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Wo sind die Würfel? 
Diesmal geht es aber richtig los! 
Ein ganzes Austria Center Vienna mit 
1.200 Spieltischen stehen bereit. Und 
ein paar zigtausende Verspielte sind 
auch gekommen, denen ich wieder mal 
zeigen möchten, wie man richtig spielt. 
Es ist eben Spielefest.

Da gehe ich nun als Spieleberater 
durch die heiligen Hallen und harre 
meiner Herausforderung. Na, dieses 
Problem beim Twister habe ich genial 
gelöst, ist doch schön, wie sie alle 
hingefallen sind. Das war wieder eine 
Regel optimal zum Spielvergnügen 
erklärt!

Nun habe ich die Gänge verlassen und 
das Gemurmle des großen Saals bricht 
über mich herein. Wahrlich, hier ist 
ein Regelexperte unersätzlich. Eigent-
lich schade, dass ich nicht nur bei kom-
plexen Spiele gefragt werden kann, ob 
ich helfen kann. 

Selbstverständlich wird hier auch Civi-
lisation gespielt, eine wahre Freude 
für mein Herz. Nur ein paar Minuten 
daneben stehen und die ersten Fragen  
werden kommen. Warum hat die 
Seuche bei mir eine andere Wirkung 
als bei ihm? Diese Regel ist parteiisch! 
Hier muß mein Schiedspruch jeden 
Streit im Keime ersticken, diese seiten-
langen Regeln kenne ich auswendig.

Werde ich da doch gleich eingefangen 
von einer Runde, die Carcassonne spie-
len. Das ist das Spiel des Jahres und 
hat eine riesige Fan-Gemeinde. Scheint 
sich nur nicht herumgesprochen zu 
haben, wie anspruchsvoll die Abre-
chung der Wiesen in den Regeln erklärt 
wird. Da bin ich perfekt mit meinen 
Regelkenntnissen! Jeden Bauern auf 
jeder Wiese kann ich jeder Stadt per-
fekt zuordnen und die richtige Anzahl 
von Siegpunkten ausrechnen. 

Ja, was soll das! Die Spielrunde zwei-
felt meine Abrechnung an! Das ist ja 
nicht zu glauben! Und noch schreckli-
cher, sie zeigen mir die Regeln! Und 
behaupten Recht zu haben! Ist denn 
das überhaupt Carcassonne? Da hat 
ja wirklich jemand nachträglich neue 
Regeln drucken lassen! 

Warum hat mir das niemand gesagt?! 
Darf man so einfach die Regel eines 
„Spiel des Jahres“ ändern!?! Zwar ver-
steht es jetzt nun jeder, das Zählen! 
Und wo bleibe ich? 750.000 Spiele 
werden nun nach verschieden Regeln 
gespielt! Ein schrecklicher Gedanke! 
Wo bleibt hier das Reinheitsgebot von 
Carcassonne? 

Bis zur nächsten Ausgabe
Ihr Regel-Guru

SpieleDabei 1987 anno domino
Der Juni 1987 liegt nun schon 15 Jahre 
zurück, was haben wir nur damals 
gespielt? Die Jury gab es schon viele 
Jahre und sie hat dieses Jahr AUF 
ACHSE gewählt, das zweite Spiel von 
Wolfgang Kramer, aber ein Spiel, das 
bei uns nie richtig Anklang fand, zu 
groß war der Unterschied zu den Spie-
len, die wir spielten.
Weiters war auf der Auswahlliste 
Kreml (HoG 88), Die 1. Million 
(HoG 1992), Shark (HoG 96), Der 
Fliegende Teppich, Maritim und 
Restaurant schaften es nicht. Einen 
Sonderpreis gab es für das neue Spiel-
konzept Tatort Nachtexpress. Auch 
ohne Auszeichung unserer Spieler.
Dafür tauchen bei diesem Rückblick 
jene Spiele auf, die einem Spielefreak 
das Herz lachen lassen. Bei unserer 
Werung WINNERS zu Hall of Games 
(HoG) finden wir am 1. Platz das Spiel 
DIPLOMACY (HoG 88), am zweiten 
JUNTA (HoG 88), am dritten Platz 
HASE & IGEL (HoG 90), am vierten 
Platz 1830 (HoG 88) und am fünften 
Platz TALISMAN (HoG 90). Weitere 
Nennungen auf den nächsten Plätzen 
waren : British Rail (HoG 88), War-
hammer, Malawi, City of Sorcerers 
und Dune.
Ja was haben wir damals gespielt! Ich 
glaube vor allem, dass es das breite 
Angebot von anspruchsvollen Spielen, 
das wir heute als selbstverständlich 
empfinden, noch nicht gab! 

Wie gut geht es uns da heute!

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!

Siedler-Festspiele in Österreich

Der Siegeszug des Spieles „Die Siedler 
von Catan“ beruht vor allem darauf, 
dass echte Spieler dieses Spiel gerne 
spielen. Und wenn Spieler zusammen 
kommen, ein spezielles Spiel zu spie-
len, dann gibt es Wettkämpfe.

Das Jahr 2002 bringt uns die 5. 
internationale Siedler-Meisterschaft mit 
Gewinnern nationaler Meisterschaften 
aus vielen Ländern dieser Erde, von 
Japan bis in die USA.

Da durfte auch Österreich nicht fehlen, 
und 120 begeisterte Spieler haben in 
ganz Österreich an den Vorrunden teil-
genommen. Die Vertreter Österreichs 
werden bei der Endrunde im Don 
Bosco Haus Wien am 7. September 
bestimmt.

Die Teilnehmer für die 1. offenen Catan 
Kartenspiel Meisterschaft in Essen im 
Oktober stehen schon fest.

Günter Vavra (im Bild rechts) hat 
mit seinem unschlagbaren Siedler-
Deck souverän den Sieg errungen, 
vor Bernhard Massong. Beide werden 
Österreich in Essen vertreten.

Wer gerne „Die Siedler von Catan“ 
spielt und weitere Termine erfahren 
möchte, braucht sich nur zu melden!

Ferdinand de Cassan
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vigen Bereichen. Ich bin überzeugt, 
jeder kann sich jetzt vorstellen, wie 
das ausschaut, wenn nicht, spielt das 
eigentlich auch keine Rolle. Die Rei-
henfolge, in der diese Zwischendecken 
zum Einsatz kommen, ist aber auch 
schon alles, was in diesem Haus 
irgendwie fix ist, alles andere ist eher 
beweglich und ganz und gar nicht fix.

Um das Spielmaterial noch zu 
vervollständigen, muss man noch das 
Häkchen, welches nicht zum Erschla-
gen unliebsamer Mitbauer, sondern 
zum Herausangeln der Säulen dient, 
und das Baumeistersiegel erwähnen. 
Bei diesem Siegel handelt es sich um 
einen kleinen Quader, der auf den 4 
großen Seiten die vier Farben der Bau-
meister trägt.

Nun ja, ein paar Spielregeln beim 
Bauen gibt es schon noch zu beachten, 
sonst wäre es ja kein Spiel, aber die 
sind eigentlich sehr einfach.

Also: Zu Beginn werden die Säulen von 
allen gemeinsam irgendwie auf das 
Fundament gestellt. Halt, hier gibt es 
schon die erste Regel! Das Sperrgebiet 
am Rande des Fundaments ist, wie 
soll ich´s sagen, na Sperrgebiet eben 
für alle Säulen. Ist doch nicht schwer, 
oder? Gut, sobald alle Säulen stehen 
wird das erste Plateau, nämlich das 
blaue, auf die Säulen aufgelegt, aber 
so, dass es seitlich nicht über den 
Rand des Fundaments hinausragt. 
Sieht mittlerweile schon recht hübsch 
aus, etwas dicht gedrängt, aber sehr 
stabil. Mit Hilfe des Meistersiegels 
werden nun die Säulenfarben an die 
Bauherren verteilt. Damit ist die ganze 
Vorbereitung des Spiels auch schon 

erledigt.

Damit man weiß, wie man nun weiter 
agieren soll, ist es, glaube ich, wichtig, 
zu wissen, was denn das Ziel des Spie-
les ist? Alle Baumeister versuchen, die 
Säulen der eigenen Farbe in den unte-
ren Ebenen abzubauen und auf die 
momentan oberste Ebene zu stellen. 
Das Spiel endet, wenn die Villa Paletti 
einstürzt oder wenn kein Spieler mehr 
eine weitere Säule nach oben bringen 
kann bzw. kein neues Plateau mehr 
aufsetzen kann. Sieger ist dann, wer 
als erster die meisten Säulen auf der 
obersten Ebene hatte, oder, was ja 
viel lustiger, weil krachender, bebender, 
zitternder ist, wenn die Villa Paletti 
einstürzt, der Spieler, der als vorletzter 
in Führung lag. Erkennbar ist das am 
Meistersiegel, das nämlich immer vor 
dem jeweiligen Führenden, aber mit 
der Farbe des Vorbesitzers, liegt.

Nun lasst uns aber wirklich bauen, wir 
stehen ja noch immer beim Funda-
ment. Wer am Zug ist, stellt eine belie-
bige eigene Säule, egal ob frei oder 
verdeckt - es gibt ja das Häkchen - 
auf das momentan oberste Plateau. 
Wenn´s funktioniert hat - Ihr wißt 
schon, wenn´s weder kracht noch bebt 
noch zittert -, ist der Spielzug zu Ende. 
Da wir nicht in den Himmel bauen 
wollen, dürfen Säulen, die bereits ganz 
oben stehen, nicht mehr höher gestellt 
werden …

Und damit das Höherstellen so seine 
fachliche Richtigkeit hat, gibt es 
ähnlich den Thesen von Martin Luther 
die sogenannten 8 „Allgemeinen Bau-
vorschriften“, an die sich jeder Bau-
meister tunlichst halten möge und die 

Ein architektonischer Höhenrausch im Land, wo die Zitronen blühen. Vollende das unvollendete Luftschloß des Paletti.
Zoch Verlags * Brienner Strasse 54a * D-80333 München * Fon +49-89-343403 * Fax +49-89-343405 * www.zoch-verlag.com

Villa Paletti

Das Haus von Rocky-Tocky hat Vieles 
schon geseh´n,  kein Wunder, dass es 
zittert, kein Wunder, dass es bebt ... 
Aber kennt Ihr auch die Villa Paletti? 
Nein? Na ist ja eigentlich auch nicht 
verwunderlich, denn die Villa Paletti 
muss zumindest in diesem Spiel erst 
gebaut werden. Dass dabei auch alles 
zittert und bebt, dafür sorgen die 
netten Spielregeln, denn anders als 
beim Haus von Rocky-Tocky herrscht in 
Wirtschaftszeiten wie diesen absolute 
Baumaterialknappheit, und wie kann 
man das Problem in den Griff bekom-
men? Na klar, alles, was „scheinbar“ 
in den unteren Etagen nicht mehr von 
Nöten ist, wird kurzerhand abgebaut 
und in den oberen Stockwerken wieder 
eingebaut. Ob da nicht auch ein Zittern 
und Beben vorprogrammiert ist und ob 
das wohl auf Dauer gut geht? Lassen 
wir uns überraschen!

Was benötigen wir also nun zum Bau 
der Villa Paletti? Zuerst einmal bis zu 
4 wagemutige Baumeister, denn einer 
alleine wird es nicht schaffen, auch 
wenn letztendlich 3 Schiffbruch erlei-
den werden, also am besten Oma 
oder Opa oder andere Leute mit 
viel Lebens- und Hausbauerfahrung, 
dann vielleicht Mama oder Papa und 
natürlich Kinder, ab ca. 8 Jahren - 
na halt solche mit viel Baukastenerfah-
rung, kurzum, eine gute Mischung aus 
exakten Tüftlern und sagen wir „ein-
fach-drauf-Losbauern“, aber es geht 
natürlich auch mit jeder anderen 
Mischung an Bauherren, sprich mit sol-
chen, die sich einfach nur amüsieren 
wollen und sich dafür vielleicht  auch 
eine halbe Stunde Zeit nehmen 
können. Wenn´s dann noch immer 
nicht zittert, bebt und kracht, sollte 
man vielleicht die Spielregel noch 
einmal studieren!

Schön und gut, womit bauen wir 
nun aber? Der Spieleverlag stellt uns 
freundlicherweise einen kostenlosen 
Bauplatz, auch Fundament genannt, 
zur Verfügung. Es gibt dann noch 20 
Säulen in 4 verschiedenen Farben und 
3 verschiedenen Formen, wobei die 
dicken runden 3 Punkte, die eckigen 
2 Punkte und die dünnen runden nur 
1 Punkt zählen. Unsere Villa bleibt 
ein sehr luftiges Gebilde, Außenmauern 
wird es keine geben - ist wohl für 
heißere Regionen gedacht -, aber 
schöne farbige Zwischendecken, auch 
Plateaus genannt, deren Reihenfolge 
mit den Farben blau - grün - gelb 
- orange - rot fix  vorgegeben ist. 
Diese Plateaus werden nach oben hin 
immer kleiner und haben grob gese-
hen dreieckige Grundflächen mit kur-

Das Spiel
Villa Paletti

für 2-4 Spieler 
ab 8 Jahren
ca. 30 Minuten

Zoch, 2002

Die Besprechung:
Martina Nowak
Laubeplatz 8-10/2/29
1100 Wien
Tel: 0664/2783112
martina_nowak@chello.at

Die WIN-Wertung:
** GG I UUU AA

Der Autor:
Bill Payne

Seine Spiele:
2001
Villa Paletti, Zoch
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ich nun kurz zusammenfassen werde:

Beim Herausziehen einer Säule darf 
man das Plateau festhalten, ja sogar 
leicht anheben, wenn man sicherstellt, 
dass es an seinen ursprünglichen 
Platz zurückkommt, beim Abstellen der 
Säule ist das aber verboten! Die Säulen 
dürfen nicht über die Ränder der Pla-
teaus hinausragen, und es darf in 
jedem Zug auch  nur eine einzige 
Säule angefasst bzw. mit dem Häkchen 
gezogen werden. Sollte man mit fach-
kundigem Auge plötzlich erkennen, 
dass das Vorhaben vielleicht zum 
Scheitern verurteilt ist, kann man das 
Bauvorhaben abbrechen, d.h. die Säule 
wird zurückgestellt, der Zug ist zu 
Ende und die Säule ist für den Rest 
des Spieles tabu. Eine weitere Bauvor-
schrift besagt, dass die Säulen - mit 
Ausnahme auf dem obersten roten Pla-
teau - nicht direkt übereinander stehen 
dürfen.

Stellt sich nur noch die Frage, wie 
kommen die neuen Etagen ins Spiel? 
Wenn man zu Beginn des Zuges der 
Meinung ist, dass ohne Einsturz der 
Villa keine eigene Säule mehr nach 
oben bewegt werden kann, darf man 
an Stelle eines normalen Zuges einen 

Antrag auf Errichtung eines neuen Pla-
teaus stellen. Wird er angenommen, 
wird „aufgestockt“, wobei das Plateau 
jetzt auch über den Rand des Funda-
ments hinausragen darf, aber minde-
stens 3 Säulen abdecken muss. Wird 
er aber abgelehnt, muss der zuerst 
ablehnende Spieler eine Säule des 
Antragstellers hinaufstellen. Gelingt es, 
kommt die Säule aus dem Spiel, 
gelingt es nicht, verliert der widerspre-
chende Spieler eine Säule.

