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Spieleszene

In der Zeit vom 5. zum 6. Juni 2004 
fand das 23. Spielautorentreffen 
in der Stadthalle von Göttingen 
statt. Das vom Fachdienst Kultur 
der Stadt Göttingen in Kooperation 
mit der Edition Perlhuhn (Karin 
und Reinhold Wittig) veranstalte-
te Treffen bot wieder einer großen 
Anzahl von Autoren die Möglichkeit 
ihre neuesten Ideen den Verlagen 
und am Sonntag auch privaten 
Personen zu präsentieren.
In der Eröffnungsrede teilte Reinhold 
Wittig, der das Autorentreffen vor 
23 Jahren initiiert hatte mit, dass 
sein Bestreben, in Deutschland 
einen offiziellen Tag des Spieles 
auszurufen, mit Unterstützung ei-
niger Bundestagsabgeordnete  
demnächst im Bundestag zur 
Abstimmung gelangen wird. 
Außerdem gab er bekannt, dass 
im Rahmen dieser Aktion auch an 
die UNESCO herangetreten wurde, 
um vielleicht sogar einen Welttag 

des Spieles zu schaffen. Weiters 
kündigte er in seiner Rede eine 
Ausstellung mit dem Titel „GOTT 
WÜRFELT NICHT“ an und teilte mit, 
dass beim nächsten Autorentreffen 
2005 ein mit 1000 Euro dotierter 
Medienpreis der Spieleautorenzunft 
vergeben wird.
Bei dem Treffen selbst waren wieder 
neben zahlreichen Neulingen auf 
dem Sektor der Spielentwicklung 
auch zahlreiche namhafte Autoren 
in Göttingen anwesend. 
Unter den hier nicht erschöp-
fend aufgezählten bekannten 
Spielautoren konnten vom Verfasser 
dieses Berichts unter anderem fol-
gende gesichtet werden: Günter 
Burkhard, Günter Cornett, Stefan 
Dorra, Friedemann Friese, Heinrich 
Glumpler, Ronald Hofstätter, Reiner 
Knizia, Peter Lewe, Andrea Meyer, 
Niek Neuwahl, Jean de Poel, 
Michael Schacht und Anja Wrede.
Während von den etablier-

ten Autoren viele nur zu 
Repräsentationszwecken an-
wesend waren oder ihre neues-
ten Entwicklungen nur ausge-
suchten Verlagsvertretern prä-
sentierten, zeigten die Neulinge 
zum Teil recht interessante neue 
Spielideen. Wie fast jedes Jahr 
war eine große Bandbreite von 
Spielideen zu sehen. Es gab von 
einfachen Kinderspielen bis zu 
hochkomplexen Strategiespielen 
für jeden Interessierten und alle 
Verlagsvertreter interessante 
Produkte.
Im Rahmen des Autorentreffens 
wurde Niek Neuwahl für sein 
Lebenswerk mit dem Inno Spatz 
2004 geehrt. Die Laudatio für Niek 
Neuwahl wurde vom Leiter des 
Deutschen Spiele Archivs Bernward 
Thole gehalten. Thole beschrieb 
in seiner Laudatio Niek als ein 
bisschen Designer, ein bisschen 
Unternehmensberater, ein biss-
chen Architekt und ein bisschen 
Spieleautor. Weiters gratulierte er 
Niek zu dessen vor kurzen gefeier-
ten 60. Geburtstag. 
Für Niek Neuwahl war gleich ne-
ben dem Eingang ein Bereich frei-
gehalten worden. Hier zeigte der 
Preisträger einen Querschnitt sei-
ner zahlreichen Spieleideen. Zu sei-
nen bekanntesten Spielen gehören 
GURKENSOLO, TA YÜ, TOSCANA, 1 
STEIN & CO. Seine Spiele zeichnen 
sich neben sehr witzigen und innova-

