die Bälle 
draufspringen, dann rutscht der Bär 
mit einem Ball nach unten und fällt 
zusammen mit diesem bei der unter-
sten Luke heraus.  Unten angekom-
men, darf jeder Bär gleich wieder 
anfangen hochzuklettern, um sich den 
nächsten Ball zu holen. 

Für das Hochklettern gibt es genaue 
Regeln: Die Teddys starten immer auf 
dem roten Feld der untersten Ebene. 
Wer dran ist würfelt und darf immer 
um die gewürfelte Augenzahl ziehen. 
Zwei Teddys dürfen nicht auf einem 
Feld stehen, man zieht davor oder 
bleibt dahinter stehen. Steht aber der 
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Das Spiel
Die Kürbiskopf-Bande
Serie: Großes Spiel

Anzahl der Spieler: 2-7
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles: 
Lauf- und Merkspiel

Positives/Negatives:
Wunderschöne Ausstattung
Attraktives Thema
Gut funktionierender 
Mechanismus

Der Spieleautor: 
Wolfgang Kramer

Seine Spiele:  
2002 
Die Kürbiskopf-Bande, Haba
Goldland, Goldsieber
Wild Life, Clementoni
2001
Flaschenpost, Schmidt
Hallo Maus, Schmidt
Heimlich & Co, Amigo
Kleiner Eisbär komm doch 
mit, Schmidt
Plem Plem, Schmidt
Schatzsucher, Schmidt

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

Das Spiel:
Expression
Serie: Parker

Anzahl der Spieler: 3-8
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles: 
Partyspiel

Positives/Negatives:
Sehr kommunikativ
Gelungene Ausstattung
Nur für Fans des Genres
Wird unter dem Namen 
Quibble neu aufgelegt

Der Spieleautor: 
nicht genannt

Der Spieleverlag: 
Hasbro Österreich
Vienna Twin Tower
Regus Center/ Turm West
Wienerberstraße 11
A-1100 Wien
Fon 01-99 460-6615
Fax 01-99 460  5501
www.hasbro.at

Expression

dem Feld abgebildet ist, auf dem 
die eigene Figur steht - je nachdem 
bekommt man Bonbons oder gibt Bon-
bons wieder ab.

Dann werden die Karten eingesammelt 
und neu gemischt, jeder zieht eine 
neue Farbe und ein 2. Durchgang 
beginnt, wird der Kürbiskopf gewürfelt, 
wird ein Bildteil in der Mitte umge-
dreht. Am Ende des 2. Durchgangs 

gewinnt, wer die meisten Bonbons hat.
Mit jüngeren Kindern kann man auch 
mit sichtbaren Farben spielen, die 
eigene Farbe wird trotzdem geheim-
gehalten, man soll versuchen, auf 
günstigen Bonbonfeldern zu stehen.

Ein sehr hübsches Thema mit gut 
funktionierendem Mechanismus in der 
gewohnt sensationell schönen Haba-
Aufmachung.

chend zurück. Gesetzt wird auf Zuruf, 
wer zu langsam ist, geht ein Feld 
zurück. Der Spieler am Zug rückt 
so viele Felder vor wie Chips richtig 
gesetzt wurden. Die Stimmungen, auf 
die gesetzt wurde, kommen vom Brett 
und werden durch neue ersetzt, die 
gesetzten Chips bekommt man erst 
zurück, wenn man alle vier Chips 
gesetzt hat.

Ein gut funktionierendes und sehr nett 
ausgestattetes Spiel, das Anhängern 
des Genres Party- und Kommunikati-
onsspiele viel Spaß machen wird. Und 
wen die Regel stört, nicht immer alle 
Chips zur Verfügung zu haben, der 
kann sie ja ändern. 

Zu Halloween laufen die Kinder von 
Haus zu Haus um Süßigkeiten zu 
sammeln. Alle Spieler sind Mitglieder 
der Kürbiskopf-Bande und versuchen, 
möglichst viele Bonbons zu ergattern. 

Die Kürbiskörper kommen auf Bonbon-
felder, jedes Kind zieht eine Kürbiskarte 
und bestimmt damit die Farbe der 
eigenen Figur. Die Köpfe werden so auf 
die Körper aufgesteckt, dass der 
farbige Stäbchenteil im Körper ver-
schwindet, dabei soll sich jeder gut 
merken, in welchem Körper auf wel-
chem Bonbonfeld die eigene Farbe 
steckt. Nn wird noch das Bild der 
Kürbiskopfbande neben dem Spielplan 
zusammengelegt, es zeigt die Bande 
zu Beginn des Abends bei hellem 
Himmel und mit leeren Taschen. 

Dann würfeln die Spieler reihum und 
ziehen immer 2 Figuren vorwärts. Wird 
der Kürbiskopf gewürfelt, zieht eine 
beliebige Figur genau ein Feld vorwärts 
und ein Teil des Bandenbildes kommt 
in die Mitte. Ist das Bild vollständig, 
legen alle ihre Karten verdeckt auf 
das Haus, vor dem sie die eigene 
Kürbisfigur vermuten. Wer richtig 
getippt hat, bekommt 2 Bonbons. 
Dann wird noch kontrolliert, was auf 

Expression steht hier für Stimmungen 
ausdrücken, und als erstes darf man 
Erstaunen darüber ausdrücken, dass 
das Spiel - kaum dass die ersten 
Exemplare ausgeliefert waren - schon 
unter einem neuen Namen neu auf den 
Markt kommt - Quibble wird die Neu-
auflage heißen. Da es aber expression! 
Derzeit unter diesem Namen zu kaufen 
gibt, sei es auch unter diesem Namen 
vorgestellt.