Der eigentliche Wettkampf um das 
Baumeistersiegel beginnt erst beim 2., 
sprich beim grünen Plateau. Das Siegel 
wandert immer zu dem Spieler, der 
momentan die meisten Punkte auf 
der obersten Ebene hat, Gleichstand 
genügt nicht für die Machtübernahme. 
Das Baumeistersiegel wandert immer 
zum führenden Spieler, zeigt aber für 
den Fall eines Einsturzes stets die 
Farbe des Vorbesitzers.

Nun denn, unsere Villa Paletti ist 
fertig, aber nein, was ist das? Rumms, 
krach, zitter, beb, sie stürzt ein, alle 
Freunde an den Nebentischen heben 
ihre Köpfe. War´s vielleicht doch nur 
ein Luftschloss? Auf alle Fälle hat es 
Spaß gemacht, die Villa zu bauen, 

und wer Lust hat, kann es gerne 
noch einmal versuchen. Mir persönlich 
gefällt die Variante, wo es „lärmt“ 
besser, aber entscheiden tun es letzt-
endlich die Baumeister.

Mit Villa Paletti ist dem Verlag ein 
wirklich gutes, aber auch optisch sehr 
schönes Spiel gelungen, das den Titel 
„Spiel des Jahres 2002“ ehrlich ver-
dient hat. Herzlichen Glückwunsch 
dem Verlag und dem Autor  Bill Payne! 
Das Spiel, das man eigentlich in die 
Kategorie „Bauspiele“ geben müsste, 
ist für ein breites Publikum geschaffen 
und hat eine einfache Spielregel, die 
keine Fragen offen lässt. Man kann 
gewinnen, indem man jedes Mal den 
exakten Platz für eine Säule zu errech-
nen versucht, man kann aber auch 
gewinnen, wenn man nur spielt des 
Spielerlebnisses wegen, der Kreativität 
sind keine Grenzen gesetzt. Ich kann 
es jedem nur wirklich empfehlen. Es 
soll nicht unerwähnt bleiben, dass in 
den Regeln auch 2 - und 3 - Perso-
nenvarianten angeführt sind. Da ich 
ein Freund von Großspielen bin, würde 
mich natürlich schon interessieren, ob 
wir die Villa Paletti vielleicht einmal in 
Menschengröße bauen werden dürfen? 
Es wäre sicher ein Riesenspaß!

Beim Gala-Abend der Jury „Spiel des Jahres“ überreicht Dr. Bernward Thole die Urkunden und ein Geschenk an Bill Payne, 
Klaus Zoch und Albert Werstein (von links nach rechts). Der Gewinner war zu diesem Zeitpunkt noch nicht bekannt!
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Das Spiel
Trans America

für 2-6 Spieler
ab 8 Jahren
ca. 30 Minuten 

Winning Moves, 2002

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

Die WIN-Wertung:
** W SS III UU AAA 2-6 m

Der Autor:
Franz-Benno Delonge

Seine Spiele:
2002
Trans America, Winning 
Moves
Zahltag, Ravensburger
2001
Iron Road, Winsome
1999
Big City, Goldsieber

Spielemarathon, Mitternacht. Peter: 
„Eigentlich würde ich gerne noch was 
spielen.“
Gerald: „Bin dabei!“
Barbara: „Aber nichts langes. Und eine 
lange Spielregel verkrafte ich, glaube 
ich, auch nicht mehr.“
Dagmar: „Warum probiert ihr nicht 
Trans America? Das ist kurz und nett.“
Barbara: „Ich verlass mich auf dich!“ 
Sie steht auf und holt die Schachtel. 
Die Spielregel ist wie die Schachtel 
quadratisch mit einer Seitenkante von 
weniger als 25 cm und nur 2 Seiten 
lang.
Barbara: „Ich glaube, das kann ich 
noch verkraften.“ Sie beginnt zu lesen: 
„Der Spielplan wird ausgebreitet.“
Peter: „Das hätten wir uns nicht 
gedacht.“
Barbara: „Ich kann nichts dafür, das 
steht da. 1 Schiene wird als Schranke 
auf die Doppellinie der Punkteleiste 
gelegt. - Hä, das Spielmaterial ist 
ja aus Holz!“ Sie greift schnell nach 
den blauen Steinen. „Jeder Spieler 
bekommt einen Startstein und eine 
Lokomotive in einer Farbe und stellt die 
Lok als Punkteanzeiger auf den Lok-
schuppen.“
Gerald nimmt die Karten aus der 
Schachtel.
Barbara: „Bei 3 Spielern werden die 
Karten mit dem strichlierten Rand aus-
sortiert, der Rest gemischt und ver-
kehrt auf das Spielfeld gelegt. Dann 
nimmt sich jeder Spieler 5 verschieden-
farbige Karten. Der Rest kommt weg.“
Jeder sucht sich 5 Karten aus. Gerald: 
„Da ist noch eine Lokomotive bei den 
Karten.“
Barbara: „Das ist der Starspieler. Wer 
beginnt?“
Peter: „Gerald!“
Gerald: „Warum ich?“
Peter: „Warum nicht?“
Gerald: „Na schön!“
Barbara hat inzwischen die Regel wei-
tergelesen. „Man muss seine 5 Städte 
mit Schienen verbinden. Zuerst setzt 
man seinen Startstein auf einen belie-
bigen unbesetzten Kreuzungspunkt. 
Dann setzt man in jedem Zug entwe-
der 1 oder 2 Schienen auf einfache 
Linien oder 1 Schiene auf eine Dop-
pellinie. Die gelegte Linie muss über 
Schienen mit dem eigenen Startstein 
verbunden sein. Man kann Schienen-
netze auch verbinden und dann wie 
ein Netz verwenden. Der Durchgang 
endet, wenn die 5 Städte eines Spie-
lers verbunden sind. Die Spieler, die 
dann noch nicht alle Städte verbunden 
haben, bekommen Minuspunkte für 
jede fehlende Schiene, und zwar 1 für 
jede einfache Linie und 2 für jede Dop-
pellinie. Die Lok wird dann so viele 

Punkte Richtung Schranke gezogen.“
Gerald: „Und wer als erster die 
Schranke erreicht, hat verloren?“
Barbara: „Wenn mindestens ein Spieler 
die Schranke überschritten hat, hat 
der gewonnen, der die meisten Punkte 
übrig hat. Nach dem 2. Durchgang 
wird eventuell noch die Schranke ver-
setzt, aber das sehen wir uns dann an, 
wenn wir so weit sind.“
Peter: „Probieren wir es einfach! 
Gerald, fang an!“
Gerald: „Darf ich auch in einer Stadt 
beginnen?“
Barbara: „Ja!“
Gerald stellt seinen Stein auf Chicago.
Barbara. „Ich glaube, ich muss meine 
Amerika-Kenntnisse auffrischen.“ 
Kleine Pause, dann: „Ah! Wenn ich die 
Karten umdrehe, dann sieht der Plan 
darauf genauso aus, wie der Spielplan 
aus meiner Sicht. Genial!“
Peter hat inzwischen seinen Stein auf 
Memphis gestellt. „Ich weiß zwar nicht, 
ob das sinnvoll ist, aber ich probier‘s 
halt mal.“
Barbara: „Na schön, ich beginne in Salt 
Lake City!“
Gerald baut 2 Steine nach Süden, Peter 
nach Norden. Barbara baut inzwischen 
nach Westen Richtung Portland.
Gerald: „Muss ich 2 Steine bauen?“
Peter: „Nein. 1 oder 2.“
Gerald: „Schön, dann bau ich jetzt nur 
1.“
Sie spielen weiter. Schon nach kurzer 
Zeit hängen die Netze von Peter und 
Gerald zusammen. Barbara baut inzwi-
schen allein im Westen weiter. Bar-
bara: „Wo ihr hinbaut! Dort will ich 
überhaupt nicht hin. Was mach ich 
denn jetzt?“
Peter: „Wenn du darauf eine Antwort 
willst, musst du uns verraten, wo du 
hinwillst.“
Barbara: „Das könnte dir so passen! Na 

schön, machen wir das so.“ Sie baut 
Richtung Helena.
Einige Zeit später. Peter: „Ich bin fertig! 
Memphis - Richmond - St Louis - Cinci-
natti - Medford“
Gerald: „Gemeinheit, mir hätte noch 
genau 1 Stein gefehlt! 1 Punkt.“
Barbara: „Mir fehlen noch 1 einzelner 
und 1 doppelter, also 3 Punkte.“
Sie verschieben die Loks auf der Punk-
teleiste, mischen die Karten und legen 
sie wieder aus. Jeder nimmt sich 5.
Barbara: „Hurra! Im Zick-Zack über 
den Spielplan. Viel weiter können die 
Städte nicht auseinanderliegen! Peter, 
du fängst an!“
Peter: „Mir gefällt das auch nicht. Na 
schön, fang ich halt in Washington an.“
Barbara: „Salt Lake City hat mir letztes 
Mal so gut gefallen, dass ich da gleich 
wieder hin will.“
Gerald betrachtet seine Karten stirn-
runzelnd: „Was mach ich nur?“
Barbara: „War das eine rhetorische 
Frage oder war sie ernst gemeint?“
Gerald: „Natürlich nur rhetorisch.“
Barbara: „Es wird Zeit, dass du 
dich entscheidest. Wir spielen nicht 
Schach!“
Gerald: „Was weiß ich, El Paso!“
Peter: „Gute Wahl!“
Gerald: „Na ich weiß nicht!“
Sie spielen eine Weile. Barbara, die 
gerade eine Stadt angeschlossen hat, 
ist am Zug: „Wo will ich eigentlich hin?“
Gerald. „Die Frage können wir dir nicht 
beantworten.“
Barbara studiert ihre Karten: „Wie ihr 
immer alles wörtlich nehmt! Ah ja, 
jetzt bin ich wieder im Bilde!“ Sie legt 
eine Schiene auf einen Berg. „Was mir 
besonders gefällt, dass es eigentlich 
nie langweilig wird, weil man ständig 
dran ist.“
Gerald: „Ja, es geht wirklich flott!“
Peter legt eine Schiene nach San Fran-

Amerika im 19. Jahrhundert:  der Eisenbahnbau boomt. Pioniergeist und Weitsicht sind beim Schienenverlegen gefragt.
Winning Moves Deutschland * Belsenplatz 2 * D-40545 Düsseldorf * Fon: +49-211-550275 * www.winning-moves.de

Trans America
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cisco. Gerald: „Danke, jetzt bin ich 
fertig.“
Peter: „Das war eigentlich nicht meine 
Absicht. Darf ich jetzt noch eine 2. 
Schiene legen?“
Barbara: „Ja, darfst du.“
Peter: „Na schön, dann fehlt mir nur 
noch eine doppelte.“
Barbara: „Ich brauch nur noch eine. 
So schlimm, wie ich zuerst dachte, 
waren die Karten gar nicht. Ihr habt 
so schön für mich gebaut!“ Sie nimmt 
die Spielregel wieder zur Hand. „Wenn 
die Schranke nach dem 2. Durchgang 
mehr als 3 Punkte von der vordersten 
Lok weg ist, wird sie 2 Punkte vor 
diese gelegt.“
Peter: „Um das Spiel abzukürzen?“
Barbara: „Wahrscheinlich!“ Sie legt die 
Schiene vor ihre Lok. „Neue Runde.“
Peter: „Jetzt bist du Startspieler!“
Sie nehmen sich wieder Karten. Bar-
bara: „Das gibt‘s doch gar nicht. Ich 
hab‘ fast die selben Karten wie letztes 
Mal.“
Gerald: „Das heißt du fängst wieder in 
Salt Lake City an?“
Barbara: „Erraten!“
Ferdinand kommt vorbei: „Ihr müsst 
aber nicht in einer Stadt anfangen!“
Barbara: „Danke, wir wissen das, aber 
ich glaube nicht, dass es einen Unter-
schied macht. Bevor wir die Netze 
zusammenschließen, habe ich den 
anderen auf jeden Fall mindestens 2 
Städte verraten. Und zu einer Stadt zu 
bauen, wo ich nicht hin muss, hilft nur 
den anderen.“
Gerald: „Ich probier‘s einmal im Nie-
mandsland.“ Er stellt seinen Stein zen-
tral ziemlich in die Mitte des Planes.
Sie spielen wieder. Diesmal ist wieder 
Peter als 1. fertig.
Barbara: „Jedes Mal, wenn ich nur 
noch 1 Schiene brauche, macht einer 
von euch fertig. Ich finde das richtig 
fies!!“
Gerald: „Ich brauch auch nur noch 1 
Schiene. 2 Punkte.“ 
Peter: „Und du Barbara?“
Barbara: „1 Punkt. Wir müssen also 
noch eine Runde spielen.“
Gerald: „Also ich glaub auch nicht, 
dass es einen Unterschied macht, ob 
man in einer Stadt anfängt oder nicht.“
Sie nehmen wieder Karten. Gerald: 
„Das sieht eigentlich gar nicht so 
schlecht aus.“
Barbara: „Beneidenswert! Gerald ist 
wieder dran.“
Gerald. „Was haltet ihr von San Fran-
cisco?“
Barbara: „Dort war ich noch nicht.“
Peter: „Ich fang in Charleston an. Bar-
bara in Salt Lake City?“
Barbara: „Nein, ausnahmsweise nicht. 
Chicago gefällt mir diesmal besser!“
Sie spielen wieder. Diesmal bauen 
Peter und Barbara bald an einem Netz, 
Gerald baut lange allein. 
Barbara: „Jaaaa! Meine letzte Stadt.“
Gerald: „Das meinst du doch nicht 
ernst. Mir fehlen noch 2 Städte.“
Barbara: „Ich dachte, du hast gute 
Karten?“
Gerald: „Das dachte ich auch. Sieh 
mal: mehr oder weniger auf einer 

Linie. Aber ihr habt einfach völlig in 
die falsche Richtung gebaut. Jedenfalls 
sind das 6 Punkte.“
Peter: „Mir fehlt nur 1 Punkt.“
Barbara: „Damit hast du gewonnen. 
Machen wir noch eine Partie?“
Gerald und Peter einstimmig: „Ja 
gerne!“

