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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!

Verspätung 
Wir ersuchen das 
verspätete Erscheinen 
dieser Ausgabe zu 
entschuldigen. Unsere 
Redaktion arbeitet 
daran, bald wieder in 
der Zeit zu liegen!

SPIELEBLITZLICHT 2003 
Die Beschreibungen zu 42 Spielen aus dem aktuellen Angebot der 
Spieleverlage finden sich auf der aktuellen CD Spieleblitzlicht 2003

Seit einigen Jahren gibt es die 
Spielregelshow, verfasst von 
Kurt Schellenbauer. Bei diesen 
Präsentationen werden die Spielregeln 
ausgewählter Spiele im Details erklärt. 
Diese Shows können jederzeit im 
Internet unter www.spieleberater.at 
angesehen werden.

Voriges Jahr haben wir mit einer 
Kurzfassung begonnen. Einer Fassung, 
die neue Spiele vorstellt und erklärt. 
Dabei geht es mehr um die Vorstellung 
und Präsentation des Spieles und des 
Spielgefühles, als um die Erklärung der 
einzelnen Spielregeln. Das sind unsere 
Spieleblitzlichter.

Wie in einem Blitzlichtgewitter bei 
einer Präsentation sollen neue Spiele 
vorgestellt werden. Dazu wählen 
wir die interessantesten Spiele des 
Jahrganges aus.

Die vorliegende, zweite Ausgabe 
umfasst 42 Spiele aus den Neuheiten, 
die bei der Spielwarenmesse in 
Nürnberg dieses Frühjahr vorgestellt 
wurden.

Dabei ist nicht nur der interessierte 
und neugierige Spieler die Zielgruppe, 
sondern vor allem der Fachhandel, 
dessen Mitarbieter rasch einen 
Überblick über Spiele erhalten sollen. 
Der neu entwickelte Aufbau für die 
Ausgabe 2003 besteht aus einem 
PDF-File, der für jedes Spiel eine 
Seite umfasst. Zu jedem Spiel gibt 
es drei Bilder. Da es eine Tatsache 
ist, dass nur Lesen allein weniger 
Wissen vermittelt, werden die Texte 
auch vorgelesen. Somit besteht die 
Beschreibung zu jedem Spiel aus Text, 
Bild und Ton.

Eine besondere Freude ist es, dass 
neben verschiedenen Fachgeschäften 
auch die VEDES unsere CDs ver-
wendet. Hier die Liste der 42 Spiele:

Spiele für Familien

(Spiele, die sich besonders gut eignen, gemeinsam 
von Großeltern, Eltern und Kindern gespielt zu 
werden.)

Alhambra, Queen 
Capt’n Clever, Zoch 
Die Dracheninsel, Amigo
Die Höhle des Drachen, Hasbro
Die Nacht der Vampire, Ravensburger
Eiszeit, Alea
Europatour, Schmidt
Hundsgemein, Piatnik

King Arthur, Ravensburger
Maharadscha Palast, Lego
Netzwerk, Jumbo
Paris Paris, Abacus
Polterdice, Kidult
RTL-Skispringen, Hasbro
Schneckenrennen, Goldsieber

Spiele für Experten

(Spiele, die sich besonders gut eignen, von Freaks 
und Vielspielern gespielt zu werden.)

Blood Bowl, Games Workshop

Spiele für Kinder

(Spiele, die sich besonders gut eignen, von Kindern 
untereinander gespielt zu werden.)

Chaos in der Geisterbahn, 
Ravensburger
Der Herr der Ringe Kinderspiel, Kosmos
Der störrische Esel, Piatnik
Die Kinder von Catan, Kosmos
Glücks-Käfer-Baum, Kosmos
Igibert Igel und der v. Zauberer, Haba
Kinder der Welt, Ravensburger 
Löwenzahn Das Spiel, Noris
Murmel Fiff, Drei Magier
Schatz der Drachen, Winning Moves
Schloss Schlotterstein, Haba
Viva Topo, Selecta

Spiele für Zwei

(Spiele, die sich besonders gut eignen, von zwei 
Personen gespielt zu werden.)

Gobblet, Gigamic
Richelieu und die Königin, 
Ravensburger

Spiele mit Freunden

(Spiele, die sich besonders gut eignen, im 
Freundeskreis gespielt zu werden. 
Besonders für Vielspieler.)

Amun-Re, Hans im Glück
Bohn Hansa, Amigo
Kurier des Zaren, Winning Moves
Löwenherz, Kosmos
Magna Grecia, Clementoni
Mare Nostrum, Eurogames
New England, Goldsieber
Squad Seven E. Jungle Mission, Jumbo

Spiele für Viele

(Spiele, die sich besonders gut eignen, in Gruppen 
und bei Partys gespielt zu werden.)

Das 80er Jahre Quiz, W & L
Dein eigenes Spiel, Piatnik
Drachenfaust, Days of Wonder
ProJax, Hasbro

(Erhältlich in der Redaktion)



New England
1642, einige Auswandererfamilien kämpfen in der Neuen Wlet ums Überleben. Wir sind dabei!
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Entwicklungsspiel -  SPIELETEST

New England – Mayflower, Pilgerväter, 
kleine Scheunen auf grünen Hügeln, 
Obstbäume, Herbstlaub, clevere 
Kaufleute ….

Wir sind in Nürnberg, 
Spielwarenmesse, Goldsieber Abend, 
viele Menschen, gutes Essen, neue 
Spiele …. New England von Alan Moon 
und Aaron Weissblum!

Wir gehören zu den Glücklichen, die 
ein Exemplar bekommen und fangen 
gleich an es aufzubauen – wir sind ein 
gemischter Tisch, und während wir 
noch überlegen ob wir jetzt englisch 
oder deutsch verwenden sollen, 
kommt eine freundliche Dame von 
Goldsieber, die uns die Entscheidung 
abnimmt und das Spiel auf englisch 
erklärt.

Wir sind also Pilgerväter, die das Neue 
Land New England kultivieren sollen, 
das noch ganz leer und unberührt in 
Form eines Rasters aus 98 Feldern vor 
uns liegt, an zwei Seiten vom Meer 
begrenzt, Wir folgen dem Vorschlag, 
bei der ersten Partie die vorgegebene 
Anfangsstellung zu benutzen und 
legen unsere 3 Doppelplättchen 
– je eines in den Farben grün, braun 
und schwarz und markiert mit dem 
Anfangsbuchstaben in der von uns 
gewählten Farbe und Familie – auf die 
in der Spielregel angegebenen Stellen 
am Plan, unkultivierte Seite nach 
oben. Hätten wir frei gelegt, hätten 
wir darauf achten müssen, dass sich 
kein Plättchen über Ecken oder Kanten 
berührt.

Die 10 Ziffernplättchen werden an 
ihren Platz gelegt, und dann haben wir 
noch je 12 Münzeinheiten Startkapital 
bekommen.

Und schon können wir anfangen 
– der Startspieler legt die für die 
Runde gültige Auslage fest, das 
heißt er zieht zwischen 3 und 6 
Landschaftsplättchen und legt sie auf 
die vorgegebenen Plätze am Spielplan 
und füllt die verbliebenen Plätze mit 
Entwicklungskarten auf. Nun wollen 
wir natürlich wissen, was wir mit 
dieser Auslage tun können. Nun wir 
kaufen entweder Landschaften oder 
Entwicklungskarten und setzen sie 
sofort ein – Landschaftskarten legt 
man mit der unkultivierten Seite 
nach oben an sein Startplättchen 
der gleichen Farbe an, Kante an 
Kante, dabei dürfen sich gleichfarbige 
Landschaften zweier Spieler nur über 
Ecken berühren und jeder Spieler darf 
von jeder Landschaft nur eine Auslage 
haben. 

Mit den Entwicklungskarten kann man 
entweder unkultivierte Landschaft 
kultivieren oder Schiffe, Pilgerväter 
und Scheunen kaufen. Um Landschaft 
zu kultivieren, dreht man so viele 
Landschaftskärtchen in genau der auf 
der Karte abgebildeten Anordnung 
um, es gibt 2 nebeneinander, 3 
nebeneinander, 3 im rechten Winkel 
und 4 im Quadrat, und bekommt 
am Ende dafür die auf der Karte 
angegebenen Siegpunkte. Das 
Startplättchen gilt dabei als 2 
Plättchen für eine solche Formation. 
Pilgerväter, Schiffe und Scheunen 
werden auf unkultivierte Plättchen 
gestellt, so lange sie dort stehen, kann 
man das Plättchen nicht umdrehen, sie 
bringen am Ende je einen Siegpunkt. 
Pilgerväter und Schiffe kann man 
jederzeit versetzen, Pilgerväter beliebig 
auf irgendein eigenes unkultiviertes 
Landschaftskärtchen, Schiffe nur auf 
eigene Plättchen die ans Meer grenzen 
und Scheunen gar nicht, sie bleiben 
immer an ihrem Platz.

Für einen Pilgervater bekommt man 
am Ende der Runde 1 Einheit mehr 
Einkommen, wer die Mehrheit an 
Schiffen hat, darf ein zusätzliches 
Plättchen oder eine zusätzliche 
Entwicklungskarte aufdecken und 
in einer Scheune kann man eine 
Entwicklungskarte aufheben, die man 
ja sonst immer gleich einsetzen muss, 

„Ja, danke, das können wir alles 
noch genau nachlesen, jetzt 
wollen wir wissen, wie kommen 
wir zu den Landschaften und 
Entwicklungskarten?„

Nun, wieder beginnend mit dem 
Startspieler wählt jeder Spieler eine 
der Münzen von 1 bis 10, damit legt er 
den Preis fest, den er später für eine 
Landschaft oder eine Karte bezahlen 
will. Haben alle gewählt, steht mit 
den Münzen auch die Spielreihenfolge 
fest, es wird in absteigender Folge 
beginnend mit dem höchsten Wert 
gespielt. Der jeweilige Spieler wählt 
aus der Auslage eine Landschaft 
oder ein Kärtchen, zahlt den vorher 
festgelegten Preis und setzt die 
gekaufte Karte oder Landschaft 
sofort ein. Er darf nur kaufen, was er 
sofort verwenden kann. Diese Aktion 
darf ein Spieler höchstens zweimal 
machen, er muss aber auch gar 
nichts kaufen. Nutzt ein Spieler seine 
Schiffsmehrheit, legt er Landschaft 
oder Entwicklungskarte zusätzlich aus, 
muss dies aber nicht kaufen, es bleibt 
aber für alle nachfolgenden Spieler 
liegen, ansonsten wird das Angebot 
nicht ergänzt, d.h. jeder Spieler trifft 
seine Wahl aus der noch vorhandenen 
Auslage. Wer seinen Kauf abge-
schlossen hat, gibt die Wertmarke 
zurück und kassiert grundsätzlich 4 
Einheiten Einkommen plus je eine 
Einheit für eventuelle Pilgerväter.

„Aha, und nun?“ Nun kommen alle 
eventuell in der Auslage verbliebenen 
Landschaften und Karten aus dem 
Spiel, der Startspieler-Stein wird 
weitergegeben und die nächste 
Runde beginnt. Sind nicht mehr 
genug Landschaften und/oder Karten 
vorhanden um die Auslage nach 
Ansage des Startspielers aufzufüllen, 
endet das Spiel und es werden 
Siegpunkte für die Mehrheiten an 

Das Spiel
New England

für 2-4 Spieler
ab 7 Jahren
ca. 60-90 Minuten

Goldsieber 2003

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
office@spielen.at

Die WIN-Wertung:
* AA UU III T 3 (2-4) h

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



SPIELETEST - New England
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Pilgervätern, Schiffen und Scheunen 
vergeben, bei Gleichstand bekommen 
beide Spieler die volle Punktezahl.  Es 
gewinnt der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten.

„Danke, probier’n wir’s mal!“ Die 
freundliche Erklärerin überlässt uns 
unserem Schicksal und wir beginnen 
New England zu kultivieren. Alle 
sind sehr zurückhaltend, die Gebote 
für die Käufe bleiben niedrig, kaum 
einer geht über die 4 hinaus. 
Geld ist genügend vorhanden, 
nie kann jemand aus Geldmangel 
nicht kaufen, eher schon wird auf 
einen Kauf verzichtet, weil nichts 
passendes mehr da ist und man sich 
nicht ein Landschaftsplättchen mit 
einer weiteren Scheune oder Schiff 
blockieren will.

Überraschend flott geht es Runde 
um Runde dahin, es gibt nie viel zu 
überlegen, und schon sind wir fertig 
– die Auslage ist nicht mehr korrekt 
aufzufüllen. Wir addieren unsere 
Siegpunkte und es fallen die ersten 
Kommentare – interessant, aber nicht 
wirklich aufregend – wozu braucht 
man eigentlich die hohen Wertmarken 
– na ja, wieder ein Spiel aus der 
Kategorie Plättchen legen und was 
draufsetzen und dann die Mehrheiten 
zählen – aber eigentlich ganz nett, 
mal sehen wie es sich dann in der 
endgültigen Fassung spielt.

Nun, die endgültige Fassung ist nun 
da und einige Partien später wissen 

wir mehr: Der Spieler mit „P“ hat 
einen kleinen Nachteil, falls man mit 
der vorgegebenen Anfangsstellung 
spielt, in dieser ist sein Zugang zu 
Meerfeldern und damit sein Einsatz 
von Schiffen eher eingeschränkt. 
Wenn man nicht vor dem ersten Spiel 
genau das Spielmaterial studiert, 
kommt man spätestens am Ende 
der ersten Partie drauf, das die 
Entwicklungskärtchen nicht für alle 
Landschaftsarten gleich sind, so gibt 
es z.B. die Quadratformation nur für 
die braunen Landschaften, also hat 
es in grün und schwarz gar keinen 
Zweck, diese Formation zu planen! 

Überhaupt sind – wenn mich 
meine Erinnerung nicht trügt, 
gegenüber dem ersten Spiel mit dem 
Handmuster die Formationskarten 
unter den Entwicklungskarten weniger 
geworden, die Schiffe, Scheunen 
und Pilgerväter sind deutlich in der 
Mehrzahl – was aber Sinn macht, 
denn bei vier Spielern ist der Plan 
von Anfang an ziemlich voll und man 
kann nur beschränkt Landschaften 
auslegen. 

In den späteren Partien haben wir 
dann sehr wohl öfters zu den hohen 
Wertmarken gegriffen, auch die 10 
kam zum Einsatz, wenn man die eine 
Entwicklungskarte unbedingt haben 
wollte. Wir sind zu dem Schluss 
gekommen, dass derjenige, der 
damit die quadratische Formation 
mit dem Wert 10 ergattert, einen 
fast uneinholbaren Vorsprung hat, 

wenn er dann noch ein oder zwei 
andere Formationen schafft. Die 
Schiffsmehrheit ist interessant, vor 
allem auch dadurch, dass man sie bei 
Gleichstand nicht verliert, sondern 
dass alle am Gleichstand beteiligten 
Spieler die Regel nutzen können. 

