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Wo sind die Würfel? 
Mein Motto wurde mir schon von den 
Eltern in den Kinderwagen gelegt: 
spielerisch durch das Leben gehen 
- mein Leben als großes Spiel.

Fern von allen materiellen Sorgen, 
dafür gibt‘s ja Eltern, wurde ich mein 
Leben von Freunden begleitet, zum 
Beispiel von Benjamin Blümchen. 
Eigentlich fing alles mit Walt Disney 
und seinen Figuren an. Die waren nicht 
nur auf allen meinen Sachen, sondern 
auch überall, wohin ich blicken konnte, 
das formt eine Persönlichkeit.

Aber es war ja später ein bißchen 
mehr, ein wenig intellektueller. Da 
durfte Star Wars nicht fehlen. Ein 
Traum von einer großen Galaxis mit 
Abenteuer und die Guten siegen doch 
am Ende. Das ist das wahre Leben!

Immer wieder sitzen wir um einen 
Tisch herum und vergnügen uns. 
Schon erstaunlich, was da alles in den 
Jahren auf uns zugekommen ist. Aber 
um IN zu sein, braucht man eben 
sogar die Zahnspange von Nike, da 
könnte sonst jeder kommen.

Da ist die weit verbreitete Meinung, die 
Welt besteht heutzutage nur mehr aus 
Lizenzen (für alles, was sich wirklich 
noch verkaufen läßt). Das trifft sicher 
nur für die anderen Konsumjünger zu. 
Bei meinen Produkten geht es nur um 
die innere (und meine) Schönheit.

Denn ich lasse mir nicht alles einreden, 
ich habe kein einziges Pokemon bei mir 
zu Hause. Wo kommt man da hin!

Jetzt sitze ich wieder mal mit meinen 
Freunden herum und da steht wieder 
ein Tisch in der Mitte. Diesmal mit  
einem Spiel! Muss das sein?! Sicher 
ist „Wer wird Millionär“ Kult. Es erfüllt 
alles für eine Lizenzmarke, die weltweit 
IN ist. Ja doch, da muss ich dabei sein!

Eigentlich gar nicht so dumm die Idee, 
ein Brettspiel zu machen. Eigentlich 
gar nicht so dumm für mich, bei einem 
Brettspiel mitzumachen, haben es doch 
schon die alten Ägypter auch gemacht.
Nur ob sich das durchsetzt: wo bleibt 
da der Kick. 

Ja, ob sich das durchsetzen wird? 
Einfach so herumsitzen und nur 
spielen. Und dabei wohlfühlen? Das 
kann ich ohne Spiel auch und dann 
geht alles nach meinen Regeln! Wie 
schon gesagt: mein Leben ist ein Spiel.

Bis zur nächsten Ausgabe

Ihr Spiele-ich-wirklich-Spieler

SpieleDabei
Kurt Schellenbauer und Anna Gruber 
haben am Freitag, 23. August 2002 
in den Räumen des Schloß Hof 
geheiratet.

Kurt Schellenbauer, Österreichs 
erfolgreichster Spieleberater und 
zugleich oberster Spieleberater beim 
Spielefest, hat in seinem Privatleben 
einen neuen Schwerpunkt gesetzt.

In einer stimmungsvollen Feier 
konnten Verwandte und Spielerfreunde 
in einem der schönsten Schlösser an 
der Grenze zur Slowakei dem jungen 
Brautpaar zu seinem neuen Glück 
alles Gute wünschen. Mit einem Essen 
im großen histrorischen Festsaal und 
einem faszinierenden Feuerwerk wurde 
bis in die Morgenstunden gefeiert.

Unser Kurt hat der Spieleberatung 
beim Spielefest und auch bei allen 
anderen Gelegenheiten eine neue 
Dimension gegeben. Die Aktion 
Spieleberater steht im Internet 
jederzeit zur Beratung zu Verfügung.
Die Spielregelshow und das 
Spieleblitzlicht sind eine neue, 
innovative multimediale Präsentation, 
um die neu am Markt erhältlichen 
Spiele einem großen Kreis von 
Menschen zugänglich zu machen.

Wir wünschen dem Brautpaar einen 
schönen und verspielten Weg in eine 
gemeinsame Zukunft.

Dagmar und Ferdinand de Cassan

1977 anno domino
Nun sind wir im Jahr 2 vor SdJ (Hase 
& Igel im Jahre 1979) angelangt und 
die Welt organisiert sich in Spieleclubs, 
so in Deutschland in den KRONE 
Spiele Clubs. Meine internationale 
Wortmeldung in der Welt des Spiels 
war gleich eine Titelseite zu meinem 
Artikel „Himalayan Games“ in GAMES 
& PUZZLES Sept/76. Meine Spiele be-
gannen zu einer Sammlung zu werden, 
ohne dass ich es verhindern wollte. 

Ich war noch Single und habe zu allen 
Möglichkeiten mit meinen Freunden 
gespielt, schon eigenartig, dass man 
immer wieder Freunde fand, die auch 
sowas wollten. Und WIN erschien im 
zweiten Jahrgang.

Bei den Spielen stand im Vordergrund 
der englischsprachige Raum mit 
COSMIC ENCOUNTER. Sonst ein 
ereignisleeres Jahr!

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!
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vergibt, kontrolliert dies ständig und 
sobald einer der Baumeister zu sehr 
dominiert wird er vom Häuptling 
bestraft. Nur derjenige mit den 
wenigsten Strafpunkten wird zum 
Sieger erkoren.

Die Schachtel ist in einem Format 
von 31x31x6 cm und stellt auch uns 
Sammler vor kein unlösbares Problem, 
die bringen wir schon irgendwo in 
unserer Sammlung unter. Geschmückt 
mit indianischen Verzierungen und 
Malerien, in Erdfarben gehalten 
präsentiert sich die Schachtel und 
vermittelt dabei auch eine gute und 
ruhige Stimmung. Der Spielplan hat in 
der Mitte eine quadratisch Fläche, dies 
sind die Bauplätze, mit 8x8 Feldern, 
die wiederum in 4 gleichgroße Teile 
unterteilt ist. Rundum diese Plätze 
läuft eine Leiste, auf der sich der 
Häuptling bewegt. Natürlich, wie 
kann es anders sein, es gibt auch 
eine Kramerleiste. Diesmal aber 

nicht am Spielplan, das hätte zuviel 
Verwirrung in das Spielgeschehen 
gebracht, sondern auf einem 
seperaten Zählplan. Der Häuptling 
wird auf ein Eckfeld seiner Laufleiste 
gestellt und jeder Spieler legt einen 
Zählstein auf die Kramerleiste. Nein, 
ihr dürfte nicht bei 90 beginnen, alle 
fangen bei null an. Entsprechend 
der Spieleranzahl erhält jeder Spieler 
farbige und neutrale Bausteine. Bei 
vier Spielern sind das 5 farbige und 
4 neutrale. Die Bausteine sind der 
Schlüssel des Spieles und sie machen 
es so interessant. Es handelt sich 
dabei um eine Art dreidimensionale 
Quartominos, das sind 4 Würfel 
so angeordnet, dass jede Seite 3 
quadratische Flächen aufweist. Besser 
veranschaulichbar wenn man die 
nebenstehende Abbildung betrachtet. 
Jeder Spieler stellt aus einem farbigen 
und einem neutralen Baustein einen 
Block zusammen. Der übriggebliebene 
farbige Baustein ist zugleich der 

Das SPIEL DER SPIELE 2002. Eine Herausforderung für alle Baumeister. Sie errichten gemeinsam ein Pueblo.
Ravensburger * Ricoweg 24 * 2351 Wr. Neudorf * Fon: 02236-72055 * Fax: 02236-72059 * www.ravensburger.at

Pueblo

Pueblo – spanisch – heißt Dorf, Volk, 
Ortschaft, und bei uns sind eher die 
damit verbundenen Gebäude bekannt. 
Quadratische und rechteckige Bauten, 
die übereinander angeordnet wurden, 
die ersten Pueblos werden auf das 
10. Jhdt. n.C. datiert. Wenn man 
es genau betrachtet, waren es die 
ersten Wolkenkratzer, wenn auch 
ein wenig kleiner. Die Indianer in 
Arizona und Neu Mexiko haben es so 
hervorragend verstanden, in einen 
miteinander verbundenen Gebäude 
bis zu 1200 Menschen in 800 Räumen 
unterzubringen, daher kommt auch 
der Ausdruck Einhausdörfer. Praktisch 
betrachtet entstanden diese Bauten 
aus verteidigungs-technischen 
Gründen, da diese Komplexe einen 
Angriff besser standhielten und 
durch die Höhe die Eigenschaft 
einer Burgmauer hatten. Zu den 
bekanntesten in Pueblos lebenden 
Indianer zählen die Zuni, Taos, 
Hoppi und Navajos. Für besonders 
Interessierte sei erwähnt, dass es 
70 Meilen nördlich von Santa Fe 
das wahrscheinlich älteste Dorf der 
USA, Taos Pueblo, im ursprünglichen 
Zustand zu besichtigen gibt. Es 
wurde 1992 von der UNESCO zum 
Weltkulturerbe ernannt. 

Diesen Thema hat die Fa. 
Ravensburger ihr neues Spiel 
Pueblo gewidmet. Wenngleich es 
im Vorfeld anders heissen sollte - 
nämlich Kasbah. Das Titelbild zeigte 
Lehmbauten aus dem Fernen Osten 
und im Vordergrund sah man einen 
mit Turban geschmückten Araber. 
Dann kamen die Ereignisse des 11. 
September und es wäre, kaufmännisch 
betrachtet, falsch gewesen, mit diesen 
Thema und der Aufmachung auf den 
Markt zu kommen. Der Erfolg des 
Spieles wäre sicher ausgeblieben. 
So hatte man sich kurzerhand 
entschlossen, den Namen und die 
Aufmachung auf die andere Seite des 
Erdballs zu versetzen und so entstand 
Pueblo, das meiner Meinung besser 
zum Thema passt. 

Pueblo ist ein Bauspiel, keines der 
klassischen, sondern die beiden 
Autoren Michael Kiesling und 
Wolfgang Kramer haben sich einige 
neue Mechanismen einfallen lassen 
und dadurch gestaltet sich das 
Spiel so interessant. Ein Pueblo ist 
zu bauen und der Auftrag für die 
Bauarbeiten wird bis zu 4 Baumeistern 
übertragen. Es soll sich aber keiner 
in den Vordergrund drängen und das 
Gebäude mit seiner Farbe bestimmen. 
Der Häuptling, der den Auftrag 

Das Spiel
Pueblo

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

Ravensburger, 2002

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

Die WIN-Wertung:
** G SS II UUU AA 2-4 
(2-4) m

Die Autoren:
Michael Kiesling und 
Wolfgang Kramer

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

Im ersten Zug muss der Spieler 
immer den einzelnen farbigen 
Baustein setzen, danach kann er sich 
entscheiden ob er einen farbigen oder 
einen neutralen nimmt. Wie immer 
er sich entscheidet, im nächsten Zug 
muss dann der andere Stein des 
Blocks verbaut werden und somit ist 
das Spiel nach 9 Runden zu Ende. 
Nachdem gebaut wurde, wird der 
Häuptling noch um bis zu 4 Felder 
gezogen. Gleich zu Beginn ein Tipp 
von mir: Den ersten Baustein so 
setzen, dass der Häuptling mit einem 
Zug über 4 Felder an den Baustein 
vorbeigeht, ansonsten hat man das 
Spiel schon zu Beginn verloren.

Die Bauvorschriften besagen, 
dass nur innerhalb des 8x8 Feldes 
gebaut werden und auch in höheren 
Ebenen kein Teil der Steine über 
den Rand ragen darf. Die Höhe und 
die Form des Pueblos bleibt den 
Baumeistern überlassen und die 
Steine dürfen beliebig gedreht und 
gewendet werden. Wenn ein Baustein 
gesetzt wird, dann müssen immer 
drei Flächen einer Seite aufliegen, 
entweder auf der Spielfläche oder 
auf anderen Bausteinen, Hohlräume 
dürfen nicht entstehen. Der Häuptling 
wird anschließend um 1 bis 4 Felder 
gezogen. Auf diesem Feld wird 
überprüft, welche Flächen sichtbar 
sind. Dabei wird immer geradeaus 
auf das Pueblo gesehen und für jede 
farbige Fläche dieser Reihe gibt es 
Strafpunkte. Ein Farbfeld in der ersten 
Ebene bringt einen, der zweiten zwei, 
der dritten drei Punkte usw. Sollte 
der Häuptling auf ein Eckfeld gezogen 
werden, wird das Viertel - ich habe 
bereits erwähnt, dass das Spielfeld so 
geteilt ist - von oben betrachtet und 
für jede sichtbare farbige Fläche gibt 
es wieder einen Strafpunkt. 

Wenn der letzte Stein gesetzt wurde 
und der Häuptling seine Kontrolle 
dazu durchgeführt hat, wird er danach 
nochmals einmal um das gesamte 
Spielfeld herumgeführt und jedes Feld 
seiner Laufleiste wird einmal gewertet. 
Der in der Schachtel befindliche Chip 
ist hilfreich, indem man ihm auf den 
Ausgangspunkt des Häuptlings legt. 
Wer nach dieser Schlusswertung die 
wenigsten Punkte hat, gewinnt das 
Spiel. 

