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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!

NACHTRAG NEUHEITEN NÜRNBERG 2003 
Chefredakteur Dagmar de Cassan berichtet von 239 Neuheiten

Wie’s einem so geht in 4 intensiven 
Tagen in Nürnberg, irgendetwas 
übersieht man immer und uns ist 
es diesmal mit Fanpro passiert, 
dabei gibt es dort heuer besonders 
interessante Neuheiten. Und die 
Passage über die Neuheiten bei 
Eurogames hat wahrscheinlich der 
Computer geschluckt, denn dass ich 
sie geschrieben habe, daran kann ich 
mich genau erinnern. Auf jeden Fall 
eine Bitte um Entschuldigung für das 
Versehen. Dagmar de Cassan.

Eurogames

Mare Nostrum – Ein historisches 
Entwicklungs- und Eroberungsspiel 
um die antiken Staaten rund ums 
Mittelmehr, die Völker liegen im 
wirtschaftlichen und militärischen 
Konflikt. Die Ausgangsposition ist 
völlig unausgeglichen und in der 
Handelsphase gibt ein Spieler die 
Anzahl an Ressourcen und Steuern 
vor, die jeder einzubringen hat 
und die dann umverteilt werden. 
Entwicklungsspiel für 3-5 Spieler ab 12 
Jahren von Serge Lalet.

Phoenix – In diesem neuen 
2-Personenspiel werden 
Farbkombinationen erwürfelt. Die 
Spielsteine müssen zu diesem 
Spektrum geordnet werden, dafür 
braucht man aber die geeigneten 
Karten. Setzspiel für 2 Spieler von 
Amanda und Zach Greenvoss.

Fantasy Productions

Crimson Skies - Die amerikanischen 
Partner von Fanpro, Wizkids, bringen 
ein Spiel mit Figuren analog dem 
Mage Knight System, die Bewegung 
geschieht über Hex-Plättchen, die 
ausgelegt werden, die Spieler haben 
Karten die Manöver vorgeben.

Shadowrun Duels – das weltweit erste 
„Action Figure Game“ – Figuren mit 
Ausrüstung, die auch von anderen 
Figuren verwendet werden kann. Die 
Figuren entsprechen den Rassen aus 
Shadowrun, die Würfel entscheiden 
über Treffer, Bewegung, Initiative 
und Verteidigung, das Maßband über 
Bewegung und Angriff.

Creepy Freaks – In einer verlassenen 
Schule stolpern Kinder über ziemlich 
abstoßende Monster, die von ihnen 
angeführt werden wollen. 2 Teams von 
Creepy Freaks treffen aufeinander und 
machen die grauslichsten Sachen, um 
einander zu übertreffen. Sammelspiel 
in 3D, geplant für Herbst 2003.

Deutscher Designpreis 
Holzspielzeug 2003

Der Deutsche Designpreis 
Holzspielzeug wird seit 1993 
jährlich für herausragende 
gestalterische Leistungen 
vergeben. Ziel der im Verband der 
Deutschen Spielwaren-Industrie 
zusammengeschlossenen Hersteller 
und des Designforum Nürnberg ist es, 
mit dieser Auszeichnung einer breiten 
Öffentlichkeit die Besonderheiten 
des Werkstoffes Holz bewusst zu 
machen. Gleichzeitig wird die kulturelle 
und pädagogische Bedeutung von 
sachgerecht gestaltetem Spielzeug 
hervorgehoben.

Im Jahr 2003 hat die Jury insgesamt 
12 Produkte von 11 Herstellerfirmen 
auf die Nomininierungsliste gesetzt. 
Sie alle erfüllen das Leitkriterium 
„Beim Greifen begreifen – beim Sehen 
verstehen“. Das Spitzenfeld dieser 
Gruppe führen drei Spielzeuge an, die 
beispielhaft für die ganze Bandbreite 
und das hohe Niveau der deutschen 
Holzspielwaren-Industrie stehen.

Den 1. Preis erhielt das 
Holzschaukelpferd „Jolly Popcorn“ 
der Firma Helga Kreft aus Hagen. Bei 
der Gestaltung knüpft der  Designer 
Wilfried Kreft an historische Vorlagen 
aus England und der wilhelminischen 
Kaiserzeit an. Auffallend sind nicht 
nur die gelungene Form und das 
liebevoll gestaltete Zubehör, sondern 
auch die sensible Verarbeitung des 
Buchenholzes.

Der 2. Preis ging an den „Circus“ der 
Kasseler Firma die werkstatt spiel + 
design, nicht zuletzt wegen seiner 
hohen Spielanimation. Die Designerin 
Melanie Arnke gestaltete eine 
farbenfrohe, kleine Spielwelt aus Holz 
und stabilen Textil-Elementen, die zum 
gemeinsamen Spielen einlädt.

Mit dem 3. preis zeichnete die Jury 
das LIKEaBIKE „mountain“ der 
Firma Kokua Holzspielzeug Aachen 
aus. Dem Designer Rolf Mertens 
ist damit ein Lauflernrad für Kinder 
in eigenständiger Form gelungen. 
Hochwertig und durchdacht sind 
neben dem Material und der 
Gestaltung auch die Details, wie 
etwa Fingerklemmschutz oder 
Sitzhöheneinstellung.



Europatour
Ein pfiffiges Reisespiel quer durch Europa mit Auto, Schiff und Flugzeug für Vagabunden, die gerne überraschend reisen.
Schmidt Spiele * Ballinstraße 16 * D-12359 Berlin * Fon: +49-30-6839020 * www.schmidtspiele.de
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Reisespiel -  SPIELETEST

Faschingssamstag, der Neuheitenraum 
im Österreichischen Spielemuseum 
wird feierlich eröffnet, na dann nichts 
wie rein, was sticht mir da ins Auge? 
Eine kleine, aber keine ganz kleine, 
bestimmt aber eine sehr hübsche, 
weil blaue, Schachtel mit dem Titel 
„Europa Tour“. Die lacht mich an, das 
Spiel will ich ausprobieren! Europa hat 
sich in den letzten Jahren ja ziemlich 
verändert, vielleicht auch die Art, 
Europa zu bereisen?

Da das Finden von Mitspielern in den 
Räumlichkeiten des Museums noch nie 
ein Problem war, sitzen wir kurze Zeit 
später mit großer Erwartung mitten 
in Europa, ääh, na ja vielleicht besser 
formuliert rund um den Spieltisch.

Das Erste, das mir ins Auge sticht, 
ist ein wirklich sehr liebevoll 
gezeichneter Spielplan mit den 
Staaten von Europa. Die einzelnen 
Länder haben jeweils eine der 5 
hierfür verwendeten Farben und 
dazu noch ein paar charakteristische 
Details des jeweiligen Landes. In der 
Schweiz z.B. gibt es einen Käseberg, 
um den sich eine süße kleine Maus 
wickelt und auf dessen Spitze sich 
ein Apfel mit einem Pfeil befindet. 
Österreich, das mit Liechtenstein zu 
einem Land vereint wurde – wieso 
eigentlich? – wird symbolisiert durch 
einen Berg im Hundertwasserstil, oben 
drauf befindet sich ein Geißbock und 
dahinter das Riesenrad. Man braucht 
eine ganze Weile, bis man alles sieht, 
aber trotzdem bleibt der Spielplan 
übersichtlich, und die kleinen in der 
Regel erwähnten Verzerrungen aus 
spieltechnischen Gründen stören 
gar nicht. Was man noch erkennen 
kann, sind strichlierte Linien zwischen 
manchen am Wasser liegenden 
Ländern, das sind Schifffahrtslinien, 
auf die ich später noch zu sprechen 
komme. Sollte man die Ländernamen 
nur schwer aussprechen können, dann 
befindet man sich wahrscheinlich auf 
jener Seite des Spielplans, auf der 
die Staaten in Originalbezeichnung 
aufgeschrieben sind. Will man es sich 
einfacher machen, dann braucht man 
nur den Spielplan umzudrehen, und 
schon steht hier alles in Deutsch! Na 
das ist mir doch gleich viel lieber!

Was haben wir noch in der Schachtel: 
Zuerst einmal 4 Routenplaner. Das 
sind eigentlich Kartenhalter mit 10 
Ausnehmungen für eben 10 Länder 
oder Transportmittel. Sie sind so 
gemacht, dass jeder Spieler nur 
seine Karten sehen kann und ein 
unfreiwilliges Durcheinanderbringen 
der Kartenreihenfolge verhindert wird.

Na und last but not least gibt es 60 
Karten. 40 davon sind Länderkarten, 
wobei es jedes Land nur ein einziges 
Mal gibt, 10 sind Flugzeugkarten, in 
jeder Länderfarbe gibt es 2 und 10 
sind farbunabhängige Schiffkarten.

Was ist das Ziel des Spieles? Man 
muss eine durchgehende Reiseroute 
von links nach rechts in seinem 
Planer vorweisen können. Das geht 
entweder über den Landweg, sofern 
2 nebeneinander liegende Staaten 
eine gemeinsame Grenze haben. Man 
kann aber auch mit dem Flugzeug 
reisen. Dazu benötigt man eine 
Dreierkombination an Karten, d.h. 2 
Länderkarten in der selben Farbe und 
dazwischen ein Flugzeug ebenfalls 
in der selben Farbe. Oder man reist 
mit dem Schiff. Dazu braucht man 
2 Länderkarten, die durch eine 
Schifffahrtslinie verbunden sind und 
dazwischen eine Schiffskarte, also 
wieder eine Dreierkombination. Na 
hoppala, von Holland nach Dänemark 
fährt kein Schiff, dafür aber von 
Frankreich nach Italien? Sightseeing 
entlang der Côte d´Azur? Na da muss 
man ja höllisch aufpassen und genau 
schauen, wie man weiter kommt.

So, und wie kommt man nun zu einer 
optimalen Reiseroute? Ich fürchte, 
in Ermangelung eines beigepackten 
Reisebüros muss sich jeder Spieler 
selber darum bemühen. Die 60 
Karten werden gut gemischt, und 
jeder Spieler erhält 10, die er aber 
vorerst nicht anschauen darf. Wenn es 
losgeht, setzen alle Spieler gleichzeitig 
jeweils eine Karte nach der anderen 
in den  Ständer, aber Achtung, es darf 

keine Karte mehr umgesetzt werden! 
Das ist wirklich nett, denn jetzt habe 
ich Zypern neben Holland, wo soll das 
hinführen? Also gut, die restlichen 
Karten bilden einen verdeckten 
Nachziehstapel, 5 davon werden 
aufgedeckt und bilden die obersten 
Karten von 5 offenen Ablagestapeln, 
wir haben also insgesamt 6 Stapel. Ist 
der Nachziehstapel im Laufe des Spiels 
aufgebraucht, werden alle Karten bis 
auf eine von jedem Ablagestapel neu 
gemischt.

Es beginnt, wer als Erster die Karten 
fertig in seinem Routenplaner gesteckt 
hatte. Ich hätte doch schneller stecken 
können, denn schlechter hätte es nicht 
werden können! Wer an der Reihe ist, 
nimmt entweder eine offene oder eine 
verdeckte Karte an sich. Wenn man 
will darf man sie an eine beliebige 
Stelle der Reiseroute setzen. Die 
freigewordene Karte kommt auf einen 
beliebigen Ablagestapel. Nur wenn 
ein Stapel keine Karte mehr hat, dann 
kommt die freie Karte zwingend auf 
den leeren Platz, ansonsten kann man 
heiß begehrte Länderkarten taktisch 
schon auch einmal verdecken. Es 
ist auch erlaubt, eine eben verdeckt 
gezogene Karte sofort wieder offen 
abzulegen.

Das ist auch schon die ganze 
Spielregel. Was noch erwähnenswert 
erscheint, ist, dass am Anfang und 
am Ende der Route kein Schiff und 
kein Flugzeug sein darf. Ich hätte 
das bedenken sollen, als ich meine 
Route plante, denn alles lief so 
toll, und plötzlich landete ich mit 
meiner vorletzten Karte in Island! Da 

Das Spiel
Europatour

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

Schmidt 2003

Die Besprechung:
Martina Nowak
Martina_nowak@chello.at

Die WIN-Wertung:
** W S II M UU AA

Die Autoren:
Alan R. Moon und Aaaron 
Weissblum

Ihre Spiele:
2003
Europatour, Schmidt
Stop it, Schmidt
2002
Canal Grande, Adlung
Im Schatten des 
Sonnenkönigs, Amigo
Lumberjack, Schmidt
2001
Capitol, Schmidt
Das Amulett, Goldsieber
San Marco, Ravensburger
2000
Time Pirates, Piatnik
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man dort nur mehr per Schiff oder 
Flugzeug weiterreisen kann, hätte ich 
zumindest noch 2 freie Felder benötigt 
– Pech gehabt!

Wer glaubt, dass seine Route fertig 
ist, muss „Europa Tour“ rufen. 
Vielleicht würde es „fertig“ auch 
tun, denn ich habe mich mehrmals 
gewundert, warum Spieler plötzlich 
den Spieltitel nennen … Nicht ganz 
erklären kann ich mir allerdings die 
Tatsache, dass 2 Spieler gleichzeitig 
fertig werden können, wenn doch 
immer nur einer am Zug ist, aber 
immerhin wird hier für den zwar in 
meinen Augen niemals auftretenden 
Fall bestens vorgesorgt – andere 
Spiele, bei denen das sehr wohl 
vorkommt und in deren Spielregel das 
gänzlich unerwähnt bleibt, könnten 
sich das hier ruhig zum Vorbild 
nehmen! Gewonnen hat man das 
Spiel natürlich nur dann, wenn die 
Reiseroute der strengen Überprüfung 
der Mitspieler standgehalten hat.

Unsere erste Partie dauerte um 
einiges länger als die angeführten 30 
Minuten, was aber daran lag, dass 
wir alle wie Glucken auf unseren 
Karten saßen. Man muss durchaus 
auch den Mut haben, die eine oder 
andere Karte mal zwischendurch 

auf den Markt zu werfen, damit 
man sie später, wenn sie noch 
oder wieder verfügbar ist, wieder 
aufnehmen und an anderer Stelle 
in der Route einsetzen kann, denn 
nur so lässt sich die Reihenfolge der 
eigenen Karten auch vertauschen. 
Und man sollte sehr sehr flexibel in 
der Reiseplanung sein. Man nehme, 
was kommt, wenn sich ein Flugzeug 
anbietet, na warum nicht, aber wenn 
es nicht kommt, dann eben doch 
über die Landesgrenze reisen? Dass 
die eine oder andere Reiseroute von 
der logischen Seite her vielleicht 
etwas zu wünschen übrig lässt – ich 
reiste per Flugzeug von Zypern nach 
Großbritannien und dann weiter nach 
Russland –, das spielt für den Gewinn 
des Spiels keine Rolle, ein echtes 
Reisebüro würde das wahrscheinlich 
ökonomischer planen.

