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Wo sind die Würfel? 
Da geht es wieder los! Getränke und 
Knabbergebäck stehen bereit. Und ein 
paar Verspielte sind auch gekommen, 
die wieder mal verlieren möchten. Bei 
meinen Regelkenntnissen ist das auch 
kein Zufall. Die Macht sei mit mir.

Die Auswahl an Spielen ist groß, 
doch ich bevorzuge nur anspruchsvolle 
Spiele, wegen der komplizierten 
Regeln, denn sonst könnten wir ja 
gleich Mensch ärgere Dich nicht spie-
len. Gleich zu Spielbeginn ist es ganz 
wichtig, wie man sitzt. Da hat man ein 
Spiel schon verloren, bevor es begon-
nen hat. Linker und rechter Nachbar 
können tödlich sein, entweder nehmen 
sie zuviel oder zuwenig Rücksicht 
auf den wichtigsten Mitspieler. Die 
machen einfach alles falsch! Und wenn 
sie es einmal richtig machen, dann 
denken sie zulange nach. Die können 
jedes Spiel umbringen, diese Vielden-
ker. Wollen einfach nur den optimalen 
Zug finden, aber den kenne nur ich.

Und zur Feier des heutigen Abends 
spielen wir Pueblo. Es ist neu, kaum 
jemand kennt die versteckten Stra-
tegien und es ist drei-dimensional. 
Dieser Blickwinkel mit den verschiede-
nen Ebenen und dazu noch von oben, 
da kann nicht jeder mithalten.

Und los geht‘s. Nun, ehrlich, die Regeln 
sind einfach doch etwas kurz, die kann 
ja jeder verstehen. Und das Aufstellen 
der Steine ist auch ein Kinderspiel. 
Aber es gibt nur einen Platz für den 
ersten Stein … und der wurde gerade 
verfehlt. Ja, wenn ich diesen Stein 
setzen könnte, dann hätte ich schon 
gewonnen. Und dann den Zählstein 
weiter zu ziehen, ist zwar regelkon-
form, aber ein reichlich sinnloser Zug. 
Und weiter geht‘s. Na ja, auch nicht 
das Gelbe vom Ei. Aber immerhin, 
der nächste Spieler kann schon Straf-
punkte verteilen, denn wunderschöne, 
farbige Steine sind zu sehen. Und nur 
weiter so … Fast alle Steine sind jetzt 
verbaut. Und die blauen Steine von 
Irmgard schreien jedesmal so richtig 
laut nach Strafpunkten. Wie kann man 
nur so spielen?!? 

Das Spiel ist zu Ende und Blau hat 
haushoch verloren. Wer gewonnen hat, 
das ist jetzt nicht mehr wichtig.

Nun ich konnte mein überlegenes 
Regelwissen zur Verfügung stellen, 
auch wenn es die 4 Spieler nicht wirk-
lich hören wollten. Hätte ich aber mit-
gespielt … ich hätte sicher gewonnen! 
Aber warum mitspielen, das ist zu 
gefährlich, da könnte man ja verlieren!

Bis zur nächsten Ausgabe 
Ihr Besserwisser

SpieleDabei 1997 anno domino
Dieses Jahr wurde überschattet vom 
Überraschungssieger Mississippi 
Queen. Trotzdem haben wir im April 
1997 gute Spiele gespielt, wenn auch 
die Erinnerung daran fehlt.

So kamen in Nürnberg neue Spiele auf 
den Markt: Canyon, die Neuauflage 
des 3M-Klassiker Bid & Bluff; das Kar-
tenspiel Bohnanza; die Chris-Burm-
Denk-Spiel-Serie startete mit Gipf; von 
Hans im Glück gabs Die Macher und 
Euphrat & Tigris; die Siedler von 
Catan-Familie wurde durch Die See-
fahrer erweitert; Ravensburger star-
tete für Manager die Think.Serie; und 
bei Schmidt kam das visionäre Spiel 
Visionary.

Wir aber haben am 
Spiele-Abend auch 
Groo the Game gespielt und ganze 
Städte in Schutt und Asche gelegt, 
wenn er nicht so ungeschickt gewesen 
wäre, hätten wir wahrscheinlich nicht 
so oft gespielt. Und die Entwicklung 
ganzer Zivilisationen war bei Ursuppe 
angesagt.

Besonders oft gespielt und auch in der 
WINNERS-Wertung ganz oben waren:
Kings & Things, das Kampf- und Ent-
wicklungsspiel (kam 1998 in die Hall 
of Games), Einstein, die Neuauflage 
von Choice (kam 1999 in die HoG), 
Kaleidos, das Bilderratespiel aus Ita-
lien (kam 1999 in die HoG), X-Pasch, 
das etwas andere Wirtschaftssimulati-
onsspiel (kam 1998 in die HoG), Expe-
dition, die Wiederauflage eines Kra-
mer-Klassiker (kam 1998 in die HoG) 
und Blood Royal, Serenissima und 
Entdecker, die sich nicht durchsetzen 
konnten.

Und was spielen wir davon noch 
heute? Eigentlich keines besonders oft, 
da hat es doch in den letzten Jahren 
bessere Spiele gegeben! Den tiefsten 
Eindruck hat aber die Bohnanza-
Familie hinterlassen, mit vielen Erwei-
terungen. Dieses Spiel ist nicht mehr 
wegzudenken.

SPIELEN IN 
ÖSTERREICH

Bitte besuchen Sie 
unser Spiele-Portal  
www.spielen.at 
Alle Termine und Infor-
mationen zum Spielen!

Gewinnspiel 
1000 Stufen zum Erfolg 
(ähnlich SKW-Zahl) ist 
der Name der Heraus-
forderung mit 3 Prei-
sen, die es jede Woche 
zu gewinnen gibt!

Die Spiel-Karte 
Schicken Sie einem 
Freund eine elektroni-
sche Postkarte mit 
dem Spiel Ihrer Wahl.

Email-Adresse 
Wir versenden oft an 
unsere Mitglieder eine 
Erinnerung für Termine 
und wichtige Infos.
Wenn Sie noch nie 
eine Email von uns 
erhalten haben, fehlt 
uns Ihre Adresse!

Werte Leser!

Ab dieser Ausgabe gibt 
es wieder einige kleine 
Änderungen in der 
Gestaltung und im 
Inhalt von WIN. Wir 
möchten Ihnen noch 
mehr Informationen 
zum Spielen bringen. 
Alles Aktuelle finden 
Sie ab sofort täglich 
nur bei uns im Internet!
Über Ihre Meinung 
dazu würden wir uns 
sehr freuen.

Die Redaktion

Das Glücksnummernspiel „Kakelorum“ 
aus der Sammlung des Histrorischen 
Museums der Stadt Wien ist ein 
Symbol für die Ausstellung „Dem 
Glück auf der Spur“ - 250 Jahre 
Österreichisches Zahlenlotto. Die aktu-
elle Lotto-Maschine zeigt die Zukunft.
Wir Österreicher sind die einzigen auf 
der Welt, die seit 250 Jahren - egal ob 
Krieg oder Frieden - ununterbrochen 
das Zahlenlotto gespielt haben.

Die feierliche Eröffnung brachte es zu 
Tage. Das Glückspiel ist aus unserem 
gesellschaftlichem Leben nicht weg-
zudenken. Dabei steht einem kleinen 
Einsatz ein großer Gewinn gegenüber. 
Deshalb hat dieses Glückspiel alle Ver-
botsversuche überlebt. Und für den 
Staat war und ist es ein Geschäft.

Die Ausstellung im Historischen 
Musuem der Stadt Wien ist noch bis 
26. Mai 2002 zu besichtigen.
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liegenden Plantagen wählen oder eine 
verdeckt ziehen. Als Privileg für den 
Siedler kann dieser statt der Aktion 
einen Steinbruch wählen. Jeder kann 
auf seiner ganz persönlichen Insel bis 
zu 12 Plantagen bauen und mit diesen 
Plantagen setzt man die Grundlage 
für die Produktion von Mais, Indigo, 
Zucker, Tabak oder Kaffee. Damit die 
Plantage zu arbeiten beginnt, muss sie 
noch mit einem Kolonisten versehen 
werden. Dies geschieht dann in der 
Bürgermeisterphase.

Der Baumeister. Der Baumeister kauft 
sich eines der verfügbaren Gebäude 
und legt es auf eines seiner 12 
Stadtfelder. Als Privileg bekommt 
der Baumeister einen Rabatt von 
einer Dublone auf die Baukosten 
eines Gebäudes. Es gibt fünf große 
Gebäude, die zwei Felder in der Stadt 
einnehmen und nur je ein Mal vorhan-
den sind. Die kleinen Gebäude sind 
mehrfach vorhanden, dürfen aber pro 
Spieler nur einmal gebaut werden. Ja 
und mit Steinbrüchen, die auch mit 
einem Kolonisten besetzt sind, wird ein 
Gebäude auch billiger. Jedes Gebäude 
hat auch eine Funktion, aber auch 
für die Gebäude gilt: Damit sie ihre 
Funktion ausüben können, müssen sie 
in der Bürgermeisterphase mit Koloni-
sten besetzt worden sein. Die einzel-
nen Gebäude werde ich weiter unten 
genauer beschreiben.

Der Bürgermeister. In der Phase des 
Bürgermeister erreicht das Kolonisten-
schiff endlich sein Ziel und jeder 
Spieler nimmt sich reihum, bis das 
Schiff leer ist, immer einen der Kolo-
nisten und platziert ihn auf einen 
seiner Gebäude oder Plantagen. Als 

Privileg bekommt der Bürgermeister 
einen zusätzlichen Kolonisten aus dem 
Vorrat. Jetzt ist auch der richtige Zeit-
punkt, um die Kolonisten zwischen den 
Plantagen und Gebäuden neu zu ver-
teilen. Zum Schluss werden noch die 
unbesetzten Stellen in den Gebäuden 
gezählt (nicht in den Plantagen!) und 
ein neues Kolonistenschiff mit der 
entsprechenden Anzahl an Kolonisten 
macht sich auf den Weg.

Der Aufseher. Endlich geht es ans 
Herstellen von neuen Waren! Begin-
nend mit dem Aufseher bekommt jeder 
Spieler die entsprechende Anzahl der 
Waren, die er auf seinen Plantagen 
und Gebäuden erzeugt. Für jeden Mais 
ist nur eine besetzte Plantage not-
wendig, für Indigo, Zucker, Tabak und 
Kaffee muss neben der Plantage auch 
ein entsprechend besetztes Gebäude 
vorhanden sein. Ist eine Ware nicht 
mehr im allgemeinen Vorrat vorhan-
den, so kann diese Ware auch nicht 
produziert werden. Am Schluss nimmt 
sich der Aufsehen noch als Privileg 
eine weitere Ware, die er gerade 
erzeugt hatte.

Der Händler. Hier bietet sich eine 
der wenigen Gelegenheiten tatsächlich 
zu Geld zu kommen. Der Händler 
kann eine einzige seiner Waren in das 
Warenhaus verkaufen und bekommt 
als Privileg eine Dublone extra. Das 
Warenhaus gehorcht aber seinen eige-
nen Gesetzen, und so ist hier nur Platz 
für maximal vier Waren und jede Ware 
darf nur ein einziges mal im Waren-
haus liegen. Erst wenn das Warenhaus 
mit vier Waren belegt ist, wird es am 
Ende einer Händlerphase geleert. So 
kann es vorkommen, dass in einer 

1493 entdeckt Christoph Kolumbus die östliche Insel der Großen Antillen. Schon bald erlebt Puerto Rico seine Blütezeit.
Alea * Steinbichlweg 1 * D-83233 Bernau am Chiemsee * Fon: +49-8051-970721 * Fax: +49-8051-970722 * www.aleaspiele.de

Puerto Rico

Letztes Jahr ist in Essen Puerto 
Rico zum ersten Mal der breiten 
Öffentlichkeit vorgestellt worden und 
seit  kurzem ist das Spiel auch im 
Handel erhältlich. Ich muß ehrlich 
zugeben, dass ich schon lange nicht 
mehr ein Spiel so sehnlich erwartet 
habe. Okay, ich habe eine Vorliebe für 
Wirtschaftsspiele und wenn diese ein 
Thema noch sehr gut umsetzen, dann 
steht für mich dem Spielspass nichts 
mehr im Wege. Andreas Seyfarth hat 
einen ungewöhnlichen Weg gefunden, 
wie die Produktion von Waren in einem 
Spiel verwirklicht werden kann und mit 
Alea-Spiele wurde der ideale Partner 
für eine ansprechende und hochwer-
tige Ausführung gewonnen.

Ziel des Spieles ist, im Gegensatz 
zu anderen Wirtschaftsspielen nicht 
das Anhäufen von Geld, sondern 
das Sammeln von Siegpunkten. Damit 
wurde gewährleistet, dass nicht ein 
monetärer Vorteil am Beginn des Spie-
les sich als uneinholbarer Vorsprung 
durch das ganze Spiel zieht. 

Die zweite Innovation ist der Spielme-
chanismus, der verhindert, dass alle 
möglichen Aktionen in jeder Runde 
auch wirklich immer durchgeführt 
werden können. Das funktioniert mit 
verschiedenen Rollen, unter denen die 
Spieler auswählen. Der Startspieler 
(= Gouverneur) hat so die Auswahl 
zwischen dem Siedler, Baumeister, 
Bürgermeister, Aufseher, Händler, 
Kapitän und bei 4 oder 5 Spielern 
dem Goldsucher. Hat ein Spieler sich 
eine Rolle ausgesucht, so führt er die 
Aktion sofort aus. Alle anderen Spieler 
können diese Rolle nach ihm ebenfalls 
ausführen. Danach kommt der nächste 
Spieler mit dem Wählen einer der ver-
bleibenden Rollen an die Reihe. Haben 
alle Spieler eine Rolle gewählt, wird 
auf die verbleibenden Rollen je eine 
Dublone als zusätzlicher Bonus für die 
nächste Runde gelegt und der Gouver-
neur wechselt zum nächsten Spieler. 
Auf diese Art und Weise werden die 
verschiedenen Funktionen im Spiel je 
nach Bedarf der Spieler durchgeführt 
und man muss immer abwägen zwi-
schen „ich brauche diese Rolle jetzt 
unbedingt“ und „diese Rolle bringt 
einem anderen Spieler mehr Vorteile 
als mir“. Ja, und der Spieler, der 
eine Rolle ausgesucht hat, bekommt 
noch ein persönliches Privileg zu dieser 
dazu. Doch nun mal zu den einzelnen 
Rollen im Detail:

Der Siedler. Der Siedler fügt eine wei-
tere Plantage zu seinem Besitz hinzu. 
Er kann als Aktion aus den offen aus-

Das Spiel
Puerto Rico

für 3-5 Spieler 
ab 12 Jahren
ca. 90 Minuten

Alea, 2002

Die Besprechung:
Bernhard Petschina
Gersthoferstr. 156/1/5
1180 Wien
bernhard.petschina
@chello.at

Die WIN-Wertung:
*** IIIUUUAAASSTTK 
3-5 (3-5) h

Der Autor:
Andreas Seyfarth

Seine Spiele:
2002
Puerto Rico, Alea
1996
Manhattan, Mayfair
1994
Manhattan, Hans im 
Glück
Waldmeister, Hans im 
Glück
1993
Spiel des Friedens, 
Schmidt
1992
Zorro, Schmidt
Zorro das Abenteuer-
spiel, Schmidt
1991
Max & Moritz, Schmidt
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Händlerphase nur eine einzige Ware 
verkauft werden kann. 

Der Kapitän. Es gibt drei Schiffe, die 
Waren in die Alte Welt transportieren. 
Jedes dieser Schiffe befördert aller-
dings nur eine einzige Art von Ware 
(die auch nicht auf einem anderen 
Schiff bereits geladen sein darf) und 
läuft erst aus, wenn das Schiff voll 
beladen ist. In der Kapitänsphase lie-
fert reihum jeder Spieler alle seine 
Waren einer Sorte auf ein Schiff, sofern 
der Platz am Schiff auch dafür vorhan-
den ist. Pro Ware bekommt man einen 
Siegpunkt. In dieser Phase kommen 
die Spieler mehrfach an die Reihe und 
sie müssen auch ihre Waren liefern, 
wenn sie dazu in der Lage sind. Als Pri-
vileg bekommt der Kapitän bei seiner 
ersten Lieferung einen Siegpunkt 
extra. Am Ende der Kapitänsphase 
wird kontrolliert, ob bei den Spielern 
verbliebene Waren gelagert werden 
können. Wenn kein Lagerhaus vor-
handen ist, so kann nur ein einziger 
Warenstein aufgehoben werden, alle 
anderen werden in den Vorrat 
zurückgegeben. Ja und jedes volle 
Schiff läuft jetzt aus, dass heißt die 
geladenen Warensteine werden in den 
Vorrat wieder zurückgegeben.

Der Goldsucher. Der Goldsucher ist die 
einzige Rolle, die nur dem Spieler, der 
sie wählt einen Vorteil verschafft. Man 
bekommt eine Dublone. Bei 4 Spielern 
ist ein, bei 5 sind zwei Goldsucher 
vorhanden. So sind immer drei Rollen 
mehr als Spieler im Spiel.

Das Spielende ist mit einem von 
drei Kriterien erreicht: Entweder es 
sind nicht genügend Kolonisten für 
das Kolonistenschiff vorhanden, oder 
die Siegpunktechips sind aufgebraucht 
oder die Stadt eines Spielers ist zur 
Gänze belegt. Die Spielrunde wird noch 
zu Ende gespielt und dann erfolgt 
die Abrechnung. Die Siegpunkte der 
bis dahin geheim gehaltenen Chips 
werden zu denen der Gebäude addiert. 
Bei Gleichstand zählt man Geld und 
Waren.