Die Spieler versuchen, als erste mit 
ihrer Spielfigur das Zielfeld zu errei-
chen, jeder hat dazu noch vier Rate-
chips, markiert mit 1 bis 4. Auf die 10 
Felder des Plans kommt je eine Stim-
mungskarte, Gesicht nach oben. Wer 
dran ist würfelt, schaut sich allein die 
gewürfelte Zahl an und sucht sich die 
entsprechende Stimmung auf dem Plan 
aus.. Dann zieht er die oberste Satz-
karte und versucht, sie in der ent-
sprechenden Stimmung zu sagen, mit 
möglichst wenig Körpereinsatz, und mit 
höchstens einer Wiederholung. 

Die anderen Spieler sollen die Stim-
mung erraten und setzen einen ihrer 
Chips. Wer recht hat, zieht um die 
Ziffer auf dem gesetzten Chip weiter, 
wer falsch geraten hat, zieht entspre-
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Das Spiel:
Froggy

Anzahl der Spieler: 2-4 
Alter: von 4 bis 8 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles:
Merk- und Actionspiel

Positives/Negatives:
Ohne Batterie
Nette Ausstattung
Fußfarbe an Stellung des 
Schnapphebels erkennbarl

Der Spieleautor: 
Jim Winslow

Seine Spiele:
2002 
Froggy, Ravensburger
1999
Feuer & Wasser, Klee
Top Banana, Schmidt
1998 
Quaaki, Ravensburger
1997
Flohzirkus, F.X. Schmid
Piratenschatz, Piatnik
1995
Double Vision, ASS

Der Spieleverlag: 
Ravensburger
Ricoweg 24
2351 Wr. Neudorf
Fon: 02236-72055
Fax: 02236-72059
www.ravensburger.at 
info@ravensburger.com

Das Spiel
Gouda Gouda

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Rennspiel

Positives/Negatives:
Witziger Mechanismus
Ansprechende Graphik
Sehr einfache Regeln
Einiges an Taktik möglich

Der Spieleautor:  
Frederic Moyersoen

Seine Spiele:
2002 
Gouda Gouda, Eurogames

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

Gouda Gouda

tig, zu diesem Thema gab es schon 
„Quaaki“, aber damals sind die Frösche 
in die Löcher des Plans gefallen.

Für jüngere Kinder gibt es die Variante, 
das gewinnt, wer zuerst 3 Frösche 
beliebiger Fussfarbe gesammelt hat,. 
Tim zieht immer nur ein Feld weiter 
und der Frosch muss genauso heraus-
springen wie bei der ersten Variante.

Ein sehr hübsch gemachtes Spiel, nur 
ist in der oberen Altersgruppe zu 
befürchten, dass die heutigen technik-
trainierten Kinder sehr schnell heraus-
finden, dass die Stellung des Schnapp-
hebels ein Indikator für die Fußfarbe 
ist. 

rene Mäuseläufer - zu Spielbeginn 
werden die Magieplättchen gemischt 
und jeder Spieler zieht drei davon. 
Diese Plättchen kann man jederzeit 
während des eigenen Zuges oder 
dem eines Mitspielers einsetzen, die 
Möglichkeiten sind Widerholung, Dop-
pelzug, Übertrag eines Würfelwurfs, 
Aufwertung eines Würfelwurfs, Abwer-
tung eines Wurfs oder Annullierung 
eines Wurfs. 

Und dann gibt‘s noch weitere Zusatzre-
geln, man legt mehrere Käsestückchen 
auf, wer eines erreicht, frisst es und 
Maus samt Käse kommen vom Brett, 
es gewinnt, wer die meisten Stücke 
ergattert hat. Ein witziges und phasen-
weise überraschend taktisches Spiel, 
mit der Seitwärtsbewegung kann man 
einiges verändern!

Tim möchte den Fröschen zur Zeit der 
Froschhochzeit über die Straße helfen 
und will sie dazu im Eimer fangen - 
aber so leicht wie er sich das vorstellt, 
geht das nicht. 16 Frösche gibt es, 
sie haben alle verschiedenfarbige Füße 
und zu Spielbeginn setzen die Spieler 
sieben beliebige Frösche in den inne-
ren Löcherkreis. Dann werden die 
Frösche in die Sprunglöcher gedrückt.  
Spätestens jetzt sollte sich jeder Spie-
ler gemerkt haben, in welchem Loch 
welcher Frosch sitzt. 

Tim hat auf seiner Mütze die Farben 
rot, gelb, blau und grün, also die 
Farben der Froschfüße. Der Spieler am 
Zug nimmt Tim, zieht ihn nach Belie-
ben 1, 2 oder 3 Schritte weiter in 
Pfeilrichtung und versucht dann, ihn 
so in die Vertiefung vor dem Frosch 
zu drücken, dass seine Mütze mit der 
richtigen Farbe zum Frosch zeigt. Lässt 
sich Tim hineindrücken, dann stimmt 
die Fußfarbe und der Frosch springt 
heraus und der Spieler bekommt ihn. 
Er muss nun noch einen Frosch 
aus der Teichmitte nehmen und in 
das frei gewordene Loch setzen. Wer 
zuerst vier verschiedene Frösche hat, 
gewinnt. Und wer sich an Frösche und 
Farben erinnert, der erinnert sich rich-

Mäuse, die im, zum oder um den 
Käse rennen, wohl eines der häufigsten 
Themen bei Kinderspielen, bei Fami-
lien- und Erwachsenenspielen aber 
eher selten. Hier haben wir eines 
dieser Spiele, das folgerichtig auch 
schon einen Spezialitätennamen trägt 
und nicht einfach Käse heißt.

