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SPIELEN IN 
ÖSTERREICH

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

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

Die Spiel-Karte 
Schicken Sie 
einem Freund eine 
elektronische 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!

Das österreichische Spiele Museum 
Eine Zukunftsvision stand am Anfang unserer Arbeiten und 
zur Eröffnung am 23. August 2003 möchten wir Sie einladen!

Die Aufnahme in den internationalen Museumsverband 
ICOM war der Auslöser vielfältiger Aktivitäten. Bei 
den Expertenabenden entstand mit Unterstützung von 
Manfred Schreiber ein Zukunftsplan für ein besucher-
freundliches Spiele Museum. Zum Museum wird daher 
ein alter, anliegender Gebäudeteil hinzugefügt. 

Aber erst durch die Zusage und den Einsatz vieler un-
serer Mitglieder als ehrenamtliche Helfer war es dann 
erst möglich: Die Renovierung konnte beginnen! 

Wenn ich diese Zeilen schreibe, sind die Arbeiten 
noch voll im Gange. Wer sehen möchte, ob wir fertig 
geworden sind, sollte vorbeisehen. Die Einladung steht 
auf Seite 15.

Wie es einmal aussehen wird, beschreibt dieser kurze 
Besuch im Museum.

Der Eingang A führt in den Empfangsraum 4, wo jede 
Führung mit einer kurzen Einführung beginnt. Im Raum 
3 ist die Verwaltung, im Raum 2 befinden sich die Neu-
erscheinungen der letzten Monate.

Von Raum 4 führt vor den drei Lagerräumen 5 - voll 
mit Spielen - ein Gang zum Ausstellungsraum 6, wo 
Themen bezogene Ausstellungen gezeigt werden.

Das Museumscafe 7 ladet zum Verweilen ein und zum 
Spielen der Spiele, die in der Ausstellung gerade ge-
zeigt wurden. Ebenso befindet sich dort unser 
Museumsshop und auch Erfrischungen sind erhältlich.

Im Bereich 8 befinden sich die Garderobe und Toiletten.

Von Raum 1 geht es in den Keller, wo es weitere 200 
m² Lager für Spiele gibt. 

Noch nicht alle geplanten Schritte der Museumserwei-
terung - als Service für unsere Besucher - sind schon 
realisiert.

A B
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Squad Seven Extreme Jungle Mission
Trommelschläge, ein Schrei aus der Entfernung: Die wilden Geräusche des Dschungels warten!

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

Essen, Halle 9 – ein großer 
Bus, weckt auf den ersten Blick 
Assoziationen von Casablanca 
über Indiana Jones bis African 
Queen, Dschungeltrommeln, 
Tarnnetze und Warteschlangen 
– ein neues Spiel, offensichtlich 
irgendwas mit Dschungel und 
Abenteuer, die Schlange ist zu 
lang, auf Befragen das Spiel noch 
nicht lieferbar, also weiter im 
Programm.

Nürnberg, Messe, Jumbo-Stand 
– ein schräg stehender Jeep, eine 
Sitzgruppe unter schlingpflanze
nbewachsener Pergola simuliert 
den Spieltisch, die Dekoration 
ist gruselig-dschungelig, und 
wieder die geheimnisvollen 
und irgendwie mitreißenden 
Trommelrhythmen. Diesmal 
erfahren wir schon mehr, das 
Spiel heißt Squad Seven Extreme 
Jungle Mission soll eine Mischung 
aus Actionspiel, Bewegungsspiel 
und Reaktionsspiel sein. Aha, 
interessant, warten wir mal wie 
das Endprodukt wird.

Und dann wird endlich das 
Rezensionsexemplar geliefert 
– neugierig packe ich aus 
und schaue mir die Regel 
genauer an – oje, das wird 
ein kleines Problem – beim 
Spieleabend können wir schon 
die Vorbereitungen nicht wirklich 
umsetzen, wir brächten zwar 
einen Abstand von wie gefordert 
3 Meter zwischen Tisch und Ziel 
zusammen, aber dazwischen 
sitzen einfach zu viele Leute und 
spielen andere Spiele.

Also auf Eis gelegt bis zum 
nächsten Spieleabend bei uns. 
Es ist schon eher spät und wir 
haben keine Lust mehr auf was 
langes, strategisches, da fällt 
mir Squad Seven wieder ein. 
Einer geht und holt das Spiel, 
die anderen machen sich auf 
die Jagd nach einem CD-Player, 
denn den braucht man auch, und 
Martina und ich nehmen Melanie 
und Sarah die Pistole wieder weg, 
denn die brauchen ja schließlich 
die Spieler.

Martina hört Reaktionsspiel und 
entscheidet sich fürs Zuhören, 
ich verzichte auch, aber Peter, 
Walter, Maria und Christoph 
wollen sich ins Abenteuer stürzen. 
Also den Weg rund um den Tisch 
freigemacht, einen Sessel für die 
Ziele bereitgestellt und die beiden 
Ziele – ein Karton-Aufsteller mit 
einem Dinosaurier drauf und einer 
mit einem Mumien-Zombie drauf 
– darauf platziert.

Dann wird die Pistole auf ihre 
Funktion untersucht und ich 
erkläre die Spielregeln: „Also, ihr 
habt genau 17 Minuten Spielzeit 
um mit den Mitgliedern eurer 
Expedition – sprich den vor euch 
liegenden Spielkarten – möglichst 
viele Schätze aus dem Dschungel 
zu holen. Das macht ihr mit den 
Aktionskarten, die ich grade an 
euch alle gleichmäßig verteile. 
Dann wird die CD in Gang gesetzt 
und sobald der Hubschrauber 
landet, drehen alle gleichzeitig 
Karte um Karte ihres eigenen 
Stapels mit einer Hand um und 
versuchen mit der anderen Hand 
möglichst schnell eine richtige 
Schatz-Karte zu berühren. Welche 
Karte richtig ist, hängt von der 
Tageszeit und damit von der Musik 
ab, die für Tag und Nacht anders 
klingt, und auch davon ab, ob 
eine Giftschlange mit dem Schatz 
abgebildet ist. Solche Schätze 
sollte man besser liegen lassen, 

denn sie kosten ein Teammitglied 
das Leben.

Wer ein passendes Lager berührt, 
kann Schätze eines Mitspielers 
stehlen, das Lager bleibt liegen, 
bewachte Lager verursachen 
ebenfalls den Verlust eines 
Squad-Mitglieds. Tauchen Karten 
mit orangem Rand auf, muss 
derjenige der sie aufdeckt, die 
Aufgabe erfüllen. Aufgaben sind 
um den Tisch laufen, bevor ein 
Schrei ertönt, oder nach dem 
Laufen noch den Dinosaurier 
abschießen oder die Mumie 
abschießen, oder die Karten neu 
verteilen oder beim Schamanen 
sogar ein Teammitglied wieder 
zum Leben erwecken.

Wer alle Squad-Mitglieder 
eingebüßt hat, scheidet aus.“

Ja. ja, verstanden, fangen wir an. 
Einer drückt den CD-Knopf und 
alle fangen hektisch an Karten 
umzudrehen – der erste springt 
auf, rast um den Tisch, der zweite 
rennt in Gegenrichtung los, 
schnappt sich die Pistole, peng, 
die Mumie fällt  um, Melanie rennt 
sie wieder aufstellen, Martina 
und ich rücken so gut es geht 
an den Rand des Geschehens. 
Karte um Karte wird aufgedeckt, 
verschoben, die Musik wechselt 
plötzlich den Rhythmus, aha jetzt 
ist Nacht!

Das Spiel
Squad Seven Extreme 
Jungle Mission

für 2-4 Spieler
ab 10 Jahren
exakt 17 Minuten

Jumbo 2003

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
office@spielen.at

Die WIN-Wertung:
* AA UUU II WWW 4 (2-4) 
17 Minuten

Der Autor:
Roberto Fraga

Seine Spiele:
2003
Squad Seven Extreme 
Jungle Mission, Jumbo
2000
Drachendelta, Eurogames 
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Christoph meint, wieso sind kaum 
mehr Schätze da, Walter riskiert 
einen Blick und meint, die hat 
alle Peter, alle hetzen weiter um 
den Tisch, einige Karambolagen 
gehen glimpflich aus, als endlich 
das Knattern des Hubschraubers 
ertönt und das Spiel beendet 
fallen alle erschöpft in ihre Sessel.

Peter ist überzeugt, dass er 
gewonnen ha, schließlich hat er 
fast alle Schätze, er hat nur die 
Regel vergessen, das Schätze mit 
Giftschlangen Teammitglieder ins 
Jenseits befördern und dass jedes 
überlebende Teammitglied nur 
drei Schätze tragen kann. Also 
das war wohl nicht so besonders 
gut gespielt, also auf ein Neues!

Aber zuerst eine Erholungsphase, 
alle meinen einstimmig 
schnaufend, das Ganze wäre 
ein optimales Konditionstraining, 
und ich hoffe nur ich konnte so 
atemlos schreiben wie die vier 
sich anhören.

Alle wollen es aber noch einmal 
versuchen, diesmal läuft es 
eindeutig etwas ruhiger ab, 
man riskiert einen Blick auf den 
Schatz um nur schlangenfreie 
zu nehmen, und es ist gar nicht 
so einfach, die anderen im Auge 
zu behalten, ob sie auch nicht 
am Tag einen Nacht-Schatz 
schnappen oder umgekehrt 
oder ob da jetzt doch eine 
Giftschlange mit dabei war und 
ein Teammitglied kostet. Man soll 
ja auch noch die eigenen Karten 
im Auge behalten und auch noch 
schnell um den Tisch rennen. Da 
ist von jedem Fairness gefragt! 