Jetzt noch kurz zu den versprochenen 
Gebäuden. Es gibt davon zwei Arten. 
Die Produktionsgebäude sind für die 
Erzeugung von Indigo, Zucker, Tabak 
und Kaffee notwendig. Für Indigo und 
Zucker sind sowohl ein kleines (für 
einen Kolonisten) als auch ein großes 
(für drei Kolonisten) vorhanden. Tabak 
und Kaffee wird nur en gros erzeugt. 
Die zweite Gruppe sind Gebäude mit 
einer speziellen Funktion in einer 
Phase des Spieles oder bringen bei 
Spielende zusätzliche Siegpunkte. So 
erlaubt die Bauhütte in der Siedler-
phase dem Besitzer statt einer Plan-
tage auch einen Steinbruch zu wählen. 
Mit der Hazienda kann eine weitere 
Plantage verdeckt gezogen werden 
und mit dem Hospiz bekommt man 
in der Siedlerphase gleich einen Kolo-
nisten dazu. Die Universität liefert 

zu einem frisch gebauten Gebäude 
auch gleich einen Kolonisten dazu. Die 
Manufaktur bringt in der Aufseher-
phase etwas Geld ein. Mit einer kleinen 
oder großen Markthalle bekommt man 
ein oder zwei Dublonen mehr beim 
Verkauf in der Händlerphase und mit 
dem Kontor kann auch eine bereits 
im Handelshaus befindliche Ware an 
dieses nochmals verkauft werden. Der 
Hafen liefert in der Kapitänsphase 
einen zusätzlichen Siegpunkt beim 
Beladen jedes Schiffes und die kleine 
oder große Lagerhalle gestattet das 
zusätzliche Lagern von allen Waren 
einer oder zweier Sorten. Die Werft 
stellt dem Spieler in der Kapitänsphase 
ein eigenes Schiff zur Verfügung. Die 
großen Gebäude bringen bei Spielende 
zusätzliche Siegpunkte, so erhält man 
die Punkte mit der Zunfthalle für 
Produktionsgebäude, mit der Residenz 
für Plantagen, mit der Festung für 
Kolonisten, mit dem Rathaus für 
sonstige Gebäude und mit dem Zoll-
haus für gesammelte Siegpunkte aus 
warenlieferungen.

Soviel zu den Spielregeln. Wie jeder 
gleich ersehen kann, sind diese zwar 
etwas umfangreicher als bei anderen 
Spielen, doch hat es der alea-Verlag 
geschafft, die Spielregeln trotzdem 
übersichtlich und straff zu gestalten 
und ausreichend mit Beispielen zu ver-
sehen. Es sind für mich keine Regel-
fragen offen geblieben. Etwas unge-
wohnt ist die aufwendige Startauf-
stellung, die jedoch ab dem zweiten 
Mal Spielen schon schneller geht. So 
werden je nach Spieleranzahl unter-
schiedlich viele Kolonisten und Sieg-
punkte benötigt. Auch die Größe der 
Schiffe ändert sich mit der Spielerzahl. 
Diese „Einstellungen“ sind allerdings 
eines der Geheimnisse, weshalb man 
mit unterschiedlichen Strategien Erfolg 
im Spiel haben kann. Ich habe festge-
stellt, dass das Spiel immer schon aus 
ist, bevor der erste Spieler nicht mehr 
weiß, was er noch tun soll. 

Die möglichen Strategien für das Spiel 
sind vielfältig. Es gibt aber bestimmte 
Grundregeln, die für ein erfolgreiches 
Spielen notwendig sind: Das wichtigste 
ist wohl, das Geld nie aus den Augen 
zu verlieren (nur beim Spiel zu dritt 
hatte ich weniger Geldprobleme). Man 
sollte sich irgendeine Einnahmequelle 
suchen, sei es auch nur Rollen zu 
wählen, die Dublonen anbieten. Wich-
tig ist es auch, dass Gebäude, die 
man frühzeitig baut, auch wirklich 
genutzt werden (gegen Ende werden 
Gebäude auch nur wegen den Sieg-
punkten gebaut). Das Spiel ist zu kurz, 
um Gebäude nur zum Spaß zu bauen. 
Man kann ja nur ein Gebäude in der 
Baumeisterphase bauen und Geld ist 
ja auch wie gesagt knapp. Bei den 
Steinbrüchen scheiden sich schon die 
Geister: „Unbedingt einen am besten 
zwei oder drei!“ versus „Bis die ande-
ren ihre Steinbrüche besetzt haben, 
habe ich schon viel geliefert!“. Und wie 

schon oben erwähnt: Eine Rolle nur 
dann wählen, wenn sie wirklich ein 
Vorteil für mich ist. Die beste Rolle 
bringt mir nichts, wenn alle anderen 
mehr davon profitieren. Wichtig ist es 
wahrscheinlich auch, dass man sich 
eine Strategie aussucht, bei der man 
nicht in direkter Konkurrenz zu den 
anderen Mitspielern steht. Ich möchte 
noch einige mögliche Strategien kurz 
anreissen, die Bezeichnungen habe ich 
kurzerhand erfunden um einen Ein-
druck zu vermitteln. 

Der Spezialist. Spezialisierung auf 
Indigo oder Zucker mit kleinem 
und großem Produktionsgebäude. Als 
Rollen sollte man öfters Aufseher und 
Kapitän wählen, um möglichst viele 
Siegpunkte am Schiff unterzubekom-
men. Lagerhaus und auch Werft wird 
hier Pflicht sein. Ist für sich wahr-
scheinlich noch nicht genug, kann aber 
mit einer anderen Strategie kombiniert 
werden.

Der Universalist. Mais, kleine Indigo- 
und Zuckerproduktion und Manufaktur, 
später dann Kaffee oder Tabak und 
Hafen. Durch die Manufaktur kommt 
Geld ins Haus, durch den Hafen wird 
jede Lieferung mit einem zusätzlichen 
Siegpunkt belohnt. Lässt sich auch 
gut mit Werft kombinieren. Als Rollen 
anfangs die, die Geld haben, später 
Käpitän, um die Schiffe optimal 
befüllen zu können. Als Abschluss 
noch als großes Gebäude die Zunft-
halle oder das Zollhaus. Mit der Stra-
tegie hat man sich allerdings ein 
umfangreiches Pensum vorgenommen. 

Der Sparefroh. Frühzeitig Bauhütte 
und 3 bis 4 Steinbrüche. Mit der 
Bauhütte ist man vom Siedler 
unabhängig, mit der Wahl des Bau-
meisters bekommt man noch einen 
zusätzlichen Bonus aufs Bauen. Ziel 
sollte es sein mit mehreren großen 
Gebäuden die Stadt als erster voll 
zu haben und hauptsächlich über 
die Gebäude zu punkten. Der 
Bürgermeister garantiert, dass die 
Gebäude auch besetzt werden, oder 
man nimmt die Universität.
 
Der Großgrundbesitzer. Ziel ist es 
das große Gebäude Residenz oder 
Festung zu haben. Am Anfang Hazi-
enda und Hospiz und flexibel auf 
die gezogenen Plantagen reagieren. 
Für Festung sollte man öfters den 
Bürgermeister nehmen, damit man 
viele Kolonisten bekommt.

Der Händler, oder das Recht Geld 
zu drucken. Frühzeitig Markthalle und 
Tabak oder Kaffee organisieren. Dann 
das Kontor dazu, damit man immer 
Hochpreisiges im Handelshaus ver-
kaufen kann. Geld ist dann im 
Überfluss vorhanden. Der Baumeister 
braucht nicht gewählt werden, eher 
der Händler. Was man mit dem Geld 
macht, muss man sich allerdings noch 
überlegen.

Puerto Rico
lesen Sie weiter

auf Seite 11
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Das Spiel
Wallenstein

für 3-5 Spieler
ab 12 Jahren
ca. 120 Minuten 

Queen Games, 2002

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

Die WIN-Wertung:
* WW SS II M K 
UU AAA 3-5 (4) 120 
Minuten

Der Autor:
Dirk Henn

Seine Spiele:
2002 
Wallenstein, Queen 
Games
2001
Atlantic Star, Queen
2000
Derby, db-Spiele
Metro, Queen Games
1999  
Rosenkönig, Kosmos
Yukon Company, db-
Spiele
1998  
Carat, Queen
Stimmt so!, Queen
Tendix, db-Spiele
1997  
Iron Horse, db-Spiele
Showmanager, Queen 
Games
Texas, db-Spiele
1996  
Premiere, db-Spiele
1995  
Timbuktu, db-Spiele
1994  
Beziehungskisten, db-
Spiele
Hexenstich, Klee
1993  
Carat, db-Spiele
1992 
Al Capone, db-Spiele
Hopfen & Malz, db-
Spiele
Spekulation, db-Spiele

Wer hätte gedacht, dass einer der 
längsten Kriege entstehen würde, als 
1618 aufgebrachte böhmische Prote-
stanten drei Beamte des habsburgi-
schen Regimes aus den Fenstern der 
Prager Burg gestürzt hatten, besser 
bekannt unter dem Namen „Der Prager 
Fenstersturz“. Es ist dies davor schon 
öfter geschehen, aber zu diesem 
Zeitpunkt gab es große politische 
Spannungen und diese wurden dazu 
benutzt um einen Krieg vom Zaun zu 
brechen. Da man auch im 17. Jahrhun-
dert einen guten Grund brauchte, um 
Krieg zu führen, suchte man und fand 
die Religion, da sich die Widersacher 
in zwei Lager spalteten, die Prote-
stanten und die Katholiken. In diesem 
Krieg, der übrigens 1648 mit dem 
westfälischen Frieden beendet wurde, 
ging es um sehr viel, aber ganz 
bestimmt nicht um Religion. Er hatte 
aber auch etwas Gutes; so wurden 
die Schweiz und die Niederlande 
souveräne Staaten und Deutschland 
wurde geeinigt, da es zuvor nur 
aus auf ihren eigenen Vorteil 
bedachten Fürstentümern bestand, 
die in bestimmten Abständen einen 
Kaiser, natürlich einen schwächlichen, 
wählten. Auch die Weltliteratur hat 
ihren Beitrag dazu geleistet, dass 
dieser Krieg und die damit verbun-
denen Feldherren ihren Eintrag in 
die Geschichtsbücher fanden. Erwähnt 
sei da Friedrich Schiller, der die 
„Geschichte des dreißigjährigen Kriegs“ 
zu Papier brachte und damit nicht nur 
Albrecht Wenzel Eusebius von Wallen-
stein und Gustav II. Adolf König von 
Schweden in der Weltliteratur veran-
kerte, sondern auch mit dem Zitat, 
„Daran erkenn ich meine Pappenhei-
mer“, einen Spruch geschaffen hatten, 
der heute noch Verwendung findet. 
Gemeint war damit übrigens Gottfried 
Heinrich Graf zu Pappenheim und 
dessen Armee, ebenfalls ein großer 
Heerführer dieses Krieges. Diese Zeit 
und die damit verbundenen Wirren 
wurden in der Vergangenheit schon 
einige Male hergenommen um ein 
Strategiespiel zu schaffen.

Wallenstein, so heißt nun auch das 
neue Spiel von Dirk Henn. Genauso 
unnötig wie der Krieg ist auch die 
Schachtelgröße, die für dieses Spiel 
genommen wurde. Aber wir kritisierten 
das schon bei „Im Zeichen des Kreu-
zes“ und der Unmut darüber dürfte 
sich in Grenzen gehalten haben, da 
der Verlag diese Linie beibehält. Beim 
Öffnen der Schachtel fällt mir sofort 
der Würfelturm auf, der im zuerst 
genannten Spiel schon Verwendung 
fand. Auch wenn ein anderer Verlag 
behauptet, mit diesem Würfelturm 
hätten schon die Römer gewürfelt, so 

sei erwähnt, dass er bei „Im Zeichen 
des Kreuzes“ zum ersten Mal zur Ver-
wendung kam und eine gute Alterna-
tive zum Würfeln ist. Für diejenigen die 
diese Konstruktion noch nicht kennen, 
der Turm hat oben einen Trichter, wo 
man die beteiligten Armeen hinein-
wirft. Im Turm selbst sind 2 Ablagen 
und auf diesen können einige Steine 
liegen bleiben, die anderen fallen durch 
in die große Auffangschale. Meiner 
Meinung nach ist der Glücksfaktor nicht 
so hoch wie beim Würfeln, da die 
Steine die im Turm liegen bleiben, bei 
weiteren Auseinandersetzungen wieder 
in das Spiel kommen können und 
so nicht verloren gehen. Jedoch, und 
diese Diskussion führen wir immer 
wieder, wie hoch darf der Glücksfaktor 
bei einem Strategiespiel sein? 

Der Spielplan zeigt einen Ausschnitt 
von Mitteleuropa des 17. Jahrhunderts, 
unterteilt in 5 große Regionen - 
Österreich, Bayern, Sachsen, Branden-
burg und Kurpfalz, die wiederum in 
jeweils 9 Länder unterteilt sind. Für 
jeden Spieler gibt es eine Planungstafel 
und an dieser Stelle vermisse ich leider 
die so allseits beliebten Kurzregeln. Es 
sei erwähnt, dass das Spiel als solches, 
von den Regeln her, nicht besonders 
aufwändig ist, aber für den Spielablauf 
muss man sich doch konzentrieren und 
da wären diese Kurzregeln sicher eine 
Hilfe, um sich nicht unnötig mit Infor-
mationen zu belasten. Für jedes der 
45 Länder gibt es eine Karte und 
weiters mit der gleichen Rückseite 
25 Blanko Länderkarten. Die Spieler 
repräsentieren 5 der großen Feldherren 
und für jeden gibt es eine Karte, die 
man für die Spielreihenfolge benötigt. 
Mit den 10 allgemeinen Aktionskarten 
wird die Reihenfolge der Aktionen 
bestimmt und die 25 Ereigniskarten 

bestimmen das jeweilige Ereignis der 
Jahreszeit. Marker für Paläste, Kirchen, 
Handelshäuser und Unruhen sowie 
Armeen in 5 Farben, Bauernarmeen 
und Goldkisten gehören ebenso zum 
Spielmaterial. 

Jeder Spieler erhält 5 Blanko 
Länderkarten, 1 Satz Armeen (62 
Stück) seiner Farbe, seine Planungs-
tafel und Goldkisten, abhängig von 
der Spieleranzahl, in unserem Beispiel 
für 4 Spieler 15 Gold. In der Regel 
wird bestimmt, dass Geld und Armeen 
vor den Spielern abgelegt werden, ich 
möchte Euch jedoch raten, die Armeen 
gleich in die dafür vorgesehene Sor-
tierschale zu legen, da sie sehr klein 
sind und die Eigenschaft entwickeln, 
sich überall zu befinden, nur nicht 
vor dem Spieler. Auf dem Spielplan 
findet sich unter anderem auch noch 
der Getreidezähler, der von jedem 
Spieler mit einem Stein bei Null mar-
kiert wird. Der Würfelturm erhält eine 
Grundfüllung. Man nimmt je 7 Spieler-
armeen und 10 grüne Bauernarmeen 
und wirft sie oben in den Turm. Die 
Armeen, die durchfallen, gehen zurück 
in die Sortierschale. An dieser Stelle 
ein kleiner Tipp von mir, es sollten alle 
Spieler wissen, wie viele und welche 
Armeen im Turm geblieben sind. Dies 
ist wichtig für die weitere Planung der 
Züge und der Angriffe. Eine große 
Bitte: BITTE STOSSEN SIE NICHT AN 
DEN TURM! 

Auf der Planungstafel befinden sich 
sieben bis neun Felder, bei unserem 
Beispiel 8 Felder, auf denen man 2 bis 
5 Armeen verteilen muss, dies ist dort 
festgehalten. Anschließend werden 2 
Länderkarten offen ausgelegt und die 
Spieler haben die Möglichkeit, reihum 
eine dieser Karten oder eine des ver-

Wir schreiben das Jahr 1618 AD - der 30jährige Krieg hat begonnen -  welcher der fünf großen Feldherren wird siegen? 
Queen Games* Langbaurghstr. 7 * D-53842 Troisdorf * Fon: +49-2241-4900-0 * Fax: +49-2241-490099 * www.queen-games.de
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deckten Stapels zu nehmen. Wenn 
man sich für eine entschieden hat, 
nimmt man die Karte an sich und plat-
ziert Armeen auf dem entsprechenden 
Land. Man kann dabei frei zwischen 2 - 
5 Armeen wählen. Offene genommene 
Karten werden wieder durch eine neue 
offene ersetzt und wenn sich alle 
ein Runde lang keine offene genom-
men haben, dann werden die beiden 
unter den Stapel geschoben. Für drei 
Spieler werden einige Länder wegge-
lassen und für Anfänger gibt es auf der 
Rückseite der Regel fixe Aufstellszena-
rios.