In der Profiversion, in der auch 
die Grundregeln gelten, werden 
zu Beginn von jedem Spieler zwei 
Blöcke, das sind 4 Bausteine, zur 
Seite gelegt. Diese werden für den 
zweiten Spielabschnitt benötigt. 
Es wird vereinbart mit wievielen 
Kultstätten, das sind Plättchen die im 
rechten Winkel über drei Felder gelegt 
werden können, gespielt wird und 
wo sie auf der Spielfläche platziert 
werden. Je mehr Kultstätten im Spiel 
sind umso schwieriger wird es, denn 
auf diesen Feldern darf nicht gebaut 
werden. Die Zugreihenfolge wird zu 
Beginn des Spieles und auch wieder 
nachdem alle Spieler die Bausteine 
des ersten Abschnittes verbaut 
haben, versteigert. Nach der zweiten 
Versteigerung werden die beiseite 
gelegten 2 Blöcke verwendet. In der 
Versteigerung werden Strafpunkte 
geboten, die werden natürlich 
hinzugerechnet und nicht abgezogen.

Die Variante Abbau kann mit der 
Grundversion, aber auch mit der 
Profiversion gespielt werden. Bei 
der Profiversion sei erwähnt, dass 
vor dem Abbau die Zugreihenfolge 
nochmals versteigert wird. Nachdem 
das Pueblo fertig gestellt wurde und 
der Häuptling die gesamte Runde 
gewertet hat, entfernt der nächste 
Spieler einen Baustein. Es dürfen 
nur Steine der eigenen Farbe oder 
neutrale Steine genommen werden 
und sie müssen frei liegen. Sollte der 
Fall eintreten, dass ein Spieler keinen 
eigenen Baustein im Spiel hat, darf er 
auch keinen neutralen mehr abbauen. 
Unabhängig davon ob man einen 
Stein entfernt hat oder nicht, wird der 
Häuptling um 1 bis 4 Felder gezogen 
und diese Reihe wird gewertet. Die 
Siegbedingungen sind bei allen dreien 
Varianten gleich.  

Die Steine sind der Schlüssel des 
Spieles. Durch ihre Form hat man 
unzählige Möglichkeiten sie zu drehen, 
zu wenden und auch zu setzen. 
Kein Pueblo sah bisher gleich aus, 
jedes Spiel verlief anders und das ist 
auch der Reiz daran, es zu spielen 
und es wieder zu spielen. Ich habe 
seit Carolus Magnus, erschienen bei 
Winning Moves, kein Spiel mehr erlebt 
das mit sowenig Regelwerk soviel 
Spielspass erzeugt. Die Spieldauer von 
30 bis 40 Minuten ist genau richtig 
um schnell noch eine Partie zu spielen 
oder die Abbauvariante anzuhängen, 

wobei dabei der Spielstand fast nicht 
mehr verändert wird. 

Die Kombination Kiesling/Kramer 
mit Ravensburger hat schon in der 
Vergangenheit gezeigt, dass so gute 
Spiele entstehen können. Man kann 
den Autoren und auch dem Verlag 
nur gratulieren. Sie haben es sehr gut 
verstanden ein Thema in das Spiel 
einfliessen zu lassen, damit es nicht 
aufgesetzt wirkt. Die Gestaltung der 
Schachtel und des Materials ist sehr 
stimmig und passt sich dem Spiel 
ausgezeichnet an. So sehr ich auch 
Vorliebe für Holz im Spiel habe, so 
habe ich doch Verständnis dafür, das 
die Bausteine aus Kunststoff gemacht 
wurden. Holz wird mit der Zeit rauh, 
wie wir bei Jenga die Erfahrung 
gemacht haben, und dadurch reiben 
sich die Flächen und man verschiebt 
ständig andere Bausteine. Das wäre 
bei Pueblo schlecht und so sind glatte 
Kunststoffbausteine besser einsetzbar. 

Die Regel lässt, wie soviele andere 
bei Ravensburger, keine Fragen 
offen und ist leicht lesbar und leicht 
umsetzbar. Dieses Zusammenspiel 
aus leichter Regel, kurzer Spieldauer 
und einfacher Mechanismus machen 
Pueblo sowohl für Vielspieler als auch 
für Gelegenheitsspieler leicht spielbar 
und der Spielspass wird bei allen 
vorhanden sein. Ebenso ist es gleich 
gut für zwei, drei oder vier Spieler 
spielbar. Das können nicht besonders 
viele Spiele von sich behaupten. Selbst 
die Tüftler unter uns kommen auf 
ihre Kosten, können aber eine Partie 
Pueblo zu einem Marathon werden 
lassen. Eine Sanduhr oder eine 
Stoppuhr mit genauer Zeitvorgabe 
für jeden Zug ist hier hilfreich und 
auch anzuraten, denn sonst werden 
aus 30 Minuten sehr schnell 60 und 
dann verliert man seinen Spass daran. 
Selbst wenn man den einen oder 
anderen Spieler dabei hat, der etwas 
länger braucht, so kann man die Zeit 
gut dazu nutzen, eine Runde um den 
Tisch zu machen. Vielleicht ergibt 
sich aus einer anderen Perspektive 
ein brauchbarer Zug. Ich habe eine 
Idee eines begeisterten Spielers 
aufgeschnappt und möchte sie euch 
gerne weitergeben. Wenn Ihr den 
Spielplan auf eine drehbar Scheibe, 
Servierscheibe, Tortenplatte oder 
ähnliches stellt, hat jeder Spieler 
die Möglichkeit sich in Ruhe alle 
Seiten genau zu betrachten um den 
richtigen Zug zu finden. Ich kann 
abschliessend nur nochmals zu diesem 
ausgezeichneten Spiel gratulieren und 
freue mich schon auf die nächsten 
geistigen Ergüsse der beiden Autoren 
und des Verlags Ravensburger.

AB 7. OKTOBER 2002:
Im Internet Spielecafe wird ab 7.10. 
das Spiel PUEBLO zum Probespielen 
bereitstehen. Schauen Sie vorbei:

www.spielecafe.at

SPIELETEST - Pueblo
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Das Spiel
Piratenbucht

für 3-5 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 60 Minuten 

Amigo, 2002

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

Die WIN-Wertung:
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Die Autoren:
Paul Randles und 
Daniel Stahl

Ihre Spiele:
2002 
Piratenbucht, Amigo

Piraten, Piraten, warum sind sie so 
faszinierend? Kaum ein Spielejahrgang 
ohne sein Piratenspiel, vielleicht weil 
man in ihnen all das wieder finden 
kann, wovon man selber so schön 
träumt! Abenteuer, Kampf, Romantik, 
Schätze, irgendwie ein wenig den 
Robin Hood der Meere, wenn auch 
einen ziemlichen egoistischen – sei 
es wie immer, Piratenspiele sind 
hochaktuell!

Hier haben wir also Piratenbucht! 
Wir bewegen uns im tiefblauen Meer 
der Karibik zwischen 6 Inseln, die 
jeweils eine andere Bedeutung haben 
– eine ist die Taverneninsel, dann 
haben wir noch eine Segelinsel, eine 
Rumpfinsel, eine Kanoninsel und eine 
Mannschaftsinsel und der Mitte findet 
sich die Schatzinsel mit anschließender 
Piratenbucht. Zu Spielbeginn liegen die 
Tavernenkarten auf der Taverneninsel, 
alle Schätze und Goldstücke auf der 
Pirateninsel und die Piratenkarten 
selbst werden in 5 Stöße aufgeteilt 
und auf jeder Insel außer der 
Schatzinsel wird verdeckt ein Stoß 
bereitgelegt. 

Nun ist der Schauplatz vorbereitet und 
wir können uns um unsere eigene 
Ausrüstung kümmern. Wir haben ein 
Tableau mit einem Schiff vor uns, das 
in vier Abschnitte geteilt ist, Rumpf, 
Kanonen, Segel und Mannschaft, ja, 
genau so wie die vier Inseln. Wir 
bringen auch eine Grundausstattung 
von 9 Goldstücken mit und haben 
auch eine Tavernenkarte, dazu ein 
farbiges Schiff als Spielfigur und vier 
Markierungsringe einer Farbe sowie 
ein Steuerrad mit den Symbolen aller 
sechs Inseln.

Bevor wir losfahren können, müssen 
wir noch unser Schiff ausrüsten – dazu 
setzen wir in jedem Schiffsabschnitt 
auf dem Tableau den Markierungsring 
auf das zweitunterste Feld, erkenntlich 
am Schiff. Die Zahlenwerte in jedem 
Abschnitt geben den Zustand an, je 
höher die Zahl desto besser gerüstet 
ist dieser Abschnitt, Aufrüstungen 
kosten Geld, der jeweilige Preis ist 
in den Übergangsstegen zwischen 
den Zahlen angegeben. Jetzt müssen 
wir nur noch wissen, was die 
einzelnen Abschnitte bedeuten – der 
Rumpfbereich gibt uns die Anzahl der 
Schätze an, die wir transportieren 
können, Gold ist davon nicht 
betroffen. Die Zahl im Segelbereich 
gibt die Geschwindigkeit an, sie ist 
für die Kämpfe wichtig, das schnellere 
Schiff schießt zuerst. Kanonen- und 
Mannschaftsbereich geben die Zahl der 
Würfel an, die man in einem Kampf 
für das Schiff einsetzen kann. 

Ach ja, und was tun wir nun – nun 
wir benehmen uns wie Piraten und 
machen uns auf die Suche nach Gold 
und Schätzen. Damit das Piratenleben 
aber nicht zu leicht wird, da die 
Schätze ja ziemlich frei herumliegen, 
gibt es noch den Seeräuber Black 
Beard, der uns das Leben schwer 
macht, und auch die Royal Navy hat 
etwas gegen Piraten, wenn sie ihr vor 
den Bug schwimmen.

Gespielt wird in 12 Runden, wer 
danach auf der Ruhmesskala am 
weitesten vorne steht, gewinnt. 

Zu Beginn jeder Runde wird die 
oberste Piratenkarte auf jeder Insel 
aufgedeckt, sie zeigt Symbole für 
Ruhmespunkte, Gold, Schätze und 
Tavernenkarten. Wenn alle Spieler 
die offenen Piratenkarten studiert 
haben, stellen sie verdeckt auf ihrem 
Steuerrad die Insel ein, zu der sie 
fahren wollen. Bei der Wahl der 
Insel muss man zur ausliegenden 
Piratenkarte auch noch bedenken, was 
man tun möchte – das Schiff aufrüsten 
oder Gold bzw. Schätze abliefern. 
Dann wird gleichzeitig aufgedeckt 
und die Schiffe werden zur gewählten 
Insel gestellt. Der Seeräuber beginnt 
bei Insel Nummer 1 und zieht dann 
reihum weiter, d.h. in Runde 6 und 
12 steht der Seeräuber bei der 
Schatzinsel. Sollten nur drei Spieler 
spielen, gibt es einen zweiten Black 
Beard, der bei Insel Nr. 4 startet. 

Sind alle Schiffe platziert, kann jeder 
Spieler – so er hat – eine Aktionskarte 
spielen. Diese Aktionskarten finden 
sich unter den Tavernenkarten, 
weitere Tavernenkarten sind 
Kampfkarten oder Ruhmkarten. 

Die Aktionskarten werden sofort 
durchgeführt,  denn mögliche Aktionen 
sind z.B. fliehen oder Royal Navy 
oder Verstärkungen für das Schiff 
etc. Dann wird überprüft, ob es bei 
einer oder mehreren Inseln mehr als 
ein Schiff gibt – diese Schiffe müssen 
kämpfen. Auch die Karte Royal Navy 
zählt als Schiff und muss so wie Black 
Beard als erstes bekämpft werden. 
Schiffe auf der Schatzinsel kämpfen 
nicht gegeneinander, nur gegen Black 
Beard, sollte er dort stehen. Der 
Spieler mit dem schnelleren Schiff 
entscheidet oder kämpft oder flieht, 
fliehen ist für jeden Spieler eine 
Option vor dem Würfeln. Wer flieht, 
stellt sein Schiff in die Piratenbucht. 
Wer kämpft, vergleicht Kanonen- und 
Mannschaftswerte, nimmt Würfel 
entsprechend der kleineren der 
beiden Zahlen, gibt den Bereich des 
gegnerischen Schiffes an, auf den er 
schießen möchte, und würfelt. Für 
jede 5 oder 6 landet er einen Treffer, 
die gegnerische Markierung wird 
entsprechend reduziert. Muss ein Ring 
über das unterste Feld hinausgezogen 
werden, ist das Schiff zerstört und 
kommt in die Piratenbucht. Der Einsatz 
von Kampfkarten und die Reihenfolge 
von Kämpfen sind detailliert geregelt, 
ebenso die Kämpfe gegen Black 
Beard und die Royal Navy. In der 
Piratenbucht wird nie gekämpft, Royal 
Navy und Blackbeard dürfen nicht 
hinein.

Sind alle Kämpfe ausgestritten, 
dann steht auf jeder Insel wenn 
überhaupt nur mehr ein Schiff 
– dessen Eigentümer kann nun 
entsprechend der Insel sein Schiff 
gegen Bezahlung verstärken, bis 
zu 3 Tavernenkarten kaufen und 
kassiert außerdem Ruhmespunkte, 

Als Pirat mit eigenem Schiff und einem Laderaum voller Gold auf die Schatzinsel segeln und reich und berühmt werden.
AMIGO * Waldstrasse 23-D5 * D-63128 Dietzenbach * Fon +49-6074-37550 * Fax +49-6074-375566 * www.amigo-spiele.de

Piratenbucht
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Gold, Schätze und Tavernenkarte 
entsprechend der Piratenkarte auf 
dieser Insel. Die Piratenkarten 
kommen auf den Ablagestapel. Auf der 
Schatzinsel kann man einen beliebigen 
Schiffsbereich gegen Gold um bis zu 
2 Stufen verstärken sowie Schätze 
und Gold vergraben. Pro Schatz und 
Pro 3 Gold zieht man um ein Feld 
auf der Ruhmesleiste weiter. Schiffe 
in der Piratenbucht erhalten eine 
Tavernenkarte und zwei Goldstücke 
und müssen zerstörte Schiffsbereiche 
wieder reparieren, Kosten zwei Gold, 
der Markierungsring kommt wieder 
auf das zweitunterste Feld. Anderer 
Verstärkungen sind nicht erlaubt. 

