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Editorial

Liebe Leser!

Es ist fast aussichtslos einen 
Nachruf auf einen Spieleautor, 
Künstler, Weltbürger und guten 
Freund zu schreiben. Zu vielfältig 
ist die Persönlichkeit von Alex 
gewesen.

Nicht nur die Spiele, sondern die 
Form jede einzelner Spielefigur 
waren für ihn von gleicher 
Wichtigkeit. Und seine Gimmiks, 
wie das Pferd von Troja oder das 
Menetekel aus Inkognito zeigen 
nur einen Teil seiner künstlerischen 
Fähigkeit.

Unser Besuch in seinem Atelier 
in Venedig bleibt uns in schöner 
Erinnerung und war sicher auch 
der Grund zu versuchen, viele 
seiner Spiele in unserer Sammlung 
zu haben. Ein echtes Erlebnis.

Aber genauso wichtig war es ihm, 
sich für die Rechte der Spieleautoren 

einzusetzen. Dafür zu sorgen, dass 
es heute selbstverständlich ist, 
dass der Autor auf einer Schachtel 
auch genant wird. Und dass die 
Spiele-Autoren-Zunft die Rechte 
der Spieleautoren gegenüber 
den Verlagen vertritt und somit 
Neuanfänger eine echte Chance 
haben.

Oder der Mensch Randolph, der es 
als selbstverständlich ansah, bei 
allen wichtigen Veranstaltungen 
der Spieleszene mit dabei zu sein, 
auch wenn es „nur“ um uns Spieler 
gegangen ist.

Unvergessen unsere Veranstaltung 
während der Spiel in Essen, als Sid 
Sackson unser Gast war und Alex 
Randolph als „Übersetzer“ mithalf. 
Diese Stunden sind unvergessen 
und hätten eigentlich der Nachwelt 
als Video erhalten bleiben sollen. 

Oder seine Verbindung mit Wien. 
Nicht nur der Spieleverlag Piatnik, 

sondern das Flair der Stadt hat 
ihn beflügelt. So hat er im Cafe 
Hawelka, zusammen mit Herbert 
Feuerstein, das Spiel Twixt 
erfunden. Ein Standard für 2.

Will man über seine besten Spiele 
berichten, fällt es schwer, diese aus 
den vielen Spielen auszusuchen. 
Wieviele Kinder sind mit „Tempo 
kleine Schnecke“ aufgewachsen? 
Oder mit „Sagaland“? 

Das österreichische Spielemuseum 
schätz sich glücklich, das einzige 
bekannte vollständig erhaltene 
„erste Spiel“ „PANK-KAI“ zu 
besitzen. 

So können wir den Bogen vom 
ersten Spiel „Pan-kai“ zum letzten 
Spiel „Rüsselbande“ spannen.

Wir haben daher unsere Planung 
umgestellt und werden die nächste, 
im August beginnende Ausstellung 
unter den Titel „Alex Randolph 

- sein Lebenswerk“ stellen. Bitte 
schon vormerken.

Zuletzt wünschen wir Alex, dass 
seine Spiele noch viele Jahre 
viele junge und alte Menschen mit 
Freude erfüllen und sie so seiner 
Gedenken.

Dagmar und Ferdinand

In memoriam Alex Randolph
1922 - 2004 - Seine Spiele werden uns immer erhalten bleiben

Ein Felsen in der Brandung war der in Amerika geborene und in Venedig 
lebende Spielautor als Kämpfer für die Rechte der Spieleautoren
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Lege- und Positionsspiel

Was macht ein gutes Spiel aus? 
Die Ausstattung? Die Regeln?

Ein gutes Spiel ist mehr! Beim 
Spielen kommt ein besonderes 
Gefühl auf, da baut sich eine 
eigene Welt auf. Logisch, einfach 
und doch komplex zugleich. Eine 
Herausforderung zum immer 
wieder spielen.

Und St. Petersburg passt genau in 
diese Kategorie der Spiele. Zwar 
ist das fast schon mit Sicherheit 
aus dem „Hans in Glück“ Verlag zu 
erwarten, aber Gechmäcker sind 
aber immer unterschiedlich. Zwar 
kann man bisher noch keine Spur 
des Autors Michael Tummelhofer 
finden, aber irgend wann werden 
wir ihn schon kennenlernen, oder 
gibt es ihn gar nicht?

Aber gehen wir nochmals zur Story 
zurück. St. Petersburg, 1703 von 
Peter dem Großen gegründet, steht 
am Beginn einer Gründerphase, 
bald wird es das „Paris des Ostens“ 
genannt und wir Spieler versuchen 
mit Handwerkern, Gebäuden und 
Adeligen das zu erreichen. Wer die 
meisten Punkte erreicht, gewinnt.

Das Spiel ist ein Kartenspiel und 
kommt anders als „San Juan“ nicht 
ohne Spielbrett aus. Alle meine 
Beschreibungen beziehen sich auf 
das Spiel zu viert. Der Spielplan, 
siehe Seite 10, zeigt zwei Reihen 
von 8 Karten. Darüber gibt es 
Platz für 4 Kartenstapel und ein 
Ablagefeld.

Am Plan gibt es eine „obere 
Kartenreihe“ und eine „untere 
Kartenreihe“. Das Verteilen der 
Karten folgt dem Prinzip, dass von 
links nach rechts in beiden Reihen 

zusammen nur 8 Karten liegen 
dürfen, z.B. 8 oben oder 6 oben 
und 2 unten, aber nie mehr als 8.

Es gibt 4 Stapel, daher auch 4 
Runden pro Durchgang. Zuerst 
die Runde der Handwerker, dann 
die Runde der Bauwerke, dann die 
Runde der Adeligen und zuletzt die 
Runde der Austauschkarten.

Jede Runde wird zuerst die obere 
Reihe so aufgefüllt, dass 8 Karten 
zusammen in der oberen und 
der  unteren Reihe liegen. Dann 
machen die Spieler verschiedene 
Aktionen, bei denen Karten vom 
Spielplan genommen werden.

Beginnt nun die nächste Runde, 

werden die verbleibenden Karten 
nach rechts geschoben und vom 
nächsten Stapel auf 8 Karten 
ergänzt. So geht das jede Runde.

Ist ein Durchgang zu Ende, werden 
alle Karten der unteren Reihe auf 
das Ablagefeld gelegt und die 
Karten der oberen Reihe nach 
unten geschoben. Jetzt sind diese 
Karten um 1 Rubel billiger.

Kommen wir nun zu den Karten. 
Es gibt 31 Handwerker, 28 
Bauwerke, 27 Adelige und 30 
Austauschkarten. 

Handwerker kosten 3 - 8 Rubel 
um sie zu kaufen und haben 
verschiedene handwerkliche Fähig-

keiten, die mit Symbolen auf der 
Karte vermerkt sind.

Die Vorteile der Handwerker sind: 
Rubel in jeder Handwerkerrunde.

Bauwerke kosten 1 bis 23 Rubel um 
sie zu kaufen und haben zusätzlich 

Sankt Petersburg
Aufbau im Paris des Osten

Ein Kartenspiel erlaubt uns die Stadt 
besser als die Mitspieler aufzubauen

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 90 Minuten
Verlag : Hans im Glück 2004
  www.hans-im-glueck.de
Autor : Michael Tummelhofer
Grafiker : Doris Matthäus
Preis : ca. € 28,00

Sankt Petersburg

WIN WERTUNG
Genre : Kartensammelspiel
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus : Karten kaufen und sammeln
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Gelungene Ausstattung
Mehr Karten- als Brettspiel
Regeln aufmerksam lesen
Ausnahmen beachten
Ferdinand de Cassan: „Zwei Kartenspiele 
(San Juan und St.Petersburg) bringen mit 
unterschiedlichen Regeln neue Ideen auf den 
Spieltisch. St. Petersburg ist ein Muß“
Wenn Ihnen San Juan gefällt, wird Ihnen auch 
St. Petersburg gefallen

Lesen Sie weiter auf Seite 10
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Zug- und Sammelspiel

Vor Hunderten von Jahren 
wurde die Stadt von einer 

rieseigen Flutwelle getroffen. Aber 
das Schicksal meinte es gut mit ihr. 
Während andernorts das Wasser 
alles zerstörte, versank die Stadt 
nahezu ohne Schaden zu nehmen 
in einem See. Dort ruht sie noch 
heute mitsamt ihren Schätzen, 
bewacht vom alten Wassermann.

Mit dieser Einleitung beginnt die 
Regel von „Versunkene Stadt“. 
Ob die Autoren Kramer/Kiesling 
Rungholt an der Nordsee, Vineta 
an der Ostsee oder sogar Atlantis 
als Vorbild für ihr Spiel nahmen, 
das können die beiden wohl nur 
selbst beantworten. Wenn ich 
den Schachteldeckel aber genau 
betrachte, dann sind im Hintergrund 
schneebedeckte Berge zu sehen 
und das erinnert mich mehr an 
eine Sage vom Bodensee an die ich 
mich erinnere. Aber das genauer 
nachzuvollziehen, dass wäre eine 
glatte Themenverfehlung, denn wir 
wollen uns dem Spiel widmen.

Die Illustration ist von Franz 
Vohwinkel und wie schon in der 
Vergangenheit hat er wieder einmal 
gezeigt, dass er es wunderbar 
versteht ein Thema grafisch 
darzustellen. Der Wassermann 
ist beeindruckend und erinnert 
ein wenig an Poseidon aus der 
griechischen Mythologie. Das 
Spielbrett zeigt einen See in den 
Ausmaßen von 9x9 Quadraten, da 

würde wohl eher die Sage vom 
Bodensee passen. An den Ecken 
des Sees befinden sich 4 Dörfer 
die nur über das Eckfeld Zugang 
zum See haben, die restlichen 
Randfelder sind durch Felsen 
abgegrenzt. Die Wasserfelder sind 
unterteilt in helle und dunkle Felder 
und in der Mitte ein spezielles Feld. 
Auf der linken Seite des Bretts sind 
die Ablagefelder für die Häuser, 
die sogenannten Grotten,  und 
die sind absolut sehenswert. 
Dreidimensionale quadratische 
Würfel mit den Maßen 4x4 cm, 
wo auf jeden eine Zahl steht von 
1 bis 10. Sicherheitshalber hat 
der Verlag zwei Reservewürfel 
in die Schachtel getan, da es 
als Familienspiel gedacht ist und 
dementsprechenden Verschleiß 
unterworfen ist, eine gute und 
nachahmenswerte Idee. 

Auf der rechten Seite des Bretts 
befinden sich 6 Felder zum 
Ablegen der Strassen, nummeriert 
von 1 – 6. Auf das Feld 1 werden 
bei 4 Spielern 22 Straßen gelegt. 
Bei weniger Spielern auch weniger 
Strassen, aber das steht ausführlich 
in der Regel. Je eine Strasse 
kommt verdeckt auf das Feld 2 
– 5. Die Häuser 1 – 9 kommen 
an ihren Platz und das Haus 10 

auf das spezielle Feld in die Mitte 
des Bretts. Die Spieler erhalten je 
eine Figur, die sie in ihrem Dorf 
platzieren, 6 Bewegungskarten, 
eine Abenteuertafel mit 11 
verdeckten Schätzen und gelobt 
sei der Verlag eine Kurzspielregel. 
Der Wassermann wird auf das 
Dach des Hauses mit der Nummer 
10 gestellt und bei 4 Spielern wird 
der violetten Würfel verwendet. Bei 
weniger Spielern die anderen, aber 
auch das steht genau in der Regel.

Wenn der Spieler an die Reihe 
kommt, spielt er eine seiner 
Karten aus. Jeder Spieler hat 
einen gleichen Satz Karten 
die nacheinander in beliebiger 
Reihenfolge gespielt werden und 
erst wenn alle gespielt wurden, 
darf man sie wieder auf die Hand 
nehmen und erneut aus allen 
wählen. Auf den Karten sind drei 
Aktionen vermerkt. Die Reihenfolge 
ist beliebig. Mit der obersten Aktion 
MUSS man Strassen und/oder ein 
Haus bauen (im Spiel spricht man 
von auftauchen). Wieviel insgesamt 
gibt die Zahl an, die daneben steht. 
Die beiden anderen sind Kann-
Aktionen und es handelt sich dabei 
um den Zug des Wassermanns 
und den Zug der eigenen Figur. 
Für den Wassermann würfelt man 

und für die eigene Figur sind die 
maximalen Schritte auf der Karte 
angegeben.

Bei der ersten Aktion müssen 
genausoviele Teile gelegt werden 
wie angegeben, aber immer nur 
maximal ein Haus, und die Häuser 
müssen auf den dunklen Teilen 
gebaut werden oder auf dem 
Mittelfeld. Strassen decken immer 
zwei Quadrate des Bretts ab und 
man darf niemals so bauen, dass 
ein Spieler nicht die Möglichkeit 
hat sein Dorf zu verlassen oder 
zu betreten. Auf dem Mittelfeld 
darf ebenfalls niemals eine Strasse 
gebaut werden. Wenn man Häuser 
auftauchen lässt, nimmt man ein 
beliebiges vom linken Brettrand 
und setzt es auf ein dunkles 
Wasserfeld. Häuser dürfen sich 
niemals berühren, auch nicht 
über die Ecken. Wann immer 
ein Spieler Strassen oder Häuser 
auftauchen lässt, kann er es auf 
dem gesamten Brett tun und es 
muss keine Verbindung zwischen 
dem bestehenden und den gerade 
gelegten Teilen bestehen. 