Das Spiel geht über zwei Spieljahre, 
die sich wiederum in die 4 Jahreszeiten 
unterteilen. Zu Beginn des Jahres 
werden 4 Ereigniskarten gezogen und 
offen auf die auf dem Spielplan 
vermerkten Felder gelegt. Die Mar-
kierungssteine des Getreidezählers 
werden auf Null gesetzt, zu Beginn des 
Spieles ist dies bereits geschehen und 
in der ersten Jahreszeit, dem Frühjahr, 
werden die 10 allgemeinen Aktionskar-
ten gemischt und die ersten 5 offen 
und die anderen 5 verdeckt aufgelegt. 
Auch dafür gibt es am Spielplan Felder. 
Jeder Spieler plant nun seine 10 Aktio-
nen, indem er auf seiner Planungstafel 
seine Länder- oder Blankokarten aus-
legt. Alle Felder müssen, so es möglich 
ist, mit Karten belegt werden oder 
man gibt bekannt, welche Aktion 
man auf Grund von Kartenmangel 
nicht ausführen kann. Die beteiligten 
Heerführer werden gemischt und der 
Reihe nach aufgelegt um die Spiel-
reihenfolge zu bestimmen. Aus den 
4 gezogenen Ereigniskarten wird nun 
verdeckt eine gewählt und auf das 
Feld aktuelles Ereignis gelegt, die sich 
auf eine bestimmte Aktion bezieht. 
Die anderen kommen wieder auf ihre 
Plätze zurück. 

Danach werden die Aktionen der Reihe 
nach, so wie die 10 allgemeinen 
Aktionskarten liegen, von allen Spie-
lern gleichzeitig oder der Spielreihen-
folge nach ausgeführt. Wenn die erste 
Aktion erledigt ist, wird sie umgedreht 
und die 6. Karte wird aufgedeckt. 
So sollte man immer 5 Aktionen, 
oder gegen Ende weniger, im voraus 
sehen. Jede Aktion, die mit einer 
Länderkarte auf der Planungstafel ver-
sehen ist, muss ausgeführt werden, 
so dies möglich ist. Ansonst verfällt 
sie, wenn man z.B. kein Geld hat. 
Man kann natürlich Aktionen wie das 
Bauen oder Gold und Getreide erhalten 
gleichzeitig machen, wir haben aller-
dings die Erfahrung gemacht, dass es 
besser ist die Reihenfolge immer einzu-
halten, da es sonst ein großes Durch-
einander gibt und man sich auch nicht 
daran gewöhnt, dass es eine Reihen-
folge gibt.

Außerdem hab ich schon erwähnt, dass 
man nicht am Turm stoßen soll? Genau 
bei diesem Durcheinander wurde er 
das erste Mal angestoßen und einige 

Armeen sind herausgefallen. Wenn 
alle 10 Aktionen durchgeführt wurden, 
kommt der Sommer und danach 
der Herbst. Die Abwicklung dieser 
beiden Jahreszeiten ist ident mit dem 
Frühjahr, einzig das neue Ereignis wird 
im Sommer aus den drei verbliebenen 
und im Herbst aus den zwei restlichen 
Karten gezogen. Im Winter werden 
keine Aktionen durchgeführt, sondern 
der Getreideverlust wird berücksichtigt. 
Die letzte Ereigniskarte gibt diesen 
Verlust an. Auf jeder Ereigniskarte 
sind durchgestrichene Ähren mit einer 
Zahl vermerkt. Diese Anzahl wird bei 
jedem Spieler auf dem Getreidezähler 
zurückgesetzt. Der Text auf der Karte 
wird nicht berücksichtigt. 

Danach muss man für jedes Land 
noch einen Getreidepunkt haben oder 
es kommt zu Revolten der Bauern. 
Wie viele Revolten die einzelnen Spie-
ler haben, gibt eine Tabelle an. Wo 
die Revolten stattfinden, wird durch 
Ziehen einer Länderkarte des jeweili-
gen Spielers bestimmt. Für jedes Land 
und jedes Gebäude erhält man einen 
Punkt. In den 5 Regionen werden 
die Mehrheiten von Palästen, Kirchen 
und Handelhäuser geprüft und eben-
falls Punkte vergeben. Für die Paläste 
gibt es drei, für die Kirchen zwei und 
für die Handelshäuser einen Punkt. 
Bei Gleichstand bekommen alle betei-
ligten Spieler jeweils einen Punkt weni-
ger, d.h. bei den Handelshäusern keine 
Punkte. Mit dem Beseitigen der Unru-
hemarker endet das Spieljahr und das 
zweite Jahr beginnt. 

Das war der generelle Spielablauf, 
widmen wir uns dem Kernstück des 
Spieles, den 10 Aktionen, deren 
Reihenfolge jede Jahreszeit anders 
sein kann. Man hat die Möglichkeit 
drei verschiedene Gebäude zu bauen, 
Handelshäuser 1 Gold, Kirchen 2 Gold, 
Paläste 3 Gold. Man legt das betref-
fende Gebäudeplättchen in ein Land 
seiner Wahl. In den Ländern befinden 
sich 1 - 3 Städte und man darf pro 
Stadt nur ein Gebäude bauen und es 
darf pro Gebäudetyp nur eines pro 
Land vorhanden sein. 

Durch zwei andere Aktionen erhält 
man Gold oder Getreide und dies 
ist auf jeder Länderkarte und auf 
der Planungstafel vermerkt, wie viel 
man bekommt. Wenn von den Bauern 
Gold oder Getreide verlangt wird, dann 
steigt die Unruhe der Bevölkerung. 
Man nimmt sich das Gold aus der 
Kasse oder rückt seinen Markierungs-
stein beim Getreidezähler weiter. Man 
legt danach einen Unruhemarker in die 
betroffenen Felder. Wenn es der erste 
ist, passiert nichts. Sollte sich dort 
bereits einer befinden, dann werden 
beliebig viele eigene Armeen und so 
viele Bauernarmeen wie Unruhemarker 
liegen, in den Turm geworfen. Der 
Unruhemarker wird auf jeden Fall in 
das Feld gelegt. 

Bei den drei verschiedenen Arten von 
Nachschub kann man entweder für 
drei Gold 5 Armeen oder für 2 Gold 
3 Armeen in das betreffende Land 
setzen oder man bezahlt für die dritte 
Möglichkeit ein Gold, kann eine Armee 
in das betreffende Land setzen und 
darf danach bis zu drei Armeen in ein 
benachbartes eigenes ziehen. 

Die letzten beiden Aktionen sind den 
Bewegungen/Kämpfen gewidmet. Die 
gelegte Karte gibt das Ausgangsland 
bekannt und in diesem muss minde-
stens eine Armee zurückbleiben. Man 
verschiebt beliebig viele, aber minde-
stens eine, in ein benachbartes eige-
nes, fremdes oder leeres Land. Wenn 
es ein fremdes oder leeres Land ist, 
kommt es zu einem Kampf. Die nach-
folgende Regel gilt auch für Revolten. 
Die kämpfenden Armeen, es müssen 
nicht alle sein, oder die betroffenen 
Bauern und die Armeen die noch in 
der Schale liegen, da sie beim letzten 
Kampf unbeteiligt waren, aber trotz-
dem aus den Turm fielen, werden 
in den Turm geworfen. Alle Steine 
die unten wieder herausfallen, werden 
nach beteiligten und unbeteiligten 
getrennt. Die unbeteiligten bleiben in 
der Schale und können beim nächsten 
Kampf wieder zum Einsatz kommen. 
Die beteiligten werden verglichen und 
der Unterlegene verliert alle. Der 
Sieger verliert genauso viele wie der 
Verlierer und legt die übrigen in das 
eroberte Land zurück. 

Sollte der Kampf unentschieden aus-
gehen oder eine Bauernrevolte erfolg-
reich sein, gilt das Land als verwüstet 
und alle Steine, Marker und Gebäude 
werden aus diesem Land entfernt. 
Wann immer sich die Besitzverhältnisse 
der Länder verändern, vergesst nicht 
die Länderkarten weiterzugeben oder 
abzulegen! Aktionen die man für dieses 
Land geplant hat und noch nicht 
ausgeführt wurde, verfallen. Wenn ein 
Spieler gegen einen anderen Spieler 
kämpft, kann der Verteidiger wählen 
wie viele Armeen sich am Kampf betei-
ligen. Im Falle einer Niederlage teilen 
die nicht kämpfenden Einheiten das 
Schicksal der Unterlegenen. Der ein-
zige Grund Armeen zurückzuhalten ist, 
weil man verhindern will dass zu 
viele im Turm hängen bleiben, da 
man sie vielleicht für einen späteren 
Angriff noch braucht. Die Spielpraxis 
hat gezeigt, dass dieser Fall nicht ein-
tritt, da man auf der anderen Seite 
immer von einer Übermacht angegrif-
fen wird und das Land auch nicht 
verlieren mag. Wenn im umkämpften 
Land nur ein Unruhemarker liegt und 
es fallen Bauern aus dem Turm, dann 
kämpfen sie auf der Seite des Vertei-
digers und werden beim Vergleichen 
als erste genommen. Anderenfalls sind 
sie neutral und bleiben in der Schale 
liegen. 

Wenn sich ein Spieler in ein leeres 
Land bewegt, wir dieses von einer Bau-

Wallenstein
lesen Sie weiter
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Diceland - SPIELETEST

Das Spiel
Diceland

für 2 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 60 Minuten 

Kidult Games, 2002

Die Besprechung:
Susi Seiberler
Rosa-Jochmann- 
Ring 44/1/5
1100 Wien
susanne@seiberler.org

Die WIN-Wertung:
** WWW SS II U A

Der Autor:
Spartaco Albertarelli 

Seine Spiele:
2002 
Diceland, KidultGame
Dicerun. KidultGame
1998
Kaleidos Junior
1994
Kaleidos

Diceland ist das 2. der in Nürnberg 
vorgestellten „Kidult Game“-Spiele des 
neuen italienischen Spieleverlags.
Die Regel ist in fünf verschiedenen 
Sprachen abgefasst, wobei jedoch die 
deutsche Übersetzung nicht alle Fragen 
beantwortet und, verglichen mit der 
englischen oder italienischen Variante, 
auch etwas widersprüchlich ist.
Diceland ist ein tolles Angriffs-Strate-
giespiel für 2 Personen und erinnert 
etwas an Risiko, doch birgt es 
viele interessante, neue Aspekte und 
Möglichkeiten, was es auch für eine 
Eigentlich-Nicht-Unbedingt-So-Wirklich-
Gerne-Strategie-Spielerin recht 
abwechslungsreich und wertvoll macht 
und zum Wiederspielen anregt.  
Das Thema ist eher abstrakt, die 
Grundregeln sind einfach und die Aus-
stattung ist sehr gelungen. 
Mit den unterschiedlich variierbaren 
Zusatzregeln kann man Diceland 
immer wieder neu und nach Belieben 
strategischer gestalten und es wird 
deshalb nicht so bald langweilig 
werden.  Versprochen!
Das Ziel:
Die beiden Spieler versuchen, mit ihren 
Würfeln die Vorherrschaft in „Diceland“ 
zu erringen und die gegnerischen 
Würfel aus dem Land zu verbannen.
Das Spiel:
Jeder der beiden Spieler spielt mit halb 
so vielen Würfeln, wie Landschaftsfel-
der ausliegen, sodass am Ende jede 
Landschaft von einem Würfel besetzt 
ist. 2 zusätzliche Würfel braucht jeder 
später zum Würfeln.
Vor dem Setzen werden die Würfel 
gewürfelt und der Spieler mit den 
meisten 6en beginnt. Sind alle Felder 
besetzt, bleiben 2 Würfel über, von 
deren Augenwahl abhängt, wer den 
Angriff beginnen darf.
Grundregeln: 
Ein Spielzug besteht prinzipiell aus 1 
Angriff (+ eventuelle Besetzung) und 1 
Bewegung.
Ein Angriff funktioniert 
folgendermaßen: 
Der Spieler greift von einem eigenen 
Gebiet ein angrenzendes feindliches 
Gebiet an. Er definiert den Angriffs- 
und Zielwürfel am Spielplan, wirft 
einen seiner Extrawürfel und vergleicht 
das Wurfergebnis mit der Augenzahl 
des Angriffswürfels. Hier gibt es 3 
Möglichkeiten:
1.) Wurfergebnis und Augenzahl des 
Angriffswürfels stimmen überein (per-
fekter Angriff): Wert des Verteidigers 
wird um die gewürfelte Punktezahl ver-
ringert, Angreifer verändert Wert nicht
2.) Wurfergebnis ist niedriger als 
die Augenzahl des Angriffswürfels 
(gültiger Angriff): Wert des Ver-
teidigers wird um den erzielten 
Würfelwurf verringert, der Angreifer 

tauscht seinen Angriffswürfel mit dem 
soeben gewürfelten (niedrigeren) aus.
3.) Wurfergebnis ist höher als die 
Augenzahl des Angriffswürfels (mis-
slungener Angriff):
Wert des Verteidigers ändert sich nicht, 
Angriffswürfel verringert Wert um 1 
Punkt.
Kombinierte Angriffe:
Um seine Chance zu erhöhen darf der 
offensive Spieler nun 2 Angriffswürfel 
(deren Felder an das Feld des 
Zielwürfels angrenzen müssen) definie-
ren und mit 2 Würfeln würfeln. Er 
darf danach den Würfel wählen, den er 
für seinen Angriff endgültig verwenden 
will. Er darf den Angriff nicht absicht-
lich fehlschlagen lassen.
Besetzung der Gebiete:
Sinkt der Verteidigerwürfel infolge 
eines Angriffs auf 0 oder weniger, ist 
er geschlagen und wird aus dem Spiel 
genommen. Der Angreifer muss das 
eroberte Feld besetzen.
Misslingt ein Angriff und der Wert des 
Angreifers sinkt unter Null und kommt 
aus dem Spiel, darf der Verteidiger das 
Feld nicht einnehmen.
Bewegung:
Die Bewegung dient dazu, wieder 
in Feindkontakt zu kommen, um 
überhaupt Angriffe durchführen zu 
können, aber nur eine Bewegung pro 
Spielzug ist erlaubt. Es dürfen nur 
Würfel bewegt werden, deren Felder 
an kein feindliches Gebiet angrenzen 
und nicht gerade ein feindliches Feld 
besetzt haben, die Bewegung erfolgt 
nach Belieben, außer man bedient sich 
einer besonderen Regel.
Wenn beide Spieler hintereinander 
nicht mehr angreifen können, oder 
einer keine Würfel mehr im Spiel hat, 
endet das Spiel. 

Wer mehr Würfel auf dem Spielplan 
hat, gewinnt; bei Gleichstand entschei-
den die Augenzahlen.
Spezialregeln in der Bewegungsphase:
Fatal-Attraktion: Für Strategen gibt es 
noch eine zusätzliche Regel, wo die 
Würfel fatal vom Gegner angezogen 
werden.  In der Bewegungsphase 
müssen freistehende Würfel in Feind-
kontakt gezogen werden, sonst wird 
der Würfel, der bewegt hätte werden 
müssen, um einen Punkt verringert.
Gruppierung: Um die Verteidigung 
eines Gebietes zu verstärken, können 
2 Würfel vereint werden, indem ein 
Würfel in ein eigenes Feld gezogen und 
die Augenzahlen dieser beiden Würfel 
addiert werden (max. 6).
Hier gelten allerdings die normalen 
Bewegungsregeln, es dürfen also nur 
Würfel gezogen werden, die sich nicht 
in Feindkontakt befinden.
GEBIETE: Es gibt 5 verschiedene Land-
schaften, von denen jede unterschiedli-
che Vorteile hat:
Flachländer:  keine besonderen Vorteile
Hügellandschaften: auf diese Würfel 
dürfen keine kombinierten Angriffe 
durchgeführt werden
Städte: Diese Würfel können rege-
neriert werden. Am Ende seines 
Zuges kann der Spieler einen seiner 
Städtewürfel um einen Punkt erhöhen.
Berge: Bergfelder dürfen, sobald sie 
leer sind, nicht mehr besetzt werden 
und bilden ein unüberwindliches Hin-
dernis
Wälder: Ein Waldwürfel darf sich auch 
bewegen, wenn der Wald an ein feind-
liches Gebiet grenzt
Alternative Regeln eröffnen neue 
Möglichkeiten:
Hauptstadt: 2 voneinander entfernte 
Städte werden hinzugefügt und von 

Diceland in Besitz zu nehmen, steht im Mittelpunkt dieses Würfelspiels um 36 sechseckige Gebiete mit 40 Würfeln.
Kidult Game * Corso San Gottardo 18 * I-20136 Milan * www.kidultgame.com

Diceland

Diceland
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Das Spiel
Halleluja

für 2-4 Spieler 
ab 10 Jahren
ca. 30 Minuten

Piatnik, 2002

Die Besprechung:
Barbara Prossinagg
J. N. Bergerpl. 5/27
1160 Wien
01/480 31 48

Die WIN-Wertung:
** SS III U A 4 m

Der Autor:
Guido Hoffmann

Seine Spiele:
2002 
Halleluja, Piatnik
1999
Siesta, Goldsieber

Im Himmel ist die Hölle los: Engel schlagen Teufel, Teufel die Engel und manch hinterlister Engel schlägt auch Engel....
Piatnik * Hütteldorferstraße 229-231 * A-1140 Wien * Fon: 01-9144151 * Fax: 01-9111445 * www.piatnik.com