3 Stunden später. Barbara sitzt herum 
und tratscht. Barbara: „Ich glaube, ich 
gehe schlafen.“
Angeli und Bernd kommen herein.
Barbara: „Na, fertig?“
Angeli: „Ja. Jetzt suchen wir was 
Neues. Allerdings fahren die anderen 
heim.“
Bernd hat das Trans America gefun-
den: „Wie wär‘s damit?“
Barbara: „Das ist ein Superspiel. Da 
spiele ich mit, wenn ich darf.“
Angeli: „Fein, dann kannst du‘s uns 
gleich erklären.“
Sie setzen sich und Barbara erklärt 
das Spiel. Als sie gerade ihre 
Karten genommen haben, kommt 
Peter vorbei: „Darf ich auch mitspie-
len?“
Angeli: „Aber sicher.“
Barbara zieht die Spielregel zu Rate: 
„Zu viert müssen wir aber die Karten 
mit dem gestrichelten Rand auch rein-
mischen.“ Sie mischen also noch mal 
alle Karten.
Barbara: „Wer fängt an?“
Peter: „Du!“
Barbara: „Na schön.“ Zu Peter: „Rate 
mal wo.“
Peter: „In Salt Lake City?“
Barbara: „Gewonnen!“
Peter: „Das gibt‘s doch nicht.“
Bernd: „Was ist an Salt Lake City 
besonderes?“
Barbara: „Ich hatte einfach bisher jede 
Runde Salt Lake City. Als hätte die 
Karte irgendwie was magnetisches.“
Sie spielen eine Weile. Bernd legt eine 
Schiene an Peters Netz an. Barbara: 
„Das darfst du nicht. Dein Netz und 
das von Peter hängen nicht zusam-
men.“
Bernd: „Ach ja, das habe ich 
übersehen.“ Er legt eine Schiene in das 
Loch: „Aber jetzt darf ich ?“
Peter: „Ja klar.“
Etwas später. Angeli: „Ich bin jetzt 
fertig.“
Peter: „Mir hätte schon wieder nur 1 
Schiene gefehlt.“
Barbara: „Na mir fehlen 3 Punkte.“
Bernd: „Mir auch.“
Barbara zu Peter: „Zu viert kommt‘s 
mir ausgeglichener vor. Zu dritt kann 
es schon ein Problem werden, wenn 
die anderen beiden gemeinsam bauen 
und du allein.“
Peter: „Das Gefühl habe ich auch.“
Sie beginnen neu.
Etwas später. Alle haben eine rote 
Stadt und alle außer Barbara haben 
eine orange Stadt. Der ganze Südosten 
ist leer. Barbara: „Das könnt ihr doch 
nicht machen.“ Sie baut 2 Schienen in 
den leeren Raum hinein.“
Peter: „Ich bin jetzt fertig. Was können 
wir nicht machen?“
Barbara: „Ich hab Charleston. Und 

niemand baut näher als 8 Schienen 
heran.“
Alle starren auf den Spielplan. Peter: 
„Du hast recht.“
Barbara: „Die Wahrscheinlichkeit musst 
du dir mal ausrechnen, dass ausge-
rechnet die 6 Städte um Charleston 
herum übrig bleiben. Furchtbar: 6 
Punkte nach Charleston und nach Los 
Angeles fehlt auch noch einer. Diesmal 
brauchen wir die Schranke nicht zu 
verschieben.“
3. Durchgang, gegen Ende. Barbara 
baut nach Chicago. Angeli: „Danke, 
jetzt bin ich fertig.“
Barbara: „Was? Aber Chicago hab doch 
ich!“
Angeli weist seine Karten vor: „Ganz 
bestimmt nicht.“
Barbara sieht in ihre Karten: „Also 
schön. Wenn ich nicht mal mehr 
Chicago und Cincinnatti unterscheiden 
kann, gehöre ich ins Bett.“ Sie zieht 
ihre Lok über die Schranke. „Furchtbar 
viele Punkte. Wer hat jetzt gewonnen?“
Peter: „Angeli und ich ex äquo!“
Barbara: „Es war sehr schön, es hat 
mich sehr gefreut. Gute Nacht!“

Am nächsten Morgen nach dem 
Frühstück. Belma, Valentin, Hubert, 
Peter und Christoph spielen Trans 
America. Barbara: „Darf ich mitspie-
len?“

Es funktioniert auch zu sechst. (Und 
dauert nicht sehr viel länger.) Und auch 
mit meinen beiden Neffen im Alter von 
9 und 10 Jahren. Und jeder wollte 
es noch mal spielen. Ein heißer Tipp 
für das Spiel der Spiele. Ich muss es 
jedenfalls unbedingt in meiner Samm-
lung haben!
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Das Spiel
Clippers

für 2-5 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 60 Minuten 

Eurogames Descartes, 2002

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

Die WIN-Wertung:
* G SS II UU AA 4-5 (2-5) 70 
Minuten

Der Autor:
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 SPIELE
1999 
Andromeda, Abacus
Elfengold, Amigo
König der Elfen, Amigo
Union Pacific, Amigo
1998 
Der Elfen-Zauberer, Amigo
Elfenland, Amigo
Santa Claus is Comin‘ to 
Town, Heidema
1996
Freight Train, Mayfair
Reibach & Co, F.X.Schmid
Roastin‘ chestnuts on an 
open fire, Heidema
1995
Elfenwizards, White Wind
Ohantoms of the Ice Karten-
satz, White Wind
Rainbows, White Wind
Tricks, White Wind  
1994
Mush, White Wind
1993
Freight Train, White Wind
1992
Elfenroads, White Wind
Santa Fe, White Wind
U.F.O.S, Salagames
1991
Elfengold, White Wind
Fishy, White Wind
Pony Express, Abacus
1990
Airlines, Abacus
Gespenster, Hexagames
Wer hat mehr, Piatnik
1981  Black Spy, Avalon Hill

„Spielen wir Clippers?“ Meine Gedan-
ken schweiften etwas ab und ich 
dachte an Klippen und assoziierte 
Schiffe versenken. „Nein danke, aus 
dem Alter bin ich heraussen.“ Ich 
wurde natürlich prompt aufgeklärt das 
es sich dabei um ein neues soeben 
erschienenes Spiel von Eurogames/
Descartes handelt. Der nächste 
Schock, die können doch keine Regel 
übersetzen, französisch - deutsch, ist 
nicht deren Stärke, ewige Regeldiskus-
sionen und -definitionen die das Spiel 
unnötig in die Länge ziehen und meine 
Begeisterung sich mit diesem Spiel zu 
befassen sank und sank und sank. Ich 
lehnte dankend ab und wandte mich 
einem anderen Thema zu. Erst als 
ich bemerkte, daß es mit den Regeln 
doch keine Probleme gab wurde ich 
hellhörig und habe die erfreuliche Auf-
gabe übernommen diesen Bericht zu 
schreiben. Eine soeben abgeschlossene 
Segelfahrt hat ihr übriges dazugetan, 
sich mit Segelschiffen zu befassen, 
wenn auch das worauf ich acht Tage 
verbracht habe ein wenig (ein wenig 
viel) kleiner war. Aber Seeluft stimuliert 
und animiert und ich hatte noch meine 
Nase in den Wind gerichtet als 
ich die Schachtel das erstemal zu 
Gesicht bekam. Für diese Grafik kann 
man Giullaume Rohmer nur gratulie-
ren. Er hat es meisterhaft verstanden 
die Hauptakteure, die Segelschiffe, in 
Szene zu setzen. Es ist für mich 
immer ein schöner Anblick einen Drei-
master unter vollen Segeln zu sehen 
und gerade die sogenannten Clipper 
waren schnelle und schlanke Schiffe 
und hatten dadurch eine gewisse Ele-
ganz und Grazie. Zwei dieser Schiffe 
sind das Titelbild und die restliche 
Schachtel und die Regel sind von 
Sextanten, Globen, Meereskarten und 
Steuerräder verziert die sehr anspre-
chend sind. Diese Grafik wird zum 
Verkauf das nötige beitragen um die 
Stückzahlen zu heben. Genug der 
Schwärmerei, wenden wir uns dem 
Spiel zu.

Die Clipper waren im 19. und zu 
Beginn des 20. Jahrhunderts, bis 
die Dampfschifffahrt sich durchsetzte, 
schnelle Segelschiffe, die den Pazifik 
befuhren. Die Kombination aus Schnel-
ligkeit und großen Laderaum machten 
sie bei allen Handelsfirmen beliebt 
und es wurde auch in weiterer Folge 
als Passagierschiff eingesetzt um die 
Route San Franzisko - New York zu 
befahren. Mit diesen Schiffen wurden 
die Handelsniederlassungen im Pazifik 
gegründet und bis nach Japan und 
China, daher auch oft China Clippers 
genannt, Handel betrieben. Der Spiel-
plan zeigt den Pazifik mit seinen 
vielen Inseln, wenn auch nicht 

maßstabsgetreu, von Hawaii und Bora 
Bora im Osten bis zu den Marshallinsel 
und Australien im Westen. Die Inseln 
sind durch mehrere Linien verbunden, 
die mindestens durch 3 und maximal 
durch 9 Linien passiert werden können. 
Es ist beim erstenmal hinsehen eine 
verwirrende Ansammlung von Linien, 
aber wenn man es einmal gespielt hat 
dann wird es übersichtlicher. Jede Insel 
hat auch noch einen Wert und Plätze, 
wo Niederlassungen gegründet werden 
können. Die Werte gehen von 3 bis 8 
und haben je nach Wertigkeit  2 bis 
4 Plätze. Die sechs Handelsrouten, die 
allen Spielern zur Verfügung stehen, 
haben bestimmte Startpunkte und eine 
verschiedene Anzahl an Spielsteinen 
(Holzstäbchen).  So kann die rote 
Route, die östlich von Hawaii startet, 
32 Steine weit gelegt werden und die 
schwarze, östlich von Tahiti startend, 
nur 18 Steine. Nur die violette Linie 
ist mit 13 Steinen noch kürzer, 
hat aber eine Spezialfunktion. Die 
3 andereen liegen mit 30 blau, 25 
weiß und 24 grün dazwischen. Die 
Spieler repräsentieren die verschiede-
nen Nationen die in diesem Jahrhun-
dert im Pazifik aktiv waren. Es sind 
dies Frankreich, England, Deutschland, 
Japan und die USA. Jede dieser Natio-
nen hat 12 Marker für die Niederlas-
sungen und 7 davon werden sofort 
auf dem Spielplan platziert. Eine Insel 
erhält jeweils 2 und 5 weitere je einen 
Marker. 

An dieser Stelle sei erwähnt, dass 
nervöse und zittrige Menschen Baldri-
antropfen oder sonstige beruhigende 
Mittel einnehmen sollten, denn die 
Marker haben nur 6 mm Durchmesser 
und dafür hat das Spiel auch in der 

Wertung ein G für Geschicklichkeit 
bekommen. Da die Marker einfach nur 
auf dem Spielbrett liegen und in wei-
terer Folge die Holzstäbchen dazu-
kommen, kann man sich jetzt schon 
vorstellen was passiert wenn jemand 
zufällig (oder auch nicht) am Tisch 
anstosst. Warum in der Schachtel, 
bei 5 Spielern, nur 2 Kurzanleitungen 
sind, dass kann wohl auch nur der 
Verlag beantworten. Es ist auch noch 
erwähnenswert, bei der Startaufstel-
lung zusammenzuhelfen, sonst dauert 
sie ewig, denn die Namen der Inseln 
sind Funafuti, Tubuai, Gambier, Hiva 
Oa usw. und die alle zu finden ist 
sogar für ortskundige ein schwieriges 
Unterfangen. In der rechten Hälfte des 
Spielplans befinden sich die Starthäfen 
der Clipper und je einer wird in den 
Hafen seiner Farbe platziert. Die restli-
chen kommen zur Seite und können im 
Laufe des Spieles gekauft werden.

Der Startspieler hat zuerst die 
Möglichkeit entweder eine Handelsnie-
derlassung seiner Nation zu gründen 
und setzt einen seiner Marker auf 
eine freies Feld bei den Inseln, oder 
er wählt eine Optionskarte und legt 
diese vor sich ab oder er passt. 
Die Gründung einer Niederlassung und 
passen kostet kein Geld. Die Options-
karten sind unterschiedlich teuer. Sie 
kosten von 0 bis 4 Dollar und kommen 
in der Phase 2 und 3 zum Einsatz, 
dazu später mehr. Das Startkapital 
eines jeden Spielers ist 2 Dollar. 
Darüber hinaus hat jeder Spieler die 
Möglichkeit, zusätzlich einen beliebigen 
Clipper für 3 Dollar zu erwerben. 
Dieser wird vor dem Spieler abgelegt 
und kommt in der Phase 2 oder 3 
in Einsatz, um eine neue Handelsroute 

Gründen Sie mit Ihren schnellen Clippern auf den weit im Pazifik verstreuten Inseln viele Handelsniederlassungen.
Eurogames Descartes * Schützenstrasse 38 * D-78479 Konstanz-Reichenau * Fon: +49-7531-72789 * www.descartes-editeur.com
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zu gründen. Bei der Gründung einer 
Niederlassung ist zu beachten, daß die 
Wertigkeit der Insel ein Multiplikations-
faktor ist. Dieser wird mit den ver-
schiedenen Handelsrouten multipliziert, 
da man in den weiteren Phasen des 
Spieles versucht seine Niederlassungen 
mit möglichst vielen verschiedenfarbi-
gen Routen zu verbinden. Man kann 
auch auf einer Insel mehrere Nieder-
lassungen gründen. In der Phase 2 und 
3 müssen die Spieler, wenn es ihnen 
möglich ist, Handelsrouten ausbauen. 
Man darf pro Phase ein Holzstäbchen 
legen. Die Wahl der Farbe ist dabei 
frei, das Stäbchen muss allerdings an 
eine bestehende gleichfarbige Route 
angeschlossen werden. Danach wird 
der Clipper zu diesem Stäbchen gezo-
gen und das nächste muss dort ange-
legt werden. 

Auf manchen Routen kann man nur in 
eine Richtung bauen, diese sind mit 
Pfeilen gekennzeichnet. Eine von einer 
Insel begonnene Handelsroute kann 
nicht von der Gegenrichtung blockiert 
werden. Wenn es zwischen zwei Inseln 
zwei nebeneinanderliegende Routen 
gibt, dann müssen diese verschieden-
farbig geführt werden. Wenn eine Insel 
aus mehreren Richtungen von der glei-
chen Farbe angebunden ist, dann gilt 
diese aber nur einmal. Wenn Routen 
nicht mehr fortgeführt werden können, 
dann kann man mit eine neue Route 
vom Starthafen oder einer der ange-
schlossenen Inseln beginnen. Aller-
dings steht nicht in der Regel ob in 
diesen Ausnahmefall der Clipper vom 
Spielbret umgesetzt werden darf oder 
ein neuer gekauft werden muss. Abge-
sehen davon kann man auch die in der 
Phase 1 erstandenen Clipper jetzt ein-
setzen und neue Routen gründen, die 
aber auch vom Starthafen oder ange-
schlossenen Inseln ausgebaut werden 
müssen. Mit der Platzierung des 
neuen Clippers muss zugleich auch ein 
Holzstäbchen gelegt werden und der 
Zug in dieser Phase ist beendet. Die 
Optionskärtchen ermöglichen es für die 
Bezahlung von 2 Dollar 1 oder 2 
Stäbchen zu legen und dafür den dop-
pelten Bonus zu kassieren, dazu komm 
ich noch, für 0 Dollar 1 bis 3 Stäbchen 
zu legen und keinen Bonus zu bekom-
men, für 1 Dollar 1 bis 5 Stäbchen zu 
legen und den normalen Bonus zu kas-
sieren. Dieses Kärtchen ist im Gegen-
satz zu den anderen nur in der Phase 
2 oder in der Phase 3 einsetzbar, die 
anderen in beiden. Als letzte Option 
gibt es noch die Möglichkeit 4 Dollar 
zu bezahlen und eine Niederlassung 
in einer der beiden Phasen zu ver-
setzen. Besonders gelungen finde ich 
die Erklärung der Optionskarten in der 
Regel mit den Vor- und Nachteilen die 
sie mit sich bringen. Das ermöglicht 
es auch taktisch nicht so versierten 
Menschen diese Karten optimal einzu-
setzen. 