Die zweite Aktion ist das Bewegen 
des Abenteurers. Ich möchte 

VERSUNKENE STADT
Versunken und vom Wassermann bewacht

Das neue Spiel von Wolfgang Kramer und Michael 
Kiesling mit einer attraktiven 3D-Ausstattung

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Clementoni 2004
  www.clementoni.de
Vertrieb : Piatnik
Autor : Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
  www.kramer-spiele.de
Grafiker : Franz Vohwinkel
Preis : ca. € 32,00

Versunkene Stadt

WIN WERTUNG
Genre : Zug- und Sammelspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : Karten ziehen, bauen, ziehen
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
tolle Ausstattung
funktionierender Mechanismus
trockene Materie
abwechslungsreich, wenn alle den 
Wassermann bewegen
Kurt Schellenbauer: „Es ist nur dann ein 
gutes Spiel wenn alle bereit sind das Spiel zu 
gewinnen.“
Wenn Sie gerne Drachendelta spielen, dann wird 
Ihnen auch Versunkene Stadt gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 8
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Legespiel

OASE klingt interessant, 
meinte Walter als wir 

die Neuerscheinungen im 
Spielemuseum durchschauten und 
hielt die Schachtel von SCHMIDT-
SPIELE in die Höhe. 
„Die Schachtel sieht auf jeden Fall 
mal nicht schlecht aus“, meinte ich, 
als ich mir die hellbraune Schachtel 
mit dem Bild einer Oase und 
den Sanddünen im Hintergrund 
genauer ansah.
Auch Maria, Ralph und Dagmar 
waren neugierig, also nahmen 
wir das Spiel mit hinüber und 
begannen mit dem Aufbau.
Während Ralph und ich den 
Spielplan auflegten und die 
Spielfiguren und Kamele verteilten, 
war Dagmar schon dabei die 
Spielregel vorzulesen. Nachdem 
auch das erledigt war, konnte das 
Spiel beginnen.

Walter hatte die Karten schon 
gemischt und teilte nun jedem fünf 
davon aus.
„Nicht anschauen“, sagte Dagmar 
sofort, „die bleiben verdeckt vor 
euch liegen. Wenn ihr an der Reihe 
seit, dürft ihr bis zu drei davon als 
Angebot aufdecken.“
„Und dann?“, will Maria sofort 
wissen.
Ralph reagiert am schnellsten: 
„Wenn alle ein Angebot von ein 
bis drei Karten aufgedeckt haben 
darf der mit dem höchsten Rang 
als erstes eines der Angebote 
auswählen und tauscht es gegen 
sein Rangplättchen.“
„Das ist aber nicht sehr sinnvoll“, 
meine ich sofort, „wenn ich meine 
Karten nicht kenne, weiß ich ja gar 

nicht ob es einen Sinn hat mehr als 
eine Karte zu bieten.“
„Ja, das klingt wirklich nicht sehr 
logisch“, stimmt Ralph mir zu.
„Jetzt wollen wir es erst einmal 
versuchen, in der Luft zerreißen 
können wir es nachher immer 
noch“, versucht Dagmar uns zu 
beruhigen.
Also ziehen wir jeder ein 
Rangplättchen und werfen uns 
ins Spiel.
Maria hat das Plättchen Nummer 
Eins, den Adeligen, und darf 
beginnen. Sie deckt nur eine Karte 
auf. Weil sie auf die beiden anderen 
Karten verzichtet, bekommt sie 
zwei Karten vom Nachziehstapel, 
die sie unter ihre Karten schiebt. 
Dann ist der Aristokrat an der 
Reihe, den hat Dagmar gezogen. 
Sie deckt zwei Karten auf, damit 
bekommt sie nur eine Karte nach. 
Auch Ralph und Walter als Händler 
und Mönch decken jeweils zwei 
Karten auf und bekommen eine 
retour.
Ich als Hirte bin der Letzte und 
decke drei Karten auf. Da bekomme 
ich zwar keine Karte zurück, aber 
mein Angebot ist so verlockend, 
dass Maria es sich sofort unter 
den Nagel reißt und mir dafür den 
Adeligen überlassen muss, den sie 
verdeckt vor mir ablegt. Sie tauscht 
die Karten auch sofort gegen zwei 

Steinwüstenplättchen und zwei 
Steinmultiplikatoren. Damit sind die 
Anderen am Zug, sie dürfen sich 
nun in der Rangfolge eine Angebot 
aussuchen und es einlösen. 
Zuerst Dagmar, die sich für Walters 
Angebot entscheidet, das aus zwei 
Oasenplättchen und zwei Kamelen 
besteht.
Dann Ralph, er nimmt Dagmars 
Auslage und bekommt damit zwei 
Kamelmultiplikatoren und drei 
Karten vom Nachziehstapel.
Der Nächste ist Walter, er hat die 
Wahl zwischen Ralphs und Marias 
Karten. Natürlich nimmt er Ralphs, 
da Maria nur eine ausgelegt hat. 
Das bringt ihm fünf Kamele, die er 
sofort im Zentrum des Kamelpfads 
aufstellt.
Ich bin wieder der Letzte und 
ergattere nur noch einen einfachen 
Steppenmultiplikator. 
„Jetzt werden die Rangplättchen 
wieder aufgedeckt und die nächste 
Runde beginnt“, hilft Dagmar uns 
auf die Sprünge.
„Aber zuerst darf Christoph als neuer 
Adeliger ein Landschaftsplättchen 
legen“, stellt Walter sofort richtig.
Ich entscheide mich für ein 
Steppenplättchen und lege es 
neben ein Gratis-Steppenfeld. 
Nachdem ich auch noch eine 
meiner Figuren darauf gestellt 
habe, besitze ich somit schon 

zwei Steppenfelder und einen 
Multiplikator dafür.
Nun beginnt wirklich die nächste 
Runde und ich mache den 
Anfang. Ich decke meine oberste 
Karte auf. Da es ein doppelter 
Kamelmultiplikator ist, entscheide 
ich mich aufzuhören und nehme 
zwei Karten. Der nächste ist 
Walter, er deckt einen doppelten 
Steppenmultiplikator auf und 
begnügt sich, nach einem Blick in 
meine erfreuten Augen, damit. 
Nachdem auch die anderen 
aufgedeckt haben, nehme ich 
sofort Walters Auslage und 
verdreifache damit den Wert 
meiner Steppe. Walter nimmt im 
Gegenzug meine Karte, was seinen 
fünf Kamelen einen Gesamtwert 
von zehn Punkten verleiht. Ralph 
und Dagmar stürzen sich auf die 
aufgedeckten Oasenplättchen 
so dass Maria erneut zwei 
Steinwüstenplättchen ergattern 
kann.

Zehn Runden später sind alle 
schon mehr oder weniger 
gelangweilt. Marias Steinwüste hat 
sich inzwischen auf neun Felder 
ausgedehnt. Ansonsten besitzt sie 
kein nennenswertes Gebiet und 
überhaupt kein Kamel.

OASE
Wüstes Bieten. Schlaues Bauen.

Als Anfüher eines mongolischen Stammes in der Wüste 
Gobi versuchen Sie, den größten Einfluss zu bekommen

Spieler : 3 - 5
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Schmidt Spiele 2004
  www.schmidtspiele.de

Autor : Alan R. Moon, Aaron Weissblum
Grafiker : Franz Vohwinkel
Preis : ca. € 24,00

Oase

WIN WERTUNG
Genre : Legespiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : Karten bieten, nehmen, legen
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Umarbeitung von New England
Schöne Ausstattung
Sehr glücksabhängig
Wenig strategische Möglichkeiten
CVhristoph Vavru: „Das Thema finde ich zwar 
interessant, aber das Spiel selbst kann vom 
Spieler überhaupt nicht beeinflusst werden, weil 
man die Karten, mit denen man spielt, blind 
einsetzen muss.“
Wenn Sie gerne New England oder Anno 1503 
spielen, wird Ihnen Oase auch gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Legespiel

Auf der Suche nach neuen 
Spielen fällt mir bei einem 

Spielabend die sehr düster wirkende 
Schachtel des Spiels FEURIO! auf. 
Ich nehme das Spiel zur Hand und 
lese auf dem Boden der Schachtel 
folgenden Text: „Der Mond steht 
hoch über den Wäldern und Seen. 
Plötzlich wird sein blaues Leuchten 
von der roten Glut hochschießender 
Feuerzungen zerrissen – der 
Wald steht in Flammen!“ Die 
Optik der Schachtel spricht mich 
eigentlich nicht an, aber dieser 
Text auf der Spielschachtel gefällt 
mir. Endlich mal ein Spiel mit 
einem nicht üblichen Thema. Mit 
Feuerwehrleuten versucht man 
sich gegen eine Feuersbrunst 
zu stemmen. Das Thema reizt 
mich, daher überrede ich Freunde 
und meinen Mann das Spiel 
auszuprobieren. 

Mein Mann beginnt die Regeln 
vorzulesen. FEURIO! ist ein Spiel 
für 1 bis 4 Personen. Das ist mir 
zunächst gar nicht aufgefallen. 
FEURIO kann man auch als 
Solitärspiel verwenden. Der Wald 
besteht aus 36 sechseckigen 

Plättchen. Diese Plättchen zeigen 
die Werte 1 bis 6. Je höher der 
Werte der Zahl auf dem Plättchen 
desto heißer ist das Feuer in diesem 
Bereich des Waldes. Jedes dieser 
Plättchen hat auch 1 bis 3 Felder, 
auf denen Feuerwehrleute zur 
Bekämpfung des Feuers abgestellt 
werden können. Jeder Spieler 
erhält die Feuerwehrleute einer 
Farbe. Die sechseckigen Plättchen 
werden verdeckt gemischt und zur 
Seite gelegt. Da wir das Spiel zu 
viert spielen, werden von meinem 
Mann 4 Plättchen gezogen und 
aneinandergelegt. Diese Plättchen 
bilden den Startwald. Evi sitzt links 
von meinen Mann und beginnt 
deshalb das Spiel. Sie zieht ein 
Plättchen, es zeigt die Ziffer 3 und 
auf dem Plättchen sind 2 Felder 
zum Abstellen von Feuerwehrleuten 
abgebildet. Nun suchen wir alle 
den Platz an dem das Plättchen 
gelegt werden muss. Dieser ist 
vorgegeben, das Plättchen muss 
immer an die Plättchen gelegt 
werden, die aneinander angrenzen 
und dabei den höchsten Wert 
ergeben. Die Werte aller Plättchen 
die an einander grenzen, werden 
zusammengezählt und ergeben die 
dort herrschende Stärke des Feuers. 
Das Plättchen das Evi gezogen hat 
muss, also an die Stelle gelegt 

werden, die das heißeste Feuer 
hat. Die 4 Ausgangsplättchen 
haben die Werte 3, 4, 5 und 6. Das 
Plättchen mit dem Wert 3 liegt links 
oben, rechts angrenzend liegt das 
Plättchen mit dem Wert 4, unterhalb 
des Plättchens mit dem Wert 3 
liegt das Plättchen mit dem Wert 
6. Rechts neben dem Plättchen mit 
dem Wert 6 liegt das Plättchen mit 
dem Wert 5. Das ergibt folgende 
Feuerstärken für die an diese 
Plättchen angrenzenden Felder. 
Links von 3 und 6 herrscht die 
Feuerstärke 9. Über den Plättchen 
3 und 4 hat das Feuer die Stärke 
7. Rechts von Plättchen 4 und 5 
hat das Feuer ebenfalls die Stärke 
9. Am heißesten ist es unterhalb 
der Plättchen 5 und 6, dort ist 
das Feuer mit 11 am stärksten. 
Hier muss das Plättchen angelegt 
werden. Evi legt ihr Plättchen 
dort an. Dann fragt sie meinen 
Mann, muss ich jetzt auf dieses 
Plättchen meine Feuerwehrleute 
abstellen und wenn ja wie viele. 
Mein Mann erklärt ihr, dass sie 
keine Feuerwehrleute setzen muss. 
Außerdem sagt er ihr, dass sie ihre 
Feuerwehrleute auch auf andere 
Waldplättchen abstellen kann. Es 
dürfen jedoch immer nur maximal 
so viele Feuerwehrleute auf ein 
Plättchen gestellt werden, wie 

Felder für Feuerwehrleute auf dem 
Plättchen sind. Diese Maximalzahl 
an Feuerwehrleuten auf einem 
Plättchen kann jedoch geringer 
werden, wenn dieses Plättchen 
nicht mehr über ausreichend freie 
Kanten verfügt. Es dürfen nämlich 
auch nie mehr Feuerwehrleute auf 
einem Waldplättchen abgestellt 
werden, als dieses noch freie 
Kanten – das heißt an denen kein 
anderes Plättchen anliegt – hat. 
Evi stellt 2 Feuerwehrleute auf 
das Plättchen mit dem Wert 6, 
da dieses Plättchen, derzeit die 
meisten Punkte bringt. 

Ziel des Spieles ist, seine 
Feuerwehrleute möglichst 
auf einander angrenzende 
Waldplättchen zustellen, wobei 
eines dieser Plättchen am 
besten den Wert 1 hat. Bei der 
Abrechnung werden die Werte aller 
aneinander grenzenden Plättchen 
zusammengezählt und durch den 
Wert des Plättchens in der Kette, 
das den niedrigsten Wert besitzt 
dividiert. Das Ergebnis ergibt die 
Siegpunkte für den Spieler. Nach 
Evi kommt ihr Mann Poldi dran. Er 
nimmt ein Plättchen, das den Wert 
5 zeigt. Poldi kann sich die Stelle an 
der er das Plättchen legt aussuchen, 

FEURIO!
Im nahen Dorf ertönt der Ruf

Ein unkontrollierter Brand breitet 
sich auch und wir löschen

Spieler : 1 - 4
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Edition Erlkönig 2003
  www.edition-erlkönig.de
Vertrieb :  beratender Fachhandel
Autor : Heinrich Glumpler
Grafiker : Franz Vohwinkel
Preis : ca. € 18,00

Feurio!

WIN WERTUNG
Genre : Legespiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : Plättchen anlegen und setzen
Lerneffekt 
Spielspass 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
leicht verständliche Spielregeln
düstere Grafik
Startspielervorteil 
kaum Taktikmöglichkeiten
Maria Schranz: „Im Großen und Ganzen macht 
das Spiel am Anfang Spaß, aber der Reiz lässt 
bald nach. Es ist ein Spiel, das man daher nur 
bedingt empfehlen kann.“
Wenn Sie gerne Carcassonne oder Toscana 
spielen, wird Ihnen Feurio auch gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Würfel- und Sammelspiel

Auf der Arktis ist es lustig, auf 
der Arktis ist es schön, wenn die 

kleinen Eskimos mal wieder Fische 
angeln gehen … Nun gut, auf 
dem Nordpol gibt es bekanntlich 
keine Obstbäume  und leider auch 
keine Geschäfte, in denen man 
Schokolade einkaufen kann, aber 
es gibt Fische, verschiedenste 
Fische, und jeder Eskimo oder auch 
Inuit, wie sich die Eskimos selbst 
nennen, hat eine Vorliebe für einen 
anderen Fisch. Für den einen ist 
der grüne dünne Fisch vielleicht 
das, was für andere das Gemüse 
ist und der dicke violette so etwas 
wie die Schokolade, oder es ist 
eben umgekehrt. Im großen Meer 
schwimmen sie alle, und überall 
dort, wo sich im Eis ein Loch auftut, 
kann man fischen gehen. Jeder 
Inuit hat so sein Lieblingsrezept für 
seine Fischsuppe, auch „Gamka“ 
genannt, ein bisschen von dem 
Fisch und ein bisschen von dem 
Fisch und ganz viel von dem Fisch 
oder vielleicht nur von dem dicken, 
dafür aber ganz ganz viel davon?