Dann wird noch Black Beard versetzt 
und der Laderaum aller Schiffe 
überprüft, sind mehr Schätze geladen 
als der Markierungsring erlaubt, 
kommen die überzähligen Schätze auf 
die Schatzinsel.

Nach der 12. Runde spielen alle 
noch ihre Ruhmkarten aus, dann 

gewinnt der Spieler mit den meisten 
Ruhmpunkten. Übriggebliebenes Gold 
oder Schätze zählen jetzt nicht mehr.

Nun, damit ist dem gewieften 
Taktiker von vorneherein eines klar: 
Black Beard ist in der 12. Runde auf 
der Schatzinsel, also muss ich dort 
spätestens in Runde 11 alles abliefern, 
und bis dahin ziehe ich einfach rum 
und sammle ein was geht! Oder 
doch nicht? Ach so, da waren ja 
noch die Kämpfe, weil alle sofort auf 
die gleiche Taktik verfallen, und das 
Ärgernis eines Rumpfes, der nicht 
ganz das tragen kann wann man so 
zusammengesammelt hat, und ein 
Segel muss man auch noch reparieren 
– also zurück zur guten alten Frage, 
was tue ich zuerst, was kann ich mir 
leisten und welche Insel nehme ich, 
auf der ich hoffentlich ungestört bleibe 
– jetzt muss ich nur noch hellsehen 
ob mein lieber Nachbar lieber Gold als 
Ruhmespunkte hat oder ob er doch 
seine Mannschaft verstärken will und 
auf Schatz und Tavernenkarten pfeift.

Und damit sind wir bei einer 
ausgewogenen Mischung von Taktik 
und Raffgier, einziger Mangel meiner 
Meinung nach ist der etwas zu starke 
Seeräuber, dem man eigentlich nur 
ausweichen kann, außer man hat das 
Würfelglück gepachtet oder spielt 
freiwillig Kanonenfutter.

Ansonsten bietet das Spiel viele 
Möglichkeiten, man kann tüfteln und 
abwägen oder einfach blind eine Insel 
auswählen, auch dann funktioniert 
das Spiel recht gut. Alles in allem ein 
empfehlenswertes Spiel für Spieler mit 
etwas Spielerfahrung, die Regel muss 
man gut durchlesen, sie lässt keine 
Frage offen.

Die Auszeichnung „Spiele Hit für 
Freunde 2002“ ist durchaus verdient 
und wird auch durch die Wahl auf 
Platz 2 in der Kategorie Freakspiel 
beim Schweizer Spielepreis bestätigt.

Schiff... zur Sache kommt.

Inmitten einer Inselgruppe, die 
mehreren Piratenbanden als 
Schlupfwinkel dient, befindet sich eine 
große, unerforschte Insel, die erbittert 
von wilden Eingeborenen verteidigt 
wird. In den dunklen Tavernen geht 
das Gerücht um, dass es sich bei 
dieser Insel um ein wahres Paradies 
mit unbegrenzten Goldvorkommen 
handeln soll. Diese werden mit 
einem „Eingeborenenwürfel“ und mit 
einem „Goldwürfel“ erwürfelt. Null, 
ein, zwei oder drei Goldbarren oder 
Eingeborenenlanzen ergeben die 
Anzahl an Gold und Eingeborenen, 
ach ja, ein Eingeborener ist so viel 
wie ein Pirat wert.  Die  Insel wird 
in den Tavernen auch „El Dorado“ 
genannt. Jeder Pirat, der sich mit 
Stolz als solcher bezeichnet, kann 
der Verlockung von unerschöpflichen 
Goldquellen nicht widerstehen und 

wird seine Männer auf die Reise 
schicken. Mit Hilfe der Goldschätze 
(einer dieser Goldschätze ist 4 Piraten 
wert) kann jeder Pirat Herr über die 
gesamte Inselgruppe werden. 

Ach ja, der Zweikampf. Man braucht 
dazu zwei Piraten und einen 
Aktionspunkt. Um von feindlichen 
Piraten oder Eingeborenen zu 
„befreien“ wirft man den dritten, den 
so genannten Kampfwürfel, bei der 
Anzeige von „einer Kanone“ oder 
„zwei Kanonen“ werden entsprechend 
viele Verteidiger entfernt, trifft es auf 
„eine durchgestrichene Kanone“ oder 
„zwei durchgestrichene Kanonen“ 
werden entsprechend viele Angreifer 
von Spielplan entfernt. Es empfiehlt 
sich daher, den Angreifer und den 
Verteidiger zu bestimmen.

Wenn es nun schon Negatives 
zu bemerken gilt: Die einige 

Quadratzentimeter großen, winzigen 
Schiffsbilder sind zu klein, ebenfalls 
zu klein ist die Aufschrift der 
Aktionskarten. Wie komme ich 
also zu der WIN-Wertung AAA(!), 
das Ausrufezeichen beruht auf der 
Tatsache, dass die Schiffe aus hartem 
Metall sind, da hat man etwas in der 
Hand. Das Ausrufezeichen bedeutet 
für mich, zwei unbemalte Schiffe, da 
kann man sich austoben. Jedoch man 
muss die Schiffe so bemalen, dass 
jedes Schiff mit ähnlicher Farbe wie 
die Mannschaft,... Die Mannschaft 
überhaupt, ein rotes durchlochtes 
Plastikstück, wie schaut das auf 
meiner rotvertäfelten Schiffsbemalung 
aus... also vergesst das „!“, auf jeden 
Fall ist das Spiel ein sehr gutes, so 
eines, dass die Ehefrau, die sonst 
nicht „Krieg spielt“, andächtig ausruft 
„zwei Piraten weniger“,... 

KOMM INS SPIELECAFE
Jetzt kann man jederzeit und überall 
aktuelle Spiele probespielen und 
ausprobieren, zusammen mit Freunden 
oder mit unserem Computerspieler!

Es kommen immer neue Spiele hinzu!

Wir suchen immer wieder Testspieler 
zum Ausprobieren der gerade in 
Entwicklung stehenden Spiele. Einfach 
per Email anmelden!

www.spielecafe.at

ARMADA
lesen Sie weiter
von Seite 8
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Höchst verdächtig! - SPIELETEST

Das Spiel
Höchst verdächtig!

für 2-4 Spieler
ab 6 Jahren
ca. 30 Minuten 

Haba, 2001

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

Die WIN-Wertung:
** III AAA UUU 2-4 mm

Der Autor:
Manfred Ludwig

Seine Spiele:
2002 
Schleck und Weg, Zoch
Totonka, Selecta
2001
Drängelei, Schmidt
Höchst verdächtig, Haba
2000
Abenteuer im Wichtelwald, 
W & L
1999
Lore Lamm, Haba
1998
Cheesy, Haba
Wörtersee, Kosmos
1996
Ausgebüxt, Haba, 
Die Maus im Nacken, 
Goldsieber
Kleine Ausreißer, Haba, 
1995
Der Tempel des 
Schlangengottes, Polehnia
1993
Räuber und Gendarm, 
Ravensburger, 
1992
Kopf oder Knopf, 
F.X.SCHMID, 
1991
Karottenjagd, Ravensburger, 
1990
Bei Nacht und Nebel, 
Ravensburger, 
1988
Flußaufwärts, Ravensburger, 
Kommissar Spürnase, 
Ravensburger, 
1987
Nimmersatt, Ravensburger, 
1987
scout, ,Piatnik, 
1985
Fuchs und Gans , 
Hexagames
Geisterfahrer , Hexagames
1983
Der Wolf und die 7 Geisslein, 
Spears
Heia Safari , Hexagames
Langohr, Sschlitzohr, Rübe & 
Co, Spears
1982
Den Letzen beissen die 
Hunde, Spears
Fuzzi, Heinz und 
Schlendrian, Spears
Lügen haben kurze Beine, 
Spears
1981
Häschen in der Grube, 
Spears
Käptn Einauge, Spears
Prost, Bütehorn
scout, Piatnik

Die gelben großen quadratischen 
Schachteln von Haba sind immer ein 
Garant für wunderschöne Spiele, meist 
mit ausgefallenem Mechanismus und 
immer mit exquisitem Spielmaterial, 
sie sind Klassiker wie Obstgarten 
oder preisgekrönte Neuauflagen 
wie „Klondike“, letztes Jahr zum 
Kinderspiel des Jahres gewählt und 
auch „Höchst verdächtig“ ist da keine 
Ausnahme. Die Auszeichnungen seien 
gleich zu Beginn erwähnt, es war im 
Dreiervorschlag der „Jury Kinderspiel 
des Jahres“ zur Wahl des „Kinderspiels 
des Jahres 2002“ und erhielt den Preis 
„Spiele Hit für Kinder 2002“.

Was macht „Höchst verdächtig“ so 
preisverdächtig? 

Die Spielelemente erscheinen auf den 
ersten Blick eher normal, ein Spielplan, 
fünf Figuren, eine davon schwarz, 
ein Würfel mit den Werten 2 x 1, 2 x 
2 und 2 x 3. Aber dann schaut man 
genauer hin – der Spielplan muss 
zuerst einmal zusammengesteckt 
werden, er ruht dann auf einem 
erhöhten Mittelteil. Auf dem Plan 
abgebildet ist ein Stadtpark mit 
Wegen, Sträuchern, Rasen, alles 
geteilt in quadratische Felder. Manche 
dieser Felder sind erhöht und bilden 
damit ein Raster von Hindernissen. 

Auch die Spielfiguren sind anders 
– einmal abgesehen davon dass 
sie wunderhübsch sind, die 
bunten Figuren erinnern mit ihrer 
Kopfbedeckung an Sherlock Holmes 
und die schwarze Ganovenfigur lässt 
einen wirklich an einen Räuber in 
dunkler Nacht denken. Die Figuren 
haben auf der Unterseite einen 
Metallring als Fuß, warum, wird man 
noch sehen.

Und dann hat man da noch den 
Würfel zum Bewegen der Figuren 
– aber auch nicht so wie man es 
gewohnt ist. Wer dran ist würfelt 
zwar, aber er zieht dann nicht etwa 
die eigene Figur oder den Ganoven 
um die gewürfelte Augenzahl weiter, 
sondern er kippt den Spielplan durch 
Drücken auf den gelben Punkt in der 
Mitte eines der vier Spielplanränder 
und hält ihn solange gekippt, bis 
alle Figuren an einem Hindernis 
zum Stehen gekommen sind. Dieses 
Hindernis kann der erhöhte Rand 
eines Feldes sein oder eine andere 
Figur. Dies macht er so oft wie er 
Augen gewürfelt hat jedesmal kann 
er die Kipprichtung frei wählen. Damit 
erklären sich auch die Metallringe 
unter den Figuren, sie erleichtern das 
Rutschen.

Jetzt müssen wir nur noch wissen, 
was wir mit dem Kippen bezwecken 
möchten – nun, ganz einfach, wir 
wollen den Ganoven fangen. Und 
gefangen hat man ihn, wenn er direkt 
neben einer farbigen Figur steht, 
waagrecht oder senkrecht, aber nicht 
diagonal. Dabei ist es egal, ob der 
Ganove zur Figur rutscht oder die 
Figur zum Ganoven, sie müssen nur 
nebeneinander stehen.

Wer mit seiner Figur neben dem 
Ganoven zu stehen kommt, 
erhält die oberste der verdeckten 
Belohnungskarten. Diese haben 
Punktewerte von 0 bis 3, d.h. nicht 
immer wird das Einfangen des 
Ganoven auch wirklich belohnt. Hat 
man in seinem eigenen Zug den 
Ganoven erwischt, versetzt dann der 
rechte Nachbar den erfolgreichen 
Detektiv auf ein beliebiges Feld, hat 
man einem fremden Detektiv den Fang 
ermöglicht versetzt man selbst den 
erfolgreichen Detektiv, und dessen 
Eigentümer bekommt die Karte. 

Wer als erster vier Belohnungskarten 
beisammen hat, beendet das Spiel, es 
gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten auf seinen Karten.

So weit so einfach und wirklich gut! 
Ein ungewöhnlicher Mechanismus 
verlangt Vorausplanen und trainiert 
das räumliche Denken, durch das 
Erwürfeln der Kippmöglichkeiten 
und die unterschiedlichen Werte der 
Belohnungskarten kommt ein sehr 
großes Zufallselement ins Spiel. Und 
wie wir bei vielen Partien mit Kindern 
feststellen konnten, freuen die sich 
genau so wenn ein gegnerischer Dieb 

den Ganoven schnappt wie wenn es 
dem eigenen gelingt, wichtig ist das 
Erfolgserlebnis, egal ob geplant oder 
ungeplant. Und viele Kinder in diesem 
Alter können es wirklich schon planen, 
das scheint eine Begabung zu sein die 
man hat oder nicht hat, bei der letzten 
Partie die ich beobachtet habe, war 
ein kleiner Junge dabei, der würfelte, 
schaute kurz hin, meinte „so geht’s“, 
und hatte den Ganoven oder meinte 
„diesmal geht’s nicht“ oder „jetzt fang 
ich ihn für den roten“ – faszinierend 
zu beobachten.

Mit „Höchst verdächtig“ ist Manfred 
Ludwig ein hinreißendes Spiel 
gelungen, der ungewöhnliche 
Mechanismus und die attraktive 
Ausstattung machen es auch für 
Erwachsene interessant.