Nur richtig berührte Karten darf 
man übrigens vom Tisch nehmen, 
alle anderen bleiben liegen und 
bringen damit auch noch einen 
gewissen Verwirrfaktor ins Spiel, 
den in der Eile werden die Karten 
natürlich ziemlich unkontrolliert 
auf den Tisch geworfen.

Der Zeitfaktor beim Erfüllen der 

Aufgaben ist großzügig bemessen, 
nur ein extrem schlechter 
Schütze, der mit 6 Pfeilen noch 
nicht das Ziel getroffen hat, gerät 
etwas unter Zeitdruck, bevor der 
Schrei von der CD ertönt – außer 
man hat so liebe kleine Helfer, die 
die Pfeile einsammeln und wieder 
bereitlegen. Dafür mussten die 
Helferleins allerdings aufpassen, 
nicht von den um-den-Tisch-
Rasern über den Haufen gerannt 
zu werden.

In manchen Wohnungen könnte 
das Spiel etwas vorbereitendes 
Möbelrücken verursachen, aber 
es lohnt sich – für Spieler mit 
genügend Kondition und guten 
Augen – die Giftschlange ist 
nicht unbedingt leicht zu sehen 
– ist Squad Seven sicherlich ein 
Riesenspaß, mich hat allein das 
Zuschauen köstlich amüsiert. 

Ein sehr ungewöhnliches Spiel, 
das die moderne Audiotechnik 
geschickt als Spielregie nützt.

überzulassen, mit dem ein anderer 
Spieler auf einer großen Tour viele 
Punkte kassiert, dann ist es sehr 
ausgewogen, hat aber wenig Spielreiz, 
weil ich quasi nicht viel machen 

kann. Allerdings denke ich dass Paris 
Paris ein sehr hübsches einfaches 
Familienspiel ist, egal ob taktisch oder 
einfach so gespielt, es gibt immer ein 
verständliches und befriedigendes 

Resultat und das ist immer wichtig 
bei Spielen, die für Spieler mit 
unterschiedlichem Alter und 
möglicherweise auch unterschiedlicher 
Spieleerfahrung gedacht sind. 

PARIS PARIS

Lesen Sie weiter 
von Seite 5
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Legespiel -  SPIELETEST

Die Sehenswürdigkeiten von Paris ziehen Touristen aus aller Welt an. Die Spieler wollen davon kräftig profitieren.
Abacusspiele * Frankfurterstraße 121 * D-63303 Dreieich * Fon: +49-6103-388850 * www.abacusspiele.de

Paris Paris

Paris, Notre Dame, Les Halles, 
Montparnasse, Odeon, Hotel de Ville, 
lauter Traumziele aus dem Stadtführer 
und damit in Michael Schachts neuem 
Spiel folgerichtig Bushaltestellen für 
die Stadtrundfahren der Touristen. 

Und wie Touristen nun einmal sind, 
wollen sie an all diesen Haltestellen 
nicht nur die Sehenswürdigkeiten 
besichtigen, sondern auch Souvenirs, 
Snacks und andere Dinge kaufen. 
Daher sind wir in diesem Spiel die 
Kaufleute, die an den Haltestellen 
Geschäfte für die Touristen 
errichten. Wer seine Geschäfte am 
geschicktesten platzieren und an 
möglichst vielen Buslinien mitnaschen 
kann, wird die meisten Punkte 
kassieren und gewinnen.

Also schauen wir uns das ganze mal 
an. Ein Spielplan als Stadtplan von 
Paris mit 5 Buslinien und den Namen 
der Stationen, erste Reaktion aller 
Mitspieler „aha, so wie Scotland Yard“.

Nein, meine Lieben, ist es nicht, nur 
weil ein Stadtplan da liegt – wir jagen 
niemanden, sondern setzen unsere 
netten kleinen Holzhäuschen , 20 
haben wir bekommen, eins davon 
kommt auf den Anfang der Zählleiste, 
auf die Haltestellen.

Diese 60 Haltestellen gibt es in fünf 
Farben entsprechend den Farben der 
Buslinien, jede Haltestelle ist mehrfach 
vorhanden, und alle Haltestellen 
werden zu Spielbeginn gemischt und 
je nach Spieleranzahl in verschieden 
hohen Stapeln bereit gelegt, immer 
um eine Haltestelle mehr im Stapel als 
es Mitspieler gibt. Dann gibt es noch 5 
Marker für die Sonderfahrten, je einen 
pro Buslinie, die werden verdeckt 
gemischt und jeder Mitspieler zieht 
sich einen, diese Sonderfahrt wird am 
Ende des Spiels absolviert und jeder 
Spieler wird natürlich versuchen, auf 
dieser Linie möglichst gut vertreten 
zu sein.

Und wie kommt man an die Linien? 
Nun, zu Beginn jeder Runde nimmt 
der Startspieler – er bekommt zum 
Zeichen seiner Würde den kleinen 
Bus –einen beliebigen Stapel der 
Haltestellenplättchen und legt sie 
offen auf dem Spielplan an den 
entsprechenden Stellen aus. Dann 
sucht er sich ein Plättchen aus, stellt 
sein Geschäft an die entsprechende 
Haltestelle und legt das Plättchen 
verdeckt zurück in die Schachtel. 
Jede Haltestelle kann ein Geschäft 
aufnehmen, Doppelhaltestellen, das 
sind Kreuzungen zweier Linien, können 

zwei Geschäfte aufnehmen. Steht 
schon die maximal mögliche Anzahl 
Geschäfte an einer Haltestelle und 
diese Haltestelle wird wieder gewählt, 
wird einfach ein Geschäft verdrängt. 
Fremde Geschäfte legt man in den 
Stoffbeutel, eigene Geschäfte nimmt 
man zurück. An den Doppelhaltestellen 
darf ein Spieler beide Geschäfte 
besitzen! Dann machen alle anderen 
Spieler im Uhrzeigersinn dasselbe. 
Da jeder Stapel eine Haltestelle mehr 
enthält als es Spieler gibt, bleibt ein 
Plättchen übrig. An dieser Haltestelle 
wird nun geschaut, wer mit seinen 
Geschäften punktet.

Wer direkt an der Haltestelle ein 
Geschäft hat, bekommt einen Punkt, 
sehen mehrere Geschäfte dort, gibt es 
für jedes Geschäft einen Punkt. Steht 
an der Haltestelle direkt kein Geschäft, 
zählt das nächstgelegene Geschäft 
auf der Linie, egal wie weit es weg ist 
– gibt es mehrere gleich weit entfernte 
Geschäfte, punkten alle.

Sind die Punkte abgerechnet und 
die Häuschen auf der Zählleiste 
entsprechend weiter gezogen, kommt 
das übrig gebliebene Plättchen auf 
eines der fünf Ablagefelder. Liegt 
dort schon ein Plättchen der gleichen 
Farbe, kommt es zur so genannten 
„Großen Tour“ – alle vier Doppel-
Haltestellen an der Buslinie mit 
dieser Farbe werden nun gewertet. 
Hat ein Spieler Geschäfte an diesen 
Haltestellen Geschäfte, bekommt er 
dafür Punkte und er punktet dann 
auch für Geschäfte an unmittelbar 
benachbarten Haltestellen. Hat jemand 
nur an benachbarten Haltestellen 

Geschäfte und nicht an der Doppel-
Haltestelle, bekommt er keine Punkte. 
Ist die Tour zu Ende, werden die 
beiden gleichfarbigen Plättchen aus 
dem Spiel genommen.

So wird Stapel um Stapel abgespielt, 
bis alle Stapel verbraucht sind. Dann 
werden noch die Sonderfahrten 
durchgeführt, das heißt für jede 
Linie wird noch eine „Große Tour“ 
ausgewertet. Und danach wird es noch 
einmal spannend – jetzt kommen die 
verdrängten Geschäfte ins Spiel bzw. 
aus dem Beutel. Hat ein Spieler mehr 
Häuschen im Beutel als jeder andere, 
bekommt er die Gesamtsumme seiner 
Häuschen im Beutel gut geschrieben, 
ansonsten gibt es gar keine Punkte für 
die verdrängten Häuschen.

Ist auch das erledigt, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten, 
bei Gleichstand gewinnt wer weniger 
Geschäfte auf dem Spielplan hat.

Also, wie heißt es so schön, gesagt 
getan, in diesem Fall gespielt, 
gewertet und auch noch gewonnen 
– und ich habe wieder einmal ein 
Dilemma, was soll ich sagen? Am 
besten sage ich was ich mir denke 
– sauber gemacht, handwerklich okay, 
die Regel ist gut, ausführlich, hat viele 
Beispiele und lässt keine Fragen offen. 
Spaß hat es auch gemacht, nicht 
großen Spaß, aber es war okay, nur so 
ein das-will-ich-heute-schon-wieder-
spielen Spiel wird es sicher nicht für 
mich.

Spielen alle gut und erlauben sich 
keine Fehler, z.B. ein Plättchen 

Das Spiel
Paris Paris

für 2-4 Spieler
ab 9 Jahren
ca. 45 Minuten

Abacus 2003

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
ofiice@spielen.at

Die WIN-Wertung:
AA UU II 4 (2-4) m

Der Autor:
Michael Schacht

Seine Spiele:
2003 
Coloretto, Abacus
Crazy Chicken
InterUrban, Winsome 
Games
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

(Lesen Sie weiter auf Seite 5)



SPIELETEST - Positions- und Entwicklunsspiel

6 - WIN 319	 win.spielen.at

Das Spiel
Magna Grecia

für 2 oder 4 Spieler
ab 12 Jahren 
ca. 120 Minuten 

Clementoni 2003

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

Die WIN-Wertung:
* A III T UU W 4 (2-4) h

Die Autoren:
Michael Schacht und 
Leo Colovini

Ihre Spiele:
2003 
Magna Grecia, Clementoni

Lange Nacht der Spiele, kurz nach 
17.00 Uhr. Wir haben seit drei Stunden 
ein schnelles Spiel nach dem anderen 
gespielt. Doch jetzt sind wir begierig 
darauf ein längeres Spiel zu beginnen. 
Wir überlegen alle gemeinsam was da 
in Frage käme.