Das Angelgebiet, auf dem sich 
die 4 Inuit-Figuren bewegen, ist 
4 mal 4 Eisschollen groß. Ach 
du mein Schreck, an 2 Stellen ist 
keine Eisscholle, da kann man ja 
hineinpurzeln! Wenn das nur gut 
geht!

Wer schon mal eine Eisscholle 
gesehen hat - wahrscheinlich eher 
im Fernsehen als in Natur -, der 
hat sicher feststellen können, dass 
sich diese Eisschollen bewegen, 
mal sind sie hier, mal sind sie dort, 
und auch die wichtigen Angellöcher 
können wieder zugehen. Die 14 
beidseitig bedruckten Eisschollen 
werden beliebig in 4er Reihen 
ausgelegt, 2 Plätze bleiben frei. 
Manche Eisschollen haben ein 
Wasserloch, andere haben keines, 
wichtig ist, dass zu Beginn genau 
5 Wasserlöcher sichtbar sind. Es 
ist unschwer zu erkennen, dass 2 
Eisschollen zu alle dem noch anders 
ausschauen: Die Scholle mit dem 
Igluumriss, da kommt das kleine 
Iglu drauf, und eine Spiegelscholle, 
da kommt der Eisberg drauf.

Was fehlt jetzt noch? Natürlich 
die Rezepte, psst geheim. Jeder 
Spieler schaut sich die eine der 
10 Rezeptkarten, die er zugeteilt 
bekommen hat, gut an und wirft 
sie dann in den Abfalleimer, nein 
Unsinn, er hängt sie seiner Inuit-
Figur vorne an den Bauch, so, dass 
keiner das Rezept lesen kann. Dort 
bleibt sie, so sie nicht herunterfällt, 
bis zum Spielende. Die 64 Fische 
kommen unter die Eisschollen 

ins Wasser oder vielleicht doch 
besser in den Sack. Jede Inuit-
Figur hat in der rechten Hand 
eine Harpune, auf die die Fische 
nach erfolgreichem Fang gespießt, 
besser gesagt gefädelt, werden.

Wie erfolgt das Fischen? Darf man 
Fischen gehen, greift man in den 
großen Sack und zieht sich blind 
einen Fisch heraus. Da alle Sorten 
nicht nur unterschiedliche Farben 
sondern auch unterschiedliche 
Formen haben, macht es 
durchaus Sinn, sich diese Fische 
vor Spielbeginn etwas genauer 
anzusehen, damit man dann beim 
eigentlichen Fischen das bessere 
Gespür hat.

Jeder Inuit startet auf einer 
beliebigen Eisscholle ohne 
Wasserloch. Ach ja, der Würfel! 
Also 1 bis 4 Würfelpunkte bedeutet 
1 bis 4 Felder waagrecht oder 
senkrecht, aber nicht über andere 
Inuits drüber, nicht auf gleiche 
Felder wie ein anderer Inuit, 
nicht auf eine der beiden freien 
Stellen, denn dort könnte man 
ja ins Wasser fallen, und nicht 
zurück auf das Ausgangsfeld, aber: 
Man kann Würfelpunkte verfallen 
lassen. Die Eisscholle, von der man 
weggestartet ist, wir umgedreht 

und kommt auf einen der beiden 
freien Plätze. Kommt man  auf 
einem Feld mit einem Eisloch zu 
stehen, dann darf man angeln 
gehen, sprich in den Sack greifen. 
Will man den Fang behalten, steckt 
man ihn auf die Harpune, will 
man den Fisch nicht, wirft man 
ihn wieder ins Meer, also in den 
Sack zurück. Aber ganz wichtig: 
Nachschauen, wie das Rezept denn 
lautet, ist strengstens untersagt!! 
Landet man auf einer Scholle ohne 
Eisloch, dann kann man toben oder 
lächeln, aber sicher nicht angeln.

Würfelt man statt 1 bis 4 einen 
springenden Inuit, dann darf man – 
welche Überraschung – mit seinem 
Inuit springen, auf eine beliebige 
Eisscholle. Würfelt man spritzendes 
Wasser, dann fällt man ins Meer und 
verliert beim Herauskrabbeln den 
obersten Fisch auf der Harpune. 
Als ob die Kälte des Wassers nicht 
schon Strafe genug wäre … Glück 
hat man, wenn schon 2 Inuits im 
Eismeer schwimmen, dann ist das 
Meer „voll“ und man bleibt auf 
der Scholle und verliert keinen 
Fisch. Sollte einem das Würfelglück 
dazu zwingen, im eisigen Wasser 
verharren zu müssen, dann muss 

MARE POLARE
Spannung auf dem Eis

Von Eisscholle zu Eisscholle angeln 
wir den frischen Fisch

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 4 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Selecta 2004
  www.selecta-spielzeug.de
Vertrieb : beratender Fachhandel
Autor : Roberto Fraga

Grafiker : Barbara Kinzebach
Preis : ca. € 29,00

Mare Polare

WIN WERTUNG
Genre : Würfel- und Sammelspiel
Zielgruppe : Kinder
Mechanismus : Würfeln, Fische nehmen
Spielspaß 
Lerneffekt 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Entzückende Ausstattung
Gut passende Begleitgeschichte
Einfache Regeln
Spiegelscholle als besonders nettes Detail
Martina Nowak: „Mare Polare ist ein 
entzückendes Kinderspiel, das sicher auch 
größeren Kindern und Erwachsenen Spaß 
macht.“
Wenn Ihr Kind gerne Forino und auch Blinde Kuh 
spielt, wird ihm Mare Polare auch gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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Versunkene Stadt

aber nochmals betonen, dass 
das Kombinieren der Aktionen 
untereinander erlaubt ist. Ich sage 
es deswegen so deutlich, denn dies 
ist nur im Kleingedruckten zu lesen. 
Nein, ernsthaft, die Erwähnung 
dieser wichtigen Regel steht an 
einem Platz wo man sie leicht 
überliest und uns ist es zu Beginn 
so gegangen und wir haben die 
ersten Partien falsch gespielt. Der 
Abenteurer darf maximal soviele 
Felder weit gezogen werden wie 
Zahl auf der Karte angibt. Nebenbei 
angemerkt ist das Verhältnis Bauen/
Ziehen auf der Karte abgestimmt. 
Wer viel baut, kann nur kurz ziehen 
und umgekehrt. Der Abenteurer 
kann nur auf Strassen und Häusern 
ziehen. Jedes Strassenfeld und 
jedes Haus ist ein Zugpunkt, auch 
das ist ein wenig verwirrend, da 
ja eine Strasse zwei Quadrate 
beansprucht und daraus ergibt 
sich auch eine Unsicherheit bei 
wenig geübten Spielern das im 
Kopf umzusetzen. Die Abenteurer 
können in einem Zug vorwärts und 
rückwärts ziehen und wenn sie das 
eigene Dorf betreten haben auch 
gleich wieder weiterziehen. 

Das Ziel des Spieles ist es aber 
Schätze zu sammeln. Jedes Haus 
hat eine Zahl vermerkt und vor 
jeden Spieler liegt eine Tafel mit 
11 Schätzen. Wenn der Abenteurer 
ein Haus betritt, dann darf er den 
Schatz auf seiner Tafel umdrehen. 
In Sicherheit ist der Schatz aber 
erst, wenn er sich in seinem Dorf 
befindet, dann nimmt man die 
gefundenen Schätze und legt sie 
auf dem dafür vorgesehenen Platz 
ab. Aufmerksame Leser fragen sich 
sicher schon warum 11 Schätze 
bei nur 10 Häusern. Wenn der 
Abenteurer das Haus in der Mitte 
betritt dann erhält er als Bonus 
den 11. Schatz, der übrigens die 
Zahl 12 trägt. 

Zu einem beliebigen Zeitpunkt 
seines Zuges kann der Spieler 
den Wassermann bewegen. Wie 
weit ist davon abhängig, wo der 
Wassermann steht. Jedes Dorf 
hat von seinem Eckfeld aus ein 
Gebiet von 4x4 Feldern. Steht der 
Wassermann in diesem Gebiet und 
ist der Spieler an der Reihe, dann 
darf er ihn bis zu 3 Felder weit 
bewegen, ansonst wird gewürfelt 
und die Zugmöglichkeiten sind von 
0 – 3. Der Wassermann kann nicht 

gezogen werden wenn er rundum 
von Wasser umgeben ist.

Wann immer der Wassermann ein 
Haus oder eine Strasse verlässt, 
dann versinkt es. Die Häuser 
kommen auf ihren Platz zurück 
und die Strassen verdeckt auf das 
nächste Ablagefeld auf der rechten 
Seite des Bretts. Sollte das Haus 
10 in der Mitte versunken sein, 
kann man in weiterer Folge jedes 
andere Haus dort auftauchen 
lassen. Die Abenteurer können 
am Wassermann vorbeiziehen und 
auch das Feld mit ihm teilen. Sollte 
der Wassermann ein Feld verlassen 
auf dem sich ein Abenteurer 
befindet, fällt dieser ins Wasser 
und verliert seine noch nicht in 
Sicherheit gebrachten Schätze. 
Die Schätze auf der Tafel werden 
wieder umgedreht und der Spieler 
erhält einen Wassermannchip. 
Nur wenn der Spieler sich selbst 
versenkt bekommt er keinen 
Chip. Wenn der Spieler wieder 
an die Reihe kommt kann er pro 
Zug max. einen Chip einsetzen. 
Er bekommt dafür zusätzliche 
Zugpunkte für seinen Abenteurer. 
Die Anzahl bestimmt die Tafel der 
Schätze, denn er bekommt einen 
Punkt pro nicht gefundenen Schatz. 
Da es meistens einen Spieler 
erwischt, der mit vielen Schätzen 
ins Wasser fällt, ist dies ein guter 

Mechanismus, damit man nicht zu 
stark ins Hintertreffen gerät. Wer 
immer vom Wassermann versenkt 
wird, hat es schon sehr schwer 
wieder um den Sieg mitzuspielen. 

Ist der Strassenstapel von Feld 
1 aufgebraucht, werden die 
abgelegten Strassen von Feld 2 
umgedreht und diese können dann 
gebaut werden. Abgelegt wird dann 
auf Feld 3. Dies geschieht so bis zu 
Feld 5. Ist der Stapel von Feld 5 
aufgebraucht endet das Spiel wenn 
alle Spieler gleich oft an der Reihe 
waren. Die zweite Möglichkeit das 
Spiel zu beenden ist es alle 12 
Schätze in Sicherheit zu bringen. 
Das passiert aber eher in einem 2er 
oder 3er Spiel. Zu viert haben wir 
es nie geschafft. Wer die meisten 
Schätze in seinen Dorf hat gewinnt, 
bei Gleichstand werden die Zahlen 
der Schätze addiert und der die 
höchste Summe hat gewinnt. 

Aus dem Internet haben wir uns 
auch eine sogenannte Profiregel 
organisiert und ich möchte sie der 
Vollständigkeit halber auch noch 
beschreiben. Der Unterschied liegt 
darin, dass der Wassermann nicht 
wie oben beschrieben gezogen 
wird. Es gibt eine Auftauch- und 
eine Abtauchphase. Zu Beginn 
des Spieles befinden sich alle 
Häuser ausserhalb des Bretts 

und der Wassermann wird neben 
das Haus 10 gestellt. Man spielt 
nur mit insgesamt 22 Strassen 
also 4 weniger als im Grundspiel. 
Im Gegensatz zur Grundregel 
kann man bauen und ziehen 
untereinander vermischen. Ich 
muss aber gestehen, dass ich darin 
keinen Vorteil oder Nachteil sehe. 
Es hilft eher Spielern die nicht 
vorrausdenken können. 

Der Zug des Spielers besteht 
daraus, dass man nur Strassen 
oder Häuser auftauchen lässt 
bis der erste Stapel mit Strassen 
aufgebraucht wurde. Der 
Wassermann kann währenddessen 
in den Grotten versetzt werden 
aber nur dann wenn ein Abenteurer 
das Haus betritt in dessen Grotte 
der Wassermann steht. Dann 
darf er ihn in eine andere Grotte 
versetzen. Sobald die letzte 
Strasse von Feld 1 genommen 
wurde, taucht der Wassermann 
bei dem Haus auf in dessen 
Grotte er soeben stand. War der 
Wassermann in einer Grotte wo 
das Haus noch nicht gebaut wurde 
startet er bei der nächsthöheren 
gebauten Zahl.

In der Abtauchphase wird nicht 
gebaut sondern die Bauzahl ist 
die Zugweite des Wassermanns. 
Die Abtauchphase endet wenn 
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Versunkene Stadt - Mare Polare
der Wassermann auf einem Feld 
steht das von Wasser umgeben 
ist oder er nicht mehr ziehen 
kann. Die abgetauchten Strassen 
kommen auf Feld 2 und die Häuser 
in ihre Grotten. Der Wassermann 
kommt, wenn er sich nicht mehr 
bewegen kann, unter Abgabe 
eines Punktes in eine beliebige 
Grotte und es beginnt sofort 
die Auftauchphase. Auftauchen 
und Abtauchen wechseln sich 
immer ab, so die Strassen 
aufgebraucht sind. Das Ende und 
die Siegbedingungen sind ident mit 
dem Grundspiel. Das Verwenden 
der Wassermannchips ist optional 
aber nur empfehlenswert bei 
guten Verlierern, denn wenn ein 
Spieler vom Wassermann erwischt 
wird, spielt er nur noch eine 
Statistenrolle.

Kennen Sie das Gefühl wenn sie 10 
trockene Kekse auf einmal essen? 
So trocken ist das Spiel. Eines kann 
man den beiden Autoren nicht 
absprechen, dass es funktioniert. 
Der Mechanismus ist einwandfrei 
und durch Verwendung der 
Wassermannchips wurde ein 
Reglement gefunden, mit dem 
auch versenkte Spieler um den 
Sieg mitreden können. Aber wie 
bei vielen Spielen dieser Autoren 
ist der Mechanismus das oberste 
Gebot und darunter leidet oft die 
Unterhaltung. 