Das Zusatzeinkommen durch die 
Pilgerväter ist sehr nützlich, mit den 
Siegpunkten durch die Pilgerväter 
und den Siegpunkten am Ende für die 
Mehrheit an den Pilgervätern hat man 
ebenfalls eine recht gute Chance auf 
den Sieg.

Alles in allem ist New England ein gut 
funktionierendes, sehr ausgewogenes 
Spiel, die Regeln lassen keine 
Frage offen, man hat allerdings 
nicht wirklich viel Spielraum, wenn 
zwei Spieler eine Karte brauchen, 
entscheidet schlicht und einfach 
die Sitzreihenfolge darüber wer sie 
bekommt sprich wer zuerst nach 
der 10-er Marke greifen kann. Geld 
ist in dem Spiel bei keiner Partie ein 
Problem gewesen, die eine Karte die 
man unbedingt will, kann man sich 
immer leisten. Warum ich trotzdem 
das Gefühl habe, dass dem Spiel 
der letzte Pfiff, das gewisse Etwas 
fehlt? Ich weiß es nicht wirklich. 
Vielleicht haben wir in letzter Zeit 
wirklich zu viele „ ich wähle aufgrund 
irgendwelcher Voraussetzungen ein 
Kärtchen, lege es hin und setze was 
drauf oder tue sonst was damit und 
am Ende zählen wir die Siegpunkte“ 
Spiele gesehen. 
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Legespiel -  SPIELETEST

Granada - am Fuße der Sierra Nevada beginnt eines der aufregendsten Projekte des Mittelalters: der Bau der Alhambra
Queen Games * Langbaurghstraße 7 * D-53842 Troisdorf * Fon: +49-2241-4900-0 * www.queen-games.de

Alhambra

Spielecafe in St. Pölten, überschaubar 
viele Teilnehmer, wir schauen uns die 
beiden Neuheiten an, die zusätzlich 
zum Angebot aufliegen.

Die Entscheidung ist schnell gefällt. 
Alhambra, das neue Spiel von Queen 
Games, hat eindeutig die auffälligere 
Schachtel. Alhambra bedeutet „Die 
Rote“, dementsprechend ist auch das 
Stadtbild und der Himmel, auf der 
Schachtel, in rot-orange gehalten. Nur 
die Fensterbögen im Vordergrund und 
das Titelschild sind grau. 
Schon beim Öffnen der ziemlich 
unhandlichen Schachtel stellen wir 
fest, dass die Platzeinteilung innen 
sehr eigenwillig ist. Viel Einteilung 
aber wenig Platz für das Spielmaterial. 
Aber eigentlich ist die Schachtel ja nur 
nebensächlich, viel wichtiger ist ob das 
Spiel gut ist.

Also beginnen wir sofort uns die 
Spielregel durchzulesen. Die Regeln 
sind mir schon mal sympathisch. Sie 
sind nicht zu lang, leicht zu verstehen 
und mit genügend Beispielen versehen 
um eventuelle Unklarheiten zu 
beseitigen.
Die Spielvorbereitung ist schnell 
erledigt. Wir legen die Zähltafel 
und den Bauhof in der Tischmitte 
auf. Dann bekommt jeder ein 
Startplättchen das den Hauptplatz 
darstellt und ein Reservefeld mit 
Wertungsübersicht. Die farbigen 
Zählsteine sind in doppelter 
Ausführung vorhanden damit jeder 
einen auf der Zählleiste und eine auf 
seinem Startplättchen liegen hat. 
(Sonst könnte man ja vielleicht seine 
Farbe vergessen.) Die Verteilung des 
Geldes ist ungewöhnlich, jeder hebt 
so lange offen von dem gemischten 
Geldstapel ab bis er einen Gesamtwert 
von 20 oder darüber erreicht hat. 
Nun nimmt jeder seine Geldkarten auf 
die Hand. Von den übrig gebliebenen 
Karten werden vier neben den Bauhof 
gelegt. In die anderen kommen nun 
die beiden Wertungskarten, eine ins 
obere Drittel und eine ins untere 
Drittel. Die 54 Gebäudeplättchen 
werden im Stoffsack verstaut, vier 
werden sofort gezogen und auf die 
vier Felder des Bauhofes verteilt, 
neben jede Währung eines.

Nun beginnt das Spiel. Der Spieler 
mit den wenigsten Geldkarten in 
der Hand beginnt. Das bin ich, 
jetzt habe ich einen Spielzug zur 
Verfügung. Entweder nehme ich 
eine der Geldkarten ( auch mehrere, 
wenn sie einen Gesamtwert von fünf 
nicht übersteigen) oder ich kaufe und 
platziere ein Gebäudeplättchen. Da ich 

dummerweise nur blaue Geldkarten 
in der Hand habe, kann ich nur den 
Garten neben der blauen Münze 
nehmen. Also lege ich ein sechs 
und eine vier auf den Ablagestapel 
und baue den Garten an mein 
Startplättchen. Maria will sofort ein 
Gebäudeplättchen nachlegen, doch 
mein linker Nachbar stoppt sie sofort: 
„Warte, er hat genau gezahlt. Damit 
hat er noch einen Zug.“

Auf den hätte ich glatt vergessen. 
Aber um so besser, die gelbe Neun 
hat mich ohnehin so angelacht. 
Nachdem ich sie mir genommen habe 
werden ein Gebäudeplättchen und 
eine Geldkarte nachgelegt. Und mein 
linker Nachbar ist an der Reihe. Auch 
er nimmt sich das Kärtchen auf dem 
blauen Feld, aber er überzahlt. Damit 
ist sein Zug zu Ende, Retourgeld 
gibt es nicht. Maria legt ein neues 
Gebäudeplättchen auf. Unser jüngster 
Mitspieler hat sich schon vorbereitet. 
Mit den Worten, „Ich zahle genau“, 
legt er zwei orange Karten auf den 
Ablagestapel und nimmt sich das 
Gebäudeplättchen auf dem orangen 
Feld. Grinst einmal kurz und legt mit 
den Worten „Ich zahle genau“, eine 
gelbe Karte ab und legt das gelbe 
Plättchen in seine Auslage. Dann 
nimmt er sich noch die drei und die 
zwei von den Geldkarten und meint: 
„Sind insgesamt Fünf, der nächste ist 
dran.“
Maria schaut etwas irritiert: 
„Funktioniert das mit dem 
genau Zahlen wirklich mehrmals 
hintereinander?“

Wir nicken einstimmig und ich 

erkläre: „In den Regeln steht wörtlich 
„Die Gebäudeplättchen werden 
erst am Ende des Zuges wieder 
aufgefüllt.“ Nachdem von mehreren 
Gebäudeplättchen die Rede ist muss 
es so sein.“
Maria legt die Gebäudeplättchen nach 
und ich die Geldkarten. Dann macht 
sie ihren Zug. 
Nach fünf Durchgängen kommt die 
erste Wertungskarte. Also legen wir 
die Wertungskarte vor den nächsten 
Spieler (um Durcheinander zu 
vermeiden) und beginnen zu werten. 
Für den Pavillon gibt es einen Punkt 
aber der Junge und Maria haben 
beide ein Pavillonplättchen, eins 
lässt sich nicht teilen also bekommt 
niemand einen Punkt. Die Serails und 
die Arkaden hat beide mein linker 
Nachbar, außerdem eine Stadtmauer 
bestehend aus sieben Teilen. 2 und 3 
und 7 sind insgesamt 12 Punkte für 
ihn. Die Gemächer sind noch nicht im 
Spiel. Aber die 5 Punkte für die Gärten 
gehen an mich. Zusammen mit den 6 
Teilen Stadtmauer sind das 11 Punkte. 
Maria hat die Turmmehrheit, aber 
ihre längste Stadtmauer besteht nur 
aus 3 Teilen. Deshalb erreicht sie nur 
9 Punkte. Der Junge hat zwar keine 
Gebäudemehrheit aber eine 13-teilige 
Stadtmauer und übernimmt damit die 
Führung vor seinem Vater. 

Danach kommt die Wertungskarte 
beiseite und das Spiel geht weiter.
Die lange Stadtmauer wird 
dem Jungen kurz darauf zum 
Verhängnis. Er versucht zuerst das 
Gebäudeplättchen mit der Stadtmauer 
an eine offene Seite anzubauen. 
Worauf wir anderen ihn sofort 

Das Spiel
Alhambra

Überarbeitete Neuauflage 
von Al Capone und 
Stimmt so!

für 2-6 Spieler
ab 8 Jahren
ca. 45-60 Minuten 

Queen Games 2003

Die Besprechung:
Christoph Vavru
g.vavru@aon.at

Die WIN-Wertung:
* AA I UU WWW 4-6 
(2-6) h

Der Autor:
Dirk Henn

Seine Spiele:
2003
Alhambra, Queen Games
2002 
Wallenstein, Queen
2001
Atlantic Star, Queen
2000
Derby, db-Spiele
Metro, Queen 
1999  
Rosenkönig, Kosmos
Yukon Company, db-Spiele
1998  
Carat, Queen
$timmt so!, Queen
Tendix, db-Spiele
1997  
Iron Horse, db-Spiele
Showmanager, Queen
Texas, db-Spiele
1996  
Premiere, db-Spiele
1995  
Timbuktu, db-Spiele
1994  
Beziehungskisten, db-
Spiele
Hexenstich, Klee
1993  
Carat, db-Spiele
1992
Al Capone, db-Spiele
Hopfen & Malz, db-Spiele
Spekulation, db-Spiele

Alhambra 
lesen Sie weiter

auf Seite 11
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Das Spiel
Zwergenziehen

für 2 oder 4 Spieler
ab 10 Jahren (??)
ca. 20 Minuten 

Asmodee 2003

Die Besprechung:
Barbara Prossinagg
prossinagg@gmx.at

Die WIN-Wertung:
WW S II AA U 2-4 m

Der Autor:
Philippe des Pallières

Seine Spiele:
Meine Schafe Deine 
Schafe, Goldsieber
Zwergen ziehen, Asmodee

Spieleabend. Es wird viel gekichert 
und gelacht. Rudi: „Irgendwas würde 
ich gerne noch spielen!»
Barbara: „Aber nichts mit einer langen 
Spielregel mehr.»
Dagmar: „Vorgestern haben sich 
ein paar beim Zwergenziehen sehr 
amüsiert. Probiert das doch mal.»
Walter: „Das sieht ja aus wie ein 
Kinderspiel.»
Barbara dreht die Schachtel in alle 
Richtungen: „Da steht: ab 10.» Sie 
nimmt die Spielregel: „Die Zwerge 
bleiben in der Schachtel. Der Spielplan 
wird aufgeklappt und die Leiste mit 
dem Schlauch und den Steinen unter 
dem Zaun durchgeschoben.»
Maria: „Sieh mal: der Zaun steht 
wirklich in die Höhe! Genial!»
Barbara: „Es gibt 3 Sorten von 
Karten. Der Zwerg an dem Fallschirm 
bedeutet, dass man einen neuen 
Zwerg in der entsprechenden 
Farbe auf das letzte freie Feld auf 
seiner Seite setzt oder wenn der 
Fallschirm bunt ist einen Zwerg 
einer beliebigen Farbe. Da ein neuer 
Zwerg aber natürlich die anderen in 
ihrer Konzentration stört, können die 
gegnerischen Zwerge inzwischen das 
Seil 2 Felder in ihre Richtung ziehen.»
Rudi: „Das haben wir verstanden.»
Barbara: „Fein. Diese Karten mit den 
Zipfelmützen in der Ecke bedeuten, 
dass die Zwerge jetzt mit aller Kraft 
ziehen. Dabei hat prinzipiell jeder 
Zwerg die Stärke 1. Bestimmte Farben 
zählen aber entweder 0 oder 2. Ist die 
Karte bunt bestimmt der Ausspielende 
die Farbe. Jetzt wird für beide 
Mannschaften die Stärke ermittelt und 
die stärkere Mannschaft zieht das Seil 
um die Differenz in ihre Richtung. Und 
dann gibt es noch Eichhörnchenkarten. 
Eichhörnchen sind immer zu Späßen 
aufgelegt, also klettern sie von den 
Bäumen herunter und mischen sich in 
den Wettstreit ein.»
Walter: „Wer sagt das?»
Barbara: „Die Spielregel! Du darfst 
dann das Seil so viele Felder wie 
auf der Karte angegeben in deine 
Richtung ziehen. Wenn ein Zwerg 
gegen den Zaun gezogen wird, hat 
dessen Mannschaft verloren.»
Rudi: „Das war irgendwie zu 
erwarten.»
Barbara: „Jeder bekommt 5 Karten 
und wählt dann geheim 1 Zwerg in 
einer beliebigen Farbe aus. Man darf 
erst Karten nachziehen, wenn man 
keine mehr in der Hand hat, kann aber 
statt eine Karte auszuspielen beliebig 
viele seiner Handkarten wegwerfen 
und dafür die gleiche Anzahl neue 
Karten ziehen. Inzwischen ziehen aber 
die Gegner das Seil 1 Feld in ihre 
Richtung. Übrigens beginnt man, wenn 

ein Durchgang beendet wurde das 
nächste Spiel mit den Karten, die man 
noch in der Hand hat.»
Rudi: „Schön, wie geht das jetzt zu 
viert?»
Barbara: „Wir spielen in 2 Teams. So 
wie wir sitzen würde ich vorschlagen: 
Walter und Maria gegen Rudi und 
mich. Wir spielen immer im Zick Zack. 
Der kleinste Spieler beginnt.»
Walter: „Das ist ohne Zweifel Maria.»
Barbara: „Ganz deiner Meinung. Zuerst 
müssen wir aber jeder noch einen 
Zwerg hinstellen. Möglichst ohne 
dass die anderen sehen, welchen wir 
genommen haben.»
Walter: „Wie willst du das machen?»
Barbara: „Ganz einfach: Ich nehme 
einen aus der Schachtel, ohne dass 
du es siehst, und du zählst nicht nach, 
wie viele noch drin sind.» Gesagt 
– getan. Die Schachtel geht reihum.
Rudi und Barbara haben 1 roten und 
einen blauen Zwerg, Walter und Maria 
2 gelbe.
Rudi: „Na ihr seid euch ja einig. Wie 
viele Felder sind eigentlich auf jeder 
Seite?“ Er zählt nach. „Aha: 8.“
Barbara: „Fang an, Maria!“
Maria: „Was passiert, wenn ich jetzt 
diese Karte ausspiele?“
Barbara: „Die Spieler in den Teams 
dürfen einander ihre Karten NICHT 
zeigen, steht in der Regel!“
Maria: „Na schön, dann spiele ich sie 
eben aus.“
Walter: „Blau 0, der Rest 1. Das heißt 
wir haben 2 Punkte für die beiden 
gelben, ihr nur 1 für den roten.“
Rudi: „Genau. Das heißt das Seil geht 
1 Feld in eure Richtung.“
Barbara sitzt links neben Maria auf der 
anderen Seite des Tisches: „Das kann 