Im Verlauf der Phase 2 und 3 des 
Zuges des jeweiligen Spielers müssen 
die Spieler, so es ihnen möglich ist, 

Handelsrouten ausbauen, indem sie 
vorrätige Holzstäbchen an gleichfar-
bige Routen anlegen oder neue begin-
nen und den jeweiligen Clipper wei-
terbewegen. Der Clipper zeigt immer 
das Ende der Handelsroute an und 
man darf auch nur dort die Route 
fortführen, ausser man hat einen 
neuen Clipper gekauft, dann ist dies 
auch von der Startbasis oder einer 
bereits angeschlossenen Insel möglich. 
Sobald von einer Insel eine Route 
begonnen wurde, darf man nicht von 
der anderen Seite eine Route anfangen 
und damit die erste blockieren. Es gibt 
aber auch hier einige Routen, die dop-
pelt geführt werden, dass heißt zwi-
schen zwei Inseln gibt es 2 Routen, 
diese wiederum dürfen nicht die glei-
che Farbe haben. Sollte bei einer Farbe 
keine Möglichkeit mehr bestehen sie 
weiterzuführen, dann kommt diese aus 
dem Spiel. Wenn die Insel American 
Samoa an mindestens 2 verschiedene 
Handelsrouten angeschlossen ist, dann 
können die Spieler die violette Han-
delsroute auslegen. Von der Insel 
können mehrere Routen begonnen 
werden, die violette ist allerdings die 
einzige die nicht fortgeführt werden 
muss und auch keine Clipper besitzt. 
Hauptsächlich benutzt man diese 
Route um andere zu blockieren oder 
eventuell weitere Inseln anzuschliessen 
und deren Wert zu erhöhen. 

Immer wenn ein Spieler während 
seines Zuges eine Insel mit einer Route 
anschliesst, bekommt er dafür Geld. Ist 
er der erste, der eine Insel anbindet, 
erhält er sofort 2 Dollar von der Bank. 
War bereits vor ihm ein oder mehrere 
Spieler mit einer Route bei der Insel, 
erhält er immer noch 1 Dollar. Nur 
wenn die Insel bereits mit der Farbe 
angeschlossen ist, dann geht er leer 
aus. Hierbei ist es wichtig die Opti-
onskarten zu beachten, die verdoppeln 
teilweise den Gewinn oder man kann 
auch gar nichts bekommen. Wenn alle 
Holzstäbchen der 6 Farben ausgelegt 
wurden oder man hat keine Möglichkeit 
mehr eine Handelsroute fortzuführen, 
dann endet das Spiel. Die Siegpunkte 
erhält man danach  für das Geld, pro 
Dollar einen Punkt und für die Nieder-
lassungen. Der Grundwert der Insel, 
3-8, wird mit der Anzahl der Niederlas-
sung des jeweiligen Spielers multipli-
ziert und die Summe daraus mit der 
Anzahl der verschiedenen Handelsrou-

ten die diese Insel anschliessen. Bei 
Gleichstand zählt das meiste Geld.

Wenn auch die Grafik hervorragend 
ist und die Regel, entgegen meinen 
Erwartungen, klar und einfach ist, so 
hat das Spiel einen großen Fehler. Die 
Umsetzung in kleine Material-Teile ist 
nicht gelungen. Die Niederlassungen 
sind dermassen klein, daß schon das 
Auspacken in ein Chaos ausgeartet ist. 
Das Platzieren auf dem Bett gestaltete 
sich ebenso schwierig und während 
des Spieles wurden pausenlos irgend-
welche Marker verschoben. Das war 
mit der Zeit etwas lästig. Was 
auch überhaupt nicht zu sehen war, 
sind die verschiedenen Routen die 
man fahren kann. Doppelt geführte 
Routen sind ständig unter irgend-
welchen Holzstäbchen versteckt und 
man ist immer auf der Suche nach 
neue Linien und muss daher dauernd 
einige Stäbchen bewegen um zu sehen 
wo kann ich noch legen. Das bringt 
natürlich Unruhe in das Spiel und auf 
den Spielplan. Durch die kleinen Teile 
und die schlechte Sicht kam auch 
noch dazu das dadurch das Spiel sehr 
unübersichtlich wirkte und man mehr 
Zeit damit verbrachte zu beobachten 
ob jemand etwas verschiebt, anstatt 
den nächsten Zug zu planen. Es wäre 
vielleicht nicht schlecht gewesen, für 
alle Teile Vertiefungen zu schaffen und 
so das Brett übersichtlicher zu gestal-
ten. Natürlich wäre eine dreidimensio-
nale Präsentation optimal, wie einige 
gemeint haben, aber dies ist sicher 
nicht zu finanzieren, da würde diese 
Spiel niemand kaufen. Man darf aber 
nicht nur Kritik übern, sondern man 
kann diesem Spiel auch Lob ausspre-
chen. Man benötigt wohl einige Par-
tien, bis man sattelfest alle Inseln und 
Routen kennt und dann kann ich mir 
schon vorstellen, dass man seine Zeit 
für die Taktik verwendet und nicht für 
die Geschicklichkeit. 

Clippers spielt sich sehr gut und die 
Regeln sind äusserst übersichtlich und 
auch für ungeübte Spieler leicht erlern-
bar. Ein Spiel dem man ruhig eine 
zweite Chance geben kann. Eines 
steht für mich allemal fest, weder der 
Verlag noch der Autor gehören für 
dieses Spiel kielgeholt oder mit der 
neunschwänzigen Katze über das Deck 
gejagt, um im Seglerjargon des 18. 
Jahrhunderts zu bleiben.
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Das Spiel
Blokus

für 2-4 Spieler
ab 8 Jahren
ca. 30 Minuten 

Sekkoia, 1999

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
Raasdorferstraße 28
2285 Leopoldsdorf
Fon 02216-7000
Fax 02216-7000-3
office@spielen.at

Die WIN-Wertung:
III UU AA

Der Autor:
Bernard Tavitian

Seine Spiele:
1999
Blokus, Sekkoia

Essen 1999, Halle 9 - ein kleiner 
Stand mit einer Großausführung eines 
bunten Spiels - bunt deswegen, weil 
auf einer neutralen Unterlage bunte 
Steine liegen. Auf den ersten Blick 
ziemlich willkürlich, auf Befragen wird 
erklärt, es sei ein Legespiel mit Pento-
minos aus dem französischen Verlag 
Sekkoia.

Aha, sage ich und gehe weiter, Pento-
minos legen kenne ich schon aus Pan-
Kai von Alex Randolph, also seit Jahr-
zehnten, Pentominos aus Kuben statt 
aus Quadraten übereinander gestapelt 
hat zuletzt Niek Neuwahl in seinem bei 
Zoch erschienenen Spiel Azteca, also 
hat mich das Ganze nicht sonderlich 
beeindruckt. Und soooo schön war es 
auch wieder nicht.

Umso größer daher mein Erstaunen, 
als das Spiel namens Blokus heuer auf 
der Auswahlliste 2002 der Jury Spiel 
des Jahres auftauchte. Nun, dachte 
ich mir, das muss wohl einen Grund 
haben, in den Internet-Diskussions-
gruppen wurde das Spiel auch sehr 
gelobt, also habe ich mich um ein 
Exemplar bemüht und dank Harald Bilz 
vom Heidelberger Spieelverlag, dem 
deutschen Großhändler für Blokus, 
auch eines bekommen.

Also, die Schachtel ist recht hübsch, 
sehr bunt, in den vier Farben der 
Spielsteine gehalten, rot, gelb, blau 
und grün. Die Größe wird auch bald 
verständlich, besteht der aus grauem 
Plastik gemachte Spielplan doch aus 20 
mal 20 Quadraten, hat also 400 Felder. 
Jeder Spieler bekommt 21 Steine einer 
Farbe, diese 21 Spielsteine entspre-
chen genau den 21 Formen, die man 
bilden kann, wenn man 1 bis 5 Qua-
drate mit den Seitenkanten anein-
anderlegt, Spiegelungen sind nicht 
berücksichtigt.

Auch das Spielziel ist recht einfach, 
man soll einfach seine 21 Steine able-
gen, schafft man das mit dem Einzel-
quadrat als letzten Stein, gibt es dafür 
noch einen Punktebonus. Und es gibt 
eigentlich nur eine Regel: Man legt pro 
Zug einen eigenen Stein so ab, dass 
sich eigene Steine nur über die Ecken 
berühren, fremde Steine dürfen auch 
entlang der Kanten berührt werden, 
aber natürlich dürfen sich Steine 
nie überdecken. Die anderen Regeln 
betreffen nur den Spielablauf, es wird 
in der Reihenfolge blau, gelb, rot und 
grün gespielt, bzw. den Spielanfang, 
jeder Spieler sitzt vor einer Seite des 
Plans und legt einen seiner Steine so in 
die von ihm aus gesehen rechte Ecke, 
dass das Eckfeld abgedeckt ist.

Ein spannendes Strategiespiel für die ganze Familie as Frankreich, basierend auf dem Prinzip der Pentominos.
Sekkoia * 114 bis, rue Michel Ange * F-75015 Paris * www.blokus.com * contact@sekkoia.com

Blokus

Und das war‘s, man beginnt fröhlich 
zu legen und ist bei der ersten Partie 
ziemlich schnell am Ende, falls man 
versucht, sich auf einer Planseite ein-
zubunkern und die schönen dicken 
fetten Mehrfachsteine abzulegen. Also 
wird bei der nächsten Partie eher 
raumgreifend gelegt, wobei man gerne 
übersieht, dass einen ein gegnerischer 
Stein nicht unbedingt blockiert, solang 
man am eigenen Stein mit der Ecke 
weiter anlegen kann.

Kurzum, man muss eine ausgewogene 
Balance zwischen raumgreifend und 
territorial-abdeckend spielen, und 
immer genau schauen, ob nicht 
irgendwo ein eigener Stein in eine 
Lücke passt, die die anderen Spieler 
offen gelassen haben. Wer nicht legen 
kann, setzt aus, sind alle blockiert, 
wird abgerechnet: Jeder Stein, der 
übrigblieb, zählt so viele Minuspunkte, 
wie er Quadrate hat, wer alle Steine 
legen konnte, kassiert 15 Pluspunkte, 
wer es schaffte die Partie mit dem 
Solostein zu beenden, kassiert 20 Plus-

punkte. 

Man kann das Spiel auch zu viert 
mit je 2 Teams zu 2 Spielern spielen, 
sind nur 2 Spieler am Tisch, wird von 
einem Spieler blau und rot gespielt, 
vom anderen gelb und grün, bei drei 
Spielern wird die vierte Farbe abwech-
selnd von einem der drei Spieler 
gelegt. Solovarianten werden in der 
Regel ebenfalls vorgeschlagen und es 
gibt auch Partien im Internet unter 
www.blokus.com.

Nun, und meine Meinung dazu? Tja, 
ich weiß nicht so recht - sicher 
eine ansprechende Variante des Pento-
mino- bzw. Formenthemas, sehr schön 
ausgeführt, wenn die Optik auch nicht 
jedermanns Sache ist. Ein rein abstrak-
tes Spiel, ohne jede Thematik, für 
Puristen und Anhänger mathematisch 
betonter Spiele. Nur den Neuheiten-
wert, den sehe ich immer noch nicht 
ganz, aber das ist ja auch nicht unbe-
dingt wichtig, ein nettes Spiel für zwi-
schendurch ist Blokus sicherlich und für 
Tüftler eine riesige Herausforderung.
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SPIELESZENE - Das Spiel des Jahres

Jedes Jahr wird am Vorabend zur 
Pressekonferenz der Jury ein Gala-
Abend im Grandhotel Esplanade in 
Berlin abgehalten (Sonntag, 23. Juni 
um 19 Uhr). Vor 90 eingeladenen 
Gästen werden während eines 
Festessens die Ergebnisse präsentiert. 
Da dieses Jahr dem „Kinderspiel 
des Jahres“ eine größere Bedeutung 
zugestanden wurde, ist der Ablauf 
verändert. Die Spiele auf den beiden 
Auswahllisten wurden nicht mehr vor-
gestellt und erhielten vor Ort auch 
keine Urkunden überreicht.

Wir kamen mit dem Auto nach Berlin 
und hatten im Café des Hotels schon 
Gelegenheit zu vielen Gesprächen 
mit den angereisten Gästen. Noch 
nie waren die Meinungen über den 
Gewinner so weit gestreut wie dies-
mal, und zum Kinderspiel hatte nie-
mand einen Tipp. Alle großen Verlage, 
auch jene die keine Chance hatten, 
etwas zu gewinnen, waren vertreten. 
Es fand ja am Montag, 24. Juni um 
10 Uhr nicht nur die Pressekonferenz 
für die Medien statt (welcher 
Medienvertreter kommt Sonntags 
abends zu einer Pressekonferenz - kei-
ner!), sondern auch die Fachgruppe 
Spiel hatte eine Sitzung.

Nun aber zum Abend selbst.

Nach der Begrüßung durch den 
Sprecher der Jury Dr. Synes Ernst gab 
es die Grußbotschaft der „Fachgruppe 
Spiel“ durch Ernst Pohle. Dann hörten 
wir ein Statement des Vorsitzenden 
zum Thema „Lizenzspiele“. Seine Rede 
endete mit dem Wunsch, daß es auch 
endlich einen Hollywood-Film nach 
einem deutschen Brettspiel geben 
möge - bisher lief es ja immer umge-
kehrt!

Vor und zwischen den einzelnen 
Gängen des Menu wurden nun 
die 6 Kandidaten vorgestellt, je 3 
Minuten für die Kinderspiele, je 
15 Minuten für die anderen. Diese 
Präsentationen werden zumeist von 
den Spieleverlagen selbst aufgeführt 
und alle warten gespannt auf die 
Umsetzung Spiel -> Show.

An dieser Stelle sei auch den 
Gastgebern und den unermüdlichen 
Helfern vom Deutschen Spiele Archiv, 
die den Abend organisiert haben, herz-
lichst gedankt. Sie haben uns sehr 
verwöhnt!

Dabei ist aber trotzdem anzumerken, 
daß wir persönlich der Ansicht sind, 
daß das „Kinderspiel des Jahres“ 
immer noch im Schatten des großen 
Preises steht. Sekt gab es nur für das 
„Spiel des Jahres“!

Gala-Abend der Jury „Spiel des Jahres“ im Grandhotel Esplanade in Berlin

Spiel des Jahres e.V. * Barfüßerstraße 2a * D-35037 Marburg * Fon +49-6421-62728 * Fax -62720 * www.spiel-des-jahres.at 

Das Spiel des Jahres

Das Spiel BÄRENSTARK aus dem Verlag Goldsieber ist von 
Heinz Meister. Ein starkes Geschicklichkeitsspiel rund um die 
Wiese für 2 – 4 Spieler ab 5 Jahren. 
Zuerst erschien ein Bär auf der Bühne und versuchte 
Dosen aufeinander zu stapeln. Als Jürgen Valentiner-Brant von 
Schmidt Spiele es falsch machte, nahm der Schauspieler seine 
Bärenmaske ab und erklärte in humorvoller Weise das Spiel.