„Wie wäre es mit MAGNA GRECIA von 
Clementoni“, schlägt Walter plötzlich 
vor, „das soll ganz interessant sein. Es 
geht um die Besiedelung des südlichen 
Italiens vor 2500 Jahren.“

„Ja, warum nicht. Ich bin immer offen 
für neue Spiele“, bin ich sofort Feuer 
und Flamme.

Auch Maria und Alexandra sind nach 
kurzem zögern einverstanden. Also 
gehen wir gemeinsam hinüber um 
„MAGNA GRECIA- Die Wiege der 
Zivilisation“ zu holen und bei dieser 
Gelegenheit gleich zu schauen was 
uns noch ins Auge sticht.

Magna Grecia ist schnell gefunden, 
eine so große Schachtel im schwarzen 
Marmordessin mit goldener Aufschrift 
ist auch kaum zu übersehen. Während 
Walter und ich überlegen was wir 
noch mitnehmen könnten, bewundert 
Maria das Bild auf der Schachtel und 
meint: „Das ist doch mal ein schönes 
Titelbild.“ Nach dieser Aussage 
fühlen wir uns alle verpflichtet 
auch einen genaueren Blick auf 
den Schachteldeckel zu werfen und 
stellen fest, dass das Bild einige 
griechische Männer im Lendentuch 
beim Tempelbau zeigt und wirklich 
sehr hübsch ist. Wir verschieben die 
Entscheidung für ein weiteres Spiel auf 
später und gehen wieder hinüber zu 
unserem Spieltisch um uns zunächst 
einmal mit diesem Spiel auseinander 
zu setzen.

Gleich nach dem Öffnen der 
Schachtel stellen wir fest, dass die 
vier Spielerfarben in gelb, orange, rot 
und hellbraun auf dem sandbraunen 
Spielplan nur schwer zu unterscheiden 
sind. (Müssen aber im Laufe des 
Spiels aber dann doch zugeben, dass 
bei kräftigeren Farben die Übersicht 
vermutlich ganz verloren ginge.)
Zuerst legen wir den Spielplan auf, er 
zeigt einen Teil vom unterentwickelten 
Magna Grecia mit seinen vielen 
Dörfern. Dann bekommt jeder 
die Märkte, vier Straßen- und vier 
Stadtteile in seiner Farbe. Die 
restlichen Straßen- und Stadtteile 
legen wir nach Farben sortiert bereit, 
sie bilden den Nachschub.
Dann verteilen wir die neun Orakel 
auf beliebige Dörfer ohne grünen 

Rand auf dem Spielplan. Zum Schluss 
werden noch die zwölf Aktionskarten 
nach strengen Regeln gemischt und 
als offener Stapel neben den Spielplan 
gelegt, außerdem legen wir die 
Spielsteine auf die Nummer 15 der 
Zählleiste.

Nun kann das Spiel beginnen. Die 
oberste Aktionskarte bestimmt die 
Spielerreihenfolge und auch wie viele 
Straßen- und Stadtteile man bauen 
darf, beziehungsweise wie viele 
Plättchen man sich vom Nachschub 
nehmen darf. 

Walter ist gelb und darf somit 
beginnen. Er entscheidet sich für 
das Bauen von zwei Stadtplättchen 
und nimmt als zweite Aktion fünf 
Plättchen vom Nachschub. Nachdem 
er auch den bei der Stadtgründung 
kostenlosen Markt gesetzt hat und 
die Kosten von einem Punkt pro 
Stadtplättchen gezahlt sind, ist 
Maria mit rot an der Reihe. Auch sie 
gründet eine Stadt. Da sie jedoch auf 
die zweite Grundaktion verzichtet, 
bekommt sie ein Stadtplättchen mehr. 
Außerdem baut sie zusätzlich zu 
ihrem Gratismarkt noch einen Markt 
in Walters Stadt und zahlt damit 
insgesamt sechs Punkte.

Alexandra hat sich für braun 
entschieden und ist als nächste an der 
Reihe. Sie baut nur ein Stadtplättchen, 
aber alle drei ihr zustehenden Straßen 
um damit ein Dorf und das erste 
Orakel an ihr Gebiet anzuschließen. 
Damit hat sie das Orakel erobert. 
Zumindest so lange bis eine 
mächtigere Stadt, das heißt eine 

Stadt mit mehr Straßenverbindungen 
in andere Städte und Dörfer, eine 
Verbindung zu dem Orakel baut und 
somit Anspruch darauf erhebt. 

Zum Schluss setzt Alexandra noch 
ihren Gratismarkt, dann bin ich am 
Zug. Ich sehe keine Veranlassung mich 
jetzt schon um die Orakel zu streiten, 
deshalb nehme ich nur Nachschub. 
Das bedeutet ich bekomme statt fünf 
gleich sieben Plättchen nach freier 
Auswahl. Ich nehme drei Stadt- und 
vier Straßenplättchen. Außerdem baue 
ich einen Markt in Alexandras Stadt 
und zahle dafür zwei Punkte. 

Damit ist die erste Runde zu Ende 
und die Aktionskarte für die zweite 
Runde wird aufgedeckt, diese legt die 
Spielerreihenfolge mit orange, rot, 
gelb und braun fest. Außerdem stehen 
jetzt zwei Straßen-, drei Stadt- und 
drei Nachschubplättchen zur Auswahl. 

Als neuer Startspieler baue ich zuerst 
zwei Stadtplättchen auf das Dorf das 
Alexandra schon angeschlossen hat. 
Danach setze ich die beiden Straßen 
so dass ich ein weiteres Dorf und das 
Orakel an meine Stadt anschließe 
und übernehme damit das Orakel 
von Alexandra. Ich will mich schon 
entspannt zurücklehnen, da meint 
Walter: „Willst du nicht noch deinen 
Markt setzen?“

Sofort bin ich wieder voll bei der 
Sache und setze meinen Gratismarkt 
in die Stadt und einen in das 
angeschlossene Dorf. Womit mich 
diese Runde vier Punkte kostet.
Als nächstes ist Maria an der Reihe 

Vor 2500 Jahren besiedelten griechische Händler und Abenteurer den südlichen Teil Italiens. 
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und nimmt fünf Nachschub. Damit ist 
ihr Zug beendet und Walter darf sich 
austoben. Er setzt zwei Stadtplättchen 
um eine neue Stadt zu gründen, sofort 
will Maria ihn bremsen: „Du kannst 
kein Stadtplättchen an das fremde 
Dorf anlegen.“

Weil er mich so irritiert ansieht, erkläre 
ich: „Man darf am Ende des Zuges 
kein Stadtplättchen an ein Dorf oder 
eine fremde Stadt angrenzend haben.“
„Das muss ich überhört haben. Aber 
das geht?“, fragt mich Walter und 
legt bei seinen Worten das dritte 
Stadtplättchen auf das Dorf.
„Ja, so entspricht es den Regeln. Was 
ist deine zweite Aktion?“
„Ich verbinde meine Städte mit den 
beiden Straßen und baue meinen 
Markt. Wie viele Punkte bleiben mir 
übrig?“
„Du hast jetzt noch zehn Punkte“, 
informiert ihn Alexandra.
„Dann baue ich noch einen Markt in 
Marias Stadt.“
„Der kostet aber vier Punkte. Für jedes 
Stadtplättchen und jeden vorhandenen 
Markt eines“, macht ihn Maria sofort 
aufmerksam, während sie für ihn den 
Markt setzt.

Alexandra macht diese Runde den 
Abschluss. Sie braucht dringend 
Nachschub, also nimmt sie nur fünf 
Plättchen.

Nach weiteren neun Runden in 
denen die Orakel ständig ihren 
Besitzer gewechselt haben und der 
eine oder andere Markt für einen 
Punktenachschub still gelegt wurde, 
sind wir endlich in der letzten Runde. 
Das Spielbrett ist voll mit farblich 
kaum zu unterscheidenden Plättchen 
und Märkten.

Die letzte Aktionskarte legt die 

Spielerreihenfolge braun, gelb, 
rot und orange vor. Als Aktionen 
stehen zur Wahl: zwei Straßen-
, drei Stadtplättchen und zwei 
Nachschub. Alexandra hat noch 
sieben Punkte die in der Wertung 
nicht mehr berücksichtigt werden, 
deshalb versucht sie alle möglichst 
gewinnbringend einzusetzen. Das erste 
Stadtplättchen benutzt sie um zwei 
ihrer Städte zusammenzuschließen.

„Jetzt musst du einen Markt entfernen. 
Jeder darf nur einen Markt pro Stadt 
haben“, meldet sich Maria sofort.

Alexandra sieht sie einen Augenblick 
an und meint dann: „Ja natürlich, 
deshalb habe ich den einen letzte 
Runde verkauft. Den kann ich jetzt 
wegnehmen. Aber Christoph und 
Walter müssen auch jeder einen Markt 
entfernen. Außerdem kann ich jetzt 
mit einem weiteren Stadtplättchen 
und einer Straße den Wert der Stadt 
noch erhöhen und damit die beiden 
angrenzenden Orakel unter meine 
Kontrolle bringen.“

Darauf weiß niemand etwas zu 
erwidern. 

Nachdem sie die Verblüffung über 
diesen geschickten Schachzug 
ausgekostet hat, vergrößert sie 
noch eine andere Stadt, womit eine 
weiteres Orakel unter ihre Kontrolle 
wandert, und setzt einen vier Punkte 
teuren Markt in die zentrale Stadt. 