ich aber besser: Blau 2 und Gelb 0. 3 
Punkte für uns und 0 für euch. Jetzt 
führen wir um 2 Felder.“
Rudi sitzt links neben Barbara: „Ich 
hab’..“
Barbara unterbricht: „Du bist nicht 
dran sondern Walter!“
Dagmar mischt sich ein: „Warum spielt 
ihr in dieser komischen Reihenfolge?“
Barbara: „Weil das die Spielregel 
sagt!“
Dagmar: „Das kommt mir aber nicht 
sehr durchdacht vor.“
Barbara: „Dann hast du immer deine 
Zwerge vor dir stehen!“
Dagmar: „Dafür irrt man sich ständig 
in der Reihenfolge!“
Barbara: „Ich hab’ mir das nicht 
ausgedacht!“
Walter hat die Pause zum Nachdenken 
benutzt: „Wenn ich jetzt noch einen 
Zwerg dazustelle, haben wir keinen 
Platz mehr. Also: Gelb 2. 4 für uns und 
2 für euch.“
Maria: „Wieso 2 für sie?“
Walter: „Na 1 roter und 1 blauer 
zählen je 1!“ Damit ist die Sache 
wieder ausgeglichen.
Rudi: „Ich hab ein Eichhörnchen: 2 
für uns!“
Maria: „Schön, dann kommt jetzt noch 
ein blauer Zwerg zu uns.“
Walter: „Dann müssen wir aber 
das Seil 2 Felder in ihre Richtung 
verschieben!“
Maria: „Ich hab’ nichts anderes!“
Barbara: „Das war ganz schön fies! 
Jetzt muss ich mir was anderes 
überlegen!“ Sie denkt nach: „Am 
besten wird sein, ich setz auch noch 
einen grünen Zwerg ein.“ Sie schiebt 
das Seil wieder zurück.
Walter: „Das war nett! Jetzt haben wir 
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wieder etwas Platz. Gelb 2 und Rot 2: 
5 für uns minus 4 für euch macht 1 
Feld für uns.“
Rudi: „Ich hab’ ein Eichhörnchen: 2 
für uns!“
Walter: „Noch eins?“
Rudi: „Da staunst du, was?“
Pause. Barbara: „Maria, du bist dran!“
Maria: „Ich weiß. Ich weiß bloß nicht, 
was ich machen soll. Oder kann ich 
einen Zwerg einsetzen?“
Walter: „Nein, wenn du das Seil dann 
2 Felder zu den anderen verschiebst, 
steht dein Zwerg am Zaun.“
Maria: „Ich hab aber nur solche 
Karten!“
Barbara: „Du kannst auch beliebig 
viele deiner Karten wegwerfen und die 
selbe Anzahl nachziehen.“
Maria: „Das ist gut, das mache ich.“ 
Sie wirft 3 Karten Neuer Zwerg ab, 
darunter 1 bunten.
Walter: „Den hättest du dir aber 
aufheben können!“
Barbara: „Das ist 1 Feld für uns für’s 
Karten tauschen. Grün 2: noch 1 Feld 
für uns. Jetzt seid ihr gleich tot!“
Rudi: „Ich hab’..“
Walter und Barbara unisono: „Du bist 
nicht dran.“
Rudi: „Arrrr!“
Walter: „Blau 2. Nichts passiert!“
Rudi: „Ich hab’ ein Eichhörnchen.“
Walter: „Das gibt’s doch gar nicht!“
Barbara: „Jetzt weiß ich, warum ich 
keine habe!“
Rudi: „1 für uns! Siiieg!“ Er will seine 
restlichen Karten wegwerfen.
Barbara: „Halt! Wir spielen mit den 
Karten weiter, die wir noch hatten.“
Rudi: „Ach ja.“
Walter: „Wer beginnt?“
Barbara: „Der Verlierer! Wer von 
beiden steht hier nicht.“
Rudi: „Walter würde ich vorschlagen, 
zur Abwechslung.“
Sie ziehen neue Zwerge. Diesmal 
haben beide Parteien 1 gelben und 1 
grünen Zwerg.
Walter: „Das ist doch richtig nett zum 
Anfangen, und ich kann nicht mal 
1 Zwerg dazu rufen. Was mach ich 
denn jetzt? Na schön, spiel ich halt 
irgendeine Karte.“
Rudi: „Noch 1 roter Zwerg für uns.“
Walter: „Was kein Eichhörnchen?“
Rudi: „Na immer das gleiche wird ja 
fad!“
Sie spielen eine Weile weiter. Walter 
zieht neue Karten: „Diesmal hab ich 
auch ein Eichhörnchen. 1 für uns.“
Rudi zieht neue Karten: „Nicht so gut 

wie meins: 3 für uns!“
Walter: „Das glaub ich einfach nicht. 
Hast du irgendwas anderes auch 
noch?“
Barbara: „Das wird schön langsam 
unheimlich!“
Maria: „Ich kann schon wieder nichts 
machen. Ich werfe die Karte noch mal 
weg!“
Barbara: „Das würde ich aber nicht 
tun. Das ist deine letzte Karte. Wenn 
du sie ausspielst, bekommen wir 
genauso 1 Feld, wie wenn du sie 
wegwirfst, aber du kannst 5 neue 
Karten ziehen und sonst kriegst du 
nur 1!“
Maria: „Dann spiele ich sie eben aus.“
Auch die 2. Runde geht an Barbara 
und Rudi. Diesmal ist der Sieg aber 
schwer erkämpft.
Walter: „Also 10 Jahre erscheint mir 
fast zu tief gegriffen.“
Rudi: „Ich glaube auch nicht, dass ein 
10-jähriger die Feinheiten des Spiels 
begreift.“
Barbara: „Hier gibt es noch eine 
Profiversion. Sollen wir die auch noch 
probieren?“
Walter: „Lies vor!“
Barbara: „Also wenn jemand sagen wir 
A seine Mannschaft um einen neuen 
Zwerg ergänzt, kann ein Gegenspieler 
während seines nächsten Zuges die 
selbe Karte spielen und „Contra“ 
sagen. Dann verliert die Mannschaft 
von A den neuen Zwerg, bleibt aber 
stehen. Wenn jetzt einer des Teams 
A noch einmal die selbe Karte oder 
eine bunte hat, kann er sie in seinem 
nächsten Zug ausspielen und „Re“ 
sagen. Dann bekommt er 2 Zwerge 
der entsprechenden Farbe und zieht 
das Seil 2 Felder in seine Richtung.“
Rudi schaut Barbara über die Schulter: 
„Da kann irgendwas nicht stimmen. In 
dem Beispiel ziehen sie das Seil in die 
andere Richtung.“
Barbara: „Tatsächlich! Welche Version 
nehmen wir denn jetzt?“
Walter: „Ich würde sagen, wir halten 
uns ans Beispiel!“
Barbara: „Das können wir dann noch 
diskutieren. Man kann jedenfalls auf 
die Aktion „Re“ in seinem nächsten 
Zug mit „Herbert“ antworten, wenn 
man noch einen Zwerg der selben 
Farbe hat. Dann wandern die 2 
Zwerge des Gegenspielers zu einem 
hinüber und das Seil wird nicht 
bewegt. Der Spieler der am Anfang 2 
Felder verloren hat, bekommt sie nicht 
zurück.“

Rudi: „Irgendwas passt da nicht!“
Barbara lacht plötzlich auf: „Herbert 
ist übrigens einer der berühmtesten 
deutschen Gartenzwerge, der viele 
Seilziehwettbewerbe gewonnen hat!“
Allgemeines Gelächter.
Rudi: „Also ich komme auf 4 Felder, 
die die 1. Mannschaft bei dieser Aktion 
im Ganzen verliert!“
Barbara rechnet nach: „Ich auch. 
Gewinnen tut dabei eigentlich nur 
die 2. Mannschaft. Probieren wir es 
trotzdem?“
Walter: „Ist recht. Wer beginnt?“
Rudi: „Na ihr habt doch schon wieder 
verloren!“
Walter: „Ja, ja, stochere nur in meinen 
Wunden herum!“
Dagmar: „Macht mir einer eine 
Rezension davon?“
Barbara: „Ich glaub, das eignet sich 
gut für meine Lieblingsrezensionen!“
Dagmar: „Fein!“

Die Version mit Contra, Re und 
Herbert hat uns übrigens nicht 
gefallen. Wenn jemand Herbert sagen 
kann, hat er praktisch gewonnen. Und 
ich sehe nicht, was die 1. Mannschaft 
dabei gewinnt. Außerdem ist es 
etwas unübersichtlich, wenn ich erst 
in meinem Zug auf Walters Ansage 
antworte, die er 3 Spieler vorher 
gemacht hat. Aber vielleicht haben wir 
das ja falsch verstanden? Die Regel ist 
da nicht sehr klar. 

Zu Zweit artet es in ein reines 
Glücksspiel aus. Wenn du keine Karten 
hast, kannst du überhaupt nichts 
machen. Mein Neffe Richard (9 Jahre, 
spielerfahren) liebt es aber heiß und 
gewinnt auch ziemlich häufig gegen 
mich. Vielleicht ist 10 Jahre entgegen 
unserer 1. Annahme doch zu hoch 
gegriffen?

Wir waren beim 1. Spiel in sehr guter 
Laune, es hat uns sehr gefallen und 
wir haben es für taktisch anspruchsvoll 
gehalten. Zwischendurch habe ich 
es auch zu Viert noch ein paar Mal 
probiert und es war nicht so lustig 
wie beim 1. Mal und auch nicht so 
taktisch. Ich denke aber trotzdem 
immer noch, dass es zu Viert ein 
nettes, kurzes Spiel für zwischendurch 
ist, wenn man in Stimmung ist. Zu 
Zweit ist es jedenfalls eher ein nettes 
Kinderspiel für die etwas größeren. 
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Richelieu und die Königin
Kardinal Richelieu und die Königin streiten erbittert um die Vormacht im Lande - mit List und Tücke, Finten und Finessen
Ravensburger * Ricoweg 24 * 2351 Wr. Neudorf * Fon 02236-72055-0 * www.ravensburger.at

Kardinal Richelieu wird als Armand-
Jean du Plessis 1585 in Paris geboren. 
Aus einem verarmten Adel stammend, 
muss er seine Karriere als Geistlicher 
beginnen. 
Er wird 1606 Bischof und kommt 
1614 als Sprecher des Klerus an den 
Hof. 1616 erfolgt dann durch die 
Königin von Frankreich, Maria von 
Medici, die Berufung Richelieus zum 
Staatssekretär in den königlichen Rat.
Maria von Medici, welche die 
Staatsgeschäfte seit 1617 für Ihren 
unmündigen Sohn Ludwig den 
XIII führt, wird von diesem 1617 
entmachtet. Sie kehrt einige Jahre 
später in den königlichen Rat zurück, 
wo sie zunächst Richelieu begünstigt.
Richelieu selbst avanciert 1622 zum 
Kardinal und wird 2 Jahre später von 
Ludwig XIII zum 1. Minister ernannt. 
Durch den Kampf Richelieus gegen 
den Hochadel trübt sich auch das 
Verhältnis zur Königsmutter und kehrt 
sich schließlich zum Machtkampf. Der 
Kardinal behauptet sich gegen immer 
neue Verschwörungen, in denen Maria 
von Medici eine führende Rolle spielt. 
1630 wird Maria verbannt und verlässt 
kurz danach Frankreich.
Nach der erfolgreichen Etablierung 
von Absolutismus und Merkantilismus 
durch Richelieu regieren nun zwei 
Männer in Frankreich: der Kardinal und 
der König.
Kardinal Richelieu stirbt 1642, ein 
halbes Jahr später der König.

„Richelieu und die Königin“ ist ein 
Kartenspiel für zwei Personen und 
basiert auf dem 2001 bei Goldsieber 
erschienenen Kartenlegespiel „Kardinal 
& König“.
Die Ausstattung scheint auf den ersten 
Blick recht mager: 48 Spielkarten, 
14 runde und 6 quadratische 
(Besitzmarker) Spielplättchen aus 
Karton liegen in einer Schachtel, die 
mit rund 80% Luft gefüllt ist. Die 
Verpackung hätte also ruhig noch auf 
die Hälfte schrumpfen können.
Das Spiel ist abwechslungsreich, 
dauert nur 30-45 Minuten und ist in 
der Regel bis zum Schluss spannend. 
Ein ideales Spiel für zwischendurch 
oder für den Feierabend gestresster 
Eltern (wie mich und meiner Frau).

Die Spielkarten stellen neun 
verschiedenen französische Regionen 
dar. Jeder Region ist eine andere Farbe 
und ein anderes Wappen zugeordnet 
(orange = Normandie, grau = 
Bretagne, etc.). Auf jeder Karte ist 
zumindest ein Wappen abgebildet. Auf 
manchen Karten findet sich zusätzlich 
ein zweites Wappen oder ein Symbol.
Auf den runden Spielplättchen ist 

jedes Wappen (9x) und jedes Symbol 
(3x) noch jeweils einmal abgebildet. 
Mit den beiden restlichen Plättchen 
kann man sich einen quadratischen 
Besitzmarker zurückholen.
Wappen stehen für die Vorherrschaft 
in einer Region, Schwerter für die 
militärische, Kreuze für die religiöse 
und Türme für die politische Macht. 
Spielziel ist es möglichst viele 
Wappen und Symbole zu sammeln, 
in möglichst vielen der 12 Kategorien 
zu dominieren und dafür Punkte zu 
erhalten. Es ist dabei prinzipiell egal, 
ob man mit Regionen oder Symbolen 
punktet.