tiven Spielmechanismen, meistens 
vor allem wegen der edel verarbei-
teten Spiele und der dabei verwen-
deten Materialien aus. Die Spiele 
von Niek Neuwahl eignen sich we-
gen ihrer außergewöhnlichen und 
optisch hervorragenden Gestaltung 
auch wunderbar als Blickfang in ei-
nem Raum. Aber neben der opti-
schen Umsetzung sind es natürlich 
vor allem seine ungewöhnlichen 
Spielmechanismen, die meistens 
zu unglaublichen Spielergebnissen 
oder Spielvorgängen füh-
ren. Ans Herz möchte ich ihnen 
GURKENSOLO legen, wenn sie die-
ses Spiel noch nie gespielt haben, 
so suchen sie nach dem Spiel, es 
belohnt sie mit einem der unge-
wöhnlichsten Zugmechanismen den 
sie je in einem Spiel finden werden. 
Das Spiel sorgt aufgrund dieses au-
ßergewöhnlichen Zugmechanismus 
immer wieder für Heiterkeit in der 
Spielrunde. Wenn Sie Wert auf ein 
optisch hervorragend gestaltetes 
und spielerisch hochwertiges Spiel 
legen, möchte ich ihnen sein Spiel 
TA YÜ empfehlen.
Der Förderpreis für Nachwuchs- 
autoren ging in diesem Jahr an Maren 
Kruse für ihr Geschicklichkeitsspiel 
PULL OVER. Es ist dies das erste 
Mal, dass der Förderpreis somit an 
eine Frau ging. Maren entwickelt 
Kinderspiele, die hübsch gestaltet 
und liebvoll umgesetzt werden. 

Spieleautoren in Göttingen
Beim 23. Spieleautorentreffen werden neue Ideen präsentiert

Auch der Wiener Autor Walter Schranz fuhr nach Deutschland, um seine 
neuen Spiele zu präsentieren und berichtet uns über diese Veranstaltung

Lesen Sie weiter auf Seite 11

Niek Neuwahl erhält den Inno-Spatz 2004

Ronald Hofstätter präsentiert die White Castle Agentur

Aus organisatorischen Gründen erscheint diese Mai-Ausgabe von WIN 
erst im Juli. Die folgenden Ausgaben werden so erscheinen, dass es 
ab Ende August wieder den gewohnten, monatlichen Rhythmus gibt. 
Wir bitten um Ihr Verständnis. Dagmar de Cassan und die Redaktion
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Eisenbahnspiel

Eisenbahnspiele – eine meiner 
Lieblingsspieleserie – gibt es vie-
le und ein neues Spiel muss schon 
etwas „können“ um mein Interesse 
längerfristig halten zu können. 
Zuletzt ist das dem Spiel „Trans 
America“ gelungen, wird „Zug um 
Zug“ das auch können?

Der Verlag „Days of Wonder“ mit 
Sitz in den USA und Frankreich, 
erst seit 2 Jahren auf dem Markt, 
ohne eigene Verlagsvertretung 
in Deutschland oder Österreich, 
hat sich mit Alan R. Moon einen 
Veteran unter den Spieleautoren 
verpflichtet und sich an das Wagnis 
getraut, ein Spiel zu publizieren, 
das mit bekanntem Spielplan und 
bekannten Mechanismen ein neues 
Spielgefühl vermitteln soll.

Die Hintergrundstory spielt 28 Jahre 
nach der Weltreise von Phileas 
Fogg und in Amerika. 1 Million 
Dollar war das Preisgeld für den 
der 5 noblen Herren im noblen 
Londoner Club, der eine „unmögli-
che Reise“ zu den möglichen, durch 
Eisenbahnen verbundenen Städten 
Nordamerikas vollbringt und da-
bei die meisten bereist. OT: „Zug 
um Zug ist eine abenteuerliche 
Zugfahrt quer durchs ganze Land.

Sieht man den Plan – er zeigt 
Nordamerika, das sind die USA und 
einige wenige Städte in Kanada, 
wird man sofort an „Union Pacific“ 
oder „TransAmerica“ erinnert. Es 
sind 36 Städte eingezeichnet, die 
wiederum durch Linien verbunden 
sind. Diese Verbindungslinien sind 
manchmal einfach, manchmal dop-
pelt nebeneinander, manchmal in 
Farbe, manchmal farblos.