Alle weiteren Partien verliefen schon 
schneller, und ich muss sagen, es 
hat mir Spaß gemacht. Das Spiel ist 
nicht schwer, aber man kann trotzdem 
ein bisschen Taktik einbringen, wenn 
man seine Mitspieler beobachtet und 
sich dann überlegt, ob es einem nun 
wichtiger ist, eine bestimmte Karte 
wegzugeben und zu riskieren, dass 
der Nächste sie brauchen kann, oder 
ob man lieber darauf hocken bleibt.

Ich finde dieses Spiel gut, und auch 
wenn es diesen Mechanismus des 
Umsteckens vielleicht auch schon 
mal in der einen oder anderen 
Form gegeben hat, so wurde er 
hier dennoch durch ein völlig neues 
Thema zu einem gänzlich neuem Spiel 
verarbeitet, das ich jedem nur wirklich 
empfehlen kann. Und außerdem kann 
man ganz nebenbei auch noch die 
eigenen Geographiekenntnisse in dem 
in den letzten Jahren doch etwas 
veränderten Europa auffrischen!
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Auf der Dracheninsel ist ein Schatz vergraben, so lautet die Legende und kann es in diesem fantastischen Spiel erleben
Amigo  Spiel + Freizeit * Waldstrasse 23-D5 * D-63128 Dietzenbach * Fon +49-6074-37550 * www.amigo-spiele.de

Die Dracheninsel

Der alljährliche Drache im 
Spieleprogramm – irgendwo in einem 
Verlagsprogramm taucht er auf, 
meist öfter als einmal. Zum ersten 
Mal manifestierte er sich heuer bei 
Amigo im Familienspiel von Tom 
Schoeps, und wieder einmal sind 
die Drachenschätze gefragt, die 
von den Spieler erbeutet werden 
sollen, diesmal auf der Dracheninsel, 
mittendrin, auf dem geheimnisvollen 
Schatzfeld.

Die Spieler als Schatzjäger sind in 
der Vorgeschichte mit den Booten 
gelandet und bahnen sich nun ihren 
Weg ins Innere der Insel. Aber mit 
Schatz finden, an sich raffen und zum 
Boot rennen ist es diesmal nur bedingt 
getan, denn die Schätze der auf dieser 
Insel beheimateten Drachen kann man 
nur zu zweit wegschleppen.

Immer zwei Schatzjäger müssen 
zumindest für den Rückweg 
ihre Rivalitäten vergessen und 
sich gemeinsam zu einem Boot 
durchschlagen und erst dort wird 
dann mehr oder weniger heftig um die 
Verteilung der Schätze gekämpft.

Die Drachen als eigentliche Besitzer 
der Schätze haben im Spiel nur 
Blockadefunktion, sie stehen den 
Spielern mehr oder weniger erfolgreich 
im Weg herum.

So, grob gesprochen wissen wir 
worum es geht, schauen wir uns die 
Details an.
Auf der Insel sind sechzig 
Geländefelder markiert, einfach 
mit farbigen Punkten, sozusagen 
entsprechend einer Geländeart, die 6 
Boote für die Spieler sind am Rande 
der Insel zu finden. Das Spiel ist 
übrigens für 3-5 Spieler ausgelegt, 
erlaubt aber ausdrücklich einen 6. 
Spieler, das Material und auch sein 
Boot sind vorhanden.

Die Geländefelder werden zu 
Spielbeginn mit den entsprechenden 
Geländeplättchen bestückt, die 
Schatzjäger sitzen noch im Boot und 
die Spieler bekommen sechs der 
insgesamt 99 Karten zugeteilt. Der 
Drachenschatz wird portionsweise 
erobert, es liegen immer zwei 
Schatzmünzen in der Inselmitte, die 
beiden Münzen mit dem geringsten 
Wert werden als erstes ausgelegt, 
danach immer die nächsthöheren 
Münzen.

Diese Karten sind das Herzstück des 
Spiels, sie regeln das Fortkommen 
im Gelände und damit die 

Aussicht, erfolgreich einen Schatz 
heimzubringen. Sie sind grundsätzlich 
geteilt in grüne Karten, die ich 
jederzeit in bestimmten Situationen ein 
setzen kann, auch wenn ich nicht am 
Zug bin. Die braunen Karten dürfen 
nur im Spielzug des aktiven Spielers 
ausgespielt werden. Bei Karten mit 2 
Aktionen muss man sich für eine der 
Aktionen entscheiden.

Kümmern wir uns nun einmal darum 
wie wir uns bewegen:
Die Geländefelder meiner eigenen 
Farbe, mein eigenes Boot und das 
Schatzfeld in der Mitte darf ich 
kostenlos und jederzeit betreten, 
für jedes andere Gelände brauche 
ich, um es betreten zu können, eine 
Karte der entsprechenden Farbe. 
Für andere Geländearten kann ich 
Geländekarten der eigenen Farbe als 
Joker benutzen. Ich kann, wenn ich 
möchte, alle sechs Handkarten in 
einem Zug ausspielen. Grundsätzlich 
darf man nur leere Felder betreten, es 
gibt aber Ausnahmen für diese Regel. 
Will ich dasselbe Feld in meinem Zug 
mehrmals betreten, kann ich das tun, 
eventuell muss ich dafür aber erneut 
eine Karte ausspielen. Der Zug endet, 
wenn der Spieler keine Karte mehr 
spielen kann oder will, wenn er das 
Schatzfeld als Erster betritt, er einen 
Schatz kassiert oder der Zug durch 
eine Aktionskarte unterbrochen wird.

Damit wären wir bei den 
Aktionskarten, die wir uns näher 
anschauen müssen, da der ganze 
Spielwitz darin liegt, diese Karten 
möglichst optimal zu kombinieren. 

Mit „Zerstörende Kräfte“ darf ich zwei 
unmittelbar benachbarte unbesetzte 
Geländeteile vertauschen. 
„Tosende Elemente“ funktioniert gleich, 
nur darf ich mir die Geländeplättchen 
beliebig aussuchen, sie müssen nicht 
benachbart sein. 
Mit „Drachenpatrouille“ muss ich einen 
der beiden Drachen ins Spiel bringen 
oder versetzen, beliebig weit, nicht auf 
die Boote, nicht auf die zwei Felder 
vor den Booten und auf nicht auf das 
Schatzfeld und natürlich immer nur auf 
ein freies Feld. Der Drache blockiert 
nur das Feld, auf dem er steht, es darf 
nicht betreten, nicht versetzt und auch 
nicht überflogen werden.
„Böser Fluch“ erlaubt den Zugspieler, 
seine Karten abzuwerfen und bei 
den Mitspielern Karten aus der Hand 
zu ziehen. Diese soeben gezogenen 
Karten dürfen auch sofort eingesetzt 
werden. Die Spieler, denen Karten 
gezogen wurden, dürfen erst am Ende 
ihres eigenen Zuges nachziehen! 
„Tollkühner Flug“ ermöglicht das 
Überfliegen eines unmittelbar 
benachbarten Feldes mit Ausnahme 
eines vom Drachen besetzten Feldes, 
das Landefeld dahinter ist frei wählbar, 
auch das Schatzfeld, ein Boot oder ein 
Feld mit zwei Schatzträgern.
„Weite Reise“ wird zusammen mit 
einer Geländekarte ausgespielt und ich 
darf für den Rest des Zuges beliebig 
viele dieser Geländefelder betreten.
„Angst & Schrecken“ versetzt einen 
Schatzjäger in sein Boot, auch den 
eigenen.
„Hinterhältiger Angriff“ erlaubt 
das Ziehen einer Karte von einem 
Mitspieler, sie kann sofort eingesetzt 
werden. Das Äquivalent zu Böser Fluch 

Das Spiel
Die Dracheninsel

für 3-5 (6) Spieler
ab 10 Jahren
ca. 45 Minuten 

Schmidt Spiele 2003

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
dagmar@decassan.org

Die WIN-Wertung:
* AA UU II WW 2-5 (6) mm

Der Autor:
Tom Schoeps

Seine Spiele:
2003 
Die Dracheninsel, Amigo
2001
Strippensalat, Berliner 
Spielkarten
1999
Glückspilz, Selecta
Powerrails, Eigenverlag
1998
Crazy Harry, Jumbo
1996
Top Secret, Blatz
1995
Schlange, Goldsieber
Sternenhimmel, Goldsieber
1994
Arkanum, Pro Ludo
Love Game, Heye
1993
Die Hanse, Laurin
Manege Frei, Haba
Strippensalat, 
Ravensburger
1991
Bauernschlau, F.X.
Schöne Bescherung, 
Eigenverlag
1990
Hecht im Karpfenteich, 
SBV
Häcmäc, F.X.
1989
Das letzte Kamel, F.X.
1988
Digger, WIN
Ronda Magica, Kosmos
1987
Auf Teufel komm raus, 
WIN
Oldtimer, Eigenverlag
Teufel nochmal!, Piatnik

Dracheninsel
lesen Sie weiter

auf Seite 11
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Das Spiel
RTL Skispringen

für 2-4 Spieler
ab 6 Jahren
ca. 60 Minuten 

Hasbro 2002

Die Besprechung:
Barbara Prossinagg
prossinagg@gmx.at

Die WIN-Wertung:
*WWW II A UU 2-4 m

Der Autor:
Johannes Odenthal

Seine Spiele:
2003
RTL Skispringen, Hasbro

Spieleabend. Walter: „Eigentlich würde 
ich gerne noch was spielen!”
Maria: „Aber nichts mehr, wo ich neue 
Regeln lernen muss! Ich bin schon 
ziemlich müde.”
Barbara: „Wie wär’s dann mit 
Skispringen?“
Christoph: „Gute Idee! Wir hatten 
eh’ schon lange keine richtig schöne 
Würfelorgie mehr!“
Maria: „Das ist meinen momentanen 
geistigen Fähigkeiten ziemlich 
angemessen.“
Barbara holt das Spiel und hat 
schon den blauen Springer in der 
Hand. „Der Fuß hält schon wieder 
nicht. Hat jemand eine Serviette 
zum Festklemmen? Es ist mir ein 
Rätsel, warum man nicht Holz- oder 
Plastikpöppel in die Schachtel tun 
konnte.“ Sie breitet den Spielplan auf 
dem Tisch aus.
Walter nimmt die Bank: „Weiß jemand 
mit wie viel Geld wir anfangen?“
Christoph: „10 000.-, glaube ich.“ 
Er wirft schnell einen Blick in die 
Spielregel. „Ja, richtig: 4 x 2000.- und 
2 x 1000.-.“
Barbara mischt inzwischen die 
diversen Kartenstapel und teilt dann 
jedem eine Sponsorkarte aus. „Na toll. 
7000.-. Aber wenigstens bekomme ich 
auf Schianzüge einen Rabatt von 50 
%.“
Walter. „Ha. Ich habe einen 
Automobilhersteller. Der zahlt mir 
10000.-, wenn ich über das Startfeld 
ziehe.“
Christoph: „Du Glückspilz! Mein 
Sponsor zahlt nur 8000.- und ich 
bekomme einen Rabatt von 50 % 
beim Fitnesstraining. Auch schon was!“
Maria legt die Chips mit den 1ern auf 
die entsprechenden Plätze auf den 
Karten: „Ich kann meinen dritten 1er 
für die Trainingswerte nicht finden!“
Barbara dreht die Schachtel noch mal 
um: „Also hier ist er nicht!“
Walter: „Du bist anscheinend wirklich 
müde. Du musst den 2er umdrehen!“
Maria: „Du hast natürlich völlig recht.“
Christoph: „Wer fängt an?“
Barbara: „Das müssen wir erst 
auswürfeln. Na toll: 1. Hoffentlich geht 
das nicht so weiter!“
Maria würfelt 4, Walter 3 und 
Christoph auch 4. Christoph: „Los 
Maria wir noch mal.“
Maria: „Ha 6! Das schlag mal!“
Christoph: „Ich werde mich bemühen! 
6!“
Barbara: „Das kann eine Weile dauern, 
wen ihr so weiter macht.“
Diesmal wirft Maria 5, Christoph nur 3. 
Walter: „Fang an!“
Maria würfelt 5, zieht auf ein 
Ereignisfeld und nimmt eine 
entsprechende Karte. „Ein anonymer 

Fan spendet dir 1000 was auch 
immer.“
Walter: „Wie schön für dich!“ Er zahlt 
das Geld aus.
Barbara: „Du bist dran, Walter!“
Walter würfelt 2: „Trondheim. Die 
Schanze kostet 9000.-. Wenn ich mir 
jetzt schon eine Schanze kaufe, bin ich 
dann total pleite.“
Christoph: „Aber wenn niemand 
Schanzen kauft, können wir auch nicht 
springen!“
Walter: „Ich heb mir das Geld 
trotzdem lieber auf!“
Barbara: „Du hast aber den besten 
Sponsor!“
Walter: „Nein, danke!“
Christoph: „3. Fitnesstraining. Aber 
klar! Da hast du die 1000.-!“
Barbara: „Hattest du nicht einen 
Sponsor für Fitness?“
Christoph: „Danke, den hätte ich jetzt 
glatt vergessen. Dann kriege ich noch 
500.- zurück.“ Er würfelt: „4! Na das 
war doch schon ganz nett!“ Er ändert 
seinen Fitnesswert.
Barbara: „2. Trondheim. Wenn du 
sie vorhin gekauft hättest, könnten 
wir jetzt schon springen. Kauf ich sie 
halt!“ Sie kauft die Schanze.
Maria würfelt 1. „Skishop. Na schauen 
wir was sie da Schönes für mich 
haben.“ Sie dreht 3 Skishop-Karten 
um: „Sprunganzug um 9, Sprunganzug 
um 6 und ein Skiwachs um 1. Da 
nehm’ ich doch den Sprunganzug mit 
der maximalen Punktzahl.“ Sie zahlt 
9000.-
Walter kommt nach Kuusamo. 
Barbara: „Spielst du 
Sprungschanzenhüpfen?“
Walter: „Sieht so aus.“
Barbara: „Und? Kaufst du sie diesmal?“