Die Karten werden in vier Reihen 
zu je 12 Karten ausgelegt. Auf acht 
Karten wird jeweils ein verdecktes 
Spielplättchen gelegt, die anderen 
Spielplättchen kommen aus dem 
Spiel. Die Spielplättchen sorgen für 
den Glücksfaktor und können beim 
Auszählen der Punkte noch die eine 
oder andere Überraschung bringen.
Ein Spieler übernimmt die Rolle 
Richelieus mit 3 Kardinalshüten als 
Besitzmarker, der andere Spieler die 
Rolle der Königin mit 3 Kronen als 
Besitzmarker. Die Spieler ziehen nun 
abwechselnd eine oder zwei Karten 
und legen sie - getrennt nach Farben 
- offen vor sich hin, sodass man 
die Zahl der Schilder und Symbole 
erkennen kann. Es dürfen allerdings 
nur Karten von rechts oder links außen 
genommen werden, und bei zwei 
Karten müssen beide von der selben 
Farbe sein und dürfen gemeinsam 
nicht mehr als zwei Wappen 
aufweisen.
Erschwerend kommt hinzu, dass 

Karten am Ende eines Zuges durch 
einen Besitzmarker vorreserviert 
werden können. Nimmt man eine 
Karte mit gegnerischem Besitzmarker, 
muss man einen beliebigen eigenen 
Besitzmarker abgeben. Aber Vorsicht: 
hat man keine Besitzmarker mehr, 
kann der Gegner wertvolle Karten 
- oder im ungünstigsten Fall auch alle 
- blockieren.
Spielplättchen werden mit der Karte 
genommen, auf der sie liegen und 
dürfen verdeckt abgelegt werden. Da 
der Gegner - im Gegensatz zu den 
offen aufgelegten Karten - nicht weiß 
was man so bekommen hat, sind 
Karten mit Spielplättchen besonders 
wertvoll. Je nach Aufdruck kann man 
mit Spielplättchen bereits abgegebene 
Besitzmarker zurückholen, sie 
können bei der Abrechnung für den 
entscheidende Mehrheit sorgen oder 
vor Strafpunkten retten.
Wenn alle Karten genommen wurden, 
endet das Spiel. Jetzt zählen nur noch 
Mehrheiten. Nacheinander wird die 
Summe der Wappen bzw. Symbole 
für jede der 12 Kategorien verglichen. 
Derjenige Spieler mit der Mehrheit 
erhält seine Summe als Machtpunkte 
gutgeschrieben, der andere Spieler 
geht leer aus. Bei Gleichstand gehen 
beide Spieler leer aus, und hat ein 
Spieler überhaupt keine Wappen bzw. 
Symbole einer Kategorie, so erhält er 
5 Strafpunkte.
Es hilft also nichts, in vielen 
Kategorien „Durchschnitt“ zu sein. 
Es ist besser in einer Kategorie klar 
zu verlieren und in der anderen 
zu gewinnen, als in beiden knapp 
zu verlieren oder Gleichstand zu 
erreichen. Zum Beispiel: 3:3 und 3:4 
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2003 
Coloretto, Abacus
Crazy Chicken, 
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Knatsch Katalog Edition 
3, Abacus
Paris Paris, Abacus
Richelieu und die Königin, 
Ravensburger
2002 
Affenraffen, Goldsieber
Banditos, Spiele aus 
Timbuktu
Crazy Race, Spiele aus 
Timbuktu
Dschunke, Queen Games
Mogul, Spiele aus 
Timbuktu
Station Manager, Spiele 
aus Timbuktu
2001
Contra, Spiele aus 
Timbuktu
Crazy Race, Spiele aus 
Timbuktu
Der König der Diebe, 
Eurogames
Don, Queen
Isis & Osiris, Goldsieber
Knatsch, Abacus
Kontor - Die 
Ereigniskarten, Spiele aus 
Timbuktu
2000
Die Tafelrunde, Spiele aus 
Timbuktu  
Kardinal & König, 
Goldsieber
Mampf, Haba
Papperlapapp, Goldsieber
1999   
Explosiv, Piatnik
Kontor, Goldsieber
piraten poker, Piatnik
Tohuwabohu, Goldsieber
Zock!, Spiele aus 
Timbuktu                         
1998   
Blindes Huhn, Berliner
Her mit den Kröten, noris
Schlauer Bauer, Adlung
1996
Charts, Piatnik

Richelieu 
lesen Sie weiter

auf Seite 11



Mogul
In den 20iger Jahren erlebt die Börse eine ungekannte Blütezeit. Eisenbahnaktien bringen Gewinn und Verlust
Spiele aus Timbuktu * Michael Schacht * Grüneburgweg 87 * D-60323 Frankfurt * Fon +49-69-7298004

win.spielen.at                                                                                                                                                                                            316 WIN - 9

Eisenbahnspiel -  SPIELETEST

Spiele aus Timbuktu, der Verlag 
von Michael Schacht, hat in den 
letzten Jahren immer wieder mit 
Spielen überrascht, wobei es bis 
jetzt nur solche gab, die man zuerst 
zusammenbasteln musste. Dies war 
und ist sein Markenzeichen. Aber 
in Essen 2002 überraschte er mit 
einem neuen Konzept. Man musste 
nicht mehr basteln und es befanden 
sich gleich drei Spiele im Paket, 
das verkauft wurde. Wie bei allen 
Timbuktu Spielen waren sie innerhalb 
kürzester Zeit ausverkauft. In dem 
Paket befanden sich Crazy Race, 
Station Manager und Mogul. Alle 
drei sind an das Thema Eisenbahn 
angelehnt oder handeln davon. Ich 
möchte mich mit Mogul hier ein wenig 
genauer auseinander setzen.

Unter dem Namen Mogul ist 
Eisenbahnliebhabern die erstmals 
1852 gebaute 2-6-0 Mogul ein Begriff. 
Sie war die erste Lokomotive mit 
beweglichen Führungsdrehgestell, 
das aber erst ab 1864. Sie zeichnete 
sich durch ihre hohe Zugleistung aus 
und prägte mit ihrem signifikanten 
Aussehen das Bild der aufstrebenden 
Eisenbahnnation und die Erschliessung 
des amerikanischen Westens. Erst 
1959 wurde die letzte von ihnen 
verschrottet. Aber das Spiel hat damit 
sehr wenig zu tun.

Michael Schacht hat sich das Thema 
Eisenbahn nur ausgeliehen, er hätte 
auch jedes andere nehmen können. 
Bei Mogul handelt es sich um ein 
Versteigerungsspiel, das vom Autor 
in dre Blütezeit der Börsen der 
zwanziger Jahre angesiedelt wurde. 
Die Schachtel hat ein kleines Format 
und bei den darauf abgebildeten 
Eisenbahnen handelt es sich um die 
1937 in Betrieb gegangene Daylight, 
einen Stromlinienzug, der seinen 
Namen von seiner Lackierung bekam. 
Die rote Farbe leuchtet wie die 
aufgehende Sonne. In der Schachtel 
befindet sich ein Spielbrett, das aber 
nur zum Zählen der Punkte dient. Jede 
Aktie hat zwei Farben. Die dominate 
Hintergrundfarbe, dies ist die Farbe 
der Aktie, und eine Randfarbe, die 
sich von der ersten unterscheidet und 
die man für den Verkauf von Aktien 
benötigt. Von den 31 Aktien gibt es 8 
in braun, 7 in rosa, 6 in blau, 5 in gelb 
und in grün. Diese wiederum haben 
gemischt untereinander 5 braune, 6 
grüne und gelbe sowie 7 in blau und 
7 in rosa gehaltene Randfarben. Diese 
Farben und die damit verbundenen 
Kombinationen sollte man vor dem 
Spiel kennen. Ich für meinen Teil 
kann mir solche Dinge merken und es 

war hilfreich, noch zu wissen welche 
Farben im Spiel sind und welche 
bereits abgelegt. 

Jeder Spieler erhält 2 Spielsteine, 
wobei einer vor den Spielern als 
Markierung abgelegt wird und der 
zweite auf die Zählleiste kommt. 
Auch 6 graue Chips, die man zum 
Bieten benötigt, kann jeder sein eigen 
nennen. Diese sollten immer verdeckt 
gehalten werden. Auf den Aktien sind 
einerseits die Anzahl der jeweiligen 
Farbe vermekt und andererseits 
findet man auf den braunen Aktien 
ein „S“, diese sind die Startaktien, 
die jeder Spieler erhält und offen 
vor sich ablegt. Alle anderen werden 
gemischt und als verdeckter Stapel 
bereitgelegt und unter die letzten 4 
Karten wird die Crashkarte gemischt. 
Die übriggebliebenen Chips kommen 
in die Tischmitte. Insgesamt gibt es 
45 Chips. 

Zu Beginn einer Runde wird die 
oberste Karte vom Stapel aufgedeckt. 
Danach wird für jede Aktie, die ein 
Spieler besitzt und die die gleiche 
Hintergrundfarbe trägt, ein Punkt 
gutgeschrieben. In der dritten Phase 
der Runde wird die Aktie versteigert. 
Der Startspieler legt einen Chip in 
die Tischmitte und die nachfolgenden 
Spieler tun dies ebenso wenn sie 
weiter mitsteigern möchten. Sollte 
sich ein Spieler entschliessen keinen 
Chip zu legen, dann steigt er aus der 
Versteigerung aus und nimmt sich 
alle Chips, die zu diesem Zeitpunkt 
im Versteigerungstopf liegen. Danach 
bieten wieder alle weiter, bis nur noch 
ein Spieler übrig bleibt, dieser hat die 

Versteigerung gewonnen. 

Dem Gewinner stehen 2 Aktionen 
zur Auswahl, von denen er aber nur 
eine ausführen darf. Er kann sich 
die aufgedeckte Aktie nehmen und 
vor sich ablegen oder er verkauft 
Aktien aus seinem Besitz. Beim 
Verkauf von Aktien bestimmt die 
Randfarbe der aufgedeckten Karte, 
welche Aktien verkauft werden 
dürfen. Wenn die aufgedeckte Aktie 
eine grüne Randfarbe hat, dann 
kann der Spieler nur Aktien mit 
grüner Hintergrundfarbe verkaufen 
und bekommt soviele Punkte 
gutgeschrieben wie Aktien dieser 
Hintergrundfarbe vor den Spielern 
ausliegen. Der Spieler kann natürlich 
auch zwei oder mehr Aktien dieser 
Farbe verkaufen und bekommt immer 
den Wert der ersten als Punkte.

Der Spieler, der in der Versteigerung 
Zweiter wurde, darf die andere 
verbliebene Aktion ausführen. Der 
neue Startspieler ist derjenige, der die 
letzte Aktie vor sich abgelegt hat. Es 
wird eine neue Karte aufgedeckt und 
alles beginnt von vorne. 

Während des Spiels kann es passieren, 
dass man sich verschätzt und plötzlich 
keine Chips mehr auf der Hand 
hat. Aus diesem Grund besteht die 
Möglichkeit einen Kredit aufzunehmen. 
Die muss allerdings immer vor einer 
Versteigerung geschehen. Man 
bekommt 2 Chips und zieht seinen 
Marker auf der Zählleiste um 2 Felder 
zurück. Wenn die Bank keine Chips 
mehr besitzt, es gibt ja insgesamt 
nur 45, dann kann man auch keinen 

Das Spiel
Mogul

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

Spiele aus Timbuktu 2002

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

Die WIN-Wertung:
* W P III M UU AA 5 (3-6) 
30 – 45 Minuten

Der Autor:
Michael Schacht

Seine Spiele:

2003 
Coloretto, Abacus
Crazy Chicken, 
Ravensburger
Knatsch Katalog Edition 
3, Abacus
Paris Paris, Abacus
Richelieu und die Königin, 
Ravensburger
2002 
Affenraffen, Goldsieber
Banditos, Spiele aus 
Timbuktu
Crazy Race, Spiele aus 
Timbuktu
Dschunke, Queen Games
Mogul, Spiele aus 
Timbuktu
Station Manager, Spiele 
aus Timbuktu
2001
Contra, Spiele aus 
Timbuktu
Crazy Race, Spiele aus 
Timbuktu
Der König der Diebe, 
Eurogames
Don, Queen
Isis & Osiris, Goldsieber
Knatsch, Abacus
Kontor - Die 
Ereigniskarten, Spiele aus 
Timbuktu
2000
Die Tafelrunde, Spiele aus 
Timbuktu  
Kardinal & König, 
Goldsieber
Mampf, Haba
Papperlapapp, Goldsieber
1999   
Explosiv, Piatnik
Kontor, Goldsieber
piraten poker, Piatnik
Tohuwabohu, Goldsieber
Zock!, Spiele aus 
Timbuktu                         
1998   
Blindes Huhn, Berliner
Her mit den Kröten, noris
Schlauer Bauer, Adlung
1996
Charts, Piatnik

Mogul 
lesen Sie weiter

auf Seite 11
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Mare Nostrum
Führen Sie eine der bedeutenden antiken Zivilisationen im Mittelmeer zur vollen Größe

Eurogames * Schützenstrasse 38 * D-78479 Konstanz-Reichenau * Fon +49-7531-72789 * www.descartes-editeur.com

Mare Nostrum, ein Spiel um die 
Besiedelung und/oder Eroberung des 
Mittelmeerraumes. 
Das Spielmaterial ist sehr gediegen. 
Für die Spieler sind fünf Sets 
mit Holzsteinen, bestehend aus 
Flotten, Festungen, Legionären, 
Einflussmarkern und Spielhilfen 
vorhanden. Des weiteren acht 
Sechsseiter, 58 Spielsteine bestehend 
aus Städten, Tempel, Märkten, 
Karawanen sowie 144 Karten für 
Steuern, Handelswaren, Helden, 
Weltwundern und Sonderkarten. Der 
sehr große Spielplan (56x75cm) zeigt 
das Mittelmeer und die umgebenden 
Landmassen. Unterteilt ist er in 
10 Meerfelder und 33 Land- und 
Inselfelder. Auf diesen Land- und 
Inselfeldern sind Stadtbauplätze 
und Ressourcen (Handelswaren) 
abgebildet.

Spielziel ist als Erster vier Siegkarten 
- die Helden oder Weltwunder sein 
können - zu erwerben. Alternatives 
Spielziel ist die Errichtung des 
Weltwunders „Pyramiden.“

Es gibt fünf fixe Startplätze: 
Alexandria, Athen, Babylon, Karthago 
und Rom. Um und auf diese werden 
Spielsteine im Wert von 36 Punkten 
aufgestellt. Man kann sich entweder 
nach der  Standardaufstellung 
(siehe Spielhilfen) richten oder nach 
eigenem Ermessen (unter bestimmten 
Vorraussetzungen) aufstellen.

Das Spiel gliedert sich in Runden. 
Diese selbst in drei Phasen.

Phase eins:  Handelsphase
Einkünfte aus den Provinzen unter 
eigener Kontrolle; Steuern von 
Städten und Waren von Karawanen; 
Tempel und Märkte verdoppeln 
diese Einkünfte. Der Spieler mit den 
meisten Karawanen und Märkten ist 
Handelsherr. Er alleine bestimmt, 
ob und wie viele Karten getauscht 
werden. Waren haben nur Wert wenn 
es verschiedene Waren sind. Bei 
Steuern (Geld) ist es egal.