Jede Verbindungslinie besteht aus 

einem bis sechs Kästchen. Will man 
diese Verbindung in Besitz neh-
men, muss man entsprechend viele 
Wagenkarten abgeben, aber davon 
später. Dabei ist aber zu beachten, 
dass nur farblose mit einer beliebi-
gen Farbe besetzt werden können, 
farbige Verbindungen aber nur mit 
der entsprechenden Farbe.

Das ist eines der kleinen Probleme 
des Spieles, die Farben! Denn je-
der Spieler hat eine von 5 Farben 
und erhält die entsprechenden 
farbigen Wagons, 45 Stück. Aber 
auch die eingezeichneten Kästen 
der Verbindungen sind in ähnlichen 
Farben. Hier muss man aufpassen, 
dass ein Spieler auf „jede“ Farbe 
stellen kann, nicht nur seine!

Hier kommen nun die Zielkarten 
ins Spiel. Denn auf jeder Zielkarte 
sind 2 Städte vermerkt, die man 
(beliebig – nicht nur die kürzeste 
Verbindung) verbinden muss. Ist 
eine Verbindung durch einen ande-
ren Spieler bereits besetzt, kann ich 

sie nicht mehr verwenden. Nur bei 
den Verbindungen mit 2 Strecken 
kann ich auf die andere auswei-
chen, sonst muss ich einen Umweg 
suchen, der zum Ziel führt.

Jeder bekommt am Beginn des 
Spieles drei Zielkarten, von denen 
er mindestens 2 behalten muss, er 
kann aber auch alle 3 behalten. Im 
Laufe des Spieles kann man wei-
tere Zielkarten auswählen. Jede 
Zielkarte bringt Siegpunkte. Lange 
Strecken mehr, kurze, einfache zu 
erreichende, weniger.

Nun aber zum tragenden 
Mechanismus des Spieles: Die 
Waggonkarten. Es gibt davon 110 
Stück in 8 verschiedenen Farben 
– genauso viele Farben werden bei 
den verschiedenen Verbindungen 
verwendet. (Die 5 Farben der 
Wagons der Mitspieler kommen 
hier nochmals in den Karten und 
am Spielplan vor, daher aufpas-
sen!) Zusätzlich gibt es 14 Joker, 
die Lokomotiven, die für jede Farbe 

verwendet werden können. Will 
ich nun eine blaue Verbindung mit 
Streckenlänge 6 in Besitz nehmen, 
muss ich 6 blaue Waggonkarten 
(oder entsprechend Lokomotive(n) 
als Ersatz) in der Hand haben.

Hier sieht man sehr schön 
das Wettrennen zwischen 
Kartensammeln und Strecken in 
Besitz nehmen, um seine Zielkarten 
zu erfüllen.

Der Spielablauf ist ganz einfach, ich 
wähle aus 3 möglichen Aktionen 
aus (aber nur eine pro Runde):

Wagenkarte(n) nehmen
Eine Strecke belegen
Neue Zielkarte ziehen

Zug um Zug
Die abenteuerliche Fahrt

Ein Spiel aus Amerika gewinnt 
den Preis „Spiel des Jahres 2004“

Spieler	 :	 2 - 5
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 - 60 Minuten
Verlag	 :	 Days of Wonder 2004
		  www.daysofwonder.com
Autor	 :	 Alan R. Moon
Grafiker	 :	 Julien Delval
Preis	 :	 ca. € 30,00

Zug um Zug

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Eisenbahnspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Eisenbahnstrecken aufbauen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Gelungene Ausstattung mit Plastikwaggons
Mehrfach verwendete Farben verwirren
Klare Regel
Spiel des Jahres 2004
Ferdinand de Cassan: „Ein würdiges Spiel des 
Jahres 2004 mit einem interessanten Thema“

Wenn Ihnen TransAmerica oder Eisenbahnspiele 
allgemein gefallen, wird Ihnen auch Zug um 
Zug gefallen