Walter: „Kuusamo kostet ja noch 
mehr. Nein danke!“
Christoph würfelt 5: „Sprungtraining. 
Aber klar!“ Er zahlt 2000.- und würfelt.
Barbara: „6! Du hast aber Glück!“
Christoph: „Immer!“
Barbara würfelt 1: „Fitnesstraining! 
Jetzt kann ich auch trainieren.!”
Walter: „Hast du überhaupt noch 
Geld?”
Barbara: „Jetzt nicht mehr!” Sie zahlt 
1000.- und würfelt. „1! Das war aber 
rausgeschmissen!”
Walter: „Vielleicht solltest du dir einen 
neuen Trainer suchen?”
Barbara: „Ha Ha Ha! Maria, du bist 
dran!
Maria: „Schon wieder ein Ereignisfeld! 
Eine Lawine hat eine meiner Schanzen 
zerstört! Was für ein Glück, dass ich 
keine hab!»
Walter: „Innsbruck! Das gibt’s doch 
nicht!“
Barbara: „Na diesmal musst du dich 
wenigstens nicht entscheiden, 11000,- 
hast du nicht! Christoph, dein Zug!“
Christoph: „Skishop! Warum nicht!“ 
Er zieht 3 Karten. „Na toll! Ein 
Sprunganzug um 3 Schier um 2 und 
ein Schiwachs um 1!“
Maria: „Nette Auswahl!“
Christoph. „Wie viel Punkte hab’ ich 
jetzt? 4 + 6 + 1 = 11. Ach was, ich 
kauf den Anzug!“ Er zahlt 3000.-
Barbara: „Skishop! Wie nett! Jetzt 
müsste man nur Geld haben!“
Maria: „5! und noch ein Ereignis! 
‚Bewege deine Spielfigur auf ein 
beliebiges Schanzenfeld und starte ein 
Springen. Sofern noch kein Mitspieler 
die gewählte Schanze zum Weltcup 
angemeldet hat, darfst du sie gegen 
eine entsprechende Gebühr anmelden. 
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Ziehe dein Honorar ein, sofern du das 
Sponsorfeld passierst!’ Ich bekomme 
9000.-. Die einzige Schanze, die wir 
schon haben ist Trondheim oder?“
Barbara: „Ja!“
Maria: „Was kostet das Startgeld?“
Barbara: „500.- für Trondheim.“
Maria stellt ihren Springer auf 
Trondheim: „Na, dann los!“ Sie zahlt 
500.- an Barbara.
Walter: „Ich mach mit!“
Christoph: „Ich auch!“ Beide zahlen.
Barbara: „Ich bekomme noch mal 
500.- von der Bank für das Allgemeine 
Starterfeld. Danke!“
Christoph: „Qualifikation! Wie viele 
Punkte hast Du?“
Maria: „Fitness 1 + Sprung 1 + 
Technik 1 + 9 für den Sprunganzug 
macht 12. Zu wenig! Schier habe ich 
leider keine.“ Sie nimmt 2 Würfel und 
den Windwürfel. „Welche Werte hat 
eigentlich der Windwürfel?“
Barbara: „Von –2 bis 4!“
Maria würfelt: „4, 5 und –2. Macht 7. 
Geschafft!“
Walter: „ Aber so gerade! Ich krieg 
auch nur 2 Würfel. 3+6+1 für den 
Wind, locker!“
Christoph: „Ich hab auch nur 14 
Punkte, also auch nur 2 Würfel. 
3+3+2 ist mehr als 7! Hurra!“
Barbara: „Das ist meine Heimschanze! 
Da muss ich doch gut springen!“ Sie 
würfelt.
Walter: „2 Einser - gestürzt! Damit bist 
du draußen!“
Barbara: „Heut hab’ ich’s mit den 
Einsern!“
Maria: „Dafür darfst du für das 
Allgemeine Starterfeld würfeln. Die 
haben immer 3 Würfel oder?“
Barbara: „Ja genau. Na bitte: 3+3+5-
2! Auch das Allgemeine Starterfeld ist 
qualifiziert!“
Maria: „Finaldurchgang. 5+5+2 
= 12. Na bitte, diesmal habe ich 
besseren Wind!“ Sie legt ihren Chip 
auf das entsprechende Feld der 
Sprungschanze. „Versucht das mal zu 
überbieten!“
Christoph: „Ich werde es versuchen! 
5+4+4 = 13. Besser als du!“
Barbara: „Na bei dem Aufwind kein 
Wunder!“
Walter würfelt: „8. Nicht 
berauschend!“
Barbara: „Vorsicht! Jetzt kommt das 
Allgemeine Starterfeld: auch 12!“
Walter: „Christoph bekommt also 3 
Ranglistenpunkte und Maria und das 
Allgemeine Starterfeld dürfen noch mal 
würfeln. Mein Springer ist draußen!“
Maria würfelt diesmal schlechter als 
Barbara für das Allgemeine Starterfeld, 
also bekommt sie nur einen 
Ranglistenpunkt.
Walter: „Wie viel macht die Siegprämie 
für Christoph?“
Barbara sieht wieder auf die 
Trondheimkarte: „3000.-.“
Walter ist am Zug und würfelt: 
„Garmisch-Partenkirchen, das kann ich 
mir nicht leisten!“
Christoph würfelt: „Innsbruck, das 
kann ich mir nicht leisten!“

Barbara würfelt: „Skishop. Immerhin 
habe ich jetzt wieder Geld. Vielleicht 
habe ich ja diesmal Glück!“ Sie dreht 
3 Karten um. „Das kann ich mir alles 
nicht leisten!“
Ferdinand kommt vorbei: „Ich hör 
immer nur: ‚Das kann ich mir nicht 
leisten!’“
Barbara: „Am Anfang ist wenig Geld 
im Umlauf, daher bist du dauernd 
pleite. Das ändert sich aber im Lauf 
des Spiels. Aber man kann nicht 
wirklich bankrott gehen, weil man 
immer Geld bekommt, wenn man über 
den Start geht. Und man kann auch 
nicht mehr Geld ausgeben als man 
hat.“
Sie spielen eine Weile weiter. Walter 
beendet seine 1. Runde direkt auf 
dem Sponsorfeld: „Also sehr viel 
gebracht hat mir mein Sponsor nicht!“ 
Er legt die Karte ab und zieht eine 
neue: „Diesmal ist es eine Fast-Food-
Kette! Ich bekomme 9500.-!“
Ferdinand: „Warum bekommst du eine 
neue Karte?“
Walter: „Wenn ich über das 
Sponsorfeld drüberziehe, zahlt mir 
mein Sponsor das Geld aus, das auf 
der Karte steht. Lande ich direkt auf 
dem Feld, muss ich meinen Sponsor 
wechseln, d.h. eine neue Karte 
ziehen!“
Christoph landet wieder auf einem 
Skishop. „Ha, ein Schianzug mit 5. 
Jetzt bin ich über 18 und darf beim 
Springen mit 3 Würfeln würfeln!“
Barbara: „Wie schön für dich. 
Techniktraining – 3000.-. Aber einmal 
muss ich doch Glück haben!“ Sie 
würfelt eine 2.
Walter: „Na besser als 1 war das 
immerhin!“
Barbara: „AAAAH!“
Maria kommt wieder auf einen Skishop 
und dreht 2 Schianzüge und ein 
Wachs mit +2 um. „Skianzug hab’ 
ich doch schon einen guten und ich 
darf nur einen haben. Schier hätte ich 
gebraucht. Kauf ich halt das Wachs 
um 2000.-!“
Einige Zeit später. Christoph: „Jetzt 
habe ich über 32 Punkte, jetzt darf ich 
5 Würfel verwenden!“
Barbara, die noch immer nur 23 
Punkte hat und daher nur mit 3 
Würfeln würfeln darf: „Na das freut 
mich doch für dich.“ Sie würfelt. 
„Training. Jetzt kann ich mir sogar 
aussuchen, wo ich 1 würfle.“
Walter, der auch schon mit 5 Würfeln 
springt: „Das klingt ein kleines 
bisschen verbittert!“
Barbara: „Wärst du das an meiner 
Stelle nicht?“
Walter: „Ich gebe zu, ich wäre auch 
nicht begeistert!“
Barbara: „Na schön, ich probier’s noch 
mal mit Fitness. Macht hier 2000.-
.“ Sie würfelt. „Wow. Hab ich jetzt 
tatsächlich 5 gewürfelt? Dann darf ich 
jetzt ja auch 4 Würfel verwenden!“
Maria: „Schon wieder ein Ereignis: ‚Du 
bist in der Form deines Lebens. Beim 
nächsten Springen darfst du mit einem 
zusätzlichen Würfel antreten. Das gilt 

auch für den Qualifikationssprung.’ Ich 
mag diese Ereigniskarten!“
Walter: „Salt Lake City. Das hat noch 
niemand, oder?” Alle schütteln den 
Kopf. „Fein dann kaufe ich die Schanze 
jetzt. Macht 14 000.-.”
Christoph: „Ich wechsle schon 
wieder meinen Sponsor. Ein 
Sportartikelhersteller zahlt mir 
8000.- und ich bekomme 50 % auf 
Schiwachs.”
Barbara: „Ein Ereignisfeld. Mal sehen 
was kommt: ‚Deine Ausrüstung ist 
mittlerweile ziemlich veraltet. Lege 
entweder deine Skianzug- oder deine 
Skierkarte unter den Stapel zurück.’ 
Sch...! Was für eine Auswahl: Ski um 
8 oder einen Anzug um 9“ Sie legt ihre 
Ski ab.
Walter: „Du hast wirklich kein Glück!“
Barbara: „Mein Springer ist eindeutig 
ein Kasache. Veraltete Ausrüstung, 
schwacher Sprungwert, schlechte 
Technik, kein einziges Springen auch 
nur in der Nähe von Punkten, bah!“
Maria würfelt: „Garmisch-
Partenkirchen! Da starten wir doch ein 
Springen!“
Barbara ist immer noch sauer: „Das ist 
meine Schanze. 1500.- Startgeld.“
Alle starten. Barbara: „Na schön, da 
es mich nichts kostet, springe ich 
halt auch mit. Aber ich setze mein 
Skiwachs ein: +2.“
Maria: „Das heißt, du darfst jetzt in 
diesem Springen zu jedem Wurf 2 
dazuzählen?“
Barbara: „Ja genau!“
Maria: „Ich darf einen Würfel mehr 
verwenden!“ Damit würfeln alle mit 5 
Würfeln außer Barbara, die wieder nur 
mehr 3 benutzen darf. Walter kommt 
allerdings schon in der Qualifikation 
mit 3 Einsern schwer zu Sturz. Maria: 
„Au, das tut weh. Das kostet dich jetzt 
entweder deinen Anzug oder deine 
Schier.“
Diesmal ist Walter mit Fluchen an der 
Reihe. Christoph: „Sei froh, dass es 
keine 4 Einser waren. Das hätte dich 
gleich beides gekostet!“
Barbara: „Dafür darfst du für das 
Allgemeine Starterfeld würfeln.“
Walter: „Auch ein Trost!“
Barbara schafft die Qualifikation so 
gerade eben. „2+3+3-2. Was für 
ein Glück, dass ich das Skiwachs 
eingesetzt habe. Sonst hätte ich nur 6 
und wäre jetzt schon wieder draußen. 
Ich sag’s ja: Ein Kasache!“
Finaldurchgang: Maria würfelt 
20, Christoph, der weit führt, nur 
12. Barbara würfelt erstaunliche 
6+6+5+4. „21! Mit dem Wachs 23! 
Ha, mein Kasache macht sogar 3 
Punkte für die Weltrangliste!“
Maria: „Das Allgemeine Starterfeld war 
noch nicht dran!“
Barbara: „Das kann aber nur 
22 werfen: 3 mal 6 und 4! Ich 
hab tatsächlich ein Skispringen 
gewonnen!!“
Walter würfelt für das Allgemeine 
Starterfeld 15. „Damit bekommt 
Christoph ausnahmsweise keinen 
Punkt! Barbara bekommt noch 7000.- 
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Siegprämie. Wer ist dran?“
Maria: „Ich hab das Springen 
ausgelöst!“
Walter würfelt: „Skishop. Da sind 
tatsächlich Skier dabei. Die sind zwar 
nicht ganz so gut wie meine alten, 
aber ich bin wieder über 32!“
Barbara: „Freut mich für dich!“
Christoph: „Fitnesstraining. Da hab’ 
ich schon 5. Ich werde mich schwer 
hüten!“
Walter: „Vielleicht verbesserst du dich 
ja noch!“
Christoph: „Also die Chancen stehen 
aber stark dagegen. Wenn ich 1-4 
würfle, verschlechtere ich meinen 
Wert!“
Barbara: „Einen Skishop, bitte einen 
Skishop!“ Sie würfelt. „Kuusamo. 
Schon wieder ein Springen!“
Walter: „Das ist meine Schanze. 1000.- 
Startgeld.“
Maria: „Ich hab da noch eine 
Ereigniskarte: Christoph wird leider 
von der Rennleitung disqualifiziert!“
Christoph: „Das ist aber gemein!“
Maria: „Na glaubst du ich sehe zu, wie 
du das Spiel gewinnst?“
Barbara: „Also ich spring mit. Vielleicht 
überrascht mich mein Kasache ja noch 
mal!“
Maria: „Ich auch!“
Walter: „Na klar, vielleicht kann ich 
Christoph ja etwas näher rücken.“
Barbara würfelt. Walter: „Vorsicht, 
du hast schon wieder unsere 
Weltrangliste zerstört!“
Barbara: „Also das ist ein echtes 
Manko. In der Mitte des Spielplans, 
wo es sich anbieten würde, kannst du 
nicht würfeln, weil da die Weltrangliste 
ist und die Chips verrutschen. Und 
außerhalb des Spielplans auch nicht, 

weil da wenig Platz ist und die 
Charakterkarten mit den Chips für 
die Trainingswerte herumliegen. Das 
haben die nicht gut durchdacht! Na 
immerhin habe ich diesmal wenigstens 
die Qualifikation geschafft!
Walter würfelt schon wieder 2 Einser 
und stürzt: „Na aber einen Vorteil hat 
es, mit weniger Würfeln zu würfeln: 
Die Wahrscheinlichkeit für einen Sturz 
ist wesentlich geringer!“
Barbara: „Ein schwacher Trost!“
Etwas später. Christoph gewinnt 
das nächste Springen souverän und 
holt sich damit den 1. Platz in der 
Weltrangliste und den Sieg. Ferdinand 
kommt wieder vorbei: „Also Walter hat 
eindeutig das meiste Geld!“
Walter: „Damit kann ich mir aber 
leider keine Weltranglistenpunkte 
kaufen!“
Ferdinand: „Wie gefällt’s euch?“
Barbara: „Eine sehr nette 
Monopolyvariante: Du würfelst dich 
um den Spielplan, bekommst Geld, 
wenn du den Start überquerst, ziehst 
Ereigniskarten und kaufst Schanzen.“
Walter: „Damit hat sich dann aber 
die Ähnlichkeit. Du kannst keine 
Häuser bauen, um deine Schanzen 
aufzuwerten, das Geld zählt eigentlich 
am Ende nichts und für das Springen 
gibt es eigentlich im Monopoly nichts 
vergleichbares!“
Barbara: „Du hast irgendwie Recht, 
aber eine gewisse Ähnlichkeit ist nicht 
zu verleugnen!“
Christoph: „Es ist eindeutig 
das Skispringen, das Spaß und 
Abwechslung ins Spiel bringt!“
Barbara: „Da hast du Recht! 
Interessanterweise verläuft eigentlich 
jede Partie anders. Bei einer Partie 