Phase zwei: Bauphase
Jetzt kann man mit seinen Einkünften 
Spielsteine und Karten erwerben. 
Dabei sind auch ein paar Regeln 
zu beachten. Um in einer Provinz 
bauen zu können, muss man einen 
Einflussmarker in dieser besitzen. 
Einflussmarker können nur in 
benachbarte (auch durch Flotten 
verbundene) Provinzen gesetzt 
werden. Und, man darf höchsten so 
viele Städte und Karawanen bauen wie 
Symbole in den Provinzen sind. Bei 

Kriegzustand (verschiedene Armeen 
in einer Provinz) kann nicht gebaut 
werden. Waren, die nicht verbaut 
werden, verfallen. Aus Steuern kann 
man max. zwei Geld für die nächste 
Runde aufheben, auch hier verfällt 
der Rest. Der Spieler mit den meisten 
Städten und Tempeln ist Bauherr 
und er alleine bestimmt in welcher 
Reihenfolge die Spieler bauen dürfen. 
Da das ein Spiel mit begrenzten 
Ressourcen (Spielsteinen)ist, ist das 
manchmal ganz schön „happig“.

Phase drei: Strategiephase
Ein Spieler kann alle, einen Teil oder 
keinen seiner Spielsteine bewegen. 
Zuerst die Flotten, danach die 
Legionen. Begibt sich ein Spieler dabei 
eine fremde Provinz, so gibt es zwei 
Möglichkeiten. 
Erstens:  Ist sie verteidigt, so kommt 
es zum Kampf. Dieser dauert immer 
eine Würfelrunde lang. Geschlagene 
Armeen und Festungen werden 
entfernt. Sollten Armeen und 
oder Festungen mehrerer Parteien 
überleben, so bleibt die Provinz im 
Kriegszustand. Sie produziert zwar, 
aber es kann dort nichts gebaut 
werden. Das Spiel wiederholt sich so 
viele Runden lang, bis es einen Sieger 
gibt, da es keine Rückzüge gibt.
Zweitens: Sie ist unverteidigt oder 
es hat einen Sieger gegeben (nur 
Armeen einer Farbe). Nun kann man 
sie plündern (Spielsteine entfernen), 
besetzen (Einkünfte durch Besetzung 
beziehen) oder übernehmen (besetzen 
und ankündigen, dass man nächste 
Runde den Einflussmarker austauscht). 
Auch hier bestimmt der Spieler mit 
den meisten Armeen, Festungen und 

Flotten, in welcher Reihenfolge die 
Spieler zum Zuge kommen. 

Nach der letzten Bewegung beginnt 
eine neue Runde. Gespielt wird, bis  
ein Spieler das Spielziel erreicht hat.

Das erste Spiel war ein „AHA“ Erlebnis. 
Standard-Startaufstellung und nach 
20 Minuten war alles vorbei. Irgend 
etwas mussten wir falsch gemacht 
haben. Also zurück zum Start und neu 
begonnen. Nach knapp 50 Minuten 
Spiel war das Spiel mit gleicher 
Konstellation zu Ende. Frustriert 
gaben wir auf und spielten etwas 
anderes. Inzwischen habe ich mich 
über die Regel unter spielbox.de 
schlauer gemacht und das Spiel auch 
öfter gespielt. Ich finde es nicht 
ausgewogen. Im Spiel zu fünft oder zu 
dritt funktioniert es mehr oder minder, 
zu viert gewinnt meist der Ägypter. 

Einige Regelpunkte, die mir nicht 
gefallen: 
Führer: Egal ob Handel, Bau oder 
Strategie. Es zeigte sich die typische 
Lobbyistenregel - die Mächtigen 
werden noch mächtiger, die Kleinen 
bleiben klein.     
Truppenbewegung: Prinzipiell 
eine Provinz pro Zug, aber mittels 
Schiffsstafette sind im günstigsten Fall 
auch neun Provinzen möglich. 
Rückzug: Nicht möglich. Truppen, die 
nicht zerstört wurden, kämpfen bis 
zum bitteren Ende. Es kann daher 
weniger nachgebaut und daher auch 
nichts eingesetzt werden, wo es noch 
nötig wäre.
Verwüstung/Bau: Beim Spiel mit 
knappen Ressourcen ist man 

Das Spiel
Mare Nostrum

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

Eurogames 2003

Die Besprechung:
Manfred Schreiber
Manfred.schreiber@aon.at

Die WIN-Wertung:
SS AAA WW 5 (3-5) hh

Der Autor:
Serge Laget

Seine Spiele:
2003
Mare Nostrum, Eurogames
2000
Castel, Jeux Descartes
1997
Meurtre á l’Abbaye, 
Multisim
La Gang des Traction-
Avant, International Team
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Alhambra
lesen Sie weiter

von Seite 5

manchmal gezwungen Städte Märkte, 
etc. anderer zu zerstören. Aufgrund 
der „Lobbyistenregel“  profitiert 
eventuell auch ein anderer Spieler 
davon.

Entwicklungsspiele sind grundsätzlich 
ein Thema, das mir sehr gefällt. Spiele 
dieser Art erwecken in mir immer 
Erinnerungen an durchspielte Nächte 

bei CIVILISATION. Vor ein paar 
Jahren hatte die Firma Eurogames mit 
SERENISSIMA ein Spiel mit ähnlichem 
Thema im Programm, das des öfteren 
auf unserem Spieltisch landete. 
Vielleicht bin ich daher auch mit sehr 
hohen Erwartungen an das Spiel 
herangegangen. Schade, dass man 
schon ab der zweiten Runde ständig 
angreifen muss, da ansonsten der 

Spieler mit der besten Ausgangslage/
Hauptheld schnell die Oberhand hat 
aufgrund der begrenzten Ressourcen.

Daher für dieses Spiel „leider“ keinen 
Stern, trotz sehr guter Ausstattung 
und Thema. Es bleibt die Hoffnung 
auf eine revidierte Regelversion, oder 
vielleicht  finden sich im Internet 
brauchbarere „Hausregeln“....

gibt nur 0:4 Punkte; 1:3 und 5:4 gibt 
aber 5:3 Punkte !!
Ganz schlecht ist es in einer Kategorie 
„blank“ zu sein und Strafpunkte zu 
kassieren. Man sollte allerdings mit 
Hilfe der Besitzmarker versuchen, 
selbst ein Monopol einer Kategorie zu 
bekommen. Das gelingt in der Regel 
nur bei „kleinen“ Regionen wie grün 
(= Auvergne) wo es nur 4 Karten 
gibt. Bei „großen“ Regionen wie lila 
(= Bourgogne) mit 7 Karten oder 

den Symbolen mit 9 Karten ist die 
Wahrscheinlichkeit zu groß, dass der 
Gegner auch eine Karte erwischt.

Mit Kenntnis des historischen 
Hintergrundes sollte man das Spiel 
vielleicht besser in „Richelieu und 
die Königsmutter“ umbenennen, das 
Maria von Medici zum Zeitpunkt des 
Machtkampfes mit Richelieu ja nicht 
mehr Königin war.

Nichtsdestotrotz ist das Spiel gelungen 
und garantiert ein ausgeglichenes 
Spielvergnügen zu zweit. Die Regeln 
sind einfach und lassen genug 
Möglichkeiten für viele kleine und 
große Gemeinheiten, um den eigenen 
Sieg zu sichern. 
Es geht dann genauso turbulent zu 
wie damals am französischen Hof. Mit 
einem Vorteil: es braucht bei diesem 
Spiel niemand um sein Leben zu 
fürchten.

Kredit mehr aufnehmen. Es sei hier 
anzumerken, dass Kredite nur der 
letzte Ausweg sein sollten, da es sich 
bei dieser Geldbeschaffungsaktion 
um eine sehr kostspielige handelt. 
Ich persönlich habe sie nur 
wahrgenommen wenn ich einen 
dementsprechenden Vorsprung hatte. 

Das Spiel endet sofort wenn die 
Crashkarte aufgedeckt wird. Alle 
Aktien sind wertlos und die Spieler 
erhalten noch pro 5 Chips einen Punkt 
und der Spieler mit den meisten 
Punkten gewinnt. Bei Gleichstand 
derjenige mit den meisten Aktien. 
Um das Spiel zu Beginn ein wenig 
schneller zu machen, speziell bei 
drei und vier Spielern, gibt man 
jedem Spieler eine Aktie mehr als 
Startkapital.

Es handelt sich bei Mogul um ein 
„Zockerspiel“, das sehr viel Freude 

bereitet, aber natürlich sehr von 
der Runde der Mitspieler abhängt. 
Für Spielrunden die sich schon 
länger kennen und das gleiche 
Spielniveau haben, kann ich es nur 
wärmstens empfehlen. Wir haben uns 
königlich amüsiert. Man ist immer 
im Ungewissen ob es jetzt sinnvoll 
ist die Chips zu nehmen oder doch 
weiterzubieten. Wie ich bereits oben 
erwähnt habe, ein Kredit ist sehr 
teuer und man sollte niemals den 
Stand seiner Chips aus den Auge 
verlieren und ob man noch genug 
besitz um bis zum Ende der Bietrunde 
mitzuhalten. Da waren einige Runde 
darunter, da benötigten die Sieger 
der Versteigerung bis zu 14 Chips. 
Das passiert aber eher erst gegen 
Ende des Spiels. Mogul zeichnet sich 
aber vor allem durch seine einfachen 
Regeln aus und das dazugehörige 
Regelheft ist einfach zulesen und auch 
zu verstehen. 

Empfehlen würde ich es für 5 
Spieler. Bei 6 Spielern wird es zu 
unüberschaubar und bei weniger als 
5 zu berechenbar, was die Aufteilung 
der Chips betrifft. Man kann sehr 
leicht voraussagen wann welcher 
Spieler aus der Versteigerung 
aussteigt. Für uns hat es mit 5 
Spielern am besten gepasst. Das 
Fazit daraus ist, dass es Mihcael 
Schacht wieder einmal gelungen 
ist, aufzuzeigen, dass man Spiele 
produzieren kann, die auch ohne 
großes Regelwerk auskommen und 
sofort zu einer zweiten und dritten 
Partie verleiten. Ich für meinen 
Teil hoffe das bei den Spielen 
aus Timbuktu noch mehr solche 
Glanzlichter erscheinen und hoffen 
damit aber auch, dass Michael 
Schacht seine Auflagen erhöht, damit 
auch der Normalsterbliche Spieler 
solche guten Spiele sein eigen nennen 
darf. 

aufmerksam machen. Auch das 
Plättchen Stadtmauer an Stadtmauer 
zu bauen konnten wir ihm nicht 
erlauben. Auf sein Unverständnis 
hin erkläre ich: „Die Fußgängerregel 
besagt, das Feld vom Startfeld aus 
erreichbar sein muss. Aber so wäre 
eine Mauer dazwischen.“ 
Da die Dächer immer nach oben 
zeigen müssen, hat er keine 
Möglichkeit es einzubauen. Deshalb 
legt er es auf das Reservefeld. In 
der nächsten Runde tauscht er es 
dann gegen ein Plättchen aus seiner 
Auslage. Womit sein Zug beendet 
ist, da auch dies ein eigener Zug ist. 
Wieder eine Runde später kann er 
dann das getauschte Plättchen in die 
Auslage legen. Aber vorher kauft er 
noch ein Gebäudeplättchen, welches 
er genau zahlt.

Einige Minuten später taucht auch 
schon die zweite Wertungskarte auf. 
Jetzt bekommen der Erste und der 
Zweite Punkte. Beziehungsweise 
bei Gleichstand werden die beiden 
Plätze zusammengerechnet und 
abgerundet halbiert. Nach dieser 
Wertung übernimmt Maria deutlich die 
Führung.

Es geht  weiter. Wenig später gehen 
uns die Geldkarten aus. Nach einem 
kurzen Blick in die Regeln mischen 
wir den Ablagestapel und machen ihn 
zum neuen Zugstapel. 
Als wir den Bauhof nicht mehr füllen 
können, endet das Spiel. Die noch 
ausliegenden Gebäudeplättchen gehen 
an den Spieler mit den meisten Geld 
in der entsprechenden Währung.
Am Schluss werden die drei besten 

jeder Gebäudeart gewertet. Maria 
hat mehrere Gebäudeplättchen im 
Reservefeld liegen. Dort werden sie 
aber nicht gewertet, deshalb verliert 
sie nun doch noch.

Alhambra ist ein schönes, einfaches 
Familienspiel mit viel Spaß und 
einem hohen Glücksfaktor, aber 
sehr geringem Strategieeinfluss. 
Deshalb ist es ein schönes Spiel 
für zwischendurch, das aber für 
Spieleprofis auf Dauer etwas eintönig 
und damit langweilig wird.

Entgegen der Spielregel bin ich der 
Meinung, dass es erst ab 4 Spielern  
wirklich gut spielbar wird. Bei weniger 
bleibt der Spielspaß etwas auf der 
Strecke.

Richelieu 
lesen Sie weiter

von Seite 8

Mogul 
lesen Sie weiter

von Seite 9
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Das Spiel:
Affentempel

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten

Art des Spieles:
Lauf- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Nett  umgesetzter Memory-
Mechanismus
Hübsche Ausstattung
Einfache Regeln

Der Spieleautor: 
Gunter Baars

Seine Spiele:
2003
Affentempel, Ravensburger
Ali Baba junior, 
Ravensburger
Chaos in der Geisterbahn, 
Ravensburger
Sparito, Selecta
2002
Ali Baba, Ravensburger
BB Verstecken im Zoo, 
Schmidt

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

Das Spiel:
Buddel-Wuddel

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

Art des Spieles:
Würfelspiel

Positives/Negatives:
Sehr hübsches Thema
Attraktives Spielmaterial
Taktische Elemente
Schon etwas 
umfangreichere Regeln

Die Spieleautoren: 
Wolfgang Kramer und 
Richard Ulrich

Ihre Spiele: 
2003
Buddel-Wuddel, Haba
2001
Flaschenpost, Schmidt
2000
Die Fürsten von Florenz  
alea
1999
El Grande Grandissimo, 
Hans im Glück
Die Händler, Queen
1998
El Caballero, Hans im Glück

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

Buddel-Wuddel

Auftragskarte. Der Affe kommt auf 
das Feld, das der Anzahl Drehungen 
entspricht, die der Spieler angesagt 
hat, und ist auch dementsprechend 
viel wert, je weniger Drehungen, 
desto mehr Wert. Dann wird die 
Kammer wieder verschlossen und eine 
neue Karte umgedreht. Ist es eine 
Fluchkarte, beginnt eine Extrarunde 
nach genauen Regeln - wer als erster 
eine Kammer öffnet, den trifft der 

Fluch und er muss die Karte nehmen, 
die am Ende ein Goldstück kostet. Mit 
Schicksalsstäben kann man zusätzliche 
Schritte für den Forscher oder 
zusätzliche Drehungen kaufen.