Ich habe noch nie ein Spiel so 
oft gespielt um eine Rezension zu 
schreiben wie „Versunkene Stadt“. 
Ich war sehr unschlüssig was 
ich von diesem Spiel halten soll. 
Irgendwie hatte ich das Gefühl, 
das Spiel hat was, ich war mir nur 
nicht im Klaren darüber, was es ist. 
Die Ausstattung ist toll, auf Grund 
der schönen Häuser und der tollen 
Graphik. Die Regel lässt wie immer 
keine Fragen offen und ist reich 
an Bildern und Beispielen. Mit der 
Profiregel aus dem Internet hat man 
auch für Tüftler eine Möglichkeit 
geschaffen das Spiel Ernst zu 
nehmen. In der Grundversion ist 
es ein nettes Familienspiel ohne 
wirkliche Höhepunkte, vor allem zu 
zweit gut spielbar, aber leider sehr 
davon abhängig wie oder ob der 
Wassermann gezogen wird. 

Ich habe mit Wenigspielern die 
Erfahrung gemacht, dass man 
sich nicht gegenseitig weh tut 
und deswegen den Wassermann 
erst dann bewegt, wenn ich als 

Führender feststehe. Da haben 
sich zwei Spieler zusammengetan 
und mich versenkt. Gewonnen hat 
derjenige der den Wassermann nie 
berührt hat. Darin liegt auch das 
Problem bei diesem Spiel. Wenn 
nicht alle bereit sind, die ganzen 
Möglichkeiten eines Zuges, und da 
gehört auch dazu, dass man gegen 
die anderen spielt, auszuschöpfen 
wird aus diesem Spiel eine 45 
minütige Langweiligkeit. Wie das 
allerdings Familien mit Kindern 
sehen, wo sich die Kinder vielleicht 
gegen den Vater oder die Mutter 
verbünden kann ich nicht sagen. 
Ich kann mir aber lebhaft vorstellen, 
was passiert wenn man einen 10-
Jährigen 2 Felder vor seinem Dorf 
auf den Grund des Sees schickt 
und mit ihm seine ganzen Schätze. 
Damit disqualifiziert sich dieses 
Spiel auch als Familiespiel, denn es 
sollte nicht nur damit funktionieren, 
wie garstig behandle ich meine 
Mitspieler. 

In der Profiregel hängt es 
sehr davon ab wie die Spieler 
aufpassen, wann der Stapel mit 
den Strassen aufgebraucht ist und 
welche Karten die Spieler noch auf 
der Hand halten. Man muss ab und 
zu über seinen Schatten springen 
und nicht nur für sich bauen 
sondern vielleicht auch einmal 
das 1er Haus vor in die Nähe des 
Gegners platzieren, damit er dort 
keine hochwertiges haus hinstellen 
kann. Aber diese taktischen Tipps 
möge jeder für sich herausfinden. 
Die Profiregel ist ausgewogener 
und hat keinen Glücksanteil. Die 
Bewertung des Spieles bezieht sich 
nur auf das Grundspiel und die 5 
bei Interaktion hat nur Gültigkeit, 
wenn alle Spieler den Wassermann 
bewegen.

Sie sehen, bei jeden Absatz gibt es 
ein Für und ein Wider zu diesem 
Spiel und ich glaube ich könnte 
noch hundert Partien spielen und 
würde nicht gescheiter sein als 
jetzt. Trotzallem ist der Kaufpreis für 
dieses Spiel gerechtfertigt und Fans 
von Kramer/Kiesling kommen voll 
auf ihre Rechnung. Ob man dieses 
Spiel in Geschenksverpackung 
unter Weihnachtsbäume oder 
auf Geburtstagstische legt sollte 
man erst nach einer Proberunde, 
zum Beispiel am österreichischen 
Spielefest oder im Spieleclub, 
entscheiden.

Kurt Schellenbauer  

(kurt.schellenbauer@holzmann.at)

man zwar weiter schwimmen, man 
verliert aber keinen weiteren Fisch 
mehr.

Was kann man nun aber tun, 
wenn man trotz allem Hin- und 
Herwinden und festem Beteuern, 
es würde einem eh gleich wieder 
einfallen, das Rezept oder sagen 
wir Teile des Rezeptes vergessen 
hat? In diesem Fall muss man 
versuchen mit seiner Inuit-Figur 
auf die Eisbergscholle zu kommen, 
und dann? Dann hebt man die 
Rezeptkarte ganz vorsichtig an, 
sodass nur der Besitzer der Figur 
im Spiegel darunter das Rezept 
sehen kann. Findet man auf diese 
Weise auch falsche Fische auf der 
Harpune, dann darf man sie zurück 
in den Sack geben.

Wenn man meint, alle Fische für 
die Lieblingssuppe beisammen 
zu haben, dann geht es ab nach 
Hause, sprich zur Igluscholle. Dort 
wird dann ausgepackt. Hat man alle 
Fische in der richtigen Anzahl, dann 
hat man gewonnen. Hat sich aber 
ein falscher Fisch eingeschmuggelt, 
dann muss man 3 Fische abgeben, 
und das Spiel geht weiter.

In einer Spielvariante spielt man 
noch mit 4 neutralen Fischen, 
die sich in der Form von den 
anderen nicht unterscheiden. Das 
Grundspiel ist dasselbe, aber es 
spielen alle gemeinsam. Man kann 
Fische, die man nicht will, seinen 
Mitspielern anbieten, aber wenn  
man den 4. neutralen Fisch zieht, 
endet das Spiel, und alle haben 
gemeinsam verloren.

Soviel also zum Fischen am 
Nordpol. Mare Polare ist ein 
entzückendes Kinderspiel, das 
sicher auch größeren Kindern und 
Erwachsenen Spaß macht. Das 
Spiel fördert den Tastsinn, denn 
ein gutes Fingerspitzengefühl hilft 
schon beim Angeln, es fördert die 
Gedächtnisleistung, da man sich 
die Zutaten für die Fischsuppe ja 
merken muss, und es hat einen 
Würfel, sodass auch ein bisschen 
Glück im Spiel ist. Und die Idee mit 
der Spiegelscholle gibt dem Ganzen 
noch einen besonderen Reiz, ich 
finde sie wirklich gelungen. Spiele, 
in denen geangelt wird, gibt es am 
Markt ja bekanntlich schon sehr 
viele, dieses Spiel geht meines 
Erachtens aber wieder einen neuen 
Weg und verdient es, ausprobiert 
zu werden.

Martina Nowak

(martina_nowak@chello.at)
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verschiedene  Fähigkeiten, die 
mit Symbolen auf der Karte 
vermerkt sind. Das sind z.B. das 
Potemkinsche Dorf, die Schenke, 
das Lagerhaus und die Sternwarte.

Die Vorteile der Bauwerke 
sind: Siegpunkte in jeder Bau-
werkerunde.

Adelige kosten 4 bis 18 Rubel 
um sie zu kaufen und haben 
unterschiedliches Einkommen, 
das mit Symbolen auf der Karte 
vermerkt sind.

Die Vorteile der Adeligen sind: 
Rubel  und/oder Siegpunkte in 
jeder Adeligenrunde.

Austauschkarten kosten 4 bis 24 
Rubel um sie zu kaufen, aber nur 
die Differenz zu der Karte, mit der 
sie ausgetauscht werden.

Eine Handwerkeraustauchkarte 
mit einer Handwerkerkarte, die 
das richtige Symbol hat. Bei den 
Bauwerken und Adeligen ist kein 
weiteres Kriterium zu erfüllen.

Die Austauschkarten bringen 
einfach nur mehr Rubel und 
Siegpunkte, solange man  die 
entsprechende Grundkarte besitzt.

Zuletzt noch ein wichtiger Aspekt: 

Wer bereits eine gleiche Karte 
vor sich liegen hat, zahlt für die 
nächste Karte 1 Rubel weniger, wer 
2 hat, 2 weniger etc. Das gilt für 
alle Handwerker-, Bauwerke- und 
Adeligenkarten.

Nun nach dieser Einleitung zum 
Spielablauf. Jeder Spieler fängt 
mit 25 Rubel an und kann wenn 
er dran ist, verschiedene Aktionen 
ausführen. Für jeder der Phasen 
(Handwerker, Bauwerke, Adeligen, 
Austausch) gibt es einen eigenen 
Startspieler. Diese werden am 
Anfang verlost. Ist ein Durchgang 
(4 Runden) zu Ende, werden die 
4 Startspielerkarten an den linken 
Nachbarn weitergegeben. So ist 
immer jemand anderer zuerst dran, 
positiv für das Spielgeschehen.

Unter folgenden Aktionen kann 
man in seinem Zug wählen. 
Kaufen: eine Karte zahlen und auf 
den Tisch legen
Auf die Hand nehmen: eine 
Karte ohne zu zahlen auf die Hand 
nehmen (Limit 3 Karten)
Von der Hand auslegen: jetzt 
muss der Preis der Karte bezahlt 
werden. (Karten die am Ende 
des Spieles noch in der Hand 
sind, werden als Minuspunkte 
gewertet).
Passen: solange nicht alle hinter 
einander gepasst haben, kann ich 
beleibig viele Aktionen setzen, 
solange ich diese mir leisten kann 

oder will.

Jeder Runde beginnt mit dem 
Auslegen der Karten auf den 
Spielplan, auffüllen auf 8 Karten 
(muss entfallen, wenn noch 8 
da liegen), geht weiter mit den 
Aktionen der Spieler und am Ende 
der Runde wird eine Wertung 
durchgeführt. Nur am Ende einer 
Austauschrunde gibt es keine 
Wertung.

So werden nun Stapel nach Stapel 
gespielt, bis ein Stapel nicht mehr 
genügend Karten hat. Dieser 
Durchgang wird noch zu Ende 
gespielt und dann ist das Spiel zu 
Ende. 

Es gibt eine Sonderwertung für 
Adelige. Für jede Karte eines 
Adeligen, die ich vor mir liegen 
habe (doppelt Adelige werden 
dabei nicht gezählt) bekomme ich 
Sonderpunkte und diese können 
für den Sieg bestimmend sein, 
wenn ein Spieler davon mehr als 
die anderen hat. Denn die Punkte 
sind: 1 -> 1 Punkt, 2 -> 3, aber 
bereits 7 -> 28, 8 -> 36, etc. und 
das kann man schwer aufholen.

Nun zu den Erfahrungen des Spieles. 
Es ist gewöhnungsbedürftig, dass 
es vier Startspieler pro Durchgang 
gibt. Da muss man aufpassen.

Weiters muss man sich an das 

Auffüllen auf 8 Karten gewöhnen. 
Das bedeutet, dass in der 1. 
Runde 8 Handwerker aufgelegt 
werden, aber sicher nicht alle 
gekauft werden. Daher werden 
weniger Bauwerke aufgelegt, 
und noch weniger Adelige und 
Austauschkarten. 

Das ändert sich aber im Laufe des 
Spieles, wenn gezielt gekauft wird.  
Habe ich schon  3 Holzfäller, kostet 
mich jeder weitere nur 1 Rubel, 
denn die Mindestkosten jeder Karte 
sind 1 Rubel.

Weiters gibt es Sonderfunktionen, 
die ich einfordern muss. Habe ich 
das Mariinskij-Theater, erhalte ich 
für jeden meiner Adeligen einen 
Rubel, und so weiter. Das ist 
gewöhnungsbedürftig.

Spannend während des ganzen 
Spieles bleibt die Frage, 
brauche ich mehr Rubel oder 
mehr Siegpunkte. Denn nur die 
Siegpunkte bringen den Sieg. Aber 
ohne Rubel kann ich nichts kaufen. 
Daher steht man immer wieder vor 
der Entscheidung, was man kaufen 
soll und welche Auswirkungen hat 
es für den Rest des Spieles.

Eine unbedingte Kaufempfehlung 
ist mein Urteil zu diesem Spiel. 
Aber  vorher bitte die Regeln 
genau durchlesen, damit das Spiel 
viel Freude macht.

WIN Spiele Magazin St. Petersburg
ST.PETERSBURG Lesen Sie weiter von Seite 3
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Oase - Feurio!

da 3 Stellen den gleichen heißesten 
Wert 9 haben. Er legt es rechts an 
zwischen die Plättchen 4 und 5. 
Poldis Plättchen hat 3 Felder für 
Feuerwehrleute. Poldi stellt alle 
3 auf dieses Plättchen. Reihum 
ziehen wir Plättchen und legen 
diese an die heißesten Stellen 
und stellen dann Feuerwehrleute 
auf eines der Plättchen. Dann 
hat mein Mann Walter plötzlich 
keine Feuerwehrleute mehr. Evi 
hat noch 3, Poldi 2 und ich 1. 
Das ergibt sich dadurch, dass wir 
immer wieder unterschiedlich viele 
Feuerwehrleute auf die Plättchen 
abstellen. Mein Mann passt, da 
er ja keine Feuerwehrleute mehr 
abstellen kann. Nachdem auch 
ich meine letzten Feuerwehrleute 
abgestellt habe, legt Poldi das 
letzte Plättchen an. Er und Evi 
besitzen zu diesem Zeitpunkt beide 
noch je 1 Feuerwehrfigur. Evi kann 
ihre Figur noch auf ein Plättchen 
stellen. Poldi muss passen, da 
seine Figur auf keinem Plättchen 
mehr abgestellt werden kann. Evi 
gewinnt, sie hatte das Spiel auch 
begonnen. 

Wir spielen das Spiel nochmals – 
diesmal beginnt mein Mann – er 
gewinnt das Spiel dann auch. Wir 
glauben schon, dass der Startspieler 
nicht zu besiegen ist. Um diese 
Theorie zu bestätigen, beginne 
ich die 3. Partie. Poldi versucht 
eine neue Taktik. Zu Beginn legt 
er mehrmals nur Plättchen ohne 

Walter besitzt eine wahre 
Armee von Kamelen und einige 
Oasenplättchen während Ralph 
und Dagmar sich auf Oase und 
Steppe konzentriert haben und die 
Kamele eher gezwungenermaßen 
gebaut haben.
Ich besitze eine ansehnliche Steppe, 
eine bescheidene Steinwüste sowie 
vier Kamele.
Doch keiner ist mehr richtig bei der 
Sache. Alle hoffen, dass das Spiel 
bald vorbei ist.