Jeder Spieler führt eine Bande 
Zaubermäuse ins Rennen um eine Rie-
senportion Käse. Die Mäuse werden 
mit Hilfe von Spezialwürfeln bewegt. 
Die Würfel haben grüne, rote und 
gelbe Seiten. Bei grün geht eine Maus 
nach vorne, bei rot geht eine Maus 
zurück und bei gelb tut sich gar nichts, 
wer mit einem seiner Mäuse zuerst den 
Käse erreicht, hat gewonnen. Aber: 
Jeder Spieler darf jede Maus bewegen, 
auf einem Feld dürfen beliebig viele 
Mäuse stehen und Würfelergebnisse 
müssen immer durchgeführt werden. 
Und: Vor dem Würfeln legt ein Spieler 
ein Spielfeld fest, in dem mindestens 
eine eigene Maus steht und würfelt mit 
so vielen Würfeln wie Mäuse im Feld 
stehen.

Und wer sich jetzt fragt, warum es 
Zaubermäuse sind, der bekommt die 
Antwort in den Zusatzregeln für erfah-
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Das Spiel
Graworie

Anzahl der Spieler: 2 
Alter: ab 10
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles: 
Memory mit Gewichtsfaktor

Positives/Negatives:
Minimale Regel
Faszinierender 
Mechanismus
Wunderschöne, 
elegante Ausführung
Sehr teuer

Der Spieleautor: 
Heiko Tullney

Seine Spiele: 
2002 
Graworie, Troika

Der Spieleverlag: 
Troika Böll
D-57629 Müschenbach
Fon +49-2662-9511-0
Fax +49-2662-9511-95
www.troika.de

Das Spiel:
Hands up

Anzahl der Spieler: 2-8
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles:
Reaktionsspiel

Positives/Negatives:
Schnelles Spiel
Handliches Format
Einfache Regeln
Schnelle Reaktion nötig

Der Spieleautor:
Jacques Zeimet

Seine Spiele:
2002 
Hands up, Schmidt
2001
Krawall im Stall, Selecta
Seebär ahoi, Haba
2000
Hamsterrolle, Zoch
1999
Kroko-Ei. Drei Magier
1997
Make Five, Zoch
1996
Bamboleo, Zoch

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

Hands up

kann aus den eigenen Informationen 
beim Aufheben der Steine durchaus 
Schlüsse ziehen, welches Gewicht der 
Gegner wohl gehoben hat und dieses 
Wissen beim nächsten Zug nutzen.

Der Autor hat mit diesem Spiel den 
Troika Junior Design Award 2001 
der Herstellerfirma gewonnen und 
einem lang bekanntes Spielprinzip wie 
memory durch die simple Hinzufügung 

des Gewichtsfaktors eine neue fas-
zinierende Dimension verliehen. Dass 
das Spiel nebenbei noch ein absolut 
gelungenes Dekorationsobjekt dar-
stellt, sei nur nebenbei erwähnt, es 
macht einfach Spaß die strengen ele-
ganten Würfel in der Hand zu halten. 
Ach übrigens, die Regel empfiehlt, die 
Steine immer mit der gleichen Hand 
aufzuheben, um das Gewicht besser 
vergleichen zu können.

Klingt ja ganz einfach, aber es ist doch 
ein Haken dabei - einige Handposi-
tionen sind nicht möglich, die Spieler 
müssen die Arme überkreuzen oder 
hochhalten, genau das Gegenteil von 
dem, wie die Hände bzw. Arme auf der 
Karte abgebildet sind. Wer am Schluss 
die wenigsten Karten hat, gewinnt.

Als Spielvariante kann man in Paaren 
spielen, die Partner sitzen Schulter an 

Schulter und übernehmen jeweils eine 
Hand, beim Spiel mit Kindern kann 
man bei den unmöglichen Karten auch 
nur die mit den parallel angeordneten 
Händen benutzen, sodaß man immer 
die Hände vor der Brust kreuzen muss.

Schnell, lustig und stellenweise ganz 
schön kniffelig! 

Alle möglichen Reaktionsspiele mit 
Karten hatten wir ja schon, aber immer 
musste man die Hände einsetzen, um 
möglichst schnell die passende Karte in 
die Tischmitte zu bringen. Bei Hands 
up ist das anders - hier soll man 
zwar auch bei Spielende die wenigsten 
Karten haben, aber man benutzt die 
Hände, um die Karten zu vermeiden, 
man muss nur die richtige Handposi-
tion einnehmen.

Alle Karten werden gemischt und als 
verdeckter Stapel in die Tischmitte 
gelegt, alle Spieler sitzen um den 
Tisch und halten die Hände am Körper. 
Der Startspieler ist Schiedsrichter und 
deckt die oberste Karte auf. Nun 
müssen alle anderen Spieler so schnell 
wie möglich ihre Hände in die abge-
bildete Position bringen, wer am lang-
samsten ist, bekommt die Karte und 
wird neuer Schiedsrichter. Der Schieds-
richter trifft allein die Entscheidung, 
wer am langsamsten war und passt 
auch auf, dass alle die Hände in der 
richtigen Position haben. Kann sich 
der Schiedsrichter nicht entscheiden, 
bleibt er Schiedsrichter und die Karte 
bleibt bei ihm. Die nächste Karte wird 
gespielt und der Verlierer bekommt die 
Karte der Vorrunde dazu. 

So ungewöhnlich wie der Name - 
er leitet sich aus dem Begriff Gra-
vitation ab - ist auch das Spiel, ele-
gant, luxuriös, minimalistisch und faszi-
nierend. 

In einer schwarzen Kassette liegen 18 
Würfel aus gebürstetem Aluminium, je 
sechs davon zeigen das gleiche gra-
phische Symbol auf einer der sechs 
Seiten. Was man nicht sofort sieht, 
sondern erst merkt, wenn man die 
Würfel aus der Kassette nimmt oder 
die Regel liest - die Würfel sind unter-
schiedlich schwer. Spielziel ist nun, 
möglichst viele Paare mit gleichem 
Gewicht zu finden.