Das Spiel HÖCHST VERDÄCHTIG! aus dem Verlag Haba ist 
von Manfred Ludwig. Ein taktisches Detektivspiel auf kippligem 
Untergrund für 2 – 4 Spieler ab 6 Jahren.
Sherlock Holmes und Dr. Watson kamen persönlich auf die Bühne 
um das Spiel vorzustellen, aber „wir haben nur 3 Minuten, sag 
bitte was zu Spiel, sag wie es ist“ war die 3 Minuten dauernde 
Bitte von Dr. Watson Markus Nikisch an Mr. Holmes Tara Tobias 
Moritzen

Maskenball der Käfer ist das KINDERSPIEL DES JAHRES 

Das Spiel MASKENBALL DER KÄFER aus dem Verlag Selecta ist 
von Peter-Paul Joopen. Ein kooperatives Merkspiel für 2 oder 
mehr Spieler ab 4 Jahren.
Drei Jugendliche in Kostümen erklärten, wie die Käfer (trotz 
Ameise) gewinnen können.

 Das Spiel PUERTO RICO aus den Verlag Alea (Ravensburger) 
ist von Andreas Seyfarth. Eine Wirtschafts- und Aufbausimulation 
in der Karibik für 3 – 5 Spieler ab 12 Jahren.
Eine für diese Gegend typische Musikgruppe brachte uns das 
Spiel näher. Zuerst mit „Guantanamera“ und dann mit einem neu 
entwickelten Song zum Thema des Spiels „Puerto Rico“ zur Musik 
von „La Cucaracha“. (Text im Internet verfügbar)

Das Spiel TRANS AMERICA aus dem Verlag Winning Moves ist 
von Franz-Benno Delonge. Eine taktische Streckenplanung für 2 
– 6 Spieler ab 8 Jahren.
Wir befinden uns in Amerika beim Bau der großen Eisenbahnen. 
Unter Leitung von Boss Matschoss wird das wichtigste Element 
des Spieles präsentiert. Nur wer das Schienennetz der Gegner  
mit verwendet, kann gewinnen!

VILLA PALETTI ist das SPIEL DES JAHRES 2002

Das Spiel VILLA PALETTI aus dem Verlag Zoch ist von Bill 
Payne. Ein kurioses Bauspiel mit ungewissem Ausgang für 2 – 4 
Spieler ab 8 Jahren. Architekt Paletti, Eigentümer Zoch á la Ricola 
und Dr.h.c. Bertram Naegele (alias Walter Scholz), Schwäbische 
Baubehörde aus Beblingen-Ost versuchen das Bauwerk mit 
Unterstützung des Publikums zum Einsturz zu bringen. 

VILLA PALETTI wurde zum „Spiel des Jahres 
2002“ gewählt. Mit Sekt wurde auf dieses 
Ereignis angestoßen. Auf der Bühne von links 
nach rechts: Dr. Synes Ernst, Albert Werstein, Bill 
Payne und Walter G. Scholz. Die Nachfeier bis 
in die Morgenstunden in der Eck-Kneipe kennen 
wir leider nur vom Hörensagen, wir waren schon 
wieder auf dem Rückweg.
Als einzige Gäste aus Österreich bedanken wir 
uns nochmals herzlich bei Veranstaltern und 
Organisatoren für den gelungenen Abend und 
wünschen den Gewinnern viel Erfolg mit ihren 
preisgekrönten Spielen.
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Spieleautoren - SPIELESZENE

Das Spieleautorensymposium der 
Wiener Spiele Akademie fand am 
Wochenende vom 15.- 16. Juni 
2002 statt. Mit diesem Bildbericht 
möchten wir Sie über diese Veranstal-
tung informieren. Ein schöner heißer 
Frühsommernachmittag Anfang Juni, 
langsam treffen die ersten Teilnehmer 
am Spielesymposium ein, Heinz Taufer, 
Dipl.Ing. Claudius Duschek, Rudolf 
Ammer, Dr. Wolfgang Böck-Greissau, 
Wolfgang Eigl und unser erster Weg 
führt uns ins Spielemuseum, für alle 
ein willkommener Einblick in die Vielfalt 
der Brett- und Kartenspiele.

Nach einem ausführlichen Rundgang 
durchs Museum und einem 
Begrüßungsschluck auf der Terrasse 
mit anschließendem Abendessen 
kommt der Höhepunkt des Abends: 
Spielen! Nach Herzenslust Spielen! 
Aber noch nicht die Prototypen der 
Autoren, sondern die Neuerscheinun-
gen des Jahres 2002, um einen 
Überblick über das aktuelle Angebot zu 
bekommen.

Samstag Vormittag geht es dann 
weiter, um kurz vor 11 haben sich alle 
eingefunden und …..

Mit einem Glas Sekt zum Abschluß und 
einem Gruppenbild im Garten endet 
der offizielle Teil des Symposiums, es 
gibt noch einige abschließende Plau-
dereien, mit denen die Veranstaltung 
ausklingt, wir alle haben viel gesehen 
und hoffentlich einiges gelernt.

Weitere Informationen finden Sie unter
www.spieleautor.at

Das jährliche Symposium der Wiener Spiele Akademie war dieses Jahr dem Thema „Spieleautoren“ gewidmet
Wiener Spiele Akademie * Raasdorferstrasse 28 * 2285 Leopoldsdorf * Fon: 02216-7000 * Fax 02216-70003 * www.spielen.at

Symposium Spieleautorentreffen

Einen interessanten und sehr persönlichen Beitrag zum Symposium lieferte Dr. 
Wolfgang Böck-Greissau, von Beruf Facharzt, der sein vor vielen Jahren entwor-
fenes Spielsystem „Cute Cube“ vorstellte, ein Solitärspiel und ein dreidimensiona-
les Rätsel. Er schilderte nicht nur den Weg zur Erfindung, sondern auch die 
Probleme mit Coopyright und wie man dabei auch über den Tisch gezogen wird.

Dipl.Ing. Claudius Duschek kommt ebenfalls aus der EDV-Branche und hat sei-
nen Prototyp „Gateway“ genannt, das Thema des Spiels ist Rettung der eigenen 
Planeten, dafür positioniert man Zerstörer in der 5. Dimension und in der 4. 
Dimension kämpft man um die Vorherrschaft in der 3. Dimension. Das Thema 
kann sich aber noch ändern, sagt der Autor.

Wolfgang Eigl ist von Beruf Glasermeister und hatte gleich zwei Prototypen 
mitgebracht: Dschungelsafari stellt Mogli aus dem Dschungelbuch in den 
Mittelpunkt, er soll alle möglichen Tiere in Wald und Savanne besuchen und 
muss aufpassen, dass sie nicht vorher der Jäger erwischt. Im Spiel Hellas sollen 
die Spieler versuchen, als erste die versteckte Prinzessin für den König zu finden.

Dr. Sigrid Gruber-Pretis ist eigentlich Buchautorin und Psychologin und kam 
über den sehr weit gespannten Begriff „Kreativität“ zu Brettspielen. Ihr Prototyp 
„Gipfel der Kreativität“ war ein Erzählspiel, in dem vorher festgelegte Begriffe 
untergebracht werden müssen, die anderen Spieler sollen die richtigen Begriffe 
finden.

Guido Hoffmann hat bisher zwei seiner Spiele veröffentlicht, Siesta bei 
Goldsieber und Halleluja bei Piatnik. Beide Spiele sind vom Ansatz her 
abstrakte Positionsspiele, die sehr liebevoll umgesetzt und mit passenden 
Hintergrundgeschichten ausgestattet sind. Beim Symposium zeigte er uns am 
Beispiel von „Siesta“ die Wandlung vom Prototyp zum publizierten Spiel.

Der derzeit erfolgreichste österreichische Spielautor ist Ronald Hofstätter, er hat 
bei Queen die Spiele „Venezia“ und im „Zeichen des Kreuzes“ im Programm und 
seine bei Heros erschienenen Kinderspiele sollen in einer neuen, verbesserten 
Auflage erscheinen. Er gab Tipps und Hinweise und stand allen Autoren gerne für 
Fragen und Auskünfte aller Art zur Verfügung

Peter Lenz und Tamara Kiesenhofer haben den weiten Weg aus Linz nicht 
gescheut, im Gepäck hatten sie neben einem sehr weit entwickelten Prototyp 
für ein Spiel zum Thema Schilehrer, Schikurs und Pistengeschehen auch sehr 
ambitionierte Pläne für einen Eigenverlag und sogar eventuell einen Kleinverlag, 
der für andere Autoren produzieren soll.

Dipl.Ing. Mischa Magyar kommt wie derzeit viele Spieler und auch Autoren aus 
der Informatik/Computerbranche und hatte zusammen mit Iris Rirsch auch zwei 
Protoypen mitgebracht, einen zum Thema Pinguine und Eisschollen, in dem auch 
die Tragfähigkeit der Eisschollen eine Rolle spielt. Das zweite Spiel war vom 
Thema her ungewöhnlich, Flussläufe, Schleusen und Durchflussmengen.

Der Symposiumsbeitrag von Lothar Hemme, Chef 
der Spieleentwicklung bei Ravensburger, war das 
Herzstück der Veranstaltung, in zwei Stunden beka-
men die angehenden Autoren einen intensiven 
Einblick in die Arbeit einer Spieleredaktion und viele 
Informationen zum Werdegang eines Spiels vom 
Prototyp zum fertigen Produkt. 
Es gab nicht nur praktische Hinweise dazu, wie 
das Spiel dem Verlag zum ersten Mal vorgelegt wer-
den soll, sondern auch gesellschaftspolitisch relevante 
Informationen, z.B. das Eltern ihre Kinder immer für 
klüger halten und das daher das auf Spielschachteln 
angegebene Mindestalter immer weiter sinke – „wir 
wissen nur, es gibt eine natürliche Grenze und die 
liegt im pränatalen Bereich“. Oder auch Informationen 
wie dass ein gekauftes Spiel in einem Zeitraum von 5 
Jahren ca. 5-8 Mal gespielt wird. (links, Bild unten)

Heinz Taufer ist mit seinen Leobener Spielen schon lange Jahre aktiv, am 
bekanntesten sind seine Spiele Quaspi und Kaminett. Für dieses Treffen hatte er 
zwei ganz unterschiedliche Spiele als Prototypen mitgebracht. Um den Leobener 
Stadtturm mit dem Mechanismus Karten anlegen und das andere Spiel namens 
„Hotel Chaos“, ein Spiel zum Thema überbuchte und unfertige Ferienhotels.

Mag. Dieter Strehl von der Firma Piatnik bot den 
angehenden Spieleautoren einen Einblick in die 
Marktsituation für Spiele, die noch immer in keiner 
Weise mit der von Büchern verglichen werden kann, 
weder von den Stückzahlen noch in Bezug auf einen 
Bestsellereffekt oder einen Autorennamen. (rechts, 
Bild oben)

Alle Prototypen der anwesenden Spielautoren wurden 
von den Herren Strehl und Hemme in einem 
Gruppengespräch kommentiert und auf Ihren Wert 
bezüglich einer kommerziellen Veröffentlichung bewer-
tet.

Alle Spieleautore erhalten die Möglichkeit am 
österreichischen Spielefest ihre Prototypen den anwe-
senden Firmenvertretern zu präsentieren
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Das Spiel:
Catch Mag

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Sammelspiel mit 
Magnetmechanismus

Positives/Negatives:
Schöne Ausstattung
Sehr große Schachtel
Interessanter mechanismus

Der Spieleautor: 
nicht genannt

Der Spieleverlag: 
PROSYNTH HandelsGmbH
Margaretengürtel 1a-3a
1050 Wien
Fon 0664-4042892
Fax 01-5451491
www.prosynth.at
info@prosynth.at

Das Spiel:
Cocotaki

Anzahl der Spieler: 2-10
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 15 min 

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Kleine Verpackung
Sehr hübsche, 
gelungene Grafik

Der Spieleautor:  
Haim Shafir

Seine Spiele: 
2002 
Cocotaki, Amigo
Vier auf einen Streich, 
Amigo
1999
dingo, Amigo
Merkmal, Amigo
1997
Eureka, Amigo

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

Cocotaki

station wegzunehmen. Die Kugeln des 
Innenkreises muss man sofort einset-
zen, kann aber damit nicht nur einen 
Stab aus den Raumstationen, sondern 
auch einen Stab von der Spielfläche 
holen. Nach Verwendung kommen die 
Kugeln wieder in ihre Löcher zurück. 

Wer schon vier gleichfarbige Stäbe hat, 
darf in seinem Zug dreimal würfeln 
und ziehen, um seine Siegeschanchen 

zu verbessern.

Catch Mag ist ein einfaches Laufspiel, 
bei dem der Memoryeffekt an den 
Magneteffekt der Kugeln und Stäbe 
gekoppelt wird. 

Man muss sich schon genau merken, 
wie man an welcher Position den 
„Catch Mag“ drehen muss, damit man 
den Stab herausholen kann.

vom Nachziehstapel nehmen.  Wer 
einen Fehler macht, muss sofort zwei 
Strafkarten vom Zugstapel nehmen, 
die Fehler müssen von den Mitspielern 
reklamiert werden, bevor die nächste 
Karte gelegt wird. Wer nur noch eine 
Karte auf der Hand hat, muss dies mit 
„letzte Karte“ ansagen, wer es vergisst, 
zieht auch 2 Karten nach. Wer als 
erster keine Karten mehr hat, gewinnt. 
In den Fortgeschrittenenregeln gibt es 

Sonderregeln für Hähne und Esel, bei 
einem Hahn setzt der nächste Spieler 
aus, nach einem Esel gibt es eine 
Runde, in der nur Esel gelegt werden 
dürfen. In der Profivariante darf man 
mehrere Karten gleichzeitig ablegen.

Ein nettes kleines Kartenspiel mit 
hübscher Grafik und einfachen Regeln, 
leicht mitzunehmen und auch unter-
wegs zu spielen.

Seit 2 Jahren macht das magnetische 
Bauspiel Geomag Furore, mit den 
magnetischen Kugeln und Stäben 
lassen sich die phantasievolle und 
wunderschöne Gebilde konstruieren.

Mit dem Material aus Geomag wird 
nun auch das Brettspiel Catch Mag 
gespielt, die Spieler sollen in ihrer 
Raumstation fünf Energiestäbe einer 
Farbe sammeln. Zu finden sind diese 
Energiestäben in den Vertiefungen der 
beiden Kreise in der Spielplanmitte. Die 
Löcher des Außenkreises sind von 1-30 
nummeriert, diejenigen mit Ziffern 1, 7, 
13, 19 und 25 sind größer und es gibt 
dazu auch ein Loch im Innenkreis. In 
diesen 110 Löchern werden die Kugeln 
versenkt, sie gelten als Joker. 

Der Spieler am Zug würfelt und zieht 
seine Figur, endet der Zug an einem 
Loch mit einem Stab, kann der Spieler 
versuchen, den Stab mit Hilfe des 
„Catch Mag“ herauszuholen. Gelingt 
der Versuch nicht, ist der Zug zu Ende, 
man darf den Catch Mag nach dem 
Versuch nicht drehen. Zieht man eine 
Jokerkugel des Außenkreises, kann 
man sie bei sich zwischenlagern oder 
auch sofort benutzen, um einem Mit-
spieler einen Stab aus dessen Raum-

Cocotaki ist eigentlich ein Kartenable-
gespiel, bei dem man versucht, alle 
seine Karten abzulegen, aber man darf 
dabei nicht vergessen, das charakte-
ristische Tiergeräusch nachzumachen, 
damit man keine Strafkarten bekommt. 