Halleluja

Spieleabend. Sarah: „Hallo, Barbara!“
Barbara: „Hallo Sarah! Die Dagmar hat 
ein neues Spiel, das mir gefällt. Hast 
du Lust?“
Sarah: „Aber immer.“
Barbara: „Es heißt Hallelujah. Lass 
dich nicht von der grauslichen Grafik 
abschrecken, es hat nichts mit einem 
Partnerspiel zu tun.“
Sarah: „Für das bisschen Spielmaterial 
ist das aber eine große Schachtel.“
Barbara: „Das finde ich auch. Ich will 
blau. Wir legen die Himmelsleiter aus 
und stellen den Spielstein in unserer 
Farbe auf eine von den Harfen. Zu 
zweit und zu dritt zählt die rechte 
Seite. Dann nimmt sich jeder die Steine 
in seiner Farbe, dreht die Engel nach 
oben und macht 3er Türme.“
Sarah: „Gut und jetzt?“
Barbara: „Jetzt legen wir das Plättchen 
mit den Zahlen irgendwo auf den Spiel-
plan. So und jetzt setzen wir abwech-
selnd einen unserer Türme auf den 
Plan, und zwar so, dass er nicht in 
einer waagrechten oder senkrechten 
Reihe neben dem Plättchen und nicht 
unmittelbar waagrecht oder senkrecht 
neben einem anderen Turm steht. Und 
dann machen wir das auch noch für die 
beiden übergebliebenen Farben. Die 
spielen nämlich als Dummies mit.“
Sarah: „Gut!“
Barbara: „Zuerst musst du jetzt das 
Plättchen bewegen. Dazu hast du 1 
oder 2 der folgenden Möglichkeiten: 
Du kannst beliebig weit waagrecht 
oder senkrecht oder diagonal über 
unbesetzte Felder ziehen oder das 
Plättchen in eine beliebige Richtung 
um 90° drehen. Du kannst auch eine 
Aktion 2x machen: z.B. 2x drehen oder 
1x drehen und 1x diagonal ziehen oder 
1x diagonal und 1x waagrecht ziehen 
oder im Zick-Zack 2x diagonal ziehen. 
Zum Schluss muss das Zahlenplättchen 
anders liegen als vorher.“ Sie demon-
striert das.
Sarah: „Ist klar.“
Barbara: „Fein. Dann markieren wir 
die 4 Türme die dem Plättchen in 
der jeweiligen orthogonalen Reihe am 
nächsten liegen mit einem von den 
schwarzen Würfelchen. Nur der ober-
ste Stein dieser Türme darf sich bewe-
gen.“
Sarah: „Und wie?“
Barbara: „Du musst den Stein genau 
die Anzahl unbesetzter Felder, die auf 
der Seite des Plättchens steht, das 
deinem Stein am nächsten ist, ziehen 
und zwar NUR orthogonal oder NUR 
diagonal. Du darfst aber so oft abbie-
gen, wie du magst. Beendest du 
deinen Zug auf einem Feld, auf dem 
ein anderer Turm steht, darfst du den 
obersten Stein schlagen. Und zwar 
schlägt ein Engel einen Engel und wird 
dabei zum Teufel, ein Engel schlägt 

einen Teufel und du darfst auf der 
Himmelsleiter eine Stufe nach oben 
steigen und ein Teufel schlägt einen 
Engel ohne weitere Konsequenzen.“
Sarah: „Und ein Teufel und ein Teufel?“
Barbara: „Das wollte ich gerade sagen. 
Ein Teufel kann einen Teufel nicht 
schlagen. Die geschlagenen Steine 
nimmt man an sich und baut Türme 
aus verschiedenfarbigen Steinen. Ein 
Turm aus 3 verschiedenen Steinen 
zählt 7 Punkte, 2 Steine zählen 
3Punkte, einzelne Steine zählen 1 
Punkt. Dabei ist es egal ob es ein 
Engel oder ein Teufel ist. Dazu zählt 
man dann noch die Punkte von der 
Himmelsleiter.“
Sarah: „OK.“
Barbara: „Das was das Spiel interes-
sant macht, ist die Kettenreaktion. Pro 
Spielstein darf man jede Seite des 
Zahlenplättchens 1x benutzen, wenn 
ein Stein von einer Bahn in eine andere 
gezogen wird und dort dann wieder 
am nächsten zum Zahlenplättchen 
steht. Dann darf er von dort aus mit 
der entsprechenden Zugweite wei-
terziehen. Dabei darf er auch mehr-
mals schlagen. Damit kann man mit 
einem Stein bis zu 3x ziehen. Steine, 
die noch einen Marker hatten und 
jetzt nicht mehr am nächsten zum 
Zahlenplättchen stehen, verlieren ihren 
Marker.“
Sarah: „ÄH? Fang du an, das muss ich 
mir mal ansehen.“
Barbara: „Schön.“ Kurze Nachdenk-
pause. „Gut. 1x drehen und dann ziehe 
ich das Plättchen hierher.“
Sarah: „Jetzt sind die beiden blauen 
Türme hier und der gelbe dort am 
nächsten, oder?“
Barbara: „Genau. Auf der 4. Seite ist 
kein Turm. Wir markieren jetzt die 3 
Türme. So ich kann mir jetzt aussu-

chen, mit welchem Turm ich anfange. 
Zuerst nehme ich den Marker von 
meinem Turm. Ich kann jetzt 3 Felder 
ziehen, diagonal im Zick-Zack 1-2-3 
und fresse diesen roten Engel und 
werde zum Teufel.“ Sie dreht den Stein 
um, mit der Teufelsseite nach oben.
Sarah: „Bin ich jetzt dran?“
Barbara: „Nein ich darf zuerst noch 
meinen 2. markierten Stein ziehen. 
So - 1 und ich schlage deinen 
gelben Engel und werde zum Teufel. 
Außerdem bist du jetzt deinen Marker 
los und ich darf noch mal ziehen - 
1-2-3-4 - jetzt bin ich näher als mein 
erster Turm und darf noch 3 Felder 
ziehen und schlage noch einen roten 
Engel.“
Sarah: „Ich glaube jetzt habe ich es 
verstanden.“
Barbara: „Du bist dran. Wenn du 
kannst, solltest du jetzt natürlich ver-
suchen wenigstens einen von meinen 
Teufeln zu erwischen, weil das ja 
zusätzliche Punkte bringt.“
Sarah denkt nach. „Wenn ich das 
Plättchen hierher lege - „
Barbara: „Das kannst du nicht. Du 
darfst nur über unbesetzte Felder 
ziehen.“
Sarah: „Ah ja. Muss ich eigentlich 2x 
ziehen?“
Barbara: „Nein.“
Sarah: „Dann lege ich das Plättchen 
hierher. Dann kann nur ich ziehen.“
Barbara: „Richtig.“
Sarah: „So mit dem bekomme ich 
einen blauen Teufel und mit dem 2. 
kann ich einen grünen Engel schla-
gen.“
Barbara: „Dann musst du den Stein 
aber umdrehen. Außerdem darfst du 
für den Teufel noch auf der Himmels-
leiter hochsteigen.“ Kurze Pause. „Jetzt 
hab ich was sehr schönes gefunden. 
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Wenn ich das Plättchen hierher lege, 
kann ich mit dem Engel den gelben 
Teufel schlagen.“ Sie zieht auf der Him-
melsleiter 1 Stufe. „Und dann kann 
ich mit dem hier hierher ziehen und 
dann einen grünen Engel schlagen und 
werde ein Teufel und der andere Teufel 
hüpft ein bisschen im Kreis und schlägt 
einen roten Engel und dann noch einen 
gelben. Was sagst du jetzt?“
Sarah: „Ich bin am Boden zerstört.“ 
Pause, dann: „Aber wenn ich das 
Plättchen hierher lege, kann ich mir 
gleich 2 blaue Teufel holen und ein 
rotes Engerl. Und ziehe 2 auf der Him-
melsleiter.“
Barbara denkt längere Zeit nach. „Das 
war ein äußerst destruktiver Zug von 
dir. Was hole ich mir jetzt? Einen 
gelben Teufel oder ein rotes und ein 
grünes Engerl? Ich glaube ich nehme 
die Engerl.“
Sarah: „Wann endet das Spiel eigent-
lich?“
Barbara: „Wenn nur noch Teufel oben 
sind, nur noch 2 Farben auf dem Spiel-
plan sind oder wenn bei 2 Spielern nur 
noch einer im Spiel ist.“
Sie spielen eine Weile. Gegen Ende 
kommt Ferdinand vorbei: „Wie gefällt‘s 
euch?“
Barbara und Sarah einstimmig: „Gut!“
Ferdinand: „Wer hat angefangen?“
Barbara: „Ich!“
Ferdinand: „Du führst ganz schön. Ich 
glaube, der, der beginnt hat einen 
ziemlichen Vorteil.“
Barbara: „Könnte auch daran liegen, 
dass ich es schon gespielt habe und 
Sarah nicht.“
Sarah: „Wir sind eh gleich fertig. Spiel 
doch mit.“
Ferdinand: „Gerne.“
Barbara schlägt das letzte Engerl von 
Sarah. „Wir müssen nur noch abrech-
nen. 5 3-farbige Türme macht 35 
Punkte. 2 2-farbige gleich 6 Punkte 

und 2 gelbe zu je 1 Punkt. Sind zusam-
men 43 plus 8 Punkte von der Him-
melsleiter: 51.“
Sarah: „Ich hab nur 43. Welche Farbe 
willst du Ferdinand?“
Ferdinand: „Grün!“
Barbara: „Fang du an. Ich will gerne 
ausprobieren, was passiert, wenn ich 
als letzter spiele.“
Sie verteilen wieder ihre Türme auf 
dem Brett. Zum Schluss setzt jeder 
einen blauen Turm.
Sie spielen eine Weile. Barbara führt 
schon wieder. Ferdinand: „Ich hab das 
Gefühl, das ist schon wieder ein Spiel 
für dich.“
Barbara: „Das wird wieder niemand mit 
mir spielen wollen.“
Sarah beendet ihren Zug. „Du bist 
dran.“
Barbara denkt längere Zeit nach.
Ferdinand: „Vielleicht hätte ich eine 
Stoppuhr mitbringen sollen.“
Barbara: „Hetz mich nicht.“
Ferdinand: „Na komm, tu was.“
Barbara: „Na schön. Mir fällt eh nichts 
besseres ein.“ Sie frisst 2 grüne Engel. 
„Das war jetzt die Rache für die Hetze-
rei.“
Sarah: „Ferdinand hat jetzt keine freien 
Steine mehr. Was macht er jetzt?“
Barbara: „Solange er noch Steine auf 
dem Brett hat, muss er das Plättchen 
bewegen und dann darf er eine 
Stufe auf der Himmelsleiter aufsteigen. 
Wenn er gar keine Steine mehr hat, 
scheidet er aus.“
Ferdinand verschiebt das Plättchen 
ganz in eine Ecke des Spielfeldes.
Sarah: „Das war aber jetzt echt 
gemein!“
Ferdinand: „Na momentan kann ich 
nur versuchen, euch zu behindern.“
Etwas später. Barbara hat wieder 
gewonnen. Ferdinand: „Ich glaube 
immer noch, dass man die Bedenkzeit 
begrenzen sollte.“

Sarah: „Man kann sich nicht wirklich im 
voraus was überlegen, weil sich nach 
dem Zug des anderen alles geändert 
hat. Das macht es ein bisschen zäh. 
Macht aber trotzdem Spaß!“
Barbara: „Man kann ja immer versu-
chen, einen besseren Zug zu finden, 
als der andere.“

Etwas später. Dagmar, Michael, Peter 
und Barbara spielen Halleluja. Dagmar 
ist am Zug. 
Barbara: „Also ich seh‘ ein grünes 
Teuferl und ein blaues und ein gelbes 
Engerl.“
Peter: „Ich auch.“
Dagmar: „Selbst wenn ihr mir sagt, 
dass es geht, seh‘ ich‘s nicht. Aber 
Taktikspiele waren noch nie meine.“
Barbara: „Meine eigentlich auch nicht, 
aber dieses mag ich.“ Sie tippt auf 
das Spielbrett. „Hier musst du das 
Plättchen herlegen.“
Dagmar: „Ach ja, jetzt sehe ich es 
auch.“
Barbara: „Na, los!“
Etwas später. Diesmal hat Peter 
gewonnen. Barbara: „Also ich weiß 
noch immer nicht, ob es ein Vorteil ist, 
anzufangen. Du hast zwar am Anfang 
viel mehr Möglichkeiten, aber dafür 
lässt dir der 1. einige Teufel liegen, 
mit denen du punkten kannst. Aber 
ich denke, es ist definitiv ein Nachteil 
zu viert als Letzter dranzukommen. Da 
hast du praktisch keine Steine mehr, 
mit denen du was machen kannst.“
Peter: „Ich seh‘ das auch so.“
Barbara: „Aber bestimmt hat das Spiel 
die beste Spielregel, die ich jemals 
gesehen habe. Knapp und präzise, 
aber trotzdem kann man jede Frage 
klären, wenn man sie genau liest.“
Dagmar: „Mir hat es eigentlich zu dritt 
besser gefallen.“
Barbara: „Also ich finde auch, dass es 
zu dritt am meisten Spaß macht.“

den Spielern besetzt. Diese beiden 
Städte bilden nun die jeweiligen 
Hauptstädte, die, um zu siegen, von 
den Gegnern eingenommen werden 
müssen.
Sog (=Profiregel): Sinkt ein 
Angreiferwürfel auf Null und wird aus 
dem Spiel genommen, muss nun auch 
der Verteidiger das freigewordene Feld 
besetzen.  Hieraus ergibt sich ein ganz 
neues strategisches Niveau.
Anmerkungen:
Diceland ist ein relativ einfaches Spiel, 
welches aber gleichzeitig komplex und 
knifflig sein kann.

Das Würfelglück kann das Endergebnis 
stark beeinflussen, doch die Werte glei-
chen sich aus, wenn man alle Sechs-
ecke und Würfel einsetzt.
Man muss von der Anfangsphase an 
eine gute Strategie planen, um die 
vorteilhaften Positionen zu erkennen 
und die Schwachpunkte in der gegneri-
schen Aufstellung zu entdecken.
Nun noch einige „logische“ Anmerkun-
gen:
1.) Die Anzahl der Würfel entscheidet 
über den Sieg, unabhängig von der 
Augenzahl.
2.)Es ist wichtig, vor einem Angriff den 

Umstand zu bedenken, dass man ein 
freigewordenes Feld besetzen muss
3.)Es ist nicht sinnvoll, einen kombi-
nierten Angriff mit 2 Würfeln gleicher 
Augenzahl durchzuführen
4.)Die Würfel sollten in der Anfangs-
phase nicht in einer Reihe gesetzt 
werden, weil sie sonst angreifbarer 
werden und auch kombinierte Angriffe 
schwerer durchführen können
5.)Auch niedrige Würfel haben eine 
strategische Bedeutung. Greift ein 
6erwürfel einen 1erwürfel an, wird er 
zwar als Sieger hervorgehen, riskiert 
selber aber weit größeren Schaden zu 
erleiden.

Diceland
lesen Sie weiter 
von Seite 7

Einladung zur Teilnahme
am „Die Siedler von Catan“ Kartenspiel-Turnier

am 8. Juni 2002 um 9 Uhr im Don-Bosco-Haus-Wien 
Einzige Bedingung: Kenntnis der Regeln, Teilnahme kostenlos

Anmeldung unter www.spielemeister.at oder 02216-7000



10 - WIN 304 win.spielen.at

SPIELETEST - Dice Run

Das Spiel
Dice Run

für 2-6 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 30-45 Minuten 

Kidult Games, 2002

Die Besprechung:
Martina Nowak
Laubeplatz 8-10/2/29
1100 Wien
martina_nowak@chello.at

Die WIN-Wertung:
* GG II UU AA 2-6 m

Der Autor:
Spartaco Albertarelli 

Seine Spiele:
2002 
Diceland, KidultGame
Dicerun. KidultGame
1998
Kaleidos Junior
1994
Kaleidos