Damit ist ihr letzter Zug zu Ende.
Als nächstes ist Walter an der Reihe, 
er hat zwar noch vier Punkte zur 
Verfügung aber keine Möglichkeit sie 
wirklich Gewinn bringend einzusetzen. 
Er setzt zwei Stadtplättchen um 
eine neue Stadt zu gründen und 
damit eines von Marias Orakel zu 

übernehmen. Mit den restlichen 
beiden Punkten setzt er einen Markt in 
Alexandras neue Stadt.

Auch Maria hat keine Chance 
Alexandras Siegeszug zu stoppen. Sie 
benutzt ihren verbliebenen Punkt um 
ihre größte Stadt zu vergrößern und 
sie mit den Straßen an eine weitere 
Stadt anzuschließen was jedoch an der 
Orakelverteilung nichts ändert.

Mit meinen acht Punkten kann ich, 
nach Alexandras Vorbild, zwei meiner 
Städte zusammenschließen und damit 
ein Orakel von ihr zurückerobern. Von 
den verbleibenden sieben Punkten 
kaufe ich mir um fünf einen Markt, 
den Rest muss ich verfallen lassen.

Bei der Wertung gibt es das 
vorhergesehene Ergebnis. Da 
Alexandra vier der neun Orakel 
kontrolliert, von denen jedes vier 
Punkte bringt, gewinnt sie mit 
einem deutlichen Vorsprung von 
neun Punkten. Daran können auch 
die mächtigen Märkte von Walter 
und mir nichts mehr ändern die pro 
angeschlossenem Dorf oder Stadt 
einen Punkt erwirtschaften. 

Für Maria ist das Endergebnis 
niederschmetternd, sie kommt 
insgesamt auf elf Punkte.

Ein meiner Meinung nach sehr 
forderndes Strategiespiel das wegen 
der recht einheitlichen Färbung nur 
bei guter Beleuchtung flüssig gespielt 
werden kann.

Für vier Spieler ist es sehr spannend 
und unterhaltsam, doch bei zwei 
Spielern könnte der wegen des großen 
Spielplanes fehlende Konkurrenzkampf 
das Spiel etwas langweilig machen.

Magna Grecia -  SPIELETEST
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Das Spiel:
Bakerstreet

Serie: Fun for 2

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

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Teil der neuen Serie von 
Spielen für 2
Ansprechendes Format
Ungewöhnlicher 
Mechanismus

Der Spieleautor: 
Marcel-André Casasola 
Merkle

Seine Spiele:
2003
Bakerstreet, Ravensburger
2002
Attribut, Lookout Games
2000
High Bohn, Lookout Games
Meuterer, Adlung Spiele
Lift off, Queen Games
1998
Verräter, Adlung Spiele
1997 
Elements, Adlung Spiele

Der Spieleverlag: 
Ravensburger
Ricoweg 24
2351 Wr. Neudorf
Fon 02236-72055-0
www.ravensburger.at 

Das Spiel:
Blood Bowl

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: variabel

Art des Spieles:
Fantasy-Football-Simulation

Positives/Negatives:
Schöne Ausstattung mit 
Miniaturen zum selbst 
bemalen - Fantasy Thema
Satirische Umsetzung
Umfangreiche Regeln
Speziell für Anhänger des 
Genres 

Der Spieleautor: 
Jervis Johnson

Seine Spiele: 
2003
Blood Bowl, GW
1993
Talisman Dragons, GW
Warmaster, GW
1992
Battle for Armageddon, GW
Space Fleet, GW
1989
Advanced Heroquest, GW
Deathwing, GW
Space Marine, GW

Der Spieleverlag: 
Games Workshop
Grafenberger Allee 277-287, 
Gebäude C
D-40237 Düsseldorf
Fon +49-211-5402 222
www.games-worksshop.de

Blood Bowl

das angezweifelte Gebot, gewinnt der 
Zweifler, ansonsten der andere Spieler, 
der Gewinner bestimmt nun, welcher 
Kartenstapel gewertet wird. Der 
Gewinner dieser zweiten Auswertung 
darf sich alle Beweiskarten eines 
Stapels anschauen und sich eine 
Karten nehmen.

Die Detektivarbeit besteht darin 
sich zu merken welche Zahlen 

gelegt wurden und auch ein gutes 
Gedächtnis für die Zusammensetzung 
der Buchstabenstapel haben, die 
man schon durchsucht hat. Der 
Mechanismus ist eher ungewöhnlich, 
die Hintergrundgeschichte passt 
nicht unbedingt dazu, aber das 
Spiel ist durchaus gelungen und ein 
nettes aber abstraktes Spiel für zwei 
Personen.

Spieler; „Bewegen“ der eigenen 
Spieler und Werfen des Balles.

Abgewickelt werden die Spielzüge 
mit Hilfe von Würfeln und Meßlatten, 
die Regeln sind an sich nicht sehr 
schwer, nur sehr umfangreich, 
da sie jede mögliche Situation 
abdecken und außerdem sehr viel 
Hintergrundinformation zum Spiel, der 
Warhammer-Welt und den einzelnen 

Spielern oder Trainern geben. Als 
gelungenes Ausstattungsspiel, 
angesiedelt im gemäßigten Tabletop-
Genre, kann man das Spiel Einsteigern 
in diese SpieleArt durchaus empfehlen, 
die satirisch-martialische Atmosphäre 
gehört bei diesen Spielen einfach 
dazu. 

Weitere Mannschaften sind erhältlich!

Zwei clevere Detektive versuchen 
im nebligen London einander zu 
übertrumpfen und den Kriminalfall 
als erster zu lösen. Soweit lässt uns 
die Hintergrundgeschichte an ein 
Detektivspiel denken, man erwartet 
irgendwas in Richtung Cluedo oder 
so, aber dem ist nicht so, denn es 
geht einfach darum Buchstabenkarten 
zu sammeln, es gewinnt, wer zuerst 
7 Beweiskarten mit aufeinander 
folgenden Buchstaben gesammelt hat. 

Nur die Terminologie ist einem 
Detektivspiel entlehnt, Jeder Spieler 
hat 30 Detektivkarten seiner Farbe als 
verdeckten Stapel vor sich und nimmt 
3 Karten davon auf die Hand, die 40 
Beweiskarten werden in 5 Stapeln 
verdeckt ausgelegt. Jeder Spielzug 
besteht aus Handkarte offen an 
einen beliebigen Beweiskartenstapel 
anlegen, Handkarte ergänzen und 
Gebot abgeben, wie hoch die Summe 
der sechs Handkarten beider Spieler 
sei. Wer dran ist muss einen Spielzug 
ausführen oder das Gebot des 
Gegners anzweifeln. 

Dies beendet die laufende Runde, 
es werden zuerst die Handkarten 
ausgewertet, sind sie niedriger als 

American Football – auch bei uns 
immer bekannter und beliebter – und 
Fantasy, was kommt dabei heraus, 
wenn man das kombiniert? 

Blood Bowl, ein satirisch angehauchtes 
Tabletop mit Thema Football, nur 
kämpfen halt die Orks gegen die 
Menschen und das nicht gerade mit 
zimperlichen Mitteln und schon gar 
nicht nur mit dem Football.

Angesiedelt ist das ganze Geschehen 
in der Spielwelt Warhammer und 
das Spiel enthält 2 Sets Miniaturen 
an Football-Teams, dem Spielbrett, 
dem Handbuch und weiterem 
Spielzubehör wie Score-Tafeln, Team- 
und Spielerdaten, und anderem. 
Jeder Spieler hat unterschiedliche 
Eigenschaften und Werte für 
Bewegung, Schnelligkeit, Stärke, 
Beweglichkeit, Wurfkraft, Gelassenheit 
und Rüstungswert, man spielt 
schließlich Blood Bowl! 

Jeder Spieler hat eine Mannschaft 
und zieht abwechselnd seine gesamte 
Mannschaft über das Spielfeld, wobei 
sich jeder Zug in 3 Phasen unterteilt: 
Aufstellen der in vorigen Runden 
gestürzten (oder zu Boden getretenen) 



Chupa Doo
Alles Gespielt - SPIELETEST

win.spielen.at                                                                                                                                                                                            319 WIN - 9

Das Spiel
Chupa Doo

Marke: Fishtank

Anzahl der Spieler: 3-8
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten

Art des Spieles: 
Partyspiel

Positives/Negatives:
Ungewöhnliche Verpackung 
in der Blechdose
Lutscher beigepackt
Eher nur für Freunde 
solcher Spiele geeignet

Der Spieleautor: 
nicht genannt

Der Spieleverlag: 
Ravensburger
Ricoweg 24
2351 Wr. Neudorf
Fon 02236-72055-0
www.ravensburger.at 

Das Spiel:
Das Manager Spiel

Anzahl der Spieler: 3-7
Alter: ab 18 Jahren
Dauer: variabel, von den 
Spielern festzulegen

Art des Spieles:
Kommunikatives Rollenspiel

Positives/Negatives:
Gediegene Ausstattung
Aktuelles Thema
Trainiert Kommunikation

Der Spieleautor:
Gerhard Grubbe

Seine Spiele:
2003 
Das Mamager Spiel, Carl 
Hanser Verlag

Der Spieleverlag: 
Carl Hanser Verlag
Kolberger Str. 22
D-81679 München
Fon: +49-89-984809
www.hanser.de/wirtschaft 

Das Manager Spiel

treiben würdest?“. Die grünen 
Aufgaben fordern rauchende Köpfe 
und geben Punkte für Rätsel, Rate-
, Wissens- und Schätzfragen, z.B. 
„welches sind die beiden ersten Worte 
in der Bibel?“.

Für gelöste Aufgaben gibt es einen 
Punkt, wer bei Spielende die meisten 
Punkte hat gewinnt. Großzügigerweise 
erlaubt die Regel auch ausnahmsweise 

das Verweigern einer Aufgabe, 
und auch den Lutscher darf der 
Punktesieger verweigern. 