Vorerst klingt das sehr einfach, muh 
für eine Kuh kann man sich ja pro-
blemlos merken oder mäh für ein 
Schaf oder miau für eine Katze usw. 
Aber so einfach bleibt das leider nicht. 
Denn man muss sich nun auch noch 
merken, dass man bei roten Tieren 
kein Geräusch machen darf, außer es 
ist der rote Hahn, der ruft nämlich 
„cocotaki“! Aber nur der rote Hahn, 
alle anderen Hähne im Spiel bleiben 
bei Kikeriki! Und da Schmetterlinge 
bekanntlich kein Geräusch machen, 
zumindest keines das man nachma-
chen kann, dienen sie als Joker und 
man darf sich danach eine Farbe vom 
nächsten Spieler wünschen. 

Wer dran ist, spielt genau eine Karte 
aus der Hand aus, jeder beginnt mit 
8 Karten,  entweder das gleiche Tier 
oder die gleiche Farbe wie auf der 
zuoberst liegenden Karte des Ablage-
stapels. Wer keine Karte ablegen kann 
oder will, muss sich die oberste Karte 



Der lustige Bauernhof
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Das Spiel
Der lustige Bauernhof

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

Art des Spieles: 
Such- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Thema für Kinder immer 
wieder interessant
Sehr schöne Ausstattung
Sehr knappe Regeln
Einfacher Mechanismus

Der Spieleautor: 
nicht geannt
Lizenz Nelostuote Oy

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

Das Spiel:
Der Schuh des Manitu 
Das Brettspiel

Anzahl der Spieler: 3-8
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles: 
Party- und Blödelspiel 

Positives/Negatives:
Blödelspiel zum Film
Nur für Anhänger des 
Genres mit einfachsten 
Mechanismen

Der Spieleautor: 
nicht genannt

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

Der Schuh des Manitu

Dann ist der nächste Spieler dran. Man 
darf kein  Tier nehmen, das nicht auf 
einer eigenen Karte abgebildet ist, und 
darf auch nur ein Tier pro eigener 
Karte nehmen. Wer kein Paar gefun-
den hat, bendet den Zug. 

Wer ein Paar findet und nicht mit 
einem gesuchten Tier gezogen ist, darf 
ein Tier aus dem Stall auf die Weide 
stellen. Für jüngere Kinder kann man 

eine Variante ohne Karten spielen, wer 
zwei gleiche Gegenstände aufdeckt, 
bekommt das Tier, mit dem er gezogen 
ist. Wer alle drei Tiere eingesammelt 
hat, hat das Spiel gewonnen.

Sehr nett und hübsch gemacht, sehr 
einfach, eigentlich ein Memory mit 
Zusatzmaterial, aber ist schön handzu-
haben.

triertes Blödeln vier davon eingesam-
melt, hat man Teil eins der Wertung 
erledigt und stellt dementsprechend 
den Wertungsstein auf „Teil 1“ der 
Schatzkarte, dann sammelt man fünf 
und geht auf Teil 2 usw. 

Das gute Nilpferd selig aus der Achter-
bahn von einst ist zum Schuh mutiert, 
oder auch zum Manitu, wer weiß das 
so genau, jedenfalls setzt dieses Spiel 

die Tradition dieser Blödelspiele würdig 
fort. Nicht für jedermann zu empfeh-
len, aber Freunde des Genres werden 
ihren Spaß daran haben, soferne sie 
einen Dreitagebart pantomimisch dar-
stellen können oder Lust darauf haben, 
einem Mitspieler ein Wattebäuschchen 
aus 1 m Entfernung ans Näschen zu 
werfen. Die Watte für die Bäuschchen 
ist übrigens beigepackt!

Zuallererst fällt an diesem Spiel einmal 
die liebevolle Ausstattung auf - nicht 
nur dass es einen richtigen Stall gibt, 
der in der Spielplanmitte steht, und das 
die Tiere aus Holz sind, ist auch der 
Schachtelunterteil so gestaltet, dass 
man an das Innere eines Holzhauses 
erinnert wird.

Nun, im Stall mitten auf der Weide 
stehen die Tiere vom Bauernhof und 
die Spieler sollen sie aus dem Stall 
auf die Weide bringen. Jeder Spieler 
hat drei Karten die ihm zeigen, welche 
Tiere er sammeln soll. Die Weide 
ist kreisrund, außen herum liegt vor 
jedem Feld ein Strohballen. 

Der Spieler am Zug würfelt und zieht 
irgendein Tier auf der Wegstrecke 
weiter, egal in welche Richtung, ist das 
Zielfeld besetzt, zieht man um ein Feld 
weiter. Wo man stehen bleibt, deckt 
man einen Strohballen auf. Ist darun-
ter ein Gegenstand und hat man sich 
alles bisher Gesehene gut gemerkt und 
kann sofort einen zweiten gleichen auf-
decken, darf man das Tier, das man 
bewegt hat, nehmen, wenn es auf 
einer eigenen Karte abgebildet ist. 

Das Brettspiel

Die Spieler sollen die verrückten 
Aufgaben der Wildwest-Karten lösen, 
die Aktionen ausführen und dafür 
Pferdeäpfel und am Ende die Schatz-
karte kassieren. 

Jeder Spieler würfelt reihum und zieht 
eine seine beider Figuren vorwärts, 
nur auf den farbigen Feldern mit Bil-
dern, dabei dürfen nie beide Figuren 
auf einem Feld stehen. Auf dem Ziel-
feld wird je nach Farbe die ent-
sprechende Aktion ausgeführt, man 
zieht eine Wildwestkarte und spielt, 
was unter der jeweiligen Farbe 
angeführt ist. Bei rosa ist es das 
Wattebäuschchenspiel, bei Grün ein 
Partyspiel wie Sprechübungen mit den 
Fingern im Mund, bei Braun gilt es eine 
Pantomime vorzuführen, bei gelb wird 
zuerst gewürfelt und dann muss jeder 
was machen oder auch nur einer was 
machen, zum Beispiel etwas weiches 
rufen - jedwege Interpretation bleibt 
den geneigten Spielern überlassen, 
wer Fehler macht, fliegt raus! 

Für besonders gelungenen Schwach-
sinn bekommt man zur Belohnung 
Pferdeäpfel, hat man durch konzen-
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Das Spiel:
Disney 
Princess Memo-Menu

Anzahl der Spieler: 2-4 
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 25 min

Art des Spieles:
Lauf- und Würfelspiel mit 
Memoeffekt

Positives/Negatives:
Lizenzthema
Nette Spielidee
Sehr hübsch umgesetzt
Speziell geeignet für 
Freunde von Disney-
Themen

Der Spieleautor: 
Kai Haferkamp

Seine Spiele:
2002 
Disney Princess Memo-
Menu, Schmidt
2001
Dornröschen, Klee
Gespensterjagd, Amigo
2000
Molly Maulwurf, Haba
1993
Egalité, ASS

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

Das Spiel
Fröschchen, hüpf!

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

Art des Spieles:
Würfelspiel

Positives/Negatives:
Handliche Verpackung
Gewohnt edles Material
Einfacher Mechanismus

Der Spieleautor:  
Heinz Meister

Seine Spiele:
2002 
Bärenstark, Goldsieber
Disney Princess Cinderella‘s 
Ball
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

Fröschchen, hüpf!

ein Platz fertig, kommt der entspre-
chende Zwerg dorthin und der Spieler 
bekommt einen Diamanten seiner 
Wahl. Ist der Platz von Schneewittchen 
fertig gedeckt, setzt sich Schneewitt-
chen aber nicht an den Tisch, sie hilft 
weiter den Spielern beim Tischdecken. 

Wer mit Schneewittchen zu einem fer-
tigen Platz kommt, darf sich ein belie-
biges Kärtchen anschauen. Sitzen alle 

Zwerge, setzt sich auch Schneewitt-
chen und das Spiel ist zu Ende. Wer 
nun die meisten Diamanten hat, hat 
gewonnen.

Ein sehr hübsch gemachtes Lauf- und 
Memospiel zu Disneymotiven, sicher 
ein besonderes Vergnügen für alle 
Anhänger von Schneewittchen und den 
Sieben Zwergen.

weg hüpfen, auch dabei werden 
besetzte Felder übersprungen. Von 
einem Erdhügel im innersten Kreis holt 
sich der Frosch eine Fliege vom Teich 
und beginnt wieder auf einem Grasfeld 
ganz außen. Wer zuerst zwei Fliegen 
hat, gewinnt.

Fröschchen, hüpf ist ein ganz ein-
faches Kinderspiel, das vor allem 
durch seine wunderschöne Ausstat-

tung besticht. Der blaue Filzteich, der 
Storch auf einem Bein, die Fliegen 
in Fliegenform, und die Frösche mit 
breitem Grinsen und heraushängender 
Zunge, ein optisches Vergnügen für 
groß und klein. Es sind trotz der ein-
fachen Regel auch taktische Elemente 
enthalten, man sollte den Frosch vom 
Storch wegziehen, denn man kennt 
ja die Farbe der Blume, wo er als 
nächstes hinzieht.

Die Sieben Zwerge suchen tief im Berg 
nach Diamanten und Schneewittchen 
deckt den Tisch zum Abendessen für 
die Zwerge. Jeder hat seinen Lieblings-
platz und seine Lieblingsfarbe, und wer 
Schneewittchen hilft, den Tisch richtig 
zu decken, bekommt für jeden gedeck-
ten Platz einen Diamanten, wer am 
Ende am meisten davon hat, gewinnt. 

Der Tisch steht auf dem Plan, die 
Kärtchen werden nach Rückseiten 
getrennt gemischt und verdeckt - 
ebenfalls nach Rückseiten getrennt - in 
Reihen ausgelegt. Wer dran ist, würfelt 
und zieht Schneewittchen rund um den 
Tisch, einen Punkt pro Platz in belie-
biger Richtung, aber ohne umzudre-
hen. Wo Schneewittchen stehen bleibt, 
muss für einen Zwerg oder Schneewitt-
chen selbst gedeckt werden, zuerst das 
Platzset, dann der Silberteller und dann 
der Holzteller mit dem Hühnchen. 

Gesucht werden die fehlenden Dinge in 
den ausliegenden Kärtchenreihen, man 
dreht ein Kärtchen in der Reihe um, 
wo das fehlende Teil laut Rückseite 
liegen muss. Passt die Farbe, legt man 
das Kärtchen hin und darf noch einmal 
decken. Wird ein falsches Kärtchen 
aufgedeckt, ist der nächste dran. Wird 

Die Frösche hüpfen um den Teich und 
hoffen, leckere Fliegen zu erwischen, 
aber der Storch ist auch noch mit im 
Spiel und verjagt die Frösche, weil sie 
Angst haben dass der Storch dann sie 
verspeist. 

In der Mitte des Spielplans sitzt der 
Teich, wunderschön in blauem Filz 
ausgeführt, im Teich sitzen Fliegen, der 
Storch beginnt auf einer Blume, die 
Frösche beginnen in einem Grasfeld 
am Spielplanrand. 

Dann wird reihum mit beiden Würfeln 
gewürfelt, der Frosch des jeweiligen 
Spielers hüpft die gewürfelte Augen-
zahl nach rechts oder links, besetzte 
Felder werden übersprungen und nicht 
mitgezählt. Von braunen Erdhügeln 
springt er weiter ein Feld Richtung 
Teich, auf Grasfeldern bleibt er sitzen. 
Der Storch geht auf die nächste Blume 
in der mit dem Farbwürfel erwürfelten 
Farbe und darf sich nur im Uhrzeiger-
sinn bewegen. 

Trifft er einen Frosch, das heißt sitzt 
in dem gleichen Kreissegment, wo der 
Storch auf einer Blume steht, auch 
ein Frosch im Gras, muss dieser ein 
Feld nach hinten, also vom Teich 



Kinder Weltreise
Alles Gespielt - SPIELETEST

win.spielen.at                                                                                                                                                                                            306 WIN - 15          

Das Spiel
Kinder Weltreise

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

Art des Spieles: 
Quiz- und Reisespiel

Positives/Negatives:
Großzügige Ausstattung
Recycling-Material
Weltkarte kindgerecht 
gestaltet, Gängiger 
Spielmechanismus

Der Spieleautor: 
Michael Rüttinger

Seine Spiele: 
2002
Kinder-Weltreise, noris
Mit Kindern durch das Jahr, 
noris
2001
Das große Einmaleins, noris
Englisch für Kinder 1, noris
Englisch für Kinder 2, noris
Französisch für Kinder, noris
Koh-I-Noor, noris
Pixi Abenteuer im 
Wichtelwald, noris
Wissensquiz Space, noris

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

Das Spiel:
Korsar

Anzahl der Spieler: 2-6 (8)
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Umarbeitung von Pirat, 
erschienen 1992 bei Amigo

Der Spieleautor:
Reiner Knizia

Seine Spiele:
2002
Der Herr der Ringe Die Ent-
scheidung, Kosmos
Drachenland, Ravensburger
Hot Potatoes, W & L
Kampf der Gladiatoren, 
Hans im Glück
Korsar, Nürnberger/
Heidelberger
Schatz der Drachen, Win-
ning Moves
Thor, Heidelberger
Zaromba, Clementoni

Der Spieleverlag: 
Nürnberger Spielkarten 
Oberasbacher Straße 8-10
D-90513 Zirndorf
Fon +49-911-969670
Fax +49-911-9696777
www.nsv.de
service@nsv.de

Korsar

richtige Zahl oder die mit der Zahl mar-
kierte Flagge am Rand. Wer zuerst 8 
Chips hat, gewinnt. In Spiel B zieht 
man nach Würfelwurf die Flaggen ent-
lang, in der Planmitte liegen 24 belie-
bige Karten aus, aber nur eine pro 
Land. Am Endfeld jedes Zuges prüft 
der Spieler, ob eine passende Karte in 
der Mitte liegt. Wenn ja, bekommt er 
sie. Wer nach Erreichen von Feld 69 
die meisten Karten hat, gewinnt.

Die schön gestalteten Karten mit 
den interessanten und dennoch kind-
gerechten Karten machen den Reiz 
dieses Spiels aus. Es gibt nicht für 
alle markierten Länder Fragen, dafür 
zu manchen Ländern mehrere Fragen. 
Für Volksschüler sicher eine gelungene 
Möglichkeit, Kenntnisse zu erweitern 
oder zu überprüfen.

Schiff an, der Besitzer kann es mit 
seinen Piratenschiffen verteidigen, wer 
sich dem Angriff anschließen will, darf 
das nur mit am Angriff noch nicht 
beteiligten Farben tun.
Der Piratenkapitän der Kampffarbe 
gewinnt jeden Kampf, außer gegen 
den Admiral, der gewinnt alles. 
Gewonnene Schiffe und am Kampf 
darum beteiligte Karten legt man 
vor sich ab. Ist der Kartenstapel 

aufgebraucht, endet das Spiel und 
jeder Spieler zählt die Goldstücke der 
eroberten Karten minus die Goldstücke 
von Schiffen auf der Hand, die höchste 
Summe gewinnt. 

Ein schnelles, interessantes Karten-
spiel, das zu sechst oder zu acht 
auch in einer Partnervariante gespielt 
werden kann, es ist eine Umarbeitung 
von Pirat, erschienen 1992 bei Amigo.