Die Würfel werden mit verdecktem 
Symbol gemischt bereitgestellt, der 
Spieler am Zug hebt zwei Würfel auf 
und sieht sich das Symbol an. Findet 
er zwei Steine mit gleichem Gewicht 
und gleichem Symbol, nimmt er sie an 
sich. Wer ein identisches Paar findet, 
darf noch einen Zug machen. Wer am 
Ende die meisten Paare hat, gewinnt. 
Die Herausforderung liegt darin, dass 
der Gegner immer nur das Symbol 
sieht, dass der andere Spieler aufhebt, 
und nicht das Gewicht fühlen kann 
- wer aber aufpasst und mitdenkt, 
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Das Spiel:
Kanaloa

Anzahl der Spieler: 3-4
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 2 Stunden

Art des Spieles:
Positions- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Interessantes Thema
Eher komplexer 
Mechanismus
Spielerfahrung von Vorteil
Nicht überall erhältlich

Der Spieleautor: 
Günter Cornett

Seine Spiele:
2001 
Kanaloa, Bambus
2000
Der Garten des 
Sonnenkönigs, noris
1999
Autoscooter, Bambus
1998
Kahuna, Kosmos
Nanuuk!, Bambus
1997
Arabana-Ikibiti, Bambus

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

Das Spiel:
Komm raus, du Wurm 
Serie: Einfach tierisch

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

Art des Spieles:
Lauf- und Merkspiel

Positives/Negatives:
Wunderschöne Ausstattung
Einfacher, aber sehr 
wirksamer Mechanismus
Lerneffekte zu 
Kopfrechnen und Zählen

Der Spieleautor: 
Virginia Charves

Ihre Spiele:
2002 
Komm raus, du Wurm!, Klee
Vorsicht, Flamingo!, Klee
2000
Des Kaisers neue Kleider, 
Klee
Hoch hinauf! Piatnik
Mäuse Würfeln, 
Ravensburger
Rapunzel, Klee
1999
Komm spiel mit mir, Jumbo

Der Spieleverlag:
Kosmos/Klee Spiele
Pfizerstraße 5-7
D-70184 Stuttgart
Fon +49(0)711/2191-323
Fax +49(0)711/2191-192
www.kosmos.de
info@kosmos.de

Komm raus, du Wurm

Wer dem Gott am meisten opfert, 
bekommt die Götterkarte, wer sie 
bisher hatte, die Götterschutzkarte. 
Beim Opfern sollte man unbedingt 
die Möglichkeiten und Konsequenzen 
bedenken, die sich aus den Son-
dereigenschaften der Götter ergeben. 
Wird das 11. Vulkanplättchen gezogen, 
endet das Spiel sofort. Es werden 
für jeden Spieler jene Tempel gewer-
tet, die größer sind als sein Kane-Tem-

pel, diese werden mit dem Wert des 
Kane-Tempels gewertet, die höchste 
Gesamtsumme gewinnt.

Ein interessantes Spiel, bei dem man 
sich die Auswirkungen jedes Zuges gut 
überlegen muss, vor allem sollte man 
wegen der Schlusswertung ausgewo-
gen allen Göttern opfern.

Ein gelungenes Beispiel dafür, wie man 
mit einfachsten Mitteln größtmögliche 
Wirkung erzielt - die Kinder üben 
nur einfachstes Zählen und sollen 
sich merken, ungefähr wie lang jeder 
Wurm ist. 

Dass sie dabei auch noch die ersten 
strategischen Spielzüge machen und 
auch rechnen lernen - „wie lang 
war der Wurm, wie weit schaut er 

schon heraus, also wie weit muss ich 
ihn noch herausziehen, damit ich ihn 
bekomme? Wenn ich schon das Glück 
habe, einen Stern zu würfeln und mir 
die Zugweite aussuchen kann!“ 

Wenn man nur die kürzeren Würmer 
nimmt, kann man das Ganze auch 
schon mit jüngeren als Vierjährigen 
spielen

Die Spieler ziehen auf einem Archipel 
von 12 Inseln von Insel zu Insel 
und sammeln Opfergaben, die sie den 
Göttern darbringen. Als Gegenleistung 
erhalten sie deren Unterstützung und 
die für den Spielsieg nötigen Tempel-
steine. Die vier Götter Kanaloa, Lono, 
Ku und Pele unterstützen jeweils den 
Spieler, der ihnen am meisten opfert, 
mit den Opfern für Kane punktet man 
am Ende des Spiels.

Zu Beginn werden Fische platziert und 
Spielfiguren eingesetzt. Dann hat der 
Spieler am Zug jeweils 2 Möglichkeiten, 
eine davon muss er durchführen: 

Spielfigur bewegen oder einem Gott 
beliebig viel zu opfern. Spielfiguren 
dürfen nur über eigene Fische oder 
weiße Fische ziehen, jede Insel 
muss immer betreten und verlassen 
werden können. Man kann nur jeweils 
einem Gott opfern, Kane nimmt 
nur Sonnenplättchen, die anderen 
Götter Plättchen mit ihrem Symbol 
oder Sonnenplättchen. Für die Opfer 
bekommt man Tempelsteine in der 
Farbe des Gottes. Vor oder nach seiner 
Aktion kann man eine Eigenschaft der 
Götterkarte nutzen. 

Flip der Vogel ist auf der Jagd 
nach Wommy Wurm und den anderen 
Kringelwürmern. Wer als erster drei 
Würmer aus der Erde zieht, gewinnt! 
Die Kringelwürmer sind verschieden 
lang und in nummerierte regenbogen-
farbige Segmente geteilt, es gibt insge-
samt 16 Würmer. 