Ein hübsches Familienspiel mit 
sehr geschickt eingesetztem 
Memorymechanismus, wer mitzählt, 
weiß wie viele Drehungen nötig sind 
um eine Kammer zu öffnen.

Maulwurf auf ein Koboldfeld versetzen 
und seinen Maulwurf in eine Lore 
setzen oder vor sich abstellen und 
einen Schatz nehmen. Erreicht eine 
Lore die Schatzkammer, bekommen 
die darin sitzenden Maulwürfe einen 
Schatz. Dann beginnt eine neue 
Einsteigrunde am Startfeld. Sind alle 
Schätze verteilt, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Schätzen.

Ein sehr hübsch gemachtes Lauf- und 
Würfelspiel, bei dem schon einiges 
an taktischen Überlegungen ins Spiel 
kommt: Nutze ich alle Würfelaugen? 
Versetze ich Wichtel Wotan und 
befreie einen Maulwurf oder nehme 
ich mir lieber einen Schatz? Die 
gelungene attraktive Ausstattung trägt 
zum Spielvergnügen bei, vor allem die 
Maulwürfe sind entzückend.

24 lang verschollene und von Museen 
schon lange gesuchte Affenstatuen 
sind im Dschungeltempel gefunden 
worden, aber die Kammern des 
Tempels sind durch große Felsenräder 
versperrt. Die Spieler helfen dem 
Forscher die Kammern zu öffnen 
und erhalten dafür einen Anteil 
an der Belohnung. Wer die Affen 
genau nach den Auftragskarten 
der Museen sammeln kann, wird 
zusätzlich belohnt. Hat ein Spieler 
5-8 Auftragskarten vor sich liegen, 
gewinnt, wer die meisten Goldstücke 
hat. 

Die Affen werden nach Belieben 
gleichmäßig auf die Kammern verteilt, 
die Felsenräder werden genau nach 
Regel eingesetzt und der Forscher auf 
ein beliebiges Feld gesetzt. Wer dran 
ist, würfelt und zieht den Forscher im 
Innenhof weiter und versucht dann, 
die Kammer zu öffnen. 

Er sagt an wie oft er das Felsenrad um 
einen Markierungsstrich weiterdrehen 
möchte. Senkt sich das Felsenrad 
dabei in den Boden, ist die Kammer 
offen und der Spieler nimmt sich eine 
Affenstatue, aber immer von links 
nach rechts, und die offen liegende 

Die Erdkobolde haben die Schätze 
der Maulwürfel versteckt, aber die 
Maulwürfe haben die Schatzkammer 
der Kobolde gefunden! Und Max 
Maulwurf und seine Freunde sind in 
den Loren unterwegs durch die Gänge 
um den Schatz zurück zu erobern. 
Doch die Kobolde wehren sich und 
ziehen die Maulwürfe aus den Loren, 
aber in diesem Fall kann Wotan der 
Wichtel helfen.

Zuerst setzen alle einen Maulwurf 
in eine der beiden Loren und dann 
reihum noch einen zweiten. Wer dran 
ist, würfelt: Fallen Würfelaugen, zieht 
man eine Lore vorwärts und/oder 
seitwärts und dreht die Lore am Ende 
des Zuges um eine Vierteldrehung, 
also um 90 Grad. Man muss nicht 
alle Würfelaugen ausnutzen. Grenzt 
die Lore danach an ein Koboldfeld 
und sitzt ein Maulwurf auf dem 
angrenzenden Platz, wird er auf das 
Koboldfeld gesetzt, außer Wichtel 
Wotan steht dort. 

Steht ein Maulwurf am Koboldfeld und 
der angrenzende Platz in der Lore ist 
frei, wird der Maulwurf befreit und 
steigt in die Lore ein! Wird Wotan 
gewürfelt, kann man ihn zu einem 
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Das Spiel
Coloretto

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten

Art des Spieles: 
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Minimalverpackung
Einfache Regeln
Nett für zwischendurch

Der Spieleautor: 
Michael Schacht

Seine Spiele: 
2003 
Coloretto, Abacus
Crazy Chicken, 
Ravensburger
Knatsch Katalog Edition 
3, Abacus
Paris Paris, Abacus
Richelieu und die Königin, 
Ravensburger

Der Spieleverlag: 
Abacusspiele
Frankfurterstraße 121
D-63303 Dreieich
Fon: +49-6103-388850
www.abacusspiele.de

Das Spiel:
Das Spitzweg-Spiel

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

Art des Spieles:
Legespiel

Positives/Negatives:
Sehr attraktive Ausstattung
Bildkarten sind sehr groß
Mechanismus für den 
Ausstellungsbeginn 
problematisch
Informationsbroschüre 
über die Bilder Spitzwegs 
liegt bei

Der Spieleautor:
Fritz Gruber

Seine Spiele:
2003
Das Spitzweg Spiel, Belser
2002 
Haribo Die große 
Gummibären-Jagd, Klee

Der Spieleverlag: 
Belser bei Kosmos
Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart
Fon: +49-711-2191-0
www.kosmos.de

Das Spitzweg-Spiel

jedem Spieler gewertet – jeder Spieler 
ordnet Jokerkarten einer Kartenreihe 
zu und wertet 3 Farben als Plus-
Punkte, Bonus-Karten werden addiert 
und Karten anderer noch vorhandener 
Farben als Minuspunkte entsprechend 
der Tabelle gewertet. Wer nach vier 
Spielen die meisten Punkte hat, 
gewinnt.

Ein nettes schnelles Spiel, das auf 

den ersten Blick fast trivial wirkt, aber 
verborgene Untiefen besitzt, vor allem 
einen gewissen Bosheitsfaktor und 
auch einen großen Taktikfaktor – es 
stellt sich heraus, dass man sehr oft 
besser fährt wenn man Minus-Farben 
in Kauf nimmt und dafür mehr Karten 
in den jeweiligen Farben besitzt. 
denn die Gutpunkte für mehr Karten 
einer Farbe steigen sehr schnell, für 4 
Karten gibt es schon 10 Punkte. 

bestehende Gruppen - gleiche Farben 
mit auf- oder absteigenden Werten 
- Gruppen gleicher Werte, aber nur 
eine Gruppe pro Zahl und Ausstellung 
– immer Kante an Kante – bei Legen 
in eine neue Richtung mindestens 3 
Karten – immer innerhalb einer Fläche 
8x5 Karten.

Erreicht eine Ausstellung die 
vorgeschriebene Kartenanzahl, wird 

sie gewertet, wer die Ausstellung 
beendet, erhält die doppelte 
Punktezahl. Am Ende gewinnt der 
Spieler mit dem meisten Punkten aus 
allen Ausstellungen.

Ein optisch sehr schönes Spiel, das 
in seinen Grundregeln an Rommé 
erinnert, man muss sich aber genau 
überlegen, ob man eine Ausstellung 
– mit niedrigen Karten - eröffnet.

Die Spieler beteiligen sich als Sammler 
an Ausstellungen zur Bilderwelt 
Spitzwegs. Diese Ausstellungen dürfen 
aber jeweils nur eine bestimmte 
Anzahl an Bildern enthalten. Ist diese 
erreicht, wird die Ausstellung beendet 
und gewertet.

Jeder Spieler bekommt 10 Karten, 
danach eröffnet der Startspieler nach 
genauen Regeln eine Ausstellung: 
Er zieht eine Karte vom verdeckten 
Stapel und legt 2 seiner Handkarten 
an und markiert alle Karten für sich. 
Kann oder will er nicht anlegen, 
kann er passen und sein Nachbar ist 
dran. Passen alle Spieler, nimmt der 
Startspieler die Startkarte auf die Hand 
und spielt eine Handkarte aus, an die 
er dann nicht anlegen darf. Nach der 
Ausstellungseröffnung muss jeder 
Spieler am Zug eine Karte nachziehen 
oder alle offenen Karten aufnehmen 
und danach beliebig viele Bildkarten 
entsprechen den Legeregeln von 
seiner Hand in die Ausstellung bringen 
und noch eine Karte offen ablegen. 
Wenn er passt, darf er keine Karte 
ablegen. 

Die Legeregeln sind: beliebig viele 
Karten, auch einzeln in schon 

Dem Namen entsprechend geht es in 
diesem Spiel um Farben, jeder Spieler 
nimmt Karten und versucht dabei 
so wenig wie möglich verschiedene 
Farben zu nehmen, denn am  Ende 
des Spiels darf man sich nur drei 
Farben als Pluspunkte werten.

Im Spiel sind jeweils 63 Karten in 
7 Farben, 3 Joker Karten und 10 
Bonuskarten +2 sowie Übersichtskarte 
und Reihenkarte für jeden Spieler. 
Die Spieler wählen eine Farbe, die 
Reihenkarten werden ausgelegt 
und die Letzte Runde Karte wird 
eingemischt. Dann nehmen die Spieler 
reihum eine Karte vom Stapel und 
legen sie in eine der Reihen, max. 3 
Karten pro Reihe. 

Statt eine Karte hinzulegen kann man 
aber auch eine Reihe aufnehmen 
und für die Runde aussteigen. 
Als Markierung dafür, dass man 
ausgestiegen ist, legt man eine 
Reihenkarte vor sich ab. Haben alle 
Spieler eine Reihe aufgenommen, 
werden die Reihenkarten wieder in 
die Mitte gelegt und eine neue Runde 
beginnt. Erscheint die Karte „Letzte 
Runde“, wird die Runde zu Ende 
gespielt und dann wird die Auslage vor 
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Das Spiel:
Der störrische Esel

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

Art des Spieles:
Bau- und Transportspiel

Positives/Negatives:
Schöne Ausstattung
Nettes Thema
Einfache Regeln
Erste taktische 
Möglichkeiten

Der Spieleautor: 
Lizenz: Nelostuote Oy

Der Spieleverlag: 
Piatnik
Hütteldorferstraße 229-231
1140 Wien
Fon: 01-9144151
www.piatnik.com

Das Spiel:
Knowing me knowing you

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

Art des Spieles:
Kommunikations- und 
Partyspiel

Positives/Negatives:
Partyspiel - Macht Spaß 
wenn man sich kennt

Der Spieleautor: 
nicht genannt

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

Knowing me knowing you

Legen umgedreht, dies ist die einzige 
Möglichkeit, dass eine kaputte 
Brückenstufe erscheint. Hat ein 
Spieler nur Karten mit Abbildungen 
von Früchten anderer Spieler, darf er 
seine Karten tauschen. Hat der Esel 
die Brücke überquert, werden die 
Früchte im Korb gezählt, es gewinnt 
der Spieler mit dem meisten Obst der 
eigenen Farbe im Korb.

Das Spiel hat einen sehr einfachen 
Mechanismus, der zwar sehr vom 
Glück beim Karten nachziehen 
abhängt, aber doch schon erste 
taktische Möglichkeiten bietet, weil 
man immer zwischen fünf Karten die 
Wahl hat und sich überlegen kann, in 
welcher Reihenfolge man sie einsetzt. 
Die Ausstattung ist sehr hübsch und 
gut gelungen, die Regel kurz und 
eindeutig.

Wurden jedem Spieler fünf Fragen 
gestellt, gewinnt wer in Summe die 
meisten Spielsteine gesammelt hat, 
wobei man mit dem Spieler am besten 
übereinstimmt, in dessen Fach man 
die meisten Spielsteine stecken hat. 

Die Fragen einer Seite: „Wie heißt 
A’s Lieblingszeitschrift? Bei welcher 
Sportübertragung schläft er am 
schnellsten ein? Was ist ihm lieber 

– Hühnchen, Pute oder Ente? Zu 
welcher Musik tanzt er am liebsten: 
Hip-Hop, 70er Jahre oder Foxtrott? 
Was würde er für ein neugeborenes 
Baby kaufen?“

Ein Spiel, das man nicht bewerten 
kann, weil es zu sehr von den Spielern 
und wie gut sie sich kennen abhängt, 
wie viel Spaß es macht.

Auch heuer gibt es wieder einige 
Spiele aus dem Programm der 
skandinavischen Firma Target 
bei Piatnik, und wieder sind es 
interessante und sehr schön gestaltete 
Kinderspiele. „Der störrische Esel“ ist 
ein Sammelspiel, es geht darum, wer 
das meiste eigene Obst im Eselskorb 
hat.

Der Esel schleppt im Korb Obst in 
Richtung Markt, aber eine Brücke 
macht Probleme. Er läuft mit leerem 
Korb los und die Spieler versuchen, 
möglichst viel Obst unterzubringen, 
bevor der Esel den Markt erreicht. 
Die Spieler haben 9 Stück Obst ihrer 
Farbe und je nach Spieleranzahl 
unterschiedlich viele Karten, der Rest 
der Karten wird als Nachziehstapel 
bereit gelegt. 

Mit den Karten kann ein Spieler eine 
eigene Frucht in den Korb legen, 
eine Stufe der Brücke bauen und 
den Esel auf diese Stufe setzen, eine 
kaputte Stufe reparieren oder eine 
Frucht eines Mitspielers aus dem 
Korb entfernen. Mit der Jokerkarte 
hat man die freie Wahl unter den 
Aktionen. Die Brückenstufen werden 
vom Stapel gezogen und vor dem 

Wer seine Mitspieler sehr gut 
kennt und dadurch Fragen richtig 
beantwortet und die Antworten der 
Mitspieler voraussagt, wird das Spiel 
gewinnen. Jeder Spieler nimmt sich 
einen farbigen Spielsteinsammler 
und ein Blatt des Antwortenblocks, 
der Sammler muss geschlossen sein. 
Der Nachbar des aktiven Spielers A 
zieht eine Karte und liest die Frage 
laut vor. Der aktive Spieler notiert 
seine Antwort geheim, die anderen 
schreiben auf, was sie glauben, dass A 
antworten wird. Das gleiche wiederholt 
man mit den restlichen vier Fragen 
auf der gewählten Kartenseite.  Dann 
wird wieder die erste Frage und 
dann alle Antworten vorgelesen, von 
A zuletzt. Wer mit seiner Antwort 
mit A übereinstimmt, steckt zwei 
Spiele bei der Farbe von A in das 
Sammlerfach, A steckt einen Stein 
in die Farbe des übereinstimmenden 
Spielers. Stimmt die Antwort eines 
Spielers mit der eines anderen 
Spielers überein, aber nicht mit der 
von A, dann steckt er einen Spielstein 
in das Fach des Spielers, mit dem 
er übereinstimmt. Damit punktet 
man für Übereinstimmungen mit 
dem aktiven Spieler ebenso wie für 
Übereinstimmungen mit den anderen. 
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Das Spiel
Löwenzahn Das Spiel

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

Art des Spieles: 
Lauf- und Positiionsspiel mit 
Quiz-Elementen

Positives/Negatives:
Spiel zur Fernsehserie
Für 5-Jährige relativ 
schwierige Regeln
Interessanter Mechanismus

Die Spieleautoren: 
Alexander Stockmann und 
Kristina Steinert 

Ihre Spiele: 
Löwenzahn das Spiel, Noris

Der Spieleverlag: 
Noris Spiele
Waldstraße 38 
D-90763 Fürth 
Fon +49-911-97080-0 
www.noris-spiele.de

Das Spiel:
Maniki

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten

Art des Spieles:
Denk- und Rangierspiel

Positives/Negatives:
Interessanter Mechanismus
Attraktive Gestaltung
Wird mit zunehmender 
Spieldauer einfacher

Der Spieleautor:
Dominique Ehrhard

Seine Spiele:
2003
Lucky Luke und die 
Dynamitbande, Hasbro
Maniki, Jumbo
2001
Odysseus, Jumbo
2000
Das Kasperlspiel, Piatnik
Die Weinhändler, Piatnik

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

Maniki

Alle versuchen nun, mit der Biene ihre 
Blumen in Pusteblumen umzuwandeln. 
Zieht Peter dann wieder auf grün, 
werden die Pusteblumen in neue 
Samenstapel verwandelt. 