Zur Spielwarenmesse 2002 in Nürnberg 
haben die Nürnberger Spielkartenfabrik 
und der Heidelberger Spieleverlag eine 
gemeinsame Produktion vorgestellt: 
Drei Kartenspiele in besonders edler 
Ausführung und in speziellem Format, 
lang und schmal.

Korsar ist in dieser Reihe nun erschie-
nen, im Spiel für 2-6 oder auch 8 Spie-
ler geht es darum, entweder eigene 
Handelsschiffe eine Runde land unbe-
helligt segeln zu lassen oder eine 
Runde lang die höchste Kampfkraft 
auf ein fremdes Handelsschiff zu rich-
ten und das Schiff damit für sich zu 
erobern.

Im Spiel sind 25 Handelsschiffe 
mit verschiedenem Wert, dazu 48 
Piratenschiffe in 4 verschiedenen 
Kampfstärken, dazu vier 
Piratenkapitäne und einen Admiral. Bei 
2-5 Spielern spielt jeder allein, bei 
anderen Spielerzahlen spielen Teams 
aus 2 Spielern gegeneinander. Jeder 
hat 6 Karten und zieht in seinem Zug 
eine Karte oder spielt eine aus. Wer 
ein Handelsschiff spielt, legt die ent-
sprechende Karte offen vor sich aus. 
Wer ein anderes Schiff angreift, legt 
ein Piratenschiff an das angegriffene 

Noris bleibt Jahr für Jahr seinem 
Verlagsprogramm treu und bringt 
sorgfältig gemachte Spiele, die immer 
auch als Lernspiele verwendet werden 
können, in diesem Fall eine Reise mit 
Bildern um die Welt.

Schon der Spielplan ist beidseitig 
bedruckt, auf der Rückseite die 
Kontinente, alle Länder sind mit 
Namen beschriftet und in verschie-
denen Schattierungen eines Farbtons 
gehalten. Auch die Flaggen sind auf 
dem Plan vertreten und können über 
die Zahlen leicht zugeordnet werden. 
Auf der Planvorderseite sind den 
Ländern, nach denen auf den Karten 
gefragt wird, nur mehr Zahlen zuge-
ordnet.

Also los geht‘s rund um die Welt 
mit den Spielfiguren, die Kontinente 
sind auch vorne nach Farben erkenn-
bar, die erfragten Gebiete sind mit 
Zahlen zuzuordnen, die Zahlen sind 
dem gesuchten Kontinent entspre-
chend farbig unterlegt und die Infor-
mationstexte bieten einiges an Hinter-
grundwissen. In Variante A wird um 
Chips gespielt, der Spieler am Zug 
zieht eine Bildkarte, liest die Frage vor 
und stellt seine Figur entweder auf die 
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Das Spiel:
Lego Creator Das Spiel

Jumbo in Kooperation 
mit Lego

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

Art des Spieles:
Lauf-, Sammel- und Bau-
spiel mit Legosteinen

Positives/Negatives:
Gelungene Kombination 
von Spiel und Spielzeug
Simpler Mechanismus
Mehr Legosteine wären 
günstig

Der Spieleautor: 
nicht genannt

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

Das Spiel:
Star Wars

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

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Merchandising-Thema
Sehr einfache Regeln

Der Spieleautor: 
Reiner Knizia

Seine Spiele:
2002
Der Herr der Ringe Die Ent-
scheidung, Kosmos
Der kleine Eisbär spielt Ver-
stecken, Schmidt
Drachenland, Ravensburger
Flotte Flosse, Haba
Hot Potatoes, W & L
Kampf der Gladiatoren, 
Hans im Glück
Korsar, Nürnberger/
Heidelberger
Schatz der Drachen, Win-
ning Moves
Thor, Heidelberger
Zaromba, Clementoni

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

Star Wars

anderer Spieler. Auf einem Hubschrau-
berfeld darf man noch einmal ziehen. 
Wer die Steine nicht mehr braucht, 
lässt sie liegen. Wer als erster sein 
Modell gebaut hat, gewinnt. Die 
Regel sagt, man muss die richtigen 
Steine sammeln, bevor man zu bauen 
beginnt, darf aber schon während des 
Sammelns zu bauen beginnen, in der 
abgebildeten Reihenfolge. 

Ein sehr hübsch gemachtes Bau- und 
Laufspiel, für kleinere Kinder oder 
empfindliche Seelchen kann man ja 
die Regel weglassen, dass man einem 
Mitspieler auch schon verbaute Steine 
wegnehmen darf oder man kann aus 
dem eigenen Vorrat die Menge der 
Legosteine ergänzen, damit alle eine 
Chance haben und es nur mehr auf 
das Würfelglück ankommt.

Mission erfüllen und drei Charakterkar-
ten gleicher Zahl auslegen, für Missio-
nen mit den Werten 0-4 bekommt man 
ein Missionsplättchen.

Sind alle Karten aufgebraucht, endet 
die Runde, man bekommt 10 Punkte 
für jene Mission, 10 Punkte für je 
3 Clone-Trooper, 10 Bonuspunkte für 
Beenden des Durchgangs und den 
höchsten Punktewert für jeden Cha-

rakter auf der Hand, andere Karten 
des gleichen Charakters zählen nicht. 
Die Karten werden neu gemischt und 
eine weitere Runde beginnt. Nach 
drei Runden bekommt man noch 
20 Extrapunkte wenn man alle fünf 
Missionsplättchen gesammelt hat.
Ein nettes schnelles Kartenspiel, dem 
sicher für Star Wars Freunde die Bilder 
aus dem Film zusätzlichen Reiz verlei-
hen.

Das dritte Spiel der Lego-Spiele bei 
Jumbo ist das vom Spielmechanismus 
her einfachste, ein Lauf- und Sammel-
spiel, bei dem man Legosteine einsam-
melt und daraus die Dinge baut, die 
auf den Auftragskarten zu sehen sind.

Im Spiel sind Auftragskarten in fünf 
verschiedenen Farben, mit hübschen 
Dingen wie Booten und Flugzeugen 
zum nachbauen, die einzelnen Bau-
schritte sind genau abgebildet. Die 
Spieler entschieden sich für eine Farbe 
für diese Partie und jeder bekommt 
eine Auftragskarte dieser Farbe, die 
anderen Auftragskarten gehen aus 
dem Spiel. 

Auf jeder Auftragskarte steht, welche 
Steine man dafür braucht. Die Spezial-
steine kommen in den roten Kreis, die 
normalen Steine in den blauen Kreis 
am Spielplan.

Der Spieler am Zug würfelt und zieht 
mit seiner Kappe im Uhrzeigersinn 
weiter und befolgt die Anweisungen 
des Felds, auf dem der Zug endet. Die 
Anweisungen sind: Stein nehmen - da 
gibt es die Möglichkeiten einen oder 
mehrere, einen Stein einer bestimmten 
Farbe, einen Spezialstein oder Steine 

Die Spieler sind Mitglieder des Jedi-
Rates und müssen die guten Kräfte um 
sich vereinen, um Ordnung in der Gala-
xie herzustellen. Spielziel ist, möglichst 
viele hohe Charakterkarten zu sam-
meln und damit am Ende die meisten 
Punkte zu erzielen. Weiters muss man 
Missionen erfüllen, um Bonuspunkte zu 
bekommen.  

Ein Durchgang endet, wenn alle Karten 
aufgedeckt sind oder ein Spieler alle 
10 Charakterkarten aus seiner Hand 
herzeigt, nach 3 Durchgängen gewinnt 
der Spieler mit den meisten Punkten. 
Alle Karten liegen gemischt verdeckt 
im Stapel bereit. Der Spieler am Zug 
deckt die oberste Karte auf und legt sie 
aus: Bei einer Charakter-Karte kann er 
die Karte aufnehmen und seinen Zug 
beenden oder eine neue Karte aufdek-
ken und wieder entscheiden, ob er 
eine der ausliegenden Karten nimmt 
oder weiter aufdeckt. Deckt er eine 
Karte auf, deren Charakter schon aus-
liegt, endet der Zug und er darf keine 
Karte aufnehmen. Einen Clone-Trooper 
nimmt man einfach an sich und deckt 
eine neue Karte auf, die Aktionskarten 
erlauben Karten von Mitspielern zu 
ziehen oder sind als Joker einzusetzen. 
Am Ende des Zuges kann man eine 



Switch
Alles Gespielt - SPIELETEST

win.spielen.at                                                                                                                                                                                            306 WIN - 17

Das Spiel:
Switch

Serie: TabuLuNa 

Anzahl der Spieler: 4-6
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles: 
Würfel- und Laufspiel

Positives/Negatives:
Variante von Mensch 
ärgere Dich nicht
Luxuriöse Holzausführung
Extrem schlicht verpackt

Der Spieleautor:  
nicht geannt

Der Spieleverlag: 
Clemens Gerhards
Holzspielwarenfabrik
Postfach 2030
D-56230 Ransbach-
Baumbach
Fon +49-2623-2521
Fax +49-2623-4902
Gerhards.Holzwaren@t-
online.de 

Das Spiel:
Zuschlag!

Marke: MB

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

Art des Spieles: 
Versteigerungsspiel mit 
Electronic-Element

Positives/Negatives:
Batterien erforderlich
Elektronisches Spielgerät 
steuert den Ablauf

Der Spieleautor:  
Chris Baylis

Seine Spiele: 
2002 
Wie Hund und Katz, 
Goldsieber

Der Spieleverlag: 
Hasbro Österreich 
Vienna Twin Tower
Regus Center/ Turm West
Wienerberstraße 11
A-1100 Wien
Fon 01-99460-6613
Fax 01-99460-5501
www.hasbro.at

Zuschlag!

fremde Figuren schlagen, aber nicht 
direkt vom Start ins Zielfeld fahren. 
Ein Quadrat bedeutet nochmals 
würfeln, ein Doppelpfeil erlaubt Ver-
tauschen einer eigenen Figur mit 
der eines Mitspielers. Die Regel führt 
genau aus, wie die Kombinationen der 
Sonderzeichen und einer gewürfelten 
Zahl „6“ gezogen werden muss. Im 
Zielfeld darf man nicht überspringen, 
sondern muss aufrücken, wer nicht 

ziehen kann, weil keine Figur im Feld 
ist, darf mit dem roten Augenwürfel bis 
zu 3x würfeln.

Eine sehr nett gemachte Variante eines 
Spieleklassikers, dem man eine attrak-
tivere Schachtel wünschen würde, um 
voll zur Geltung zu kommen. Die 
Sonderzeichen bringen wirklich viel 
Abwechslung ins Spiel und die schöne 
Ausführung erhöht den Spielspaß.

bietet und steckt eine Karte in einen 
Halter und bestätigt das Gebot mit 
der Eingabe-Taste. Frühere Gebote 
müssen übertroffen werden, wer zu 
langsam ist, kann das Gebot nicht 
mehr bestätigen. 

Das Gerät verkündet auch den Verkauf 
eines Objekts und dessen Käufer, die 
ein Objekt gewinnende Gebotkarten 
des Käufers gehen aus dem Spiel, 

die anderen Karten bei diesem Objekt 
gehen zurück an die Spieler. Nach 
30 Runden wird abgerechnet, wer 
den höchsten Gesamtwert erzielt hat, 
gewinnt. 

Eine interessante Variante, man muss 
sich daran gewöhnen, dass immer 
nur der aufgerufene Spieler ein Gebot 
abgeben kann, dieses aber schnell 
bestätigen muss.

Jeder Spieler versucht die Gegenspieler 
zu überbieten, um bei der Auktion die 
wertvollsten Objekte für die Kategorie-
sammlung zu ersteigern. 

Das Spielgerät und die drei Objektkar-
tenhalter werden zusammengesetzt, 
dann kommt noch ein Gebotskartenkal-
ter hinter die Objektkartenhalter. Die 
Objektkarten werden gemischt und auf 
ihre Halter verteilt, Schätzwert nach 
oben. Jeder Spieler bekommt 2 Samm-
lerkarten, sie sagen ihm für welche 
Objektkategorien er sich besonders 
interessiert. 

Pro Objekt gibt es drei Karten mit 
Schätzwert und tatsächlichem Wert. 
Hat man drei oder mehr Objekte einer 
Kategorie, verdoppelt sich der Wert, 
drei Karten der eigenen Kategorie ver-
dreifachen den Wert.  Das Spielgerät 
steuert den Spielablauf, es ist der Auk-
tionator. Zuerst drückt man die Taste 
Neues Spiel, dann die Taste Weiter 
für die Auswahl der Spielerzahl, jeder 
Spieler wählt eine Farbe und nimmt 
sich die Gebotskarten dieser Farbe. 
Die obersten Karten in den Objektkar-
tenhaltern sind die aktuellen Angebote. 
Mit der Taste Weiter ruft der Auktiona-
tor eine Farbe auf, der jeweilige Spieler 

Switch ist das neueste Spiel in der 
Serie TabuLuNa aus der Clemens Ger-
hard Holzwarenfabrik, wieder luxuriös 
und solide in Holz ausgeführt.

Das Spiel ist eine Variante des 
Mensch-ärgere-dich-nicht-Prinzips, bei 
der einige Zusatzelemente für turbu-
lentes Spiel sorgen. So entfällt das 
an-den-Start-würfeln der ersten Figur, 
diese beginnt gleich am Startfeld. Die 
anderen Figuren werden bei Würfeln 
einer 6 eingesetzt, das Startfeld muss 
danach mit dem ersten Wurf wieder 
geräumt werden. Erst wenn alle Figu-
ren im Spiel sind, darf eine 6 gezogen 
werden. 

Grundsätzlich wird mit 2 Würfeln 
gewürfelt, der rote Würfel ist ein nor-
maler Augenwürfel, der blaue Würfel 
trägt Sonderzeichen: mit + wird die 
Augenzahl für eine Figur verdoppelt, 
aufteilen ist nicht erlaubt, wenn man 
nicht ziehen kann, muss man auf den 
Zug verzichten. 