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Lege- und Entwicklungsspiel

Griechenland vor langer, langer 
Zeit: NEIN(!) ich meine nicht Troja, 
weder als (interessantes) Spiel 
noch als (uninteressanten) Film! 
Es geht um die Zeit, als im Lande 
der Hellenen mehrere Stadtstaaten 
um Macht und Einfluss rangen. 
Sparta, Athen, Theben und Korinth 
sind die Kontrahenten die nun in 
„ATTIKA“ gegen einander antreten,  
Amphoren, altertümliche Säulen, 
Blick aufs Mittelmeer schaffen 
Stimmung und Atmosphäre. Ziel ist 
es, durch geschicktes Errichten von 
Bauwerken ganze Landstriche zu 
beherrschen. 

Nach dem Öffnen der im übli-
chen Hans im Glück Format ge-
haltenen, ansprechenden  
Schachtel fällt zuerst das stim-
mige Design des Spielmaterials 
auf. Eine vollfarbige vierseitige 
Spielregel, Ablagetafeln, Karten, 
Gebäudeplättchen, Spielplanteile, 
alles aus einem Guss, ein Hex-Spiel 
mit sieben blumenförmig angeord-
neten Hexfeldern, manche in un-
scheinbarem grau, andere zeigen 
Landschaften. Wald, Wasser, Hügel 
oder Berg. Als Catan-Geübter su-
che ich natürlich nach zu bauen-
den Gebäude. Ach, da sind sie 
schon. Versorgung, Verteidigung, 
Strassen und Seefahrt mit jeweils 
4 Gebäudeplattchen, Münzwesen 
und Weinbau mit jeweils zwei und 
die Stadt mit 10 Gebäudeplättchen. 
Die 22 Hexplanteile werden ge-
mischt und je nach Spieleranzahl 

werden 4, 6 oder 8 Teile anein-
andergelegt. Jeder Spieler sucht 
sich eine Farbe aus und legt die 
entsprechende Ablagetafel (Athen, 
Korinth, Sparta und Theben) vor 
sich hin. Jeder Spieler sortiert die 6 
Hauptgebäude (schwarzes Symbol 
auf der Rückseite) aus, mischt sie 
und legt sie verdeckt als Stapel ne-
ben seine Ablagetafel. Dann mischt 
er die restlichen 24 Gebäude und 
verteilt sie auf 3 weitere Stapel zu 
je 8 Gebäuden. Schließlich deckt 
man von jedem Stapel das obers-
te Gebäude auf und legt es auf das 
passende Feld der Ablagetafel. Die 
60 Landschaftskarten werden ge-
mischt und als Nachziehstapel ver-
deckt neben das Spielfeld gelegt. 
Aha, die Karten werden nicht er-
würfelt, sondern man zieht eine, es 
ist doch etwas anderes als bei den 
Siedlern. Ein Startspieler wird aus-
gelost. Er zieht 4 Landschaftskarten 
auf die Hand, linksherum der nächs-
te 5, 6 und 7. 

Das Spielprinzip ist einfach und 
schnell der gesamten Runde er-
klärt. Wer entweder alle seine 
Gebäude auf dem Spielplan errich-
ten kann, oder zwei der an den äu-
ßeren Ecken der Spielfläche aufge-
bauten Heiligtümer mit einer Linie 
aus eigenen Teilen verbindet, ge-

winnt. (Hier ist übrigens die ein-
zige Materialkritik angebracht: Die 
aus zwei Kartonteilen zusammen-
gesteckten Heiligtümer sind ein-
fach zu filigran.)

Wer am Zug ist, hat die Qual der 
Wahl zwischen zwei Möglichkeiten: 
Dem Aufdecken eigener Bauwerke 
oder dem Errichten zwischengela-
gerter Bauten. 