Welcher Detektiv erwischt mit Würfelglück, Geschick und Überlegung die meisten gefährlichen Ganoven?
Haba Spiele Habermaaß * Postfach 1107 * D-96473 Bad Rodach * Fon +49-9564-929-0 * Fax +49-9564-929-119 * www.haba.de

Höchst verdächtig!
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Das Spiel
Armada 3

für 2-4 Spieler
(für 4 Spieler, auch wenn 
in der Regel steht 2 bis 3)
ab 10 Jahren
ca. 120 Minuten 

Eurogames, 2002

Die Besprechung:
Peter Herger
Comeniusgasse 2/7/10
1170 Wien
Tel.: 01 / 9564312
peter.herger@arcs.ac.at

Die WIN-Wertung:
** WWW SSS III UU 
AAA(!) hh

Die Autoren:
Philipp des Pallières und 
Patrice Pillet

Ihre Spiele:
2002 
Armada, Eurogames
1995
Totem, Queen
1993
Abwasch, Abalone
1986
Armada, Jeux Descartes

Zuerst widmen wir uns einmal dem 
umfangreichen Spielmaterial, als da 
ist:

300 viereckige Spielsteine aus Plastik: 
Je 50 Spielsteine in den Farben 
Rot, Türkis, Orange und Blau für 
die verschiedenen Piratenbanden. 
50 goldfarbene Spielsteine für die 
Reichtümer der Insel (Gold). 
50 braune Spielsteine für die 
Eingeborenen. 
150 Spielsteine aus Plastik: je 30 
runde Spielsteine in den Farben Rot, 
Türkis, Orange, Blau und Braun. Dies 
sind die Fahnen der verschiedenen 
Banden und Eingeborenen. Damit 
wird die Kontrolle über die Felder 
angezeigt. 
8 Schiffe aus Metall mit 2 Masten 
55 Karten 
3 sechsseitige Spezialwürfel: 
Goldwürfel, Eingeborenenwürfel, 
Kampfwürfel 
1 Spielplan. Auf diesem finden Sie die 
unerforschte Insel El Dorado mit ihren 
beiden kleinen Nachbarinseln in der 
Mitte des Spielbretts. Diese drei Inseln 
bestehen aus 24 Gebieten, von denen 
5 einen Handelsposten enthalten: 
Der zentrale Handelsposten und die 
Handelsposten des Nordens, Südens, 
Westens und Ostens. Wenn in der 
Regel von El Dorado die Rede ist, sind 
diese drei Inseln gemeint. 
4 Provinzen der Piraten in den Ecken 
des Spielplans. Jede Provinz besteht 
aus 7 Gebieten, die auf 3 Inseln 
aufgeteilt sind. Die Gebiete sind mit 
der Farbe der Piraten gekennzeichnet, 
die die Gebiete zu Beginn der Partie 
kontrollieren (es ist nicht notwendig, 
zu Beginn der Partie Fahnen auf diese 
Gebiete zu legen). In 3 dieser Gebiete 
gibt es eine Stadt (Vogelansicht einer 
mittelalterlichen Stadt mit einem 
farbigen Kreis der entsprechenden 
Piratenbande).

Und dann sind wir schon mitten im 
Spiel:

„Was willst Du tun,...?“ „Ich greife 
jetzt dein Schiff an!“
„Aber jetzt, am Start des Spieles,...?“ 
Natürlich jetzt, am Start des 
Spieles, wenn Blicke töten könnten. 
Angewidert sieht Christoph mein bis 
auf die Zähne bewaffnetes, glitzerndes 
Zweimastschiff, jeder Mast mit 5 
Passagieren, jawohl, insgesamt 10 
Piraten vor seinem Zweimastschiff mit 
4 Landungstruppen stehen. Ich werfe 
den Würfel: Vier. Mit den 10 Piraten 
ergibt das 14. Christoph wirft: Drei. 
Mit seinen 4 Landungstruppen ergibt 
das 7. Vierzehn weniger Sieben ist 
Sieben.

Sieben Passagiere verlassen also 
Christophs Schiff, das sind drei mehr 
als er draufhatte, ha, ha. Nun wäre 
es zwar gut, wenn ich von den 10 
Bewegungspunkten noch einen 
übrig hätte, um das vor mir liegende 
Schiff zu besetzen. Doch nun habe 
ich Christophs Mut überfordert, sein 
zweites Schiff mit 10 Mann Besatzung 
stellt sich in meinen Weg. Also gut, 
innerhalb von drei Spielzügen habe ich 
keine Piraten mehr, das zweite Schiff 
steht neben dem ersten ebenfalls ohne 
Passagiere und treibt in den Wellen. 
Ich bäume mich noch etwas auf: 
„Eine der beiden Karten sagt, ich darf 
die Karten des Ziehstapels so lange 
durchsuchen, bis sich eine finden lässt, 
die ich anwenden kann!“ Gar nicht 
so einfach, ohne Mannschaft,... „Da 
ist eine: Überläufer: Sie übernehmen 
eine mit 3 Besatzern besetztes Schiff. 
Ersetzen Sie die Überläufer durch 
Piraten ihrer eigenen Farbe.“ Ich 
ersetzte, da nur ein Schiff mit drei 
Piraten an Board war, Franzens Farbe 
mit meiner. Jedoch, Franz mag mich 
auch nicht, ein Schiff mit 3 Piraten, 
vor Franzens Hauptstadt. Sein zweites 
Schiff, mit 10 Piraten an Board, vor 
dem kleineren, schwächeren,...

Na ja, ich schaute zum Nebentisch, 
Family Business, ein Spiel um das hier 
zu vergessen,...

Doch halt, warum habe ich mich von 
vorigem Spiel zu solchem Blödsinn 
treiben lassen, um das Spiel zu stören. 
In erster Linie weiß ich jetzt, dass 
das Spiel durch mich nicht beeinflusst 
wird. Die beiden Schiffe, die es zu 
erobern gilt, stehen immer noch 

unbeachtet vor Christophs Ufer. Sie 
wollen als Spielziel die Kontrolle über 
die gesamte Inselgruppe erringen. Es 
gibt zwei Möglichkeiten, das Spiel zu 
gewinnen:
- Kontrolle über eine Provinz 
(mindestens 4 ihrer Gebiete müssen 
kontrolliert werden) und Kontrolle 
über 3 beliebige Handelsposten von 
El Dorado (darunter der zentrale 
Handelsposten), oder
- Kontrolle über eine Provinz 
(mindestens 4 ihrer Gebiete müssen 
kontrolliert werden) und Kontrolle 
über 4 Städte in den Provinzen Ihrer 
Gegner.
Das Spiel endet, wenn es einem 
Spieler gelingt, eine der beiden 
Siegbedingungen für zwei Runden 
in Folge zu erfüllen. Wenn es einem 
Spieler im Verlauf der Partie gelingt, 
eine der beiden Siegbedingungen 
zu erfüllen, teilt er dies den 
Gegenspielern mit und legt die Karte 
„Erfüllte Siegbedingung“ offen vor 
sich aus. Wenn am Ende der nächsten 
Runde derselbe Spieler immer noch 
eine der beiden Siegbedingungen 
erfüllt, dreht er die Karte um und 
zeigt damit an, dass er das Spiel 
gewonnen hat. Es ist übrigens eine 
tolle Bedingung, durch die Karten 
dargestellt, wer sie vergisst, hat eben 
vergessen, krasse Sache, Bernd.
 
Ebenfalls eine gute Karte ist die 
Aktionspunktekarte, da ja jede Aktion 
mittels einem Punkt: 1, ich wassere 
mein Schiff. 2, ich belade mein Schiff. 
3-4, ich bewege es. 5, ich erforsche. 
6, ich kämpfe. 7, ich kämpfe noch 
einmal. 8, ich lande. 9, ich gehe mit 
Gold an Bord. 10, ich bewege mein 

Die Eroberung von El Dorado - eine große, unerforschte Insel, die erbittert von Eingeborenen verteidigt wird, wartet.
Eurogames Descartes * Schützenstrasse 38 * D-78479 Konstanz-Reichenau * Fon: +49-7531-72789 * Fax: +49-7531-72793 

Armada 3

ARMADA
lesen Sie weiter
auf Seite 6
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Spiel der Spiele 2002 -  SPIELESZENE

Die Rede der Vorsitzenden Dipl.Ing. Dagmar de Cassan zur Preisverleihung im Hotel Sacher in Wien im August 2002.
Wiener Spiele Akademie * Raasdorferstrasse 28 * 2285 Leopoldsdorf * Fon: 02216-7000 * Fax: 02216-70003 * www.spielen.at

Wiener Spiele Akademie

Sehr geehrte Damen und Herren, 
liebe Gäste!

Im Namen der Wiener Spiele 
Akademie heiße ich Sie zur Verleihung 
herzlich willkommen.

Als wir vor genau einem Jahr hier, an 
gleicher Stelle, zum ersten Mal ein 
„Spiel der Spiele“ kürten, ist das auf 
mehr Aufmerksamkeit gestoßen als 
wir zu hoffen wagten. Beim Handel, 
in den Medien, bei den Konsumenten, 
aber auch in den Firmenzentralen der 
internationalen Verlage wurde diese 
Initiative nicht nur registriert, sondern 
mit Freude akzeptiert.

„Braucht Österreich wirklich einen 
eigenen Spielepreis?“, fragten damals 
manche Skeptiker. Nun, zwölf Monate 
später, ist dies kein Thema mehr. 
Spielwaren-Fachhändler warten 
mittlerweile ungeduldig auf die 
offizielle Bekanntgabe der Preisträger, 
um ihren Kunden Orientierungshilfen 
geben zu können. Die Verlage freuen 
sich darauf, ihre Produkte möglichst 
rasch mit dem „Spiel der Spiele“-
Emblem etikettieren zu können. 

Und die Konsumenten machen die 
prämierten Spiele Hits auch zu 
Verkaufshits, wie schon das letzte Jahr 
zeigte. Manch ein Spiel auf unserer 
Empfehlungsliste – ich denke da zum 
Beispiel an „Lotti Karotti“ – machte 
auf diesem Weg zuerst in Österreich 
Karriere, ehe es auch von unseren 
Freunden in Deutschland entdeckt und 
sogar prämiert wurde.

Das Ziel, den österreichischen Spiele- 
markt international aufzuwerten, 
wurde also erreicht, das dürfen wir mit 
einem gewissen Stolz sagen. Primär ist 
der österreichische Spielepreis aber 
eine Leitlinie für den heimischen 
Konsumenten, für Familien und  
Freundeskreise, die gerne spielen.  
Bei allen Spielen kann man nämlich  
hundertprozentig sicher sein, sie  
österreichweit im Spielwarenfach-
handel tatsächlich kaufen zu können  
- und nicht nur als Sonderimport in 
einzelnen Spezialgeschäften.

Die Empfehlung unserer Spiele-
kommission findet ihre Basis in den 
Empfehlungen der Spieler selbst. 
So wurden heuer nicht weniger als 
zwanzig verschiedene, durchwegs 
erstklassige Spiele über die Internet-
Seite www.spiel-der-spiele.at 
zur Nominierung vorgeschlagen. 
Lediglich Kinderspiele fanden sich 
keine darunter, was nicht wirklich 
überrascht. Diese ergänzte die 

Spielekommision mit eigener Auswahl.

Wie im Vorjahr vergeben wir zehn Mal das  
Prädikat „Spiele Hit“, zur besseren Übersicht-
lichkeit für den Konsumenten gegliedert in 
fünf Gruppen: Spiele für Familien, Freunde, 
für Kinder untereinander, für große Gruppen 
und für Zwei. Hinzu kommt das „Spiel der 
Spiele“, ein aus dem aktuellen Spiele-Jahrgang 
herausragendes Spiel, das Vielspieler und 
Gelegenheitsspieler gleichermaßen begeistert.

Wenn Sie sich, meine Damen und Herren, den 
einzelnen Spielen näher widmen, werden Sie  
sehen, dass der heurige Spiele-Jahrgang viele  

Gustostücke zu bieten hat. Vor allem aber 
haben die Verlage und ihre Autoren mit den 
aktuellen Produkten einen maßgeblichen Bei- 
trag geleistet, die Position des Brett- und 
Kartenspiels im Wettkampf mit dem allgegen-
wärtig erscheinenden Computerspiel weiter 
zu verbessern. Die neuen Spiele überzeugen 
nämlich durch die Bank mit einfachen Struk-
turen, klaren Regeln und vielen innovativen 
Raffinessen, ohne die Spieler vor die Heraus-
forderung einer endlosen Regel zu stellen. Wie 
gut ein Spiel wirklich gelungen ist, erkennt man 
bekanntlich erst, wenn man es spielt. 

Viele vergnügliche Stunden beim Spielen!



Die Zwergen-Stadt ist ein Bauspiel für 2-
4 Kinder ab 3 Jahren von Tanja Engel und 
Barbara Schyns bei Klee 2002, 
ca. 20 Minuten

Höchst verdächtig! ist ein Lauf- und 
Kippspiel für 2-4 Kinder ab 6 Jahren von 
Manfred Ludwig bei Haba 2001, 
ca. 15 Minuten

Ein Spiele Hit, der sich besonders gut eignet, auch ohne 
Eltern nur von Kindern alleine gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders gut eignet, auch ohne 
Eltern nur von Kindern alleine gespielt zu werden.