Beim Pfeil muss die Augenzahl mit 
einer Figur rückwärts gezogen werden 
(auch die 6, auch wenn nicht 
alle Figuren im Spiel sind). Beim 
Rückwärtsziehen darf man auch 
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Haba Spiele Habermaaß 
Postfach 1107
D-96473 Bad Rodach 
Fon +49-9564-929-0 
Fax +49-9564-929-119
www.haba.de

Hasbro Österreich
Vienna Twin Tower
Regus Center/ Turm West
Wienerberstraße 11
A-1100 Wien
Fon 01-99460-6613
Fax 01-99460-5501
www.hasbro.at

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

Nürnberger Spielkarten
Oberasbacher Straße 8-10
D-90513 Zirndorf
Fon +49-911-969670
Fax +49-911-9696777
www.nsv.de
service@nsv.de

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

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

Wizards of the Coast
POB 2031
B-2600 Brechem
Fon +32-3-2004040
Fax +32-14-443080
www.wizards.com

Wizkids
1821 NE 8th Street
Suite 100
Bellevue, WA 98008
USA

Tyros

Die Spieler folgen den Spuren der Phönizier und erschließen 
den Mittelmeerraum - errichten Handelposten, bauen sie zu 
Städten aus und finden neue Handelsrouten. Die dafür nötigen 
Güter muss man geschickt erhandeln. Eine Spielrunde besteht 
aus Handelskarten verteilen, Reiche erweitern und verschie-
denen Kartenaktionen. Mit diesen Kartenaktionen kann man 
Schiffe bewegen, Städte bauen, Schiffe bauen, mit der Bank 
handeln oder mit einem Mitspieler handeln. Bei Spielende gibt 
es Siegpunkte für Felder, die man mit Schiffen oder Städten 
kontrolliert, je größer dabei ein Reich ist, desto mehr Punkte 
bringt es. 
Entwicklungs- und Wirtschaftsspiel * Serie: Spiele für Viele * 3-4 
Spieler ab 10 Jahren * Autor: Martin Wallace * ca. 90 min * 68 
99 19, Kosmos, Deutschland, 2002

Thor

Man spielt mit 5 oder 6 offen ausliegenden Götterstapeln. Die 
Opferkarten werden nach Regel verteilt bzw. aussortiert. Wer 
dran ist, legt eine Opferkarte an einen passenden Götterstapel 
an und nimmt eine beliebige Götterkarte und legt sie vor sich 
ab. Wer die 6. Opferkarte eines Stapels legt, beendet die 
Runde und nimmt sich noch eine Götterkarte. Der Wert jeder 
zuletzt gelegten Opferkarte bestimmt die Zufriedenheit der Gott-
heit, die Götterkarten punkten mit diesem Wert. Man sollte so 
viele Runden wie Spieler spielen. Variante mit Aktionskarten.
Umarbeitung von Flinke Pinke, erschienen 1994 bei Amigo
 
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Reiner Knizia * 
88108, Deutschland, 2002

Star Wars Angriff der Klonkrieger 
Sammelkartelspiel Zwei-Spieler-Box

Starterbox mit vorsortierten Decks für 2 Spieler, á 30 Karten, 
dazu Schadensmarker, Spielmatte, Regelbuch und Würfeln 
sowie verschiedene Booster
Level Anfänger und Profi (Booster)
Eine Spielrunde besteht aus Vorbereitungsphase mit Enttap-
pen, Macht erhalten und Ziehen, Kommandopase mit Start, 
Baupunkte auswürfeln, Bauen für Dunkle und Helle Seite, 
Rückzug für Dunkle und Helle Seite sowie der Kampfphase mit 
Weltraumkampf, Bodenkampf und Heldenkampf
Kartenspiel * 2 oder mehr Spieler ab 9 Jahren * Autoren: 
Richard Garfield, Mark Rosewater, Robert Gutschera, Skaff 
Elias, Mike Elliott und Brian Schneider * WOC17581, WoC, 
Deutschland, 2002

Krokodil unterm Bett

Die Spieler verstecken in den verschiedenen Zeichnungen 
Dinge und denken sich dazu Geschichten, danach müssen 
sie versuchen, möglichst viele Dinge wieder zu finden. Zum 
Einstieg wird eine der beiden Memoryvarianten gespielt, damit 
lernt man die hübschen oder gruseligen Dinge kennen, die man 
verstecken könnte. In weiteren Spielen hat man Zeit um die 
Scheiben zu betrachten, und man muss sich auch Geschichten 
merken bzw. erfinden, die man zu den Scheiben erzählt. Alles 
mit verschiedenen Varianten und Schwierigkeitsgraden. Nach 
einem Buch von Ingrid und Dieter Schubert.

Erzählspiel * Serie: Elefanten Spiele Club * 2-6 Spieler ab 3 
Jahren * Vorlage: Ingrid und Dieter Schubert * ca. 20 min * 
00525, Jumbo, Deutschland, 2002

Dance up!

Spielziel ist, durch Tanzen Karten zu gewinnen und so die 
höchste Punktezahl zu bekommen. Tanzkarten und Dance 
Unit stehen bereit, die obersten 6 Karten werden abgehoben 
und ausgelegt. Alle sehen sich die Karten gut an. Dann wird 
die Starttaste der Dance Unit gedrückt, danach jeder Spieler 
reihum einmal die Tanz-Taste. Für jeden ertönt ein Geräusch, 
dass er sich merken muss. Dann nochmals Start drücken, wer 
mit seinem Geräusch aufgerufen wird, geht an den Anfang der 
Reihe und tanzt die Bewegungen der ersten Karte vor. Lobt die 
Dance Unit per Geräusch, bekommt man die Karte und macht 
mit der nächsten weiter, pfeift sie aber, macht man weiter ohne 
die Karte zu bekommen. 

Bewegungsspiel * Marke: MB * 2-6 Spieler ab 7 Jahren * ca. 25 
min * 46093, Hasbro, 2002

Mage Knight Sinister Expansion

Expansion zu Mage Knight, nur in Boostern, insgesamt 100 
Figuren, in der Packung sind 4 verschiedene Figuren - manche 
Figuren repräsentieren 2 Fraktionen, sie heißen Elite Krieger 
und können an Formationen teilnehmen, wenn alle Jelder darin 
mindestens ein Fraktionssymbol gemeinsam haben.

Expansion * 2 oder mehr Spieler * ohne Altersangabe * Autoren: 
Kevin Barrett, Jordan Weisman, Matt Robinson * WZK0205EU, 
USA, 2002 

Disney Mickey Mouse Photorallye

Das schwarze Phantom hat Mickeys Fotos in der Stadt verteilt. 
Je 2 Freunde von Mickey laufen als Team herum um die Fotos 
wieder einzusammeln. Wer die meisten Bilder rettet, gewinnt. 
Die Spieler würfeln reihum und ziehen eine ihrer Figuren: 
Pro Feld nur eine Figur, auf den Plätzen auch mehrere, 
besetzte Felder werden übersprungen, Würfelpunkte können 
verfallen, Ein- und Ausgang nach Entenhausen sind die vier 
Eckfelder. Verdeckt Bilder deckt man auf, stehen beide Figuren 
eines Teams auf Plätzen mit Fotos des gleichen Verwandten, 
bekommt man sie. Sonderregeln für Mickey, eine 1 und die 
Aktionskärtchen.
Würfel- und Sammelspiel * Serie: Disney Mickey Mouse * 2-4 
Spieler ab 5 Jahren * Autor: Reiner Knizia * ca. 25 min * 40401, 
Schmidt Spiele, Deutschland

Die Millionenshow Entertainment

Diese erste Erweiterung zur Millionenshow enthält Fragen aus 
dem Bereich Entertainment und einen Schuber für einen fünften 
Spieler. Das sonstige Material muss dem Grundspiel entnom-
men werden. Das Spielgeld wurde nicht auf Euro umgestellt, 
sondern man kreuzt die erreichten Beträge auf einem Ergeb-
nisbogen an, nur der Gewinner bekommt den 1 Million Euro 
Schein.

Quizspiel zur Fernsehshow * Österreich-Ausgabe * 2-5 Spieler 
ab 12 Jahren * 645297, Piatnik, Österreich

Schnapp die Wurst

Direkt neben den frisch gewaschenen Socken hängen die 
guten Würstchen auf der Leine und die Hunde schnappen 
danach. Es wird reihum gewürfelt, bei Augen zieht der eigene 
Hund in Pfeilrichtung. Für die Wäscheleine darf man an der 
Wäscheleine ziehen, bis sich Socken- und Wurstkarte um ein 
Feld bewegt haben. Für den Hund schaut man nach, unter 
welcher Karte der eigene Hund steht, und bekommt oder ver-
liert ein Würstchen. Wer den Futternapf würfelt, bekommt alle 
Würstchen aus dem Napf- Sind alle Würstchen verbraucht, 
gewinnt das Kind mit den meisten Würstchen. 

Würfelspiel  * 2-4 Kinder von 4-7 Jahren * Autor: Markus Nikisch 
* 4433, Haba, Deutschland, 2002 * ca. 20 
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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 JUNI

Wir empfehlen 6x „Spiele für Viele “

In unserer Rubrik finden Sie neue Spielen, die besonders 
gut zum Spielen in Gruppen geeignet sind.

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentümer, Verleger und Hersteller: Verein der Freunde der Spiele Kreis 
Wien, vertreten durch Obmann Mag. Ferdinand de Cassan, Raasdorferstraße 28, 2285 Leopoldsdorf, Fon. 02216-7000-6, Fax 02216-7000-3,
mail-to: office@spielen.at, Internet: http://www.spielen.at. 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 
übereinstimmen. WIN bringt Informationen über Spiele und über die Aktivitäten der Spieleszene, berichtet über den Spiele Kreis Wien.
copyright (c) 2002 by Spiele Kreis Wien. - Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Österreichisches Spielefest, Wiener Spiele Akademie, Spiel 
der Spiele, das Spiele-Symbol a und das Spiel-der-Spiele-Symbol h sind eingetragene Warenzeichen. 

DIE TERMINE
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
Di., 6. August 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 8. August 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Di., 20. August 2002 ab 10 Uhr: Spiel der Spiele 
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., 7. September 2002 ab 9 Uhr: Siedler Endrunde
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
Mi., 16. bis So., 20. Oktober 2002 ganztägig: 
Gruppenreise nach Essen (bitte rasch anmelden!)
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
Di., 26. November 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 28. November 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Di., 17. Dezember 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend
Do., 19. Dezember 2002 ab 18 Uhr: Spiele-Abend

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.
Wir ersuchen bei allen Veranstaltungen möglichst wenig zu rauchen, bei man-
chen besteht Rauchverbot - Danke! 

Alles im Eimer      Ein Kartenspiel von Stefan 
Dorra für 2-6 Spieler ab 8 Jahren, Kosmos 2002
Die eigene Eimerpyramide muss vor wild gewor-
denen Tieren geschützt werden. Gespielt wird mit 
Karten, auf denen Tiere abgebildet sind, dazu 
jeweils ein Eimer in der Lieblingsfarbe des Tieres, 
jedes Tier wirft nur Eimer der eigenen Farbe um. 
Wer nicht mehr genügend Karten hat, um ein Tier 
abzuwehren, verliert einen Eimer der gespielten 
Farbe aus seiner Pyramide. Wird ein Eimer ent-
fernt, stürzen auch die darüber liegenden Eimer. 
Am Ende gewinnt, wer noch die meisten Eimer in 
seiner Pyramide stehen hat. 

Chairs Das Spiel      Ein Geschicklichkeitsspiel 
für 2-4 (+) Spieler ab 5 Jahren, Jumbo 2002
Im Spiel sind 24 Plastiksessel in drei Farben, der 
Startspieler wählt einen Sessel und stellt oder legt 
ihn in die Mitte, die anderen 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. Wer nach einigen Runden die wenigsten 
Strafpunkte hat, gewinnt.

Dicerun    Ein Rennspiel mit Würfeln von Spar-
taco Albertarelli für 2-6 Spieler ab 10 Jahren, Kidult 
30 Würfel sind die Figuren in diesem Wettrennen, 
die Spieler haben eine geheime Vorgabe, die sie 
bei jeder Etappe erfüllen sollen. Zu Beginn werden 
alle Würfel geworfen und in die Tischmitte gelegt, 
in seinem Zug spielt der Spieler eine seiner Karten 
aus, erfüllt deren Vorgabe und zieht eine Karte 
nach. Mit den Karten werden alle Würfel einer 
Farbe oder mit einer Ziffer oder je nach Wahl 
vorwärts bewegt. Wer die Etappen-Ende-Karte 
zieht, löst eine Wertung aus. Wer am Ende die 
meisten Siegerchips hat, gewinnt das Spiel.

Hit the Deck    Ein Kartenspiel von G.J. Donner, 
M.S. Steer für 2-6 Spieler ab 8 Jahren, Amigo
Jeder Spieler muss so schnell wie möglich seine 
Handkarten los werden, für verbliebene Hand-
karten gibt es Minuspunkte, wer am wenigsten 
Punkte hat, wenn der erste Spieler 100 Punkte 
erreicht, gewinnt. Die Spielregel verlangt, als 
erstes alle verletzungsträchtigen Gegenstände von 
den Händen zu entfernen, dann bekommen alle 7 
Karten, der Rest der Karten kommt als verdeckter 
Zugstapel in die Mitte. Dann legen alle reihum 
Karten auf den Stapel, entweder gleiche Farbe 
oder gleiche Zahl, und so geht das Spiel weiter.

Quibble                                         Ein Partyspiel 
für 3-8 Spieler ab 12 Jahren, Hasbro 2002
Die Spieler versuchen, als erste mit ihrer Spielfigur 
das Zielfeld zu erreichen. Auf die 10 Felder des 
Plans kommt je eine Stimmungskarte. Wer dran 
ist würfelt und sucht sich die entsprechende Stim-
mung auf dem Plan aus. Dann zieht er die oberste 
Satzkarte und versucht, diesen Satz in der ent-
sprechenden Stimmung zu sagen, mit möglichst 
wenig Körpereinsatz. Die anderen Spieler sollen 
die Stimmung erraten und setzen einen ihrer 
Chips. Wer richtig ratet gewinnt. Es werden immer 
neue Stimmungen auf das Brett gelegt.

Reaction         Ein Reaktionsspiel von Maureen 
Hiron für 2-8 Spieler ab 6 Jahren, Schmidt 2002
Aus dem Kartenstapel werden die Direction-Karten 
getrennt gemischt und verdeckt bereitgelegt, die 
oberste wird aufgedeckt. Die restlichen Karten 
werden gemischt und auf alle Mitspieler verteilt. 
Jeder legt seine Karten verdeckt als Stapel vor 
sich und hat die obersten vier in der Hand, Alle 
legen reihum gleichzeitig Karten nach Vorgabe der 
Direktion-Karte auf den Stapel und ziehen vom 
eigenen Stapel nach. Kann keiner mehr legen, 
wird die nächste Direction-Karte aufgedeckt. Wer 
als erster alle Karten abgelegt hat, gewinnt.

99 LUFTBALLON 
25.6. Gewürfelt 39, gewonnen hat Michael Bunka mit der 37.
27.6. Gewürfelt 64, gewonnen hat Angeli Damda mit der 62.

SKW-ZAHL (2002.06.27)
01 Sebastian Proksch Manfred Schreiber Christian Grundner       
02 Harald Reckendorfer Fabian Schreiber Katharina Proksch Barbara Prossinagg      
03 Peter Dworak Bernhard Petschina        
04 Gerald Six Christoph Proksch Martina Nowak Veronika Murauer      
05 Mona Hörmann Rudolf Ammer Eva Rieger Belma Kusturica-Zrno Michael 
Bunka Bernd Laimer    
07 Barbara Hörmann Michael Wischounig Peter Herger Sarah Beck      
08 Harald Kovacs Kurt Schellenbauer Ronny Schmidt       
09 Gert Stöckl Gerli Schmidt        
10 Peter Nowak Valentin Zrno        
13 Christoph Vavru Christoph Klager Karin Seiberl Angeli Damda      
14 Günther Ammer Wolfgang Lehner        
15 Martin Tiwald         
17 Michael Trinks         
22 Alexandra Siegel         

WINNERS (2002.06.27)
1. Puerto Rico, 48, -, 48, =
2. Trans America, 34, -, 34, =
2. Müll + Money, 35, 1, 34, +
4. Drachenland, 32, -, 32, =
5. Alles im Eimer, 25, 3, 22, +
6. Pueblo, 18, 1, 17, +
7. Dice Run, 15, -, 15, -

8. Dschunke, 13, - , 13, =
8. Medina, 14, 1, 13, -
10. Street Soccer, 11, 1, 10, -
Vorschläge: Villa Paletti, Halleluja und Kupferkessel

Alle Details unter www.spieleclub.at 
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