Flip der Vogel beginnt auf einem belie-
bigen Feld, von den Würmern schiebt 
man je einen beliebigen in jeden 
Schlitz, bis nur mehr der Kopf her-
ausschaut. Wer dran ist, würfelt und 
bewegt Flip um die entsprechende 
Anzahl Felder weiter. Dann zieht er den 
Wurm, bei dem Flip steht, um so viele 
Segmente aus der Schachtel heraus 
wie der Würfel Augen zeigt. 

Kommt der Wurm ganz heraus, darf 
ihn der Spieler behalten und schiebt 
einen neuen Wurm aus dem Vorrat 
in den Schlitz. Sollte der Wurm 
schon früher herauskommen und noch 
Würfelpunkte übrig sein, verfallen 
diese. Wer einen Stern würfelt, darf 
sich aussuchen ob er mit Flip 2, 3, 
4, 5 oder 6 Felder weit geht und den 
Wurm entsprechend weit herauszieht. 
Wer als erster drei Würmer beisammen 
hat, gewinnt.
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Das Spiel:
Trick Track Troll

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

Art des Spieles: 
Laufspiel mit beweglichen 
Planteilen

Positives/Negatives:
Exklusive Ausstattung
An sich einfache Regeln
Sehr nettes Familienspiel

Die Spieleautoren:  
Angelika Fassauer und 
Peter Haluszka
 
Ihre Spiele:
2002 
TrickTrackTroll, Klee
2001
Flower Power, Kosmos

Der Spieleverlag: 
Kosmos/Klee Spiele
Pfizerstraße 5-7
D-70184 Stuttgart
Fon +49(0)711/2191-323
Fax +49(0)711/2191-192
www.kosmos.de
info@kosmos.de

Das Spiel:
Wühltisch

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 10 min

Art des Spieles: 
Reaktions- und 
Sammelspiel

Positives/Negatives:
Einfache Regeln
Schnelles Spiel
Optisch leichter aufzulösen, 
da konkrete Motive

Der Spieleautor:  
Thorsten Gimmler

Seine Spiele: 
2002 
Wühltisch, Ravensburger
2000
Aber Hallo, Piatnik
1999
Alles klar, Piatnik
Kap Hoorn, Kosmos
Millennium, Schmidt
Pool Position, Ravensburger

Der Spieleverlag: 
Ravensburger
Ricoweg 24
2351 Wr. Neudorf
Fon: 02236-72055
Fax: 02236-72059
www.ravensburger.at 
info@ravensburger.com

Wühltisch

Es gibt auch einige Verbote im Spiel: 
Die große Scheibe in der Mitte darf 
man nicht drehen und fremde Start- 
und Schlüsselfelder darf man nicht 
betreten. Zuerst muss sich ein Trolling 
seinen Schlüssel holen, dann darf er 
einen Zauberkristall holen. Dazu muss 
er die große Scheibe betreten und 
aufs mittlere Feld ziehen, überzählige 
Punkte darf er verfallen lassen. 

Erreicht der Trolling mit seinem Kristall 
als erster sein Startfeld mit genauer 
Punktezahl, hat er gewonnen.

Ein sehr hüsch gemachtes einfaches 
Laufspiel, bei dem erste strategische 
Überlegungen zum Tragen kommen, 
soferne der Würfel mitmacht - was ist 
wichtiger, die anderen behindern oder 
mir selbst den kürzestmöglichen Weg 
bauen?

Wer als erster alle drei Listen 
abgearbeitet hat, ruft „Hände weg“ 
und beendet damit für alle die 
Wühlerei und die Runde, es wird 
gewertet. Man bekommt die Anzahl 
Übereinstimmungen, also maximal 9, 
mindestens 7, wer weniger als 7 
Übereinstimmungen hat, bekommt 
nichts. Für 9 Übereinstimmungen pro 
Liste gibt es 5 Sonderpunkte.  Nach 
4 Wertungen gewinnt der Spieler mit 

den meisten Punkten. Wer bei seinen 
Hemden den Gesamtpreis von 80 Euro 
überschreitet, bekommt auch nichts, 
außer alle drei kosten je 80 Euro, das 
gilt auch.

Wie gesagt, schnell und durchaus 
Ausverkaufsatmosphäre, Hektik, 
Raffen, und viel Spaß beim Grabschen 
nach den blauen Hemden mit langen 
Ärmeln in XL.

Schlussverkauf! Alle drängen sich um 
die Wühltische! Diesmal sind Hemden 
zu haben! Wer schafft es neun 
Hemden zu ergattern? Farbe, Größe 
und Muster müssen stimmen, und dazu 
noch der Preis. Alle spielen gleichzeitig 
und brauchen Reaktion und Konzentra-
tion zum gewinnen. 

Im Spiel sind 110 Karten, davon 
80 Hemden und 14 Fundstücke, 7 
davon nützlich, 7 nutzlos. Hemden 
und Fundstücke werden gemischt und 
ungeordnet verdeckt aufgeschüttet, 
jeder Spieler zieht sich noch drei der 
16 Einkaufslisten. Zu Spielbeginn dreht 
jeder seine oberste Einkaufsliste um 
und sucht so schnell wie möglich - 
aber nur mit einer Hand! - im Kar-
tenhaufen nach 3 Hemden, die dazu 
passen, es genügt, wenn sie in 
7 von 9 Punkten mit der Liste 
übereinstimmen. Passende Karten 
nimmt man in die andere Hand, wenn 
man seine Meinung ändert, kann man 
sie auch wieder zurücklegen. Nützliche 
Fundstücke, das sind solche mit Zahl, 
behält man, sie bringen Zusatzpunkte. 
Wer die Hemden für eine Einkaufsliste 
beisammen hat, legt beides vor sich ab 
und beginnt mit der nächsten Liste.

