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Donnerstag, Spieleabend. Eine 
größere Runde sitzt herum und 
tratscht. Walter: „Was haltet ihr 
von einer Partie Cranium?“
Barbara und Christoph einstimmig: 
„Ja, fein!“
Ralph: „Ich kenn’s nicht!“
Martina: „Wir auch nicht.“
Walter zu Barbara: „Willst du’s er-
klären oder soll ich?“
Barbara: „Wie du willst!“
Walter: „Dann mach du!“
Barbara: „Na gut. Zuerst einmal 
brauchen wir Teams.“
Walter: „Sollen wir die Ehepaare 
trennen?“
Martina: „Das ist immer gut. Keine 
familieninternen Abkürzungen!“
Barbara: „Beim Zeichnen wär’s gut, 
wenn die Partner nebeneinander 

sitzen.“
Walter: „Na schön, wenn die Maria 
und die Martina Platz tauschen, 
spiele ich mit der Martina und 
Peter kann mit Maria spielen und 
Barbara und Christoph spielen mit-
einander.“
Maria: „Was ist mit Ralph?“
Christoph: „Der spielt mit uns!“
Alle sind einverstanden und Maria 
und Martina tauschen die Plätze.
Barbara: „Also, zuerst sucht sich 
jetzt jedes Team eine farbige Figur 
aus.“
Ralph hat die gelbe Figur schon in 
der Hand: „Wir sind gelb!“
Christoph zuckt die Achseln: „Von 
mir aus!“
Barbara: „Dann kann Martina we-
nigstens blau haben, ohne dass wir 
uns streiten.“
Martina: „Das ist fein.“
Peter ist die Farbe egal, also nimmt 
Maria rot.
Barbara: „Wir starten auf dem 
Planet Cranium-Startfeld. Auf ei-
nem Planet Cranium-Feld kann 
man sich die Farbe der Aufgabe, 
die man durchführen muss, im-
mer aussuchen. Wenn man die 

Aufgabe innerhalb der Zeit erfüllt 
hat, kann man mit dem Farbwürfel 
würfeln und auf der Überholspur 
bis zum nächsten gleichfarbigen 
Feld ziehen. Dort bleibt man bis zur 
nächsten Runde stehen. Kann man 
die Aufgabe nicht erfüllen, bleibt 
man gleich stehen und versucht es 
nächste Runde erneut. Allerdings 
muss man dann auf der Außenspur 
ziehen. Man kann immer höchstens 
bis zum nächsten Planet Cranium 
ziehen. Dort entscheidet sich dann 
wieder, ob man auf der Innen- oder 
der Außenspur zieht.“
Ralph: „Alles klar.“
Barbara: „Wenn man in der Mitte 
ankommt, muss man dann von 
jeder Farbe eine Aufgabe lösen. 
Jede Runde eine neue, bis man 
alle hat.“
Walter: „Und ganz zum Schluss 
noch eine, die sich die anderen 
Teams aussuchen!“
Christoph: „Ja, das ist immer das 
Schönste!“
Barbara: „Alles klar?“
Allgemeines Nicken. Barbara: „Wer 
fängt an?“
Walter: „Beginnen halt wir.“

Barbara: „Da ist „Skizzerat“: Einer 
zeichnet den Begriff, „Wisswahl“: 
eine Multiple-Choice-Frage rich-
tig lösen, „Alphabeta“: ein Wort 
auf Anhieb fehlerfrei buchstabie-
ren und „Pantomas“: Einer muss 
den Begriff pantomimisch darstel-
len. Ihr habt die Wahl.“
Walter und Martina entscheiden 
sich ganz schnell für Wisswahl.
Barbara zieht die Karte, von der man 
nur die Überschrift sieht, aus der 
Box und liest sie vor: „Welcher die-
ser Helden besitzt keine übernatür-
lichen Kräfte: Superman, Batman, 
Spiderman oder der unglaubliche 
Hulk?“ Sie reicht die Karte hinüber 
und dreht die Sanduhr um.
Walter: „Batman hat doch nur tech-
nische Hilfsmittel, oder?“
Martina: „Das glaub ich auch.“
Barbara: „Ist das eure Antwort?“
Walter sieht Martina an. Sie nickt.
Barbara dreht die Karte um und 
sagt: „Die Antwort ist richtig.“ Sie 
dreht die Sanduhr schnell zurück.
Walter: „Würfle du!“
Martina würfelt rot: „Na super, ge-
nau ein Feld!“
Barbara zu Peter und Maria: „Die 
neue rote Karte ist „Faktoid“: eine 
Frage richtig beantworten. Was 
wollt ihr?“
Peter: „Die Rote?“
Maria: „Wie du willst!“
Peter: „Die Rote!“
Walter zieht die Karte: „Wer revo-
lutionierte die Genetik mit seinem 
Experiment an Erbsen?“
Barbara: „Das wüsste ich!“
Maria: „Ich hab keine Ahnung!“
Peter: „Ich auch nicht!“
Walter: „Soll ich’s euch verraten 
oder wollt ihr noch nachdenken?“
Peter: „Ich komm sicher nicht 
drauf!“
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Kommunikationsspiel

Cranium
Regt den Menschverstand an

Das erfolgreiche Spiel aus den USA 
jetzt auch als Österreich-Ausgabe

Spieler	 :	 4 und mehr
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 120 Minuten
Verlag	 :	 Cranium / Jumbo 2004
		  www.jumbo-spiele.de
Vertrieb	 :  Davor Gubic Handelsagentur
Autor	 :	 Richard Tait, Alexander Whit
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 50,00

Cranium

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kreativ+Kommunikationsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde und Familien
Mechanismus	 :	 Aufgaben erfüllen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Spezielle Österreich-Ausgabe
Bekanntes Prinzip sehr gelungen abgewandelt
Attraktive Ausstattung

Barbara Prossinagg: „Ein sehr nettes Spiel, 
mit dem wir viele lustige Stunden verbracht ha-
ben.“

Wenn Sie gerne Activity oder Pictionary oder 
Tabu spielen, wird Ihnen auch Cranium gefallen.
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Cranium

Lesen Sie weiter auf Seite 8

Barbar: „Mendel!“
Walter: „Gregor Mendel. Da steht: 
Die Wissenschaft geht heute davon 
aus, dass er geschummelt hat, weil 
seine Versuche nie wieder mit der 
gleichen Genauigkeit reproduziert 
werden konnten!“
Martina: „Also das hab ich nicht 
gewusst.“
Barbara: „Ich auch nicht!“
Peter: „Was passiert jetzt?“
Barbara: „Nichts, ihr bleibt stehen 
und wir sind dran.“ Zu Christoph 
und Ralph: „Gerüchteküche“! Wir 
müssten raten, ob eine Behauptung 
wahr oder falsch ist!“
Christoph: „Wir könnten auch 
was zeichnen oder buchstabie-
ren. Barbara ist ziemlich gut im 
Buchstabieren.“
Barbara: „Wär’ eine gute Chance 
um auf die Überholspur zu kom-
men!“
Ralph: „Wie ihr wollt!“
Christoph: „ Die Gelbe!“
Peter: „Biskuit!“
Barbara: „B I S Q U I T“
Peter: „Falsch! Nach der neuen 
Rechtschreibung schreibt man das 
mit „K“!“
Barbara sehr angewidert: „Ich has-
se diese neue Rechtschreibung!“
Ralph: „Nix isch mit der 
Überholspur!“
Barbara: „Danke, Danke, gib mir’s 
nur! Zerstör mein Selbstbewusstsein 
für immer!“
Christoph zieht eine rote Karte 
für Walter und Martina, die ja 
auf einem roten Feld stehen: 
„Gerüchteküche: Ich lese euch eine 
Behauptung vor und ihr sagt, ob 
sie wahr oder falsch ist: Frankreich 
ist das größte Land Europas.“ Er 
legt ihnen die Karte hin und dreht 
die Sanduhr um.
Walter: „Also das größte Land 
Europas muss eigentlich Russland 
sein, oder?“

Martina: „Ich glaub auch, dass das 
nicht stimmt!“
Walter: „Das ist falsch!“
Christoph: „Da steht sogar, dass die 
Ukraine das zweitgrößte Land ist.“
Martina: „Würfel du diesmal.“
Walter: „Ich würfle aber sehr 
schlecht!“
Martina: „Na, schlechter als ich 
kannst du’s auch nicht machen!“
Walter wirft blau: „Ich hab dich ge-
warnt!“
Martina: „Diesmal immerhin 2 
Felder!“
Walter zu Peter und Maria: „Ihr 
dürft sie euch immer noch aus-
suchen! Die rote ist jetzt wieder 
„Wisswahl“, die gelbe ist „Zelpuz“, 
d. h. ihr müsst die Buchstaben des 
gegebenen Wortes umsortieren, 
grün ist immer noch Pantomime, 
blau zeichnen. Was wollt ihr?“
Peter: „Zeichnen?“
Barbara: „Das ist nicht Marias 
Lieblingskategorie!“
Maria: „Du bist gemein!“
Peter: „Na dann nehmen wir die 
gelbe. Ich will wissen, wie das 
geht!“
Maria: „Von mir aus!“
Walter zieht die gelbe Karte: „Tipp: 
Internationale Sportveranstaltung. 
Pilsläden er.“
Er legt ihnen die Karte hin, dreht 
die Sanduhr um und sagt: „Warum 
muss ich das eigentlich vorlesen? 
Das ist doch sinnlos!“
Alle starren konzentriert die Karte 
an. Peter: „Ah – Länderspiel!“
Walter: „Ah ja!“ Er dreht die Karte 
sicherheitshalber um und nickt.
Barbara: „Jetzt dürft ihr auch wür-
feln!“
Maria würfelt grün und zieht die 
Figur innen.
Christoph: „Ihr müsst auf der 
Außenbahn ziehen!“
Maria: „Entschuldigt, bitte!“
Walter: „Guter Versuch!“

Maria: „Na, einen Versuch war’s 
doch wert!“
Barbara: „Auf jeden Fall!“
Walter: „Ihr seid dran! Die gelbe 
ist jetzt „Kompletator!“: in einen 
Text die fehlenden Buchstaben ein-
setzen!“
Christoph. „Ich will jetzt zeich-
nen nachdem das mit dem 
Buchstabieren vorhin nicht ge-
klappt hat!“
Barbara: „Na schön!“
Peter. „Maria, willst du vorlesen?“
Maria: „Das ist so klein geschrie-
ben, da tu ich mir sehr schwer!“
Peter zieht die Karte: „Da ist so ein 
komisches Zeichen drauf!“ Er zeigt 
Walter die Karte.
Walter: „Ah, Club Cranium! Da dür-
fen alle mitspielen. Die Gruppe, die 
es als erster errät, bekommt einen 
Bonuszug! Jede Gruppe muss jetzt 
einen bestimmen, der zeichnet!“
Christoph: „Ich zeichne!“
Peter gibt die Karte an Christoph 
weiter. Der dreht sie um, um zu se-
hen, was hinten drauf steht. Dann 
versinkt er in Verzweiflung: „Wie 
soll man denn das darstellen!“
Walter: „Willst du zeichnen oder 
raten?“
Martina: „Lieber raten!“
Walter: „Na schön, dann zeich-
ne ich!“ Er sieht sich die Karte an: 
„Na, Hurra.“
Inzwischen haben sich auch Maria 
und Peter geeinigt, dass Peter 
zeichnet und seine Reaktion ist 
ähnlich begeistert, wie die der bei-
den anderen.
Barbara: „Verrät uns noch jemand 
den Tipp?“
Peter. „Ernährung!“
Barbara: „Seid ihr so weit? Und 
los!“ Sie dreht die Sanduhr um. 
Alle zeichnen und raten flott drauf 
los: „Brot!“, „Semmel!“, „Wolken!“, 
„Sonne!“, „Himmel!“, aber keiner 
kommt auf die richtige Lösung, bis 

die Sanduhr abgelaufen ist.
Christoph: „Wie willst du auch 
„Windbäckerei“ zeichnen?“
Allgemeines Gelächter.
Peter: „Was passiert jetzt?“
Barbara: „Nichts. Alle bleiben ste-
hen und wir dürfen uns eine neue 
Frage aussuchen.“
Christoph: „Ja - Skulptabäus!“
Martina: „Was ist denn das?“
Walter: „Du musst einen Begriff mit 
der Knetmasse darstellen, ohne zu 
sprechen oder zu gestikulieren.“
Christoph: „Die stinkt ganz ordent-
lich!“
Ralph: „Dann darfst aber du kne-
ten!“
Christoph: „Von mir aus!“
Walter zieht: „Tipp: Ort“ Er reicht 
die Karte weiter.
Christoph sagt: „Na, gut.“ Und kne-
tet ein paar Würste, die er kreuz-
weise hinlegt.
Barbara: „Gitter, Gefängnis!“
Christoph sagt: „Die Knetmasse ist 
nicht elastisch genug“, während er 
eine Wurst mit vier Auswüchsen 
produziert. Dann stellt er sie hinter 
die kreuzweisen Würste.
Ralph: „Zoo!“
Christoph nickt.
Barbara: „Du bist genial!“
Ralph: „Würfle!“
Barbara: „Du willst bestimmt 
nicht, dass ich würfle, bei meinem 
Würfelglück!“
Ralph: „Würfle!“
Barbara: „Du bist gewarnt!“ Sie 
würfelt gelb und zieht die Figur auf 
der Außenbahn 2 Felder.
Ralph: „Das ist aber wirklich nicht 
berühmt!“
Barbara: „Das hätte auch noch 
schlimmer kommen können!“
Walter und Martina stehen auf 
blau, also zieht Barbara eine blaue 
Karte: „“Sensograf“: mit geschlos-
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Memory- und Gedächtnisspiel

So ein Tagesanbruch ist für echte 
Vampire das reinste Morgengrauen. 
Von hellem Entsetzen gepackt, hilft 
nur der Sprung ins kühle Dunkel. 
Aber kaum hat man mal eine pas-
sende Gruft gefunden, schwupp, 
schon liegt ein anderer drin! Nur 
wer hier kühles Blut bewahrt und 
sich nicht an Knoblauchknollen, 
Ratten und Holzpflöcken die Zähne 
ausbeißt, findet ein friedliches 
Plätzchen für den Schlummer bis 
zur nächsten Abenddämmerung.

Mit diesen Worten werden die 

Spielerinnen auf eine halbe Stunde 
Nerv zerreißender Schlafplatzsuche 
eingestimmt. Alle eigenen Vampire 
müssen in den sechzig Gräbern des 
quadratisch ausgelegten Friedhofs 
zur Ruhe gebettet werden. 
Allerdings geht dies nicht so einfach, 
müssen für die Vampire doch zuerst 
die mit Fledermauswappen verzier-
ten Gruftdeckel geöffnet und dabei 
noch die im düsteren Dämmerlicht 
reflektierenden Farben der passen-
den Deckelunterseiten gefunden 
werden. Sobald ein Gruftdeckel die 
falsche Farbe zeigt, ist die nächs-
te Spielerin an der Reihe. Aber wie 
gebannt starren alle um den Tisch 
Sitzenden bei jedem Grabplatz auf 
den Fledermausdeckel, haben sie 
doch vielleicht in wenigen Minuten 
selbst die Möglichkeit, für einen ih-
rer Vampire die passende Ruhestatt 
zu finden. Voraussetzung ist al-
lerdings ein gutes Merkvermögen, 
denn das Öffnen einer besetz-
ten Gruft wird schwer bestraft. 
So sieht sie nun mal aus, die Welt 
der Vampire, wie sie vom jungen 
Spielautor Norbert Proena geschaf-
fen wurde. 