„Aufdecken“ bedeutet, dass bis zu 
zwei der Gebäudekärtchen auf-
gedeckt werden. Wenn man die 
Materialkosten (soviel kostet es an 
Rohstoffen/Landschaftskarten die-
ses Kärtchen am Spielplan zu „bau-
en“) bezahlen kann, dürfen sie auch 
gleich auf dem Spielplan verbaut 
werden. Wenn man das nicht kann 
oder will, werden die Kärtchen auf 
der eigenen Ablagetafel zwischen-
gelagert. Was mich zur zweiten 
Möglichkeit, dem „Bauen“ bringt. 
Hier dürfen bis zu drei Kärtchen 
von der eigenen Ablagetafel auf 
dem Spielplan verbaut werden.

Als Beispiel: Die Festung kostet 1 
Hügel und 3 Berge. Baut ein Spieler 
mittig auf ein Hex, das einen Berg 
hat und daneben liegt ebenfalls 
ein Berg, dann reduziert sich die 
Festung auf 1 Hügel und 1 Berg. 

Achtung: Er könnte auch statt ei-
nem Berg 1 Wald und 1 Wasser be-
zahlen (Wald und Wasser ersetzen 
den Berg). 

Führt man nicht alle erlaubten 
zwei bzw. drei Züge aus, darf man 
für die übrig gebliebenen Züge 
Landschaftskarten, also Rohstoffe, 
nachziehen. Was man allerdings 
nicht darf, ist „Aufdecken“ und 
„Bauen“ mischen. Es gibt nur 
Entweder – Oder. 

Wichtig ist auch die sinnvol-
le Baureihenfolge (Pfeile auf der 
Ablagetafel), legt ein Spieler nun 
zur Festung einen Turm, so kos-
tet ihn das nichts, da auf der 
Ablagetafel ein Pfeil von der 
Festung zum Turm existiert. Die 
Landschaftskarten braucht man 
zum Errichten der diversen Bauten. 
Es sind ja leider nicht alle Rohstoffe 
schon am Spielplan vorhanden. 
Allerdings darf man die Ausbauten, 
wenn man sie in der richtigen 
Reihenfolge legt, gratis bauen, 
aber natürlich nur, wenn man sie 
an der eigenen Farbe anlegt.
 
Zur Erweiterung des Spielplanes 

ATTIKA
Im antiken Griechenland

Die Faszination eines Aufbauspieles 
mit verblüffenden Spielsystem

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 90 Minuten
Verlag	 :	 Hans im Glück 2003
		  www.hans-im-glueck.de
Vertrieb	 :	 Schmidt
Autor	 :	 MarcelAndre Casasola Merkle
		  www.casasola.de
Grafiker	 :	 Manuel Casasola Merkle
Preis	 :	 ca. € 27,00

Attika

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lege- und Entwicklungsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Karten spielen für Gebäude 
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Schöne Ausstattung
Sehr gut verständliche Regeln
Geringer Glücksfaktor

Peter Herger: „Attika, wieder ein Spiel, das ich 
nicht ungekauft lasse.“

Wenn Sie gerne Magna Grecia oder Die Neuen 
Entdecker spielen, wird Ihnen auch Attika ge-
fallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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Kartenspiel

Spieleabend. Walter: „Spielen wir 
noch was?“
Barbara: „Ich hab der Dagmar eine 
Besprechung vom Corsari verspro-
chen!“
Walter: „Warum nicht!“
Ralph: „Ihr müsst mir’s aber er-
klären!“
Maria: „Dann können wir unsere 
Namen wieder im Win lesen.“
Barbara: „Stört’s dich?”
Maria: „Eigentlich nicht!“
Barbara: „Eigentlich ist es noch viel 
schlimmer. Ich lege euch ja auch 
noch Dinge in den Mund, die wer 
anderer gesagt hat, oder die mir 
gerade so einfallen!“
Ralph: „Du wolltest mir das Spiel 
erklären!“
Barbara: „Also es gibt je 11 Karten 
in 10 Farben in den Werten von 1 
bis 11. Die werden gemischt und 
dann bekommt jeder 12 Karten. 
Außerdem kommen noch dachzie-
gelartig offen Karten für die Mole in 
die Mitte, abhängig von der Anzahl 
der Spieler. Bei 4 Spielern sind es 9. 
Du musst versuchen in nur 2 Farben 
die Karten von 1 bis 11 so zu sam-
meln, dass keine Zahl doppelt vor-
kommt. Die Zahlenreihe muss aber 
nicht komplett sein. Dazu nimmst 
du jede Runde die oberste Karte 
vom Ablagestapel oder die unterste 
Karte von der Mole –„
Ralph: „Wieso ist das die unterste 
Karte? Das ist die oberste!“
Barbara: „Die Diskussion hatte ich 
schon öfter. Ich weiß nicht, warum 
ich das als die unterste Karte be-
trachte, aber ich weiß ich steh da-
mit allein. Sagen wir also: die offen 
liegende Karte - das ist eindeutig 