Und als das Spiel dann wirklich 
zu Ende ist erleben wir bei der 
Wertung eine Überraschung. Walter 
besitzt zwanzig Kamele mit einigen 
Multiplikatoren und sowie eine 
nette Oase. Und auch Dagmar und 
Ralph haben stattliche Oasen und 
Steppenflächen gebaut. Doch alle 
drei haben weniger Multiplikatoren 
ergattert als ich, so dass ich sie 
mit meinen kleineren Gebieten 
trotzdem überholt habe. Doch an 
Marias Punkte komme auch ich 
nicht heran. Alleine ihre Steinwüste 
mit zwölf Multiplikatoren bringt ihr 
120 Punkte ein, während Walters 
Kamelarmee nur lächerliche 84 
Punkte wert war.

Dieses Spiel von Alan R. Moon 
und Aron Weissblum ist im Grunde 
nur eine leichte Abänderung von 
ihrem Spiel „New England“ das 
bei Goldsieber 2003 erschienen 
ist. Das Thema finde ich zwar 
interessant, aber das Spiel selbst 
kann vom Spieler überhaupt nicht 
beeinflusst werden, weil man die 
Karten, mit denen man spielt, blind 
einsetzen muss. 
Außerdem ist die Steinwüste mit 
ihren vielen Multiplikatorplättchen 
zu mächtig für ein ausgewogenes 
Spiel.
Aus diesen beiden Gründen halte ich 
das OASE für ein sehr schwaches 
und sinnloses Spiel ohne jeglichen 
langfristigen Spielspass.

Christoph Vavru 

(g.vavru@aon.at)

Feuerwehrleute abzustellen. Erst 
als dadurch viele freie Plättchen 
im Spiel sind, beginnt Poldi auch 
Feuerwehrleute zu platzieren. Er 
gewinnt das Spiel ganz knapp 
vor mir. Wir testen noch einige 
Male diese einfache Spielversion 
und kommen drauf, dass der 
Startspielervorteil trotzdem nur 
schwer aufgehoben werden 
kann. Erst mit der Zusatzregel 
Feuerschneise ist der Vorteil des 
Startspielers nicht mehr wirklich 
gegeben. Durch diese Zusatzregel 
ändert sich der Charakter des 
Spieles sehr stark. Der am Zug 
befindliche Spieler zieht das 
Plättchen verdeckt und legt es auch 
verdeckt an die heißeste Stelle. 
Nur dieser Spieler weiß welchen 
Wert dieses Plättchen hat. Wenn 
ein Spieler ein Plättchen verdeckt 
anlegt, muss er aber dafür eine 
Feuerwehrfigur abgeben, diese 
wird in die Spielschachtel gelegt 
und steht dem Spieler für den 
Rest des Spieles nicht mehr zur 
Verfügung. Wenn ein Spieler also 
keine Feuerwehrleute mehr besitzt, 
kann er auch keine verdeckten 
Plättchen mehr legen. Durch 
diese Feuerschneisen,  die quasi 
den Brand löschen - die Plättchen 
haben den Wert 0 -, kann man 
verhindern, das andere Spieler 
größere Waldstücke erlangen und 
somit zu einer hohen Punktezahl 
kommen. Das Spiel erhält dadurch 
zwar einen destruktiven Charakter, 
das taktische Element wird jedoch 
gestärkt und erhöht somit sehr den 
Spielreiz. 

Das Spiel kann man auch alleine 
spielen, in diesem Fall muss man 
versuchen alle Feuerwehrleute auf 
die Plättchen zu stellen bevor das 
letzte Plättchen gelegt wird. Dieses 
Solitärspiel funktioniert, macht 
aber eigentlich nicht sehr viel Spaß. 
Zu Zweit und zu Dritt wird Feurio 
mit Sonderregeln gespielt. Diese 
Regeln ändern den Charakter des 
Spieles aber nicht sehr. Im Großen 
und Ganzen macht das Spiel am 
Anfang Spaß, aber der Reiz lässt 
bald nach. Es ist ein Spiel, das 
man daher nur bedingt empfehlen 
kann. Der Vorteil liegt darin, dass 
die Regeln sehr einfach sind und 
man nicht sehr lange braucht um 
mit dem Spiel zu beginnen. Die 
taktischen Möglichkeiten sind aber 
anderseits nicht so hoch, das der 
Spielreiz über längere Zeit erhalten 
bleibt. Die grafische Gestaltung 
des Spiels ist eher dunkel gehalten 
und eigentlich auch nicht sehr 
ansprechend. Das Feuer wirkt auf 
den Plättchen leider nicht sehr. Nur 
auf den Rückseiten der Plättchen – 
wo eigentlich gar kein heißes Feuer 
herrscht sondern der Brand aus 
ist (Wert 0), lodert ein Feuerring. 
Das Spiel ist für Familien mit 
Kindern gut geeignet, da es leicht 
verständlich ist und keine hohen 
Denkansprüche stellt. Ein simples 
Familienspiel, das einige Zeit Spaß 
machen kann, aber leider auf Dauer 
nicht wirklich überzeugend ist.

Maria Schranz

(m.schranz@gmx.at)

OASE Lesen Sie weiter von Seite 5 FEURIO! Lesen Sie weiter von Seite 6
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Am Horizont taucht die 
paradiesische Insel Bonobo auf 
und die Spieler wollen natürlich 
das Paradies ergründen und mit 
der eigenen Bande die besten 
Liegeplätze an den Sandstränden 
besetzen. 

Ein netter Strandgeist hat schon 
Erschließungsarbeiten geleistet, 
der Spielplan zeigt einige 
Sonnenschirme und 6 kreisförmig 
angeordnete Klos. In seinem 
Spielzug hat man grundsätzlich 
zwei Möglichkeiten: Erstens einen 
Spielstein auf einen Liegeplatz 
setzen - für das Setzen der Steine 
gibt es Einschränkungen, z.B. nicht 
neben ein Klo, das nicht mehr 
abgedeckt werden kann. Ein Stein 
bleibt stehen, solange er an ein 
unbelegtes Dreieck grenzt oder 
vertrieben wird. Zweitens - eine 
der insgesamt 28 Raute ziehen und 
offen auf zwei freie Dreiecke des 
Spielplans legen. Dabei darf man 
keine vorhandene Raute überbauen 
und kann Zwischenwertungen 

auslösen oder Dreiecke aktivieren. 
Eine Zwischenwertung entsteht, 
wenn das letzte Dreieck neben 
einem Spielstein belegt wird, die 
Zahlen auf den Rauten Richtung 
Spielstein werden dem Besitzer 
gutgeschrieben. Entsteht durch 
das Legen einer Raute ein isoliertes 
Dreieck, das nicht mehr abgedeckt 
werden kann, wird dieses aktiviert: 

Klos wirken sofort und vertreiben 
Spielsteine, Schirme und Dünen 
wirken erst bei Spielende. 

Kann niemand mehr eine Raute 
legen oder einen Spielstein 
setzen, endet das Spiel und 
gibt die Endwertung: Es werden 
alle Spielsteine gewertet, die 
an Liegeplätzen stehen, die an 

aktivierte Schirme oder Dünen 
grenzen. Bei den Schirmen 
werden negative Zahlen positiv, 
bei den Dünen wird für jede 
Düne verdoppelt, also drei 
Dünen bringen den achtfachen 
Punktewert. es gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten. 

Bonobo Beach ist ein witziges, 
gut funktionierendes Positionsspiel 
mit einigen strategischen 
Möglichkeiten.

Bonobo Beach 
149 Grad West, 17 Grad Süd

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Kronberger Spiele 2003
  www.kronberger-spiele.de
Vertrieb : beratender Fachhandel
Autor : Roland und Tobias Goslar
  
Grafiker : Harald Lieske
Preis : ca. € 13,00

Bonobo Beach

WIN WERTUNG
Genre : Lege- und Positionsspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : Felder besetzen und punkten
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Nette Grafik
Als „Cronberg“ mit anderem Thema erschienen
Einige strategische Möglichkeiten
Gute Regeln
Wenn Sie gerne Carcassonne oder Feurio 
spielen, wird Ihnen auch Bonobo Beach gefallen.

Unter dem Serientitel „Terra X“ 
bringt Clementoni seit 2003 große 
umfangreiche Themenboxen 
zu verschiedenen historischen 
Abschnitten heraus, 2003 waren es 
Ägypten und das Römische Reich, 
heuer kommt Das Mittelalter dazu.

Das Spiel enthält einen Bausatz für 
eine Ritterburg, dazu kommt ein 

Abenteuerheft, mit dem die Spieler 
in Begleitung von Willibald, dem 
königlichen Knappen, zum Ritter 
geschlagen werden und eine Reihe 
von Abenteuern erleben und auch 
lernen, wie das Leben auf einer 
mittelalterlichen Burg ablief.

Neben Bildtafeln und Stickern zum 
Gestalten mittelalterlicher Szenen 

enthält die Schachtel auch zwei 
Spiele,  „The Dragons“ und „Lady 
Rowena“. 

Lady Rowena: Rowena wurde vom 
Schwarzen Ritter entführt und 
die Spieler als Ritter des Löwen, 
des Wildschweins, des Adlers 
und des Einhorns wollen sie mit 
Söldnertruppen befreien, dazu 
brauchen sie den Zauberschlüssel. 
Die Spieler würfeln, bewegen 
die Figur, ziehen und befolgen 
Ereigniskarten und kömpfen in 
Turnieren oder werben Söldner 
an. Hat er drei angeworben, 
kann er auf einem Schlüsselfeld 
den Schlüssel bekommen, mit 
vier Söldnern und dem Schlüssel 
zieht zur Burg, wer dort als erster 
ankommt, gewinnt.

The Dragons: Die vier Ritter 
müssen den Drachen besiegen 
und ziehen immer wieder zur Burg 
des Zauberers, um von diesem 
die Verstecke der Wunderwaffen 
zu erfahren. Die Spieler würfeln, 

bewegen ihre Figur und ziehen 
Ereigniskarten, die Waffen 
bekommt man durch Lösen von 
Rätseln. Wer alle vier Waffen 
besitzt, zieht zur Drachenhöhle und 
gewinnt.

Eine sehr kompakte und vielseitige 
Einführung in die Welt des 
Mittelalters, plakativ und sicher 
auch für Erwachsene interessant, 
mal hinter die Kulissen einer 
Ritterburg zu schauen.

Das Mittelalter
Erkunde die Welt der Ritter und Burgen

Spieler : 1 - 4 
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : variabel
Verlag : Clementoni 2004
  www.clementoni.de
Vertrieb : beratender Fachhandel 
Autor : nicht genannt
  
Grafiker : nicht genannt
Preis : ca. € 35,00

WIN WERTUNG
Genre : Beschäftigungsspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : Würfeln und ziehen
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Umfangreiches Material
Vielfältig zu verwenden
Enthält zwei verschiedene Spiele
Spiele eher thematisch interessant
Wenn Sie gerne Drachenland spielen, werden 
Ihnen auch „Lady Rowena“ und „The Dragons“ 
gefallen.

Das Mittelalter
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Der dritte und aktionsreichste Teil 
der Trilogie aus Mittelerde, die 
letzte Schlacht um Mittelerde - 
Die Spieler kämpfen als Vertreter 
der freien Völker unter Aragorn 
gegen die Mächte Saurons, die den 
Spielplan vor den Toren Mordors 
bevölkern. An den Hängen des 
Schicksalsberges kämpfen sich 
Frodo und Sam zum Gipfel durch, 
aber auch Gollum ist dorthin 
unterwegs.

Das Schwarze Tor wird aufgebaut, 
die Monster Saurons werden 
verteilt und die Spieler beginnen 
auf den Anfangsfeldern, genau so 
wie Frodo, Sam und Gollum am 
Schicksalsberg. Eine Spielrunde 
besteht aus Heerschau, Bewegung 
und Kampf. Für die Heerschau 
werden so viele Sets mit je 5 Karten 
ausgelegt, wie es Mitspieler gibt. 
Nach genauen Regeln wählen nun 
die Spieler reihum je ein Set und 
nehmen es auf die Hand, man darf 
beliebig viele Karten auf der Hand 
haben. Dann wählen die Spieler 

wählen reihum einen Gegner und 
bezahlen jeden Schritt zu diesem 
Gegner mit einer Kampfkarte aus 
ihrer Hand. 

Ist ein Feld neben einem Gegner 
erreicht, tritt man gegen diesen 
an und wählt dazu Armee-
Karten aus der Hand, die immer 
nur jeweils einer Streitmacht 

angehören dürfen, dazu beliebig 
viele Heldenkarten. Die Summe 
der Karten plus ein Würfelergebnis 
muss den Wert des angegriffenen 
Gegners übertreffen, damit der 
Kampf gewonnen wird. 

Für erfolgreich bekämpfte 
Ungeheuer bestimmter Stärke 
geht Frodo ein Stück näher zum 

Schicksalsberg, später setzt sich 
dann auch Gollum in Bewegung. 
Bringen die Spieler das Schwarze 
Tor zu Fall oder erreicht der Ring 
mit Frodo und Sam den Gipfel, 
gewinnt der Spieler mit den in 
Summe wertvollsten Gegnern. 
Erreicht Gollum den Krater, haben 
alle verloren.

Eine recht gelungene Simulation 
des Kampfs um Mittelerde, nach 
genauem Regelstudium ist sie recht 
einfach zu spielen.

Der Herr der Ringe
Die Rückkehr des Königs - das Spiel zum Film

Spieler : 3 - 4
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Kosmos 2003
  www.kosmos.de
Vertrieb : Kauffert
Autor : Martin Wallace
  www.warfrog.co.uk
Grafiker : Bernd Wagenfeld, Rick & Pohl
Preis : ca. € 27,00

Der Herr der Ringe

WIN WERTUNG
Genre : Positions- und Sammelspiel
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus : mit Karten kämpfen, punkten
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Spiel zum Film
Atmosphäre gut umgesetzt
Etwas Spielerfahrung ist von Nutzen
Wenn Sie gerne Der Herr der Ringe Die Zwei 
Türme spielen wird Ihnen Der Herr der Ringe die 
Rückkehr des Königs auch gefallen.