Nach dem ersten Regelstudium 
wird die Leserin sofort an das 
bewährte Memorysystem er-
innert, den ungebrochenen 
Ravensburger Kassenschlager aus 
dem Jahre 1959. Seit damals hat 
diese Spielform  weltweit enor-
me Popularität erlangt. Dafür gibt 
es natürlich gute Gründe. Zum ei-
nen sind reine Merkspiele leicht 
zu erlernen, zum anderen für 
praktisch jede Generation geeig-
net. Man muss nicht der gebo-
rene Spielprofi sein, um mit sei-
nen Kindern und Enkelkindern die 
oft buntesten Plättchen aufzude-
cken und nach zwei Gleichen zu 
suchen. Konzentrationsfähigkeit 
und Gedächtnis spielen die ent-
scheidende Rolle. Und bei die-
sen Eigenschaften sind Kinder 
Erwachsenen oft sogar überle-
gen. Der erste geniale Einfall kam 
dem Schweizer Heinrich Hurter 
schon im Jahre 1946, als er sei-
nen Enkelkindern ein selbst gebas-
teltes Kinderlegespiel nach London 
mitbrachte. Erst nach der Rückkehr 
in die Schweiz wurde schließlich 
ernsthaft an eine Veröffentlichung 
gedacht. Genaue Recherchen der 

Spielhistoriker haben allerdings er-
geben, dass die Idee, verdeck-
te Bildpaare zu suchen, bis ins 
16. Jahrhundert zurückverfolgt 
werden kann. Eine Spielart na-
mens Kai-awase wurde in Japan 
aufgespürt. Auch in England und 
den USA des 19. Jahrhunderts 
sind ähnliche Spielformen unter 
den Namen Pelmanism, Pairs und 
Concentration aufgetaucht. Und 
sogar das Heimatland des Memory, 
die Schweiz, hat im Zwillingsspiel 
einen unmittelbaren Vorläufer die-
ses Klassikers. 

Zurück zu unserem neuen Vampir-
Gedächtnisthriller. Hier sind es nicht 
die üblichen Bildpaare, sondern 
Grabdeckel und Vampirplättchen, 
die, farblich aufeinander abge-
stimmt, in passenden Raststätten 
von 60 vorgefertigten Gruftplätzen 
zusammen kommen. Es wird also 
nicht nach klassischer Manier aus 
einem ausgelegten Rasterfeld 
Karte um Karte aufgedeckt, son-
dern vielmehr mit einem völlig lee-
ren Gruftsystem begonnen, des-
sen Gräber wie auf einem Friedhof 
um einen Kreuzweg angeord-
net sind. Nicht absolut symme-
trisch, wohl wahr, vielleicht um 
den Spielerinnen das Leben nicht 
gar so schwer zu machen. Mit 
fortschreitender Nacht füllen sich 
die Gräber, und die Mühen, ei-
nen Ruheplatz für die lichtscheu-
en Vampire zu finden, werden grö-
ßer und größer. Auf dem Kreuzweg 
liegen 13 Holzpflöcke, die, bei un-
erlaubter Störung der Nachtruhe 

Dicke Luft in der 
Gruft
Ein Familienspiel rund um Vampire 
mit viele Gedächtnisarbeit und Glück

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 - 30 Minuten
Verlag	 :	 Zoch zum Spielen 2004
		  www.zoch-verlag.com
Vertrieb	 :	 Piatnik
Autor	 :	 Norbert Proena
Grafiker	 :	 Victor Boden
Preis	 :	 ca. € 30,00

Dicke Luft in der Gruft

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Memory und Gedächtnisspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Aufdecken und merken
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Kaum Wartezeiten 
Gedächtnisspiel für alle Altersstufen
Hugo Kastner: „Dicke Luft in der Gruft“ wird 
besonders in Familien wieder und wieder auf 
den Tisch kommen, selbst wenn sich die Kinder 
manchmal bereits in ihre „Schlafgruft“ zurückge-
zogen haben sollten. Dann legen eben die Eltern 
ihre Vampire und Knoblauchknollen ab. Wie bei 
allen Merkspielen haben sowohl Erwachsene als 
auch Kinder die gleichen Gewinnchancen.“
Wenn Ihnen Sagaland oder Memoryspiele ge-
fallen, wird Ihnen auch Dicke Luft in der Gruft 
zusagen. 

Lesen Sie weiter auf Seite 8
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Bau- und Versteigerungsspiel

Bauwochenende in Leopoldsdorf. 
Nachdem wir am Vormittag alle 
drei fleißig gearbeitet haben, legen 
Brigitte, Ralph und ich nach dem 
Mittagessen eine Pause ein, um ein 
Spiel auszuprobieren. 
„Welches Spiel willst du denn ver-
suchen, Christoph?“, fragt mich 
Ralph, nachdem alle anderen ver-
schwunden sind und nur mehr wir 
drei bei Tisch sitzen.
„Wie wäre es mit FIFTH AVENUE 
von alea. Davon möchte Dagmar 
eine Rezension haben?“

„In Ordnung, das hab ich eh noch 
nie gespielt“, ist Brigitte sofort ein-
verstanden.
Auch Ralph hat nichts dagegen, 
also laufe ich schnell hinüber in den 
Neuheitenraum.
Als ich, wieder zurück, das Spiel auf 
den Tisch stelle, stellt Ralph sofort 
fest: „Da steht aber Ravensburger 
auf der Schachtel.“
„Ja, die können sich nicht entschei-
den“, entgegne ich darauf schul-
terzuckend, „Auf zwei Seiten steht 
Ravensburger und auf den anderen 
beiden Seiten steht alea, nur auf 
der Oberseite sind beide Zeichen.“
Nachdem dies geklärt ist machen 
wir die Schachtel auf.
„Ralph darf die Spielregel vorlesen, 
während Brigitte und ich aufbau-
en“, verkünde ich sofort.
Also nimmt Ralph die Regel zur Hand 
während Brigitte die Baukarten und 
die Geschäftsplättchen sortiert. Ich 
versuche inzwischen herauszufin-
den welche Seite des Plans nach 
oben gehört, aber auch Ralph und 
Brigitte sehen keinen Unterschied, 
also lege ich ihn irgendwie hin und 
ich teile jedem drei Hochhäuser in 
seiner Farbe aus, der Rest kommt 
in den allgemeinen Vorrat.

Wenig später hat Ralph das Rätsel 

um den Plan gelöst. „Wir brauchen 
die Planseite, auf der in jedem der 
sieben Stadtbezirke nur fünf ver-
schiedenfarbige Bauplätze sind. Die 
mit den sechs Bauplätzen ist für 
eine vier Spieler-Version. Außerdem 
gehören die Geschäftsplättchen 
verdeckt gemischt und eines in je-
den Bezirk gelegt. Von den rest-
lichen Plättchen werden zwanzig 
in die Auslage oben auf den Plan 
gelegt.“
Also mischt Brigitte die Plättchen 
wieder durch und legt sie auf den 
Plan.
„Da bleiben neun über“, stellt sie 
überrascht fest als sie fertig ist, 
„was passiert mit denen, Ralph?“
„Die kommen zurück in die 
Schachtel. Und dann kannst du die 
bunten Baukarten farbrein mischen 
und jedem Spieler pro Farbe eine 
austeilen. Die restlichen kommen 
als offene Nachziehstapel neben 
den Spielplan.“
„Und was ist mit den schwarzen 
Karten?“, will ich wissen und hal-
te den gemischten Stapel in die 
Höhe.
„Von denen bekommt jeder 
vier Stück, der Rest kommt als 
Nachziehstapel neben die anderen 
Karten, aber diesmal verdeckt.“

Nachdem Ralph mit dem Lesen fer-
tig ist, kann das Spiel endlich los-
gehen.
Als erstes darf jeder zwei 
Hochhäuser, vom allgemeinen 
Vorrat einsetzen.
Danach macht Brigitte den Anfang. 
Sie nimmt ein Geschäftsplättchen 
von der Auslage und legt es 
in das Baufeld neben ihrem 
Hochhaus. Anschließend darf 
sie sich zwei Farbkarten aussu-
chen und zum Schluss einen der 
Kommissionssteine vorwärts bewe-
gen
Jetzt bin ich am Zug, leider kann 
ich weder ein Stadtviertel bau-
en noch hat es einen Sinn den 
Kommissionsstein zwei Mal zu ver-
setzen, als nehme ich auch ein 
Geschäftsplättchen, damit kommt 
das letzte Plättchen der ersten 

Gruppe auf das Ablagefeld neben 
dem Central Park.
Nachdem auch ich meine zwei 
Baukarten genommen und den 
Kommissionsstein versetzt habe 
ist Ralph dran. Er entscheidet 
sich dafür drei Hochhäuser vom 
Vorrat zu nehmen. Danach nimmt 
er zwei Karten und versetzt den 
Kommissionsstein.
Wieder ist Brigitte am der Reihe. 
Sie kann jetzt den Stadtbezirk wer-
ten, in dem der Kommissionsstein 
gerade ist. Da sie zwei Geschäfte 
an ihr Hochhaus angrenzend 
hat bekommt sie pro Hochhaus 
drei Punkte – in ihrem Fall also 
drei Punkte, da sie dort nur ein 
Hochhaus besitzt – Und wir be-
kommen jeder eine schwarze Karte 
als Trost weil wir keine Punkte kas-
sieren.
Dann geht Brigittes Zug nor-
mal weiter mit Karten und 
Kommissionsstein. Jetzt aber zwei 
schwarze Karten vom verdeckten 
Stapel. Dann bin ich an der Reihe. 
Ich platziere ein Geschäftsplättchen, 
damit wir das letzte Plättchen im 
ersten Bereich weggeräumt und 
ich verhindere, dass jemand die 
Bonuspunkte kassiert. Dann neh-
me ich zwei Karten und löse die 
Baugrundversteigerung aus, in-
dem ich den Kommissionsstein 
vom Central Park zurück auf das 
Startfeld stelle.
Die ersten beiden Versteigerungen 
gewinnt Brigitte, die dritte Ralph, 
damit haben die beiden nicht mehr 
die richtigen Karten um im Central 
Park mitzusteigern und ich kann 
dort drei Hochhäuser einsetzen.
Sofort fragt Brigitte: „Warum darfst 
du jetzt drei Hochhäuser einsetzen, 
und ich immer nur eines?“
Ralph ist schneller. „Christoph hat 
nur Vierer eingesetzt, du hattest 
beide Male einen Sechser dabei. Es 
gilt immer die höchste eingesetz-
te Karte, je niedriger die ist, desto 
mehr Häuser darfst du bauen.
Dann ist Ralph am Zug und löst so-
fort die nächste Versteigerung aus. 
Diesmal gewinne ich gleich die ers-
te Versteigerung. Aber als ich zu 

meinen Häusern greifen will, muss 
ich feststellen, dass ich gar keine 
mehr besitze. Pech gehabt, darauf 
hätte ich achten sollen. Also kann 
ich nichts bauen und die nächste 
Versteigerung beginnt.
So geht es noch sieben 
Runden weiter, bis ich das letz-
te Geschäftsplättchen ergattere. 
Damit endet das Spiel und wir be-
kommen endlich das, dem wir im 
ganzen Spiel erfolglos hinterherge-
laufen sind, Punkte.
Zuerst wird jeder Stadtbezirk ge-
wertet, genau wie während des 
Spiels. Pro Hochhaus gibt es für 
ein Geschäft 2 Punkte, für zwei 
verschiedene Geschäfte 3 Punkte, 
für drei verschiedene 5 Punkte und 
für vier verschiedene 8 Punkte. 
Zum Schluss wird noch der Central 
Park gewertet, dazu werden drei 
der auf das Ablagefeld gelegten 
Geschäftsplättchen ungedreht und 
die Punkte genauso wie in den 
Stadtbezirken berechnet. Es sind 
drei verschiedene Plättchen, damit 
dreht sich die ganze Wertung noch 
mal um.

Ich finde FIFTH AVENUE ist bes-
ser als sein Ruf im Spiele Kreis. 
Man muss vorausplanen und seine 
Gegner gut einschätzen können. 
Wir haben den Fehler gemacht, uns 
sofort auf die Geschäfte zu stürzen, 
dadurch haben wir und die gan-
zen Bonuspunkte entgehen lassen. 
Ich glaube man muss zuerst seine 
Hochhäuser aufstocken, und erst 
wenn man neun bis zwölf Stück im 
Vorrat hat wirklich zu spielen be-
ginnen, vorausgesetzt die Gegner 
machen einem keinen Strich durch 
die Rechnung.

Christoph Vavru (g.vavru@aon.at)

Fifth Avenue
Bauboom in den 30er Jahren

Das New York der Hochhäuser ist im 
Entstehen, wir helfen beim Bauen

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 - 100 Minuten
Verlag	 :	 Alea / Ravensburger 2004 
	    www.aleaspiele.de
Autor	 :	 Wilko Manz
Grafiker	 :	 Alexander Jung
Preis	 :	 ca. € 30,00

Fifth Avenue

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Bau- und Versteigerungsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Baurechte ersteigern
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Ungeübte Spieler sind im Nachteil
Gegenläufige Bietkarten

Christoph Vavru: „Ich finde FIFTH AVENUE ist 
besser als sein Ruf im Spielekreis“

Wenn sie gerne Manhattan und San Francisco 
spielen, wird Ihnen auch Fifth Avenue gefallen.
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Wirtschaftsspiel

Am letzten Spieleabend konn-
te ich endlich einige Leute für 
FUNKENSCHLAG von Friedemann 
Friese zusammentrommeln. Eine 
Gelegenheit die ich mir natürlich 
nicht entgehen ließ. Bisher hatte ich 
das Spiel nur in der Brettspielwelt 
gespielt. Aber so gerne ich auch 
die BSW nutze, ist es kein Vergleich 
mit einer Runde in der man realer 
Menschen gegenübersitzt. 

Aufgebaut war das Spiel sehr flott 
da der gesamte Aufbau auf Seite 
zwei der Spielregel übersichtlich 
beschrieben wird. Jeder suchte 
sich eine Spielfarbe aus und nahm 
die entsprechenden Häuschen 
und fünfzig Elektro (Die Währung 
des Spiels), dann legte Ralph den 
Spielplan mit Deutschland nach 
oben in die Tischmitte und ich die 
Rohstoffe auf den Rohstoffmarkt 
am unteren Ende des Spielplans. 
Für den Kraftwerksmarkt legte 
Christian die Kraftwerkskarten 3 bis 
10, der Wertigkeit entsprechend in 
zwei Reihen neben den Spielplan. 
Die anderen Karten mischte er ohne 
die 13 und die „Stufe3“ und legte 
sie mit der „Stufe3“ darunter und 
der 13 darauf als Nachziehstapel 
neben den Kraftwerksmarkt.

Jetzt mussten wir nur noch die 

Spielreihenfolge auslosen und von 
jedem Spieler je ein Haus auf die 
Zählleiste und eines auf Spielerrei
nfolgemarkierung oberen Ende des 
Spielplans legen und uns entschei-
den welches Gebiet wir weglassen 
sollten. Dann konnte das Spiel be-
ginnen.