Drei Wochen sind schnell vorbei, neuer 
Spieleabend, neue Spiele! Mein Blick 
fällt sofort auf eine Schachtel, die 
durch glänzendes Schwarz heraus-
sticht, fast edel. Die Art der Aufma-
chung ist irgendwie neu - aha, ein 
neuer Verlag: Kidult Game, na da 
wollen wir doch gleich mal schauen, 
ob der Inhalt des Spiels hält, was die 
Schachtel verspricht …
Dice Run heißt Würfelrennen, klar! 
Aber wie soll das funktionieren, man 
läuft mit Würfeln in der Hand mit 
anderen um die Wette? Das kann´s 
ja wohl nicht sein? 30 Würfel in so 
hübschen Farben, dazu noch quadra-
tische Karten und kleine Plättchen. 
Mit so vielen Würfeln wird das wohl 
ein langes Rennen … ob das wirklich 
so funktioniert, oh nein, ganz anders: 
Die Würfel machen untereinander ein 
Wettrennen! Und wer sagt ihnen, wie 
sie laufen sollen? Aha, die Spieler 
mit ihren Karten. Jetzt wird´s wirklich 
interessant, das schau ich mir besser 
genauer an.
Die 30 Würfel braucht man nicht näher 
zu erklären, ganz normale Würfel mit 
den Zahlen 1-6 in 5 verschiedenen 
Farben, allerdings sehr originelle wie 
z.B. rosa und lila. Diese Würfel sind 
zu Beginn des Spieles eigentlich alle 
gleichwertig. Sie werden alle auf 
einmal geworfen und bilden dann 
einen schönen Haufen in der Mitte des 
Tisches.
Dass das nicht immer so bleibt, dafür 
sorgen die 76 Spezialkarten, die jeweils 
nur auf einen Teil der Würfel Einfluss 
nehmen und von denen jeder Mitspie-
ler 3 auf der Hand hält. Da es sich, 
wie schon zu Beginn erwähnt, um ein 
Wettrennen handelt, wollen die Würfel 
stets nach vorne und niemals zurück. 
Die Spezialkarten kann man in 6 
Kategorien wie folgt einteilen: Entwe-
der müssen alle Würfel einer Farbe 
nach vorne gezogen werden oder alle 
Würfel mit einem bestimmten Zahlen-
wert, dann gibt es noch einen Joker, 
bei dem man die Farbe oder die Zahl 
selbst wählen kann. Es gibt Karten, die 
es erlauben, 2 benachbarte Gruppen 
zu vertauschen - in dem Fall wandern 
doch manche Würfel rückwärts, aber 
eher unfreiwillig -, wobei die führende 
Gruppe nicht beteiligt sein darf. Dann 
gibt es noch einen Sprint für die 
Würfelgruppe an der letzten Stelle 
an die 2. Position und schlussendlich 
einen Abstandmacher, der einfach eine 
zusätzliche Position zwischen 2 Grup-
pen einbringt. Klingt viel verwirrender 
als es ist, denn die Karten erklären 
sich eigentlich von selbst. Durch diese 
Spezialkarten entstehen also nach und 
nach mehr Würfelgruppen, die aber 
unter Umständen auch wieder zusam-
menwachsen können. Ein kleines Bei-
spiel: Spieler A wünscht sich, alle 

blauen Würfel nach vorne, dann bilden 
die blauen Würfel Gruppe 1, alle ande-
ren Gruppe 2. Spieler B wünscht 
alle Sechser nach vorne, dann wan-
dern beginnend von vorne, alle Sech-
ser weiter. Der blaue Sechser bildet 
Gruppe 1, von der jetzt inzwischen 3. 
Gruppe wandern alle Sechser in die 
Gruppe 2 (mit Ausnahme des blauen, 
denn der ist schon gewandert). Es gibt 
also jetzt 3 Gruppen.
Wahrscheinlich fragt sich nun so man-
cher, was ist nun das Ziel des Spieles? 
Was bezweckt man, wenn man aktiv 
versucht, z.B. alle grünen Würfel nach 
vorne zu bringen? Dafür gibt es die 
30 Zielpunktkärtchen, genau eines für 
jede Zahl in jeder Farbe. Zu Beginn 
des Spieles zieht jeder Mitspieler so 
ein Kärtchen, das er tunlichst geheim 
hält. Das ist sozusagen das persönliche 
Ziel. Denn Punkte bekommt man bei 
einer Wertung für alle Würfel mit der-
selben Farbe bzw. derselben Zahl in 
der ersten Gruppe. Der Würfel, der 
in Farbe und Zahl ident ist, könnte 
dann natürlich doppelt punkten (bei 
der Zielbonusvariante gäbe es sogar 3 
Punkte).
Wie und wieoft wird gewertet? 4 mal 
pro Spiel. Ausgelöst wird eine Wertung 
durch eine der 4 „Fliegendes Ziel“-
Karten, die nach bestimmten Kriterien, 
mehr oder minder gleichmäßig, in 
dem gesamten Spezialkartenstapel 
verteilt sind. Sollte der übliche Spielab-
lauf - Karte ausspielen, angegebene 
Tätigkeit ausführen, Karte nachziehen 
- mit dem Abheben einer solchen „Flie-
gendes Ziel“ Karte enden, wird sofort 
eine Etappenwertung durchgeführt. 
Für jede Übereinstimmung in der 
ersten Gruppe erhält man einen 
Punkt, nur bei Gleichstand wird auch 
die 2. Gruppe herangezogen. Der 
Spieler mit den meisten Punkten 

erhält dann 3 Siegpunkte in Form 
von Siegpunktkärtchen (bei der letzten 
Wertung ausnahmsweise 5), der zweite 
erhält 2 und der dritte erhält einen 
Siegpunktchip. Nach der Wertung 
ziehen alle Spieler ein neues Ziel-
Kärtchen, und das Spiel geht mit 
unveränderten Würfeln weiter.
Klingt und ist eigentlich recht einfach, 
damit das ganze aber noch etwas mehr 
unvorhersehbarer, hinterhältiger oder 
wie auch immer man es bezeichnen 
möchte, wird, gibt es die Umsturzregel: 
Man sollte sie immer dann anwenden, 
wenn man mit den Werten der Würfel 
- die Farbe lässt sich schwer verändern 
- einer Gruppe (Gruppe 1 ausgenom-
men) nicht einverstanden ist. Wenn 
man an der Reihe ist, legt man eine 
Karte verdeckt vor sich ab anstatt 
sie zu spielen und sagt dazu einen 
Umsturz an. Dann nimmt man eine 
beliebige Gruppe und wirft alle Würfel 
dieser Gruppe neu, um sie dann an 
den alten Platz zurückzulegen. Nach 
dem Nachziehen geht das Spiel in 
gewohnter Weise weiter. Die Karte 
bleibt bei dem „Umstürzer“ so lange 
liegen, bis ein anderer Mitspieler diese 
Umsturzregel angewendet hat. Das 
wäre ja noch schöner, wenn man 
uneingeschränkt umstürzen dürfte!
Das waren eigentlich auch schon die 
ganzen Regeln. Interessant ist viel-
leicht noch die Art und Weise, wie der 
Startspieler ermittelt wird. Jeder sucht 
sich 2 Würfel aus dem 30-Würfel-Hau-
fen in der Tischmitte aus (klug wäre 
es solche zu nehmen, die nicht mit der 
eigenen Ziel-Karte übereinstimmen), 
wirft sie und legt sie dann mit 
den neuen Zahlenwerten zurück. Der 
Spieler mit der höchsten gewürfelten 
Gesamtaugenzahl beginnt das Spiel.
Das war´s! Das Spiel ist nicht so kom-
pliziert wie es vielleicht scheint, Regel-

Das verrückte Würfelrennen mit einer Reihe von „Fliegenden Zielen“, an dem 30 Würfel als „Wettläufer“ teilnehmen.
Kidult Game * Corso San Gottardo 18 * I-20136 Milan * www.kidultgame.com

Dice Run
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fragen werden, wenn nicht durch den 
Text, dann zumindest durch die Bilder 
gelöst, und es macht richtig Spass! 
Wir haben das verrückte Würfelrennen 
an diesem Abend gleich mehrmals 
gespielt. Manche haben versucht, vor-
wiegend die eigenen Ziele zu errei-
chen, andere haben vor allem am 
Umstürzen ihre Freude gehabt, wahr-
lich ein Glück, dass man das nur darf, 
wenn in der Zwischenzeit auch ein 
anderer umgestürzt hat …
Eine Regelvariante wird noch dahin-

gehend angeführt, dass man gleich 
zu Beginn des Spieles 4 Ziel-Kärtchen 
erhält, wobei man sich eins aussucht, 
die anderen 3 vorläufig beiseite legt. 
Wenn man an der Reihe ist, und nur 
dann, kann man sein Ziel-Kärtchen 
gegen eine der 3 anderen austau-
schen. Nach der ersten Etappenwer-
tung hat man nur mehr 3 Zielkärtchen 
usw.
Ich finde „Dice Run“ ein wirklich 
gelungenes Erstlingswerk, klar nach 
dem Motto des Verlages: interessant, 

einfach, lustig, schnell zu lernen. 
Einziger Kritikpunkt: Die Schachtel 
ist wunderschön, aber die Hälfte 
tät´s auch! Schließlich sollen auch 
weitere Spiele des Verlages in einer 
herkömmlichen Spielesammlung Platz 
finden. Obwohl das Spiel bereits 
in „Alles gespielt“ kurz beschrieben 
worden ist, war es mir eine 
ausführlichere Besprechung wert. Das 
ist gleichzeitig auch ein Aufruf an den 
Verlag: Bitte weiter so!

Der Professor. Frühzeitig eine 
Universität, damit sind immer alle 
neuen Gebäude gleich besetzt und 
man muss nicht auf den Bürgermeister 
warten. Diese Strategie ist natürlich 
auch mit andere zu kombinieren und 
bietet vor allem im 5-Personen-Spiel 
Vorteile.
Der Taktiker. Man schaut einfach, was 
die anderen so machen, stellt fest, 
welche Strategie nicht verfolgt wird 
und wählt sich diese aus. Dabei 
ist auch zu beachten, dass man 

mit dem Baumeister den Mitspielern 
wichtige Gebäude wegschnappt, den 
Bürgermeister dann nimmt, wenn ein 
oder zwei Kolonisten mehr als Spieler 
vorhanden sind, mit dem Kapitän dann 
verschifft, wenn man andere zum Ver-
nichten von Waren zwingen kann, den 
Händler, wenn niemand was zum ver-
kaufen hat und vor allem, dass man 
die Rollen nimmt, die mehrere Dublo-
nen schon angehäuft haben, auch 
wenn man sie gar nicht brauchen 
kann. 

Dieses Spiel hat wahrscheinlich so 
viele Facetten, wie es Spielertypen 
gibt. Je nachdem, mit wem man das 
Spiel spielt, es wird immer abwechs-
lungsreich, spannend und am Ende 
sehr knapp sein. Die gewinnbringende 
Strategie wird wohl eine Kombination 
aus den oben angeführten Strategien 
sein, aber sicher bin ich mir da auch 
nicht. Das einzige, bei dem ich mir 
sicher bin, das Puerto Rico wohl eines 
der besten Spiele seit Jahren ist. Ich 
wünsche dem Spiel viel Erfolg und 
euch Spaß beim Spielen.

Puerto Rico
lesen Sie weiter
von Seite 4

ernarmee verteidigt. Wenn das Land 
erobert wird, dann wird ein Unruhe-
marker gelegt. An dieser Stelle kam 
bei diesem Spiel die einzige Regeldis-
kussion auf. Allerdings war das Thema, 
warum kommt ein Unruhemarker in 
das Land wenn es vorher leer war 
und wenn man von jemand anderen 
das Land erobert nicht? Wenn es nach 
den Regeln geht so ist die klar defi-
niert, allerdings haben wir den Versuch 
gemacht, immer einen Unruhemarker 
bei Kämpfen im eroberten Ländern zu 
platzieren. So wird man ein wenig 
bestraft wenn man es zu aggressiv 
spielt. Es gibt zwei Arten von Revolten. 
Die eine wenn man Gold oder Getreide 
auf Grund der Aktion erhält. Dann wirft 
man die anwesenden eigenen Armeen 
und pro Unruhemarker einen Bauern 
in den Turm. Die andere Revolte ist 
im Winter. Zuerst prüft man wie viel 
Getreide fehlt und auf der Mangelta-
belle sieht man wie viele Länder betrof-
fen sind. Der linke Nachbar zieht dann 
so viele Länder von den jeweiligen 
Spieler und dieser wirft die betroffenen 
Armeen, da er Verteidiger ist, so viele 
er möchte, und je nach Menge des 
Mangels 1 - 3 Bauernarmeen plus eine 
Armee für jeden Unruhemarker. Immer 
wenn es zu einem Kampf kommt 
werden alle Armeen die sich in der 
Schale befinden eingeworfen. Auch an 
dieser Stelle sei nochmals erwähnt: 
NICHT AM TURM ANSTOSSEN! Für 
diejenigen die besonders vorsichtig 
mit dem Turm umgehen, auch noch: 
NICHT AM TISCH ANSTOSSEN! Am 
Ende des zweiten Winters endet 
das Spiel und der Spieler mit den 
meisten Punkten gewinnt. Bei Gleich-
stand gewinnt derjenige mit den 
meisten Palästen bzw. Kirchen bzw. 
Handelshäusern.
Ich muss an dieser Stelle ein Lob und 
eine Kritik zugleich aussprechen. Die 

Regeln von Queen Games gehören auf 
der einen  Seite sicherlich zu den gut 
bebilderten und übersichtlichen. Auf 
der anderen Seite ist ihnen die Regel 
für dieses Spiel kräftig misslungen. 
Der Aufbau ist verwirrend und nur für 
Vielspieler meisterbar, da die logische 
Reihenfolge durcheinander gebracht 
wurde. Aber dieses Problem ist mir 
schon öfters aufgefallen. Manchmal 
habe ich den Eindruck, dass man 
bewusst für Strategiespiele die Regeln 
verkompliziert. Es ist ein großer Unter-
schied ob man die Regel als Rezension 
einfach nur liest oder den logischen 
Zusammenhang für ein Spiel finden 
muss. Durch das Fehlen einer Kurz-
spielregel wurde dies noch schlimmer. 
Wallenstein ist ein Strategiespiel, das 
auch Anfänger oder Spieler mit wenig 
Erfahrung spielen können. Sie dürfen 
sich bloß von der Regel nicht abschrek-
ken lassen, die sicher 45 Minuten Zeit 
beansprucht. Was Wallenstein sicher 
nicht ist, ist ein Kriegsspiel. Ganz 
im Gegenteil, man gewinnt das Spiel 
durch die Gebäude und durch das 
richtige Platzieren seiner Armeen. Der 
Spieler der nicht die Möglichkeit findet, 
sich den Rücken frei zu halten und 
von mehreren Spielern bedrängt wird, 
hat es ungleich schwerer und da liegt 
auch das wenige Glück in diesem Spiel 
begraben. 
Denn wenn man zu Beginn die falschen 
Länder bekommt, auf den ganzen Plan 
verstreut oder alle in der Mitte sind, 
so wird es sehr schwer. Ich hatte den 
Eindruck, dass das Spiel am besten zu 
viert funktioniert, da ein fünfter Spieler 
den Plan sehr eng macht und es sehr 
leicht passieren kann, dass man zu 
Beginn versucht sich Platz zu schaffen 
indem man gemeinsam einen Mitspie-
ler dezimiert. Das wiederum drückt auf 
die Spielatmosphäre. Zu viert kann sich 
jeder eine Ecke aussuchen und das 

Konfliktpotential ist gleichmäßig ver-
teilt. Einen guten Tipp möchte ich aber 
noch abgeben. Ich selbst bin ein fried-
liebender Mensch und habe die beiden 
Kämpfe in der ersten Runde ausge-
lassen. Tut dies nicht. Besetzt leere 
Länder, sonst fehlen sie euch später. 
Ansonst funktioniert Wallenstein sehr 
gut, spielt sich flüssig und man 
möchte wieder einmal mehr tun als 
möglich ist. Der Würfelturm, an dem 
man nicht anstoßen sollte, ist noch-
mals erwähnenswert. Einige hatten 
gemeint, der Glücksfaktor sei zu hoch. 
Dazu sei gesagt, mit dem Würfel 
kommt noch mehr Glück ins Spiel und 
wenn es jemanden so geht wie mir bei 
meiner ersten Partie, dass die ersten 
beiden Kämpfe unentschieden waren, 
weil meine Steine im Turm blieben, so 
hat sich danach niemand getraut mich 
anzugreifen, da ja die Steine im Turm 
hätten mit rausfallen können. 
Das Markante an dem Turm ist sicher-
lich, dass man immer mit einer 
Übermacht einen Kampf provoziert, da 
das Risiko zu groß ist, dass Steine 
im Turm bleiben und die Ablagen sind 
groß genug um einige aufzunehmen. 
Einen guten Vorschlag eines Mitspie-
lers werde ich allerdings noch auf-
greifen. Uns hätte interessiert, was 
passiert wenn man drei Jahre spielt. 
Nach dem zweiten Jahr war der Spiel-
plan etwas gelichtet. Das kann aber 
dadurch gekommen sein, dass alle 
wussten, danach brauche ich keine 
Armeen mehr. Wir hatten zumindest 
das Gefühl wir sollten noch nicht 
aufhören. Mit Wallenstein ist Dirk Henn 
und Queen Games ein gutes Spiel 
geglückt und da ich ein von Geschichte 
begeisterter Mensch bin habe ich mich 
besonders über das kleine historische 
Beiheft gefreut, wo man ein wenig 
über diesen Krieg und die verwickelten 
Personen nachlesen kann.

Wallenstein
lesen Sie weiter
von Seite 6
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Das Spiel:
Bärenstark

Serie:  
Die Maxis in der Minibox

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:
Balance- und 
Geschicklichkeitsspiel

Positives/Negatives:
Hübsches Material 
Nette Idee
Guter Mechanismus

Der Spieleautor: 
Heinz Meister

Seine Spiele:
2002 
Bärenstark, Goldsieber
Cinderella Bibbidi, Bobbidi 
Boo, Schmidt
Da staunt der Gummibär, 
Klee
Fröschchen hüpf, Haba
Micky Maus Top 4, Schmidt
Rummel im Dschungel, 
Haba
Wo war‘s, Ravensburger
 
Der Spieleverlag: 
Goldsieber Spiele
Werkstraße 1
D-90765 Fürth, 
Fon +49-911-97080-0
Fax +49-911-708507
www.goldsieber.de
noris-spiele@t-online.de

Das Spiel:
Biberbande

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 min 

Art des Spieles:
Kartenspiel mit 
Sammelmechanismus

Positives/Negatives:
Witziges Thema
Schnell zu spielen
Reines Glücksspiel

Der Spieleautor:  
Monty und Ann Stambler

Ihre Spiele: 
2002 
Biberbande, Amigo
2000
Heiße Socken, Klee
1999
Go Bananas, Gamewright
Mummy Rummy, ASS
Play Ball, Gamewright
1998
Alien Hotshots, Gamewright
1997
Suds, Gamewright

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

Biberbande

stützen. Gelingt die Bewegung, muss 
der Spieler dann noch Benni einen 
Stein der neuen Wiesenfarbe aufladen. 
Und auch dabei darf man weder 
Benni noch das Tablett noch die 
Steine stützen oder festhalten. Verliert 
Benni bei der Bewegung oder beim 
Aufladen Steine, muss der Spieler ein 
leeres Wiesenfeld nehmen, die herun-
ter gefallenen Steine gehen zurück in 
die Mitte des Kreises. 