PUEBLO ist das SPIEL DER SPIELE 2002

Pueblo ist ein dreidimensionales Bauspiel für 
2-4 Spieler ab 10 Jahren von Michael Kiesling 
und Wolfgang Kramer bei Ravensburger 
2002, ca. 60 Minuten Spielzeit

„Pueblo“ bietet eine wirklich innovative Spielidee, 
ist stimmungsvoll gestaltet und liegt in seiner 
Komplexität exakt an jenem Schnittpunkt, wo 
Gelegenheits- und Vielspieler gleichermaßen 
begeistert sind.
Worum geht es? Häuptling Anasazi, wohnhaft in 
New Mexico, lässt die Spieler ein Pueblo - eine 
mehrstöckige Terrassenhaus-Siedlung - errichten. 
Jeder Spieler darf dabei seine farbigen Ziegel, 
aber auch neutrale Ziegel verwenden. Wenn der 
Häuptling nach jedem Spielzug einige Schritte 
um das Spielbrett wandert und von seinem 
Standpunkt aus bunte Bauklötze erblicken kann, 
vergibt er Minuspunkte. Da jeder Stein aus zwei 
rechtwinkelig miteinander verbundenen Quadern 
besteht, gestaltet sich das Bauen manchmal 
schwieriger als gedacht. Denn ein Stein muss 
mit 3 seiner Flächen entweder auf dem Spielplan 
oder auf anderen Bausteinen aufliegen, darf 
also nie in der Luft hängen. Räumliches 
Vorstellungsvermögen ist bei „Pueblo“ somit 
besonders gefragt. Einfach ausprobieren!

Alles im Eimer ist ein taktisches Kartenspiel 
für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Stefan Dorra 
bei Kosmos 2002, ca. 30 Minuten

Trans America ist ein Legespiel mit Eisen-
bahnthema für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von 
Franz-Benno Delonge bei Winning Moves 
2002, ca. 30 Minuten 

Lumberjack ist ein taktisches Bauspiel für 
2-4 Spieler ab 8 Jahren von Alan R. Moon 
und Aaron Weissblum bei Schmidt Spiele 
2002, ca. 30 Minuten

Ein Spiele Hit, der sich besonders gut eignet,  
in Familien gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders gut eignet,  
in Familien gespielt zu werden.

Alle ausgezeichneten Spiele finden Sie bei Ihrem 
Spielefachhändler. Einer ist immer in Ihrer Nähe!

Ein Spiele Hit, der sich besonders gut eignet,  
in Familien gespielt zu werden.

Das Spiel der Spiele ist ein Spiel für Spieler,
 zeitgemäß, unterhaltsam und flüssig zu spielen.

Die Wiener Spiele Akademie hat am 22. 
August 2001 im Hotel Sacher in Wien erstmalig 
den neuen Spielepreis verliehen. Ausschließlich 
Spiele, die von zahlreichen Spielern nominiert 
wurden und einen vertretbaren Verkaufspreis 
aufweisen, wurden von der Spielekommission 
ausgewählt.

Die Spielekommission unter dem Vorsitz von 
DI. Dagmar de Cassan besteht aus: Prof. Samy 
Molcho, Manfred Schreiber, Dr. Leander Widl
und Dr. Helmut Wresnik. Weitere Informationen 
zu den Spielen und dem österr. Spielepreis unter: 

www.spiel-der-spiele.info

Der österreichische Spielepreis



Line up! ist ein Quiz- und Trivia-Spiel für 
2 Teams ab 12 Jahren bei Jumbo 2002, 
ca. 45 Minuten

Piratenbucht ist ein Strategiespiel für 3-5 
Spieler ab 10 Jahren von Paul Randles und 
Daniel Stahl bei Amigo 2002, ca. 90 Minuten

Quibble ist ein Partyspiel für 3-8 Spieler ab 
12 Jahren bei Hasbro 2002, ca. 45 Minuten

San Gimignano ist ein Positionsspiel für 2-4 
Spieler ab 8 Jahren von Duilio Carpitella bei 
Piatnik 2002, ca. 40 Minuten

Ein Spiele Hit, der sich besonders gut eignet,
mit Freunden gespielt zu werden. 

Ein Spiele Hit, der sich besonders gut eignet, 
in Gruppen und bei Partys gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders gut eignet,
mit Freunden gespielt zu werden. 

Ein Spiele Hit, der sich besonders gut eignet, 
in Gruppen und bei Partys gespielt zu werden.

PUEBLO ist das SPIEL DER SPIELE 2002

Pueblo ist ein dreidimensionales Bauspiel für 
2-4 Spieler ab 10 Jahren von Michael Kiesling 
und Wolfgang Kramer bei Ravensburger 
2002, ca. 60 Minuten Spielzeit

„Pueblo“ bietet eine wirklich innovative Spielidee, 
ist stimmungsvoll gestaltet und liegt in seiner 
Komplexität exakt an jenem Schnittpunkt, wo 
Gelegenheits- und Vielspieler gleichermaßen 
begeistert sind.
Worum geht es? Häuptling Anasazi, wohnhaft in 
New Mexico, lässt die Spieler ein Pueblo - eine 
mehrstöckige Terrassenhaus-Siedlung - errichten. 
Jeder Spieler darf dabei seine farbigen Ziegel, 
aber auch neutrale Ziegel verwenden. Wenn der 
Häuptling nach jedem Spielzug einige Schritte 
um das Spielbrett wandert und von seinem 
Standpunkt aus bunte Bauklötze erblicken kann, 
vergibt er Minuspunkte. Da jeder Stein aus zwei 
rechtwinkelig miteinander verbundenen Quadern 
besteht, gestaltet sich das Bauen manchmal 
schwieriger als gedacht. Denn ein Stein muss 
mit 3 seiner Flächen entweder auf dem Spielplan 
oder auf anderen Bausteinen aufliegen, darf 
also nie in der Luft hängen. Räumliches 
Vorstellungsvermögen ist bei „Pueblo“ somit 
besonders gefragt. Einfach ausprobieren!

Kupferkessel Co ist ein Lauf- und Sammel-
spiel für 2 Spieler ab 7 Jahren von Günter 
Burkhardt bei Goldsieber 2001, ca. 30 
Minuten

Ein Spiele Hit, der sich besonders gut eignet, 
von zwei Personen gespielt zu werden.

Alle ausgezeichneten Spiele finden Sie bei Ihrem 
Spielefachhändler. Einer ist immer in Ihrer Nähe!

Das Spiel der Spiele ist ein Spiel für Spieler,
 zeitgemäß, unterhaltsam und flüssig zu spielen.

Die Nominierungen der Spiele bilden die Grund-
lage für die Entscheidung der Spielekommission. 
Jeder interessierte Spieler kann sich an der 
Nominierung beteiligen. Einzige Voraussetzung: 
Das Spiel muss innerhalb des letzten Jahres 
im deutschen Sprachraum erschienen und im 
österreichischen Handel erhältlich sein.

Die 5 Kategorien für die 10 Spiele-Hits sind: 
Spiele mit Freunden, Spiele für Familien, Spiele 
für Kinder, Spiele für Zwei und Spiele für Viele.

Österreichisches Spielefest 
22. - 24. November 2002 
im Austria Center Vienna
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Das Spiel:
Affenraffen

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

Art des Spieles:
Merk- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Verpackung
Interessante Grafik
Schnell zu spielen
Eher einfache Regeln

Der Spieleautor: 
Michael Schacht

Seine Spiele:
2002 
Affenraffen, Goldsieber
Dschunke, Queen Games
2001
Contra, Spiele aus Timbuktu
Crazy Race, Spiele aus 
Timbuktu
Der König der Diebe, 
Eurogames
Don, Queen
Isis & Osiris, Goldsieber
Knatsch, Abacus
Kontor - Die Ereigniskarten, 
Spiele aus Timbuktu

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

Das Spiel:
Der Herr der Ringe 
Die Entscheidung

Serie: Spiele für Zwei

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 30 min 

Art des Spieles:
Lege- und Positionsspiel

Positives/Negatives:
Gelungene Umsetzung in 
ein 2-Personen-Spiel
Schönes Material
Interessanter Mechanismus 
der Konfliktlösung

Der Spieleautor:  
Reiner Knizia

Seine Spiele:  
2002
Drachenland, Ravensburger
Hot Potatoes, W & L
Kampf der Gladiatoren, 
Hans im Glück
Korsar, Nürnberger/
Heidelberger
Schatz der Drachen, 
Winning Moves
Thor, Heidelberger

Der Spieleverlag: 
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

Der Herr der Ringe Die Entscheidung

die man für die aktuelle Aufgabe 
sammelt. 

Wer als erster eine Aufgabe erledigt 
hat nimmt sich unabhängig von 
Zusatzaufgaben die 1. erledigt-Tafel, 
der zweitschnellste die zweite. Damit 
endet die Runde und man punktet 
für erfüllte Aufgaben und bekommt 
Plus- oder Minuspunkte für erfüllte 
oder nicht erfüllte Zusatzaufgaben. 

Wer nach drei Runden am meisten 
Pluspunkte hat, gewinnt.

Eine hübsch gemachte 
Memoryvariante, durch die 
Zusatzaufgaben und die Beschränkung 
der Tierpaare auch für Erwachsene 
interessant, die Regel ist an sich 
einfacher als sie sich liest und das 
ganze ist ein schnelles, nettes Spiel 
für die ganze Familie.

Textkarten werden vor Zahlenkarten 
ausgeführt, gibt es noch immer keine 
Entscheidung, werden Figuren- und 
Kartenstärke addiert, bei Gleichstand 
sind beide Figuren besiegt. Der 
Spieler des Lichts gewinnt, wenn 
Frodo Mordor erreicht, der Spieler der 
Finsternis gewinnt, wenn er Frodo 
besiegt oder 3 Figuren im Auenland 
hat.

Mit diesem Spiel hat der Autor die 
Auseinandersetzung zwischen Licht 
und Finsternis auf ein Zwei-Personen-
Duell reduziert, der Mechanismus 
erinnert etwas an Stratego, jedoch 
werden Konflikte komplexer gelöst. 
Eine interessante Ergänzung der 
Spielepalette zum Thema Herr der 
Ringe

Die Tiere im Zoo sind wieder einmal 
ausgerückt und müssen zurück in die 
Gehege, daher sollte man sich gut 
merken, wo man sie zuletzt gesehen 
hat! Alle Spieler versuchen gleichzeitig, 
eine durch die Aufgabentafel vorge-
gebene Kombination von Tierpaaren 
aufzudecken und zu sammeln. Für 
richtige Paare erhält der Spieler Plus-
punkte und für falsche Paare Minus-
punkte. Ein Paar sind zwei Tafeln, auf 
denen Das gleiche Tier vor derselben 
Hintergrundfarbe zu sehen ist.

Die Tiertafeln und die Zusatzaufgaben 
werden verdeckt gemischt und ver-
teilt, in die Mitte kommen die Auf-
gabentafeln und die beiden erledigt-
Tafeln. Die oberste Aufgabentafel wird 
umgedreht, sie gilt es zu erfüllen, man 
muss die geforderten Tierpaare mit 
gleicher Hintergrundfarbe zu finden, 
dabei darf man nicht mehr Tierpaare 
sammeln als die Aufgabe verlangt. Alle 
suchen gleichzeitig, man darf nur mit 
einer Hand suchen, die andere bleibt 
unter dem Tisch, jede aufgedeckte 
Karte muss wieder umgedreht werden, 
bevor man die nächste Karte aufdeckt. 
Zusatztafeln bringen bei Rundenende 
Plus- oder Minuspunkte, können aber 
nur mit den Tierpaaren erfüllt werden, 

Die Entscheidung zwischen Licht 
und Finsternis in Mittelerde wird 
fallen! Schafft es Frodo, den Ring 
zu vernichten? Ein Spieler führt als 
Spieler des Lichts die neun Gefährten, 
der andere als Spieler der Finsternis 
die neun finsteren Gestalten. 

Jeder Spieler sieht seine neun 
Figuren und nur die Rückseiten der 
gegnerischen Steine, weiß also nicht 
welche gegnerische Figur wo steht. 
Dazu hat jeder Spieler noch 9 bzw. 
11 Karten, je nach Spielvariante. 
Der Spieler des Lichts stellt vier 
seiner Figuren ins Auenland, die fünf 
restlichen nach Belieben in die davor 
liegenden 5 Gebiete, eine Figur pro 
Gebiet. Der Spieler der Finsternis 
beginnt mit vier Figuren in Mordor und 
fünf in den davor liegenden Gebieten.

Ein Zug besteht aus Bewegung und 
Kampf, falls er auf eine gegnerische 
Figur trifft. Gezogen wird nach 
genauen Regeln in ein angrenzendes 
Gebiet, der in ein ziehende Spieler 
bestimmt bei mehreren gegnerischen 
Figuren seinen Kampfgegner. Zuerst 
wird der Figuren-Text gelesen, 
entscheidet dieser nicht, spielen 
beide Spieler je eine Handkarte, 
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Das Spiel
Detective Mickey

Serie: Disney Mickey Mouse

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

Art des Spieles: 
Würfel- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Handliche Verpackung
Kindgerechte Mechanismen
Interessant durch Disney-
Motive

Der Spieleautor: 
Susanne  Armbruster

Ihre Spiele:
2002 
Disney Mickey Mouse 
Detective Mickey, Schmidt
2001
Schnapp zu, Haba

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

Das Spiel:
Die Schatzinsel

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

Art des Spieles: 
Lauf- und Suchspiel

Positives/Negatives:
Schönes Familienspiel
Thema immer wieder aktuell 
Eher einfache Regel

Der Spieleautor: 
Peter Lewe

Seine Spiele: 
2002 
Die Schatzinsel, W & L
2001
Galileo, W & L
2000
Kleine Schätze, Schmidt
1996
Saludos Amigos, Goldsieber
1991
Donnerwetter, Haba

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

Die Schatzinsel

passende Bild auf der Rückseite hoffen 
oder versuchen, unter der passenden 
Bildkarte die richtige Farbe zu finden.
Ein Fragezeichen auf dem jeweiligen 
Würfel bedeutet freie Farbwahl oder 
freie Wahl eines Bildmotivs, in jedem 
Fall muss man zuerst sagen was man 
nimmt bzw. suchen möchte.