Ich machte den Startspieler. - Bei 
diesem Spiel eindeutig ein Nachteil, 
da als erstes das Versteigern der 
Kraftwerke kommt und man immer 
nur vom aktuellen Markt, das sind 
die oberen vier Karten ersteigern 
kann. – Gezwungenermaßen bot 
ich das 5er Kraftwerk an, das aber 
zu meiner Freude in Michael einen 
Abnehmer fand. Damit musste so-
fort ein Kraftwerk nachgelegt wer-
den, – natürlich das 13, der liegt 
ja als oberstes am Nachziehstapel 
– und dem Wert entsprechend 
einsortiert werden. So bot ich 
ein Kraftwerk nach dem anderen 
zur Versteigerung, bis ich bei der 
9 keine Angebote mehr bekam 
und es selbst nehmen musste. 
Nach jeder Versteigerung ergänz-
te Ralph den Kraftwerksmarkt wie-
der auf acht Karten. Sobald ich 
ein Kraftwerk hatte war ich drau-
ßen und Ralph durfte das nächste 
Kraftwerk versteigern. Nachdem je-
der ein Kraftwerk ersteigert hatte, 
sortierten wir die Spielerreihenfolge 
nach den Kraftwerkswerten um. 
Dann kam der Rohstoffkauf, dies-
mal allerdings mit dem letzten der 
Spielreihenfolge. Und schon began-
nen die Diskussionen über die rich-
tige Gewinnstrategie.

„Am Anfang sind die Rohstoffe billig, 
da muss man viel kaufen“, meinte 
Christian. Dementsprechend kauf-
te Sarah die doppelte Befeuerung, 
das höchste das möglich ist.
„Nein, wichtiger ist es genug Geld 
zum Bauen zu haben, Rohstoffe 
werden eh nachgelegt“, wider-
sprach Ralph sofort.
Ich hatte das drittbeste Kraftwerk, 
kam also als vierter an die Reihe 
zu kaufen. Da ich der gleichen 
Meinung wie Ralph bin, begnüg-

te ich mich mit der einfachen 
Befeuerung. 

Nachdem alle eingekauft hat-
ten - außer Ralph, er hatte ein 
Ökokraftwerk, das arbeitet ohne 
Rohstoffe – kam die Baurunde, die 
wieder mit dem Letzten beginnt. 
Michael war der Erste und wollte 
nun ganz genau wissen wie das 
Bauen funktioniert.

Sofort war Ralph zur Stelle. „Pro 
Stadt musst du zehn Elektro 
zahlen, plus die Kosten für die 
Verbindungspipeline die immer da-
bei steht. Doppelstätte kosten also 
nur zwanzig Elektro und du besitzt 
zwei Städte.“
„In der ersten Phase darf pro Stadt 
nur ein Spieler bauen, in der zwei-
ten Phase Zwei und in der drit-
ten dann natürlich Drei . Aber 
jeder weitere Spieler muss um 
fünf Elektro mehr zahlen für den 
Anschluss der Stadt“, übernahm ich 
von Ralph.
Nachdem das geklärt war bauten 
zuerst Michael, dann Sarah und 
Christian.
Ich kam als vierter an die Reihe, 
da waren natürlich die drei 
Doppelstädte schon weg und ich 
musste mir einen weniger guten 
Platz suchen. Leider war ich mit 
den Gedanken irgendwo anders 
und verschleuderte mein gesamtes 
Geld für drei Städte von denen ich 
ohnehin nur eine versorgen konn-
te. Ein Fehler der mich viel Zeit und 
damit eine Menge Geld kostete.
Auch Phillip und Ralph bauten 
je zwei Städte. Dann kam die 
Befeuerung der Kraftwerke und da-
mit das erste Einkommen. Sarah, 
Christian und Phillip konnten jeder 
zwei Städte versorgen und kassier-
ten dafür je dreiundreißig Elektro. 
Michael, Ralph und ich konnten je-
der nur eine Stadt beliefern, darum 
gab es für uns auch nur zweiund-
zwanzig Elektro pro Kopf. 
Nun mussten wir nur noch die 
Administration erledigen. Zuerst be-
richtigten wir den Kraftwerksmarkt. 
Das bedeutet, wir nahmen zuerst 

das 3er Kraftwerk aus dem Spiel, 
da schon ein Spieler drei Städte ge-
baut hatte und das Kraftwerk damit 
veraltet war, und ersetzten es durch 
ein anderes. Dann schoben wir das 
höchste ausliegende Kraftwerk un-
ter den Nachziehstapel und legten 
ein neues auf den der Wertigkeit 
entsprechenden Platz.

„Warum wurden die Kraftwerke 
jetzt ausgetauscht“, wollte Michael 
sofort wissen.
Ralph erklärte es ihm: „Das 3er 
war veraltet weil du und Christoph 
schon drei Städte gebaut habt, und 
das höchste Kraftwerk wird in Stufe 
eins und zwei ausgetauscht damit 
der Kraftwerksmarkt in Bewegung 
bleibt. In Stufe drei wird dann 
das niedrigste Kraftwerk ausge-
tauscht.“

„Da liegen dann auch nur mehr 
sechs Kraftwerke aus, aber die alle 
im aktuellen Kraftwerksmarkt“, ver-
suchte Christian ihn aufzuklären.
„Und wann beginnen die Stufen 
zwei und drei?“, wollte jetzt auch 
Philipp wissen.
„Stufe zwei beginnt sobald jemand 
sieben Städte angeschlossen hat, 
und Stufe drei wird durch die Karte 
im Kraftwerknachziehstapel ausge-
löst“, erklärte nun wieder Ralph.
„Wann endet das Spiel eigentlich?“, 
kam Sarah mit einer Frage die kei-
ner von uns beantworten konnte.
Schnell nahm ich die Regel zur 
Hand und hatte es kurz darauf ent-
deckt. „Bei sechs Spielern endet 
es wenn einer vierzehn oder mehr 
Städte angeschlossen hat. Dann 
wird die Rund noch fertig gespielt, 
und es gewinnt derjenige, der die 

Funkenschlag
Ein blitzendes Spiel

Mit vielen Kraftwerke versorgen wir 
alle Städte Amerikas mit Strom

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 120 Minuten
Verlag	 :	 2F Spiele 2004
		  www.2f-spiele.de
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Friedemann Friese
Grafiker	 :	 Maura Kalusky
Preis	 :	 ca. € 29,00

Funkenschlag

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Wirtschaftsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 mit Kraftwerken Städte versorgen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Überarbeitete Neuauflage
Verkürzte Spielzeit
Auch zu zweit ausgezeichnet spielbar

Christoph Vavru: „Für mich eindeutig das bes-
te Spiel das ich dieses Jahr gespielt habe“

Wenn sie gerne Magna Grecia oder die Spiele 
aus dem Empire Builder System wie British Rails 
spielen, wird Ihnen auch Funkenschlag gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Positionsspiel

Wieder einmal an einem Spielabend 
sind wir auf der Suche nach einem 
Spiel. Uns fällt die Schachtel von 
Indus – Das Geheimnis der ver-
gessenen Städte auf. Die Schachtel 
zeigt ein Gewässer auf dem ein 
Boot fährt und darüber ist eine Art 
Götzendenkmal abgebildet. 

Dieses Götzendenkmal besteht aus 
Mosaiken und trägt um den Hals 
grüne Edelsteine. Die Aufmachung 
der Schachtel spricht mich sehr an 
und macht einen geheimnisvollen 
Eindruck auf mich. 

An diesem Abend können wir 
das Spiel nicht spielen, da wir 5 
Personen sind und das Spiel nur 
für 2 bis 4 Personen geeignet sind. 
Aber ich nahm mir fest vor es so 
bald wie möglich zu spielen. Bei 
der nächsten Gelegenheit, als wir 
ein Spiel zu viert suchen, schlage 
ich sofort Indus vor. Mein Vorschlag 
wird von den Mitspielern akzeptiert. 
Keiner von uns hatte das Spiel zu 
diesem Zeitpunkt bereits einmal 
gespielt. 

Ich hole die Schachtel und öffne 
sie. In diesem Spiel sind die Spieler 
die Leiter eines Forscherteams, wel-
che sich auf der Suche nach wert-
vollen Fundstücken befinden. Diese 
Fundstücke stellen die Zeugnisse 
der uralten Harappa Kultur dar. Die 
Forscher finden diese Fundstücke 
in zahlreichen Ausgrabungsstätten. 

Im Inneren der Schachtel be-
finden sich 7 große und 7 klei-

ne Spielplanteile und 64 runde 
Spielsteine in 4 Farben, wobei die-
se Spielsteine, in weiterer Folge 
Forscher genannt, aus 3 unter-
schiedlich dicken Holzscheiben be-
stehen. Die dünnen Scheiben sind 
Arbeiter, die mittleren Scheiben 
stellen Assistenten und die dicken 
Scheiben Professoren dar. Weiters 
gibt es 83 Fundstücke, auf denen 
Zahlen abgebildet sind, diese stel-
len die Siegpunkte dar. Nach dem 
Lesen der Spielanleitung ist uns 
klar, das wir für ein Spiel 4 gro-
ße und einen kleinen Spielplanteil 
zusammenzustecken müssen. Um 
diese 5 Spielplanteile werden die 
8 Rahmenteile gelegt, diese sor-
gen für einen ausreichend stabilen 
Grundplan. 

Auf den Spielplanteilen sind ver-
schiedene Ruinen abgebildet. Es 
gibt 6 verschiedene Arten von 
Ruinen:
Gebäude
Gräber
Kanäle
Holzwege
Steingasse
Stadtmauern

In oder bei diesen Ruinen sind 
Zahlen abgebildet, die angeben wie 
wertvoll die Fundstücke sind, die 
man dort finden kann.

Nach dem Zusammenbau des Plans 
losen wir aus, wer das Spiel be-
ginnt. In der Spielanleitung wird 
zwar vom Startspieler gesprochen, 
aber es wird nicht festgelegt wer 
Startspieler ist. Wir entschließen 
uns zur klassischen Auswahl des 
Startspielers, in dem wir würfeln 
und es beginnt der Spieler mit dem 
höchsten Ergebnis.

Wie viele Forscher jeder Spieler er-
hält, ist abhängig von der Anzahl 
der Mitspieler. Jeder Spieler er-
hält die gleiche Anzahl an Arbeiter, 
Assistenten und Professoren. 
Auf den Rahmenfeldern sind die 
Startfelder für die Forscher abge-
bildet. Wenn man den Spielplan 

zusammengebaut hat, ergibt das 
immer 6 Startfelder auf jeder Seite 
des Spiels. 

Bevor das Spiel beginnen kann, 
müssen von jedem Spieler bei ei-
nem Spiel zu 2 oder zu 4 je 
1 Arbeiter und 1 Assistent ent-
sprechend der Abbildung in der 
Spielanleitung auf den Startfeldern 
eingesetzt werden. Bei einem 
Spiel zu dritt setzt jeder Spieler 1 
Assistent und 2 Arbeiter entspre-
chend der Spielanleitung auf den 
Startfeldern ein.

Nach dem die Startbedingungen 
hergestellt wurden, beginnt der 
Startspieler das Spiel. Wenn ein 
Spieler an der Reihe ist, führt er 3 
Aktionen in folgender Reihenfolge 
aus:

Einen Forscher auf ein Startfeld 
setzen. Am Ende des Spiels wenn 
man keine Forscher mehr zum set-
zen hat, entfällt diese Aktion.
Würfeln
Einen Forscher von einem Startfeld 
auf ein Spielplanfeld ziehen.

In unserem Spiel spielte mein Mann 
grün, Evi blau, Poldi gelb und ich 
selbst rot. Ich hatte eine 6 gewür-
felt und begann das Spiel. Ich setz-
te einen Arbeiter auf das dritte Feld 
von links auf der bei mir befindli-
chen Rahmenseite. Nun würfelte 
ich, der Würfel zeigte eine 3. 

Von meiner Sitzposition aus betrach-
tet, hatte ich meinen Assistenten 
im obersten rechten Startfeld, ei-
nen Arbeiter auf dem ganz linken 
Startfeld auf der mir gegenüber-
liegenden Seite des Spielplans und 
den gerade wie oben beschrieben 
eingesetzten Arbeiter. 

Die Forscher können für jedes Auge 
das der Würfel zeigt, 1 Feld weit 
gerade aus gezogen werden. Wenn 
die Forscher einmal gezogen wur-
den, stehen sie auf dem Feld und 
werden nicht wieder bewegt. Das 
Spiel besteht also daraus, Forscher 

an den Rand zu setzen und dann 
einen der am Rand befindlichen 
Forscher auf den Spielplan zu 
ziehen und so zu versuchen ein 
Spielfeld zu besetzen.

Die Besonderheit des Spiels liegt 
darin, das man Arbeiter nur im ers-
ten Wurf ziehen kann. Assistenten 
darf man beim ersten oder einem 
zweiten Wurf ziehen. Professoren 
kann man auch bei einem drit-
ten Wurf ziehen. Ich hatte keinen 
Professor im Spiel, also hatte ich 
folgende Möglichkeiten, entweder 
mit einem der beiden Arbeiter um 3 
Felder weit auf den Spielplan zu zie-
hen und zu versuchen mit diesem 
Arbeiter das Spielfeld zu erobern 
oder einen weiteren Würfelwurf 
zu wagen. Ich entschloss mich 
den auf meiner Seite befindlichen 
Arbeiter um 3 Felder gerade aus 
zu ziehen. Wenn ich einen weite-
ren Wurf gewagt hätte, hätte ich 
egal wie das Würfelergebnis gewe-
sen wäre, meinen Assistenten um 
die Anzahl der Würfelaugen ziehen 
müssen. 

Bevor ich erläutere, warum ich 
diesen Arbeiter verwendet habe 
und nicht den anderen, muss ich 
zum besseren Verstehen meiner 
Entscheidung erklären, wie man bei 
diesem Spiel Siegpunkte erhält.

Wie bereits oben angeführt gibt es 
6 verschiedene Arten von Ruinen. 
Jeder Spieler muss versuchen die 
Mehrheit an Forscher in der jeweili-
gen Ruine zu besitzen. Um die ge-
nerelle Siegpunkteregel zu erklä-
ren, verwende ich die Gebäude, da 

Indus
Auf zu den vergessenen Städten

Das Tal des Indus verbirgt viele 
Geheimnisse zur Harappa-Kultur

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 8 Jahren 
Dauer	 :	 ca. 45 - 60 Minuten
Verlag	 :	 Queen 2004
		  www.queen-games.de
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Wolfgang Panning
Grafiker	 :	 Hans-Jörg Brehm
Preis	 :	 ca. € 25,00

Pusteblume

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Würfeln und besetzen
Strategie	  
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Grafisch sehr unübersichtlich
Keine Gewinnstrategie erkennbar
Extrem Glück abhängig
Langweile wenn man nicht am Zug ist.
Maria Schranz: „Als Familienspiel ist es gut ge-
eignet, aber aufgrund seines kaum vorher zu-
sagenden Endergebnisses leider auch nicht zu 
empfehlen. Es ist schade, dass aus einer netten 
Idee durch unzureichende Bearbeitung.“
Wenn Sie gerne Würfelspiele spielen, wird Ihnen 
auch Indus gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 10
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Cranium - Dicke Luft in der Gruft
Dicke Luft in der Gruft -  Lesen Sie weiter von Seite 4Barbara: „Wir stehen auf gelb. Jöh! 