Aus diesen Ausführungen ist unschwer 
zu erkennen, dass dieses Spiel nur 
für eine ganz bestimmte Zielgruppe 
geeignet ist, diese allerdings wird 
vermutlich sehr großem Spaß daran 
haben und sich mit Begeisterung den 
Ballfänger um den Bauch schnallen.

Je nach Spieleranzahl braucht man 
verschieden viele Punkte, um die 
Aufgabe zu erfüllen, der Manager 
selbst kann noch darauf setzen, dass 
er sie besonders gut erfüllt oder 
auch darauf, dass er herausfinden 
kann, wer den Fiesen Kollegen 
verkörpert, so ferne dieser im Spiel 
ist. In Spielvarianten kann man dem 
Manager auch ermöglichen, andere 
Rollen zu „enttarnen“ und dafür zu 

punkten, oder auch die Zeit variieren, 
die für die Lösung der Aufgabe zur 
Verfügung steht.

Ein Spiel zwischen Party- und 
Kommunikationsspiel auf der einen 
Seite und Rhetorik- und Redetraining 
auf der anderen Seite, kann riesigen 
Spaß machen und auf einen großen 
Lerneffekt erzielen.

Die Spieler übernehmen reihum die 
Rolle des Managers und versuchen, 
eine ihnen gestellte Aufgabe möglichst 
überzeugend zu erfüllen. 

Für das Spiel kommt es jedoch 
nicht darauf an, ob die Aufgaben 
objektiv gut gelöst werden oder die 
Entscheidungen sachlich richtig sind, 
in diesem Spiel kommt es darauf an, 
möglichst gute Beurteilungen von 
den Mitspielern zu erhalten. Diese 
übernehmen im Spiel die Rolle des 
Moderators oder die des Aktionärs, 
Betriebsrates, Kunden, PR-Chefs, 
Lebenspartners oder Fiesen Kollegen 
und bewerten die Leistung des 
Managers. 

Der Moderator für den Spieler am 
Zug zieht Aufgabenkarten – bei 
Ereigniskarten werden Punkte laut 
Karte verteilt, bei einer Aufgabenkarte 
erfolgt zuerst die Rollenverteilung 
entsprechend der von der Karte 
vorgegebenen Rollen, es sind nicht 
immer alle im Spiel. Dann muss der 
Manager seine Aufgabe erledigen und 
kann dabei auch seine Gewinnchance 
durch Chip-Einsatz verdoppeln. Dann 
wird die Leistung von den Mitspielern 
beurteilt.

Partyspiel in Zusammenarbeit mit 
dem Lollies (bei uns Lutscher-)-Label 
„Chupa Cups“ – ein Spieler hat den 
Ballfänger umgeschnallt, die anderen 
versuchen reihum bis zu drei Bälle in 
den Ballfänger zu werfen – für jeden 
gelungenen Wurf erspielt man sich 
eine Partykarte, die dann umgehend 
ausgeführt wird. 

Diese Partykarten sind je nach Art 
der Aufgabe in verschiedenen Farben 
gehalten: Gelbe Karten laufen unter 
dem Motto „Gib alles“ und bringen 
Herausforderungen der verrücktesten 
Art, die Aufgaben müssen binnen 
einer Minute gelöst werden, außer die 
Karte gibt eine andere Zeit vor, z.B. 
„buchstabiere einem Mitspieler das 
Wort Hängelampe oder Sonnenstrahl 
von rückwärts, er hat 30 Sekunden 
Zeit, das Wort richtig zu nennen“. 

Die orangen Karten fordern „Nur 
Mut“ und man muss dazu die Brille 
aufsetzen und die Lösung ertasten, 
erraten oder erfühlen, die Mitspieler 
geben bei Rate-Mal-Fragen ihre 
Zustimmung ohne Worte und nur 
mit Handzeichen bekannt, z.B. „Wie 
viele deiner Mitspieler glauben, dass 
du einen Psychiater in den Wahnsinn 
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Das Spiel:
Das Schwarze Auge 
Aventurien 
Geographia Aventurica

Anzahl der Spieler: 3+
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: variabel

Art des Spieles:
Spielhilfe

Positives/Negatives:
Spielhilfe zum Rollenspiel-
system, detailreich und 
liebevoll gemacht, auch für 
Einsteiger zu verwenden
Kein eigenständiges Spiel

Die Spieleautoren: 
Ralf Hlawatsch, Jörg 
Raddatz, Thomas Römer 
und Gun-Britt Tödter

Ihre Spiele: 
Alle sind - mit diversen 
Co-Autoren – Verfasser 
mehrerer DSA-Abenteuer 
und Regelwerke

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

Das Spiel:
Der Herr der Ringe Das 
Kinderspiel

Spielefamilie: Der Herr 
der Ringe 

Anzahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten

Art des Spieles:
Abenteuerspiel zum Film

Positives/Negatives:
Thema sehr schön 
umgesetzt
Attraktives Material
Zwei Schwierigkeitsgrade
Gelungener Mechanismus

Der Spieleautor: 
Reiner Knizia

Seine Spiele: 
2003
Amun Re, Hans im Glück
Der Herr der Ringe Das 
Kinderspiel, Kosmos
Kalle Kängu, Ravensburger
Memo Street, Ravensburger
PlayMobil Piraten-Fang, 
Schmidt

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

Der Herr der Ringe Das Kinderspiel

alles in spielverwertbarem Format 
und ergänzt mit Spieltipps. Es werden 
die Regionen vom Yetiland bis zu den 
Waldinseln beschrieben, mit Details zu 
ihrer Historie, den wichtigsten Städten 
und Hinweisen zum Spiel, weiters 
Artikel zur Gesellschaftsordnung, zu 
Recht und Gesetz, zu Reisen, Handel, 
Sternkunde, Giften, Krankheiten, 
Herren, Flotten und noch viel mehr.

Diese Spielhilfe ist für Spieler und 
Spielleiter aller Erfahrungsstufen 
verwendbar und ist nur zusammen mit 
einem Spielmodul oder einem Spielset 
verwendbar. Geographia Aventurica 
ist die überarbeitete Neuausgabe 
von „Welt des Schwarzen Auges“ 
und wurde an die Regeln der Vierten 
Edition angpaßt und auf den Stand 
des Jahres 1026 nach Bosparans Fall 
aktualisiert.

Bereich stehen bzw. Stärkewürfel 
sind entfernt, nimmt das Plättchen 
und stellt die Figur auf die andere 
Seite des Ortes, Plättchen werden 
nachgelegt und mit Stärkewürfeln 
bestückt. Beendet der Pfeil seine 
Drehung im dunklen Bereich der 
Scheibe, bleibt der Hobbit einfach 
stehen. Wer den letzten Würfel vom 
großen Sauron-Plättchen entfernt, 
hat gewonnen. In der Variante für 

Fortgeschrittene wird mit den dunklen 
Türmen und dem Palantir gespielt.

Ein grafisch sehr schön gestaltetes 
Spiel, das die Atmosphäre der 
Geschichte wunderbar einfängt, 
bei den ersten Partien kann eine 
Begleitung durch einen Erwachsenen 
eventuell hilfreich sein.

Das Schwarze Auge Aventurien 

Geographia Aventurica
Aventurische Geographie, Geschichte, 
Kultur und Technik

Aventurien im Jahre 1026 BF

Das System Das Schwarze Auge bietet 
für alle Rollenspiel-Interessierten eine 
spannende und sehr gut entwickelte 
Spielwelt mit allen Facetten einer 
mittelalterlichen Fantasiewelt von 
Zauberern, Ungeheuern, Kriegern 
bis zu Zwergen oder Gauklern und 
Sängern. 

Dieser Band bildet die Grundlage 
aller künftigen Regionalpublikationen 
und stellt den Kontinent Aventurien 
vor: Seine Landschaften, seine 
Bewohner und seine Herrscher. Er 
präsentiert Aventurien im Spiegel 
der Wissenschaften mit Beiträgen 
zu allen möglichen Themen, sowie 
Quellentexte zu den Ländern und 
Meeren jenseits von Aventurien und 
Beschreibungen und Profile vieler 
wichtiger Meisterpersonen aus Politik 
und Gesellschaft – Schurken und 
Geweihte, Ritter und Magierinnen, 
Handelsfürsten und Entdeckerinnen, 

Nach den sehr schönen und stimmigen 
Spielen zur Trilogie von Tolkien für 
die Familie hat Reiner Knizia nun ein 
Spiel für Kinder zum selben Thema 
geschaffen, das schon für Sechsjährige 
einen Einstieg nach Mittelerde bietet.

Die Spieler ziehen als Hobbits durch 
Mittelerde und versuchen, den Ring 
zur Schicksalsberg zu bringen und 
darin zu vernichten. Die Felder werden 
nach genauen Regeln mit hellen 
Plättchen belegt und diese dann 
gemäß Abbildung mit Stärkewürfeln 
belegt.  Die Spieler würfeln und 
ziehen und können an einem Ort auch 
vorbei ziehen, müssen dabei aber auf 
derselben Seite des Ortes bleiben. 

Wer den Nazgul würfelt, kann einen 
davon versetzen um zu andere Figuren 
zu blockieren. Wer auf ein Großes 
Feld zieht, kann entscheiden, ob er 
Freund oder Feind begegnen möchte, 
die Drehscheibe entscheidet, ob er 
weitermachen darf oder den dunklen 
Kräften unterliegt. Sind auch Nazgul 
am Ort, müssen zuerst diese besiegt 
werden. 