Wer  sich ein 2. Wiesenfeld nehmen 
muss beendet das Spiel, es gewinnt 
wer am wenigsten Wiesenfelder vor 
sich liegen hat.

Ein einfaches und sehr nett gemachtes 
Balance- und Geschicklichkeitsspiel, 
vor allem für Kinder, aber auch 
als Abschluß eines Spieleabends für 
Erwachsene, die Spaß an solchen Spie-
len haben.

spielers, oder einen Doppelzug, wobei 
man die erste Karte auch schon behal-
ten darf, damit ist aber die Aktion 
zu Ende. Nicht vergessen: außer mit 
der Sonderkarte „Spähen“ darf man 
die eigenen Karten im Spielverlauf nie 
mehr anschauen. 

Wer glaubt, dass seine Punktesumme 
in den vier Karten niedrig genug sind, 
verkündet „letzte Runde“ mit Klopfen, 

dann kommt jeder noch mal dran, 
dann wird gewertet, dabei aufgedeckte 
Sonderkarten werden gegen die ober-
ste Karte des Zugstapels getauscht.

Ein nettes schnelles Spiel, wobei 
man mit den Sonderkarten einiges 
machen kann, soferne man sich merkt, 
welche Karten die Gegner ausge-
tauscht haben, vor allem wenn sie vom 
offenen Stapel zugreifen.

Benny ist so wie jeder Bär auf Honigs-
uche, diesmal versucht er die verschie-
den großen Honigtöpfe auf der Blu-
menwiese einzusammeln und natürlich 
dabei keine fallen zu lassen. Benni hat 
dabei eine kleine Hilfe, ein Tablett, 
aber trotzdem ist die Sache nicht ein-
fach. 

Die Spieler laden Benni Bär Stapel-
steine als Honigtöpfe auf und ver-
suchen, ihn so zu bewegen, dass 
er nichts verliert. Die Wiesenfelder 
werden im Kreis ausgelegt, dabei kann 
man schon durch kleine Abstände das 
Spiel einfach oder durch große schwie-
rig gestalten, und es sollten keine zwei 
gleichen Felder nebeneinander liegen. 
Die Spielsteine liegen sortiert in der 
Kreismitte. Benni wird auf ein beliebi-
ges Feld gestellt und bekommt entwe-
der das runde oder das eckige Tablett, 
mit dem runden Tablett ist es schwieri-
ger. Dann bekommt Benni darauf einen 
Stein in der Farbe der Blumen seines 
Feldes. 

Wer dran ist würfelt und zieht Benni 
so viele Felder weiter, dabei darf muss 
der Spieler Benni mit einer Hand anhe-
ben und weiterziehen und weder das 
Tablett noch die Steine festhalten oder 

Jeder Spieler besitzt vier Karten, die 
verdeckt vor ihm auf den Tisch liegen, 
grundsätzlich gibt es die Karten 0-9 
und 3 Sonderkarten, man sollte die 
niedrigen sammeln und die hohen ver-
meiden. Die Kartenwerte muss man 
sich merken, da die Karten ihre Posi-
tion wechseln - am Ende eines Durch-
gangs wird aufgedeckt, es werden die 
Werte addiert und notiert, am Ende 
gewinnt der Spieler mit den wenigsten 
Punkten. 

Die vier Karten werden ausgeteilt und 
jeder legt sie verdeckt nebeneinander 
vor sich hin und darf sich die beiden 
äußeren Karten anschauen und diese 
wieder verdeckt hinlegen. Der Spieler 
am Zug tauscht eine seiner verdeckten 
Karten ohne sie anzuschauen gegen 
eine Karte vom offenen Ablagestapel 
oder er nimmt eine Karte vom ver-
deckten Zugstapel, schaut sie an und, 
tauscht sie gegen eine seiner Karten 
oder führt die Aktion einer Sonderkarte 
aus oder wirft die gehobene Karte 
gleich wieder ab. 

Die Sonderkarten erlauben das 
Anschauen einer eigenen Karte, das 
Austauschen einer eigenen Karte 
gegen eine Karte eines beliebigen Mit-
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Das Spiel
Freche Frösche

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles: 
Memory 

Positives/Negatives:
Sehr nette Ausstattung
Witzige Graphik 
Gute Memory-Variante

Der Spieleautor: 
Wolfgang Panning

Seine Spiele:  
2002 
Freche Frösche, Queen 
Games
2001
4x4, Holzinsel
Hexenrennen, Queen
2000
Baumeister im Dienste des 
Kardinal, Holzinsel
Port Royal, Queen
1998
Nimms wörtlich, Eigenverlag
Dörbern, Tagungshaus 
Drübberholz

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

Das Spiel:
Hands up

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

Art des Spieles: 
Reaktionsspiel

Positives/Negatives:
Lustiges Thema
Optisch gut umgesetzt
Einfache Regeln
Handliches Format

Der Spieleautor: 
Jaques 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

blockiert der Spieler einen Frosch mit 
einem Storch. Diese Blockade wird erst 
entfernt, wenn irgendwo wieder blok-
kiert werden muss und keiner der 3 
Störche mehr frei ist.

Deckt man eine Reihe auf, aus der 
man schon Frösche auf der Tafel hat, 
nimmt man sich nur den oder die 
noch fehlenden, aber man muss immer 
zuerst die passende Reihe bilden und 

dann daraus die Frösche nehmen, 
die man braucht. Sollte der Fall eintre-
ten, dass bei 6 Spielern für einen Spie-
ler eine Reihe nicht mehr aufgedeckt 
werden kann, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Fröschen, ansonsten der-
jenige, der als erster seine Tafel kom-
plett hat.

Eine sehr nette Memory-Variante, die 
auch Erwachsenen Spaß macht.

gedeckt, müssen die Spieler auch rich-
tig reagieren, sie müssen die Arme 
überkreuzen oder hochhalten, genau 
das Gegenteil wie auf der Karte abge-
bildet. Wer am Schluss die wenigsten 
Karten hat, gewinnt.

Wer will, kann auch als Team spielen, 
das Team sitzt Schulter an Schulter 
und ein Spieler übernimmt die rechte 
Hand, der andere die linke. Für klei-

nere Kinder kann man eine Sorte 
der unmöglichen Karten aussortieren, 
damit es einfacher wird.

Hands Up bietet schnellen einfachen 
Spielspaß, die Schachtel ist klein genug 
um mitgenommen zu werden, die 
Regeln sind in einer Minute erklärt, 
und wer nur bei den Nachbarn 
abschaut, wird auf Dauer zu langsam 
sein.

Jeder Spieler versucht als Erster 10 
verschiedene Froschbilder zu finden 
und auf seiner Tafel abzulegen. Die 
Tafel hat eine Besonderheit, die Zahlen 
sind im Kreis angeordnet und die 1 ist 
damit benachbart zur 10, das wird im 
Spielverlauf wichtig!

Zu Spielbeginn bekommt jeder seine 
Tafel, die Frösche, insgesamt 60, 
werden verdeckt gemischt und auf der 
Tischplatte verteilt. Der Spieler am Zug 
deckt 2 Frösche auf, haben sie die glei-
che Zahl oder zeigen sie zwei nicht auf-
einander folgende Zahlen, endet der 
Zug. Folgen die Zahlen aber aufein-
ander, muss der Spieler einen dritten 
Frosch aufdecken. 

Passt dieser nicht zu den beiden ande-
ren, endet der Zug, alle drei Frösche 
werden umgedreht. Passt der 3. Frosch 
auch, kann der Spieler seinen Zug 
beenden oder weitermachen, solange 
der nächste Frosch passt. Beendet er 
den Zug, nimmt er die Frösche und 
legt sie auf seine Ablagetafel. 

Dabei dürfen auf der Tafel Lücken ent-
stehen, d.h. man muss die Zahlen nicht 
in ihrer Reihenfolge abdecken. Passt 
der 3. oder ein späterer Frosch nicht, 

Eine der beliebtesten Varianten von 
Kartenspielen sind Reaktionsspiele, die 
alle ähnlich verlaufen - eine oder meh-
rere Karten werden aufgedeckt und die 
Spieler müssen möglichst schnell regel-
konform reagieren. „Hands up“ bietet 
eine neue und vergnügliche Variante 
dieses Spielsystems.

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 fungiert als Schiedsrichter 
der ersten Runde und deckt die ober-
ste Karte auf, er selbst spielt nicht 
mit. Nun müssen alle anderen Spieler 
so schnell wie möglich ihre Hände 
in die auf der Karte abgebildete Posi-
tion bringen, wer am langsamsten ist, 
bekommt die Karte und wird neuer 
Schiedsrichter. 

Kann sich der Schiedsrichter nicht ent-
scheiden, wer am langsamsten war, 
bleibt er Schiedsrichter, die Karte wird 
nicht vergeben, es wird eine neue 
Runde gespielt und der Verlierer dieser 
nächsten Runde bekommt die Karte 
dazu. Einige Handpositionen sind nicht 
möglich! Wird eine solche Karte mit 
einer unmöglichen Handposition auf-
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Das Spiel:
How-Ruck!

Serie: Spiele für Zwei

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

Art des Spieles:
Legespiel mit Karten

Positives/Negatives:
Thema gut umgesetzt
Mechanismus 
funktioniert gut
Karten nett gestaltet
Sehr glücksabhängig

Der Spieleautor: 
Richard Borg 

Seine Spiele:
2002
How Ruck, Kosmos
2001
Wyatt Earp, alea
2000   
Battle Cry, Avalon Hill
Blitz und Donner, Kosmos
Wongar, Goldsieber                  
1998       
Bluff, Ravensburger

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

Das Spiel
IQ Master

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Quiz- und Denkspiel

Positives/Negatives:
Nettes Familienquiz
Immer alle Spieler beteiligt
Einfache Regeln

Der Spieleautor:  
Peter Schurzmann

Seine Spiele:
2002 
Halloween Party, W & L
Hartei, W & L
IQ Master, W & L
SMS 4U, W & L
2001
Die Börse, W & L
Weichei, W & L
2000
Geh aufs Ganze!, noris 
Spiele 
Welt der Wunder, W & L 
1999
OCEAN, ADLUNG Spiele

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

IQ Master

dürfen auf jede Schottenkarte gespielt 
werden. Sonderkarten mit Text werden 
neben dem Plan abgelegt und der 
Text vorgelesen und ausgeführt, man 
kann auch die Karte spielen und auf 
die Aktion verzichten. Wird How Ruck 
gespielt, zählt jeder den Wert der 
Karten auf seiner Seite zusammen, 
wer die höhere Summe hat, zieht das 
Fass um die Differenz zur gegnerischen 
Summe in die eigene Richtung. 

Zieht dabei ein Spieler das Fass auf 
oder über sein Zielfeld, endet die 
Runde und er bekommt das Fass, wer 
3 Fässer hat, gewinnt das Spiel. 

Ein nettes schnelles Legespiel für 
zwischendurch, natürlich wegen des 
hohen Glücksfaktors eher unausgewo-
gen, aber macht Spaß.

gekarte zu finden. Ein Beispiel gefällig: 
28982 ist eine symmetrische Zahl, da 
sie von vorne und von hinten gelesen 
werden kann, wie lautet die nächst 
höhere symmetrische Zahl? 

Oder: Wie schreibt man elftausendelf-
hundertelf in Ziffern? Schwierig wird 
es bei Fragen, die man sich eventuell 
anschauen können sollte, z.B. welche 
Pflanze versteckt sich in LABESI? 

Nicht alle können das, wenn man die 
Karte nicht direkt vor sich liegen.

Wer zuerst das Zielfeld erreicht, 
gewinnt. Für die Variante werden die 
Antworten notiert und nach Ablauf der 
Sanduhr verglichen, und alle ziehen 
entsprechend vor oder zurück.

Alles in allem eine nette Erweiterung 
der Wissensspiel-Palette.

Zwei Clans treffen einander im schot-
tischen Hochland zum traditionellen 
Tauziehen um die Whisky-Fässer, und 
weil‘s so lustig ist, spielen die starken 
Damen und auch Nessie aus dem 
gleichnamigen Loch mit. Und wie 
immer bei solchen Wettkämpfen wird 
getrickst was das Zeug hält und der 
Gegner aushält.

Jeder Spieler hat 20 der 55 Karten, 
der Rest geht aus dem Spiel. Die 20 
Karten jedes Spielers teilt dieser so 
schnell wie möglich in einen Stapel für 
sich und einen Stapel für den Gegner, 
wer zuerst fertig ist, darf die restlichen 
Karten des anderen Spielers aufteilen.

Dann werden die jeweiligen Teilstapel 
vereinigt und jeder Spieler hat seinen 
Stapel von 20 Karten. Dann werden 
die fertigen Stapel gemischt und jeder 
Spieler nimmt 6 Karten aus seinem 
Stapel auf die Hand. Abwechselnd legt 
nun jeder eine Karte auf ein Feld des 
Plans. 

Dabei gilt: Gleiche Farbe auf gleiche 
Farbe, schon liegende Karten werden 
dabei überdeckt, auch wenn die Zahl 
weiß ist - diese starken Damen 
mit weißer Ziffer sind neutral und 

Mit IQ Master bietet W & L ein 
sozusagen „gemischtes“ Denkspiel, 
weder Spezialwissen noch schnelles 
Denken allein reichen zur Erfüllung 
der Aufgaben, man braucht Logik, 
Denkvermögen, Wortschatz, schnelle 
Reaktion und am besten noch einiges 
an Allgemeinwissen.

Die Spielsteine aller Spieler beginnen 
am Start. Wer am Zug ist, würfelt und 
zieht bei einer 1 ein Feld weiter und 
der nächste ist dran. Bei 2 bis 5 nimmt 
man die oberste Karte vom Stapel, legt 
sie in die Planmitte und liest die Frage 
zur Augenzahl vor. Die Sanduhr wird 
umgedreht und alle, auch der Vorleser, 
haben 2 Minuten Zeit, um die richtige 
Antwort zu finden. 

Wer sie weiß ruft stopp! Ist die Antwort 
richtig, zieht der Spieler, der richtig 
geantwortet hat, seinen Stein auf das 
nächste Feld mit der Zahl im grauen 
Kreis auf der Karte, bei falscher Ant-
wort auf das vorherige Feld mit dieser 
Ziffer zurück. Bei einer 6 darf man 
sich die Frage aussuchen. Läuft die 
Sanduhr ab, bevor eine Antwort gege-
ben wird, ist der nächste Spieler an 
der Reihe und würfelt. Die Antworten 
sind immer auf der Rückseite der Fra-
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Das Spiel
Lego Bionicle  
Das Brettspiel  
Quest for Makuta

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles: 
Abenteuerspiel mit Lauf- 
und Sammelmechanismus

Positives/Negatives:
Sehr schöne Ausstattung
Stimmung der Lego-Serie 
sehr gut umgesetzt
Gelungener Mechanismus
Auch für ältere Spieler 
interessant

Der Spieleautor: 
Terry Miller

Seine Spiele: 
2002 
Lego Bionicle, Jumbo

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

Das Spiel:
Rummel im Dschungel

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

Art des Spieles:
Taktisches Würfelspiel  

Positives/Negatives:
Gewohnt schöne 
Ausstattung
Klapperkroko ist ein gelun-
gener Zusatzmechanismus
Mechanismus einfach

Der Spieleautor:
Heinz Meister

Seine Spiele:
2002 
Bärenstark, Goldsieber
Cinderella Bibbidi, Bobbidi 
Boo, Schmidt
Da staunt der Gummibär, 
Klee
Fröschchen hüpf, Haba
Micky Maus Top 4, Schmidt
Rummel im Dschungel, 
Haba
Wo war‘s, Ravensburger

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

Rummel im Dschungel

gewürfelt und die Gesamtsumme ver-
glichen, die höhere Summe gewinnt.

Wer einen Rahi besiegt, hat einen wei-
teren Zug. Die Stärke Makutas im End-
kampf wird durch Drehen seines Tem-
pels festgestellt, wer gegen ihn ver-
liert, verliert einen Schlüssel oder eine 
Maske oder einen Turaga. Wer Makuta 
besiegt, gewinnt das Spiel.

Ein sehr schön gemachtes Abenteu-
erspiel, das die Atmosphäre sehr gut 
überträgt. 

Jeder an Fantasy und Abenteuer-
spielen Interessierte wird Freude an 
diesem Spiel haben, die Ausstattung 
ist exquisit, die Regeln gut gemacht 
und der Mechanismus ist einfach und 
funktioniert.

Augenzahl erreichen, wer daran vorbei 
ziehen würde, muss statt dessen 
zurückziehen. Der Tiger läuft gegen 
den Uhrzeigersinn und jagt Affen 
zurück ins Baumhaus, wenn er sie 
trifft. 

Mit den Klapperkrokos kann man dem 
Würfler Züge stehlen, man muss klap-
pern, bevor er eine Figur berührt 
hat, auch der Würfler kann klappern. 

Nach dem Klappern geht das Krokodil 
zurück in den Teich.. Wer zuerst drei 
Kokosnüsse hat, gewinnt.

Ein einfaches Laufspiel, das durch 
den Klapperkroko-Einsatz einen takti-
schen Anflug und sehr viel Spielspaß 
bekommt, und auch die Strafe für 
übereiltes Angreifen einer Figur bringt 
für 6-jährige schon einiges an Spieler-
fahrung.