„Mursredna“ Darf ich?“
Ralph: „Was muss man denn da 
machen?“
Christoph: „Ein Wort verkehrt rum 
buchstabieren.“
Ralph: „Nur zu!“
Peter. „Ballerina!“
Barbara: „A N – I – R E – L L A B“
Peter: „Richtig!”
Barbara: „Diesmal darf aber Ralph 
würfeln!“
Ralph: „Na schön!“ Er würfelt vio-
lett. Damit dürfen sie zum nächsten 
Planet Cranium-Feld vorrücken.
Christoph: „Ich glaube wir lassen 
nur mehr Ralph würfeln!“
Barbara: „Ihr dürft euch eine Frage 
aussuchen, Walter!“
Walter: „Was haben wir denn jetzt? 
Ah „Summherum“!“
Martina: „Was ist denn das?“
Walter: „Einer muss dem anderen 
was vorsummen oder vorpfeifen 
und der andere muss es erraten!“
Martina zweifelnd: „Also ich weiß 
nicht?“
Walter: „Oh ja, das machen wir 
jetzt!“
Martina: „Aber du summst!“
Walter: „Ja, klar!“
Barbara zieht die Karte: „Club 
Cranium! Wer summt bei uns?“
Christoph: „Mach ich das. Vielleicht 
könnt ihr ja was erraten!“
Barbara gibt ihm die Karte.
Christoph verzweifelt: „Das kenn 
ich nicht!“ Er gibt die Karte an 
Walter weiter.
Walter: „Oh Gott! Wer summt bei 
euch?“
Peter: „Mach ich das halt.“ Er sieht 
aber nicht viel begeisterter aus als 
Christoph.
Barbara. „Na los!“ Sie dreht die 
Sanduhr um.
Tiefes Schweigen rundherum.
Barbara. „Raten ist ein biss-
chen schwer, wenn ihr gar nichts 
macht!“
Peter brummt irgendwas 
Unerkennbares vor sich hin und 
verstummt fast sofort wieder.
Christoph: „Ich kenn das nicht!“
Walter: „Du dudududu dudu.“
Barbara: „Das kenn ich, verdammt, 
-“
Walter: „Du dudududu dudu.“ 
Barbara: „Der dritte Mann!“
Ralph: „Was?“
Barbara: „Der dritte Mann!“
Walter: „Aber du spielst eigentlich 
nicht mit mir!“
Christoph: „Ja richtig, woher kennst 
du das?“
Walter: „Das ist ein berühmter 
Film!“

Christoph: „Den hab ich nie ge-
sehen.“
Barbara: „Wir dürfen würfeln, dann 
seid ihr noch mal am Zug!“
Michael; einer der Kibitze: „Darf ich 
auch mitspielen?“
Peter nach einem fragenden Blick 
rundherum: „Aber sicher, verstärke 
unser Team!“
Martina: „Ich will wissen, was ein 
„Kompletator“ ist! Wir nehmen jetzt 
gelb.“
Barbara: „Ihr müsst den Text er-
gänzen! Tipp: Leicht beschuhtes 
Weichei!“
Sie legt ihnen die Karte hin. Dort 
steht: _ _ N T _ F _ _ L _ _ L _. 
Alle starren wieder tiefsinnig die 
Karte an. Als die letzten Körnchen 
der Sanduhr fallen, sagt Walter: 
„Pantoffelheld!“
Allgemeine Zustimmung.
Das Team von Barbara, Christoph 
und Ralph (in alphabetischer 
Reihenfolge) kommt als erstes 
in der Mitte an. Sie schaffen es 
aber nicht, alle Aufgaben zu be-
wältigen, bevor Maria, Michael und 
Peter auch dort ankommen. Die 
Spielregel sorgt dann noch für eine 
längere Diskussion, weil dort wört-
lich steht: „Seid ihr die Ersten im 
Cranium-Zentralfeld, so steht euch 
noch eine Abschlussaufgabe bevor.“ 
Nirgends steht irgendwas, was die 
Zweiten dort machen müssen.
Nach längerer Diskussion beschlie-
ßen sie, dass auch das 2. Team 
alle Karten sammeln muss. Und die 
haben mehr Glück und gewinnen 
schließlich.
Ein sehr nettes Spiel, mit dem wir 
viele lustige Stunden verbracht ha-
ben. Bis auf diese eine Regellücke 
(die übrigens auch in der engli-
schen Regel genau so steht), sehr 
gut durchdacht.
Die Aufgaben haben die richtige 
Mischung zwischen Wissen, Können 
und Glück. Ich werde es sicher wie-
der spielen!

Barbara Prossinagg (Prossinagg@gmx.at)

eines Vampirs, als Strafhölzchen 
verteilt werden.  Jede Spielerin 
hat außerdem fein säuberlich zwi-
schen zehn und zwanzig Vampire 
in einer Reihe vor sich liegen, 
die jeweils beiden äußersten of-
fen, die übrigen verdeckt. Zuletzt 
stehen den Spielfreunden noch je-
weils drei persönlich eingefärbte 
Knoblauchknollen zur Verfügung. 
Über deren Bedeutung wird später 
noch einiges zu sagen sein. 

Wie nun ist der genaue Spielablauf? 
Im Grunde genommen sehr sim-
pel: Man öffne ein Grab, verglei-
che die Farbe der Unterseite des 
„Fledermausdeckels“ (die Oberseite 
zeigt diese  stilisierten Flugsäuger) 
mit einem der Randvampire der ei-
genen Vampirreihe und platziere 
einen eigenen Vampir in die offene 
Gruft. Diese Gruft ist im weiteren 
Spiel tabu. Wer immer danach den 
Deckel verschiebt, wird mit einem 
Holzpflock bestraft. Sobald jemand 
das dritte Hölzchen einstreicht, 
„schenkt“ ihm jede Spielerin ei-
nen ihrer beiden außen liegenden 
Vampire. Wunderbar, damit rückt 
man dem Spielziel, alle Vampire 
los zu werden, wieder um einen 
Schritt näher. Gelingt es allerdings, 
einen Vampir in die Grube zu le-
gen, darf die Spielerin sofort das 
nächste Grab öffnen. Theoretisch, 
aber das wird statistisch in tausend 
Jahren nicht vorkommen, könnte 
eine Spielerin alle ihre Vampire auf 
einen Schlag loswerden. Praktisch 
wird im günstigsten Fall nach zwei, 
drei Gruftdeckeln Schluss sein. 
Grund: Die Farbe der Fledermausd
eckelunterseite passt einfach nicht. 

Bevor nun die Gruft verschlossen 
wird, darf die am Spielzug be-
findliche Spielerin eine ihrer drei 
Knoblauchknollen ins Grab legen. 
Damit ist allen weiteren Spielerinnen 
diese Ruhestätte verschlossen. Die 
Betonung liegt auf „darf“, denn die 
Knoblauchknollen sind rar, und ge-
rade gegen Ende des Spiels eine 
enorme Waffe. Öffnet nämlich je-
mand unbedacht das Grab, geht 
der Knoblauch an den jeweiligen 
Besitzer zurück. Außerdem wird der 
Übeltäter durch den Knoblauchleger 
mit einem seiner äußeren Vampire 
„beschenkt“. Erfährt jemand 
das grausige Schicksal, eine ei-
gene Knoblauchzehe aufzude-
cken, wird als Dank von jedem 
Mitspieler ein Vampir weiter ge-

senen Augen zeichnen. Wer zeich-
net?“
Martina: „Na zeichne einmal ich.“
Barbara: „Tipp: Sache!“ Sie sieht 
sich die Rückseite an: „Na viel 
Spass!“ Sie lacht und gibt die Karte 
im Kreis weiter. Die Reaktion ist bei 
allen ziemlich ähnlich.
Martina: „Zeigt ihr mir sie auch?“
Peter: „Da!“ Er dreht die Sanduhr 
um.
Martina: „Na toll!“ Sie schließt die 
Augen und malt ein ziemlich er-
kennbares Boot.
Walter: „Boot, Ruderboot!“
Martina malt ein Schiff halb drü-
ber.
Walter: „Beiboot, Schiff!“
Wellenlinien.
Walter: „?“
Ein nicht ganz geschlossener Kreis 
in die Wellenlinien.
Walter: „Rettungsreifen?“
Martina tippt hektisch auf den 
Reifen, dann in die Nähe des 1. 
Bootes.
Walter: „Rettungsboot?“
Martina: „Ja, ja, ja!“ Sie würfelt 
gelb.
Barbara: „Weiter als bis zum Planet 
Cranium könnt ihr nicht ziehen!“
Peter und Maria stehen auf grün. 
Martina zieht also eine grüne Karte. 
Sie liest vor: „Um diesen Mimitator 
zu gewinnen, bestimmt einen 
Mitspieler aus eurem Team, der die 
von euch zu erratende Person oder 
Figur auf der Rückseite imitiert. 
Der Darsteller kann Sprache und 
Verhalten der Person nachahmen, 
darf aber keine Personennamen 
oder Orte nennen. Ich gebe die 
Karte an den Darsteller weiter und 
drehe die Sanduhr um.“ Sie sieht 
sich zuerst die Rückseite an und 
fragt dann: „Wer will spielen?“
Maria: „Na, mach ich mal was.“ 
Sie liest die Rückseite der Karte. 
Eine längere Nachdenkpause folgt. 
Inzwischen haben sich die anderen 
die Karte auch angesehen.
Walter: „Na das ist doch leicht!“
Maria : Mir fällt grad kein Lied von 
ihm ein!“ Sie denkt weiter.
Peter. „Heino!“
Brüllendes Gelächter um den Tisch, 
denn die Antwort ist richtig!
Martina kann vor Lachen kaum re-
den: „Wie kommst du denn auf 
den?“
Peter, der selbst auch lacht: „Ich 
hab halt mal angefangen irgend-
welche Namen zu nennen!“
Durch das Gelächter angezogen 
sammeln sich Kibitze um den 
Tisch.

CRANIUM - Lesen Sie weiter von Seite 3
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Dicke Luft in der Gruft
reicht. Diese Zusatzvampire wer-
den offen an beliebige Plätze 
der eigenen Vampirreihe ange-
legt. Sie machen der Spielerin das 
Leben noch schwerer als es ohne-
hin schon ist. Sobald endlich der 
Fledermausdeckel auf seinem Platz 
liegt, ist die nächste Spielerin an 
der Reihe. So weit scheint alles 
dem altbewährten Memory irgend-
wie ähnlich. 

Aber es gibt bei diesem Gruftspiel 
auch noch die so genannte 
Rattenplage. Was heißt das nun 
wieder? Vor dem Spiel werden 
sechs Grabdeckel eingemischt, 
die statt einer Farbe auf der 
Unterseite gefräßige Nager zeigen. 
Öffnet eine Spielerin einen die-
ser Rattendeckel, bleibt das Grab 
für einige Minuten ungeschützt. Je 
nach Belieben darf nun jede Gruft, 
die um das Rattengrab herum ge-
baut ist, geöffnet werden, so lan-
ge, bis eine farblich unpassende 
Deckelplatte gehoben, ein besetz-
tes Vampirgrab offen gelegt oder 
eine Knoblauchgruft geöffnet wird. 
Oder einfach bis der Spieler ge-
nug des grausigen Spiels hat. Nun 
ist die links sitzende Spielerin an 
der Reihe. Alle Fledermausplatten 
rings um die Ratte bleiben offen, 
bis alle Spielerinnen einmal dran 
waren oder alle Gräber geöffnet 
wurden. Danach wird der mit ei-
ner Ratte verzierte Deckel durch 
eine Reserveplatte vom Steinmetz 
ersetzt und das Spiel geht nor-
mal weiter. Irgendwann nach ei-
ner knappen halben Stunde ge-
lingt es einer Spielerin dem nächt-
lichen Treiben ein Ende zu berei-
ten. Meist kommt es dann gleich 
zur Revanche. Pietätvoll sollten ja 
in einer weiteren Nacht auch die 
eigenen Vampire ihre letzte Ruhe 
finden. 
   

Exzellent ist das Spielmaterial, 
von der doppelten Kartonplatte, 
in die die Gräber eingelassen 
sind, der stimmigen Grabanlage 
des Vampirfriedhofs, bis zu den 
kindgerecht illustrierten Vampiren. 
Weniger praktisch ist die 
Unordnung im Schachtelinneren. 
Hier helfen auch die verschließ-
baren Plastikbeutel wenig, wird 
doch in der Spielvariante für zwei 
mit farblich abgestimmtem, ver-
ringertem Material gespielt. Das 
Zusammentragen der vierzig 
Vampire sowie der farblich pas-
senden Grabdeckel gestattet sich 
eher mühevoll. Überhaupt flacht 
bei der Variante für zwei Spieler 
(die männliche Form ist der Regel 
entnommen) durch das ständige 
Hin- und Herschieben der Vampire 
den Spannungsbogen zu früh ab. 
Irgendwann wird der Punkt er-
reicht, wo eine Spielerin einfach 
nur mehr blinde Graböffnungen 
vornimmt.  Dafür überzeugt die 
in einem Extraheft in englischer 
und französischer Sprache gehal-
tene Regel. Ich kann mir vorstel-
len, dieses Spiel mit Schülerinnen 
gemeinsam „regeltechnisch“ zu er-
arbeiten. Und besonders lobens-
wert: es gibt kaum Wartezeiten. 
Fast ist das Gegenteil der Fall, man 
scheint ständig vor der wichtigen 
Entscheidung einer glückhaften 
Grabdeckelöffnung zu stehen. Das 
Spieltempo passt hier ganz genau!

Mit welcher Taktik soll ich meine 
Vampire zur Ruhe bringen? Drei 
Ideen möchte ich Ihnen an die-
ser Stelle verraten. (1) Versuchen 
Sie zumindest beim eigenen 
Aufdecken ein gewisses Schema 
einzuhalten, auch wenn Ihnen 
die Mitspielerinnen immer wieder 
Gräber vor der Nase wegschnap-
pen werden. (2) Platzieren Sie die 
Knoblauchknollen mit Bedacht. Sie 

Spielschachtel „Alter ab 6“ steht. 
Am meisten Spaß kommt dann auf, 
wenn jung und alt gemeinsam ver-
suchen, Vampire zu begraben. Für 
reine Erwachsenenrunden sind die 
taktischen Möglichkeiten zu gering, 
und auch der Reiz und das Kribbeln 
beim Öffnen eines Grabdeckels 
lassen nach einiger Zeit merklich 
nach. Aber mit Kindern, beson-
ders mit Unter-10-jährigen, kommt 
ein schaurig-wohliges Prickeln auf, 
das sich immer wieder in klei-
nen Freudensausbrüchen entlädt, 
wenn die Gegnerinnen auf ihrer 
fast verzweifelten Suche nach ei-
nem leeren Grab wieder mal auf 
eine Knoblauchknolle stoßen – 
dann herrscht wahrlich „dicke“ 
Luft in der Gruft. In der klassi-
schen Würfelwertung würde ich 
für die Familienvariante daher eine 
„5“, für das Vampirbegraben un-
ter Erwachsenen eine „4“ geben. 
Dieses Gefühl der Erwartung beim 
Aufdecken ist ja schon vom klas-
sischen Memory hinlänglich be-
kannt. Hier findet es eine neue, 
noch um einige Nuancen gestei-
gerte Ausprägung, sowohl im takti-
schen Sinn, als vor allem in atmos-
phärischer Hinsicht. Der Gruftplan 
mit seinem Kreuzweg und den 60 
Vertiefungen machen das Begraben 
werden zu einer fast physisch spür-
baren Erfahrung. Was will man 
mehr von einem Familienspiel.   
 
„Sieh an, sieh an, die Gruft ist leer,
nun schnell hinein und Deckel zu,
auch keine Ratte haust hier mehr.
So find ich endlich meine Ruh’.“
(Einstimmungsgedicht der Spiel- 
regel)

Hugo Kastner (hugo.kastner@chello.at)

sperren ja eine Gruft nicht nur für 
die Gegnerinnen sondern auch für 
sich selbst. Und gehen Sie (3) ent-
spannt an die Sache ran. Nach ei-
nem harten Arbeitstag ist bei Dicke 
Luft in der Gruft eine erfolglose 
Gräbersuche vorprogrammiert. 