hat jemand buchstäblich die Bank 
gesprengt. Die Bank war ihm zum 
Schluss sehr viel Geld schuldig. Und 
die letzte Partie mit meinen Neffen 
war auch eigenartig. Keiner hatte 
zum Schluss mehr als 3 Würfel für 
das Springen. Wir sind praktisch nur 
von einem Skispringen zum Nächsten 
gehüpft. Wir waren alle so gleichauf, 
dass beim letzten Springen noch alle 
3 das Spiel hätten gewinnen können. 
Das war ziemlich spannend!“
Walter: „Also gleichauf kann man 
diesmal wirklich nicht sagen!“
Barbara: „Sag nichts gegen meinen 
Kasachen! Er hat doch sogar 4 
Ranglistenpunkte geholt. Das sind 4 
mehr als ich nach den ersten 2/3 des 
Spieles für möglich gehalten hätte!“
Ferdinand: „Jetzt weiß ich immer noch 
nicht, wie’s euch gefällt!“
Maria: „Also es ist eine leicht 
überschaubare Würfelorgie mit einem 
sehr hohen Glücksfaktor, aber sehr 
nett!“
Barbara: „Ich finde in einer netten 
Runde, die sich keine strategischen 
Möglichkeiten erwartet, macht es viel 
Spaß! Ein gelungenes Familienspiel, 
das man wahrscheinlich auch mit 
kleineren Kindern problemlos spielen 
kann!“
Walter: „Man muss nur über die ersten 
paar Runden kommen. Da zieht es 
sich ein bisschen, weil man zu wenig 
Geld hat.“
Maria: „Was haltet ihr von noch einer 
Runde?“
Barbara: „Also heute nicht mehr, aber 
vielleicht habe ich ja nächstes mal 
mehr Glück!“
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Japanisch für Anfänger: Shogun 
– höchster militärischer Offizier und 
kaisergleich, der Kaiser war zu dieser 
Zeit nur eine Marionette des Shogun; 
Katana – Schwert des Samurai; 
Samurai – (wörtlich) Dienstmann - 
ehrenwerter Mann, auch Beamte und 
der Klerus bestanden aus Samurai, 
aber hauptsächlich der ehrenwerte 
Krieger; Harakiri – Bauch schneiden, 
der rituelle Selbstmord wenn ein 
Samurai, Daimyo oder Shogun 
seine Ehre verlor, auch als Seppuku 
bekannt; Bushido – Wahrhaftigkeit, 
Höflichkeit und Treue seinem Herrn 
gegenüber, der Weg des Kriegers, 
Prinzipien und Codex der Samurai; 
Ronin – arbeitsloser Samurai, ein 
Krieger der keinen Herrn hat und als 
Einzelgänger durch die Lande streift; 
Daimyo – in der Hierarchie unter 
dem Shogun, vergleichbar mit den 
europäischen Herzögen; Okugata 
– ehrenwerte Gemahlin; KI – die 
geistige Stärke;

Noch einige Begriffe die im Spiel 
vorkommen und die ich gerne erkläre. 
Der Schmied Masamune war der 
angesehenste Schwertschmied im 
feudalen Japan. Seine Schwerter 
glaten als die besten und eine 
Legende besagt, dass die Kraft und 
die Ehre des Schmieds auf seine 
geschmiedeten Waffen überging. 
Daisho der Ahnen sind ein 
Schwerterpaar, ein kurzes und ein 
langes, da Samurai immer zwei 
Schwerter mit sich führten. Daisho 
heißt Paar. Ninja sind Kundschafter, 
Kämpfer, Spion, Guerilla und 
Spezialagent des feudalen Japans. 
Das Noh Theater ist die klassische 
Form des japanischen Theaters. No-
Dachi der Ahnen bezeichnet ein 180 
cm langes Schwert (Katana), dass 
nur wenige führen konnten. Diese 
wurden aber bewundern und hatten 
große Ehre. Da in allen meinen 
Testspielen immer wieder die Fragen 
gestellt wurden, was wohl der eine 
oder andere Begriff bedeutet, möchte 
ich mit meinen Erklärungen einige 
Missverständnisse aus dem Weg 
räumen und werde mich jetzt dem 
Spiel widmen.

Ehre der Samurai ist ein Spiel mit 
Karten, in dem man Ehrenpunkte 
sammeln muss um zu gewinnen. Die 
Menge der Ehrenpunkte kann man 
selbst festsetzen, der Verlag empfiehlt 
jedoch 400 Punkte anzunehmen. Die 
Schachtel ist in einem handlichen 
Format und beinhaltet 6 Würfel 60 
Ehrenpunktemarker mit den Werten 5, 
25, 50 und 100 sowie 110 Spielkarten.

Die Samurais und die Daimyos, die 
den Vermerk Start-Daimyos haben, 
werden an die Spieler verteilt. Sollten 
weniger als 6 Spieler teilnehmen, dann 
werden die übrigen Samuraikarten 
aus dem Spiel genommen und 
die Daimyokarten zu den anderen 
Spielkarten gemischt. Die Karte 
Shogun wird in die Mitte des Tisches 
gelegt. Jeder Spieler erhält sieben 
Karten auf die Hand. Jeder Spieler legt 
seinen Samurai und seinen Daimyo vor 
sich ab, damit man rechts von diesen 
Karten weitere anlegen kann. Jede 
Reihe wird Haus genannt und in jedes 
Haus darf nur eine Okugata und fünf 
Krieger gelegt werden. Eine Burg kann 
aber nur im Haus des Daimyo sein. 

Zu beginn des Zuges erhält der 
aktive Spieler Ehrenpunkte, die auf 
jeder Karte mit dem Vermerk „Ehre” 
angeführt sind. Diese legt er oberhalb 
seiner Daimyokarte ab. Für den Fall 
das ein Spieler, auf Grund eines 
Selbstmordes oder eines verlorenen 
Kampfes seinen Daimyo verliert, wird 
der Samurai zum Ronin und dreht 
einfach seine Samuraikarte um. Auf 
der Rückseite ist dann sein derzeitiger 
Status vermerkt. Als Ronin kann man 
keine Ehrenpunkte erhalten. 

Der zweite Wert, der auf den Karten 
vermerkt ist, ist Ki - die geistige 
Stärke. Der Spieler zählt alle Ki-Werte 
von beiden Häusern zusammen. Für 
je drei Punkte bekommt der Spieler 
eine Aktion, mit der er eine Karte 
vom Zugstapel ziehen, eine Karte 
ohne Auswirkungen abwerfen oder 
eine Karte ausspielen kann. Mehr als 
5 Aktionen kann ein Spieler niemals 

erhalten. Das Ausspielen einer Karte 
bedeutet, dass der Spieler eine Karte 
in eine seiner Häuser legt oder eine 
Aktionskarte auf seine Gegenspieler 
spielt. Man darf zu keinem Zeitpunkt 
des Spieles mehr als sieben Karten 
auf der Hand haben. Sollte der Fall 
eintreten, dass der Spieler eine Karte 
in eines seiner Häuser spielt und sich 
dadurch die Ki-Werte erhöhen, kann er 
so während seines Zuges eine weitere 
Aktion erhalten. Das Ende seines 
Zuges muss der Spieler immer laut 
bekanntgeben.

Während des Zuges kann der Spieler 
maximal eine Erklärung abgeben. 
„Mein Daimyo ist nun Shogun”, 
somit nimmt sich der Spieler die 
Shogunkarte und legt sie neben 
seinen Daimyo. Dies ist natürlich nur 
möglich, wenn die Karte in der Mitte 
des Tisches liegt. Wer die Shogunkarte 
besitzt, erhält je nach Spieleranzahl 
bis zu 150 Ehrenpunkte zusätzlich, 
aber erst in der nächsten Runde. Für 
den Fall, dass sich kein Shogun findet, 
wird es der Spieler, der als erster 100 
Ehrenpunkte hat. „Ich greife an”, kann 
nur ein Daimyo oder Shogun erklären 
und es darf nur der Shogun oder ein 
Daimyo mit einer Burg angegriffen 
werden. „Ich verbünde mich mit”, 
kann nur ein Ronin erklären und er 
nennt seinen Bündnispartner, der 
natürlich einen Daimyo haben muss. 
Dieser kann sich gegen das Bündnis 
nicht wehren. „Ich löse das Bündnis 
mit”, kann nur derjenige Spieler 
erklären der das Bündnis ausgerufen 
hat. Dies ist allerdings unehrenhaft 
und kostet 25 Ehrenpunkte. Es 
dauert aber eine ganze Runde bis das 

Das Spiel
Ehre der Samurai

für 3-6 Spieler
ab 12 Jahren
ca. 60 Minuten 

Amigo 2003

Die Besprechung:
Kurt Schellenbauer
kurt.schellenbauer 
@holzmann.at

Die WIN-Wertung:
WW S II U AA 5-6 (3-6) 
75 min.

Der Autor:
Scott Kimball 

Seine Spiele:
2002
Ehre der Samurai, Amigo
1996
Honor of the Samurai, 
Gamewright
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Bündnis gelöst wird. 

Die Karten Krieger, Leibwache, 
Okugata, Burg oder die grünen 
Karten (Schmied Masamune, Daisho 
der Ahnen, Noh theater, No-Dachi 
der Ahnen) kann man einfach in 
eines seiner Häuser legen. Die 
schwarzen Karten werden auf 
die Mitspieler gespielt. Die Karte 
„Entehrung” verlangt das der 
Spieler 75 Ehrenpunkte bezahlt 
oder Seppuku begeht. Dieser kann 
mit der Karte „Gesicht wahren” 
antworten und braucht dann nur 30 
Punkte abzugeben. Diese Karte kann 
auch von einem anderen Spieler zu 
diesem Zeitpunkt gespielt werden. 
Begeht er allerdings Seppuku, dann 
wird sein Daimyo oder Samurai, je 
nachdem auf wen die Karte gespielt 
war, und dessen gesamtes Haus auf 
den Ablagestapel gelegt und er dreht 
seinen Samurai auf die Roninseite. 
Sollte es den Samurai treffen, dann 
werden nur die Karten seines Hauses 
abgelegt. Der Samurai bleibt auf 
seinen Platz liegen. Sollte ein Spieler 
mehr Punkte verlieren als er besitzt, 
dann rutscht er ins minus. Dies 
wird so angezeigt, dass man die 
Minuspunkte unterhalb des Samurai 
legt. 

Im Falle dass ein Spieler erklärt, „Ich 
greife an”, kommt es zwischen den 
beiden zum Kampf, der mit Würfeln 
ausgetragen wird. Jeder der beiden 
zählt nun die Punkte auf ihren Karten 
beider Häuser zusammen, die unter 
Stärke vermerkt sind, und erhält 
für je drei Punkte einen Würfel. 
Mehr als 6 Würfel kann ein Spieler 
niemals erhalten und besonders 
darauf zu achten ist, dass die Burg 
nur im Verteidigungsfall benutzt 
werden kann. Hat der Daimyo einen 
verbündeten Samurai, so darf er 
auch dessen Stärke nutzen. Das 
höhere Würfelergebnis gewinnt, bei 
Gleichstand wird nochmals gewürfelt. 
Angreifen darf nur ein Daimyo oder 
ein Shogun und er darf nur einen 
Shogun oder einen Daimyo mit Burg 
angreifen. Der unterlegene Spieler 
legt das gesamte Haus inklusive des 
Daimyo auf den Ablagestapel. Sollte 
er eine Burg besessen haben, dann 
bekommt diese der Sieger, der sie 
in sein Daimyo Haus legt oder sie 
auch gegen ein bereits bestehende 
austauscht. In jedem Daimyo Haus 
darf nur eine Burg liegen. Der 
Samurai und eventuell der Samurai 
eines verbündeten Spielers werden 
zum Ronin. Sollte der Verlierer 
Shogun gewesen sein, dann geht 
diese Karte auf den Sieger über 
und dieser ist der neue Shogun. 
Nur Verlierer, die nicht Shogun sind, 
können die Karte „Gesicht wahren” 
spielen und verhindern somit das 
Ablegen des Daimyo Hauses. Die Burg 
wechselt aber trotzdem zum Sieger. 

Sollte ein Spieler im Laufe des Spieles 

seinen Daimyo verlieren, dann wird 
der Samurai zum Ronin und kann 
sich im weiteren Spielverlauf, so er 
keinen Daimyo auf der Hand hat oder 
diesen nicht spielen will, mit einem 
anderen Spieler verbünden. Er gibt 
die Erklärung dazu ab und dreht 
seinen Ronin auf die Samuraiseite. 
Ab der nächsten Runde, wenn der 
Spieler an der Reihe ist, bekommt er 
Ehrenpunkte. Die halben vom Daimyo 
Haus des Bündnispartners, die halben 
des eigenen Samurai Hauses und 
die halben Shogun Punkte, so sein 
Partner Shogun ist. Summen, die 
nicht durch 5 teilbar sind, werden 
aufgerundet. Der Spieler, dem das 
Bündnis aufgezwungen wurde, hat 
aber den Vorteil, dass er die Stärke 
des Partners nutzen kann und beide 
haben die Möglichkeit auch Karten in 
die Häuser des Partners zu legen. 

Aber so ein Bündnis hat auch eine 
negative Seite. Wenn der Spieler, der 
das Bündnis erklärt hat, einen Ninja 
Attentäter auf den Samurai seines 
Partners spielt und das Attentat 
erfolgreich ist, dann wird das Haus 
des ermordeten Samurai abgelegt 
und der Daimyo wechselt den Spieler. 
Das das Bündnis damirt aufgelöst ist, 
ist verständlich. Diese hinterhältige 
Aktion kostet allerdings doppelt 
soviele Punkte wie ein normales 
Attentat, nämlich 50. 

Bündnisse können ansonst nur durch 
eine Erklärung gelöst werden, oder 
der verbündete Samurai wird von 
einem Attentäter ermordet, oder einer 
der beiden spielt auf den anderen die 
Karte „Entehrung”, ausser sie wird 
mit „Gesicht wahren” beantwortet, 
oder einer der beiden spielt eine 
Daimyokarte und legt sie in die 
Auslage des Spielers der keinen 
besitzt. 