Die kleinen Trollinge müssen einen 
Zauberkristall finden und nach Hause 
bringen. Die Kristalle sind in einem 
Berg eingeschlossen, in den man nur 
mit passendem Schlüssel hineinkommt. 
Also muss sich jeder Troll auf die Suche 
nach einem Schlüssel machen.

Das wäre ja an sich kein Problem - 
man würfelt und zieht den eigenen 
Trolling vom Startfeld Richtung jenes 
Schlüsselfeldes, auf dem ein Schlüssel 
der eigenen Farbe abgebildet ist. Auf 
jedem Feld darf nur ein Troll stehen, 
man muss also entweder einen ande-
ren Weg nehmen oder auf dem Feld 
davor stehen bleiben. 

Aber der Trolling-Wald ist ein Zauber-
wald, und daher muss der Trolling 
auch den zweiten Würfel mit den Land-
schaftssymbolen werfen. Nach seinem 
Zug darf er dann  eine Scheibe der 
erwürfelten Landschaft um ein Viertel 
verdrehen. Dabei darf er auch Schei-
ben verdrehen, auf denen er selbst 
oder andere Trollinge stehen. Wird der 
Kristall gewürfelt, darf man eine belie-
bige Landschaft verdrehen, auch eine 
der sechs Gebirgsscheiben. 
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AMIGO  Spiel + Freizeit
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
Fax +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de
webmaster@amigo-spiele.de

Kidult Game
Corso San Gottardo 18
I-20136 Milan
www.kidultgame.com

Kosmos/Klee Spiele
Pfizerstraße 5-7
D-70184 Stuttgart
Fon +49-711-2191-323
Fax +49-711-2191-192
www.kosmos.de
info@kosmos.de

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

Ravensburger Österreich
Ricoweg 24
2351 Wr. Neudorf
Fon: 02236-72055
Fax: 02236-72059

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

Verflixt und ausgebüxt

Die Tierbabys sind davongelaufen und die Kinder helfen sie 
wieder zu finden. Jedes Tier nimmt sich die Tierkärtchen mit 
der gleichen Rückseite und hat damit ein Küken, einen Welpen, 
ein Kätzchen, ein Lamm, ein Fohlen und ein Häschen. Dann 
wird der Spielplan aufgelegt und der Würfel bereit gelegt. Wer 
dran ist würfelt und alle Spieler suchen so schnell wie möglich 
das erwürfelte Tier aus ihren Kärtchen und legen es auf das 
passende Feld am Plan. Wer am schnellsten war, wessen 
Kärtchen also unten liegt, der darf das Tier in die Schachtel 
zurücklegen, die anderen nehmen ihre Tiere wieder zu sich. 
Wer als erster alle Tiere zurückgebracht hat, hat gewonnen.

Kinderspiel * Serie: Einfach tierisch * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * 
Autor: Antony Cruz * ca. 15 min * 910039, Klee, Deutschland, 
2002

Reaction

Je nach Spieleranzahl wird mit dem halben oder dem gesam-
ten Kartenvorrat gespielt, die Direction-Karten werden getrennt 
gemischt und verdeckt bereitgelegt, die oberste wird aufge-
deckt. Die restlichen Karten werden gemischt und gleichmäßig 
auf alle Mitspieler verteilt. Jeder legt seine Karten verdeckt als 
Stapel vor sich und hat die obersten vier in der Hand, Alle legen 
reihum gleichzeitig Karten nach Vorgabe der Direktion-Karte auf 
den Stapel und ziehen vom eigenen Stapel nach. Kann keiner 
mehr legen, wird die nächste Direction-Karte aufgedeckt. Wer 
als erster alle Karten abgelegt hat, gewinnt.

Reaktionsspiel * 2-8 Spieler ab 6 Jahren * Autor: Maureen Hiron 
* ca. 15 min * 49065, Schmidt Spiele, Deutschland, 2002

Pueblo

Jeder Spiele hat Paare aus 1 farbigen + 1 neutralen Pentomino, 
begonnen wird mit einem farbigen Stein. Man setzt pro Zug 
einen Stein nach Belieben aufs Brett oder auf andere Steine 
und muss immer ein Paar vollständig verbauen, Reihenfolge 
innerhalb des Paares ist egal. Nach dem Setzen zieht der 
Spieler den Häuptling 1 bis 4 Felder, dann kassiert in der 
Reihe, vor der der Häuptling steht, jeder Spieler Strafpunkte 
für sichtbare Quadrate seiner Farbe. Auf Eckfeldern wird das 
entsprechende Planviertel von oben betrachtet und gewertet. 
Nach einer Schlusswertung jeder einzelnen Reihe und jedes 
Viertels gewinnt der Spieler mit den wenigsten Punkten.