Bleibt zuletzt das Thema 
Regelfragen. Fast alles ist auf 
Anhieb aus den acht, gut bebilder-
ten Seiten zu entnehmen. „Einmal 
gelesen, sofort gespielt,“ so viel 
kann ich ruhigen Gewissens un-
terstreichen. Dennoch sind wir bei 
wiederholtem Spiel auf zwei kleine 
Regelfragen gestoßen, die gerade 
in der Endphase entscheidend sein 
könnten. Punkt 1: In der Anleitung 
steht wortwörtlich: „Jetzt darfst du 
gleich die nächste Gruft aufdecken, 
denn du bist so lange am Zug, bis 
du eine Gruft öffnest, in die du 
keinen Vampir hineinlegen darfst 
(Ausnahme Rattenplage).“ Heißt 
das „darf“, dass auch ein Verzicht 
erlaubt ist? Beide Möglichkeiten 
sind denkbar. An dieser Stelle wäre 
eine noch größere Regelpräzision 
wünschenswert. Wir spielen mit 
dem wahrscheinlich vom Autor ge-
planten Pflichtzug. Das führt dann 
aber zu Punkt 2: Theoretisch könn-
ten alle Spielerinnen reihum im-
mer wieder einen gleichen, farb-
lich unpassenden Gruftdeckel öff-
nen, sodass sich das Spiel auf-
hängt. Hier empfehlen wir eine 
einfache Regelung. Im Falle ei-
ner „Reihumaktion“ muss die erste 
Spielerin ein anderes Grab wählen.   

Mein persönliches Fazit: Dicke Luft 
in der Gruft ist ein wunderba-
res Familienspiel, im buchstäbli-
chen Sinne des Wortes, und da-
mit durchaus vertretbar auf der 
Nominierungsliste zum Spiel des 
Jahres 2004 in der allgemei-
nen Klasse, auch wenn auf der 
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sich in Gebäuden im Gegensatz zu 
allen anderen Ruinen, die Mehrheit 
der abgesetzten Forscher nicht än-
dern kann. In Gebäuden zählt jeder 
Forscher. Der Spieler der die meis-
ten Forscher in einem Gebäude hat, 
bekommt die im Gebäude angege-
bene Anzahl an Siegpunkten. Bei 
Gebäuden ist im Gegensatz zu allen 
anderen Ruinen, auch immer eine 
zweite Siegpunktezahl abgedruckt. 
Diese Siegpunkte erhält der Spieler 
mit den zweitmeisten Forschern in 
dem Gebäude. Für die Ermittlung 
der Siegpunkte ist es unerheblich, 
ob es sich bei dem Forscher um 
einen Arbeiter, Assistenten oder 
Professor handelt, jeder zählt nur 
als 1 Forscher.

Wenn ein Forscher auf ein Spielfeld 
gezogen wird, besetzt er die-
ses Spielfeld. In diesem Spiel ist 
es möglich, Forscher auch auf 
Spielfelder zu setzen, in denen sich 
bereits Forscher befinden. Wenn 
jetzt ein eigener Forscher auf ein 
Spielfeld gesetzt wird, in dem sich 
bereits ein eigener Forscher be-
findet, so hat der Spieler dieses 
Spielfeld für sich gesichert und die-
ses Spielfeld wird auf jeden Fall für 
ihn gezählt. Sobald ein Spieler auf 
einem Spielfeld 2 Forscher besitzt 
gehört ihm dieses Spielfeld und es 
können keine weiteren Forscher auf 
dieses Spielfeld gesetzt werden.

Eine weitere Möglichkeit Siegpunkte 
zu erhalten besteht darin, an-
dere Forscher gefangen zu neh-
men. Wenn es einem Spieler ge-
lingt einen eigenen Forscher auf 
ein Spielfeld zu setzen auf dem 
sich bereits ein gegnerischer 
Forscher befindet, so erhält er für 
die Gefangennahme des gegneri-
schen Forschers Siegpunkte. Zur 
Gefangennahme setzt der Spieler 
seinen Forscher auf den Forscher 
des Gegners. Für einen Arbeiter be-
kommt man 1 Siegpunkt, für einen 
Assistenten 2 Siegpunkte und für 
einen Professor sogar 3 Siegpunkte. 
Wenn bereits mehrere Spieler 
Forscher auf diesem Spielfeld hat-
ten, nimmt man alle diese Forscher 
gefangen und bekommt für jeden 
dieser Forscher die entsprechende 
Anzahl an Siegpunkten. Dies kann 
insbesondere bei Spielen zu 4 da-
zuführen, das hohe Stapel entste-
hen und für die Gefangennahme 
des gleichen Forschers mehrmals 
Siegpunkte an verschiedene Spieler 

vergeben werden.

Wenn es einem Spieler gelingt auf 
ein Spielfeld auf dem er und ande-
re Spieler bereits je einen Forscher 
abgesetzt haben, einen weiteren 
Forscher abzusetzen, so sichert er 
sich das Spielfeld und erhält für alle 
gegnerischen Forscher auch die 
entsprechenden Siegpunkte. Für 
dieses Feld gilt nun auch wieder 
die Regel, dass auf dieses Spielfeld 
kein weiterer Forscher mehr ge-
setzt werden kann.

So nun wieder zurück, zu der 
Ermittlung der Siegpunkte in den 
Ruinen. In Gebäuden zählt für 
die Ermittlung der Mehrheit der 
Forscher die Anzahl der Forscher 
in den Gebäuden, dabei ist es 
egal ob ein Forscher gefangen ist 
oder nicht. Der Spieler mit den 
meisten Forschern im Gebäude 
(egal ob Gefangen oder nicht) er-
hält das Fundstück mit der ho-
hen Siegpunkteanzahl. Der Spieler 
mit den zweitmeisten Forschern, 
erhält entsprechend das ande-
re Fundstück mit der niedrigen 
Siegpunkteanzahl.

In allen anderen Ruinen zählen 
nur die obersten Forscher auf den 
jeweiligen Stapeln. Gefangen ge-
nommene Forscher werden nicht 
gezählt. Die Siegpunkte erhält also 
immer der Spieler der die meis-
ten nicht gefangen genommenen 
Forscher in der entsprechenden 
Ruine hat. 

Wenn man sich die Ruinen auf 
den Spielplanteilen näher be-
trachtet wird man bald feststel-
len, das man für Gebäude sehr 
hohe Fundstücke erhält. Auch die 
Mehrheit in Kanälen führt meist 
zu vielen Siegpunkten. Gräber ste-
hen von den Siegpunkten im mitt-
leren Bereich der Siegpunkteskala. 
Holzwege, Stadtmauern und 
Steingassen sind am wenigsten lu-
krativ und daher für strategisch-
taktische Überlegungen zu ver-
nachlässigen.

Nun wieder zurück zu unserm Spiel. 
Ich nahm deshalb den Arbeiter 
der auf dem Rahmen auf meiner 
Seite stand, da  ich diesen auf ein 
Spielfeld ziehen konnte, das einen 
Kanal und einen Holzweg zeigte 
und auf diesen höhere Siegpunkte 
zu erreichen war als auf dem 
Spielfeld, das vom anderen Arbeiter 
erreicht werden konnte.

Im Laufe des Spiels zeigte sich 
schnell dass mein Mann versuchte 
die Mehrheit im Gebäude mit dem 
höchsten Fundstück (12) zu errei-
chen. Poldi versucht sein Glück im 
Gebäude mit einem Fundstuck im 
Wert von 10. Ich versuchte eher 
gegnerische Forscher gefangen zu 
nehmen, während Evi scheinbar 
versuchte überall Siegpunkte zu 
bekommen, ohne wirklich klar er-
kennbare Priorität. 

Bis zum Ende der Abrechnung 
glaubten wir alle das mein Mann 
oder ich das Spiel gewinnen wür-
den. Mein Mann hatte die Mehrheit 
in 2 Gebäuden und somit (12+8) 
Siegpunkte. Ich hatte insgesamt 
schon 6 Forscher – 3 Assistenten 
und 3 Arbeiter – gefangen, was 9 
Siegpunkte brachte. Die Mehrheit 
in einem Gebäude brachte mir 8 
zusätzliche Siegpunkte. 

Aber die Abrechnung brach-
te eine Überraschung, Evi hatte 
in 2 Gebäuden die zweitmeisten 
Forscher, weiters hatte sie ohne 
es selbst bemerkt zu haben die 
Mehrheit im Kanal. Weiters hat-
te sie 2 Forscher, darunter einen 
Professor, gefangen genommen. 
Das Endergebnis lautete Evi 31, 
Walter 29, Maria 28, Poldi 26.

Das Spiel hatte uns Spaß gemacht, 
daher begannen wir sofort eine 
neue Partie. Wir dachten uns jetzt 
alle (ausgenommen Poldi), am bes-
ten wird es sein als Strategie so 
wie Evi zu spielen und eine gute 
Mischung aller Siegpunktevarianten 
zu erreichen. Nur Poldi spielte wie-
der die gleiche Taktik wie im ersten 
Spiel. Diesmal sorgten Evi, mein 
Mann und ich dafür, überall gut mit 
Forschern bestückt zu sein und zu-
gleich vor allem den Kanal in Besitz 
zu nehmen, der diesmal bei geän-
derten Plan sogar 13 Siegpunkte 
wert war. Jeder, auch Poldi, nahm 
diesmal die stärker die Gelegenheit 
war, gegnerische Forscher gefan-
gen zu nehmen.

Die Überraschung für alle am Ende 
war, dass diesmal Poldi gewann. Er 
hatte die Mehrheiten in 2 Gebäuden 
und zusätzlich 2 Gräber, das reichte 
für seinen Sieg. Mein Mann mein-
te, die überfüllten Spielplanteile 
und vor allem die unübersichtlichen 
Ruinen verhindern ein strategisches 
Spielen, da man gezwungenerma-
ßen bessere Spielfeldpositionen 

übersieht. Neben dem überra-
schenden Ausgang, dass Poldi das 
Spiel gewann, war aber auch die 
Tatsache, dass uns das Spiel nicht 
mehr so gut gefiel wie bei der ers-
ten Partie, interessant zu beob-
achten.

Bei allen Spielen die wir seit dem 
gespielt haben verstärkte sich der 
Eindruck immer mehr, dass erst bei 
der Abrechnung klar wird, wer wie 
viele Siegpunkte hat. Während des 
Spiels ist es kaum abzuschätzen 
wer in Führung liegt. Ein Versuch, 
bei dem mein Mann während des 
Spiels immer mitschrieb, wer wie 
viele Siegpunkte hat, zeigte am 
Ende, dass er nicht alle Siegpunkte 
notiert hatte, da der Spielplan zu 
unübersichtlich ist. Vor allem bei 
den langen Kanälen ist es nicht 
einfach, während des Spiels genau 
festzustellen wer dort die Mehrheit 
hat.

Erschreckend war auch zu beob-
achten, dass wir uns immer mehr 
bei dem Spiel langweilten, wenn 
wir nicht am Zug waren. Während 
der ersten Spiele verfolgt man 
das Spielgeschehen noch genau, 
aber spätestens nach dem 3. Spiel 
ist erfahrenen Spielern zwischen 
den eigenen Spielzügen langwei-
lig. Wirkliche Spannung kommt ei-
gentlich dann nur während der 
Abrechnung der Siegpunkte auf.

Das Spielprinzip wäre an sich 
sehr nett und ansprechend. Die 
Gefangennahme gegnerischer 
Forscher macht vor allem jüngeren 
Spielern Spaß. Für Taktiker ist das 
Spiel aber vollkommen ungeeignet, 
da es aufgrund der unübersichtli-
chen Spielplanteile manchmal zu 
ungewöhnlichen Spielergebnissen 
kommt.

Die Grafik des Spiels macht bei 
oberflächlicher Betrachtung ei-
nen sehr guten Eindruck. Nur die-
se Grafik ist auch letzten Endes 
aber daran schuld, dass aus einem 
scheinbar guten Spiel leider nur ein 
bedingt brauchbares Spiel wird. Als 
Familienspiel ist es gut geeignet, 
aber aufgrund seines kaum vorher 
zusagenden Endergebnisses leider 
auch nicht zu empfehlen. 

Es ist schade, dass aus einer net-
ten Idee durch unzureichende 
Bearbeitung nicht ein gutes Spiel 
geworden ist.
Ich glaube das Spiel wäre eine 
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Indus - Funkenschlag
„Das ist die Mindesteinnahme, die 
bekommt man immer. Nennen wir 
es staatliche Förderung“, erklärte 
ich ihm grinsend.
Danach reorganisierten wir wie-
der den Kraftwerksmarkt und die 
Spielerreihenfolge. Michael der jetzt 
mit dem Atomkraftwerk das wert-
vollste Kraftwerk im Spiel besaß 
übernahm die Führung dicht ge-
folgt von mir. Die anderen „muss-
ten“ sich die restlichen vier Plätze 
teilen.

In der nächsten Runde blieb da-
für dann der Kraftwerksmarkt fast 
unberührt weil alle bauen wollten, 
zumindest die die es sich leisten 
konnten. Nur Michael kaufte sich 
ein zweites Atomkraftwerk.
Diesmal waren die Einnahmen bei 
den meisten deutlich höher nur 
Michael konnte sich die Befeuerung 
wieder nicht leisten.
Dazu meinte Christian nur: „Eine 
wirklich neue Spieltaktik, wenn 
Michael jetzt gewinnen sollte muss 
ich meine ganze Spielstrategie 
nochmal überdenken.“
„Er hat aber jetzt ein Atommonopol 
und kann damit ab nächster Runde 
billig Uran einkaufen“, versuchte 
ich seine Spiel zu verstehen.
„Das funktioniert aber nur wenn 
niemand in der nächsten Runde ein 
Atomkraftwerk kauft“.
Eine Aussage mit der Ralph natür-
lich recht hatte, also ersteigerte ich 
in der nächsten Runde ein schönes 
Atomkraftwerk und zerstörte damit 
Michaels Monopol.
Inzwischen waren schon so viele 
Ökokraftwerke im Spiel, dass der 
Rohstoffmarkt immer voller und 
damit die Rohstoffe immer billiger 
wurden. Sowohl Ralph als auch 
Christian hatten es geschafft ihre 
Produktion fast ausschließlich auf 
Naturstrom umzustellen. Was nicht 
nur für die beiden sondern auch für 
alle anderen ein großer Vorteil war.
In dieser Runde baute Christian 
dann auch endlich seine siebente 
Stadt, wodurch die zweite Phase 
eingeleitet wurde. Damit war ab 
der nächsten Runde ein zweiter 
Anschluss in jeder Stadt möglich.
Das war auch die Runde in der wir 
jeder eines unsere alten Kraftwerke 
abreißen mussten, weil jeder Spieler 
nur drei Kraftwerke betreiben darf 
und um die Versorgung zu gewähr-
leisten die alten ersetzen muss.
So ging es dann noch einige 
Runden weiter bis Christian über-
raschend seine Städte auf vierzehn 
aufstockte und damit das Spiel be-

Überarbeitung durch den Verlag 
wert, da ich die Grundidee für gut 
halte. Eine Änderung der Grafik 
und eventuell eine einheitliche 
Ermittlung der Siegpunkte in den 
Ruinen könnten das Spiel verbes-
sern. Zum Beispiel sollten in allen 
Ruinen entweder nur die obers-
ten Forscher oder alle Forscher 
zur Mehrheiten-Ermittlung heran-
gezogen werden. Eine Reduzierung 
der Ruinen auf den Spielplanteilen 
könnte ebenfalls hilfreich sein. 
Störend ist auch das es sich bei 
dem Spiel um ein rein sequentiel-
les Spiel handelt. Wenn man seinen 
Zug gemacht hat, ist man in das 
Spielgeschehen, bis man wieder an 
der Reihe ist, nicht eingebunden. 
Die angeführten Interaktionspunkte 
werden nur deshalb vergeben, weil 
man stark von der Spielsituation 
abhängig ist, wenn man an der 
Reihe ist. Vor allem durch das 
Sichern von Spielfeldern ergibt sich 
die Interaktion, da man auf diese 
Spielfelder keine Forscher mehr ab-
setzen kann. 