Drei verschiedene Ninjakarten gibt 
es im Spiel. Alle kosten Ehrenpunkte, 
wenn man sie spielt, und dürfen nur 
gespielt werden, wenn man sie auch 
bezahlen kann. Man kann diese Karten 
auch auf eigene Häuser spielen, wenn 
dies sinnvoll ist. Der eine oder andere 
wird sich jetzt fragen warum er dies 
tun sollte. Ich kann nur empfehlen, es 
durchzudenken und auszuprobieren. 
Die taktische Erklärung dazu würde 
diese Rezension sprengen. Wer 
einen Ninja Dieb oder Elite Ninja 
Dieb spielt, darf ein oder zwei Karten 
mit dem Vermerk Besitztum aus 
verschiedenen Häusern stehlen und 
in seine eigenen Häuser legen. Ein 
Spieler,  der einen Ninja Attentäter 
ausspielt, gibt an welchen Daimyo 
oder Samurai er angreift und würfelt 
mit einem Würfel. Bei 3 bis 6 ist das 
Attentat erfolgreich und das gesamte 
Haus wird abgelegt. Sollte es in 
diesem Haus eine Leibwache geben, 
dann ist das Attentat nur bei 5 und 6 
erfolgreich. Wie immer das Attentat 
ausgeht, die Leibwache wird auf jeden 

Fall abgelegt.

Wer als erster 400 oder eine selbst 
definierte Punkteanzahl erreicht 
gewinnt das Spiel.

Im grossen und ganzen ein nettes 
Kartenspiel, das aber auf Grund der 
ständig wechselnden Bedingungen 
zu einem „hick-hack” ausarten 
kann. Bei allen Testpartien war es 
entweder so, dass einige Spieler keine 
entsprechenden Karten hatten um zu 
verhindern, dass der erste Shogun das 
Spiel gewinnt, oder die Karten waren 
so verteilt, dass sich kein Shogun eine 
Runde lang hielt und damit das Spiel 
über 2 Stunden dauerte. In beiden 
Fällen war der Glücksfaktor der Karten 
mir persönlich zu hoch. 

Trotz der gut beschriebenen Regeln 
haben wir natürlich wieder einige 
Lücken und Fragen entdeckt. In 
der Regel wird nur im Falle eines 
verlorenen Kampfes erwähnt, dass der 
Shogun die Karte „Gesicht wahren”  
nicht spielen darf. Ist dies auch bei 
der Karte „Entehrung” so? Auf der 
Karte ist es seperat vermerkt, dass 
der Shogun sie nicht verwenden 
darf. Eine zusätzliche Erwähnung in 
der Regel wäre hilfreich gewesen. 
Es hat Diskussionen ausgelöst. Das 
Beispiel aus Seite 7 der Regel ist 
äusserst verwirrend. Dort wird ein 
Beispiel angeführt, wie man mit 
den Punkten ins Minus rutschen 
kann. Die Regel verweist darauf, 
dass der Spieler im nächsten Zug 
30 Ehrenpunkte bekommt. Wenn 
man sich die Abbildung aber genau 
ansieht, dann hat der Daimyo nur 
20 Punkte und die schattenhaft 
angedeuteten Karten, eine Okugata 
im Samurai Haus mit 10 Punkten 
und die Burg Himeji mit 15 Punkten 
würde die Gesamtpunkteanzahl von 
45 Punkten ergeben. Wenn auch nur 
ein kleiner Schnitzer, so kann er doch 
den ungeübten Spieler verwirren. 
Eine weitere Frage betrifft die Burgen. 
Wenn man einen Kampf bestreitet 
und unterliegt, dann verliert man die 
Burg und diese wechselt den Spieler. 
Im Angriff darf die Burg aber nicht 
zur Stärke gezählt werden, natürlich 
man kann sie sich ja nicht auf den 
Rücken binden und mitnehmen, aber 
wenn man den Angriff verliert, verliert 
man laut Regel auch die Burg. Das ist 
unlogisch.

Ein kleines Problem, wenn auch nicht 
Spiel beeinflussend, bedeuten die 
Ehrenpunte Marker in 5er Schritten. 
Da es keine 10er Marker gibt, musste 
ich feststellen, dass viele Spieler 
mit dem Umrechnen ihre Probleme 
hatten. Auch ich hatte mich erst im 
zweiten Spiel umgestellt. Ich denke 
mit 10er Markern wäre es nicht 
passiert. Und zu guter Letzt, etwas 
das ich fast in jeden Spiel kritisiere 
und ich denke die Verlage sollten 
da umdenken. „Ehre der Samurai” 



ist ein Spiel wo viele Regeln für die 
einzelnen Charaktere vorhanden sind. 
Der ungeübte oder wenig Spieler 
kommt damit bei den ersten Spielen 
nur schlecht oder gar nicht zu Recht. 
Es dauert zu lange bis er sich alles 
gemerkt hat. Es wäre hilfreich wenn 
für jeden Spieler eine Kurzübersicht 
zur Verfügung stehen würde. In 
diesem Spiel befinden sich zwei Karten 
mit Werbeaufdruck. Im schlimmsten 
Fall hätten auch zwei Übersichtskarten, 

beidseitig bedruckt, gereicht. 
Man kann sie ja an die anderen 
weitergeben. Die Grafik der Schachtel 
und der Karten ist sehr ansprechend.

Ein turbulentes Kartenspiel, das 
sehr davon lebt, dass die Spieler 
angriffslustig sind. Je mehr Spieler 
teilnehmen umso besser, denn wenn 
die Karten schlecht verteilt sind und 
man ist nur zu viert, dann passiert 
es, dass der erste Shogun die 

Siegbedingungen erfüllt. Bei sechs 
Spielern ist immer einer da der den 
Shogun per Angriff oder mit einem 
Attentäter aus dem Weg räumt. Ich 
habe lange überlegt ob ich einen Stern 
vergebe, möchte es aber nicht tun, da 
der Glücksfaktor, Karten und Würfel, 
zu hoch sind. Wer aber ein turbulentes 
Spiel mag, das vom Glück domniniert 
wird, der ist hier gut aufgehoben. 
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für eine Karte.
„Süßer Schlummer“ unterbricht den 
Zug eines Spielers, die letzte Aktion 
muss zurück genommen werden, die 
Karte bekommt er nicht zurück.
„Gegenzauber“ hebt die Karten Süßer 
Schlummer, Hinterhältiger Angriff oder 
Angst & Schrecken auf, und kann 
auch für einen dritten Spieler gespielt 
werden.
„Untreue“ wird von einem der 
Schatzjäger gespielt um den Schatz 
für sich zu beanspruchen.

Das waren die Aktionen, die uns zur 
Verfügung stehen und nun begeben 
wir uns damit auf die Schatzjagd! 
Wenn ich als erster Spieler das 
Schatzfeld in der Mitte erreiche, 
muss ich meinen Zug beenden und 
auf einen zweiten Spieler warten, 
denn man kann den Schatz nur zu 
zweit abtransportieren. Kommt ein 
zweiter Spieler auf das Feld, werden 
die Münzen herausgenommen und 
durch neue ersetzt und die beiden 
Spielfiguren müssen sofort das Feld 
verlassen, d.h. wer das Feld als 
zweites betreten möchte muss die 
Möglichkeit haben, das Feld sofort 
verlassen zu können, sonst darf er 
es nicht betreten. Sind die letzten 
Schätze weggetragen, wird das 
Schatzfeld zum leeren Feld, das 
jederzeit betreten werden kann.

Von nun an ziehen beide Figuren 
gemeinsam weiter in Richtung 
eines ihrer beiden Boote, der 
jeweilige Zugspieler bestimmt die 
Richtung. Erreichen die beiden 
Spieler ein Boot, entscheidet der 
Bootsbesitzer ob geteilt wird. Will er 
teilen, hat der andere Spieler keine 
Einspruchsmöglichkeit, jeder der 
beiden Spieler bekommt eine Münze. 
Will der Bootsbesitzer nicht teilen, 
muss er eine Untreue-Karte spielen. 
Der andere Schatzträger kann kontern, 
wer die letzte oder einzige Untreue-
Karte spielt, bekommt den gesamten 
Schatz. Erst wenn der Schatz geteilt 
ist, gilt der Zug als beendet und der 
aktive Spieler darf Karten nachziehen.

Aber so einfach kommt man auch 
nicht zum Boot, denn man kann 
jederzeit getrennt werden, aber nur 
durch Einfluss einer Karte, so einfach 
stehen lassen darf man den Partner 
nicht! Der aktive Spieler kann seine 
Figur zu den beiden Schatzträgern 
aufs Feld setzen und einen der beiden 
sofort zu dessen Boot versetzen. 
Der aktive Spieler wird damit zum 
2. Schatzträger. Statt auf das Feld 
zu ziehen kann der aktive Spieler 
auch mit Angst & Schrecken einen 
Schatzjäger in sein Boot schicken. 
Bleibt ein Spieler dadurch allein mit 
einem Schatz zurück, darf er ihn sofort 
verlassen, der herrenlose Schatz wird 

aus dem Spiel genommen.

Sind alle Schätze verteilt, addiert jeder 
den Wert seiner Schätze und wer 
am meisten erbeutet hat, gewinnt. 
Das wars, wir haben erfolgreich 
gejagt, die namensgebenden Drachen 
waren nicht wirklich ein Hindernis, 
wir haben Partien erlebt, da standen 
sie ziemlich unbeachtet irgendwo 
rum, in einer Partie kamen sie gar 
nicht zum Einsatz. Das Spiel lebt 
in erster Linie vom geschickten 
Kombinieren der Karten, wenn man 
da Pech hat und nicht schnell ins Spiel 
kommt, kann das Spiel ziemlich an 
einem vorbei laufen. Aber es macht 
Spaß, die Regeln sind einfach, die 
Aktionsmöglichkeiten der Karten hat 
man sich schnell gemerkt und das 
Umarrangieren der Geländeplättchen 
kann ganz schöne monochromatische 
Wanderwege für den einen oder 
anderen Spieler bringen, wenn er 
geschickt spielt!

Und dass man Schätze nur gemeinsam 
abtransportieren kann und erst im 
Ziel über das Teilen entschieden 
wird, ist sicher ein interessanter 
und gelungener Detailmechanismus, 
der einiges an Fiessein oder 
unerwarteter Großzügigkeit erlaubt. 
Ein nettes Familienspiel mit taktischen 
Möglichkeiten, soferne man die Karten 
hat und sie zu nutzen versteht!

Dracheninsel
lesen Sie weiter

von Seite 5
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Das Spiel:
Carcassonne Händler & 
Baumeister

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

Art des Spieles:
Lege- und Positionsspiel

Positives/Negatives:
Erweiterung
Nicht ohne Grundspiel 
verwendbar
Mit Material für 6 Spieler

Der Spieleautor: 
Klaus-Jürgen Wrede

Seine Spiele:
2003 
Carcassonne Händler & 
Baumeister 2. Erweiterung, 
Hans im Glück
2002 
Carcassonne Die 
Erweiterung, Hans im Glück
Carcassonne Die Jäger und 
Sammler, Hans im Glück
Krone & Schwert, Queen
2000
Carcassonne, Hans im 
Glück

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

Das Spiel:
Der kleine Eisbär und die 
Schnee-Iglus

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

Art des Spieles:
Würfelspiel

Positives/Negatives:
Schöne, handliche 
Ausstattung
Thema gut getroffen
Taktische Überlegungen

Der Spieleautor: 
Hartmut Kommerell

Seine Spiele: 
2003 
Der kleine Eisbär und die 
Schnee-Iglus, Schmidt
Dominanz, Edition Spielbox
2002 
Der kleine Eisbär und das 
Schollenhopsen, Schmidt
Kleiner Eisbär, Post für 
Dich, Schmidt
Trampelfanten, Haba
2001
Der kleine Eisbär und das 
Schollenhopsen, Schmidt
2000
online, franjos

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

Der kleine Eisbär und die Schnee-Iglus

bei Spielende die meisten Waren einer 
Art besitzt, bekommt dafür 10 Punkte. 
Schwein und Baumeister werden 
wie normale Gefolgsleute behandelt, 
das Schwein erhöht den Wert der 
Städte für die Bauern und darf nur zu 
eigenen Bauern gesetzt werden. Der 
Baumeister ermöglicht Doppelzüge 
in Stadt oder Straße, wenn diese 
weitergebaut oder abgeschlossen 
werden. Diesen Doppelzug kann 

er immer dann ausführen, wenn 
er in seinem Zug an Straße oder 
Stadt, in der sein Baumeister steht, 
weiterbauen kann.

Eine gelungene Ergänzung, die 
Städte werden durch die vielen neuen 
Teile nun sehr groß und die Bonus-
Punkte für die Warenmehrheiten sind 
spielentscheidend, wenn man nicht 
aufpasst!

Block einbauen kann, verliert alle schon 
eingesetzten Blöcke dieser Runde. 
Wer aber freiwillig aufhört, dreht alle Blöcke 
dieser Runde auf weiß um und hat sie damit 
sicher eingebaut. 

Wer so weit gekommen ist,  dass er den 
weißen Block der letzten Reihe einbauen 
könnte, muss dazu einen Schneemann würfeln 
und hat gewonnen.

Eine sehr nette „wenn ich nur aufhören könnte“ 
Variante für kleinere Kinder, sie lernen erste 
Überlegungen anzustellen, dass es besser 
sein kann einen dringend nötigen unteren 
Block sicher zu haben als weiter zu würfeln. 

Die Grafik ist wie bei allen Eisbär-Spielen 
entzückend, z.B. der Hase auf einem Brett als  
Snowboard.

Die Welt rund um Carcassonne 
entwickelt sich weiter, die Städte- und 
Straßenbauer der ursprünglichen 
Ausgabe entdecken nun den Handel, 
die Viehzucht und die fortgeschrittene 
Form des Bauens, die Architektur! 

Die kleine rote Schachtel dieser 2. 
Erweiterung zum Spiel des Jahres 
2001 enthält 24 neue Landschafts-
plättchen, von denen 21 Stadt-Teile 
aufweisen. Und diese Stadtteile sind 
bis auf ein Plättchen mit Symbolen für 
Waren bestückt, 9 Plättchen mit dem 
Symbol für Wein, 6 mit dem Symbol 
für Korn und 5 Plättchen tragen das 
Symbol für Tuch. 3 Plättchen sind 
ohne Symbole, zwei dieser Plättchen 
weisen Brücken auf. Diese Brücken 
beenden die Straßen, die sie kreuzen,
 nicht! Sie unterteilen nur die umlie-
genden Wiesen. Das 3. Plättchen zeigt 
ein Kloster. Die Gefolgsleute für jeden 
Spieler werden um je einen Bau-
meister und je ein Schwein erweitert. 

Wenn ein Spieler eine Stadt, in der 
Warensymbole vorhanden sind, 
abschließt, bekommt er für jedes 
Symbol eine Ware, egal ob er einen 
Ritter in der Stadt hat oder nicht und 
für wen die Stadt gewertet wird. Wer 

Lars, Lena, Pieps und Robby feiern die 
Mitternachtssonne beim Iglubauen, denn 
dieses eine Mal dürfen sie länger aufbleiben 
und alle Spiele spielen, und Iglu-Bauen ist 
dabei das Lieblingsspiel. 