- oder die oberste Karte vom ver-
deckten Stapel. Dann wirfst du 1 
Karte ab. Das kann auch die sein, 
die du gerade genommen hast. 
Wenn du jetzt denkst du hast ge-
nug, dann kannst du den Anker 
lichten sprich rausgehen. Dazu 
legst du deine Mannschaft offen 
aus. Dann kannst du noch alle 
Karten in der Farbe der offen lie-
genden Karte der Mole ablegen. 
Das sind übrigens die Bewohner 
des Heimathafens. Der Rest sind 
deine blinden Passagiere.“
Maria: „Der als erster rausgeht ist 
der Flottenkapitän!“
Barbara: „Genau! Dann lichten alle 
anderen Spieler ebenfalls den Anker, 
d.h. sie legen ihre Mannschaft und 
die Bewohner des Heimathafens ab. 
Zusätzlich können sie dann noch 
fehlende Karten in die Mannschaft 
des Flottenkapitäns einfügen.“
Ralph: „Was passiert, wenn 2 
Spieler einen fehlenden Wert in je 
einer der beiden Farben haben?“
Barbara: „Dann dürfen beide an-
legen. Es müssen allerdings 2 ver-
schiedene Spieler sein. Anschließend 
zählt jeder die Werte seiner blin-
den Passagiere zusammen. Hat 
der Flottenkapitän die wenigs-
ten Punkte darf er seine blinden 
Passagiere ablegen. Hat einer von 
den anderen weniger oder gleich 
viele Punkte wie der Flottenkapitän, 
so muss der die blinden Passagiere 
des betreffenden Spielers zu sei-
nen eigenen übernehmen. Alle 
Spieler, die einen höheren Wert als 
der Flottenkapitän haben, behal-
ten ihre blinden Passagiere und le-
gen sie vor sich ab. Das sind dann 
die Minuspunkte des betreffen-
den Spielers. Allerdings zählt jetzt 
jede Karte nur mehr 1 Minuspunkt. 
Haben alle Spieler zusammen 35 
oder mehr blinde Passagiere ge-
sammelt, wird die letzte Runde ge-
spielt. Der Spieler mit den wenigs-
ten Karten gewinnt.“
Walter: „Sollte es jemandem ge-
lingen Anker zu lichten ohne einen 
einzigen blinden Passagier, so ist 
er der Herr der Meere und gewinnt 
das Spiel sofort.“