Wer das richtige Kärtchen findet, 
notiert sich einen Punkt, ansonsten ist 

der nächste dran, das Kärtchen bleibt 
immer liegen. Wer das fünfte richtige 
Kärtchen findet, und damit seinen 
fünften Punkt notiert, hat gewonnen.

Wie alle Spiele dieser Serie besticht 
das Spiel vor allem durch die 
Kombination aus Disney-Motiven 
und einfachen, kindgerechten 
Spielmechanismen sowie durch die 
handliche Mitnehm-Verpackung.

immer vertikal und horizontal. Wer 
eine Schatzkiste setzt, punktet die 
Gesamtzahl besetzter Schatzkisten.  
Wachen stellt man neben gehobene 
Schätze, jede Wache bringt so viele 
Punkte wie insgesamt Wachen und 
Schatzkisten am Plan aufgestellt 
sind. In der Variante Jim Hawkins 
darf ein Spieler in seinem Zug alle 
Möglichkeiten durchführen.

Schatzinsel ist ein sehr hübsch 
gemachtes Familienspiel mit einigen 
Taktik-Möglichkeiten, die Regel ist 
kurz und einfach, die Plättchen sind 
so gestaltet, dass sich immer wieder 
eine andere Insellandschaft ergibt. 
Und man sollte immer daran denken, 
dass Spielende kann sehr plötzlich 
kommen.

Alle sind aufgeregt, denn kostbarer 
Schmuck ist in Entenhausen 
verschwunden und Kater Karlo hatte 
sicher seine Pfoten im Spiel, aber 
Micky, Goofy, Pluto und Kommissar 
Hunter sind ihm auf der Spur. Unter 
den bunten Kärtchen finden sich mit 
Köpfchen und Würfelglück die zum 
Gewinnen notwendigen fünf Kärtchen.

Die Kärtchen werden verdeckt 
gemischt und mit der Farbseite nach 
oben in 5 Reihen mit je 5 Karten 
ausgelegt. Dann wird ein Startspieler 
ausgewählt und mit ihm beginnend 
reihum mit beiden Würfeln gewürfelt. 
Die Würfel zeigen eine Farbe und ein 
Bild und dann wird die Karte gesucht, 
die genau dieser Farbe und diesem 
Bild entspricht. Das heißt man wählt 
ein Kärtchen in der gewürfelten Farbe 
und dreht es um und schaut, ob das 
Bild passt. Umgedrehte Kärtchen 
bleiben offen liegen, damit sieht 
man das Bild, aber nicht mehr die 
Rückseitenfarbe, die Kärtchen können 
im Spielverlauf mehrmals die Seite 
wechseln. 

Damit kann man dann für ein 
gesuchtes Paar entweder eine 
Farbkarte wählen und auf das 

Die Spieler sammeln Punkte für die 
Landungsboote durch den Einsatz 
von Kartenteilen, durch das Heben 
von Schätzen und das Aufstellen von 
Wachen an den Schätzen. Hat ein 
Spieler alle Kartenteile und Wachen 
eingesetzt und alle Kisten geborgen, 
gewinnt der Spieler, dessen Boot am 
weitesten die Insel umrundet hat. 
Es gibt zwei mögliche Spielarten für 
Schatzinsel, nach der Methode John 
Silvers oder nach der Regel von Jim 
Hawkins.

Je nach Mitspielerzahl erhalten die 
Spieler verschieden viele Kartenteile, 
Wachen und Schatzkisten, restliche 
Kartenteile und freie Wachen kommen 
neben den Plan. Zu Beginn wird 
immer eine Karte aufgedeckt und auf 
ein beliebiges Feld gelegt, die Zahlen 
der Karte werden dementsprechend 
ausgerichtet.  In der Variante John 
Silver muss ein Spieler in seinem 
Zug entweder ein freies Kartenteil 
oder eine freie Wache aufnehmen, 
Kartenteile auslegen, Schätze heben 
oder Wachen aufstellen. Ausgelegte 
Kartenteile bringen Punkte und zwar 
entweder so viele wie freie Felder 
daran anstoßen oder wie andere 
Karten damit zusammenhängen, 
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Das Spiel:
Die Zwergen-Stadt

Serie: Schyns Didaktische 
Spiele 

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

Art des Spieles:
Bau- und Würfelspiel

Positives/Negatives:
Sehr schöne Ausführung
Nach Erklärung von Kindern 
auch allein zu spielen
Kooperatives Element, aber 
nicht dominierend
Spiele Hit für Kinder 2002

Die Spieleautoren: 
Tanja Engel und Barbara 
Schyns

Ihre Spiele:
2002 
Die Zwergen-Stadt, Klee

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

Das Spiel:
Ertappt?!

Marke: Parker

Anzahl der Spieler: 2-8
Alter: ab 18 Jahren
Dauer: ca. 60 min

Art des Spieles:
Partyspiel für Erwachsene

Positives/Negatives:
Partyspiel - nur für 
Erwachsene
Eher für Freunde solcher 
frechen Spiele
Batterien erforderlich

Der Spieleautor:  
nicht genannt

Der Spieleverlag: 
Hasbro Österreich  
Vienna Twin Tower
Regus Center/ Turm West
Wienerbergstraße 11
A-1100 Wien
Fon 01-99460-6613
Fax 01-99 460  5501
www.hasbro.at

Ertappt?!

als sieben Steinen um, Häuser aus 7 
Steinen gelten als fertig und sind vor 
dem Kobold sicher. Wer beide Häuser 
fertig hat, nimmt sich eine neue Karte. 
Sind alle Karten verbaut, gewinnen die 
Kinder, wird der Kobold zuerst fertig, 
hat er gewonnen. 

In der Variante „Einer gegen Alle“ 
spielt ein Spieler nur für den Kobold, 
er bekommt seine Steine mit dem 

Koboldwürfel, für die anderen Spieler 
hat blau keine Bedeutung.

Ein sehr hübsch gemachtes Bauspiel 
mit klaren Spielregeln, die Kinder 
können nach Erklärung durchaus 
alleine spielen, das kooperative 
Element ist nicht dominant und der 
Kobold kommt selten genug, damit 
der Spaß bleibt.

Altersbeschränkung für Erwachsene, 
die Fragen sind dementsprechend 
ausgesucht. 

Wird man vom Detektor beim Lügen 
ertappt, verliert man einen Ring, 
gegen den Detektor kann man 
Einspruch erheben, dadurch verliert 
man ebenfalls einen Ring, denn man 
hat ja quasi den Getesteten bzw. den 
Lügendetektor der Lüge überführt. 

Mit der Verhörkarte kann man pikante 
Details zu einer positiv beantworteten 
Frage einfordern, wer die Details ver-
weigert, verliert ebenfalls einen Ring.

Ein Partyspiel für Erwachsene, das 
man entweder mag oder nicht mag, 
viel dazwischen gibt’s da nicht, es ist 
auf jeden Fall ordentlich gemacht, die 
Regel lässt keine Fragen offen, eher 
nur die Spieler. 

Die Wichtel im Zwergental bauen 
ein neues Dorf, nur der Kobold will 
nicht mitmachen, baut einen Turm für 
sich allein und richtet manchmal auf 
anderen Baustellen Schaden an. 

Im Spiel sind beidseitig bedruckte 
Baukarten: Eine Seite gibt die 
Steine vor und auch wie man sie 
zusammensetzen muss, die Bauten 
sind in weiß gehalten, die Farben der 
Steine ergeben sich durch Würfeln. 
Die andere Seite der Karte  zeigt 
jeweils Phantasiebauten, die die 
Kinder beliebig nachbauen können. 
Vor jedem Spiel entscheiden die Kinder 
gemeinsam, mit welcher Kartenseite 
sie spielen wollen. 

Jeder hat 2 Karten, wer dran ist 
würfelt und schaut ob passende 
Formen in der erwürfelten Farbe 
vorhanden sind, egal für welches 
Gebäude, und verbaut danach die 
erwürfelten Steine. Für einen weißen 
Punkt darf man eine Farbe wählen. 
Wer fertig ist hilft den Mitspielern, wird 
blau gewürfelt, wird ein Koboldstein 
gelegt, zeigt er dazu noch den Kobold, 
wirft dieser ein fertiges Haus um. Bei 
der Variante mit den Phantasiebauten 
wirft er nur ein Haus mit weniger 

Die Spieler entscheiden sich je nach 
Temperament und Neigung dafür, 
entweder sieben Heiligenscheine oder 
sieben Satanshörner zu sammeln. 
Diese hübschen Schmuckstücke, 
geformt wie Plastikringe aus dem 
Automaten mit den Kaugummikugeln, 
bekommt man, wenn man die 
Mitspieler oder den Lügendetektor 
erfolgreich überstanden hat, sprich 
von der Richtigkeit der eigenen 
Antwort überzeugt hat.
Wer dran ist würfelt und spielt je 
nach Wurf allein oder mit der Gruppe, 
dementsprechend antwortet man allein 
oder jeder Spieler. Spielt man allein, 
muss man eine Frage beantwortet 
und sich dem Lügendetektor stellen, 
wenn die Spieler glauben, dass man 
gelogen hat, beim Spiel in der Gruppe 
wählt die Gruppe einen Spieler für 
den Test. Man darf den Test nicht 
ablehnen. Wer wahrheitsgemäß 
antwortet, bekommt Heiligenschein 
oder Satanshörner, gewinnen kann 
man nur mit gleichartigen Ringen, 
also muss man manchmal doch etwas 
die Wahrheit strapazieren. Die Fragen 
sind nämlich so formuliert, dass man 
sich bei einer Verneinung als „Engel“ 
deklariert, bei einer Bejahung dagegen 
als „Satansbraten“. Daher auch die 
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Das Spiel
Guillotine

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles: 
Satirisches Kartenspiel

Positives/Negatives:
Nicht alltägliches Thema
Einfacher Mechanismus
Schnell zu spielen

Der Spieleautor: 
Paul Peterson

Seine Spiele: 
2002 
Guillotine, Amigo
Harry Potter Abenteuer 
in Hogwarts, Wizards of 
the Coast
Harry Potter Winkelgasse, 
Wizards of the Coast
2001
Harry Potter, Wizards of 
the Coast
Harry Potter Quidditch 
Pokal, Wizards of the Coast
1998
Guillotine, Wizards of the 
Coast

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

Das Spiel:
Krokodil unterm Bett

Serie: Elefanten Spiele Club

Anzahl der Spieler: 2-6 
Alter: ab 3 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:
Erzählspiel

Positives/Negatives:
Nach einem bekannten 
Kinderbuch
Mehrere Spielvarianten 
und auch mehrere 
Schwierigkeitsgrade

Der Spieleautor:
nicht genannt

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

Krokodil unterm Bett

Mit den Aktionskarten ändert man 
die Reihenfolge der Köpfe, entweder 
durch mischen, auf den Ablagestapel 
schicken, umlegen usw., es gibt auch 
Karten die direkt gegen Mitspieler 
gerichtet sind, mit anderen bekommt 
man Sonderpunkte und wie nicht 
anders zu erwarten gewinnt am Ende 
der erfolgreichste Henker, also der 
Spieler mit den meisten Punkten.

Wie gesagt, ein satirisches Spiel, bei 
dem man oft viel mehr tun könnte 
und möchte weil man die Karten 
hat, als man darf, weil man nur eine 
spielen darf. Family Business zur 
Zeit der Französischen Revolution, 
gezeichnet von bekannten Magic-
Grafikern.

umgedreht und einer erzählt eine 
Geschichte und dreht die dazu 
passende Scheibe um und darf dann 
bestimmen, welche Scheibe der 
nächste Spieler finden soll. 
Auch hier gibt es verschiedene 
Varianten und Schwierigkeitsgrade. 
Man kann auch selbst Zusätze 
vereinbaren, z.B. das in jeder 
Geschichte ein Familienmitglied 
vorkommen muss oder ein Tier oder 

was sonst zur aktuellen Situation des 
Kindes passt.

Ein liebevoll gemachtes Merk- und 
Erzählspiel, das eines der großen 
Kinderängste verarbeitet, die vor den 
angeblichen Monstern unterm Bett 
oder im Schrank. Wenn man sich 
selber mal ausdenken soll, was sich so 
alles unter dem Bett tummeln kann, 
dann ist es nur mehr halb so gruselig.

Im Elefanten-Spiele-Club präsentiert 
Jumbo Spiele für Eltern mit Kindern, 
ausgewählt nach den neuen 
anspruchsvollen Kriterien – das Spiel 
muss stabiles und kindgerechtes 
Spielmaterial aufweisen, die 
Spielfiguren sind aus Holz, die 
Spielpläne haben meist 3D-Aufbauen 
und die farbenfrohen, lebendigen 
Illustrationen erzählen die Geschichte 
und die Spielregeln sind leicht zu 
verstehen, damit auch die Kleinsten 
schon mitspielen können.

„Krokodil unterm Bett“ ist dem 
bekannten Kinderbuch von Ingrid 
und Dieter Schubert nachempfunden, 
die Kinder verstecken in den 
verschiedenen Zeichnungen so viele 
Dinge wie sie möchten und denken 
sich dabei immer eine neue Geschichte 
aus, die sie dabei erzählen und 
müssen danach versuchen, möglichst 
viele Dinge wieder zu finden. 

Zum Einstieg wird eine der beiden 
angegebenen Memoryvarianten 
gespielt, damit lernt man die 
hübschen oder gruseligen Dinge 
kennen, die man verstecken könnte, 
später hat man Zeit um die Scheiben 
zu betrachten, dann werden sie 

Thema Französische Revolution, die 
Spieler sind Betreiber von Guillotinen 
und konkurrenzieren sich um die 
beste Sammlung von Adeligen-Köpfen, 
mit Aktionskarten kann man die 
Reihenfolge der Delinquenten ändern, 
um die besten Köpfe zu bekommen. 