Jedes Kind bekommt eine Tafel, in die es sein 
Iglu hineinbaut. Die bunten Schneeblöcke 
liegen Farbseite nach oben in der Mitte, die 
Rückseite ist bei allen Blöcken weiß. 

Wer dran ist, würfelt alle 6 Würfel und nimmt 
für jede Farbe einen entsprechenden Block 
aus der Mitte, aber nur dann wenn man ihn 
passend einbauen kann – Eisbären werden 
erst einmal ignoriert. 

Ein Block passt dann, wenn er in seiner 
Farbreihe komplett auf zwei bereits eingebaute 
Blöcke der unteren Reihe gelegt werden kann. 

Man legt ihn immer Farbseite nach oben ein. 
Die gelben Blöcke passen immer, denn sie 
bilden ja die unterste Reihe und kommen auf 
den Boden des Iglus. 

Wer einen Block einbauen konnte, darf 
weiterwürfeln und muss für jeden sichtbaren 
Block einen Würfel weglegen. 

Wer in so einem Folgewurf keinen weiteren 
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Das Spiel
Die Kinder von Catan

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

Art des Spieles: 
Lauf- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Grundidee von „Die Siedler 
von Catan“ kindgerecht 
umgesetzt
Wunderschönes Material
Einfacher Mechanismus

Der Spieleautor: 
Klaus Teuber

Seine Spiele: 
2003 
Die Siedler von Catan, 
Kosmos
Die Siedler von Catan 5+6, 
Kosmos
Die Siedler von Catan die 
Seefahrer, Kosmos
Die Siedler von Catan die 
Seefahrer 5+6. Kosmos
Die Siedler von Catan 
Städte & Ritter, Kosmos
Die Siedler von Catan 
Städte & Ritter 5+6, 
Kosmos

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

Das Spiel:
Die Werwölfe vom 
Düsterwald

Anzahl der Spieler: 8-18
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten

Art des Spieles:
Deduktionsspiel

Positives/Negatives:
Spiel für große Gruppen
Mischung aus Rollenspiel 
und Kartenspiel
Spieldisziplin erforderlich
Macht großen Spaß

Die Spieleautoren:
Philippe des Pallieres und 
Herve Marly

Ihre Spiele:
2002
Die Werwölfe vom 
Düsterwald, Asmodee

Der Spieleverlag: 
Asmodee
Curiestraße 2
D-70563 Stuttgart
asmodeed@aol.com

Die Werwölfe vom Düsterwald

entsprechend weiter. Endet der Zug 
vor einem Rohstoff, den der Spieler 
noch nicht aufgeladen hat, darf er 
ihn nehmen. Wer drei verschiedene 
Rohstoffe beisammen hat, stellt eines 
seiner Gebäude auf einen passenden 
Platz und gibt die Rohstoffe zurück. 

Trifft man den Räuber, muss man 
einen Rohstoff abgeben. Wer keine 
Gebäude mehr hat, sammelt weiter 

Rohstoffe, kann er dann das Rathaus 
bauen, hat er gewonnen.

Mit sehr einfachem Mechanismus ist 
Klaus Teuber hier ein Spiel gelungen, 
dass die Stimmung von „Die Siedler 
von Catan“ wunderbar umsetzt und 
das schon für kleine Kinder gut 
geeignet ist. Das schöne Material ist 
ein weiterer Anreiz zum Spielen! 

Geräusche zu verraten, wenn man 
die eigenen Aktionen ausführt. Am 
Ende einer Runde scheidet das 
Opfer der Werwölfe aus und alle 
Spieler diskutieren über mögliche 
Identitäten der Werwölfe, diese 
können also versuchen ohne sich 
zu erkennen zu geben den Verdacht 
von sich abzulenken. Dem Spielleiter 
kommt besondere Bedeutung zu, er 
muss sehr vorsichtig agieren, um 

keine Hinweise zu geben, z.B. nicht 
„Seher“ statt Seherin zu sagen oder 
beim Aufrufen in die Richtung des 
gerufenen Charakters schauen. Auch 
die Spieler sollten sich an die Regeln 
halten, um den Spielspaß für alle 
nicht zu verderben. Werden diese 
Grundregeln eingehalten, hat man ein 
sehr unterhaltsames Spiel für große 
Runden. 

In jeder Nacht tauchen im Dorf 
Werwölfe auf und holen sich einen 
Dorfbewohner, daher müssen sich 
die Dorfbewohner dringend dagegen 
wehren. 

Manche Spieler sind Werwölfe, manche 
Spieler verkörpern die Dorfbewohner 
- Spielziel für jede Gruppe ist, die 
andere zu eliminieren und die eigene 
Identität zu verbergen. 

Jeder Mitspieler zieht eine Karte 
für Dorfbewohner oder Werwolf 
und hat damit auch besondere 
Eigenschaften, je nach Spieleranzahl 
sind unterschiedlich viele Charaktere 
im Spiel die Seherin muss immer 
vertreten sein, genauso wie 
mindestens 2 Werwölfe. 

Der Spielleiter führt die anderen 
Spieler durch die Partie. Alle sitzen mit 
gesenktem Kopf und geschlossenen 
Augen im Kreis, der Spielleiter ruft 
der Reihe nach Charaktere auf, 
diese dürfen die Augen öffnen und 
dementsprechend agieren, z.B. 
darf die Seherin eine Person durch 
Fingerzeig wählen und erfährt 
deren Identität. Besonders wichtig 
für das Spiel ist, sich nicht durch 

Im Clan der Siedler von Catan wurden 
schon Seefahrer, Händler, Zauberer, 
Ritter und auch Ägypter oder Trojaner 
gespielt, was lag näher als auch die 
Kinder von Catan ins Spielgeschehen 
mit einzubeziehen.

Die Kinder folgen in ihrem Spiel 
dem ursprünglichen Gedanken der 
Besiedlung, sie bauen eine Siedlung, 
aber nicht jeder seine eigene Siedlung 
für sich allein, sondern alle bauen 
gemeinsam an ihrer Stadt. Im Spiel 
sind dazu 12 Gebäude mit rotem 
Dach und das Rathaus mit grünem 
Dach, die Häuser mit rotem Dach 
sind unterschiedlich groß, aber 
gleichwertig. Sie stellen Wohnhäuser, 
Tor, Kirche, Turm, Schule, Bäcker 
und Fleischhauer dar, und werden 
gleichmäßig an die Mitspieler verteilt, 
dabei ist es egal, wer welches 
Gebäude besitzt. Die Rohstoffe Holz, 
Getreide und Ziegel werden rund um 
den Innenplan in ihre entsprechenden 
Felder gestellt. Der Innenplan ist 
drehbar und für jeden Spieler gibt 
es einen Platz für seine Figur und 
dahinter Platz für 3 Rohstoffe.

Wer dran ist, würfelt und zieht seine 
Figur und damit die Drehscheibe 
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Das Spiel:
Fette Autos

Anzahl der Spieler: 1-6 (7)
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten

Art des Spieles:
Autorennspiel

Positives/Negatives:
Thema an sich gut 
umgesetzt
Mechanismus eher 
glücksabhängig
Regel mit vielen Beispielen

Der Spieleautor: 
Heinrich Glumpler

Seine Spiele:
2002
Fette Autos, Edition Erlkönig

Der Spieleverlag: 
Edition Erlkönig
Frauenlobstraße 95
D-55118 Mainz
www.edition-erlkönig.de

Das Spiel:
Frosch-Rallye

Serie: beleduc 

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

Art des Spieles:
Rennspiel

Positives/Negatives:
Neue Serie zusammen mit 
Beleduc
Holzmaterial
Mehrsprachige und sehr 
einfache Regeln

Der Spieleautor: 
Reinhold Wittig

Seine Spiele: 
2003 
Frosch-Rallye, 
Ravensburger
2001
Etoscha, Edition Perlhuhn
Rauchzeichen, Edition 
Perlhuhn
Scarabäus, Edition 
Perlhuhn

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

Frosch-Rallye

geschwindigkeit, bei Geraden beliebig. 
Verändern kann man durch Ersetzen 
einer offenen Karte durch eine 
Handkarte, durch Abgabe eines Chips 
pro 10 km Tempo-Verringerung oder 
durch Vollbremsung. Dann kann jedes 
Auto, beginnend mit dem in letzter 
Position, versuchen, vor ihm liegende 
Autos zu überholen, das Tempo 
kann mit Chips angepasst werden, 
für „Alte Hasen“ werden Karten 

aufgedeckt. Dann kommt der nächste 
Streckenabschnitt dran. Im Ziel gibt es 
Punkte für die Positionen, wenn man 
mehrere Partien spielt. Es gibt noch 
Zusatzregeln für eine Trainingsrunde 
und für sieben Spieler.

Ein nettes Familienspiel, etwas 
zu glücksabhängig für eine 
„echte“ Rennsimulation, aber der 
Mechanismus funktioniert sehr gut.

Startposition. Wer den Frosch würfelt 
zieht den Frosch mit Hilfe der grünen 
oder blauen Perle nach vorne und 
darf dann noch einmal würfeln. Wer 
das Auto würfelt hat Pech gehabt 
und muss einmal aussetzen. Wer als 
erster mit beiden Vorderbeinen seines 
Frosches die Ziellinie berührt, hat 
gewonnen.

Ein sehr hübsches Kinderspiel, das es 
schon 1987 bei Franckh Kosmos unter 
dem Titel Ranina einmal gegeben hat, 
und das Spiel hat auch in der neuen 
Auflage seine Faszination behalten. 
Es ist ansprechend gestaltet, hat 
ganz einfache Regeln und lässt sich 
nach einer kurzen Erklärung auch 
von kleineren Kindern sehr gut alleine 
spielen.

Die Spieler setzen ihre Autos laut 
Vorgabe auf die Positionen, freie 
Positionen werden mit neutralen 
Autos, genannt „Alte Hasen“, 
aufgefüllt. Eine Strecke aus 8 Karten 
wird aufgelegt , Kurventeile haben 
Höchstgeschwindigkeiten, gerade 
Streckenteile nicht. Jeder Spieler 
bekommt 8 Tempokarten, von denen 
er 3 vor sich auslegt. Der Spieler in 
vorderster Position ist Startspieler 
eines Streckenabschnitts. 

Jeder Streckenabschnitt wird in 
Phasen absolviert. Als erstes nimmt 
jeder Spieler eine Tempokarte vom 
verdeckten Stapel und muss sie 
dann entsprechend dem Symbol im 
Warnschild der Streckenkarte mit einer 
seiner ausliegenden Karten tauschen. 
Entweder die höchste oder niedrigste 
Karte oder die linke, mittlere oder 
rechte Karte, gegen den Tausch kann 
man sich nicht wehren. 

Dann bekommt jeder Spieler für jedes 
Warnschild auf seinen Karten, das mit 
dem Warnschild auf der Streckenkarte 
übereinstimmt, 2 Chips.

Dann wird Tempo verändert, 
bei Kurventeilen auf die Höchst-

Ravensburger und die im 
Kindergartenbereich sehr bekannte 
und aktive Firma Beleduc bringen 
heuer erstmals gemeinsam Spiele 
heraus, alle in Holz gestaltet und 
vor allem für Kindergarten- und 
Vorschulkinder gedacht. 

Die Frösche veranstalten ein Rennen 
und wollen so schnell wie möglich die 
Ziellinie überqueren. 

Diese Ziellinie wird genau so wie die 
Startlinie von den Spielern gemeinsam 
festgelegt. Dann nimmt jeder Spieler 
seinen Frosch und zieht ihm die 
Hinterbeine gleich lang und setzt ihn 
so an den Start, dass die Farbperlen 
der Hinterbeine die Ziellinie berühren. 
Dann würfelt der Spieler am Zug: Hat 
er blau oder grün gewürfelt, hält er 
die entsprechende Beinperle seines 
Frosches fest und zieht den Frosch 
so weit vorwärts, bis die Schnur ganz 
straff ist. Dann hält man den Frosch 
fest und zieht seine Vorder- und 
Hinterbeine wieder ganz straff. 

Würfelt man rot oder gelb, funktioniert 
die Bewegung des Frosches ganz 
genau so, nur zieht man den Frosch 
zurück, aber höchstens bis zur 
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Das Spiel
Leonardo

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

Art des Spieles: 
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Neuauflage von Ikarus, 
Staupe Spiele / Berliner, 
1995 und 1997
Sehr hübsches Thema
Interessanter Mechanismus
Lernspielwirkung

Der Spieleautor: 
Reinhard Staupe

Seine Spiele: 
2003 
Der Plumsack geht um, 
Amigo
Hamstern, Amigo
Kunterbunt, Amigo
Leonardo, Amigo
Merlin, Amigo
Rinks & Lechts, Amigo
2001
Anderland, Staupe
Kunterbunt, Staupe

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

Das Spiel:
Marrakesh

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 25 Minuten

Art des Spieles:
Taktisches Laufspiel

Positives/Negatives:
Mitbringgröße
Hübsches Thema
Sehr schönes Material
Gelungener Mechanismus

Der Spieleautor:
Manfred Ludwig

Seine Spiele:
2003
Viva Topo, Selecta
2002
Marrakesh, Haba
Schleck und Weg, Zoch
Totonka, Selecta
2001
Drängelei, Schmidt
Höchst verdächtig, Haba
2000
Abenteuer im Wichtelwald, 
W & L
1999
Lore Lamm, Haba

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

Marrakesh

usw. bis zur 5. Karte, dabei werden 
die Werte in vorherigen Karten nicht 
mehr berücksichtigt. All dies geschieht 
nur mit den Augen! Wer die 5. Karte 
ermittelt hat, schlägt auf die Karte 
drauf. 

Ist es die richtige, bekommt sie der 
Spieler, der draufgeschlagen hat. Die 
Karte in der Mitte wird nach außen 
gelegt und eine neue Karte als Karte 1 

für eine neue Runde aufgedeckt. Wer 
sich irrt, ist für die Runde aus dem 
Spiel. Wer zuerst 6 Karten besitzt, hat 
gewonnen.

Ein sehr hübsches Kartenspiel in der 
neuen Gelben Reihe der Kartenspiele 
für Kinder, der Mechanismus von 
Leonardo ist interessant und eine 
Herausforderung für schnelle kleine 
Zahlenkenner.

Kamel vorwärts zum nächsten eigenen 
Kamel oder ein fremdes zurück bis 
zum nächsten Kamel derselben 
Farbe. Die Aktionskärtchen werden 
abgelegt und erst wenn der Beutel 
leer ist, kommen alle Kärtchen 
wieder hinein. Im Zielfeld bekommt 
man eine verdeckte Warenkarte. 
Sind alle Kamele in Marrakesh 
oder ausgeschieden, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten aus 

Warenkarten und ausgeschiedenen 
Kamelen.