Eine sinnvolle Spielplanung die 
dem entsprechendem Spieler zu 
Sieg verholfen hat, konnte ich bei 
keinem einzigen Spiel bemerken. 
Auch bei den Spielen die ich selbst 
gewonnen habe, glaubte ich eher 
im Hintertreffen zu sein.

Zusammenfassend muss man lei-
der sagen, dass dieses Spiel ei-
nen guten Ersteindruck vermittelt, 
der aber mit jeder Partie unheim-
lich abnimmt. Aus diesem Grund 
rate ich Ihnen, dieses Spiel nur zu 
kaufen, wenn sie es vor allem mit 
jüngeren Spielern (8 bis 10 Jahren) 
spielen wollen. Taktikern und erfah-
renen Spielern rate ich sich ein an-
deres Spiel zu besorgen.

Maria Schranz (m.schranz@gmx.at)

endete bevor wir überhaupt die 
dritte Phase erreichten.
Ein Spielzug der besonders des-
halb Verwunderung erzeugte weil 
er kaum noch eine Chance hatte 
das Spiel zu gewinnen.
Doch seine Erklärung dazu klang 
wirklich plausibel. „Jetzt werde 
ich schlechtestenfalls zweiter, ab 
nächster Runde kann ich nicht ein-
mal mehr das erreichen.“
Eine Tatsache die nicht zu leug-
nen war. 
Auf diese Weise konnte Sarah das 
Spiel mit zwölf versorgten Städte 
gewinnen, einer mehr als Christian. 
Ralph und Philipp blieben knapp 
dahinter. Womit bewiesen ist das 
Michaels Strategie nicht wirklich 
funktioniert, denn er konnte gerade 
einmal sechs Städte versorgen. 

Das neue Funkenschlag ist eine 
komplett überarbeitete Ausgabe 
von der Version die 2001 zum 
ersten Mal veröffentlicht wurde. 
Der Spielplan wurde etwas ver-
kleinert und die selber zu zeich-
nenden Städteverbindungen durch 
fixe Pipelines ersetzt, die nun ver-
schiedene Kosten aufgedruckt ha-
ben und zusätzlich bezahlt wer-
den müssen. Die dadurch erhöh-
ten Kosten werden mit höheren 
Einnahmen abgefangen. Außerdem 
sind die Kraftwerkkarten auf zwei-
undvierzig reduziert worden. Durch 
diese Änderungen ist das Spiel et-
was kürzer als die alte Version.
Zwar dauert das Spiel zu sechst 
immer noch knappe zwei Stunden 
aber diese Zeit ist wirklich gut an-
gelegt. 
Wer nicht so lange spielen will kann 
es auch mit weniger Leuten versu-
chen, dann ist die Spielzeit deutlich 
kürzer da weniger Leute nachden-
ken müssen.
Funkenschlag ist auch zu zweit 
ausgezeichnet spielbar, dann muss 
man allerdings drei Gebiete weglas-
sen und alle einundzwanzig Städte 
anschließen. 

Für mich ist FUNKENSCHLAG ein-
deutig das beste Spiel das ich die-
ses Jahr gespielt habe. Ich nutze 
jede sich bietende Gelegenheit um 
dieses Spiel zu spielen. Und hoffe 
es wird euch genauso gut gefallen 
wie mir und wir können es eventu-
ell einmal miteinander spielen, zur 
Not auch in der BSW.

Christoph Vavru (g.vavru@aon.at)

meisten seiner Städte mit Strom 
versorgen kann.“
„Und was ist bei Gleichstand?“, 
wollte Sara nicht aufgeben.
„Dann wird das Geld gezählt.“
Nachdem das geklärt war konnte 
das Spiel weitergehen.
Wir aktualisierten die Zählleiste 
entsprechend der Städte die jeder 
gebaut hatte, bestimmten danach 
die neue Spielerreihenfolge und ak-
tualisierten auch diese.
Damit war ich leider wieder 
Startspieler, weil ich mit drei 
Städten die meisten hatte. Einzig 
Michael hatte ebenfalls drei Städte 
aber sein stärkstes Kraftwerk war 
schwächer als meines.
Nun begann die nächste Kraftwerk
sversteigerungsrunde.
Leider reichte mein Geld nicht ein-
mal annähernd um mir eines der 
guten Kraftwerke leisten zu kön-
nen. Binnen weniger Sekunden 
stiegen die Preise in für mich un-
leistbare Höhen von über vierund-
zwanzig Elektro beziehungsweise 
lag das Mindestgebot schon deut-
lich darüber. So blieb mir nur ein 
Müllkraftwerk mit dem ich zumin-
dest zwei Städte versorgen konnte, 
damit hatte ich gerade noch genug 
Geld übrig um mir die Befeuerung 
für mein anderes Kraftwerk leis-
ten zu können. Michael gelang 
nicht einmal das, nachdem er ein 
Atomkraftwerk ersteigert hatte. Bei 
der Baurunde mussten alle pas-
sen und so gingen wir gleich zu 
der Befeuerung über und außer 
Michael bekamen alle die gleichen 
Einnahmen wie vorher. Michael be-
kam die zehn Elektro Minimum.
„Warum habe ich die jetzt bekom-
men“, interessierte er sich auch 
sofort.

FUNKENSCHLAG - Lesen Sie weiter von Seite 6
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Alles Gespielt

Jeder Spieler ist Chef der 
Kriminalpolizei, verfügt über sechs 
Kommissare für die Ressorts Mord, 
Drogen, Wirtschaftskriminalität, 
Betrug und Diebstahl sowie ei-
nen so genannten  2x-Kommissar 
und versucht, möglichst viele 
Verbrecher zu erwischen.

Das Spiel wird laut Regel vorbe-
reitet, vor jedem Spieler liegen als 
Auslage sprich in seinem Gefängnis 
ein Gauner und ein ehrbarer Bürger. 
Alle positiven Personenkarten sind 
Gauner, alle negativen sind ehrbare 
Bürger und punkten bei Spielende 
entsprechend.

Das Spiel verläuft in Runden. 
Zuerst wird die Handschellenkarte 
weitergegeben und dann werden 
Spieleranzahl x 2 Personenkarten 
ausgelegt und nach Farben sor-
tiert. 

Mit Karten aus ihrem Gefängnis le-
gen die Spieler die Zugreihenfolge 
fest, in der sie Verhaftungen vor-

nehmen können. Die dazu be-
nutzten Karten werden aus dem 
Gefängnis entlassen, werden also 
am Ende nicht gewertet. 

Dann wählt jeder Spieler 2 sei-
ner 6 Kommissare für diese Runde 
aus, deren Farben müssen bei den 
ausliegenden Personenkarten vor-
kommen, wer eine Farbe und die 

2x-Karte wählt, darf die gewähl-
te Farbkarte zweimal einsetzen. 
Wer dran ist, verhaftet mit der 
Kommissarkarte eine der auslie-
genden Personenkarten, ist kei-
ne passende mehr da, geht man 
leer aus.

Dann nehmen alle ihre Kommissare 
wieder auf die Hand, nicht verhaf-

tete Personen bleiben liegen und 
die Gefängniskarten werden ab-
gegeben. Bei Spielende summiert 
man die Punkte der Personenkarten 
im Gefängnis und bekommt noch 
Bonuskarten für die meisten Punkte 
pro Farbe. Wer die meisten Punkte 
hat, gewinnt.

Ein nettes Kartenspiel mit eher ein-
fachen Regeln und altbewährtem 
Thema.

Commissario 
Kartenspiel für Kommissare, Gangster und brave Bürger

Spieler	 :	 2 - 5
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Phalanx Games 2004
		  www.phalanxgames.nl
Vertrieb	 :	 im Fachhandel
Autor	 :	 Wolfgang Kramer + Rainer Rösner
		  www.kramer-spiele.de
Grafiker	 :	 Die Agentur 
Preis	 :	 ca. € 13,00

Commissario

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel - Detektivthema
Zielgruppe	 :	 Freunde und Familie
Mechanismus	 :	 Karten spielen und sammeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Gängiges Thema sehr gut umgesetzt
Interessante Grafik
Handliche Verpackung
Einfache Regeln
Wenn Sie gerne  Kartenspiele oder Spiele mit 
Detektivthema wie Spy spielen, wird Ihnen auch 
Commissario gefallen.

In der Nacht vor dem 1000. 
Mond versammelt sich das Volk 
der Schwindelzwerge unter dem 
Lügenbaum, um den großen 
Schwindler zu wählen, der für die 
nächsten 1000 Monde den Schatz 
hüten wird. 

Der erste Spieler nimmt drei Karten 
und nennt drei Zahlen seiner Wahl 

in absteigender Folge, also 9-5-
0 oder 5-5-2. Der nächste Spieler 
nimmt die Karten und kann die 
genannte Kombination akzeptieren 
oder nicht. 

Akzeptiert er sie, schaut er sich die 
Karten an. Dann legt er eine oder 
mehrere der drei Karten verdeckt 
ab und ergänzt vom Stapel wie-

der auf drei Karten. Dann nennt er 
eine neue Kombination, die höher 
sein muss als die zuvor genannte 
Kombination, und gibt die Karten 
weiter. 

Wer die Kombination nicht ak-
zeptiert, zweifelt und zeigt allen 
Mitspielern die Karten.  Stimmen 
Karten und genannte Zahlen-
Kombination überein, hat der 
Zweifler verloren, ansonsten der 
Spieler, der die Kombination ge-
nannt hat. 

Wer verliert, zahlt so viele Münzen 
wie auf den drei Karten in Summe 
abgebildet sind, das bedeutet er 
schiebt auf seiner Anzeigekarte den 
Marker entsprechend weit Richtung 
0. Wer alle 12 Münzen verliert, 
scheidet aus, wer als letzter Spieler 
übrig bleibt, gewinnt.

Eine Sonderregel gibt es für den 
Fall, dass ein Spieler drei Karten mit 
dem Wert „0“ zieht, er darf 1000 
ansagen und einen Mitspieler sei-

ner Wahl ausscheiden lassen.

Eine Kartenvariante der Würfel-
Bluffspiele, grafisch sehr nett ge-
macht und auch gut umgesetzt, 
auch die Regeln wurden attrak-
tiv und funktionell gelungen ver-
ändert. 

Ein empfehlenswertes Spiel für zwi-
schendurch oder für die Reise.

Fab Fib
Das geheime Bluffspiel der Schwindelzwerge

Spieler	 :	 3 - 10 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 25 Minuten
Verlag	 :	 Kidult Games 2004
		  www.kidultgame.com
Vertrieb	 :	 Berg Toy
Autor	 :	 Spartaco Albertarelli
		
Grafiker	 :	 Giancinto Gaudenzi
Preis	 :	 nicht genannt

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Bluffspiel mit Karten
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 mit Zahlen bluffen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
An sich bekanntes Prinzip
Sehr gelungen variiert
Nette Grafik
Handliche Verpackung 

Wenn Sie gerne Bluff oder Perudo spielen, wird 
Ihnen auch Fab Fib gefallen.

Fab Fib
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Die Spieler decken reihum Karten 
von ihrem verdeckten Stapel auf, 
erscheint eine Fliegenklatsche, ver-
suchen alle Spieler möglichst wert-
volle Fliegen zu erwischen. 

Bei Spielende gewinnt der Spieler 
mit den wertvollsten Fliegen.

Alle Karten werden verdeckt ge-
mischt und gleichmäßig an die 
Spieler verteilt, niemand darf sich 
seine Karten anschauen, sie lie-
gen als Stapel verdeckt vor jedem 
Spieler. 

Wer dran ist, deckt eine Karte von 
sich weg auf. Erscheint eine Fliege, 
legt er die Karte offen und mög-
lichst zentral in die Tischmitte. Bei 
diesem Ablegen darf man schon 
liegende Fliegen nicht überdecken 
oder verschieben. 

Wird die Fliegenklatsche aufge-
deckt oder deckt ein Spieler eine 
Fliege in der fünften Farbe auf, fan-
gen alle Fliegen – sie klatschen mit 

den flachen Hand auf eine Karte 
und lassen die Hand darauf liegen, 
bei bis zu 5 Spielern darf man mit 
beiden Händen 2 Fliegen auf ein-
mal fangen. 

Man darf aber nur Fliegen in der 
Farbe fangen, von der am meisten 
aufgedeckt sind, bei Gleichstand 
darf man jede der am Gleichstand 

beteiligten Farben fangen. Wer sich 
irrt und nach einer Karte in einer 
falschen Farbe schlägt, muss seine 
zuletzt erbeutete Fliegenkarte zu-
rückgeben, falls er schon eine hat. 

Schlagen mehrere Spieler nach 
derselben Karte, bekommt sie der 
Spieler, dessen Hand unten liegt. 

Deckt ein Spieler die letzte Karte 
auf, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten auf seinen 
Fliegen.

Ein vor allem grafisch sehr hübsch 
gestaltetes Reaktionsspiel mit sehr 
einfachen Regeln und handlicher 
Verpackung.

Fliegen klatschen
Schnell zuschlagen!

Spieler	 :	 2 - 8
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Abacusspiele 2004
		  www.abacusspiele.de
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Christian Heuser
		
Grafiker	 :	 Georg von Westphalen
Preis	 :	 ca. € 8,00

Fliegenklatschen

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Karten- und Reaktionsspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familien
Mechanismus	 :	 Kartzen schlagen, nehmen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Witziges Thema
Nette Variante des Reaktionsthemas
Handliche Verpackung
Wenn Sie und Ihre Kinder gerne Reaktionsspiele 
wie Schwirr ab oder Monster Mix spielen, wird 
Ihnen auch Fliegen Klatschen gefallen.

Mit „Genial daneben Das Spiel“ legt 
Clementoni das Spiel zur Comedy 
Show auf SAT1 vor, in dem be-
kannte Comedystars versuchen, die 
Antworten auf möglichst absur-
de, von Zuschauern eingesandte 
Fragen zu finden. 

Dabei lebt die Sendung weniger 
von der richtigen Antwort, sondern 

von den witzigen Rateversuchen 
des Teams. Dieses Spielprinzip 
wurde hier recht gut übernommen, 
obwohl auf das Selbsterfinden der 
Antworten verzichtet wurde.

Auf Fragen wie „Was ist der 
Damenfrieden“ oder „Wie wurde 
der Teebeutel erfunden“ müssen 
die Spieler die richtige Antwort fin-

den. Jeder hat je nach Spieleranzahl 
5 bis 9 Karten, die er verdeckt vor 
sich ablegt. Der Spieler am Zug 
nimmt die oberste Karte, die Frage 
und die drei dazu vorgegebenen 
Antworten werden vorgelesen. 

Hier kommt nun ein Prinzip der 
Sendung ins Spiel, die Spieler 
können und sollen diskutieren, 
Mitmaßungen äußern, und auch 
versuchen, die Mitspieler auf eine 
falsche Fährte zu locken. 

Hat sich die Diskussion erschöpft 
und ist jeder für sich zu einem 
Ergebnis gelangt, wählen alle 
Mitspieler eine Antwort aus und 
legen ihr Buchstabenplättchen ver-
deckt ab. Die richtige Antwort wird 
vorgelesen.

Hat ein Spieler allein die richtige 
Antwort gewählt, bringt ihm dies 
20 Punkte ein, gab es mehrere 
richtige Antworten, bekommt jeder 
Spieler 10 Punkte, der Fragesteller 
darf sich für jede falsche Antwort 

eines Mitspielers 10 Punkte gut-
schreiben.

Nach der letzten ausgeteilten Frage 
gewinnt der Spieler mit den meis-
ten Punkten.