Einer ist immer der Esel gehört in die 
Kategorie der Kartenablegespiele, 
wer zuerst keine Karten mehr 
hat gewinnt, die anderen Spieler 
kassieren Minuspunkte für die 
ihnen verbliebenen Karten, 
besonders teuer wird da der Esel 
mit 20 Punkten.

Wer beim Karten verteilen den 

Esel bekommen hat fängt an 
und legt damit die Anzahl der in 
dieser Runde auszuspielenden 
Karten fest: Er kann eine oder 
mehrere Karten mit gleicher 
Zahl ausspielen, ein Joker kann 
jeden Zahlenwert ersetzen. Der 
nächste Spieler muss die gleiche 
Anzahl Karten mit höherem Wert 
spielen oder passen. War jeder 

der Mitspieler einmal dran, ist die 
Runde zu Ende, alle ausgespielten 
Karten werden beiseite gelegt, wer 
die höchsten Karten der Runde 
gespielt hat, wird Startspieler der 
nächsten Runde. 

Statt irgendwelchen Karten kann der 
Startspieler auch den Esel spielen, 
dieser hat immer den Wert Null – 
für diese Runde gelten nun eigene 
Regeln: Niemand darf passen, 
niemand muss erhöhen, jeder 
spielt eine Karte mit beliebigem 
Wert. Wer die höchste Karte spielt, 
nimmt alle gespielten Karten der 
Runde auf die Hand, also auch den 
Esel, dieser Darf eine Runde lang 
nicht wieder ausgespielt werden. 
Um die Karte auszuspielen, muss 
man Startspieler sein! 

Hat am Ende einer Runde 
mindestens ein Spieler keine 
Karten mehr auf der Hand, ist das 
Spiel zu Ende, allen Kartenbesitzern 
werden die Werte ihrer Karten als 
Minuspunkte aufgeschrieben, wer 

nach einer vereinbarten Anzahl 
von Spielen oder nach ende der 
vereinbarten Spielzeit die wenigsten 
Minuspunkte hat, gewinnt.

Ein schnelles nettes Kartenspiel 
in der Tradition von Karrierepoker 
oder Tichu, die Eselkarte bringt 
einige interessante Neuerungen ins 
Spiel, auch geübte Kartenspieler 
werden mit diesem Spiel Freude 
haben.

Einer ist immer der Esel
Hüten Sie sich vor der Esels-Karte

Spieler : 3 - 12
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Phalanx Games 2004
  www.phalanxgames.nl
Vertrieb : Berg Toy
Autor : Wolfgang Kramer
  www.kramer-spiele.de
Grafiker : Fracois Bruel
Preis : ca. € 13,00

WIN WERTUNG
Genre : Kartenspiele
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : Karten ausspielen und ablegen
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
An sich  bekannter Mechanismus
Durch die Eselkarte interessant verändert
Einfache Regeln 
Nette Grafik
Wenn Sie gerne Karrierepoker, Sticheln oder 
Tichu spielen, wird Ihnen auch Einer ist immer 
der Esel Spaß machen.

Einer ist immer der Esel
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Das schwer mit Schätzen beladene 
Schiff ist im reißenden Fluss 
gekentert, die Mannschaft konnte 
sich retten, aber die Schätze 
treiben unaufhaltsam auf den 
Wasserfall zu. Welche Gelegenheit 
für die Flusspiraten, sie wieder 
einzusammeln! Und jeder will 
dabei natürlich die wertvollsten 
Kisten ergattern.

Die Schatzkisten in Form von 
farbigen Holzwürfeln sind auf 
den Wasserchips verteilt, dabei 
muss die weiße Kiste in die letzte 
Reihe direkt vor dem Baumstamm 
gelegt werden, dann wird der 
Baumstamm zurückgeschoben, 
damit er Abstand vom Fluss hat. 
Der Spieler am Zug würfelt und 
legt die erwürfelte Chipmenge, 
davon muss mindestens ein Chip 
ein großer Chip sein, vor dem 
Baumstamm auf und schiebt dann 
den Baumstamm bis zum Anschlag 
nach vorne. Wird ein X gewürfelt, 
muss der Spieler aussetzen. Beim 
Schieben fallen Chips über die 

Kante, fällt eine Schatzkiste mit, 
ist das nicht gut für den Spieler am 
Zug, denn die herunter gefallene 
Schatzkiste bekommt der Spieler, 
der rechts vom Spieler sitzt, der 
grade am Zug war! 

Nun zieht der aktive Spieler noch 
bis zur Kunststoffbank zurück und 
macht damit Platz für die Chips, 

die der nächste Spieler nach 
Würfelwurf auflegen muss. Sind 
alle Kisten über die Kante gefallen, 
gewinnt der Spieler mit der 
höchsten Summe an Punkten aus 
dem Wert seiner Schatzkisten. 

Grüne Kisten sind einen Punkt 
wert, gelbe Kisten 2, rote Kisten 3 
und die weiße Kiste 4 Punkte. Bei 

gleicher Punktezahl gewinnt der 
Spieler mit den meisten Kisten.

Mit diesem netten kleinen Spiel in 
der handlichen Mitbringschachtel 
legt Gunter Baars kein ganz neues 
Spiel vor, Flusspiraten ist eine 
Umarbeitung des vor 8 Jahren 
erschienenen Spiels „Ach du lieber 
Biber“, bei dem Baumstämme 
geschoben werden mussten. Diese 
neue Ausgabe ist schon für jüngere 
Kinder geeignet.

Flusspiraten
Würfeln, schieben, Schätze sammeln

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 5 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Ravensburger 2004
  www.ravensburger.de
 
Autor : Gunter Baars
  
Grafiker : Rolf Bunse
Preis : ca. € 8,00

Flusspiraten

WIN WERTUNG
Genre : Schiebespiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : Schieben, Schätze nehmen
Memory 
Spielspass 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar: 
Kleine handliche Verpackung
Bekannter Mechanismus nett umgesetzt
Funktionelle Ausstattung
Wenn Sie gerne Ach du lieber Biber spielen, wird 
Ihnen auch Flusspiraten gefallen.

Mage Knight war ursprünglich 
ein System für Tabletop-Figuren. 
Die Figuren waren vollständig 
bemalt, zusammengebaut und 
sofort verwendbar. Jeder Charakter 
besitzt seine eigenen Spielwerte 
und Fähigkeiten, die ihn im Kampf 
auszeichnen. 

Einmalig bei Mage Knight ist, dass 
die Spielwerte und Fähigkeiten sich 
im Laufe einer Schlacht verändern, 
was dem Spiel wesentlich mehr 
Tiefe und taktische Möglichkeiten 
verleiht. Die nötigen Informationen 
finden sich auf einer Drehscheibe 
in der Figurenbasis und sind 
somit immer sofort griffbereit und 
anwendbar.

Zu diesem System sammelbarer 
Figuren gab es mehrere 
Erweiterungen, mit Mage Knight 
Dungeons: Pyramid kam erstmals 
ein Spielplan dazu. 

Pyramid spielt man mit Helden 
aus einer beliebigen Expansion 
gegen die Spawn Monster, man soll 
Schätze anhäufen und überleben, 
die Monster muss man besiegen, 
um an das Gold heranzukommen. 

Dieses Gold findet sich in 
Schatztruhen, die über einen 
Fallenanzeiger im Deckel und einen 
Schatzanzeiger mit 6 verschiedenen 
Werten in der Truhe selbst.

Die Heroic Quests 3D-Dungeons 
Box enthält nun ein Starterset 
Mage Knight Dungeons: Pyramid, 
dazu eine Packung mit Boden- und 
Wandplatten für einen Dungeon 
sowie zwei seltene Figuren und 
zwei zufällig sortierte Artefakte 
für den Dungeon. Regeln für die 
ebenfalls sammelbaren Artefakte 

sowie die Grundregeln für Pyramids 
in deutscher Sprache sind ebenfalls 
enthalten. Ein Spieler darf pro 
Zug zwei Figuren aktivieren, Held 
oder Monster, ein Angriff kostet 4 
Bewegungspunkte, man darf nur 
feindliche Figuren angreifen.

Ein interessantes System für 
Figuren wird mit dieser Box zum 
vollwertigen Abenteuer-Spiel 
für alle Freunde von Fantasy-
Themen und der Schatzjagd in den 
Dungeons.

Heroic Quest 3D-Dungeons
Erforsche das Dungeon, wenn du dich traust!

Spieler : 2 oder mehr
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : variabel
Verlag : Wizkids/Fanpro 2004
  www.mageknight.de
Vertrieb : beratender Fachhandel
Autor : Jordan Weisman, Michael Mulvihill
  
Grafiker : Sandra Garavito und andere
Preis : ca. € 65,00

WIN WERTUNG
Genre : Tabletop mit Miniaturen
Zielgruppe : Ferunde
Mechanismus : Kämpfen und Schätze finden
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar: 
Üppig ausgestattetes System
Beliebig erweiterbar
Interessantes Kampfsystem
Funktionelle Figuren
Wenn Sie gerne Heroquest oder Blood Bowl 
spielen, wird Ihnen auch das Mage Knight 
System gefallen.

Heroic Quest 3D-Dungeons
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Die Spieler versuchen, ihren 
Mitspielern möglichst viele Karten 
anzudrehen, aber selber auch nicht 
ganz ohne Karten dazustehen. 

Alle 64 Karten werden gleichmäßig 
an die Spieler verteilt. Wer dran 
ist, wählt aus seinen Handkarten 
eine Karte aus, legt sie verdeckt 
hin und schiebt sie einem Spieler 
seiner Wahl hin und nennt dazu 
das Insekt, das auf der Karte drauf 
ist, diese Behauptung muss nicht 
richtig sein. 

Wer die Karte angeboten bekommt, 
kann sie seinerseits nehmen oder 
weitergeben. Will der Spieler sie 
nehmen, muss er vor dem Nehmen 
nun seinerseits richtig oder falsch 
sagen und damit die Ansage 
des Ausspielers glauben oder 
anzweifeln.

Hat sich der Nehmer richtig 
entschieden, das heißt die Karte 
ist z.B. wirklich eine Kakerlake 
oder der Nehmer hat zu Recht an 

der Kakerlake gezweifelt, muss der 
Anbieter die Karte zurücknehmen, 
ansonsten muss sie der Annehmer 
nehmen. Will derjenige, der die 
Karte angeboten bekam, diese 
weitergeben, darf er sie geheim 
anschauen und dann weitergeben 
und die Behauptung des Ausspielers 
zur Karte wiederholen oder eine 
neue nennen. Dieses Weitergeben 

darf man so lange machen, bis 
die Karte beim letzten Spieler der 
Runde angelangt ist, dieser muss 
sie dann annehmen. 

Wer eine Karte nimmt, auf wenn 
sie der Anbieter zurücknehmen 
muss, muss sie offen auf den Tisch 
legen und wird damit Startspieler 
der nächsten Runde.

Wer vier gleiche Karten hat 
oder eine Karte anbieten, d.h. 
ausspielen muss, obwohl er 
keine Karten hat, hat verloren. 
Verbliebene Handkarten haben 
keine Bedeutung. Das Spiel hat 
also keinen eindeutigen Gewinner, 
nur einen eindeutigen Verlierer und 
viele gemeinsame Gewinner.

Ein nettes schnelles kleines 
Bluffspiel, gut für zwischendurch 
oder für Anfänger.

Kakerlakenpoker
Bluffspiel mit Tieren, die keiner mag

Spieler : 2 - 6
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Drei Magier Spiele 2004
  www.dreimagier.de
Vertrieb :  Schmidt Spiele 
Autor : Jacques Zeimet
  
Grafiker : Rolf Vogt, Johannes Rüttinger
Preis : ca. € 10,00

Kakerlakenpoker

WIN WERTUNG
Genre : Bluffspiel mit Karten
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : Karten anbieten, blöffen
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Schnelles nettes Kartenspiel
Gelungene Grafik
Einfache Regeln
Wenn Sie gerne Bluff spielen, wird Ihnen auch 
Kakerlakenpoker gefallen.

Die Spieler sind Inhaber von 
Spieleladen, Spieleverlag, Spiele-
fabrik, Spielearchiv und Spiele-
café müssen natürlich auch 
schon mal an Wochenenden 
Mitarbeiter schwarz beschäftigen 
und versuchen dies natürlich 
geheimzuhalten. Gleichzeitig will 
man aber die Schwarzarbeiter 
der Konkurrenz anschwärzen und 

selber möglichst viele Leute legal 
beschäftigen. 

Im Spiel arbeiten 20 Personen auf 
je drei Karten, tagsüber, abends und 
am Wochenende, jeder Spieler hat 
eine Firmenkarte, 2 Rechtsanwälte 
und einen Privatdetektiv. 
Man beginnt mit einer Anzahl 
Wochenend-Arbeitnehmern, die 

man geheim hält, Anzahl der 
Mitspieler+2 Arbeitnehmer werden 
aufgedeckt. Nur die zu Beginn 
erhaltenen Arbeitnehmer sind 
Schwarzarbeiter! 

Ein Spielzug besteht aus Auskunft 
einholen, wie viele Spieler der rechte 
Nachbar einstellen dürfte, das sind 
alle ausliegenden Personen, die er 
nicht als Schwarzarbeiter im Keller 
hat – Arbeitskraft einstellen, der 
Spieler am Zug muss nun eine 
Person regulär einstellen oder 
anschwärzen, mögliche Kandidaten 
erkennt man aus der Ansage 
des Nachbarn – Rechtsanwälte 
einsetzen, man setzt einen 
Rechtsanwalt auf einen zu Unrecht 
angeschwärzten Arbeitnehmer. 
Einmal pro Spiel kann man einen 
Privatdetektiv einsetzen. Einmal im 
Spiel lässt die Karte „Ich AG“ alle 
Arbeitnehmer vom Arbeitsmarkt 
verschwinden und damit so manche 
Schlussfolgerung. Im ersten 
Durch-gang der Arbeitnehmer 
dürfen nie zwei Karten einer 

Person ausliegen. Kann kein 
Arbeitnehmer mehr nachgezogen 
werden, punktet man für legale 
Angestellte, angeschwärzte fremde 
Arbeitskräfte und Rechtsanwälte.

Ein witziges Deduktionsspiel, 
bei dem man genau auf den 
Status der Arbeitnehmer achten 
muss, liegt ein Arbeitnehmer 
als Wochenendjob aus, kann er 
niemals Schwarzarbeiter sein usw. 
usw.