Ein sehr hübsch gemachtes Spiel, 
die Grafik ist witzig, kindgerecht und 
vermittelt trotzdem orientalische 
Atmosphäre, der Mechanismus ist 
einfach und ermöglicht beim Ziehen 
der Kamele und dem Einsatz der 
Platztauschkärtchen auch schon ein 
wenig Taktik.

Durch Sandstürme und über 
Wanderdünen ziehen vier Karawanen 
zum Markt in Marrakesh, beladen mit 
Schmuck, Teppichen und anderen 
Waren. Mit den Wegekarten und 
der Zielfeldkarte wird die Strecke 
ausgelegt, jeder Spieler beginnt 
mit 4 Kamelen. Die Warenkarten 
werden nach Rückseiten getrennt 
gemischt und auf die Marktplatz-Felder 
gelegt. Die Aktionskarten – es gibt 
Sandsturmkarten, Bewegungskarten 
und Platztauschkarten – werden in 
den Beutel gesteckt. Wer dran ist 
zieht ein Aktionskärtchen – ist es 
ein Wegekärtchen, zieht man ein 
eigenes Kamel entsprechend viele 
Felder vorwärts. Erreicht es ein 
Wüstenfeld, passiert nichts, bei einer 
Oase zieht man gleich 3 Felder weiter 
und passiert man eine Wanderdüne, 
muss man stehen bleiben. Bei 
einem Sandsturmkärtchen legt man 
die hinterste Wegekarte zwischen 
vorderste Wegekarte und Zielfeld. 
Wenn auf dieser Karte Kamele stehen, 
dann haben sie im Sandsturm den 
Weg verloren und werden aus dem 
Spiel genommen. Ihre Besitzer stellen 
sie vor sich ab und bekommen bei 
Spielende einen Punkt pro Kamel. Bei 
Platztausch zieht man ein eigenes 

Auf jeder Karte sind genau vier 
Drachen zu sehen, ein roter, ein 
gelber, ein grüner und ein blauer 
Drache. Jeder dieser Drachen zeigt 
eine Zahl zwischen 1 und 50. Auf 
jeder Karte findet sich auch noch ein 
schwarzes Quadrat und in diesem 
Quadrat ein Kreis in einer der vier 
Farben, rot, gelb, grün oder blau, und 
der Kreis ist entweder klein oder groß.

Und dieser Kreis legt fest, welche 
Karte als nächstes gesucht werden 
muss – ist der Kreis groß, sucht man 
den Drachen der Kreisfarbe mit der 
größten Zahl. Ist der Kreis klein, 
sucht man die kleinste Zahl in einem 
Drachen der Kreisfarbe. 

Vier Karten werden kreuzförmig 
ausgelegt, in der Mitte bleibt Platz 
für eine 5. Karte. Diese wird vom 
verdeckten Stapel aufgedeckt und 
in die Mitte gelegt. Sie ist die so 
genannte 1. Karte und bestimmt mit 
ihrem Kreis im Quadrat, welche Karte 
der vier ausliegenden die 2. Karte 
ist, bei einem großen blauen Kreis 
im Quadrat wäre das die Karte mit 
der größten Zahl im blauen Drachen. 
Das Quadrat in dieser 2. Karte legt 
wiederum fest, welche Karte die 3. ist 
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Das Spiel:
Maharadscha Palast

Anzahl der Spieler: 1-4
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten

Art des Spieles:
Abenteuer- und 
Ausstattungsspiel

Positives/Negatives:
Spiel im Lego-Baukasten 
integriert
Ausführlichste Regeln 
mit Bildern
Mit dem Material des 
Baukastens zu spielen

Der Spieleautor: 
Terry Miller Associates

Seine Spiele:
2003
Serie Orient Express

Der Spieleverlag: 
Lego Österreich
Auhofstraße 190
1130 Wien
Fon 01-8771884
Fax 01ä8771869
www.lego.com

Das Spiel:
Schicki Micki

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

Art des Spieles:
Reaktions- und 
Sammelspiel

Positives/Negatives:
Minimalverpackung

Der Spieleautor: 
Jaques Zeimet

Seine Spiele: 
2003 
Schicki Micki, Zoch
2002 
Hands up, Schmidt
2001
Krawall im Stall, Selecta
Seebär ahoi, Haba
2000
Hamsterrolle, Zoch
1999
Kroko-Ei. Drei Magier
1997
Make Five, Zoch
1996
Bamboleo, Zoch

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

Schicki Micki

Aufgabenwert, hat man die Aufgabe 
bewältigt. Versagen kostet einen 
Gegenstand, gegen Bösewichte muss 
man antreten. 

Jede Aufgabe muss nur von einem 
Spieler bewältigt werden, alle anderen 
Spieler können daran vorbeiziehen. 
Wer mit dem goldenen Schild das 
Ziel erreicht, beendet das Spiel, es 
gewinnt dann der Spieler mit den 

meisten Punkten.

An sich bekannte Mechanismen, 
die jedoch durch das Flair der 
Legobaukästen einen ganz besonderen 
Reiz haben. Die Figuren sind liebevoll 
gestaltet und das gesamte Material 
lädt zum Spielen ein. Die Regeln 
muss man genau lesen, durch die 
Vielsprachigkeit sind sie etwas 
umfangreich ausgefallen.

Dame mit 2 Regenwürmern unterwegs 
gibt’s keine Karten. Für richtige 
Unterbrechungen bekommt man 
Karten, Klopfen schlägt Rufen oder 
Schnappen, nach der Unterbrechung 
geht das Kartenaufdecken an den 
linken Nachbarn über.

Die in den Regeln angeführte 
Tabelle, wenn man was tut, ist zu 
Spielbeginn sehr hilfreich, bei drei 

und zwei Mitspielern werden blaue 
Figuren aus dem Spiel genommen.Ein 
mehr als gelungener schneller 
Spielspaß, kleinere Blessuren wegen 
Kollisionsgefahr über Karten oder 
Pöppel sind nicht auszuschließen! 

Besonders hübsch ist die Grafik, Doris 
Matthäus hat es sogar geschafft, den 
Begleitwürmern das gewisse Etwas zu 
verpassen.

Lego bringt mit Orient Express ein 
neues Thema ins Sortiment, neu daran 
ist, dass bei jedem „großen“ Bausatz 
ein Brettspiel integriert ist. 

Die Spiele können miteinander und mit 
sonstigen Bausätzen auch zu einem 
großen Mehrfachabenteuer kombiniert 
werden. In Maharadscha Palast sollen 
die Spieler im Dschungel rund um 
den Skorpion-Palast erforschen und 
das legendäre goldene Schild finden 
– es birgt den Schlüssel zu anderen 
Rätseln, die die Spieler im Laufe der 
Orient Expedition noch finden werden. 

Wer dran ist würfelt und zieht, 
Gegenstände ergänzen den 
Geschwindigkeits-, Glücks- oder 
Kraftwert der Helden. Wenn man den 
Palast erreicht hat, wird nicht mehr 
gewürfelt, sondern man muss sich 
bei jeder Aufgabe neu entscheiden, 
man sie mit Glück, Geschwindigkeit 
oder Kraft bewältigt. Hat man den 
im Intelligenzbereich der Karte 
geforderten Gegenstand vorrätig, 
kommt man automatisch weiter. 
Ansonsten addiert man den Wert 
der für die Aufgabe verwendbaren 
Gegenstände und den Würfelwert 
zusammen, ist der Wert höher als der 

Dresscode und Geschmacksfragen 
in der Vogelwelt, die Spieler sind 
Türsteher bei der Fasanengala, die 
Damen dürfen nur eintreten, wenn 
sich ihre Aufmachung ausreichend 
von der der anderen Damen abhebt 
oder wenn sie keine 2 Regenwürmer 
mit dabei haben. Wer am meisten 
Verstöße gegen die Kleiderordnung 
erspäht und verhindert, gewinnt mit 
den meisten Karten. 

Die Karten werden langsam einzeln 
aufgedeckt, alle Spieler suchen 
gleichzeitig nach gleichfarbigen 
Schirmen, Hüten, Halstüchern, 
Schnäbeln, Schwanzfedern oder 
Begleitwürmern sowie Damen mit 
2 Regenwürmern. Wer doppelte 
Regenwürmer entdeckt, klopft, wer 
gleichfarbige Merkmale entdeckt, ruft 
bei einem Merkmal oder schnappt bei 
mehreren zu. Schnappen bedeutet 
man nimmt sich eine rote oder blaue 
Figur. Eine blaue ist dann gefragt 
wenn es mehrere unterschiedliche 
Merkmale in gleicher Farbe gibt, also 
2 gelbe Hüte und dazu vielleicht 2 
blaue Schnäbel. Sind aber zwei Karten 
völlig identisch, muss man sich die 
rote Figur schnappen. Ist aber beim 
Schnappen einer blauen Figur eine 
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Das Spiel:
Tabu Hot Pen

Spielefamilie: Tabu

Anzahl der Spieler: 4+
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 60 Minuten

Art des Spieles: 
Kreativ- und Partyspiel

Positives/Negatives:
Kombination aus Tabu und 
Pictionary
Einige überraschende 
Regeldetails
Gute Mischung der 
gesuchten Begriffe

Der Spieleautor:  
nicht genannt

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

Das Spiel:
Time is Money

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

Art des Spieles: 
Würfel- und Actionspiel

Positives/Negatives:
Ganz einfache Regeln
Viel Spielspaß
Hektische Aktion
Ideal für Zwischendurch

Der Spieleautor:  
nicht genannt

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

Time is Money

der Laufzeit der Sanduhr, wird eine 
weitere Karte gezogen und der Spieler 
am Zug zeichnet weiter. 

Für „dreidimensional“ z.B. darf man 
keinen Punkt und keine einzelne 
Linie zeichnen, aber auch nicht 3D 
schreiben, denn die Verwendung von 
Buchstaben, Ziffern und Symbolen 
wie @ ist verboten. Wer das hinkriegt, 
darf dann die Spielfigur des Teams 

pro erratenem Begriff um ein Feld 
weiterziehen. Der Standort der 
Figur gibt dann für das nächste 
Mal Bedingungen vor, z.B. das 
Team hat die doppelte Zeit oder ein 
Teammitglied muss alleine raten, oder 
man hat die doppelte Zeit und muss 
mit geschlossenen Augen zeichnen! 
Kurzum, viel Spaß!

weniger verbraucht hat, zahlt man 
10 Einheiten Strafe, alles in Millionen 
natürlich. Wer nach drei Runden die 
höchste Geldsumme vorweisen kann, 
gewinnt.

Ein verflixtes Spiel, bei der ersten 
Runde liegt man meistens weit 
daneben, ich hatte grade so viel 
gerafft, dass ich meine Strafe für 
Zeitüberschreitung bezahlen konnte, 

aber dann hat man es überraschend 
schnell im Gefühl und liegt meist nur 
wenige Sekunden drüber oder drunter. 
Riesenspaß für kurze Zeit, wenn man 
einen runden Tisch zur Verfügung hat 
kann man durchaus mit mehr als 5 
Personen spielen, die Erreichbarkeit 
der Geldscheinstapel muss für alle 
Spieler gleich gut gewährleistet 
sein. Ein gelungener Spielspaß für 
zwischendurch!

Zeit ist Geld, dieser Spruch wird 
hier wörtlich genommen, in drei 
Spielrunden hat man 10, 20 und dann 
30 sec Zeit, so viel Geld wie möglich 
von den einzelnen Stapeln an sich zu 
raffen. Nein, natürlich nicht gleich alle 
6 Stapel nehmen und fertig schreien, 
das wäre zu einfach.

Der linke Nachbar hat die Stoppuhr 
und auf sein „los“ beginnt der Spieler 
am Zug zu würfeln, mit 6 Würfeln. 
Diese zeigen entweder die Zahlen 10, 
20, 30, 40, 50, 60 oder ein +. 

Gleiche Zahlen heben einander auf, 
ansonsten nehme ich mir einen 
Geldschein pro Zahl, einen Würfel mit 
+ darf ich weglegen und damit meine 
Zeit um 5 Sekunden verlängern. Ich 
darf im Zeitrahmen würfeln sooft ich 
will, muss nach einem Wurf auch gar 
nichts nehmen, wichtig ist nur, immer 
die Zeit im Auge zu behalten und 
rechtzeitig „stopp“ zu rufen, denn: 

Für das genaue Einhalten der 
Rundenzeit plus eventuelle 
Verlängerungen durch die Würfel gibt 
es 60 Bonus, Zeitüberschreitung kostet 
allerdings 20 Einheiten pro Sekunde, 
und für jede Sekunde, die man 

Der Rate-Klassiker für die ganze 
Familie wird hier in einer neuen 
Variante präsentiert – das Wort muss 
nicht mehr umschrieben werden, 
sondern gezeichnet werden, und auch 
in diesem Spiel sind Worte tabu und 
dürfen nicht gezeichnet werden.

Man bildet zwei Teams, wer dran ist, 
setzt sich zum gegnerischen Team und 
nimmt Zeichenblock und Stift. Dann 
zieht ein Spieler des gegnerischen 
Teams eine Karte und zeigt sie dem 
Spieler am Zug. Dieser muss nun den 
gesuchten Begriff ohne Verwendung 
der Tabu-Begriffe zeichnen. 

Ein Beispiel: Der gesuchte Begriff ist 
007, tabu sind die Worte Smoking 
und Pistole, wobei für Kinder immer 
nur das mit einem Stern markierte 
Wort tabu ist, in diesem Fall Smoking, 
für Erwachsene sind beide Worte 
tabu. Entdeckt das gegnerische 
Team einen Fehler, drücken sie den 
Alarmgeber „Monsieur Quietsch“ und 
müssen den Alarm begründen, beide 
Teams müssen übereinstimmen das 
zu Recht gequietscht wurde, dann 
ist die aktuelle Karte ungültig und 
eine neue wird gezogen. Errät das 
Team den gesuchten Begriff innerhalb 
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Days of Wonder
221 Caledonia Street
Sausalito, CA 94965
www.daysofwonder.com

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

Hasbro Österreich
Vienna Twin Tower
Regus Center/ Turm West
Wienerbergstraße 11
A-1100 Wien
Fon 01-99 460-6613
Fax 01-99 460-5501
www.hasbro.at
.
Ravensburger 
Ricoweg 24
2351 Wr. Neudorf
Fon: 02236-72055
Fax: 02236-72059
www.ravensburger.at 

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

Selecta Spielzeug 
Römerstraße 1 
D-83533 Edling
Fon +49-8071-1006-0 
Fax +49-8071-1006-40 
www.selecta-spielzeug.de

Zoch Verlag
Brienner Strasse 54a
D-80333 München
Fon +49-89-343403
Fax +49-89-343405
www.zoch-verlag.com

Stop it!