Durch die vorgegebenen Antworten 
ist die Sendung nicht 100%ig um-
gesetzt, aber Spiel und Spielprinzip 
machen Spaß und man kann ne-
benbei noch so einiges lernen.

Genial daneben Das Spiel
Das Quiz zur Show für zu Hause spielen

Spieler	 :	 2 - 4 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Clementoni 2004
		  www.clementoni.de
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 nicht genannt
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 31,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Quiz- und Kreativspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 Fragen begründen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Spiel zur TV-Comedy Show
Funktionelle Ausstattung
Gute Fragenauswahl
Antworten vorgegeben

Wenn Sie gerne Spiele wie Nobody is perfect 
oder das Verrückte Lexikonspiel spielen, wird 
Ihnen auch Genial daneben gefallen.

Genial daneben Das Spiel
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Alles Gespielt

Hot Shot ist eine Weiterentwicklung 
des vor einigen Jahren erschie-
nen Sport-Thema-Spiels Hot 
Shot Basketball, diesmal mit 
Geräuschkulisse und Trampolin, 
aber ohne Sportthema.

Die Kugeln müssen von den Spielern 
zuerst auf das Trampolin und dann 
in eines der Ziellöcher geschossen 
werden. 

Das ist gar nicht so einfach wie es 
klingt, weil es auch darum geht, 
das so schnell wie möglich zu ma-
chen, denn auch die Zeit spielt 
eine Rolle. 

Das Spiel ist mit Musik, 
Soundeffekten und einen vom 
Schachteltext als „crazy“ bezeich-
neten Moderator ausgestattet, der 
durch das Spiel führt. 

Es gibt 3 Spielvarianten: 

Bei „30 Sekunden Schuss“ geht es 
darum, wie viele Punkte man in 

30 Sekunden erzielt, bei der „25 
Punkte Jagd“ ist die Zeit gesucht, in 
der man 25 Treffer schafft und bei 
„Hot Shot Volltreffer“ ist die Frage, 
wie viele Volltreffer schafft man, 
bevor man 10 Fehltreffer kassiert? 

Ein Volltreffer ist ein Treffer in der 
Mitte der Zielscheibe, ein Fehler ist 
es schon, wenn die Kugel in den 

äußeren oder inneren Ring springt. 

Für Perfektionisten bietet das Spiel 
auch einen Trainingsmodus an, in 
dem keine Punkte vergeben wer-
den, das Gerät meldet nur 1,2 oder 
3 wenn die Kugel vom Trampolin in 
ein Loch springt. 

Für Ordnungsfans hat das Spiel 
einen Nachteil – einmal zusam-
mengebaut passt es nicht mehr 
in die Verpackung, aber das ist im 
Vergleich zum Spielspaß sicher un-
erheblich, denn der ist sehr sehr 
groß.

Hot Shot
Das kugelsichere Elektronikspiel mit Nervenkitzel

Spieler	 :	 1 oder mehr
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Hasbro / Tiger 2004
		  www.hasbro.at

Autor	 :	 nicht genannt
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 30,00

Hot Shot

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familien
Mechanismus	 :	 Kugeln einwerfen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Schön und funktionell
Intensive Geräuschkulisse
Viel Spielspaß
Allein und zu mehreren gut zu spielen
Wenn Sie gerne Aktionspiele wie Battle Dome 
oder Laser Light Tennis spielen, wird Ihnen auch 
Hot Shot gefallen.

Die Spieler versuchen sich zu mer-
ken, welche Tiere bei den anderen 
Spielern obenauf liegen, die Tiere 
verändern aber immer wieder ih-
ren Platz. 

Im Spiel sind 12 Tiere, jedes zwei 
Mal, 4 Landtiere auf gelben Klötzen, 
4 Wassertiere auf türkisfarbenen 
und 4 fliegende Tiere auf hellblau-

en Klötzen.

Zuerst werden die Klötze mit der 
Bildseite nach unten aufgelegt und 
gemischt, dann nach Spielregel an 
alle Spieler verteilt, auch ein neu-
traler Turm wird gebildet. 

Jeder Spieler stapelt dann seine 
Klötze so auf, dass die Tiere darauf 

nur für ihn sichtbar sind. Wer dran 
ist, zeigt auf einen Turm und sagt, 
welches Tier ganz oben zu sehen 
ist, die Farbe der Klötze ist dabei 
eine Hilfe. 

Wird falsch geraten, kommt der 
Klotz ganz nach unten im Turm 
des Besitzers. Wird richtig geraten, 
bekommt der Rater das Klötzchen 
und setzt es ganz unten in sei-
nen Turm, immer mit der Bildseite 
zu sich. 

Wer richtig geraten hat, bleibt so 
lange am Zug, bis er ein falsches 
Tier nennt, darf aber nicht densel-
ben Spieler zweimal hintereinander 
nach dem obersten Tier im Turm 
fragen. Ist ein Turm eines Spielers 
8 oder 9 Klötzchen, gewinnt der 
Spieler sofort. 

Leider ist in der Spielregel nicht an-
gegeben, ob und wie der neutrale 
Turm ins Spiel kommt, wir haben 
ihn als zusätzliche Möglichkeit be-
nutzt, richtig zu raten und Klötze 

zu bekommen.

Ein sehr simples Spiel, das auch 
schon kleinere Kinder spielen 
können, das Stapeln fördert die 
Feinmotorik.

Immer oben auf!
Ein buntes Drunter und Drüber für Merkkünstler

Spieler	 :	 3 - 5
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Goldsieber / Noris 2004
		  www.goldsieber.de
Vertrieb	 :	 Simba Toys
Autor	 :	 Alan R. Moon + Aaron Weissblum
		
Grafiker	 :	 Gabriela Silveira, Schulz & Hackner
Preis	 :	 ca. € 16,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Stapel- und Merkspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Tiere stapeln und merken
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Lustige, eher „erwachsene“ Grafik
Handliche Klötze
Nette Memory-Variante
Regel für neutralen Turm fehlt
Wenn Ihre Kinder gerne Merkspiele wie Memory 
oder Stapelspiele wie Peppino spielen, wird ihnen 
auch Immer oben auf Spaß machen.

Immer oben auf!
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Krokodile sind bekanntlich ziem-
lich gefräßige Tiere und so ist das 
auch hier in diesem Spiel, und die 
Gefräßigkeit wirkt sich unmittelbar 
auf die Größe des Krokodils aus, 
je mehr es frisst, desto länger und 
größer wird es.

Jeder Spieler beginnt mit einem 
sehr kleinen Krokodil aus Kopf und 
Schwanz-Karte, alle anderen Karten 
kommen in die Tischmitte, sie zei-
gen auf einer Seite den Mittelteil 
eines Krokodils, auf der anderen 
Seite ein Tier, das auf dem Land, im 
Wasser oder in der Luft zu Hause 
ist. Die Karten liegen so, dass der 
Krokodilteil nach oben zeigt.

Wer dran ist, würfelt. Bei einem 
Kaninchen sucht man unter den 
Krokodil-Teilen eines mit einem 
Landtier drauf, bei einem Fisch ein 
Wassertier, bei einem Vogel ein flie-
gendes Tier, das heißt man deckt 
einfach ein beliebiges Kärtchen 
auf. 

Ist das passende Tier gefunden, 
darf er damit sein Krokodil ver-
längern, passt das Tier nicht, wird 
das Kärtchen wieder Krokodil nach 
oben hingelegt. 

Wird die Seite mit allen drei Tieren 
drauf gewürfelt, darf man sich ein 
beliebiges Kärtchen nehmen. Wird 
ein lachendes Krokodil gewürfelt, 

darf man einen Krokodil-Mittelteil 
eines Mitspielers nehmen, bei ei-
nem Krokodil mit Zahnweh setzt 
man eine Runde aus.

Sind alle Karten vergeben, ge-
winnt der Spieler mit dem längs-
ten Krokodil.

Eine sehr hübsch gemachte Variante 
aus Memory und Legespiel, mit ei-
nem unbemerkten Lerneffekt, denn 
die Kinder müssen wissen oder 
lernen, welche Tiere an Land, im 
Wasser oder in der Luft leben.

Kroko Loko
Das längste Krokodil der Welt

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Jumbo 2004
		  www.jumbo-spiele.de
Vertrieb	 :  Davor Gubic Handelsagentur
Autor	 :	 Richard und Nico den Dulk
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 12,50

Kroko Loko

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Legespiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Krokoteile legen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Einfache Regeln
Bekanntes Thema nett abgewandelt
Funktionelle Ausstattung
Wenn Ihrem Kind Legespiele wie Mix Max oder 
Verrückte Leute gefallen, wird es auch Kroko 
Loko mögen.

Das Spielprinzip von Perudo ist ei-
gentlich bereits ein Klassiker und 
in jeder Form ein heißer Tipp für 
ein schnelles Spiel, das viel Spaß 
macht. 

Es war ein MB-Spiel namens 
“Liar’s Dice” und 1993 unter dem 
Namen „Bluff“ Spiel des Jahres. 
Der ursprüngliche MB-Titel “Lügen-

Würfel” beschreibt eigentlich schon 
ziemlich gut das ganze Spiel. 
 
Jeder hat 5 Würfel und einen 
Becher, alle Spieler würfeln gleich-
zeitig und besichtigen ihren Wurf 
so, dass ihn die anderen nicht se-
hen. Der Startspieler nennt nun 
ein Gebot, das heißt er schätzt wie 
viele Würfel derselben Augenzahl 

sich unter allen Würfeln finden, 
er schätzt z.B., dass unter allen 
Bechern insgesamt z.B. 7 Vierer 
(Einser sind Joker sprich Vierer) 
oder z.B. 8 Einser (riskanter, da 
kein Joker möglich), liegen, man 
gibt also quasi eine Zahlen- oder 
eine Jokerwette ab.
 
Der nächste Spieler muss die letz-
te Wette erhöhen, entweder um 
die Augenzahl, das heißt er bleibt 
bei 7, sagt aber Fünfer. Oder um 
die Menge, das heißt, er sagt z.B. 
10 Dreier, oder um die Jokerzahl. 
Wenn gewünscht, darf der Spieler 
vor seiner Wette Würfeln heraus-
legen (diese können nicht verän-
dert werden) und die restlichen 
neu würfeln.
 
Irgendwann glaubt ein Spieler nicht 
mehr, dass die zuletzt genannte 
Zahl möglich ist und lässt aufde-
cken. Hat er Recht, muss der Bieter 
einen Würfel abgeben, stimmt die 
Zahl oder ist sie höher, verliert der 
Zweifler einen Würfel. Verliert ein 

Spieler seinen vierten Würfel, gilt 
die Sonderregel Palafico. Spieler 
ohne Würfel scheiden aus, wer am 
Ende noch einen Würfel über hat, 
gewinnt.
 
Einfache Regeln und höchster 
Spielspaß - eine höchst gelungene 
Kombination. 

Die Zweifler-Regel wurde ent-
schärft und damit das Spiel für jün-
gere Spieler attraktiver.

Perudo
Das klassische Bluffspiel

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Piatnik 2004
		  www.piatnik.com

Autor	 :	 nicht genannt
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 20,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Bluffspiel mit Würfeln
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 würfeln, nennen, bluffen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
An sich bekanntes Spielprinzip
Sehr gelungen variiert
Gute Ausstattung
Enormer Spielspaß 

Wenn Sie gerne Bluff- und Knobelspiele spielen, 
wird Ihnen Perudo gefallen.

Perudo
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Um dem alten Kapitän seine Schätze 
abzujagen, muss man zuerst eini-
ges an Vorbereitungen treffen.

Im Spiel sind Duellkarten, 
Schatzkarten und Piratenkarten, 
diese mit Plus- und Minus-Punkten 
und die Kompasskarte. 

Die Kompasskarte wird so auf den 
Tisch gelegt, dass der rote Pfeil 
nach Norden zeigt. Dann werden 
die  Piraten- und Schatzkarten ge-
mischt und verdeckt bereit gelegt. 
8 Karten von diesem Stapel werden 
um die Kompasskarte ausgelegt, 
immer mit dem roten Pfeil nach 
Norden. Das Schiff beginnt auf der 
Kompasskarte, die Duellkarten lie-
gen bereit. 

Wer dran ist schüttelt die Flasche 
und dreht den Hals nach unten, 
die Reihenfolge der drei unters-
ten Kugeln gibt den Weg des 
Piratenschiffes vor. Landet man auf 
der Kompasskarte. darf man eine 
verdeckte Karte eines Mitspielers 

nehmen, wenn dieser schon eine 
hat. Endet der Zug auf einer 
Schatzkarte, bekommt man die-
se, in beiden Fällen kann man, 
wenn man will weiterspielen oder 
den Zug beenden und gewonnene 
Karten in Sicherheit bringen. 

Landet man auf einer Piratenkarte 
gibt es ein Duell nach dem Stein-

Schere-Papier Prinzip. Wer das 
Duell gewinnt, bekommt die offe-
nen Karten der Runde. Wenn der 
Zug in einer Lücke endet, verliert 
man alle in dieser Runde gewonne-
nen offenen Karten. 

Lücken werden aufgefüllt, kann 
man sie nicht mehr füllen, endet 
das Spiel, es gewinnt der Spieler 

mit den meisten Punkten auf den 
Karten.

Eine sehr hübsche Variante des 
Piratenthemas, die Möglichkeit wei-
ter zu machen erlaubt erste strate-
gische Überlegungen, das Material 
ist wie gewohnt wunderschön, die 
Verpackung in der Flasche witzig 
und gelungen.

Piraten-Duell
Eine Schatzjagd mit echtem Kompass

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2004
		  www.haba.de

Autor	 :	 nicht genannt
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 10,50

Piraten-Duell

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Würfel- und Sammelspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familien
Mechanismus	 :	 Würfeln, ziehen, nehmen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Witzige Verpackung
Auch gut für Familien geeignet
Erste taktische und strategische Überlegungen 
möglich
Wenn Ihr Kind gerne Piratenspiele wie Capt’n 
Clever oder Piraten, Planken und Peseten spielt, 
wird ihm auch Piraten-Duell gefallen.

Die Robben spielen am Strand 
mit Bällen und werfen einander 
gegenseitig die bunten Bälle zu. 
Die Kinder müssen sich nun die 
Ballpositionen gut merken und ver-
suchen zu raten, welche Robbe 
welchen Ball geworfen hat. 

Wer durch gutes Merken weiter-
kommt, wird als erster die gegen-

überliegende Sandbank erreichen 
und gewinnen.

Die Rennbahn wird ausgelegt, die 
Robben aufgestellt und jede Robbe 
bekommt 2 bunte Kugeln, die sie 
auf Kopf und Schwanzflosse ba-
lanciert. 

Dabei sollte man schon versuchen, 

sich zu merken welche Robbe wel-
che Kugel trägt.

Wer dran ist würfelt; bei einer 
Robbe darf er ein Feld ziehen, bei 
einem Fragezeichen darf man ra-
ten oder die Robbe ein Feld zie-
hen. Wird das Männchen gewürfelt, 
sucht man sich einen Mitspieler aus 
und schließt die Augen. 

Der Mitspieler vertauscht nun zwei 
Kugeln verschiedener Farbe. Kann 
dann der Spieler am Zug beide ver-
tauschten Kugeln zeigen, zieht sei-
ne Robbe zwei Felder weiter, kann 
er eine Kugel zeigen, ein Feld. 
Erscheinen die Pfeile, schließen alle 
anderen die Augen und der Spieler 
am Zug vertauscht zwei Kugeln.  

Nun darf der linke Nachbar als ers-
ter raten, welche Kugeln vertauscht 
wurden, und bei Erfolg dement-
sprechend ziehen. 

Irrt er sich, ist der nächste dran 
usw. bis beide Kugeln richtig be-

nannt wurden. Für ein einfacheres 
Spiel kann man auch nur mit einer 
Kugel pro Robbe spielen.