Habermaaß GmbH
Postfach 1107
96473 Bad Rodach
Tel.: 09564 929298
Fax: 09564 929119
E-Mail: presse@haba.de 
www.haba.de

Spielidee: Heinz Meister
Illustration: Alés Vrtal
Spielinhalt: 12 Affen 

(in vier Farben), 
12 Kokosnüsse,
4 Klapperkrokos, 
1 Tiger, 
1 roter Würfel, 
3 holzfarbene 
Würfel, 
1 Spielplan, 
1 Spielregel

Spieldauer: ca. 30 Minuten
Verkaufspreis: ca. 27,80 € 

Nr. 4213

6ab

Wer flitzt zum Sammeln der Kokosnüsse besonders schnell durch
den Dschungel?
Im Dschungel geht es laut und hektisch zu: Denn alle Affen rennen wild
umher, Krokodile klappern mit den Zähnen und der Tiger brüllt 
furchterregend.
Die Affen flitzen durch den Dschungel, um Kokosnüsse einzusammeln. 
Die Augenzahl des roten Würfels zeigt an, wie viele der drei holzfarbe-
nen Würfel zum Ziehen der eigenen Affen oder des gefährlichen Tigers
genutzt werden dürfen. 
Aufgepasst: Das Bewegen der Affen ist gar nicht so einfach! Beim
Ziehen muss berücksichtigt werden, dass sie am Ende ihres Zuges auf
einem freien Feld landen. 
Wer den Tiger bewegt, kann einen Affen verjagen: Ein Affe, auf dessen
Feld er landet, muss zurück ins Baumhaus. Doch das ist noch nicht alles,
was es zu beachten gilt! 
Wer an der Reihe ist, muss nach dem Würfeln schnell reagieren: Denn
wenn nicht sofort einer der eigenen Affen berührt wird, klappert 
vielleicht ein anderer Spieler mit seinem Klapperkroko – und klaut sich
so die wertvollen Würfelpunkte! 
Ein turbulentes, geräuschvolles Würfelspiel 
mit taktischen Elementen 
für 2 - 4 Spieler von 6 - 99 Jahren.

Die Affen versuchen so schnell wie 
möglich den Dschungel zu durchque-
ren, um Kokosnüsse zu sammeln, 
aber Klapperkrokodile und Tiger sind 
gefährlich! Es gewinnt, wer zuerst die 
nötige Menge Nüsse beisammen hat.  

Die Affen beginnen in ihrem jeweils 
farblich passenden Baumhaus, die 
Kokosnüsse werden in den Palmen 
ausgelegt. Reihum wird gewürfelt, und 
zwar mit allen Würfeln. Der rote Würfel 
hat 1-3 Augen und legt fest, mit wie 
vielen der holzfarbenen Würfel man 
Affen oder Tiger bewegen kann. 

Und da ist eine kleine Schwierigkeit 
eingebaut: Wer eine Figur berührt, 
muss sie auch ziehen, also vorher 
denken und dann nach dem Affen 
oder Tiger greifen. Am Ende eines 
Zuges muss die Figur auf einem freien 
Feld landen. Wer sich irrt und eine 
Figur berührt, die nicht ziehen kann, 
geht auf das nächstgelegene freie Feld 
zurück.

Die Affen laufen im Uhrzeigersinn, für 
jede vollendete Runde bekommen sie 
eine Kokosnuss und ein Klapperkroko-
dil, für eine vollendete Runde müssen 
sie das eigene Baumhaus mit genauer 

Die Spieler sind einer der legendären 
Helden, die auf der Insel Mata Nui die 
Masken der Macht finden müssen, um 
den bösen Makuta herausfordern zu 
können. 

Die Insel wird aus 20 Landschaften 
Teil um Teil ausgelegt - man beginnt 
mit dem Startteil, die Spieler würfeln 
und ziehen entsprechend weit, wer auf 
einem Anschlussfeld landet, legt ein 
neues Inselteil aus, Anschlussfeld an 
Anschlussfeld. 

Alle Felder jeder neuen Landschaft 
werden mit passenden Scheiben ver-
deckt belegt. Um ein Schloss zu öffnen 
muss man die 3 Schlüssel mit den 
passenden Symbolen finden, wer das 
schafft, kann in Makutas Tempel ein-
dringen und ihn herausfordern. 

Kanohi und Turaga sind Hilfen für die 
Spieler, jeder Spieler kann jede der 
Kanohi nutzen, obwohl jeder eine spe-
zielle hat. Jeder Turaga ergibt eines 
Bonus für den Würfelwurf bei einer 
Herausforderung. Diese spielt man 
gegen die bösen Rahi. Diese deckt man 
auf, damit kennt man ihre Stärke, dann 
erklärt man, welche Kanohi und Turaga 
man gegen ihn einsetzt, dann wird 
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Das Spiel:
Um Reifenbreite

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 90 min

Art des Spieles:
Sportspiel

Positives/Negatives:
Spiel des Jahres 1992
Neuauflage 2002
Gelungene Sportsimulation
Anspruchsvolle Regeln

Der Spieleautor: 
Rob Bontenbal

Seine Spiele:
2002
Um Reifenbreite, Jumbo
1992
Um Reifenbreite, Jumbo

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

Das Spiel:
Where‘s Bob‘s Hat

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Neuauflage von „Wer hat 
mehr“, Piatnik, 1990
Klein und handlich
Interessanter Mechanismus

Der Spieleautor: 
Alan R. Moon

Seine Spiele:
2002 
Clippers, Eurogames
Where‘s Bob‘s Hat, Abacus
2001
Capitol, Schmidt
Das Amulett, Goldsieber
San Marco, Ravensburger
2000
Time Pirates, Piatnik             
Wongar, Goldsieber 
1999 
Andromeda, Abacus
Elfengold, Amigo
König der Elfen, Amigo
Union Pacific, Amigo

Der Spieleverlag:
Rio Grande Games
PO Box 45715
Rio Rancho, NM 87124
USA
www.riograndegames.com

Where‘s Bob‘s Hat

Durch die freie Streckenwahl kann man 
den Kurs seinen persönlichen Neigun-
gen anpassen und so auch ganze 
Rundfahrten veranstalten, wobei je 
nach Etappe durch die unterschied-
lichen Streckenführungen auch ver-
schiedenen Taktiken notwendig sind. 
Und dass es keine Einzel-, sondern 
eine Teamwertung gibt, macht das 
Spiel bis zuletzt spannend. Nach 
Belieben kann man dann noch Etap-

pen, Bergwertungen, Zwischensprints, 
Gelbes Trikot usw. hinzunehmen.
 
Den Abschluss der Spielregeln bildet 
eine Aufstellung möglicher 
Streckenführungen. Wer sich nicht 
scheut, ein bisschen Zeit zu investieren 
und etwas Spielerfahrung mitbringt, 
wird mit einem hochinteressanten 
Spiel belohnt.

ausgewertet werden.

Dann spielt man ein Stichspiel mit 
Farbzwang, aber ohne Trumpf- und 
Stichzwang. Den Stich gewinnt die 
höchste Karte der ausgespielten Farbe 
oder die höchste gespielte Trumpfkarte 
im Stich. Wer einen Stich macht, 
in dem eine Karte Bob‘s Hat zeigt, 
nimmt er diese an sich. Nach dem 
letzten Stich gibt es Punkte für erfüllte 

Wetten, Minuspunkte für nicht erfüllte, 
wer am Ende die meisten Punkte 
hat, gewinnt. Für Bob‘s Hat gibt es 
dementsprechend 10 Plus oder Minus-
punkte zusätzlich. Nach einer verein-
barten Anzahl Runden gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.

Ein nettes, schnelles Kartenspiel mit 
einfachen Regeln, geübte Kartenspieler 
sind im Vorteil.

Vor 10 Jahren erschien „Um Reifen-
breite“ zum ersten Mal und wurde 
Spiel des Jahres 1992. Heuer wird 
das Spiel neu aufgelegt. Um Reifen-
breite ist ein Sportspiel mit dem Thema 
Radrennsport. Die 14 Seiten Spielregel 
sollten nicht abschrecken, denn die 
Regel besteht aus Beispielen, die durch 
zahlreiche Illustrationen alles klarstel-
len. Jeder Spieler ist Chef eines 
Radrennteams, das aus vier Fahrern 
besteht. Runde für Runde werden nun 
alle Fahrer einmal bewegt und es 
beginnt, wie könnte es wohl anders 
sein, der Führende. Gibt es aber keinen 
solchen, da mehrere Fahrer auf glei-
cher Höhe liegen, liegt jener Fahrer, 
der in Fahrtrichtung am weitesten 
rechts außen steht, um die berühmte 
Reifenbreite, daher auch der Titel des 
Spiels, vorne und zieht daher als 
erster. Die Bewegung der Fahrer 
wird natürlich in erster Linie durch 
Würfeln geregelt, aber dazu kommen 
detaillierte Regeln für Windschatten-
Fahren, Straßen mit Kopfsteinpflaster 
oder Bergstrecken. Um nun die Würfel 
etwas zu mildern, hat jeder Teamchef 
Karten, die er statt der Würfel ver-
wenden kann, manche Karten haben 
eingeschränkte Gültigkeit. 

Where‘s Bob‘s Hat ist ein Kartenstich-
spiel für 3 -5 Spieler und funktioniert 
besonders gut mit 3 oder 4 Spielern. 
Vor jeder Runde geben die Spieler 
Gebote ab, ob sie in einer der drei 
Farben die meisten Karten oder insge-
samt die wenigsten Karten bekommen. 

Im Spiel sind 60 Karten, immer 20 
Karten in drei Farbreihen, dazu 4 
Trumpfkarten und 24 Bietkarten. Das 
Spiel besteht je nach Spieleranzahl 
aus verschieden vielen Runden, man 
beginnt mit 5 Karten, pro Runde 
wird mit einer Karte mehr gespielt. 
Zu Rundenbeginn deckt der Geber 
eine Trumpffarbe auf, er dreht die 
oberste der verdeckten Trumpfkarten 
um, erscheint grau, gibt es in der 
Runde keinen Trumpf. 

Nun wählt der Geber noch eine von 
den beiden „Bob‘s Hat“-Karten, ent-
weder +10 oder -10, sie liegt offen 
aus. Dann schätzt jeder sein Blatt ein 
und bietet auf die Farbe, von der man 
glaubt am Ende der Runde die meisten 
Karten im Stich zu haben, mit grau 
bietet man darauf, am wenigsten zu 
haben. Jeder Spieler muss ein Gebot 
machen und kann auch auf mehrere 
Farben bieten, die am Ende einzeln 
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Das Spiel:
Zahltag

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles: 
Kartenspiel mit 
Wirtschaftsthema

Positives/Negatives:
Thema immer aktuell
Handliche Verpackung
Schöne Ausstattung

Der Spieleautor:  
Franz-Benno Delonge
 
Seine Spiele:
2002
Trans America, Winning 
Moves
Zahltag, Ravensburger
2001
Iron Road, Winsome
1999
Big City, Goldsieber

Der Spieleverlag: 
Ravensburger 
Ricoweg 24
2351 Wr. Neudorf
Fon: +43-2236-72055
Fax: +43-2236-72059
www.ravensburger.at 
info@ravensburger.com

Das Spiel:
Zaromba 
und der verhexte Wald

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles: 
Lauf/Würfelspiel

Positives/Negatives:
Nette Geschichte
Mechanismus sehr einfach
Hübsche Ausstattung

Der Spieleautor:  
Reiner Knizia

Seine Spiele: 
2002

Corsar, Heidelberger
Der Herr der Ringe Die Ent-
scheidung, Kosmos
Drachenland, Ravensburger
Flotte Flosse, Haba
Hot Potatoes, W & L
Kampf der Gladiatoren, 
Hans im Glück
Schatz der Drachen, Win-
ning Moves
Thor, Heidelberger

Der Spieleverlag: 
Clementoni Deutschland
Gutenbergstrasse 3
D-76437 Rastatt
Fon 0049-7222-968986-0
Fax 0049-7221-968986-8
gross@clementoni.de
www.clementoni.de

Zaromba und der verhexte Wald

möchte, spielt eine oder mehrere 
Angebotskarten oder bietet „00“. Das 
niedrigste Gebot gewinnt, bekommt 
Geld aus der Kassa und legt die 
nötige Ausrüstung ab, in der 
Weiterführungsphase der nächsten 
Runde werden diese 
Ausrüstungskarten von links nach 
rechts gelegt und in der wiederum 
nächsten Runde wieder aufgenom-
men. Erscheint ein Zahltag, muss jeder 

für Ausrüstungskarten auf der Hand 
zahlen, außer er hat die wenigsten 
Ausrüstungskarten. Nach dem fünften 
Zahltag gewinnt der Spieler mit dem 
meisten Geld.

Ein interessanter Bietmechanismus, bei 
dem man Geld bekommt und auch 
die aufgewendeten Karten wieder auf 
die Hand zurückkehren und eventuell 
mehrmals bezahlt werden müssen.

vorne. Aus Fallen können sich Tiere 
mit einer 1 oder 2 befreien. In den 
Verstecken, den Fallen, dem Zauber-
wald, dem Schlosspark und im Zwer-
genschloss dürfen beliebig viele Tiere 
stehen, ansonsten auf allen Feldern 
nur ein Tier. 

Wer das Schloss erreicht, muss noch 
den passenden Schlüssel finden - wer 
ihn nicht sofort findet, geht in den 

Schlosspark zurück und kann es noch 
einmal versuchen, ist aber vor dem 
Gnom in Sicherheit. Wer zuerst drei 
Tiere ins Schloss gebracht hat gewinnt.

Zaromba ist ein einfaches Lauf/Würfel-
spiel mit sehr hübscher Ausstattung, 
für ältere Kinder ist ein ganz klein 
wenig Taktik möglich, ob man Zaromba 
entgegengeht oder doch den weiten 
Weg läuft.

Die Spieler haben 3 Tiere, die aus 
ihren Verstecken durch den verhexten 
Wald in das Zwergenschloss gebracht 
werden müssen, ein Reh, einen Igel 
und ein Eichhörnchen, sie beginnen 
auf den entsprechenden Startfeldern. 
Der Gnom Zaromba beginnt auf einem 
der drei Baumstämme im verzauberten 
Wald, die Schlüsselkarten liegen ver-
deckt vor dem Zwergenschloss.

Die Tiere werden mit den Zahlen 
auf den Würfeln bewegt, genauso 
viele Felder wie die Zahlen angeben, 
ein Tier pro Würfel. Wird der große 
und der kleine Gnom gewürfelt, dreht 
sich Zaromba um und zieht bis zum 
nächsten Baumstamm. Zeigen beide 
Würfel den kleinen Gnom, dreht sich 
Zaromba um und zieht zwei Felder 
weit. Würfelt man den großen Gnom 
und eine Zahl, geht Zaromba zum 
nächsten Baumstamm und eines der 
drei eigenen Tiere so viele Felder wie 
die Zahl angibt. Fällt der kleine Gnom 
und eine Zahl, zieht Zaromba ein Feld 
und ein eigenes Tier die Zahl.

Wenn Zaromba in seiner Bewegung 
über Tiere hinweg zieht oder bei ihnen 
stehen bleibt, gehen diese Tiere zurück 
in ihr Versteck und beginnen von 

Durch ein großes Bauprogramm soll 
die Stadt verschönert werden, jeder 
Spieler ist Inhaber einer Baufirma 
und versucht rentable Bauaufträge zu 
bekommen, wer nach 5 Zahltagen 
das meiste Geld besitzt, gewinnt. Um 
die Aufträge wird mit Angebotskarten 
geboten.

Zu Spielbeginn bekommt jeder Spieler 
vier dieser Angebotskarten und die 
„00“-Karte einer Farbe, dazu 20 
Mio. Spielgeld und 7 der 52 
Ausrüstungskarten, die er ebenso 
auf die Hand nimmt. Die restlichen 
Ausrüstungskarten werden sortiert und 
offen in vier Stapeln ausgelegt. 
Zu Spielbeginn hat jeder Spieler 
reihum drei Mal die Gelegenheit, eine 
Ausrüstung zu tauschen, abzuwerfen 
oder aufzunehmen und entscheidet 
damit, ob er mit mindestens vier 
oder maximal 10 Karten das Spiel 
beginnt. Danach hat jeder aktive 
Spieler folgende Aktionen: Aufträge 
weiterführen, Ausrüstung verändern, 
Karte aufdecken und - dies gilt für alle 
Spieler - Auftrag vergeben oder Zahl-
tag durchführen. 