Ein Kartenspiel zum Karten raffen, wer „Stop“ die wenigsten 
Karten hat, kassiert Minuspunkte! Man nimmt von fünf 
Stapeln passende Karten mit einer Hand auf, die gezogenen 
Karten hält man nach Farben sortiert in der anderen Hand. 
Es gibt Minuspunkte für Unordnung in den Karten und für 
hinuntergefallene Karten. Taucht eine Stop-Karte auf, darf 
ein Spieler sie nutzen, wer von der gestoppten Farbe die 
wenigsten Karten auf der Hand hat, bekommt eine Minuskarte. 
Es gibt auch eine Karte, bei der es Minus für die geringste Zahl 
an Handkarten insgesamt gibt. Sind alle Minuskarten verteilt, 
gewinnt der Spieler mit den wenigsten Minuspunkten.

Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren * Autoren: Alan R. Moon 
und Aaron Weissblum * 01801, Deutschland, 2003 *** Schmidt 
Spiele

Sparito

Auf 16 Memokarten sind Tierkinder abgebildet, jeder 
Spieler hat eine Holztafel mit den Tierkindern und einem 
Wertungsstein auf der Gummikordel in Startposition. Von den 
verdeckten Karten werden 3 weggenommen, dann werden alle 
anderen Karten schnell einzeln aufgedeckt und aufeinander 
gelegt, der Name jedes Tiers wird gerufen. Dann wird der 
Stapel wieder verdeckt und alle versuchen sich zu erinnern, 
welche Tiere sie gesehen haben. Fehlende werden markiert. 
Dann werden die beiseite gelegten Tiere aufgedeckt, für jedes 
richtig markierte Tier gibt es einen Wertungspunkt. Nach 3 
Runden gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Merkspiel * 2-4 Kinder ab 5 Jahren * Autor: Gunter Baars * ca. 
10 min * 3551, Selecta, 2003 *** Selecta Spielzeug

Kunibertas Kullerkugel

Die wilde Prinzessin Kuniberta hat aus Versehen beim Spielen 
ihre Kugel wegkatapultiert und braucht nun die Hilfe von Fisch 
und Hamster im Bilderbuch, um sie wiederzubekommen. 
Bei der Geschichte kullert die Kugel beim Vorlesen gleich 
mit durch das Buch! Die Spieler können aber auch zum 
Kullerturnier antreten – fünf Spieleideen bietet das Bilderbuch, 
aus dem man Kunibertas Burg bauen kann und bei dem das 
Spielmaterial gleich beigepackt ist. 

Spiel- und Bilderbuch * Serie: Spiel & Buch * 1-4 Kinder ab 5 
Jahren * Autoren: Stephanie Rohner & Christian Wolf * 5301 
Haba, Deutschland, 2003 * ca. 20 min *** Haba Spiele 

Die Nacht der Vampire

Die Vampirjäger versuchen, die Vampire mit Knoblauch 
zu vertreiben, das bringt Punkte, am Ende gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten. Das Spiel wird laut Regel 
aufgebaut, jeder Spieler beginnt mit 3 Jagdkarten. Wer dran 
ist kann entweder Vampirjäger ziehen und Vampire bewegen, 
Jagdkarten aufnehmen und Vampire bewegen oder Vampire 
bewegen und Knoblauchknolle werfen. Für den Wurf kann er 
0-6 Jagdkarten einsetzen, diese werden einzeln ausgeführt. 
Wer einen Vampir trifft, verjagt ihn und bekommt ihn, dazu so 
vorhanden einen Sarg aus der Spalte. Das Spiel endet wenn 
der Graf getroffen und verjagt ist.

Positionsspiel  * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autoren: Wolfgang 
Kramer und Horst-Rainer Rösner* 26 321 9, Ravensburger, 
Deutschland, 2003 ***  Ravensburger

Agathas letzter Wille

Aufwendig ausgestattetes Detektivspiel um das Testament 
von Tante Agatha. Erben und gewinnen wird derjenige, 
der das Haus lebend verlässt bevor die Uhr Mitternacht 
schlägt. Tödlich sind Kamin, Treppe, Eberkopf, Tresor und 
Ritterrüstung. Jeder Spieler hat geheim drei Figuren, jeder 
kann jede Figur bewegen. 2 Würfel bewegen jeweils zwei 
Figuren. Ein Pasch ermöglicht Auswechseln des Portraits. Auf 
Fallen zieht man Karten, mit passenden kann man Figuren 
rauswerfen oder den Detektiv bewegen. Schlägt die Uhr 
Mitternacht, endet das Spiel. 
Überarbeitete Neuauflage, Erstauflage 1995, MB
 
Detektivspiel * Marke: MB * 2-4 Spieler ab 9 Jahren * 40332, 
Hasbro Spiele, Deutschland, 2003 *** Hasbro

Gang of Four

Man soll seine Karten als erster ablegen, Restkarten der 
Mitspieler zählen für diese als Minuspunkte, erreicht ein Spieler 
100 Punkte, gewinnt der Spieler mit den wenigsten Punkten. 
Die 64 Karten werden an die Spieler verteilt. Der Startspieler 
legt eine Kombination aus 1-5 Karten ab, die anderen Spieler 
müssen ähnliche, höherwertige Kombinationen ablegen. Man 
darf immer passen. Die Werte der Karten für die Abrechnung 
sind genau angegeben, vor der nächsten Runde gibt der 
Verlierer dem Gewinner seine höchste Karte und bekommt von 
ihm eine Karte seiner Wahl.

Kartenspiel * 3-4 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Lee F. Yih * 
2032, USA, 2003 *** Days of Wonder

Capt’n Clever

Jeder Spieler hat Kapitän, Schiff und Schatzkarten, diese 
gibt er  dem rechten Nachbarn. Dann setzen alle Kapitän 
und Schiff auf eine unbesetzte Insel, so dass die Schiffe 
2 gleichfarbige Stege zweier Inseln verbinden. Der rechte 
Nachbar sucht immer eine Schatzkarte aus und gibt sie nach 
links. Wer dran ist darf sein Schiff und muss den Kapitän 
bewegen. Der Kapitän geht über eigene oder fremde Schiffe 
zu einer unbesetzten Insel. Bleibt der Kapitän auf der Insel mit 
seinem nächsten Schatz stehen, hat er ihn gefunden. Wer als 
erster seinen letzten Schatz hebt, gewinnt das Spiel.

Sammelspiel * 3-4 Spieler ab 6 Jahren * Autor: Liesbeth Bos * 
ca. 20 min * 20031 6, Deutschland, 2003 *** Zoch Verlag

Bi Ba Bummelbus

Jeder Spieler hat eine Figur und beginnt auf der gleichfarbigen 
Bushaltestelle. Wer dran ist fährt mit Bubi dem Bus rund um 
das Brett bis zu seiner Haltestelle, dabei erklingt ein Lied. 
An der Haltestelle drückt man Bubis Motorhaube und hört, 
welchen Chip man jetzt finden soll. Die Chips liegen verdeckt 
in der Mitte, man hat 2 Versuche um den richtigen zu finden. 
Findet man ihn, legt man ihn an der eigenen Haltestelle ab, 
sonst ist der Nächste dran. Wer einen Chip suchen muss, den 
er schon hat, sucht ihn trotzdem und hat bei Erfolg einen 2. 
Zug. Wer zuerst 4 verschiedene Chips gefunden hat, gewinnt 
und darf eine Ehrenrunde drehen.

Hör-Spiel * Marke: MB * 2-4 Spieler ab 3 Jahren * ca. 10 min * 
40396, Hasbro, Deutschland, 2003 *** Hasbro

Kalle Kängu

Die Kängurus wollen so schnell wie möglich zum Eiswagen, 
weil es am Spielplatz so heiß ist. Die Wegfelder werden 
zwischen Spielplatz und Eiswagen ausgelegt, alle Känguruhs 
starten am Spielplatz. Wer dran ist würfelt und zieht das 
entsprechende Känguru, entweder das Känguru der 
gewürfelten Farbe auf das nächste freie Feld oder das letzte 
Känguru auf das nächste freie Feld oder mit dem vordersten 
Känguru ein Feld zurück. Pro Wegfeld darf immer nur ein 
Känguru stehen. Wer den Farbchip des Kängurus besitzt, das 
zuerst beim Eiswagen ankommt, hat gewonnen.

Laufspiel * 2-4 Spieler von 4-10 Jahren * Autor: Reiner Knizia * 
23 139 3, Ravensburger, Deutschland, 2003 ***  Ravensburger
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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 Beschreibung 
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, 
umfangreiche 
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
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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. 
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DIE TERMINE
Ab sofort die aktuellen Termine im Internet. Sehen Sie 
unter www.spielen.at gleich nach!

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 Spielecafes gibt es bald in allen Landeshauptstädten. 
Wir laden alle Spielern ein zu kommen. Der Beitrag pro 
Abend ist € 3,00, alle mit Spielecafe-Vorteilskarte zahlen 
nur € 1,50. Graz - Eisenstadt - Linz - St.Pölten - DEutsch 
Wagram - Klagenfurt.

Die langen Nächt des Spielemuseums (Spiele-
Marathon) finden in den Räumen des Österreichischen 
Spiele Museums in 2285 Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 
28, ab 14 Uhr statt. Die Teilnahme steht nur dem Spiele 
Kreis Wien sowie dem Spielecafe (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 am 
23. und 24. August 2003 das SchauSpiel 03. Zwei Tage 
stehen im Zeichen der Werbung für das Spiel. Und der 
Spieleautoren!

Das 19. Österreichische Spielefest findet vom 21. bis 
23. 11. 2003 im Austria Center Vienna, 1220 Wien, Bruno 
Kreisky Platz 1, statt. Wir suchen Mitarbeiter, besonders 
Spiele-Berater. Auch für Eisenstadt, Graz und innsbruck.

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

 
Am 14. März 2003 stand die Landeshauptstadt St.Pölten im Zeichen der Spiele

Tag des NÖ Familienreferates im Landhaus, St.Pölten - Spielefest

In den weitläufigen Räumen des NÖ Landhauses lud das NÖ Familienreferat 
zum Spielen, Schauen und Staunen – hunderte Kinder mit ihren Lehrern oder 
Eltern nahmen das vielfältige Angebot wahr und haben begeistert gespielt.

Die Eröffnung des Spielefestes wurde von Frau LHStv. Liese Prokop vorgenom-
men. (Im Bild v.l.n.r. Mag. Peter Pitzinger, Familienreferent der NÖ Landesregie-
rung, LHStv. Liese Prokop, Mag. Ferdinand de Cassan, Spielen in Österreich, mit 
3 begeisterten Besuchern des Spielefestes). Wir konnten als gewählten Vertre-
ter der Wirtschaftskammer Niederösterreich Frau Inge Wurm (Spielegeschäft in 
Horn) begrüßen. An die 1000 Kinder besuchten die Veranstaltung.

Die Eröffnung des Spielecafes in St.Pölten - Spieleabend

Wir konnten 22 Besucher bei diesem ersten Treffen begrüßen und die Eröffnung 
wurde von Mag. Peter Pitzinger (Familienreferent - Amt der NÖ Landesregie-
rung) vorgenommen. Die Cafetasse wurde überreicht! Das Extrazimmer im 
Restaurant „Zur Schieß-Stätte“ in St. Pölten bietet noch genügend Platz und wir 
laden alle Spieler aus dem Raum St.Pölten ein, nächstes Mal mit dabei zu sein. 

Zur feierlichen Eröffnung des Spielecafes St.Pölten im Restaurant „Zur alten 
Schiess-Stätte“ wurde die Cafetasse überreicht (v.l.n.r.): Bertram Deininger 
(Sekretär Klagenfurt), Mag. Ferdinand de Cassan (Spielen in Österreich), Mag. 
Peter Pitzinger (Familienreferent - Amt der NÖ Landesregierung), Robert Babel 
(Marketingleiter Ravensburger), Gert Stöckl (Sekretär St.Pölten). Im Vorder-
grund der Nachwuchs vor dem ersten Spiel.
Weitere Bilder auf www.spielecafe.at

Wir danken allen Besuchern des Spielefestes und des Spieleabends, dass sie 
sich von der Witterung nicht abschrecken ließen. Den ganzen Freitag hat es 
geschneit und am Abend lagen 4 cm Neuschnee! Eine blitzartige Winterrück-
kehr! 
 
Die Medien zeigten reges Interesse an der Eröffnung:
Radio Niederösterreich brachte einen Beitrag
NÖN brachte mehrere Berichte
Die KURIER Freizeit-Beilage nannt St.Pölten unter den Spiele-Tipps.

 
Die nächsten Eröffnung eines Spielecafes: 
 
Freitag, 9. Mai 2003 in Klagenfurt

99 LUFTBALLON 
03.04. Gewürfelt 94, gewonnen hat Michael Bunka mit der 91.
01.04. Gewürfelt 90, gewonnen hat Marco Schütz mit der 80.

SKW-ZAHL (2003.04.03)
03 Peter Dworak, Peter Herger, Michael Bunka, Stephan Pöhnlein, Herbert 
Maderbacher
04 Michael Heihs
05 Christoph Vavru, Martin Tiwald, Lukas Heihs, Alex Pfister, Sabine Vana
06 Barbara Prossinagg, Belma Kusturica-Zrno, Brigitte Knapp
07 Peter Blaschke, Wolfgang Lehner 
08 Roswitha Ackerler, Ralph Knoll, Harald Kovacs, Sabine Mochov
09 Manfred Schreiber, Harald Schatzl, Angeli Damda, Kurt Schellenbauer
10 Valentin Zrno, Christian Bauer
11 Manfred Handlos, Rudi Prossinagg, Gert Stöckl
12 Franz Veitl, Marco Schütz, Christa Michel
13 Wolfgang Strnad
14 Bettina Kapun, Anni Gebel
15 Peter Prinz
16 Hubert Schlauss, Günther Ammer
19 Michael Trinks
38 Herbert Gebel

WINNERS (2003.04.03)
1. Pueblo, 39, -, 39, =, Hall of Games
2. Funkenschlag, 26, 1, 25, +
3. Wallenstein, 23, -, 23, -
4. Löwenherz, 21, -, 21, =
5. Alles im Eimer, 22, 3, 19, +
6. Clans, 18, -, 18, +
7. Meine Schafe Deine Schafe, 16, 1, 15, +
8. Medina, 13, 1, 13, +
8. Europatour, 13, -, 13, +

10. Müll + Money, 16, 4, 12, -

11. Der Herr der Ringe D2T, 9, -, 9, -. Ex
12. RTL Skispringen, 9, 3, 6, -, ex
13. Die Dracheninsel, 2, -, 2, -

Vorschläge: Magna Grecia (3x), Polterdice (3x), 
Kurier des Zaren (2x), Bohn Hansa (2x)
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