Wer erfolgreich ist, d.h. die 
Drehscheibe bleibt im hellen 
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Das Spiel
Der kleine Prinz geht auf 
die Reise

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

Art des Spieles: 
Such- und Schiebespiel

Positives/Negatives:
Handliche Verpackung
Bekanntes Thema
Buchmotiv sehr schön 
umgesetzt

Der Spieleautor: 
Kai Haferkamp

Seine Spiele: 
2003
Der kleine Prinz beschützt 
seinen Planeten, Kosmos
Der kleine Prinz geht auf 
Reisen, Kosmos
Der kleine Prinz zähmt den 
Fuchs, Kosmos
2002 
Der kleine Prinz Das Spiel, 
Kosmos
Disney Princess Memo-
Menu, Schmidt
Lauras Sternenspiel, Amigo

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

Das Spiel:
Der Krähenschatz

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

Art des Spieles:
Such-, Merk- und 
Sammelspiel

Positives/Negatives:
Sehr nettes Thema
Begleitende Geschichte 
zum Vorlesen
Holzmaterial
Ungewöhnliche Verpackung 
in attraktiver Dose
Auswahlliste zum 
Kinderspiel des Jahres 2003

Der Spieleautor:
Uli Geißler

Seine Spiele:
2003
Der Krähenschatz, 
Werksiedlung Kandern
2002
Kleine Haie, Amt für 
Jugendarbeit (Mit Elke 
Kalka)

Der Spieleverlag: 
Werksiedlung St. Christoph
Glashütte 1
D-79400 Kandern
Fon: +49-7626-91151-0
Werksiedlung.kandern@t-
online.de 

Der Krähenschatz

– hat er danach den gesuchten 
Planeten und einen Vogelschwarm 
aufgedeckt, bekommt er die Karte. 
Man darf das gleiche Täfelchen öfters 
verschieben oder immer ein anderes, 
angrenzende Täfelchen werden dabei 
mit verschoben. Sind alle Planeten 
gefunden und damit alle 8 Reisekarten 
vergeben, gewinnt das Kind mit den 
meisten Reisekarten.

Im Grunde genommen ein einfaches 
Merkspiel, aber mit wunderschönen 
Motiven und dem Flair des Themas. Es  
bietet trotz seiner handlichen Größe 
immerhin gleich vier verschiedene 
Spielpläne an, damit man sich nicht so 
leicht merken kann wo die einzelnen 
Planeten auf dem Plan zu finden 
sind. Und auch Erwachsene werden 
ihre Freude an den entzückenden 
Illustrationen haben.

Beutestück einen dünnen Zweig = 
1 Punkt. Sind alle dicken oder alle 
dünnen Zweige vergeben, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Ästen für sein 
Krähennest.

Man kann nach verschiedenen Regeln 
spielen, auch das alle reihum suchen, 
nicht gleichzeitig, man kann auch 
zusätzlich Farbübereinstimmung 
für die Beutestücke belohnen und 

auch die richtige Anordnung der 
Krähenschnäbel auf der Großkarte 
entsprechend der Aufgabenkarte.

Ein optisch sehr schönes und reizvolles 
Such- und Merkspiel, das sich gut 
abwandeln lässt und so verschiedenen 
Altersstufen angepasst werden kann.

36 Holzkegel repräsentieren die 
Krähenschnäbel, unter denen sich 
Farbkreise mit Gegenständen darin 
finden – auf den Aufgabenkarten sind 
jeweils Farbkreise abgebildet und 
darin Gegenstände, die die Krähen 
gestiebitzt haben. Wer am meisten 
Übereinstimmungen findet, bekommt 
Zweige für ein Krähennest zur 
Belohnung. 

Jeder bekommt eine große Platzkarte, 
die 36 Krähenschnäbel werden 
aufgestellt und die Aufgabenkarten 
werden verdeckt gemischt. Dann 
bekommt jeder Spieler eine Karte 
und schaut sich einmal an, welche 
Farbkreise wie oft und mit welchen 
Beutestücken abgebildet sind. Dann 
legt man die Karte verdeckt vor sich 
ab, muss sich also die gesuchten 
Farben und Gegenstände merken. 

Alle suchen gleichzeitig, wer glaubt 
dass er gesuchte Dinge oder 
Farben gefunden hat stellt den 
Krähenschnabel auf seine Großkarte. 
Wer alle 6 Schnäbel bei sich stehen 
hat, beendet das Spiel. Hat er alle 
Farben richtig, bekommt er einen 
dicken Zweig = 2 Punkte, dann 
bekommen noch alle für jedes richtige 

Der kleine Prinz vom Planeten mit 
der Rose und den Affenbrotbäumen 
- ein Buch gleichermaßen schön als 
Kinderbuch oder als philosophische 
Abhandlung über das Leben für 
Erwachsene – hat nun auch seine 
Umsetzung ins Spiel gefunden. 

Mit diesem kleinen Spiel können sich 
nun auch jüngere Kinder mit dem 
kleinen Prinzen beschäftigen und ihn 
auf seinen Reisen begleiten.

Der kleine Prinz reist mit den 
Vögeln von Planet zu Planet und 
lernt viele Bewohne kennen. Aber 
die Planeten verstecken sich unter 
den Sternentäfelchen, die man 
verschieben muss, um die Planeten 
zu finden. Die erste Reisekarte wird 
aufgedeckt und dann versuchen 
alle Spieler, genau diesen Planeten 
aufzudecken, das heißt sie versuchen 
den Planeten durch Verschieben der 
darauf liegenden Sternentäfelchen 
sichtbar zu machen, aber das alleine 
reicht nicht – es muss gleichzeitig 
auf ein Vogelschwarm sichtbar 
sein, denn nur mit den Vögeln 
kann der Prinz auf Reisen gehen. 
Jeder Spieler darf bis zu drei Mal 
ein Sternentäfelchen verschieben 
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Das Spiel:
Die Höhle des Drachen

Marke/Serie: MB

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

Art des Spieles:
Lauf- und Sammelspiel mit 
Actionfigur

Positives/Negatives:
Sehr einfacher 
Mechanismus
Sehr gut gemachte 
Actionfigur, die gut 
funktioniert
Macht nicht nur Kindern 
Spaß!

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

Das Spiel:
Igibert Igel und der 
vergessliche Zauberer

Autor: Serie: Spiel & Buch 

Anzahl der Spieler: 1 oder 
mehr Kinder
Alter: ab 4 Jahren
Dauer: variabel

Art des Spieles:
Buch mit begleitenden 
Spielen

Positives/Negatives:
Innovative Kombination aus 
Geschichte zum Vorlesen 
und begleitenden Spielen
Hübsche Verpackung im 
Rucksack
Erwachsenenbegleitung 
vorteilhaft

Der Spieleautor: 
Ronald Hofstätter

Seine Spiele: 
2003
Igibert Igel und der 
vergessliche Zauberer, 
Haba
2001
Im Zeichen des Kreuzes, 
Queen
Venezia, Queen

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

Igibert Igel und der vergessliche Zauberer

hinter sich den Weg mit den beiden 
Edelsteinen versperren. Er nimmt 
die goldenen Eier und versucht diese 
zum Ausgang zu bringen – ab nun 
sind allerdings die Edelsteine für alle 
Spieler uninteressant, alle versuchen 
von nun an nur mehr die Eier zu 
erbeuten. Wer mit den goldenen Eiern 
den Höhlenausgang erreicht, hat 
gewonnen.

Herzstück des Spiels ist der Drache, 
der seinen Hals über das Spielfeld 
schwingt und das nach einem völlig 
unvorhersehbaren Rhythmus, man 
kann nicht planen, wo man sich 
hinstellt um nicht erwischt zu werden. 
Er macht damit aus einem einfachen 
Laufspiel köstliche Unterhaltung für 
die ganze Familie.

erwürfelt werden, aber man darf nur 
in Pfeilrichtung vorwärts gehen und 
nie rückwärts. Dann muss man mit 
Hilfe eines Bildausschnitts die Hexe 
Rosalia finden und ganz zum Schluss 
im Wald müssen Bäume gefällt und 
so ein Weg durch den Wald gefunden 
werden. Und wenn Igibert das 
Herz gefunden und zurückgebracht 
hat, dann darf der Spieler noch die 
Belohnung für Igibert erdrehen.

Eine sehr hübsch gemachte 
Kombination aus Bilderbuch und 
Spielen, stabil gemacht, gut für 
unterwegs und handlich für kleine 
Kinderhände. Auch die anderen 
Spiele der Serie Spiel & Buch sind 
sehr gut gelungen und jedes ist völlig 
verschieden von allen anderen, ein 
sehr gut gelungenes neues Konzept!

Drachen sind grün und Hasbro bringt 
Spiele mit Gimmicks – wie wahr 
und wie hübsch! Das Gimmick in 
diesem Kinderspiel von Hasbro ist ein 
grüner Drache mit endlos langem, 
schuppigen, segmentiertem Hals, der 
sich bewegt, um seine Schätze zu 
verteidigen.

Der Spielplan zeigt ein 
Höhlenlabyrinth, in dem die Spieler 
Edelsteine suchen und dem Drachen 
die goldenen Eier stibitzen. Zuerst 
versuchen alle Spieler Edelsteine 
zum Ausgang zu bringen, man kann 
dabei immer nur einen auf einmal 
tragen. Die Figuren werden nach 
Würfelwurf gezogen, man zieht in 
beliebiger Richtung und kann dabei 
auch den Geheimgang benutzen, aber 
der Zug endet auf der anderen Seite 
des Geheimgangs, auch wenn man 
noch Würfelpunkte übrig hat. Wer auf 
ein Feld mit einem Edelstein kommt, 
legt ihn oben auf seine Figur. Wwird 
eine 3 oder 5 gewürfelt, dann muss 
der Drache aufgeweckt werden und 
fegt mit seinem langen, schuppigen 
Hals so manchen Figuren wieder den 
Edelstein weg. Wer einen blauen 
und einen roten Edelstein erbeutet 
hat, kann zum Drachen gehen und 

Die neue Serie „Spiel & Buch“ von 
Haba kombiniert ein Bilderbuch 
mit Geschichten zum Erzählen und 
Vorlesen mit Plänen und Material 
für die verschiedensten Spiele, 
die die Geschichte erweitern oder 
weiterführen. 