Bau- und Positionsspiel  * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autoren: 
Michael Kiesling und Wolfgang Kramer * 27 212 9, Ravensbur-
ger, Deutschland, 2002

Die kleine Eisenbahn

Die Passagiere haben ihre Koffer in den verschiedenen Statio-
nen vergessen, die Spieler fahren die Strecke mit dem Zug 
entlang und helfen den Passagieren, die Koffer zu finden, wer 
alle Koffer seiner Farbe als erster findet, gewinnt. Im Zug darf 
immer nur ein Passagier jeder Farbe sitzen. Wer dran ist, 
dreht den Zeiger und zieht den Zug weiter. In der Station darf 
er seinen Passagier aussteigen und ein Kärtchen umdrehen 
lassen - passt es, kommt der Koffer in den Gepäckwagen. 
Passt es nicht, muss der Passagier stehen bleiben. Schon war-
tende Passagiere können einsteigen, eigene Passagiere auch 
in der eigenen Station, aber immer nur, wenn kein Passagier 
dieser Farbe im Zug sitzt.
Eisenbahnspiel mit Sammelmechanismus * 2-4 Spieler ab 4 
Jahren * Lizenz Nelostuote Oy * 685491, Piatnik, Österreich, 
2002

Cocotaki

Cocotaki ist ein Kartenablegespiel, bei dem man das charakte-
ristische Tiergeräusch nachmachen muß, sonst gibt es Strafkar-
ten. Bei roten Tieren bleibt man stumm, außer es ist der rote 
Hahn, der ruft nämlich „cocotaki“! Und da Schmetterlinge kein 
Geräusch machen, sind sie Joker und man darf sich damit 
eine Farbe wünschen. Wer dran ist, spielt genau eine Karte 
aus, entweder das gleiche Tier oder die gleiche Farbe wie auf 
der zuoberst liegenden Karte des Ablagestapels. Wer als erster 
keine Karten mehr hat, gewinnt. In den Fortgeschrittenenregeln 
gibt es Sonderregeln für Hähne und Esel, in der Profivariante 
darf man mehrere Karten gleichzeitig ablegen.

Kartenspiel * 2-10 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Haim Shafir * ca. 
15 min * 2930, Amigo, Deutschland, 2002

Lumberjack

Die Spieler sind Holzfäller und kämpfen mit Baumstämmen um 
Punkte für die Lumberjack Games. Zuerst wird der Turm aufge-
baut, dann nimmt ein Spieler in seinem Zug jeweils einen freien 
Baumstamm vom Turm und baut damit vor sich bis zu drei 
Türme oder löst eine Wertung aus oder legt eine Baumkrone. 
Wird der Stein neben den Stapel gelegt, werden alle Türme 
gewertet, in denen ein Stein dieser Farbe oben liegt, jeder 
Stein dieser Farbe im Turm bringt einen Punkt. Eine Baumkrone 
beendet einen Turm und bringt bei einer Wertung dieses Turms 
doppelte Punkte. Nach einer Wertung geht die Krone in den 
Vorrat zurück. Kippt ein Turm um, wird er wieder aufgebaut. 
Varianten angegeben.
Bauspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autoren: Alan R. Moon 
und Aaron Weissblum * ca. 45 min * 49066, Schmidt Spiele, 
Deutschland, 2002

Diceland

Im Spiel sind 36 Land-Sechsecke und für jeden Spieler 18 
Würfel, nach genauen Regeln belegen die Spieler Land-Sechs-
ecke mit ihren Würfeln. Ein Zug besteht aus Angriff und 
Bewegung. Angegriffen wird mit Würfelwurf, je nach Resultat 
werden die Punkte auf dem eigenen oder dem fremden Würfel 
verändert, bei Angriff mit 2 Würfeln gleichzeitig kann auch ein 
gegnerischer Würfel entfernt werden. Bewegung wird benutzt, 
um Würfel in Angriffspositionen zu bewegen. Das Spiel endet, 
wenn beide Spieler hintereinander nicht angreifen können, es 
gewinnt, wer die meisten Würfel im Spiel hat. Es gibt Sonderre-
geln und auch Szenarien, in denen die Landschaftsformen auf 
den Sechsecken Bedeutung bekommen.
Positionsspiel mit Würfeln * 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Spartaco Albertarelli * Dauer ca. 45 min * 001, Kidult Games, 
Italien, 2002

Der lustige Bauernhof

Im Stall mitten auf der Weide stehen die Tiere vom Bauernhof, 
die Spieler sollen sie aus dem Stall auf die Weide bringen. 
Jeder hat eine Karte die im zeigt, welche Tiere er sammeln 
soll. Man zieht mit einem Tier nach Würfelwurf rund um die 
Weide, wo man stehen bleibt, deckt man einen Strohballen auf. 
Ist darunter ein Gegenstand und kann man sofort einen zweiten 
gleichen aufdecken, darf man das Tier, das man bewegt hat, 
nehmen, wenn es auf einer eigenen Karte abgebildet ist. Wer 
ein Paar findet und nicht mit einem gesuchten Tier gezogen ist, 
darf ein Tier aus dem Stall auf die Weide stellen.

Kinderspiel mit Such- und Sammelmechanismus * 2-4 Spieler 
ab 4 Jahren * lizenz Nelostuote Oy * 685293, Piatnik, 
Österreich, 2002

Piratenbucht

Jeder Spieler ist ein Pirat auf der Suche nach Gold und 
Schätzen. In jeder Runde muss er mit seinem Schiff eine der 6 
Inseln ansteuern. Ist er dort allein, kann er Gold und Schätze 
laden, ansonsten kommt es zur Konfrontation, möglicherweise 
auch mit Royal Navy und dem Seeräuber Blackbeard. Gold, 
Schätze und Kämpfe bringen Ruhm, wer nach 12 Runden die 
meisten Ruhmespunkte besitzt, ist Sieger. Die Runden beste-
hen aus sechs Phasen: Piratenkarten aufdecken und navigie-
ren, Aktionskarten ausspielen, Kämpfe austragen, Piratenkar-
ten abrechnen, Aktionen auf den Inseln und in der Puraten-
bucht durchführen sowie Blackbeard versetzen und Laderaum 
überprüfen.
Piratenspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren * Autoren: Paul Randles, 
Daniel Stahl * 2310, Amigo, Deutschland, 2002



 Spielen in Österreich - SPIELESZENE

win.spielen.at                                                                                                                                                                                            303 WIN - 19