Schwarzarbeit
Am Arbeitsmarkt wollen Probleme gelöst werden 

Spieler : 3-5
Alter : ab 12 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : BeWitched-Spiele 2003
  www.bewitched-spiele.de
Vertrieb : beratender Fachhandel
Autor : Friedemann Friese, Andrea Meyer
  www.2f-spiele.de
Grafiker : Stefan Balogh, Sebastian Wagner
Preis : ca. € 14,00

WIN WERTUNG
Genre : Deduktionsspiel
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus : Punkte sammeln
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar: 
Etwas Spielerfahrung nötig
Witziges Thema
Sehr nett umgesetzt
Gute Regel mit vielen Beispielen
Wenn Sie gerne Deduktionsspiele 
wie Cluedo spielen, wird Ihnen auch 
Schwarzarbeit gefallen.

Schwarzarbeit
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Hat da jemand Schwein gehabt 
und einen Hund im Blick gehabt? 
Die Tiere haben wieder mal Spaß 
und verstecken sich hinter den 
Büschen am Bauernhof, und das 
so geschickt, dass man immer nur 
eine Hälfte von ihnen sieht, aber 
die Spieler müssen um zu gewinnen 
natürlich die vollständigen Tiere 
aus dem Gebüsch locken und das 
gelingt nur dem, der es schafft, 
beide Hälften eines Tiers zu 
erwürfeln.

Im Spiel gibt es 5 Tiere, 
Schwein, Kuh, Hund, Schaf und 
Hahn, jedes Tier ist zweimal 
vorhanden. Die Tiere werden in 
den Schachteleinsatz gesteckt, 
so kann sie jeder leicht erreichen 
und auch sehen, welche Tiere 
noch vorhanden sind. Wer dran ist 
nimmt alle 5 Würfel und würfelt, 
bei ganz kleinen Kinderhänden darf 
man auch hintereinander würfeln, 
bis alle Würfel gewürfelt worden 
sind. Liegen nach dem Würfeln 
ein oder mehrere Tiere vollständig 

auf dem Tisch, legt man die 
Hälften aneinander, um zu zeigen, 
das es wirklich ein vollständiges 
richtig zusammengesetztes Tier 
ist und darf sich dann dieses Tier 
aus der Schachtel nehmen. Ist 
kein passendes Tier mehr in der 
Schachtel vorhanden, schaut man 
beim linken Nachbarn nach, ob 
der ein solches Tier vor sich liegen 

hat, Wenn ja, darf man es sich 
nehmen, wenn nein, schaut man 
beim nächsten Nachbarn usw. bis 
man das passende Tier gefunden 
hat. Man muss aber wenn möglich 
immer zuerst ein Tier aus der 
Schachtel nehmen, bevor man 
einem Mitspieler eines wegnimmt. 

Ist nur mehr ein Tier in der 

Schachtel, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Tieren. Bei 
Gleichstand gewinnt, wer von den 
Spielern ein Schwein hat, gibt es 
auch da einen Gleichstand, wird so 
lange von den beteiligten Spielern 
weiter gewürfelt, bis einer ein 
vollständiges Schwein erwürfelt.

Ein hübsches, schnelles Kinderspiel 
für zwischendurch, einfach und 
allein zu spielen.

Schwein gehabt?
Keine halben Sachen machen...

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 4 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Piatnik 2004
  www.piatnik.com

Autor : Virginia Charves
  
Grafiker : Monika Sturm
Preis : ca. € 15,00

Schwein gehabt?

WIN WERTUNG
Genre : Würfelspiel
Zielgruppe : Kinder
Mechanismus : Paare erwürfeln, sammeln
Lerneffekt 
Spielspaß 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar: 
Handliches Material
Sehr einfache Spielregeln
Von Kindern nach Erklären allein spielbar
Wenn Ihr gerne Würfel Mix spielt, wird ihm auch 
Schwein gehabt gefallen.

Das Sockenmonster im Kleider-
schrank hat die Sockenpaare 
durcheinander gewirbelt, alle 
Socken liegen auf dem Tisch 
und alle Spieler wühlen sich 
gleichzeitig durch den Sockenberg 
und versuchen passende Paare zu 
finden. Das ist erstens gar nicht 
so einfach, denn die Besitzer der 
Socken haben einen ziemlich 

eingeschränkten Geschmack bei 
ihren Socken, sie sind nur gestreift, 
Fersen und Spitzen sind immer 
einfärbig und in einer Kontrastfarbe 
gehalten und der obere Sockenrand 
hat auch noch eine andere Farbe, 
das heißt man muss sich beim 
Suchen nach einer Kombination 
aus mindestens 5 verschiedenen 
Farben umschauen.

Und für das Suchen im Sockenberg 
gibt es auch noch ganz genaue 
Regeln: Jeder Spieler darf nur 
eine Hand verwenden, die andere 
muss immer auf dem Schoß liegen. 
Es gelten nur Sockenpaare, die 
wirklich absolut identisch sind, 
aber die können einem dafür 
auch nicht mehr weggenommen 
werden! Wer fünf Paare vor sich 
liegen hat, schnappt sich das 
Sockenmonster aus der Tischmitte 
und alle anderen Spieler lassen 
Socken, die sie noch in der Hand 
haben, fallen. Nun wird von allen 
Spielern gemeinsam kontrolliert, ob 
alle fünf Paare stimmen, wenn ja, 
bekommt der eifrige Sammler eine 
Wäscheklammer zur Belohnung. Für 
die nächste Runde werden wieder 
alle Socken in die Mitte geworfen 
und gründlichst durchgemischt. 
Wer drei Wäscheklammern hat, 
gewinnt. 

Für eine anspruchsvollere 
Spielvariante nimmt man nach 
jeder Runde wahllos einen Socken 

aus dem Haufen und legt ihn 
zurück in die Schachtel, damit 
wird so mancher Spieler vergeblich 
nach der passenden zweiten Socke 
suchen.

Ein sehr hübsch gemachtes 
Such- und Sammelspiel, das 
die Beobachtungsgabe und das 
Reaktionsvermögen trainiert und 
wie immer durch das hübsche 
und funktionelle Material ganz 
besonders viel Spaß beim Spielen 
macht.

Socken zocken
Durcheinander im Kleiderschrank

Spieler : 2 - 6
Alter : ab 6 Jahren
Dauer : ca. 10 Minuten
Verlag : Haba 2004
  www.haba.de
Vertrieb : beratender Fachhandel
Autor : Michael Schacht
  www.spiele-aus-timbuktu.de
Grafiker : Martina Leykamm
Preis : ca. € 10,50

WIN WERTUNG
Genre : Suchspiel
Zielgruppe : Kinder
Mechanismus : identische Muster finden
Lerneffekt 
Spielspass 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar: 
Schönes funktionelles Material
Einfache Regeln
Variante angegeben
Wenn Ihr Kind gerne Merlin spielt, wird ihm auch 
Socken zocken gefallen.

Socken zocken
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20 Jahre ist es heuer her, dass im 
deutschsprachigen Raum das erste 
Mal Trivial Pursuit gespielt wurde, 
damals wie heute unter dem Logo 
Parker mit der Lizenz von Horn 
Abbot. In seinen Grundzügen ist das 
Spiel in all den Jahren unverändert 
geblieben – wer dran ist würfelt, 
zieht seine Figur dementsprechend 
weiter und beantwortet eine Frage 
entsprechend der Farbe des Feldes, 
auf dem sein Zug endete. 

Wer die Frage richtig beantwortet, 
hat noch einen Zug. Auf den 
großen farbigen Feldern in den 
Ecken bekommt man für richtige 
Antworten eine Wissensecke der 
entsprechenden Farbe, wer 6 
Ecken gesammelt hat und in die 
Mitte zurückkehrt, gewinnt.

Im Lauf der Jahre immer wieder 
verändert haben sich das 
Aussehen des Spielmaterials und 
die Kategorien für die Fragen. Für 
diese Jubiläumsausgabe mit 300 
Karten sind die tortenähnlichen 

Wissensspeicher jetzt durchsichtig, 
die Abschnitte für die einzelnen 
Wissensecken sind je nach 
Spielerfarbe farbig markiert.

Und auch die Kategorien wurden 
für den Rückblick auf die letzten 
20 Jahre verändert: blau (rund um 
die Welt), rosa (Entertainment), 
gelb (Fakten, Fakten), braun 

(Dichter, Denker & Künstler), 
grün (neue Technologien), orange 
(Sport und Spiele). Die Regeln 
sind unverändert geblieben und 
enthalten Tipps zu Hausregeln und 
einem Kurzspiel. 

Unter Hausregeln verstehen die 
Herausgeber von Trivial Pursuit 
zum Beispiel das Festlegen 

einer Zeitbeschränkung für das 
Beantworten einer Frage, oder dass 
es genügt, nur den Nachnamen 
einer gesuchten Person zu wissen. 
Im Kurzspiel bekommt man für 
jede richtig beantwortete Frage, 
egal auf welchem Feld, eine 
Wissensecke.

20 Jahre alt und noch immer 
unverändert gut und auch immer 
wieder aktuell, wenigen Spielen 
gelingt das so perfekt wie Trivial 
Pursuit.

Trivial Pursuit 20 Jahre
Ausgabe zum Jubiläum des Spieleklassikers

Spieler : 2 oder mehr
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 90 Minuten
Verlag : Hasbro 2004
  www.hasbro.at
 
Autor : nicht genannt
  
Grafiker : nicht genannt
Preis : ca. € 50,00

Trivial Pursuit 20 Jahre

WIN WERTUNG
Genre : Trivia/Quizspiel
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus : Würfeln, Fragen beantworten
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar: 
Veränderte Ausstattung
Dem Thema angepasste Kategorien
Komplettausgabe mit Plan und Wissensspeichern 
sowie Kartenhalter
Wenn Sie gerne Pi mal Daumen oder Die 
Millionenshow spielen, dann wird Ihnen auch 
Trivial Pursuit gefallen.

Die Spieler suchen als Reporter im 
Dunstkreis der Serienmorde nach 
der besten Geschichte zum Thema 
und versuchen diese so schnell 
wie möglich zu veröffentlichen. 
Dazu müssen sie mit Informanten 
sprechen und nach Hinweisen 
suchen. Mit Recherchekarten legen 
die Spieler die auf den Story-Karten 
geforderten Kombinationen aus. 

Recherche- und Aktionskarten 
liegen als Stapel bereit, jeder Spieler 
begintn mit 4 Recherchekarten 
und einer Aktionskarten, die 
ersten beiden Storykarten werden 
aufgedeckt. Story-Karten können 
nur in der Reihenfolge gedruckt 
werdne, in der sie ausliegen! Mit 
den Recherchekarten sammelt 
man die auf den Storykarten 

angegebene Kombination von 
Zeugen, Beweisstücken und 
Nachforschungen. Kann man die 
Kombination ablegen, bekommt 
man die Karte. Jeder Spieler kann 
in seinem Zug zwei Recherchen 
durchführen und dazu eine Aktion. 
Bei einer Recherche kann man 
eine Recherche-Karte auslegen, 
eine neue Recherche-Karte ziehen 
oder eine Story drucken, als Aktion 
kann man eine Aktions-Karte 
ausspielen oder eine Aktionskarte 
ziehen. Nur mit offen ausgelegten 
Recherchekarten kann man eine 
Story drucken. Die für das Drucken 
eingesetzten Recherchekarten 
werden abgelegt. Jeder Spieler 
nimmt – wenn es möglich ist – eine 
offene Recherchekarte zurück auf 
die Hand und eine neue Storykarte 
wird aufgedeckt.

Von den Aktionskarten darf man 
nie mehr als zwei auf der Hand 
haben, und man muss in seinem 
Zug entweder eine Aktionskarte 
ausspielen und durchführen oder 

eine neue Aktionskarte ziehen.

Sind alle Story-Karten gedruckt, 
endet das Spiel, es gewinnt 
der Spieler mit den meisten 
Storypunkten auf seinen Karten.

Ein gut dem Thema angepasstes 
Kartenspiel mit an sich sehr 
einfachen Regeln, man weiß, 
welche Karte vergeben wird und 
was die Gegner schon gesammelt 
haben.

Wo ist Jack the Ripper
Reporter suchen in London die beste Story 

Spieler : 2 - 5
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Krimsus Krimskramskiste 2003
  www.krimsu.de
Vertrieb: :  beratender Fachhandel
Autor : Anja und Patrik Menon
  
Grafiker : Thorsten Kettermann
Preis : ca. € 8,00

WIN WERTUNG
Genre : Kartenspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : FKarten auslegen, ausspielen
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Nettes Thema
Thema gut umgesetzt
Mechanismus an sich einfach, man muss 
passende Karten sammeln
Wenn Sie gerne Gargon spielen, wird Ihnen auch 
Wo ist Jack the Ripper gefallen.

Wo ist Jack the Ripper
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Neu Eingetroffen

Zug um Zug
Man soll möglichst viele Städte Nordamerikas 
durch ein eigenes Schienennetz erschließen, 
es gewinnt, wer die meisten Punkte erzielt. 
Wer dran ist, kann entweder Wagenkarten 
nehmen, eine Strecke nutzen, d.h. zu einer 
Strecke zwischen zwei Städten passende 
Farbkarten abgeben und dafür Waggons auf 
den Plan setzen oder drei Zielkarten ziehen. 
Für diese Strecken punktet man sofort. Hat 
ein Spieler nur mehr 2 Waggons, endet das 
Spiel und man bekommt noch Punkte für 
erfüllte Zielkarten und die längste Strecke. 
Nicht erfüllte Zielkarten werden von den 
Punkten abgezogen.

Spieler : 2 - 5
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Day of Wonders 2004
Autor : Alan R. Moon

Raja
Die Spieler reisen als indische Fürsten 
mit ihren Architekten von Stadt zu Stadt 
und lassen Paläste und Häuser bauen, 
Paläste sind teuer und das Geld dafür 
erhält man bei Wertungen in den Städten. 
Zuerst platziert jeder Spieler vier Häuser 
in Dörfer, max. 2 Häuser pro Dorf. In einer 
Spielrunde werden zuerst Maharadscha und 
Stadtwappen versetzt, geheim Aktionen 
ausgewählt, die Aktionen in Reihenfolge der 
Personenkarten ausgeführt und die Stadt 
gewertet, in der der Maharadscha steht. 
Wer zuerst 7 Paläste gebaut hat, gewinnt.