Bevor jetzt jemand protestiert, 
das Ganze ist deutlich sichtbar im 
Comic-Stil gehalten und als Satire 
gemeint! Die Personen- und die 
Aktionskarten werden getrennt 
gemischt, 12 Personen werden offen 
ausgelegt, sie treten den Weg zur 
Guillotine an und es finden sich nicht 
nur Adelige, sondern auch andere 
Ungeliebte darunter, Steuereintreiber, 
Erzbischof, usw. Und der Henker 
bekommt natürlich mehr ansehen für 
Marie Antoinette als für einen kleinen 
Polizisten und für vom Volk geliebte 
Märtyrer verliert er einen Punkt. 
Gespielt werden 3 Tage, in seinem 
Zug am ersten Tag kann ein Spieler 
eine Aktionskarte spielen, muss den 
vordersten Adligen köpfen und muss 
eine Aktionskarte ziehen. Für Tag 2 
und 3 werden neue Adelige angelegt, 
die Spieler behalten Adels- und 
Aktionskarten auf der Hand und auf 
dem Tisch. 
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Das Spiel:
Sahara

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

Art des Spieles:
Abstraktes Positionsspiel

Positives/Negatives:
Sehr schönes 
2-Personen-Spiel
Gediegene Ausstattung 
Einfache Regeln

Der Spieleautor: 
Victor Ameri

Seine Spiele:
2002
Sahara, Gigamic

Der Spieleverlag: 
Gigamic 
Z.A.L. Les garennes, 
B.P. 30
F-62930 Wimereux
Fon: +33-321-333737
Fax: +33-321-332716
www,gigamic.com
gigamic@gigamic.com

Das Spiel:
Schule fertig – los!

Anzahl der Spieler: 1-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 10 min

Art des Spieles:
Merkspiel

Positives/Negatives:
Für Kinder sehr 
interessantes Thema
Gut aufbereitet
Gewohnt schönes Material 
Eventuell Erwachsenenhilfe 
notwendig

Der Spieleautor: 
Markus Nikisch

Seine Spiele:
2002 
Schnapp die Wurst, Haba
Schule, fertig los, Haba
Tatü Tata, Haba
2001
Brumm Brumm, Haba
Der Stern von Bethlehem, 
Haba
Monster Speziale, Haba
2000
Im Märchenwald, Adlung

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

Schule fertig - los!

mit sehr einfachen Regeln, der in 
wenigen Minuten ein sehr abstraktes 
und vor allem sehr strategisches und 
interessantes Spiel liefert. 

Ob der Startspieler einen Vorteil hat, 
müsste man in sehr vielen Partien 
austesten, und man kann auch lange 
darüber debattieren, ob man das 
spiel aktiv gewinnen kann oder nur 
dadurch, dass der Gegner einen 

Fehler macht. Bei manchen Spielern 
kann das in Endlospartien ausarten, 
daher empfiehlt die Regeln, bei 
turniermäßigem Spiel ein Zeitlimit zu 
setzen, diese Regel sollten vielleicht 
alle Spieler übernehmen.

Alles in allem auch 2002 ein 
gelungenes Spiel von Gigamic für das 
Genre der Zwei-Personen-Spiele.

Aktivität oder die nächste Schulstunde, 
wird die richtige Karte aufgedeckt, 
bekommt der Spieler die Karte und 
die Figur geht ein Feld weiter. Ist es 
die falsche, wird sie wieder verdeckt, 
ist es eine Uhr, wird die große Uhr 
entsprechend weiter gestellt. Kann 
man ein Feld dadurch nicht rechtzeitig 
erreichen, kassieren alle zusammen 
eine Schlafmützenkarte, mit der 
vierten endet das Spiel, alle haben 

gemeinsam verloren. Erreicht die Figur 
wieder das Startfeld, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Karten. 

Ein sehr hübsch gemachtes Spiel 
mit aktueller Thematik und gewohnt 
schönem Material, die Schülerfigur 
mit abnehmbarer Schultasche ist ein 
Vergnügen anzuschauen! Die Regel 
ist altersgemäß, bei der Uhr wird 
eventuell Erwachsenenhilfe gebraucht.

Das neueste Spiel aus dem Hause 
Gigamic ist wie gewohnt ein abstraktes 
Spiel und heißt heuer Sahara. 
Verpackung, Spielplan und Material 
greifen das Thema auf, der Plan aus 
Leder ist in verschiedenen Sandtönen 
gehalten, die hölzernen Spielsteine 
sind braun und cremefarben, und 
auch die Schachtel passt sich an und 
wiederholt all diese Farben.

Der sechseckige Spielplan hat 54 
Dreiecksfelder in 2 Farben, jeder 
Spieler hat 6 Pyramiden einer 
Farbe. Die Pyramiden beginnen 
in vorgegebenen Positionen an 
den Eckfeldern des Spielplans. Die 
Farben der Felder haben keinen 
Zusammenhand mit den Farben der 
Steine. Pro Zug bewegt ein Spieler 
eine Pyramide durch Kippen über 
die Kante in ein angrenzendes Feld. 
Kommt sie dabei auf ein dunkles Feld, 
darf sie um ein Feld weiterbewegt 
werden, aber nicht zurück aufs 
Ausgangsfeld. Wer eine gegnerische 
Pyramide mit 3 eigenen Pyramiden 
blockiert oder sie zwischen 2 eigenen 
Pyramiden und dem Spielplanrand 
einschließt, hat gewonnen.

Ein sehr simpler Spielmechanismus 

Ein für Kinder im Vorschulalter sicher 
hochinteressantes Thema, wer möchte 
nicht schon gerne in die Schule 
gehen! Also spielen wir in diesem 
turbulenten Gedächtnisspiel den 
Tagesablauf eines Schulkindes nach, 
angefangen mit Aufstehen, Frühstück 
und Fertigmachen zum Weggehen. 
Die Spielregel bietet dazu eine 
kooperative Variante an, und noch 
weitere Varianten in verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden.

Auf großen Karten gibt es Schulfächer, 
Aktivitäten und Uhren, es gewinnt wer 
am Ende die meisten davon hat. Die 
kleinen Karten mit grünem Rahmen 
zeigen die verschiedenen Schulfächer, 
es sind auch Leerkarten beigegeben, 
auf die sich die Kinder eigene 
Lieblingsfächer zeichnen können. 

Aus diesen kleinen Karten werden 
vier gezogen, sie sind die Schulfächer 
des Tages und kommen auf den 
Stundenplan. Die Spielfigur, noch ohne 
Schultasche, beginnt bei 7 Uhr auf 
dem Spielplan, der Schulranzen kommt 
auf das Feld vor 8:15, die Uhr wird auf 
7 Uhr gestellt. 

Reihum suchen die Spieler die nächste 
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Das Spiel:
Wo war’s?

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: 4-8 Jahren
Dauer: ca. 10 min

Art des Spieles: 
Such- und Sammelspiel  

Positives/Negatives:
Einfache Mechanismen
Kurze, einfache Regel
Auch von kleinen Kindern 
allein zu spielen

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

Das Spiel:
Zatre Reise Spiel
 
Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 40-60 min

Art des Spieles: 
Legespiel mit Zahlen

Positives/Negatives:
Originelle Spielidee
Gutes Material
Kompakte Reiseausführung
Auswahlliste Spiel des 
Jahres 1993 
 
Der Spieleautor:  
Manfred Schüling

Seine Spiele: 
2002
Zatre Reise Spiel, PPG
2001 
Treibjagd, Edition Spielbox
1995
Big Bang, Zoch
Stein schleift Schere, 
Schüling Spielevertrieb
1993
Der Dieb von Maradad, 
Schüling Spielevertrieb
Zatre, Peri
1990
Zatre, Schüling Eigenverlag

Der Spieleverlag: 
Perner Publishing Group
Traxenbichl 5
4644 Scharnstein
Fon 07616-8305
Fax 07616-830655
www.perner.com

Zatre Reise-Spiel

das richtige Tier auf, bekommt er 
zur Belohung einen Chip. Deckt er 
ein falsches Tier auf, bleibt dieses 
offen liegen und wird erst wieder 
umgedreht, wenn die Spielfigur auf 
dem entsprechenden großen Kärtchen 
landet. 

Wer zuerst vier Chips beisammen 
hat, gewinnt das Spiel, man kann 
natürlich die Gewinnbedingungen auch 

variieren, oder ein normales Memory 
spielen, dann muss man einfach 
das passende Paar aus großem und 
kleinem Kärtchen finden.

So wie schon oft hat Heinz Meister 
mit einfachen, an sich bekannten 
Mechanismen ein reizvolles kleines 
Kinderspiel geschaffen, schnell zu 
erklären, allein zu spielen, leicht 
mitzunehmen, nett zu verschenken.

Felder am Spielplan sind sogenannte 
„Doppeltreppchenfelder, damit 
kann man die Punkte einer Zeile 
verdoppeln. 
 
Aber nochmals Achtung: Keine Reihe 
darf mehr als 12 Punkte enthalten. 
Angelegt werden muss immer, auch 
wenn damit die Reihe noch unter den 
Maximalwerten bleibt, oft kann man 
mit zwei Steinen bis zu 4 Wertungen 

erreichen, da sich ja quasi ein 
„Kreuzpunkterätsel“ bildet.
 
Das Prinzip versteht man schnell, 
für das Bewertungssystem dauert 
es etwas länger, man sieht nicht 
sofort alle Möglichkeiten, an Punkte 
zu kommen. Ein noch immer 
überraschend interessantes Spiel mit 
einfachstem Spielprinzip.

Zatre, ein Kunstwort, sagt gar nichts. 
Die Schachtel sagt nicht viel mehr, 
„Zahlen und Treppen“, domino-ähnlich 
scheint es zu sein, auf hellen und 
dunklen Feldern, die entfernt an 
Scrabble erinnern. Seit nunmehr fast 
10 Jahren erfreut sich dieses Spiel 
ungebrochener Beliebtheit, es gibt 
Vereine, Wettkämpfe, Meisterschaften 
und eine internationale Rangliste. Hier 
sei das Spiel nun anhand der neuesten 
Variante, der stabilen Reiseausgabe 
vorgestellt:
  
Die quadratischen Steine haben Augen 
von 1 bis 6, jeder Spieler zieht jeweils 
2 Steine und versucht, horizontal oder 
vertikal Reihen mit den Augensummen 
10, 11 oder 12 zu legen. Schafft er 
eine oder mehrere Reihen, werden 
ihm die entsprechenden Punkte 
gutgeschrieben, 1 Punkt für Summe 
10, 2 Punkte für 11 und 4 Punkte 
für 12. Und ab drei Werten, nämlich 
1, 2 und 4 nebeneinander auf dem 
Wertungsbogen, wird’s interessant, 
denn dann gibt’s Bonuspunkte. 
 
Ein kleiner Haken, der den Spielreiz 
wesentlich erhöht: Die Wertungen 
müssen lückenlos von oben nach 
unten eingetragen werden. Die hellen 

Wenn man von Dauerbrennern bei 
Kinderspielen sprechen kann, dann 
sind das Spielmechanismen auf der 
Basis von Memory und das Thema 
Tiere, so auch in diesem kleinen 
Mitbringspiel. Diesmal spielen die 
Tiere verstecken und tauchen mal hier 
wie da wieder auf, wer die richtigen 
aufdeckt, sammelt Chips, und mit den 
Chips gewinnt man am Ende das Spiel.

16 große Tierkarten werden zu 
einem Quadrat ausgelegt, die kleinen 
Tierchips mit denselben Abbildungen 
werden ebenfalls offen in die Mitte 
gelegt, jedes Plättchen muss frei 
liegen. Die Spielfigur – sie wird von 
allen Spielern bewegt – beginnt auf 
dem Feld mit dem Elefanten. 

Wer dran ist, würfelt und zieht die 
Figur entsprechend auf den großen 
Kärtchen weiter. Das Tier auf dem 
Kärtchen, auf dem die Figur stehen 
bleibt. Zeigt an, welches kleine 
Plättchen umgedreht werden muss. 
Ist das auf dem großen Zielkärtchen 
abgebildete Tier auf den kleinen 
Plättchen in der Mitte nicht mehr zu 
sehen, hat es sich versteckt und der 
Spieler muss versuchen, das passende 
kleine Plättchen zu finden. Deckt er 
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Abacusspiele Verlag
Schopenhauerstraße 41
D-63303 Dreieich
Fon: +49-6103-64630
Fax: +49-6103-65273
www.abacusspiele.de
kontakt@abacusspiele.de

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

Fantasy Productions
Ludenberger Straße 14
PF 1416
D-40674 Erkrath
Fon +49-211-9243-0
Fax +49-211-9243-410
www.fanpro.com
immig@fanpro.com 

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

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

Noris Spiele
Waldstraße 38 
D-90763 Fürth 
Fon +49-911-97080-0 
Fax +49-911-708507 
www.noris-spiele.de 
Noris-Spiele@t-online.de

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

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

Stop

Wie schon der Untertitel auf der Regel  - „Alles andere 
als Mau“ andeutet, haben wir es hier mit einer Maumau-
Variante zu tun, die Spieler versuchen, als erste ihre Karten 
loszuwerden. Jeder hat 7 Karten auf der Hand, der Spieler 
am Zug muss eine Karte mit gleicher Farbe oder gleicher 
Zahl oder gleichem Symbol wie die zuvor gespielte Karte 
ausspielen, kann er das nicht, muss er eine Karte nehmen. Hat 
ein Spieler genau die gleiche Karte wie die oberste kann er 
sie sofort dazwischen werfen. Wer die vorletzte Karte aufwirft 
muss Achtung! Rufen, wer die letzte Karte wirft, ruft Stop! und 
die anderen Spieler kassieren Minuspunkte für verbliebene 
Karten auf der Hand.