Das Spielmaterial ist immer auf 
ungewöhnliche und kreative Weise 
beigepackt, in diesem Fall in einem 
handlichen durchsichtigen Rucksack.

Igibert Igel will das herzlose Land 
retten und vom Zauber Kirilius das 
gestohlene Herz zurückholen. Dabei 
muss er einen kurzsichtigen Drachen 
überlisten, einen Fluss überqueren 
und auch sonst noch viele Abenteuer 
bestehen. 

Die Kinder helfen Igibert dabei: 
Gleich im ersten Spiel wird mit dem 
Farbwürfel das Stadttor ermittelt, das 
Igibert benutzen muss und die Spieler 
müssen den verschlungen Pfaden 
folgen. 

Dann muss man Igibert eine 
Verkleidung malen, damit ihn der 
Zauberer nicht erkennt. Am Fluss 
wird es schwierig, Igiberts Weg muss 
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Das Spiel:
Netzwerk 

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten

Art des Spieles: 
Legespiel

Positives/Negatives:
Überarbeitete Neuauflage 
von „Morisi“
Einfacher Mechanismus
Problematische Regel

Der Spieleautor:  
Corné van Moorsel

Seine Spiele: 
2003
Netzwerk, Jumbo
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: 
Jumbo Spiele 
Postfach 10
D-58845 Herscheid
Fon: +49-2357-601-0
www.jumbo-spiele.de 

Das Spiel:
Sparito

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 10 Minuten

Art des Spieles: 
Merkspiel

Positives/Negatives:
Auswahlliste zum 
Kinderspiel des Jahres
Material Holz
Sehr gelungene Grafik
Neue und funktionell 
überzeugende 
Wertungsleiste

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

Sparito

wertvoller, je mehr Verbindungen sie 
haben. Wer baut muss so viel bauen, 
dass alle seine Routen zwischen 
zwei Städten liegen, d.h. eine Route 
darf nicht auf einem Landschaftsfeld 
enden. Für gebaute Routen erhält 
man Häuser in der eigenen Farbe, die 
man in die verbundenen Städte stellt. 
Wird der letzte Block einer Farbe 
entfernt oder hat ein Spieler alle seine 
Häuser verbraucht, endet das Spiel 

und es gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten aus der Anzahl seiner 
Häuser.

Ein schnelles Legespiel mit einfachem 
Mechanismus, die Regel hat einen 
kleinen Fehler, da ein Satz fehlt, aber 
die Verständlichkeit wird dadurch 
nicht beeinträchtigt. Das Spiel ist eine 
überarbeitete Neuauflage von Morisi 
aus dem Kleinverlag Cwali.

Markierungssteine belegt. Dann 
werden die beiseite gelegten Tiere 
aufgedeckt. Für jedes richtig markierte 
Tier gibt es einen Wertungspunkt, 
jeder zieht entsprechend seinen 
Wertungsstein auf der Schnur um 
eine Position weiter. Nach 3 Runden 
gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten.

Eine sehr schön gemachte 
Memoryvariante, interessant daran 
ist der Mechanismus, der nur einen 
Durchgang erlaubt, bei dem man 
sich merken muss, was man gesehen 
hat es gibt keine Wiederholung 
und keine Chance, das Gesehene 
nochmals aufzufrischen wie beim 
normalen Memory.Gut gelungen ist 
die Wertungsleiste, die Steine haben 
einen gewissen Halt.

Wie zu jedem Spiel gibt es auch hier 
eine kleine Geschichte, die Tierkinder 
machen bei schönem Wetter einen 
Ausflug und wie Kinder halt nun 
einmal so sind, nutzen sie jede 
Gelegenheit für Unfug, in diesem Fall 
dafür um sich zu verstecken.

Auf 16 Memokarten sind alle 
Tierkinder im Spiel abgebildet, diese 
Karten liegen in der Mitte, jeder 
Spieler hat eine Holztafel mit den 
Tierkindern und einem Zählsstein auf 
der Gummikordel in Startposition, 
dazu bekommt noch jeder Spieler drei 
Markierungsplättchen. 

Von den verdeckten Memokarten 
werden drei Karten weggenommen, 
dann werden alle restlichen Karten 
schnell nacheinander aufgedeckt und 
übereinander gelegt, der Name jedes 
Tiers wird dabei gut hörbar gerufen 
und jedes Tier ist für kurze Zeit zu 
sehen. 

Dann wird der Stapel umgedreht, 
die Tierkinder also wieder verdeckt, 
und alle versuchen sich zu erinnern, 
welche Tiere sie gesehen haben. 
Fehlende Tiere werden auf der 
eigenen Bildtafel mit einem der 3 

Das Wort Netzwerk wird in 
diesem Zusammenhang nicht für 
Computerverbindungen und auch nicht 
für menschliche Beziehungen benutzt, 
sondern für Straßen, die verschiedene 
Städte miteinander verbinden. 

In einer Landschaft aus Hexteilen gibt 
es fünf Geländearten, das sind blaue, 
orange, rote, grüne und gelbe Felder, 
dazu schwarze Städte  und graue 
Felder, die Wüsten symbolisieren. Die 
farbigen Landschaftsfelder werden zu 
Spielbeginn mit zwei Blöcken in den 
Farben der Felder bestückt, und die 
Spieler suchen sich eine Farbe aus, die 
möglichen Farben sind weiß, schwarz, 
grau oder braun und beginnen auf 
einem beliebigen Feld mit Ausnahme 
der Wüstenfelder.

Der Spieler am Zug zieht in ein 
dem Standort seiner Spielfigur 
benachbartes Gelände, aber nicht in 
eine Stadt. Einen auf dem Zielfeld 
noch vorhandenen Baustein nimmt 
er an sich. Will er mit den bisher 
gesammelten Steinen Straßen bauen, 
gibt er 2 Steine in den Farben der 
zu verbindenden Landschaften ab. 
Mit den Straßen soll man Städte 
verbinden, diese werden umso 
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Amigo  Spiel + Freizeit 
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
www.amigo-spiele.de

Cardchess
Jeff Widderich
1228 Gorham Street
Newmarket, ON L37 7VI
Kanada
www.cardchess.com

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

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

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

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

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

Ravensburger
Ricoweg 24
2351 Wr. Neudorf
Fon 02236-72055-0
www.ravensburger.at 

Yun Games
Steinheimer Straße 25
D-63450 Hanau
Fon +49-6181-20840
www.yungames.de 

NakNak

Jeder Spieler hat NakNak-Figuren und wählt eine vereinbarte 
Anzahl seiner Figuren für sein Team, wer die meisten Figuren 
der höheren Art beginnt – Rangordnung Robonaks, Artznaks, 
Alienaks, Humanaks, Camonaks und Tribanaks. Wer dran ist 
würfelt, ein Würfel bestimmt die Art, wie der NakNak aufgesetzt 
werden muss, der andere wo. Wer den Stapel umwirft, verliert 
die Figur an den Spieler der vorher dran war. Man kann nur 
eine holographische Figur pro Kampf verwenden.

Stapel- und Sammelspiel * 2 oder mehr Spieler * ohne 
Altersangabe * ca. 15 min * 72000, Hasbro, 2003 * *** Hasbro 
Österreich

Löwenzahn Quiz-Spiel

110 Fragekarten bereiten die Themen der Fernsehserie auf, 
jeder Spieler beginnt mit seinem Spielstein im Bauwagen. 
Jeder möchte alle 8 verschiedenfarbigen Wissens-Chips 
als erster sammeln. Man würfelt und zieht in beliebiger 
Richtung, auf einem Farbfeld bekommt man eine Frage des 
entsprechenden Gebietes gestellt, welche, wird ausgewürfelt. 
Bei richtiger Antwort darf man weitermachen, Wissens-Chips 
für richtig beantwortete Fragen erhält man nur im äußeren 
Farbring des Spielfeldes.

Quizspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren * Fragen: Sandra Noa 
* 607/8502 (EAN), 607 8504 (Schachtelboden), Noris, 
Deutschland, 2003 * noris SPIELE

Hamstern

Die Hamster sammeln Wintervorrat, immer 6 gleiche 
Nahrungsmittel. Die Karten liegen verdeckt in der Tischmitte, 
der Spieler am Zug deckt eine Karte auf und entscheidet, ob 
er weiter macht oder nicht – deckt er eine gleiche Speisesorte 
auf, verliert er alle aufgedeckten Karten. Hört er auf, bekommt 
er alle aufgedeckten Karten, spätestens nach der 4. Karte 
muss er aufhören. Für 6 gleiche Karten bekommt man einen 
Pokal und verliert alle anderen Karten. Bei mehr als 6 Karten 
verliert alle diese und behält alle anderen. Wer 3 Pokale 
gesammelt hat, gewinnt. Neuauflage von Hamstern, Staupe 
Spiele / Berliner, 1999

Kartenspiel * Serie: Die gelbe Reihe * 2-4 Kinder ab 5 Jahren 
* Autor: Reinhard Staupe * ca. 15 min * 3965, Deutschland, 
2003 * Amigo 

Duo

Im Spiel sind Karten mit drei Merkmalen, Farbe, Symbol 
und Zahl. Jeder Spieler hat 7 Handkarten, der Rest ist 
Nachziehstapel. 2 Karten werden aufgedeckt, der Spieler 
am Zug kann auf eine der beiden Karten bzw. danach Stapel 
ablegen, so lange 2 von drei Merkmalen der neuen Karte mit 
der vorher gelegten Karte übereinstimmen. Für die Joker muss 
ein Merkmal übereinstimmen, wer nicht legen kann oder will, 
zieht eine Karte nach. Wer keine Karten mehr hat, bekommt 
die Anzahl der den anderen Spielern verbliebenen Karten 
gutgeschrieben, wer als erster die vorgegebene Anzahl Punkte 
erreicht, gewinnt.

Kartenablegespiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren * Autor: Maureen 
Hiron * 20 768 8, Ravensburger, Deutschland, 2003 *** 
Ravensburger

Cardchess

Chardchess ist eine Schachvariante, in der die normalen 
Schachfiguren zusammen mit Karten ins Spiel kommen. Es 
gibt Kartensätze in vier Farben, das Spielfeld ist 10x10 Felder 
groß. Der jeweilige Spieler am Zug spielt Karten und deckt 
diese auf, die Figuren werden entsprechend der ausgespielten 
Karte bewegt, die Karten bringen ein Zufallselement ins Spiel.

Schachvariante * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Jeff 
Widderich * Kanada, 2002

Goldesel

Emma, Eckhard und Emil sind richtige kleine Goldesel und 
wer die richtigen Karten aufdeckt, kann etwas vom Schatz 
bekommen. 15 farbige Karten und die „Wir geben euch Taler“ 
Karte werden um die Esel verdeckt verteilt, wer dran ist deckt 
eine Karte auf. Hat er den Esel noch nicht, nimmt er ihn aus 
der Mitte oder von einem anderen Kind, man muss aber dabei 
Iaaah rufen! Bei der Wir geben Euch Taler Karte bekommt 
jeder einen Taler pro Esel, der vor ihm steht, für jeden Esel 
in der Mitte kommt ein Taler in die Schachtel. Sind alle Taler 
verteilt, gewinnt das Kind mit den meisten Talern. Varianten 
für ältere Kinder.

Sammelspiel * 2-6 Spieler von 3-10 Jahren * Autor: Markus 
Nikisch * 4447, Haba, Deutschland, 2003 * ca. 20 min *** Haba

Der kleine Prinz zähmt den Fuchs

Am Ende seiner Reise trifft der kleine Prinz den Fuchs und 
will sich ihm vertraut machen, ihn zähmen. Ein Spieler ist der 
Fuchs und bekommt die 12 Ortskärtchen, die Wegstrecke wird 
gemeinsam ausgelegt. Dann wählt der Fuchsspieler eines 
der Kärtchen und legt es verdeckt vor sich aus, die anderen 
Spieler wählen eines ihrer Kärtchen. Dann wird aufgedeckt 
und wessen Kärtchen mit dem Fuchskärtchen übereinstimmt, 
der darf auf das nächste gleiche Feld der Wegstrecke vorwärts 
ziehen. Wer den Fuchs erreicht oder nach 12 Kärtchen am 
weitesten vorne steht, hat den Fuchs am besten gezähmt und 
gewonnen.

Ratespiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Kai Haferkamp * 
69 89 14, Kosmos, Deutschland, 2003 *** Kosmos

Das lustige Wörterpoker!
 
Der Spieler am Zug nimmt die oberste Fragekarte vom 
verdeckten Stapel, liest sie vor, schüttelt die Würfelkuppel und 
startet die Zeituhr an der Unterseite der Kuppel. Alle Spieler 
schreiben möglichst viele Wörter zum Text der Fragekarte auf, 
jedes Wort muss mit einem der Buchstaben beginnen, die an 
der Oberseite der Würfel sichtbar sind. Mehr Punkte gibt es 
für Worte, in denen danach noch andere Buchstaben aus der 
Kuppel gereiht sind. Für den Anfangsbuchstaben gibt es 1 
Punkt, für 2 Buchstaben 5, für 3 schon 15, für 4 dann 20 und 
für 5 Buchstaben 30 Punkte. Wer 100 Punkte erreicht, gewinnt.

Wortspiel * 2-12 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Edith Grein-
Böttcher * 647369, Österreich, 2003 * Piatnik

Goldgeier

Das Spiel auf der Rückseite der Verpackung aufgebaut. Jeder 
Spieler versucht, so viel Geld wie möglich aus der Mine zu 
holen, dazu muss man Gänge graben und Leitern bauen, 
Hindernisse erfordern Spezialausrüstung, diese kann man im 
Drugstore kaufen. Wer dran ist zieht 4 oder 5 Felder und hat 
Aktionen: Schacht graben, Gold einzahlen oder abheben oder 
im Drugstore einkaufen. Sind alle zu Beginn offen liegenden 
Goldfunde geborgen oder komplett blockiert, endet das Spiel, 
alle gehen in die Bank und zahlen alles Gold ein, jeder addiert 
seine gefundenen Nuggets, wer das meiste Gold hat, gewinnt.

Abenteuerspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Kemal Yun * 
Yun Games, Deutschland, 2003 *** Yun Games
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Die WIN-Wertung

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

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

Die Wertung besteht 
aus einer Folge 
von Buchstaben 
als Beschreibung 
verschiedener 
Eigenschaften, je 
öfter, desto stärker.

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

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

Technische Daten:
4-6 - optimale 
Spielerzahl
(4-6) - mögliche 
Spielerzahl
m - kurze Spieldauer 
(unter einer Stunde)
h - lange Spieldauer 
! Neubewertung
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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 ist für Mitglieder 
des Spiele Kreis Wien (und ihre im gleichen Haushalt 
lebenden Familienangehörigen) kostenlos. 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!

Schauen und Spielen 
Eine Veranstaltung des
Österr. Spiele Museums

Einladung und Programm

Freitag, 22. August 2003 (14 bis 19 Uhr)
ab 14 Uhr: Schauen und Spielen
um 17 Uhr: Gewinnspiel

Samstag, 23. August 2003 (10 bis 19 Uhr)
ab 10 Uhr: Schauen und Spielen
um 10 Uhr: Seminar für österr. Spieleautoren 
um 11 Uhr: Treffen der Sekretäre (Spielecafe)
ab 13 Uhr: Testen Sie neue Spiele von österr. 
Spieleautoren
um 14 Uhr: Feierstunde
um 17 Uhr Gewinnspiel

Sonntag, 24. August 2003 (10 bis 19 Uhr)
ab 10 Uhr: Schauen und Spielen
um 14 Uhr Gewinnspiel

Während der ganzen Veranstaltung werden die beim österr. 
Spielepreises prämierten Spiele präsentiert und stehen zum 
Probespielen bereit.

Bereits am Eingangstor erwartet Sie unser neu entwickel-
tes Begrüßungsspiel, das Sie auf dem Weg zum Museum 
begleitet. Spielen Sie mit und gewinnen Sie ein Spiel. 

Die Eintrittskarte um € 3,00 ist zugleich ein Spiel eines in 
Österreich lebenden Spieleautors. Dieses Spiel können Sie 
dann zu Hause ausprobieren.

Unser Museumsshop und unser Museumscafe laden zum 
Besuch ein. Beachten Sie unser Rauchverbot in allen Räu-
men des österr. Spiele Museums. Danke!

Die noch geplanten Schritte der Museumserweiterung - als 
besseren Service für unsere Besucher - sehen Sie in unse-
rem Schaukasten. Wir freuen uns über jede Spende oder 
Subvention zur Finanzierung unseres Projektes.

Am Wochenende laden folgende Veranstaltungen im 
Österr. Spiele Museum zur Teilnahme ein:

Treffen der Sekretäre des österreichischen Spielecafes
Seminar für österreichische Spieleautoren
1. öffentliche Präsentation der Preisträger des österr. 
Spielepreises „Spiel der Spiele“
Das -50% NÖN Wochenende der Niederösterreichischen 
Nachrichten
Publikumsveranstaltung „Schauen und Spielen“

Die Mitglieder des „Spiele Kreis Wien“ und ihre im 
gleichen Haushalt lebenden Familienangehörigen haben zu 
dieser Veranstaltung freien Eintritt.

Zufahrtsplan im Internet: www.spielemuseum.at�

99 LUFTBALLON 
17.07. Gewürfelt 31, gewonnen hat Markus Wikidal mit der 31.
15.07. Gewürfelt 87, gewonnen hat Rudi Prossinagg mit der 87.

SKW-ZAHL (2003.07.17)
01 Peter Blaschke, Christian Grundner
02 Barbara Prossinagg
03 Bernhard Petschina, Wolfgang Lehner, Bernd Laimer, Lukas Heihs, Peter 
Dworak
04 Christian Bauer, Christoph Proksch
05 Alexandra Siegel, Markus Wawra, Sarah Beck
06 Kornelia Bauer, Eva Rieger
07 Belma Kusturica-Zrno, Walter Schranz
08 Ralph Knoll, Harald Schatzl
09 Rudolf Ammer, Gert Stöckl
10 Peter Herger, Martina Nowak, Heimo Brenner, Günther Ammer
11 Christoph Vavru
12 Franz Veitl, Angeli Damda, Alexander Pfister, Roswitha Ackerler, Anni Gebel
13 Valentin Zrno, Michael Bunka, Wolfgang Strnad
16 Peter Nowak, Hubert Schlauss
17 Martin Tiwald
22 Maria Schranz
37 Herbert Gebel

WINNERS (2003.07.17)
1. Funkenschlag, 42, 1, 416, =
2. Alles im Eimer, 30, 4, 26, =
3. Amun Re, 25, 1, 24, +
4. Alhambra, 21, -, 21, +
5. Müll + Money, 23, 3, 20, +
6. Wallenstein, 18, -, 18, +
7. Löwenherz, 16, -, 16, -
7. Europatour, 16, -, 16, =

9. Clans, 16, 1, 15, =
10. Die Dracheninsel, 12, 1, 11, +
11. Maniki, 9, -, 9, -, ex
12. Medina, 12, 3, 9, -, ex
13. Pussycat, 1, -, -1, -, ex
Vorschläge: Jungle Speed 4x, Kurier 
des Zaren 2x, Coloretto 1x
(Alle aktuellen Ergebnisse im Internet)
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