Die Wolkenkarten können die 
Kuh ins Spielbringen, die Samen, 
Pusteblumen und Löwenzahn-Blumen 
frisst, die Fragezeichenfelder bringen 
Quizfragen, bei richtiger Antwort darf 

man noch einmal würfeln. Wer auf der 
Zielwiese zuerst drei Blumen stehen 
hat, gewinnt.

Ein sehr hübsches Spiel mit einer 
geschickten Kombination aus Würfel, 
etwas Taktik und Fragen zur Sendung 
Löwenzahn, nur erscheint der 
Mechanismus für Fünf-Jährige etwas 
kompliziert, da ist Spielerfahrung oder 
Erwachsenen-Hilfe gefragt.

Befehlskarten werden unter dem 
Spielbrett ausgelegt, die Spieler 
sitzen alle an einer Seite des Tisches. 
Dann wird wieder die oberste Karte 
aufgedeckt und jeder denkt nach, 
mit welcher Folge von Befehlen die 
Tiere in die auf der neuen Karte 
angegebene Position wechseln. 
Wer eine Folge ruft, probiert sie 
aus, macht er einen Fehler, darf der 
nächste Spieler eine Befehlsfolge 

nennen. War es richtig, bekommt er 
die Karte. Wer am Ende die meisten 
Karten hat, gewinnt.

Ein ungewöhnliches, aber sehr 
interessantes Spiel, das einiger 
Runden zur Gewöhnung an die 
Befehle bedarf, das aber viel Spaß 
macht und bei dem es nicht nur auf 
Geschwindigkeit, sondern auch auf 
„räumliches“ Denken ankommt.

Die Spieler sind Dompteure in einem 
Zirkus. Wenn sie die richtigen Befehle 
rufen, führen die Tiere Kunststücke 
aus. Im Spiel sind drei Tiere, Löwe, 
Elefant und Eisbär, alle drei eher 
kantig und abstrakt gestaltet, aber 
deutlich zu erkennen. Dazu kommen 
Positionskarten, die die Tiere bei 
verschiedenen Kunststücken zeigen, 
z.B. der Löwe trägt den Elefanten 
und dieser wiederum den Eisbären 
und das alles auf dem blauen Podest. 
Die 5 Befehlskarten zeigen mit 
Pfeilen Bewegungsrichtungen an, 
nach oben vom roten Podest, nach 
oben vom blauen Podest, beides gilt 
für das unterste Tier der Pyramide, 
vom roten auf das blaue und vom 
blauen auf das rote Podest und als 5. 
Befehl Positionen vertauschen, also 
von rot auf blau wechseln, alle drei 
beziehen sich auf das oberste Tier der 
jeweiligen Pyramide. Diese 5 Befehle 
sind noch mit den Silben Ma, Lo, So, 
Ni und Ki bestückt und diese Silben 
müssen zur Ausführung der Bewegung 
genannt werden.

Die Positionskarten liegen als 
verdeckter Stapel aus. Die oberste 
wird aufgedeckt und die Tiere 
entsprechend aufgestellt. Die 

Auf der Wiese vor Peter Lustigs 
Garten gibt es eine Wiese mit vielen 
verschiedenen Feldern, dazu einen 
extra Plan vom Bauwagen mit der 
Ereignisbahn. Jeder Spieler hat 
die Samen- und Blumenplättchen 
einer Farbe, die Biene beginnt am 
Bienenkorb, die Kuh auf ihrem 
Startfeld und Peter Lustig auf der 
Ereignisbahn. 

Peter Lustig zieht nur auf der Bahn 
um seinen Wagen, steht Peter auf 
einem grünen Feld, spielt man auf 
der Wiese mit den Samen-Plättchen, 
ansonsten mit der Biene. Reihum wird 
gewürfelt, wird Peter Lustig erwürfelt, 
zieht er auf seiner Bahn weiter, auf 
einem Wolkenfeld wird die Karte 
gezogen und ausgeführt. Wird eine 
2,3,4 oder 5 gewürfelt, zieht man ein 
Samenplättchen und sucht geeignete 
Landeplätze auf der Wiese, d.h. man 
kann überall hinsetzen, nur nicht in 
den Bach. Zieht Peter auf Gelb, spielt 
man mit der Biene weiter, es kommt 
zum Bienenflug und alle Samen, die 
auf Grünflächen liegen, werden zu 
Löwenzahn-Blumen, alle anderen 
Samen-Plättchen kommen aus dem 
Spiel. 
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Das Spiel:
Prinzessin Pimpernell

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

Art des Spieles:
Lauf- und Würfelspiel

Positives/Negatives:
Hübsche Ausstattung
Einfache Regeln
Memorykomponente stark, 
aber nicht dominierend

Der Spieleautor: 
Heinz Meister

Seine Spiele:
2003
Flinke Flosse, 
Ravensburger
Prinzessin Pimpernell, 
Goldsieber
2002 
Bärenstark, Goldsieber
Disney Princess Cinderella’s 
Ball
Fröschchen hüpf, Haba
Micky Maus Top 4, Schmidt
Möhren mopsen
Picco Duetto, Selecta
Rummel im Dschungel, 
Haba
Wo war’s, Ravensburger

Der Spieleverlag: 
Goldsieber Spiele
c/o Noris Spiele
Waldstraße 38
D-90763 Fürth
Fon +49-911-970800-12
www.goldsieber.de

Das Spiel:
Sambesi

Anzahl der Spieler: 2-8
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Minimalverpackung

Der Spieleautor: 
Jens Rademaker

Seine Spiele: 
2002 
Pinguine auf Reisen, 
Beleduc
Sambesi, Adlung

Der Spieleverlag:
Adlung Spiele
Küferstraße 40/1
D-71686 Remseck
Fon +49-7146-44005
www.adlung-spiele.de
info@adlung-spiele.de

Sambesi

Stimmt es, bekommt man das Feld, 
darf aber jeden Gegenstand nur 
einmal besitzen. Stimmt es nicht, 
geht der Ritter zur Tafelrunde zurück 
und beginnt von vorne. In der Burg 
sucht man sich einen Drachen aus 
und dreht ihn um. Besitzt man den 
auf der Unterseite abgebildeten 
Rüstungsteil, hat man den Kampf 
und das Spiel gewonnen. Besitzt man 
den erforderlichen Gegenstand nicht, 

geht der Ritter zur Tafelrunde zurück 
und der Drache aus dem Spiel. Sind 5 
Kämpfe verloren, endet das Spiel und 
alle verlieren gemeinsam.

Ein liebevoll gemachtes Kinderspiel 
ohne große Regelanforderung, die 
Memorykomponente ist nicht allzu 
dominierend, ein schneller Spielspaß 
für Freunde von Rittern, Drachen und 
Prinzessinnen.

Etwas verwirrend sind die vier Karten 
mit den Tieren zum Ausschneiden, 
ihre Verwendung wird nicht 
angegeben, ich vermute sie dienen als 
Beispiel für die möglichen Attribute, 
denn beim Krokodil z.B. ist es nicht 
so einfach wie beim Elefanten, da 
ändern sich Kopf, Schwanz und Sonne 
und das fällt nicht so auf wie der 
Vogel oder die Rüsselposition beim 
Elefanten.

Das Spiel hat sehr einfache Regeln 
und funktioniert einwandfrei, die 
optische Darstellung der einzelnen 
Tiere ist auch simpel und die 
Zusatzattribute sind ebenfalls sehr gut 
zu erkennen – es gibt daher keinen 
Grund, warum nicht schon Jüngere 
als 10-Jährige mit Vergnügen Sambesi 
spielen sollten, denn Vergnügen haben 
alle an den hübschen Bildern und den 
verwirrenden Positionen.

Prinzessin Pimpernell wird auf der 
Drachenburg von fünf schrecklichen 
Drachen bewacht, die Spieler sollen 
sie mit ihren Rittern befreien. In den 
Schmieden bekommen sie Teile ihrer 
Rüstung, die sie brauchen, wenn sie 
sie in der Burg zum Kampf gegen den 
Drachen antreten.

Mit Wegfeldern, Würfelfeldern und 
verdeckten Rüstungsfeldern legt 
man eine Laufstrecke aus. Am Ende 
der Strecke liegt die Drachenburg, 
darin sitzen die 5 Drachen. Die 
Ritter beginnen an der Tafelrunde. 
Wer dran ist kann sich entweder ein 
Rüstungsfeld anschauen oder würfeln 
und alle seine Ritter ziehen.  

Bei jedem Ritter kann man 
entscheiden, ob er vorwärts oder 
rückwärts geht, jeder Ritter zieht die 
Augen seines Würfels. Endet der Zug 
bei einem fremden Ritter gleicher 
Größe, wird dieser geschlagen und 
geht zur Tafelrunde zurück. Auf einem 
Würfelfeld darf man noch einmal für 
den soeben gezogenen Ritter würfeln. 
Auf einem Rüstungsfeld nennt man 
den Gegenstand, von dem man glaubt, 
dass er auf der Unterseite abgebildet 
ist, und dreht das Rüstungsfeld um. 

Alle Spieler sehen ein Spiegelbild 
und suchen gleichzeitig die dazu 
passende Tierkarte. Im Spiel sind 
28 Tierkarten und 28 Spiegelbilder. 
Beide Kartenarten werden getrennt 
gemischt, die Spiegelbildkarten 
sind jene mit blauem Hintergrund 
für das Wasser, in dem sich laut 
Hintergrundgeschichte die Tiere 
am Fluss spiegeln. Die Tierkarten 
werden in zwei Kreisen ausgelegt, 10 
Karten im Innenkreis, 18 Karten im 
Außenkreis (siehe Abbildung auf der 
Rückseite der Spiegelbildkarten). Die 
Spiegelbildkarten liegen als verdeckter 
Stapel in der Tischmitte.

Es wird jeweils die oberste 
Spiegelbildkarte aufgedeckt und 
alle Spieler suchen gleichzeitig nach 
der passenden Karte. Dabei gibt es 
gibt immer drei Kriterien, die genau 
seitenverkehrt sein müssen, beim 
Elefant sind es zum Beispiel der 
Rüssel, ein Vogel und die Steine – wer 
die passende Karte findet, schlägt 
drauf und holt sie sich damit.  Wer 
sich irrt, darf erst wieder bei der 
nächsten Karte mitsuchen. Wer zuerst 
je nach Spieleranzahl 4 oder 6 Karten 
gesammelt hat, gewinnt.
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Das Spiel:
VOC!

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 90 Minuten

Art des Spieles: 
Wirtschaftsspiel

Positives/Negatives:
Nur direkt beim Verlag 
erhältlich
Blind-Zeichnen-Regel 
fragwürdig
Regeln in deutsch und 
englisch

Die Spieleautoren:  
Joris Wiersinga und 
Jeroen Doumen

Ihre Spiele: 
2002 
VOC, Splotter
2001
Planes & Trains, Splotter
Ur 1830 BC, Splotter
2000
Bus, Splotter
1999
Roads & Boats, Splotter

Der Spieleverlag: 
Splotter Spellen
Zijpendaalseweg 17
NL-6814 CB Arnhem
Fon +31-26-3516723
www.splotter.com

Das Spiel:
ZooSim

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 40 Minuten

Art des Spieles: 
Legespiel

Positives/Negatives:
Schöne Ausstattung
Nettes Thema
Guter Mechanismus
Verpackung in der Rolle

Der Spieleautor:  
Corné van Moorsel

Seine Spiele: 
2002
Cwali 6th Year, Cwali
Street Soccer, Cwali
ZooSim, Cwali
2001
Titicaca, Cwali
2000
Morisi, Cwali
Dutch Mountains, Cwali
1999
Isi, Cwali
Nasca, Clemens Gerhards

Der Spieleverlag: 
Cwali
Einsteinstraat 4H
NL 6227 BX Maastricht
Fon +43-3612014
www.cwali.com

ZooSim

Reiseroute! Phase 5: Verkäufe 
und Phase 6: Neues Jahr. Wird in 
Phase 1 die VOC-Karte aufgedeckt, 
endet das Spiel, die Compagnie ist 
gegründet und die reichsten Kaufleute 
bekommen einen Platz im Vorstand. 
Wer am meisten besitzt, gewinnt, hat 
aber Amsterdam am meisten Geld, 
haben alle verloren.

Im Spiel für Fortgeschrittene können 

Spieler die Schiffe wählen, in die sie 
investieren, die Investitionsphase 
verläuft völlig anders., z.B. kann man 
in mehr als ein Schiff investieren.

Ein Spiel, das durch den „Route 
blind zeichnen“-Mechanismus zur 
Schiffsbewegung völlig unberechenbar 
wird und dem Ruf von Splotter 
Spellen, eigenwillige aber interessante 
Spiele zu machen, gerecht wird.

Plättchen, die über Kanten und nicht 
über Ecken miteinander verbunden 
sind. Spieler die vorher die meisten 
oder zweitmeisten Plättchen hatten, 
verlieren ihre Besucher an die neuen 
Mehrheiten-Inhaber! 

Am Ende einer Saison bekommt man 
Münzen entsprechend der Anzahl 
der Zoo-Teile im eigenen Zoo und 
man zählt die Besucher im Zoo. Nach 

der ersten Saison bekommt man die 
einfache Punktezahl, nach der zweiten 
die doppelte, nach der 3. die dreifache 
usw. Münzenbesitz wird nicht 
gewertet. Wer nach fünf Saisonen die 
meisten Punkte hat, gewinnt.

Ein recht einfaches, aber nettes 
Legespiel, das Zählen und 
Umschichten der Besucher ist zu 
Beginn etwas ungewohnt. 