Kartenspiel * Mau Mau Variante * 2-10 Spieler ab 6 Jahren * * 
ca. 30 min * ca. 7 € * 8011, Abacus, Deutschland, 2002 

Shadowrun Brennpunkt: Matrix

Quellenbuch zu Sites, Gitter, Hosts und einzigartigen 
Persönlichkeiten der virtuellen Elektronenwelt Matrix im 
Shadowrun-Universum. Sie ist ein Treffpunkt für Jedermann 
– ein weltweites Computernetzwerk aus Taschenuniversen und 
virtuellen Realitäten, beschrieben werden mehr als 2 Dutzend 
Gitter, Hosts und Data Havens. Dazu Matrix-Prganisationen, 
Personas und die geheimnisumwitterten Wesen, die tief im 
Inneren der Datensphäre lauern.
Geeignet für Spielleiter und Spieler aller Erfahrungsstufen, 
beruht auf Informationen aus Shadowrun 3.01 D und Matrix.
Wizkids-Logo und Fanpro-Logo und Fanpro-Ean-Nummer und 
Artikelnummer
Rollenspiel-Kompendium zum System SHADOWRUN * für 
1 oder mehr Spieler ab 14 Jahren* Autoren: Rob Boyle und 
andere * 10756, Fanpro, Deutschland, 2002

Schäfchenspiel

Die Spieler sollen als erste ihre Schafe auf die Weide bringen, 
jeder würfelt und darf ein Schaf auf ein freies Feld dieser Farbe 
stellen, ist keines frei, darf man noch einmal würfeln, bei weiß 
läuft ein Schäfchen von der Wiese zu dem Schäfer, der grade 
gewürfelt hat, wer das Schäfchen würfelt, darf eines irgendwo 
hinstellen. In der Variante müssen die Schäfchen heimgebracht 
werden, man sucht unter den Schäfchen die gewürfelte 
Farbe, wenn sie passt, darf man das Schäfchen nehmen. Bei 
weiß geht ein eigenes zu einem anderen Spieler, bei einem 
gewürfelten Schäfchen darf man ein beliebiges nehmen. Wer 
am Ende die meisten Schäfchen hat, gewinnt.
 
Kinderspiel * Serie: Schyns Didaktische Spiele * 2-4 Spieler ab 
3 Jahren * Autor: Helmut Marx * ca. 20 min * 93102 0, Klee, 
Deutschland

Hit the Deck

Jeder Spieler muss so schnell wie möglich seine Handkarten 
los werden, für verbliebene Handkarten 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. Die erste Karte 
wird aufgedeckt, dann legen alle reihum Karten auf den Stapel, 
entweder gleiche Farbe oder gleiche Zahl, wer nicht ablegen 
kann zieht nach, Sonderkarten beeinflussen den Spielablauf, 
z.B. Zugstapel und Ablagestapel vertauschen, bestimmte 
Zahlen oder Farben verlangen etc.
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren * Autoren: Garrett J. 
Donner, Michael S. Steer * 2990, Amigo, Deutschland, 2002

Bauernhof

Mit Spiel & Puzzle verbindet Haba drei klassische 
Produktgruppen zu einer neuen innovativen Reihe. Das 
Spiel beinhaltet jeweils ein Zuordnungsspiel ab 2 Jahren, 
ein einfaches Würfelspiel ab 3 Jahren und ein Puzzle- und 
Suchspiel ab 4 Jahren. Thema ist hier der Bauernhof, das 
Kind erfährt, woher Milch, Eier und Wolle kommen und einiges 
über Tiere und Arbeit am Bauernhof, im Würfelspiel darf 
man die Sachen passend zur Würfelfarbe nehmen und beim 
Puzzle muss man, wenn es fertig zusammengesetzt ist, die 
Unterschiede zur Vorlage finden.

Spiel & Puzzle * Lernspiel * 1 Kind ab 2 Jahren * 
Erwachsenenbegleitung notwendig * Autoren: Stefanie Rohner 
& Christian Wolf * 4264, Haba, Deutschland

Kugelblitz

Lernspiel, mit langen Glasröhren werden bunte Kugeln 
aufgesammelt, die mit Ziffern beschriftet sind – je nach 
Spielvariante müssen die eingesammelten Kugeln bestimmte 
Anforderungen erfüllen. Nette Umsetzung des Zahlenlern- und 
Anwendungsprinzips in ein Spiel, das auf den ersten Blick gar 
nicht wie ein Lernspiel wirkt.

Sammel- und Lernspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren *  610/4525, 
Noris, Deutschland, 2002 

Disney Princess Cinderella’s Ball

Cinderella braucht ein komplettes Kleid für den Ball, nur 
noch drei Sachen fehlen, und wer als erster 3 Karten mit den 
fehlenden Dingen in einer Farbe sammelt, gewinnt. Die Karten 
werden gemischt und die ersten drei davon offen ausgelegt, 
je eine Figur pro Spieler kommt auf jede Karte. Wer dran ist, 
würfelt, wählt eine Figur und zieht – kommt er auf ein Feld 
seiner Farbe, darf er noch einmal ziehen. Endet der Zug bei 
einer fremden Figur, wird diese an den Start zurückgestellt. 
Wer den Zauberstab erreicht, bekommt die Karte, eine neue 
wird ausgelegt und die Figuren beginnen wieder am Startfeld. 

Würfelspiel * Serie: Disney Princess * 2-4 Spieler ab 5 Jahren 
* Autor: Heinz Meister * ca. 25 min * 51090, Schmidt Spiele, 
Deutschland, 2002

Das beliebte Wortspiel

Mit „Das beliebte Wortspiel“ legt noris wieder eine seiner 
Klassikerabwandlungen vor, diesmal eine Scrabble-Variante 
ohne Plan und ohne aufgedruckte Buchstabenwerte. Die Worte 
werden in ein Plastikraster gelegt, in dem die Buchstaben 
nicht verrutschen können. Die Spieler einigen sich vorher, 
was verboten ist und was erlaubt ist, für jedes gebildete 
Wort gibt es einen Punkt pro Buchstabe, man ergänzt seinen 
Vorrat immer auf 10 Buchstaben, statt legen darf man auch 
beliebig viele Buchstaben tauschen. Man kann auch gegen die 
Sanduhr spielen und für einen gültigen Zug innerhalb der Zeit 
doppelte Punkte vereinbaren.

Wortlegespiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren * 610/4522, Noris, 
Deutschland, 2002 

Monsters, Inc.

Auf 36 Riesenkarten finden sich die Monster aus dem 
neuesten Disneyfilm, 4 Spielmöglichkeiten werden damit 
angeboten. „Schnipp-Schnapp“, man soll möglichst viele 
Quartette sammeln. Oder man läßt Roz nur einmal im Spiel 
und spielt „Schwarzer Peter“ oder man spielt Memory damit, 
auf jeden Fall haben alle Spieler Spaß an den liebenswerten 
Monstern.

Spielesammlung mit Lizenzthema * Lizenz Disney Pixar 
* 2-6 Spieler von 3-8 Jahren * 23 133 1, Ravensburger, 
Deutschland, 2002 
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Die WIN-Wertung

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

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

Die Wertung besteht 
aus einer Folge 
von Buchstaben 
als Be- schreibung 
verschiedener 
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 
komplizierte 
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 AUGUST

Wir empfehlen 6x „Spiele für Familien“

In unserer Rubrik finden Sie neue Spielen, die besonders 
gut zum Spielen mit der ganzen Familie 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., 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 (nur mehr Restplätze!)
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
Di., 7. Jänner 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend 
Do., 9. Jänner 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend 
Di., 28. Jänner 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend 
Do., 30. Jänner 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend  
Di., 18. Feber 2003 ab 18 Uhr: Spiele-Abend 
Do., 20. Feber 2003 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 nächste Publikumsveranstaltung in den Räumen des Österreichischen 
Spiele Museums ist im August 2003 das SchauSpiel 03. Zwei Tage stehen im 
Zeichen der Werbung für das Spiel. 
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 manchen besteht Rauchverbot - Danke! 

Alles im Eimer                    Ein 
Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren
von Stefan Dorra bei Kosmos  
Die eigene Eimerpyramide muss vor wild 
gewordenen Tieren geschützt werden. 
Wer nicht mehr genügend Karten hat, 
um ein Tier abzuwehren, verliert einen 
Eimer der gespielten Farbe aus seiner 
Pyramide. Wird ein Eimer entfernt, der 
darüber liegende Eimer stützt, müssen 
auch diese entfernt werden. Am Ende 
gewinnt, wer noch die meisten Eimer in 
seiner Pyramide stehen hat. 

Drachenland          Ein Fantasy-
Spiel für 2-4 Spieler ab 9 Jahren von 
Reiner Knizia bei Ravensburger 
Die Schätze der Drachen in den 
Vulkanen sind in Gefahr, die Drachen 
bitten Zwerge, Elfen, Menschen und 
Zauberer um Hilfe. Jeder Spieler 
versucht auf seinem Weg durch 
Drachenland Dracheneier und Edelsteine 
einzusammeln, dafür bekommt er 
Punkte. Wer am Ende die meisten Punkte 
hat, gewinnt, wenn das letzte Drachenei 
vom Plan genommen wird.

Lumberjack               Ein Bauspiel 
für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Alan R. 
Moon und Aaron Weissblum bei Schmidt
Die Spieler sind Teilnehmer bei den 
Lumberjack games. Zu Spielbeginn 
bauen die Spieler einen Stapel aus 
den 100 Baumstämmen in 6 Farbe auf. 
Dann wird der Turm wieder abgebaut 
und jeder Spieler nimmt einen freien 
Baumstamm vom Turm und baut eigene 
Türme auf oder löst eine Wertung aus.    
Kippt ein Turm um, wird er wieder 
aufgebaut. Viele Varianten angegeben.

Ogallala
Ein Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 8 
Jahren von Rudi Hoffmann bei Amigo
Mit Karten bauen die Spieler zu Booten 
zusammen, aus mindestens drei Karten 
und maximal fünf pro Spieler, und je 
länger desto besser, denn das bedeutet 
mehr Indianer und mehr Beutestücke im 
Boot. Jede Karte in einem vollständigen 
Boot bringt Punkte. Wer am Ende 
die meisten Punkte (Bootslänge und 
Beutekarten) hat, gewinnt. Für Profis 
gibt es die Regel mit 2 Indianerstämmen. 

Trans America
Ein Eisenbahnspiel für 2-6 Spieler ab 8 
Jahren von Franz-Benno Delonge bei 
Winning Moves Deutschland
Die Spieler wählen geheim Stadtkarten 
aus 5 Regionen Amerikas. Der Spieler am 
Zug baut entweder 2 einfache oder eine 
schwierige Strecke entlang der schwarzen 
Linien. Im Laufe des Spieles wachsen 
die Strecken aller Spieler zusammen. Hat 
ein Spieler seine fünf Städte verbunden, 
endet eine Runde. Am Ende gewinnt der 
Spieler mit den wenigsten Punkten. 

Villa Paletti
Ein Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler 
ab 8 Jahren von Bill Payne bei Zoch
Die Spieler wetteifern darum, ihre Säulen 
auf die höchste Ebene der Villa Paletti zu 
bringen. Wer dran ist, nimmt eine Säule 
und stellt sie eine Ebene höher. Geht das 
nicht, beantragt er ein neues Plateau. Ab 
dem grünen Plateau gibt es Siegpunkte 
für die Säulen. Wenn die Villa einstürzt, 
gewinnt der Besitzer des Siegels oder, 
wenn dieser selbst die Villa zum Einsturz 
bringt, der Vorbesitzer des Siegles. 

99 LUFTBALLON 
6.8. Gewürfelt 55, gewonnen hat Andreas Sumper mit der 55.
8.8. Gewürfelt 62, gewonnen hat Michael Bunka mit der 62.

SKW-ZAHL (2002.08.08)
1 Peter Blaschke
3 Bernhard Petschina, Peter Dworak
4 Christoph Proksch, Gerald Six, Ina Kindel, Wolfgang Lehner, Kornelia Bauer, 
Martina Nowak
5 Harald Kovac
6 Sabine Vana, Herbert Maderbacher, Brigitte Knapp, Franz Grundner, Helga 
Maderbacher, Peter Herger
7 Gregor Kobelkoff, Michael Bunka, Roman Morawek, Sarah Beck
9 Anna Mühlbacher, Eva Rieger
11 Christoph Vavru, Belma Kusturica-Zrno, Peter Nowak, Hellmut Ritter
12 Franz Veitl
13 Karin Seiberl
14 Michael Wischounig, Andreas Kodat
15 Christian Bauer, Martin Tiwald
16 Christoph Klager, Rudolf Ammer
17 Michael Trinks, Valentin Zrno, Günther Ammer
18 Hubert Schlauss, Roswitha Ackerler

WINNERS (2002.08.08)
1. Trans America, 51, 1, 50, +
2. Puerto Rico, 45, -, 45, -
3. Drachendelta, 32, -, 32, =
4. Pueblo, 21, 1, 20, +
5. Kupferkessel, 20, 1, 19, +
6. Müll + Money, 18, 4, 14, -
6. Dschunke, 14, , 14, -
8. Medina, 16, 3, 13, =

9. Funkenschlag, 11, -, 11, +
10. Alles im Eimer, 11, 3, 8, -
11. Halleluja, 5, 1, 4, -, ex
12. Blokus, 3, -, 3, -, ex
13. Gouda, Gouda, -, 2, -2, -, ex
Vorschläge: Wildlife 2x, Villa Paletti 2x, Korsar 1x

Alle Details unter www.spieleclub.at 
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