Ein sehr hübsch gemach-
tes Rennspiel mit interessantem 
und für Kinder sehr spannenden 
Zugmechanismus.

Rat mal, Robby
Der kunterbunte Robbenwettlauf

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2004
		  www.ravensburger.de

Autor	 :	 Hajo Bücken + Dirk Hanneforth
		
Grafiker	 :	 Michael Schober
Preis	 :	 ca. € 23,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Renn- und Merkspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Bälle merken, ziehen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Holzmaterial
Kindergarten-bewährt
Einfache Mechanismen und viel Spielspaß
Wenn Ihr Kind gerne Rennspiele wie Tempo, 
kleine Schnecke oder Merkspiele ähnlich Memory 
spielt, wird ihm auch Rat mal Robby gefallen.

Rat mal, Robby
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Die Spieler legen Ritterkarten aus, 
um die Länder von Saga zu erobern 
und Ruhmespunkte zu gewinnen, 
wenn die Herrscherin zurückkehrt. 

Die Länder haben verschiedene 
Eigenschaften, die die Spieler nut-
zen können.

Die Karten für Burgenland, 
Waldland, Seenland, Goldland, 
Schattenland und Kornland werden 
in zwei Reihen ausgelegt, dazwi-
schen ist Platz für die Ritterkarten, 
von denen jeder Spieler ein Set mit 
12 Karten bekommt, jedes Set hat 
die gleichen Kartenwerte in unter-
schiedlicher Farbverteilung. 

Ein Spielzug besteht aus 
Ruhmespunkte kassieren, 
Ritterkarte auslegen, Land erobern 
und freien Ritter anwerben. 

Die erste ausgelegte Ritterkarte be-
stimmt durch die Farbe das ange-
griffene Land, mit weiteren Karten 
kann man neue Trupps starten 

oder bestehende verstärken, auch 
in gemischten Farben, jede Farbe 
in einem Trupp nur einmal. 

Ist ein Angriffstrupp stärker als der 
Verteidigungstrupp eines Landes, 
ist das Land erobert, die Karte 
kommt auf den Angriffstrupp, der 
nun Verteidigungstrupp wird. 

Die Anfangsverteidiger aus der 
Tischmitte werden freie Ritter und 
können mit Ruhmespunkten ange-
worben werden.

Hat ein Spieler seine letz-
te Handkarte ausgelegt, kehrt 
die Herrscherin zurück und die 
Ruhmespunkte werden gezählt, 
man wertet Ruhmes-Chips und ei-

gene Länder, eigene Angriffstrupps 
sind wertlos, jede Ritterkarte auf 
der Hand zählt ihren Wert minus. 
Wer die meisten Ruhmespunkte 
hat, gewinnt.

Eine interessante Variante des 
„die stärkere Karte gewinnt“ 
Mechanismus, thematisch und gra-
fisch sehr gut aufbereitet. 

Saga
Länder, Burgen, edle Ritter!

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2004
		  www.kosmos.de
Vertreib	 :	 Kauffert
Autor	 :	 Wolfgang Kramer + Rainer Rösner
		  www.kramer-spiele.de
Grafiker	 :	 Bernd Wagenfeld
Preis	 :	 ca. € 15,00

Saga

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Auslegen, Mehrheiten suchen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Bewährtes Thema
Mechanismus verwandt mit Sammelkartenspielen
Schöne Grafik
Etwas Spielerfahrung von Vorteil
Wenn Sie gerne Kartenlegespiele um Mehrheiten 
spielen, wie z.B. Caesar & Cleopatra, wird Ihnen 
auch Saga gefallen.

Ein Quiz- und Lernspiel zum Thema 
Allgemein-Wissen für die ganze 
Familie, im Spiel sind 220 Up-
to-date-Karten, mit jeweils drei 
Fragen pro Kartenseite und jeweils 
5 Hinweisen zu den Fragen. 

Die Fragen auf Vorder- und 
Rückseite sind nummeriert, vor-
ne von 1-3, hinten von 4-6, die 

Lösungen stehen auf der jeweiligen 
entgegen gesetzten Seite. 

Alle beginnen auf ihrem persönli-
chen Frage-Parcours in der Farbe 
ihres Spielsteins, der Spieler 
am Zug ist für diese Runde der 
Spielleiter und darf nicht mit raten. 

Er zieht eine Karte, alle anderen 

Spieler dürfen raten. Dazu wird 
gewürfelt und die Frage mit der 
erwürfelten Nummer vorgelesen, 
danach alle Hinweise. Nach je-
dem Hinweis macht der Spielleiter 
eine kurze Pause, um den Spielern 
Gelegenheit zu geben zu antwor-
ten. 

Wer glaubt den Begriff zu wissen, 
schlägt auf die Quietsche und muss 
dann den richtigen Begriff nen-
nen. Kann er dies, rückt er seine 
Spielfigur ein Feld vorwärts, war 
die Antwort falsch, geht es ein Feld 
zurück. 

Dann darf kein anderer Spieler 
raten, sondern es muss erst der 
nächste Hinweis vorgelesen wer-
den, dann können wieder alle ra-
ten, auch derjenige, der vorher 
falsch geraten hatte. Wer zuerst 
das Zielfeld in der Mitte erreicht, 
gewinnt.

Die Fragen entstammen dem 
Allgemeinwissen, sind breit ge-

streut, ebenso die Hinweise, im 
Allgemeinen sollte mit dem 5. 
Hinweis die Antwort auf jeden Fall 
möglich sein. 

Ein Quizspiel für die ganze Familie, 
akkurat und sauber gemacht, an-
sprechend umgesetzt.

Up to date
Jeder Hinweis führt näher zum Ziel

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Noris 2004
		  www.noris-spiele.de
Vertrieb:	 :  Simba Toys
Autor	 :	 Michael Rüttinger
		
Grafiker	 :	 Heidemarie Rüttinger
Preis	 :	 noch nicht genannt

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Quizspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Fragen beantworten
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
An sich bekannter Mechanismus
Fünf Hinweise pro Frage
Prinzipiell immer alle Spieler gleichzeitig am Zug

Wenn Sie gerne Quizspiele aller Art, besonders 
20 Questions spielen, wird Ihnen auch up to 
date gefallen.

Up to date
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Rumpel-Ritter
Wer dran ist würfelt, bei 1 oder 2 Augen 
wirft man 1 oder 2 Ritter in den Turm. Wird 
die Geheimtür gewürfelt, zieht man sie aus 
der Burg, die Ritter kullern aus dem Tor. Ein 
Ritter, der in die Fallgrube fällt, scheidet aus, 
der Spieler am Zug bekommt alle eigenen 
und je einen Ritter aller fremden Farben, die 
anderen Ritter gehen an ihre Besitzer. Wer 
nicht genug Ritter hat um die erwürfelte Zahl 
einzuwerfen, wirft alle Ritter ein, die Runde 
endet, wer am meisten Ritter vor sich hat, 
gewinnt die Runde und einen Taler, wer zwei 
Taler hat gewinnt.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2004
Autor	 :	 Benjamin + Günter Burkhardt

Risiko Nostalgie
Ein strategisches Spiel, auf seinem Gebiet 
gleichzeitig ein Klassiker und ein Vorläufer 
für alle Konfliktsimulationsspiele: Länder 
werden von Besatzungsarmeen gehalten, 
jeder Spieler hat den Auftrag - je nach von 
ihm gezogener Karte - bestimmte Gebiete 
zu befreien, dazu muss er seine eigenen 
Kräfte gezielt einsetzen, aber auch verhan-
deln, was in diesem Spiel durch Würfeln si-
muliert wird.

Nostalgie Ausgabe in der Holzkiste, basie-
rend auf der Erstausgabe von 1959

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 hasbro / Parker 2004
Autor	 :	 nicht genannt

Duell
Ein seltenes Thema im Spiel - Fechten! Die 
beiden Spieler simulieren einen Gang mit 
der Waffe. Die Spieler erhalten 5 Karten, 
es wird jeweils eine Karte ausgespielt und 
die Figur entsprechend bewegt, dabei darf 
das Feld der gegnerischen Figur nicht be-
treten oder übersprungen werden. Wer 
zuerst 5 Runden gewinnt, ist Sieger, es 
gibt ein Einführungsspiel, ein Standardspiel 
mit Angriffs-Parade und ein Standardspiel 
mit Sonderkarten, die manche Regeln des 
Grundspiels außer Kraft setzen. 

Spieler	 :	 2
Alter	 :	 ab 9 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Ravensaburger 2004
Autor	 :	 Reiner Knizia

Hühnerpfanne
Die Hühnchen brutzeln in der Pfanne, Angel 
und Spiegelei liegen bereit, die hungrigen 
Spieler sitzen rundherum. Wer dran ist wür-
felt – beim roten oder blauen Hühnchen setzt 
man das Spiegelei auf, so dass ein Auge ver-
deckt ist, und versucht ein Huhn zu angeln. 
Die anderen Spieler würfeln währenddessen 
weiter, wer als nächstes ein Huhn würfelt, ist 
nun dran zum Angeln, vorausgesetzt er ruft 
auch Kikeriki. Beim Pfeil läuft man einmal um 
den Tisch, die Pfanne bedeutet aussetzen. 
Wer sein drittes Huhn herausfischt, gewinnt.

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2004
Autor	 :	 Manfred Ludwig

Meister Scheibenkleister
Auf 6 Tafeln und den Karten sind verschieden 
große Fenster abgebildet. Die Karten werden 
mit der Umrissseite nach oben gestapelt, 
man zieht immer die unterste Karte aus dem 
Stapel. Alle Spieler versuchen, auf den Tafeln 
das passende Fenster zu finden und stellen 
ihre Figur auf ein Fenster, es dürfen maximal 
2 Figuren auf einem Fenster stehen. Wer auf 
dem richtigen Fenster steht, bekommt die 
Karte bzw. eine andere Karte vom Stapel als 
Gewinn, ansonsten geht die Karte aus dem 
Spiel. Sind alle Karten gespielt, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Karten.

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Amigo 2004
Autor	 :	 Heinz Meister

Mein Tag
Spiele für das Kindergarten-Alter

Jedes Kind bekommt eine Tagesablaufkarte 
mit den 6 Abschnitten Morgen – Vormittag 
– Mittag – Nachmittag – Abend – Nacht, zu 
jeder Tageszeit gibt es passende Kärtchen 
mit Szenen aus diesem Zeitraum. Mit dem 
Farbwürfel erwürfeln sich die Kinder pas-
sende Kärtchen, das von den offen liegen-
den weggenommen wird. Wer alle sechs 
Kärtchen für seine Tafel beisammen hat, 
gewinnt.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Noris 2004
Autor	 :	 Angelika + Jürgen Lange

Mäuseschlau & Bärenstark
Mit Maus und Bär wollen die Spieler einen 
wertvollen Schatz bergen, den ein gefähr-
licher Krake bewacht. Wer dran ist würfelt 
und kann seinen Taucher oder den Kraken 
ziehen oder noch einmal würfeln. Erwischt 
der Krake einen Taucher, wirft er ihn hi-
naus, Lebens-Chips und Schatz sind ver-
loren. Maus- und Bärenfelder sind Frage- 
und Aufgabenfelder, auf den Gefahrenfeldern 
muss man 6 würfeln. Richtige Lösungen brin-
gen Lebens-Chips. Schatzfeld und Zielfeld 
müssen mit genauer Augenzahl erreicht wer-
den, wer das Ziel zuerst mit seinem Schatz 
erreicht, gewinnt.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Schmidt 2004
Autor	 :	 nicht genannt

Können Schweine fliegen?
Die 22 Merkmalskärtchen wie „hat 4 Beine“ 
oder „hat Krallen“ liegen bereit. Jede Runde 
wird ein Tier aufgedeckt und wer ein passen-
des Merkmal kennt, legt seinen Chip auf die 
Karte, jeder darf alle seine Chips verteilen, 
aber nur ein Chip darf auf einem Merkmal 
liegen. Dann wird kontrolliert und für jedes 
richtige Merkmal darf der Spieler ein Feld 
vorrücken, für ein falsches Merkmal geht 
man zurück. Wer nach 5 Runden am wei-
testen vorne steht, gewinnt. Mit mehreren 
Spielvarianten.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 5 - 12 Jahre
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2004
Autor	 :	 Sonja Hässler

Disney Princess - Zauberhafte Geschichten

Die Spieler versuchen vier verschiedne 
Edelsteine zu sammeln – dafür müssen sie 
Aufgaben aus den verschiedenen Bereichen 
in Disneyland erfüllen. Die Spieler würfeln 
und ziehen und drücken am Ende das Feld, 
auf dem sie stehen – je nach Feldart gibt 
es eine Aufgabe oder Anweisung, auf dem 
Feld der Fee kann man weiter auf ein be-
liebiges Feld springen. Mit allen vier Herzen 
zieht man von einem Feenfeld auf eines der 
Schlosstore, ist es offen, kann man hinein 
gehen und hat gewonnen.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten 
Verlag	 :	 Jumbo 2004
Autor	 :	 nicht genannt

Bang - Dodge City
Erweiterung zum Kartenspiel Bang! Die 
Karten werden getrennt gemischt und als 
offener Stapel aufgelegt, der Sheriff nimmt 
die oberste Karte vom Stapel, und legt sie in 
die Tischmitte, die oberste Karte ist im Spiel 
und die Spieler müssen den Forderungen 
der Karte folgen. Die Erweiterung bring 15 
Neue Charaktere und 40 neue Karten, dazu 
8 Rollenkarten zum Spiel für 8 Spieler. Karten 
mit grünem Rand können nicht in dersel-
ben Runde genutzt werden, in der sie ge-
spielt werden.

Spieler	 :	 3 - 8 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten 
Verlag	 :	 DaVinci 2004
Autor	 :	 Emiliano Sciarra
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WER SIND WIR?

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

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

Unsere Clubabende sind die be-
liebten Spiele Abende und diese 
findet regelmäßig statt. Die loka-
len 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 ge-
meinsam mit den anderen spielen.

REGISTRIERTER BESUCHER
Beitrag:
Spielekreis € 3,50 pro Abend
Spielecafe € 2,00 pro Abend
Wer regelmäßig kommen möch-
te, kann sich als Besucher regis-
trieren 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 re-
gelmäßig informiert. 

SPIELE CLUB 
ÖSTERREICH
(www.spieleclub.at)

Die aktuellen Termine fin-
den 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 (31.8+2.9.2004)

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 virtuel-
len 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
Ab September neuer Termin und 
neuer Sekretär

SPIELE CAFE ST. PÖLTEN
Ab September neuer Termin und 
neuer Sekretär

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 su-
chen 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 
14. August 2004 von 14-18 Uhr
weitere Termine auf Anfrage 

Museumstage 9:00-19:00 Uhr
Fr., Sa., So., 20., 21. und 22. Augusti 
2004 - Publikumsveranstaltung mit 
Spieleautorentreffen

Spielemarathon ab 14:00 Uhr
Samstag, 18. September 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 stel-
len. Mit der Aufnahme erhält man 
eine MITGLIEDSKARTE.
Mit der Mitgliedskarte gibt es fol-
gende 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 die-
sem Termin seinen Beitrag be-
zahlt, 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 bei-
treten, € 40,00 verrechnet; jenen 
die im 2. Quartal beitreten, wer-
den € 30,00 verrechnet; die im 3. 
Quartal betreten bezahlen € 20,00 
und jene, die im 4. Quartal beitre-
ten, bezahlen € 10,00.

ABONNEMENT 
Das WIN Spiele Magazin kann 
auch ohne Mitgliedschaft bezo-
gen 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 teilzuneh-
men.

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