Jeder Spieler ist Manager eines 
Zoos und baut Gehege für attraktive 
Tiere und versucht so, die meisten 
Besucher in den Zoo zu locken. Man 
hat 5 Saisonen lang Zeit um in neue 
Teile des Zoos zu investieren, jede 
Saison besteht aus 5 Runden. Jeder 
Spieler bekommt einen Eingang in 
den Zoo und legt eines der Felder, die 
nur Wege zeigen, an seinen Eingang 
an. Jeder bekommt ein Startkapital 
von 8 Münzen, das Restgeld und 
die Zoobesucher werden bereit 
gelegt. Die Flaggen werden zufällig 
an den Fahnenmast angelegt, die 
Zooplättchen verdeckt bereit gelegt.

Für jede Saison werden 5 Zooteile 
aufgedeckt, pro Runde wird einer 
versteigert. Die Spieler bieten mit 
ihren Münzen, der Gewinner gibt 
die Münzen ab und bekommt den 
Zooteil, bei Gleichstand entscheidet 
die Fahnenposition. Der neue Teil 
muss so gelegt werden, dass er über 
Pfade mit dem schon vorhandenen 
Zoo verbunden wird. Der neue Teil 
bringt Besucher, wenn er mehr Sterne 
bei einer Tierart bringt oder mehr 
Bäume oder die Besucher einen 
Kreispfad im Zoo benutzen können. 
Für die Mehrheiten-Zählung gelten nur 

Jeder Spieler ist Kaufmann am 
Ende des 16ten Jahrhunderts mit 
Schiffen auf den Handelsrouten 
des Ostens, und schließt sich mit 
anderen Kaufleuten zu so genannten 
„Compagnies“ zusammen, um den 
Gefahren besser entgegen treten 
zu können, aber es bleibt die 
Rivalität zwischen Amsterdam und 
Mittelburg, auch nach der Gründung 
der „Ostindischen Compagnie VOC“. 
Die Güter liegen in den Häfen, 3 
Kontrakte sind aufgedeckt, jeder hat 
ein Warenhaus, das Spiel beginnt im 
Jahr 1590.

VOC wird in Spielrunden gespielt, die 
jede ein Jahr in der Vorgeschichte 
bis zur Gründung der VOC darstellt. 
Jedes dieser Jahre besteht aus 5 
oder 6 Phasen, nicht immer erhalten 
alle Spieler einen Zug in jeder Phase. 
Phase 1: Kontrakt aufdecken, bei 5 
Kontrakten geht einer an Amsterdam. 
Phase 2: Skorbut, nur in Jahren mit 
Schiffskonvoi, jedes Schiff außerhalb 
Mittelburgs verliert einen Mann, ein 
Schiff ohne Besatzung sinkt. Phase 
3: Investitionen – Schiffe werden neu 
ausgerüstet. Phase 4: Nach Osten 
und Zurück, die Spieler zeichnen mit 
geschlossenen Augen die gewünschte 
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Abacusspiele
Frankfurterstraße 121
D-63303 Dreieich
Fon: +49-6103-388850
www.abacusspiele.de
info@abacusspiele.de 

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

Games Workshop
Grafenberger Allee 277-287, 
Gebäude C
D-40237 Düsseldorf
Fon +49-211-5402 222
www.games-workshop.de 
mailorder@games-
workshop.de

Goldsieber Spiele
c/o Noris Spiele
Waldstraße 38
D-90763 Fürth
Fon +49-911-970800-12
www.goldsieber.de
noris-spiele@t-online.de

Hasbro Österreich 
Vienna Twin Tower
Regus Center/ Turm West
Wienerbergstraße 11
1100 Wien
Fon 01-99 460-6613
www.hasbro.at

Jumbo Spiele 
Postfach 10
D-58845 Herscheid
Fon: +49-2357-601-0
www.jumbo-spiele.de 

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

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

Winning Moves 
Deutschland
Belsenplatz 2 
D-40545 Düsseldorf
Fon: +49-211-550275
Fax: +49-211-55027522
info@winning-moves.de
www.winning-moves.de

Zoom-in!

Die Spieler ordnen die auf den Karten abgebildeten 
Gegenstände den entsprechenden Zeichnungen auf dem 
Spielplan zu. Die Kartenfarben stehen für Schwierigkeitsgrade 
und bringen unterschiedlich viele Punkte. Wer dran ist deckt 
die oberste Karte auf und alle suchen 45 Sek. lang. Findet der 
Spieler am Zug das Bild, darf er die nächste Karte aufdecken 
und weiter suchen, bis die Zeit abgelaufen ist. Findet er es 
nicht, kommt die Karte in eine Schatzreihe mit bis zu 4 Karten. 
Der nächste Spieler kann Bilder aus der Schatzreihe und das 
einer neuen Karte suchen. Wer als erster 15 Punkte sammelt, 
gewinnt.

Suchspiel * 2-8 Spieler ab 8 Jahren * ca. 30 min * 00229, 
Deutschland, 2003 *** Jumbo

Pussy Cat

Die Hunde jagen die Katzen, diese flüchten auf den Baum, 
aber bei Überlastung bricht der Ast und die Katzen landen 
wieder auf der Wiese. Der Baum mit den verschieden 
langen Ästen wird ausgelegt, die Spieler legen geheim 
die  Tragfähigkeit der Äste auf ihrer Seite des Baumes fest. 
Jeder Spieler spielt jeweils eine Karte seines Satzes, er zieht 
eigene und fremde Katzen, Katzen fallen vom Baum oder es 
erscheinen Hunde, die in die Wiese gesetzt werden. Erscheint 
im 2. Durchgang der 3, große Hund, endet das Spiel und es 
gewinnt der Spieler mit den meisten Katzen im Baum.

Karten- und Positionsspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren * Autor: 
Christophe Boelinger * ca. 30 min * 1182, Deutschland, 2003 
*** Goldsieber

ProJax

Schon im alten Rom hat man mit Knöchelchen geknobelt, 
Hasbro hat daraus 2000 Jahre später ein modernes, attraktives 
Geschicklichkeitsspiel gemacht. Grundlage ist der Schnapp 
– man nimmt den Ball und wirft ihn hoch in die Luft – während 
der Ball fliegt, schnappt man sich mit der gleichen Hand 
schnell einen eigenen ProJax aus der Arena. Danach fängt 
man mit der gleichen Hand den Ball und hat einen korrekten 
Spielzug ausgeführt, wenn man nun Ball und ProJax in der 
gleichen Hand hält. Der ProJax kommt aus dem Spiel und für 
jeden geschnappten ProJax darf man eine der Powerkarten 
aktivieren, die zusätzliche Spielmöglichkeiten bringen.

Geschicklichkeits- und Sammelspiel * 1 oder mehr Spieler * ab 
8 Jahren * ca. 15 min * 70324, Deutschland, 2003

Double 12

Ein Würfelspiel in Naturholzkassette. Pro Spieler gibt es 12 
klappbare Spielsteine, in einer Reihe am Rand der Kassette 
fixiert und durchnummeriert.
Die Spieler würfeln abwechselnd und klappen dann die Steine 
hoch, die dem Wurf entsprechen – man kann die Summe, die 
Differenz, das Produkt, den Quotienten direkt einsetzen oder 
auf mehrere Steine aufteilen. Schon verwendete Steine dürfen 
in die Rechnung nicht mehr einbezogen werden. Wer zuerst 
alle Steine hochgeklappt hat, hat gewonnen.
 
Würfelspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren *  610/4610, Deutschland, 
2003 * Noris

Ballon Cup

Jeder Spieler hat auf Karten Ballons im Wert von 1 bis 13, die 
Ziele der Ballons je nach Kartenwert im flachen Land oder im 
Gebirge. Die Zieltafeln sind mit Prämiensteinen belegt. Jeder 
Spieler hat 8 Karten, der Spieler am Zug legt eine seiner 
Karten offen auf seiner oder der gegnerischen Seite an eine 
Zieltafel an und zieht nach. Die Steine bestimmen, wie viele 
Karten welcher Farbe auf jeder Seite angelegt werden. Ist 
eine Tafel komplett, wird sie gewertet. Im Gebirge gewinnt 
die höhere Kartensumme, im Flachland die niedrigere. Der 
Gewinner bekommt die Prämiensteine. Wer zuerst genügend 
Steine einer Farbe gesammelt hat, bekommt den Pokal. Wer 
den 3. Pokal gewinnt, gewinnt das Spiel.

Lege- und Rennspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Stephen 
Glenn * 69 28 10, Deutschland, 2003 *** Kosmos

King Lui

Der Küchenchef deckt Mitspielerx2 Karten auf, dann nehmen 
alle reihum entweder alle Karten eines Gerichts oder ziehen 
eine Karte vom Stapel ziehen oder geben Emerald – so 
vorhanden – 2 Portionen des Königs. Danach werden noch 
übrige Karten dem König serviert, dann beginnt der nächste 
Gang mit Karten aufdecken. Sind dafür nicht mehr genug 
Karten da, gibt jeder, der von einem Gericht mehr Karten hat 
als der König, alle diese Karten ab, für alle anderen Gerichte 
punktet man je nach Anzahl der Portionen vor dem König, wer 
die meisten Punkte hat, gewinnt.

Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 7 Jahren * Autoren: Alan R. 
Moon und Aaron Weissblum * 8032, Deutschland, 2003 * 
Abacusspiele

Das Schwarze Auge 
Myranor Tränen der Götter

Myranor-Gruppenabenteuer zum System Das Schwarze Auge
M5, erfahren
Komplexität Meister/Spieler: mittel/mittel
Anforderungen für Helden: Kampffertigkeiten, Interaktion, 
Talenteinsatz, 
Ort und Zeit: Makshapuram und Nakramar, um 4770 IZ
Nicht ohne die Myranor Güldenland Box spielbar

DSA Gruppenabenteuer * Erfahren * 1 + 3-5 Spieler ab 14 
Jahren * Autor: Gregor Rot * 10376 / DSA M5, Deutschland, 
2003 *** Fantasy Productions 

Blood Bowl

Ausstattungsspiel mit viel Hintergrundinformation, Regeln 
eher einfach, basierend auf American Football, mit vielen 
Miniaturen. Schon in den täglichen Football Matches der 
Collegeteams gibt es manchmal ziemliche Schlachten, aber 
was passiert, wenn die Orks gegen die Menschen spielen und 
dann auch noch in voller Rüstung? Wer‘s wissen will, muß 
Blood Bowl spielen, den Sport der Warhammer-Welt, wo oft 
Rauflust vor Siegeswillen steht. Das Spiel kommt komplett mit 
2 Sets Miniaturen an Football-Teams, dem Spielbrett, dem 
Handbuch und weiterem Spielzubehör wie Score-Tafeln, Team- 
und Spielerdaten, und anderem.

Fantasy-Football-Spiel * 2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Jervis 
Johnson * 040198 99 001, Deutschland, 2003 *** Games 
Workshop

Kurier des Zaren

Eine Depesche ist am Zarenhof abzuliefern, jeder Spieler 
hat 16 Kuriere, um diese Aufgabe zu erfüllen. Man startet mit 
einem Kurier in einer Herberge des ersten Dorfes. Der Spieler 
am Zug kann neue Kuriere einsetzen, die Depesche an einen 
anderen Kurier im gleichen Dorf übergeben oder den Kurier 
auf die Reise schicken, wenn genau drei Kuriere in einer 
Herberge sind. Hat ein Kurier den Palast erreicht, muss er 
die Wache mit Rubel bestechen. Diese sind aufzudecken, bei 
„Njet“ verliert man alle aufgedeckten Rubel. Wer genügend 
beisammenhat, um die Wache zu bestechen, betritt den Palast 
und hat gewonnen.

Lege- und Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren * Autoren: 
Christiane Knepel und Antje Graf * ca. 45 min * 20165, 
Deutschland, 2003 *** Winning Moves
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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

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentümer, Verleger und Hersteller: Verein der Freunde der Spiele Kreis 
Wien, vertreten durch Obmann Mag. Ferdinand de Cassan, Raasdorferstraße 28, 2285 Leopoldsdorf, Fon. 02216-7000-6, Fax 02216-7000-3,
mail-to: office@spielen.at, Internet: http://www.spielen.at. Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure und Gastautoren. 
Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan. Diese Meinung muss aber nicht mit der Meinung der Redaktion oder des Spiele Kreis Wien 
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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 und Spiele-
Berater auch für Eisenstadt, Graz, Linz und St.Pölten.

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

SPIELECAFE 
eine Idee setzt sich durch!
Seit Anfang Mai gibt es nun Spielecafes in 6 Bundesländern

99 LUFTBALLON 
24.04. Gewürfelt 14, gewonnen hat Bettina Kapun mit der 14.
22.04. Gewürfelt 48, gewonnen hat Wolfgang Lehner mit der 46.

SKW-ZAHL (2003.04.24)
01 Sarah Beck Belma Kusturica-Zrno
02 Barbara Prossinagg Michael Heiha Kurt Schellenbauer Christoph Proksch
03 Peter Dworak Michael Bunka
05 Christoph Vavru Bernd Laimer Peter Herger Eva Rieger 
06 Harald Schatzl Brigitte Knapp
07 Walter Schranz Martin Tiwald Anni Gebel Peter Nowak
08 Maria Schranz Roswitha Ackerler Harald Kovac Wolfgang Lehner Gerli 
Schmidt Alexandra Siegel Ralph Knoll
09 Rudolf Ammer Gerald Six Gert Stöckl Michael Jost Martina Nowak
10 Romana Kern Andreas Kodat 
11 Christoph Klager Ronny Schmidt 
12 Rudi Prossinagg Angeli Damda Christa Michel Franz Veitl 
14 Markus Wawra 
15 Günther Ammer Christian Bauer
16 Hubert Schlauss Michael Trinks Valentin Zrno
17 Wolfgang Strnad
25 Herbert Gebel         

WINNERS (2003.04.24)
1. Alles im Eimer, 48, 3, 45, +
2. Funkenschlag, 39, 1, 38, =
3. Löwenherz, 29, -, 29, +
4. Wallenstein, 29, 1, 28, -
4. Müll + Money, 35, 7, 28, -
6. Europatour, 24, -, 24, +
7. Clans, 20, -, 20, -
8. Medina, 19, 1, 18, =
9. Meine Schafe Deine Schafe, 16, 2, 14, -

10. Kurier des Zaren, 8, 1, 7, +
11. Polterdice, 6, 2, 4, -, ex
12. Magna Grecia, 3, -, 3, -, ex
13. Bohn Hansa, 3, 5, -2, -, ex

Vorschläge: New England (4x)
Nacht der Vampire (4x), Alhambra (3x)

Alle aktuellen Ergebnisse im Internet

GRAZ

EISENSTADT

LINZ

ST.PÖLTEN

DEUTSCH WAGRAM

KLAGENFURT
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