Spieler : 2 - 5
Alter : ab 12 Jahren
Dauer : ca. 90 Minuten
Verlag : Phalanx Games 2004
Autor : Wolfgang Kramer, Michael Kiesling

Goa
Die Waldstücke brennen unterschiedlich stark 
und haben 1-3 Plätze für Feuerwehrmänner. 
Jeder versucht, den größten verbundenen 
Löschtrupp mit Verbindung zum Wasser 
zu haben. Der Spieler am Zug nimmt ein 
verdecktes Plättchen und legt es dort an, wo 
der Brand am stärksten sprich die Summe 
auf den Plättchen mit freien Außenkanten 
am höchsten ist. Dann kann er noch auf 
einem beliebigen Waldstück bis zu 3 Männer 
absetzen. Sind alle Teile gelegt und alle 
Männer abgesetzt, gewinnt, wer die höchste 
Punkte-summe hat.

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 12 Jahren
Dauer : ca. 90 Minuten
Verlag : Hans im Glück 2004
Autor : Rüdiger Dorn

Karotten-Klau
Die Spieler sollen versuchen, vier Karotten 
aus dem Garten zu ernten, bevor der Hase 
sie stibitzt. Wer dran ist würfelt – für eine 
Karotte darf man eine Karotte im hellgrünen 
Garten pflanzen oder aus dem dunkelgrünen 
Garten ernten, für die Gießkanne steckt man 
eine Karotte von hellgrün nach dunkelgrün, 
beim Gärtner darf man pflanzen, gießen 
oder ernten. Beim Hasen zieht dieser 
vorwärts und stiehlt, so er auf einem 
Karottenfeld landet, Karotten. Holt er sich 
die vierte Karotte oder sind vier Karotten 
geerntet, endet das Spiel und es haben die 
Kinder oder der Hase gewonnen.

Spieler : 1 - 6
Alter : ab 4 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Haba 2004
Autor : Peter Bals

Pusteblume
Die bunten Blüten werden beliebig auf 
dem Plan verteilt, das Schmetterlingsfeld 
bleibt leer. Jeder Spieler zieht verdeckt 
eine Blumenkarte für die Farbe, die er 
sammeln soll, der Ball wird auf das Feld mit 
dem Schmetterling gesetzt. Wer dran ist, 
pustet so oft oder so lange auf den Ball, bis 
dieser in ein anderes Feld rollt – bei einem 
viereckigen Feld zwischen Blumenfeldern 
darf der Spieler alle Blumen seiner Farbe, 
so sie direkt angrenzen, nehmen. Bei einem 
Blumenfeld darf der Spieler ein beliebiges 
Plättchen seiner Farbe nehmen. Wer seine 
letzte Blume nehmen kann, gewinnt.

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 5 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Piatnik 2004
Autor : Helmut Punke

Mixx
Die Spieler versuchen ein großes Kreuz 
aus möglichst vielen Karten, maximal 15, 
auf den Tisch zu legen, dabei darf in jeder 
Achse jeder Farbe und jedes Motiv nur 
einmal vorhanden sein. Wer die letzte Karte 
legen kann, gewinnt alle ausliegenden 
Karten. Wer dran ist, legt eine Karte und 
zieht eine nach. Für die folgenden Runden 
behält jeder seinen Kartenvorrat, der 
Vorrat liegt offen aus. Ist der Kartenstapel 
aufgebraucht, gewinnt, wer die meisten 
Karten gesammelt hat.

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 6 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Drei Magier 2004
Autor : Jacques Zeimet

Lotti
Die Hasen aus Lotti Karotti gehen mit 
bunten Füßen auf neuen Spielewegen und , 
machen damit das Spiel: In Lotti Flotti liegen 
alle Karottenkarten auf dem Tisch, 4 Hasen 
sitzen in den Mulden, man hebt sie reihum 
hoch, merkt sich die Farben und setzt sie 
zurück. Dann suchen alle gleichzeitig nach 
der passenden Karottenkarte auf dem Tisch, 
wer sie findet, klatscht drauf. In Lotti Memo 
mischt man die Karten verdeckt und hebt 
dann wieder alle Hasen hoch und sucht 
immer die Farbe über dem Holzstift auf der 
Karotte. Wer den letzten Hasen einer Karte 
findet, bekommt die Karte.

Spieler : 2 - 4
Alter : 4 - 8 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Ravensburger 2004
Autor : Susanne Armbruster

La Strada
Die Spieler suchen als Händler außerhalb 
der Städte Abnehmer für ihre Waren, eine 
Siedlung ist umso wertvoller je weniger 
Händler den Weg dorthin geschafft haben. 
Der Spieler am Zug bekommt 6 Reisetage, 
darf dann beliebig viele Reisetage verbauen 
um so viele Wege-Plättchen auszulegen dass 
mindestens ein Zielort erreicht wird. Kein 
Spieler darf einen Ort 2x anschließen. Kann 
ein Spieler keinen vollständigen Weg mehr 
legen, endet das Spiel. Die Händlersteine  in 
den Zielorten werden in die Wertungsfelder 
umgesetzt und bringen Gold, der Spieler mit 
dem meisten Gold gewinnt.

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Kosmos 2004
Autor : Martin Wallace

Genial daneben Das Spiel
Spiel zur Fernseh-Comedy-Sendung, zu 
Fragen wie „woran erkennt man bei einem 
Huhn ob es braune oder weiße Eier legt“ 
müssen die richtigen Antworten gefunden 
werden. Die Frage und 3 Antworten werden 
vorgelesen, alle wählen eine Antwort aus. 
Für mehrere richtige Antworten bekommt 
jeder 10 Punkt, einer allein 20 Punkte, 
der Fragesteller bekommt 10 Punkte für 
jede falsche Antwort. Nach der letzten 
ausgeteilten Frage gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten.

Spieler : 2-4
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten 
Verlag : Clementoni 2004
Autor : nicht genannt

Fliegen klatschen
Die Spieler decken reihum Karten von ihrem 
Stapel auf, wer aufdeckt, darf schon liegende 
Fliegen nicht überdecken oder ver-schieben. 
Kommt die Fliegenklatsche oder deckt ein 
Spieler eine Fliege in der fünften Farbe auf, 
fangen alle Fliegen – sie klatschen auf eine 
Karte, bei bis zu 5 Spielern man kann mit 
beiden Händen 2 Fliegen auf einmal fangen, 
aber nur solche in der Farbe, von der am 
meisten aufgedeckt sind, bei Gleichstand 
darf man jede der beteiligten Farben 
fangen. Deckt ein Spieler die letzte Karte 
auf, gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten auf seinen Fliegen.

Spieler : 2-8 
Alter : ab 6 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten 
Verlag : Abacusspiele 2004
Autor : Christian Heuser
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WER SIND WIR?

Der „Spiele Club Österreich“ ist 
eine Teilorganisation der Stiftung 
Spielen in Österreich und bietet 
mit regionalen Spielecafes in  
vielen Bundesländern regelmäßige 
Veranstaltungen.

Der Spiele Kreis Wien wurde am 
24. 10. 1984 gegründet ist somit 
unter allen Clubs der älteste und 
größte Spieleclub. Das Spiele Cafe 
Wien wird daher weiterhin als  
Spielekreis geführt.

Unsere Clubabende sind die 
beliebten Spiele Abende und 
diese findet regelmäßig statt. Die 
lokalen Informationen stehen in 
einer anderen Spalte. Für den 
Besuch der Clubabende ist ein 
Beitrag zu entrichten. 

GAST
Beitrag:
Spielekreis € 5,00 pro Abend
Spielecafe € 3,50 pro Abend
Wer als Gast kommen möchte, 
kann ohne weitere Verpflichtung 
vorbeikommen. So kann er sehen, 
wie es bei uns abläuft und kann 
gemeinsam mit den anderen 
spielen.

REGISTRIERTER BESUCHER
Beitrag:
Spielekreis € 3,50 pro Abend
Spielecafe € 2,00 pro Abend
Wer regelmäßig kommen 
möchte, kann sich als Besucher 
registrieren lassen (geht bereits 
am 1. Abend) und zahlt dann den 
verminderten Beitrag. Er erhält 
eine VORTEILSKARTE. Diese 
Vorteilskarte bringt den ermäßigten 
Beitrag bei allen Veranstaltungen 
der Stiftung „Spielen in Österreich“. 
Über die Aktivitäten wird man 
regelmäßig informiert. 

SPIELE CLUB 
ÖSTERREICH
(www.spieleclub.at)

Die aktuellen Termine 
finden Sie im Internet unter 
www.spielen.at! Fragen 
Sie aber den Sekretär, denn 
Terminänderungen sind jeder-
zeit möglich. Jeder Club freut 
sich über Ihren Besuch!

SPIELE KREIS WIEN
alle 3 Wochen am Dienstag und 
Donnerstag ab 18 Uhr im Cafe 
Goldengel, Erdbergstrasse 27, 1030 
Wien. Sekretär: Dagmar de Cassan, 
office@spielen.at (1.+3.6.2004)

SPIELE CAFE DEUTSCH WAGRAM
jeden 1. und 3. Freitag ab 18 Uhr 
im Cafe Papageno, Bockfließer 
Strasse 11, 2232 Deutsch Wagram. 
Sekretär: Manfred Handlos, 
mhandlos@aon.at

SPIELE CAFE EISENSTADT
jeden 2. und 4. Donnerstag ab 
19 Uhr im Haus des Sekretär 
Heinz Heidenreich, 7051 
Großhöflein, Steinbruchweg 2b. 
Sekretär: Heinz Heidenreich, 
h.e.heidenreich@aon.at

SPIELE CAFE EUROPA
jeden Mittwoch von 20-21 Uhr 
findet das Treffen in der virtuellen 
Stadt SpieleKreisWien (C104) in 
der Brettspielwelt im Internet 
statt. Sekretär: Ralph Knoll, 
ralphknoll@web.de

SPIELE CAFE GRAZ
jeden 1. und 3. Freitag ab 18 Uhr 
in der Aussenstelle der Fahrschule 
Schwarzmann, Raiffeisenstrasse 
27, 8010 Graz. Sekretär: Bernd 
Hubich, bernd.hubich@gmx.net

SPIELE CAFE INNSBRUCK
jeden 2. und 4. Freitag ab 18 
Uhr im Restaurant Wienerwald, 
Museumstr. 24, 6020 Innsbruck. 
Sekretär: Helmut Walch, walch-
idee@aon.at
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SPIELE CAFE KLAGENFURT
jeden 2. und 4. Donnerstag ab 
18 Uhr im Gasthaus Selchhütte, 
Pockeritschstrasse 9, 9020 
Klagenfurt. Sekretär: Bertram 
Deininger, bertram@t-online.at

SPIELE CAFE LINZ
jeden 1. und 3. Donnerstag ab 
18 Uhr. Sekretär: Fritz Kunz, 
fritz.renate@aon.at

SPIELE CAFE ST. PÖLTEN
jeden 2. und 4. Freitag ab 
18 Uhr. Sekretär: Josef Klug, 
josef.klug@direkt.at

ÖSTERREICHISCHES
SPIELEFEST
(www.spielefest.at)

WIEN
Das 20. Österreichische 
Spielefest findet vom 19. 
bis 21. 11. 2004 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.

GRAZ, EISENSTADT, LINZ, 
ST.PÖLTEN, INNSBRUCK
sind noch nicht fixiert

ÖSTERREICHISCHES
SPIELE MUSEUM
(www.spielemuseum.at)

Öffnungszeiten: 
Mo., Mi., Fr. von 9 - 13 Uhr
Nächster Familiennachmittag ist 
am 8. Mai 2004 von 14-18 Uhr
weitere Termine auf Anfrage 

Museumstage 9:00-19:00 Uhr
Sa., 15. und So., 16. Mai 2004
Eröffnung Radwanderweg
Lesung Gute Nacht Geschichten 
von Christoph Vavru
Spielemarathon ab 14:00 Uhr
Samstag, 19. Juni 2004
nur für Mitglieder (mit Familie)

MITGLIED
Beitrag € 40,00 pro Kalenderjahr 
Nach dem ersten persönlichen 
Besuch am Spieleabend kann 
man den Antrag auf Mitgliedschaft 
stellen. Mit der Aufnahme erhält 
man eine MITGLIEDSKARTE.
Mit der Mitgliedskarte gibt es 
folgende Vorteile:

* Alle Spieleabende des Spielekreis und  

   der Spielecafes kostenlos.

* 12 Ausgaben von WIN Spiele Magazin

* Teilnahme an den 4 Spiele Marathons  

   (mit Familie)

* Kostenloser Eintritt zu den Spielefesten  

   der IG Spiele

* Kostenloser Eintritt ins Österreichische    

   Spiele Museum

* Aufnahme als Bürger in unsere Stadt in 

   der virtuellen Brettspielwelt

Der Mitgliedsbetrag wird am 1. 
Jänner fällig, wer nicht vor diesem 
Termin seinen Beitrag bezahlt, 
dessen Mitgliedschaft erlischt 
automatisch. Familienmitglieder, 
die im gleichen Haushalt wohnen, 
erhalten Ermäßigungen auf den 
Jahresbeitrag, erhalten dafür aber 
kein WIN. Personen ab 18 Jahre: 
€ 20,00 Jahresbeitrag, unter 18 
Jahre kostenlos. Ab sofort werden 
neuen Mitgliedern die im 1. Quartel 
beitreten, € 40,00 verrechnet; 
jenen die im 2. Quartal beitreten, 
werden € 30,00 verrechnet; die 
im 3. Quartal betreten bezahlen € 
20,00 und jene, die im 4. Quartal 
beitreten, bezahlen € 10,00.

ABONNEMENT 
Das WIN Spiele Magazin kann 
auch ohne Mitgliedschaft bezogen 
werden. Das Jahresabo mit 12 
Ausgaben kostet für Adressen in 
Östrerreich € 24,00. Ins Ausland 
verschicken wir nur an Mitglieder.

1000 STUFEN ZUM ERFOLG
Jede Woche gibt es auf der 
Website www.spielen.at unser 
Gewinnspiel, dabei gibt es zwei 
Spiele zu gewinnen. Wir laden 
alle ein, daran jede Woche 
teilzunehmen.

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