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, 02. und Donnerstag, 04. April 2002
SPIELE-ABEND: Dienstag, 23. und Donnerstag, 25. April 2002
SPIELE-ABEND: Dienstag, 14. und Donnerstag, 16. Mai 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!
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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-Frühjahr: Samstag, 13. April 2002  
SPIELE-MARATHON-Sommer: Samstag, 27. Juli 2002 
SPIELE-MARATHON-Herbst: Samstag, 14. September 2002
SPIELE-MARATHON-Winter: ein Termin im Jänner 2003

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 24. und Sonntag 25. 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  
am Wochenende 15. und 16. Juni 2002 statt.
Thema: Österreichische Spiele-Autoren
Wegen der beschränkten Anzahl von Plätzen ersuchen wir 
jetzt schon 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
20020221: Und schon wieder haben wir einen 
neuen Rekord an Stimmzetteln - 56 Stimmzettel 
mit einer Skw-Zahl und natürlich das unvermeidli-
che Gedränge bei den Zahlen und so waren alle 
erlaubten Zahlen bis zu 15 mehr als einmal besetzt  
Andreas Kodat gewinnt mit der 15 das Spiel Plem 
Plem und gleich mit der 16 dahinter Roswitha 
Ackerler das Spiel Elfenland.
Beim nächsten Mal spielen wir um Blackrock Castle 
und Carcassonne. Viel Spaß und viel Glück!
01 Martina Nowak,  Valentin Zrno, Christian 
Grundner, Peter Blaschke
02
03 Karin Nakhai, Michael Bunka, Bernhard 
Petschina, Sarah Beck, Franz Zickl, Herbert Gebel, 
Peter Dworak
04 Nicole Hajnos,  Anna Mühlbacher, Wolfgang 
Postl, Christoph Proksch, Hubert Schlauss, Gerald 
Six, Veronika Murauer, Kornelia Bauer, Anni Gebel
05 Eva Rieger, Wolfgang Lehner, Sabine Vana, 
Harald Kovacs, Christa Michel
06 Kurt Schellenbauer, Franz Grundner
07 Roman Morawek, Brigitte Wais, Peter Herger, 
Gregor Kobelkoff, Michael Niemeck, Peter Nowak, 
Maria Stehlik
08 Sabine Mochov, Gerli Schmidt, Susi Seiberler
09 Belma Kusturica-Zrno, Gert Stöckl, Barbara 
Prossinagg
11 Gerald Wais, Michael Trinks, Heimo Brenner
12 Günther Ammer, Karin Padzold, Franz Veitl
13 Kay Hansen, Ronny Schmidt
14 Franz Hartmann, Rudolf Ammer, Christian Bauer
15 Andreas Kodat
16 Roswitha Ackerler
17 Angeli Damda
21 Ariane Meyer
22 Alexandra Siegel

Die komplette Wertung im Internet!

WINNERS Hall of Games
20020221: Wieder ein Rekord an Stimmzetteln 
und ein neues Spiel für die Hall of Games!
Euphrat & Tigris hat es geschafft!
Der Rekord von 52 Stimmzetteln mit Wertungen 
für die Hall of Games hat wieder einiges an 
Überraschungen gebracht, aber trotz der vielen 
Stimmzettel blieben die führenden drei Spiele gleich 
- für Euphrat & Tigris hat der zweite Platz gereicht 
um genau 50 Punkte zu haben und damit in deie 
Hall of Games aufzusteigen. 
Erst auf Platz 4 finden sich ex aequo Ergebnisse, 
aber dafür teilen sich gleich drei Spiele den 4. Platz, 
Wyatt Earp, Müll+Money und Dauerbrenner Zoff im 
Zoo. Damit teilen sich schon zum zweiten Mal Wyatt 
Earp und Zoff im Zoo dasselbe Resultat. 
Von den Vorschlägen vom letzten mal hat es 
Dschunke geschafft, Goldland und Alles im Eimer 
sind mit Punktezahlen ausgeschieden, die bei son-
stigen Abstimmungen locker für einen Platz im 
Mittelfeld gereicht hätten.
Bei den Vorschlägen gab es auch einen Rekord, 
Drachenland wurde 9 mal genannt, Piratenbucht 
und Puerto Rico je 5x und Atlantik Star vier mal. 
Gargon und Dice Run bekamen 2 Nominierungen 
und Port Royal eine. Damit kommen Drachenland, 
Piratenbucht, Puerto Rico und Atlantic Star auf den 
Stimmzettel, da wir ja durch das Ausscheiden von 
Euphrat & Tigris einen Vorschlag mehr brauchen.
Hier noch die Tabelle:
1. Die neuen Entdecker, 44, -, 34, =
2. Euphrat & Tigris, 34, 2, 32, -, ex, HoG # 53
3. Drachendelta, 32, 1, 31, =
4. Müll + Money, 24, 2, 22, =
4. Zoff im Zoo, 25, 3, 22, +
4. Wyatt Earp, 22, -, 22, -
7. Kupferkessel, 19, 1, 18, =
8. Medina, 15, 1, 14, -
9. Die Händler von Genua, 15, 1, 14, +
10. Dschunke, 13, -, 13, +
11. Alles im Eimer, 12, -, 12, ex
12. Goldland, 11, 2, 9, ex
13. Funkenschlag, 8, -, 8, ex
Vorschläge: Drachenland (9x), Puerto Rico (5x)
Piratenbucht (5x), Atlantic Star (4x)

Die komplette Wertung im Internet!

99 Luftballons
14.3. - Gewürfelt 27, gewonnen hat Karin Padzold 
mit der 26 das Spiel „Space Beans“
12.3. - Gewürfelt 01, gewonnen hat Marius Valente 
mit der 99 das Spiel „Al Cabohne“
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