Die Karten im Auftragsstapel werden 
einzeln aufgedeckt, wer dafür bieten 
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Abacusspiele
Schopenhauerstraße 41
D-63303 Dreieich
Fon: +49-6103-64630
Fax: +49-6103-65273
www.abacusspiele.de
kontakt@abacussspiele.de

alea
Steinbichlweg 1
D-83233 Bernau am Chiem-
see
Fon: +49-8051-970721
Fax: +49-8051-970722
www.aleaspiele.de
info@aleaspiele.de

Clementoni Deutschland 
Gutenbergstrasse 3
D-76437 Rastatt
Fon +49-7222-968986-0
Fax +49-7221-968986-8
gross@clementoni.de
www.clementoni.de 

Goldsieber Spiele
Werkstraße 1
D-90765 Fürth, 
Fon +49-911-97080-0
Fax +49-911-708507
www.goldsieber.de
noris-spiele@t-online.de

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

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

Kosmos/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
1140 Wien
Fon: 01-9144151
Fax: 01-9111445
marketing@piatnik.com
www.piatnik.com

Wildlife

Jeder Spieler verkörpert ein Lebewesen, das sich vermehrt und 
auf der Erde ausbreitet. Für besonders erfolgreiche Lebens-
strategien bekommt man Punkte auf der Erfolgsskala. Nach 
genauen Regeln wird eine Ausgangssituation auf dem Plan 
ausgelegt, jedes Lebewesen beginnt mit speziellen Fähigkeiten. 
In seinem Zug hat ein Spieler Aktionen wie  Wildlifekarten aus-
spielen und versteigern, Aktionen der Fähigkeitskarten, Wan-
dern und Ziehen für Nahrungskärtchen. Bei Wertungen punkten 
Mehrheiten in Gebieten oder das Belegen des letzten Feldes 
in einem Gebiet. Mit dem letzten Gebietsstein oder dem letzten 
Lebewesen endet das Spiel mit einer abschließenden Großen 
Wertung. 
Entwicklungsspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren * Autoren: Wolf-
gang Kramer * ca. 120 min * 69052, Clementoni, Deutschland, 
2002

Wie Hund und Katz

Tierkarten und Aktionskarten werden nach Regel ausgelegt. 
Wer am Zug ist, muss zuerst ein Tier markieren, mit dem man 
am Ende punktet, dabei muss markieren noch möglich sein 
und das Tier darf nicht satt sein! Ein Tier ist satt, wenn die 
5. Futterkarte angelegt wurde. Danach muss der Spieler ein 
Tier mit Futterkarte füttern oder eine Aktionskarte spielen. Zum 
Füttern dreht man die oberste Karte auf und legt sie an, weitere 
Karten muss man an dasselbe Tier anlegen, darf es aber 
nicht in einem Zug satt machen. Mit Aktionskarten verändert 
man Futter und Markierungssteine. Mit dem vorletzten satten 
Tier endet das Spiel, man punktet mit passendem Futter und 
Markierungssteinen.

Legespiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Chris Baylis * ca. 
20 min * 1176, Goldsieber, Deutschland, 2002

Vorsicht Flamingo

Die Flamingos stehen dekorativ im See, wenn man nur genau 
wüsste auf wie viel Beinen? Die acht Flamingos werden nach 
Belieben auf die Schlitze im See gesteckt, die Fische werden 
mit der Zahl nach unten auf dem See verteilt. Wer dran ist, 
dreht einen Fisch um und versucht nun, genau so viele Flamin-
gobeine aus dem See zu ziehen. Wer es schafft, bekommt den 
Fisch und steckt die Flamingos auf beliebige Plätze zurück. Wer 
zu viele Beine erwischt hat, steckt die Flamingos auch wieder 
zurück und dreht den Fisch wieder um. Wer zuerst fünf Fische 
hat, gewinnt.

Kinderspiel * Serie: Einfach tierisch * 2-4 Spieler ab 4 Jahren 
* Autor: Virginia Charves * ca. 15 min * 910015, Klee, Deutsch-
land, 2002

Kampf der Gladiatoren

Die Spieler schicken ihre Gladiatoren in die Arena und versu-
chen, möglichst lange im Spiel zu bleiben und möglichst viele 
Gladiatoren der Mitspieler und wilde Tiere zu besiegen. Die 
Teams werden erstellt und in die Arena geschickt, der Spieler 
am Zug wählt ein Team, fordert ein gegnerisches Team oder 
ein wildes Tier, zieht und kämpft dann mit Würfelwurf, ein Wurf 
für ihn, einer für den Gegner. Berücksichtigt werden dabei auch 
Schilde und Speerwerfer. Wer seinen letzten Gladiator verliert, 
spielt weiter und kämpft gegen ein Tier. Hat nur mehr ein 
Spieler Gladiatoren am Plan, punktet jeder Spieler 1 für jeden 
besiegten Gladiator und 2 für jedes besiegte Tier vor sich.

Würfelspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Reiner Knizia * 
ca. 45 min * 48132, Hans im Glück, 2002

Chairs Das Spiel

Im Spiel sind 24 Plastiksessel in drei Farben, der Startspieler 
wählt einen Sessel und stellt oder legt ihn in die Mitte, die ande-
ren Spieler müssen die darauffolgenden Sessel so legen, dass 
sie nicht mehr die Unterlage berühren, sondern nur andere 
Sessel. Der Stapel darf in jede Richtung weiter gebaut werden, 
so lange er nicht umfällt und nur ein Sessel die Unterlage 
berührt. Wer den Turm zu Fall bringt, bekommt einen Punkt pro 
gefallenem Sessel, dann wird mit einer neuen Runde weiterge-
spielt. Wer nach einigen Runden die wenigsten Strafpunkte hat, 
gewinnt.

Balance- und Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren * 
ca. 30 min * 00745, Jumbo, Deutschland, 2002

König Laurin

Die Spieler versuchen, König Laurin bestmöglich in die Nähe 
der eigenen Zwerge zu locken, damit sie seine Gunst und die 
Freiheit gewinnen. Die Spielrunden haben 6 Phasen: Schatz-
karten verteilen, Zauberkarten kaufen, Zugkarten verteilen, 
Zwerge einsetzen, Zwerge umsetzen, Königszüge versteigern 
und am Ende der Königszüge werten. Die Zauberkarten kauft 
man mit Schatzkarten, die Zugkarten teilt der Startspieler zu. 
Um die Königszüge steigert man mit Schatzkarten. Die Zauber-
karten können den Königszug verändern, Wertungen für einen 
Spieler verhindern oder einen Spieler am Setzen der Zwerge 
hindern. Am Ende des Königszuges punkten Zwerge in Feldern 
benachbart zum König.

Positions- und Sammelspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Thilo Hutzler * 64 30 26, Piatnik, Österreich, 2002

Emerald

Die Drachenmutter bewacht Emerald das Drachenbaby und 
sein Nest aus Gold und Edelsteinen. Die Ritter der Spieler 
ziehen Richtung Schatzkammer, auf den Höhlenfeldern sam-
meln sie Gold- und Edelsteinkarten, in der Schatzkammer eine 
Drachenschatzkarte. Ein Ritter zieht so weit wie Ritter auf 
seinem Ausgangsfeld stehen. Ein Ritter in der Schatzkammer 
ist aus dem Spiel. Der Drache zieht nach Würfelwurf und läuft 
die Felder neben der Drachenleiste entlang. Trifft der Drache 
einen Ritter, fängt er ihn und dieser ist aus dem Spiel, außer 
er besticht den Drachen mit einer Goldkarte. Am Ende zählt die 
Summe aus Gold-, Edelstein- und Drachenschatzkarten sowie 
Bonuskarten.

Lauf- und Sammelspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Rüdiger Dorn * ca. 45 min * 4021, Abcus, Deutschland, 2002

Die sieben Weisen

In 11 Durchgängen schlüpfen die Spieler in die Rolle eines 
Weisen und verhandeln zuerst um die Zusammensetzung 
der 2 möglichen Bündnisse - dann wird mit Zauber- und 
Machtkarten der Machtkampf ausgetragen. Jeder Durchgang 
besteht aus Rollenwahl, Bündnisverhandlungen, Machtkampf, 
Auswertung und neuer Zeremonienplatz. Am Ende der 
Bündnisverhandlungen können die Partner beliebig Karten aus-
tauschen. Den Machtkampf und die am Zeremonienplatz aus-
liegenden Kristalle gewinnt das Bündnis, das am Ende die 
meisten Punkte ausliegen hat, die Kristalle verteilt, die Verlierer 
erhalten eine Zauberkarte. Es gewinnt, wer die meisten Punkte 
mit seinen Kristallen erreicht.
Verhandlungs- und Sammelspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren * 
Autor: Reiner Stockhausen * 26 922 8 / 3,  alea, Deutschland, 
2002

Nautilus

Die Spieler erforschen den Meeresboden und müssen 
möglichst viele wertvolle Funde bergen und möglichst viele For-
schungsstationen bauen und in Betrieb nehmen, beides kostet 
Geld und bringt Punkte. Zusatzpunkte gibt es für die Ruinen 
von Atlantis und verbliebenes Bargeld. Eine Spielrunde besteht 
aus 3 Phasen: Ausbau der Unterwasser-Stadt, Einsatz der For-
scher und Einsatz von U-Booten. Diese Phasen sind weiter 
unterteilt. Phase 1 in Station kaufen oder anbauen, Phase 2 in 
Forscher bewegen, Forschungsstation in Betrieb nehmen oder 
Stationen gleicher Art markieren und Phase 3 in U-Boote ein-
setzen, Echo anwenden, U-Boote fahren oder Meeres-Funde 
bergen.
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren * Autoren: Brigitte 
und Wolfgang Ditt * ca. 90 min * 69 01 13, Kosmos, Deutsch-
land, 2002
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Die WIN-Wertung

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

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

Die Wertung besteht 
aus einer Folge von 
Buchstaben als Be- 
schreibung verschie-
dener Eigenschaften, 
je öfter, desto 
stärker.

W - Glücksfaktor, 
Würfel
G - Geschicklichkeit
S - Strategie
P - Psychologie
I - Interaktion, 
Wechselwirkung 
zwischen den 
Mitspielern und 
ihren Zügen
M - Gedächtnis, 
Memory
D - Dominanz, 
ungleiche 
Gewinnchancen
K - Komplexität, um- 
fangreiche Regeln 
und/oder komplizier-
te Spieldurchführung
U - Unterhaltung
A - Ausstattung, 
ästhetische Qualität

Gesamturteil:
*** absolute Klasse, 
hat das Zeug zum 
Klassiker
** Spitzenspiel
* gutes Spiel, nähere 
Beschäftigung mit 
dem Spiel lohnt sich
o schlechtes Spiel

Technische Daten:
4-6 - optimale 
Spielerzahl
(4-6) - mögliche 
Spielerzahl
m - kurze Spieldauer 
(unter einer Stunde)
h - lange Spieldauer 
! Neubewertung

DIE „TESTOTHEK“ IM APRIL

WIR EMPFEHLEN 6x „SPIELE FÜR ZWEI“

Wir starten unsere neue Rubrik mit Spielen, die besonders 
gut zum Spielen für 2 Personen geeignet sind.
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mail-to: office@spielen.at, Internet: http://www.spielen.at. Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure und Gastautoren. 
Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan. Diese Meinung muss aber nicht mit der Meinung der Redaktion oder des Spiele Kreis Wien 
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DIE TERMINE
Di., 14. Mai 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend 
Do., 16. Mai 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Di., 4. Juni 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 6. Juni 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend 
Sa., 8. Juni 2002 ab 9 Uhr: Siedler-Kartenturnier
Fr., 14 Juni 2002 ab 17 Uhr: Symposium Spiele-Autoren 
Sa., 15. Juni 2002 ab 9 Uhr: Symposium Spiele-Autoren
So., 16. Juni 2002 ab 9 Uhr: Symposium Spiele-Autoren
Di., 25. Juni 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 27. Juni 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Di., 16. Juli 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 18. Juli 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Sa., 27. Juli 2002 ab 14 Uhr: Spiele-Marathon
Sa., 24. August 2002 ab 14 Uhr: SchauSpiel
So., 25. August 2002 ab 14 Uhr: SchauSpiel 
Di., 3. September 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 5. September 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Sa., 14. September 2002 ab 14 Uhr: Spiele-Marathon
Di., 24. September 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 26. September 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Di., 15. Oktober 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 17. Oktober 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Di., 5. November 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 7. November 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Fr., 22. November 2002 ab 9 Uhr: Spielefest
Sa., 23. November 2002 ab 9 Uhr: Spielefest
So., 24. November 2002 ab 9 Uhr: Spielefest

Die Spiele-Abende des SPIELE KREIS WIEN finden alle 
drei Wochen im Clublokal Café Wilhelmshof, Erdbergstr. 27, 
1030 Wien, statt. 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 € 3.50, 
Beitrag für ein ganzes Jahr € 30.00, Beitrag nur für Bezug 
von WIN in Österreich € 19.00. Die Mitgliedschaft im 
Spiele Kreis Wien endet automatisch, wenn kein weiterer 
Mitgliedsbeitrag bezahlt wird. 

Die Spiele-Marathons finden in den Räumen des 
Österreichischen Spiele Museums in 2285 Leopoldsdorf, 
Raasdorferstrasse 28, ab 14 Uhr statt. Die Teilnahme 
am Spielemarathon steht nur den Mitgliedern des 
Spiele Kreis Wien und im gleichen Haushalt lebenden 
Familienangehörigen offen. Wir ersuchen um rechtzeitige 
Anmeldung, da nur begrenzter Platz zur Verfügung steht.

Die Publikumsveranstaltung 2002 in den Räumen des 
Österreichischen Spiele Museums ist das SchauSpiel 02. 
Alle Interessierten laden wir zu einem großen Spiele-
Nachmittag-Abend ein, Anmeldung ist nicht nötig.

Das 18. Österreichische Spielefest findet im Austria Center 
Vienna, 1220 Wien, Bruno Kreisky Platz 1, statt. Wir suchen
Mitarbeiter, besonders Spiele-Berater.

Das 3. Symposium der Wiener Spiele Akademie findet  
in den Räumen des Österreichischen Spiele Museums statt.
Das Thema für 2002 sind österreichische Spiele-Autoren. 
Wegen der beschränkten Anzahl von Plätzen ersuchen wir 
jetzt schon um Reservierung.

Wir ersuchen bei allen Veranstaltungen möglichst wenig zu 
rauchen, bei manchen besteht Rauchverbot - Danke! 

Der Herr der Ringe die Entscheidung 
(Kosmos) Positionsspiel für 2 Spieler ab 12 
Jahren * Autor: Reiner Knizia * ca. 30 min
Die Entscheidung zwischen Licht du Finsternis in 
Mittelerde wird fallen! Jeder Spieler sieht seine 
neun Figuren und nur die Rückseiten der geg-
nerischen Steine, weiß also nicht welche Figur 
wo steht. Der Spieler des Lichts gewinnt, wenn 
Frodo Mordor erreicht, der Spieler der Finsternis 
gewinnt, wenn er Frodo besiegt oder 3 Figuren im 
Auenland hat.

Diceland (Kidult Games)
Positionsspiel mit Würfeln für 2 Spieler ab 10 
Jahren * Autor: Spartaco Albertarelli * ca. 45 min
Im Spiel sind 36 Land-Sechsecke und für jeden 
Spieler 18 Würfel. Zu Beginn setzen die Spieler 
einen Würfel mit der erwürfelten Augenzahl nach 
oben auf eines der Land-Sechsecke. Sind alle 
Sechsecke besetzt, sind die Spieler abwechselnd 
am Zug, mit Angriff und Bewegung. Das Spiel 
endet, wenn beide Spieler hintereinander nicht 
angreifen können, es gewinnt, wer die meisten 
Würfel im Spiel hat. Es gibt Sonderregeln.

How-Ruck (Kosmos)
Legespiel für 2 Spieler ab 10 Jahren *  
Autor: Richard Borg* ca. 90 min
Zwei schottische Clans treffen sich zum traditionel-
len Tauziehen um die Whisky-Fässer, und weil’s 
so lustig ist, spielen die starken Damen und auch 
Nessie aus dem gleichnamigen Loch mit. Die 
20 Karten jedes Spielers werden nach genauen 
Regeln in Karten für den Spieler und Karten für 
den Gegner geteilt. Dann legt jeder eine Karte auf 
ein Feld des Plans. Zieht ein Spieler das Fass 3x 
über sein Zielfeld, gewinnt er das Spiel.

Kupferkessel Co. (Goldsieber)
Lauf-und Sammelspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren * 
Autor: Günter Burkhardt * ca. 45 min
Die Spieler sind Zauberer und sammeln Zutaten 
für den Zaubertrank, 32 Zutaten werden mit Eck-
karten zu einem Feld 6x6 ausgelegt. Jeder beginnt 
mit einer Karte vom Nachziehstapel und setzt 
seine Figur auf das markierte Eckfeld. Man muss 
sich gut merken, was schon im Stapel ist, denn 
einzelne Karten zählen am Schluss Minuspunkte. 
Manche Karten verlangen eine Aktion. Wer aus 
Kartenwerten die meisten Punkte erzielt, gewinnt.

Sahara (Gigamic)
Positionsspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren * 
Autor: Viktor Ameri * ca. 15 min
Ein sechseckiger Spielplan hat 54 Dreiecksfelder 
in 2 Farben, jeder Spieler hat 6 Pyramiden einer 
Farbe. Die Pyramiden beginnen in vorgegebenen 
Positionen an den Eckfeldern des Spielplans.  
Pro Zug bewegt ein Spieler eine Pyramide durch 
Kippen über die Kante in ein angrenzendes Feld.  
Wer eine gegnerische Pyramide mit 3 eigenen 
blockiert oder zwischen 2 eigenen und dem Spiel-
planrand, hat gewonnen.

STERNENSCHIFF CATAN (Kosmos)
Entwicklungsspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren * 
Autor: Klaus Teuber * ca. 120 min
Jeder Spieler hat vor sich ein Sternenschiff, das 
er im Spielverlauf immer weiter ausbaut und mit 
dem er gleichzeitig auch Kolonien und Handels-
planeten erschließt. Die Rohstoffe erwirbt man 
durch Würfeln, von erschlossenen Planeten oder 
durch Kauf und Handeln. Den Sieg erkämpft 
man sich durch Würfelglück und ein ordentlich 
ausgerüstetes Raumschiff. Die Ressourcen sind 
knapp und ihr Einsatz will gut überlegt sein.
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