Ralph: „Alles klar. Fangen wir an.“
Barbara teilt zuerst jedem Spieler 
3 Karten aus und legt dann jede 
Runde zuerst eine Karte an die 
Mole. Walter: „Machst du das nach 
einem bestimmten System?“
Barbara: „So sind die Karten der 
Mole besser gemischt. – Verdammt 
jetzt hab’ ich mich verzählt!“ Sie 
zählt noch mal nach. Dann legt 
sie noch eine Karte offen aus als 
Ablagestapel.
Ralph: „Also die Karten sind ein 
bisschen dünn. Ob die was aus-
halten?“
Walter: „Ich denke auch, dass sie 
nicht dem normalen Standard von 
Piatnik entsprechen.“
Ralph: „Naja, vielleicht haben 
sie ja aus Versehen das eigene 
Briefpapier genommen.“
Barbara: „Ich glaub auch nicht, 
dass sie was aushalten, aber fairer-
weise muss ich sagen, dass ich es 
schon öfter gespielt habe. Und bis 
jetzt zeigen die Karten noch keine 
Abnützungserscheinungen!“
Walter: „Wir werden ja sehen. 
Maria fang an!“
Maria: „Na schön!“ Sie nimmt 
eine Karte vom verdeckten Stapel. 
„Genau das was ich brauchen 
konnte!“ Sie legt sie wieder ab. Es 
ist eine dunkelblaue 11.
Walter: „Na das freut mich doch!“ 
Er nimmt die rosa 7 von der Mole 
und legt statt dessen eine grüne 11 
ab. „So viele hohe Karten habt ihr 
noch nie in einer Hand gesehen!“
Ralph: „Eigentlich mag ich die-
se 11!“
Barbara: „Du musst noch eine ab-
legen!“
Ralph: „Ach ja!“ Er legt eine rote 
11 ab.
Barbara: „Auf die hab ich gewar-
tet!“ Sie zieht eine verdeckte Karte. 
„Krieg ich eigentlich einen Bonus, 
wenn ich alle Farben in der Hand 
habe?“
Maria: „Ich fürchte nein. Aber 
ich hab dafür nur lauter gleiche 
Werte.“
Barbara: „Ja ich auch. Aber in – 
Moment – 9 verschiedenen Farben! 
Was mach ich denn jetzt?“

Walter: „Also da können wir dir 
nicht helfen!“
Barbara: „Ich weiß, ich weiß! Also 
ich glaub, die brauch ich nicht.“ Sie 
legt eine rote 9 ab.
Ralph: „Was? Keine 11?“
Walter: „Die kann sie nicht haben, 
die hab alle ich!“
Maria: „Na so schlimm kann’s doch 
gar nicht sein!“
Walter: „Es ist sogar noch schlim-
mer!“
Barbara: „Maria du bist dran!“
Sie spielen eine Weile weiter. Walter 
nimmt eine hellblaue Karte von der 
Mole, legt sie gleich wieder ab und 
sagt: „Ich glaube, ich muss das 
Spiel jetzt beenden!“
Er legt grün 2, 3, violett 5, 6, 8, 
grün 10 und violett 11 ab und 2 
rote Karten an die jetzt offen lie-
gende rote Karte der Mole. Damit 
bleiben ihm 3 blinde Passagiere.
Barbara, die inzwischen 4 hellblaue 
Karten hat aber keine einzige rote: 
„Das war ein destruktiver Zug von 
dir. Viel schlimmer wäre es nicht 
gegangen.“
Walter: „Das trifft mich aber tief!“
Ralph: „Mir hat blau eigentlich auch 
besser gefallen.“ Er legt 6 Karten in 
rosa und grün ab, 1 rote 1 an die 
Mole und violett 4 und 9 zu Walters 
Karten dazu.

CORSARI
Auf zur Kaperfahrt!

Jeder Korsarenkapitän muss erst die 
richtige Mannschaft anheuern.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 - 30 Minuten
Verlag	 :	 Piatnik 2003
		  www.piatnik.com

Autor	 :	 Leo Colovini
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 5,00

Corsari

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Karten sammeln und legen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
einfache, kurze und verständliche Regel
kleine Schachtel
schnelles Spiel für zwischendurch
für 2 Spieler etwas zu lang

Barbara Prossinagg: „In einer lustigen Runde, 
besonders wenn ein bisschen geblödelt wird, ein 
sehr nettes Spiel.“

Wenn Sie gerne Coloretto oder Ketchup spielen, 
wird Ihnen auch Corsari gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 10
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Sammelspiel

In gewohnter Manier schweift 
mein Blick beim Betreten 
des Neuheitenraumes des 
Spielemuseums durch die Regale, 
stets auf der Suche nach den 
Neuheiten, die wirklich ganz neu 
sind, also wahrscheinlich noch gar 
nicht lange eingetroffen sind. Na 
klar, hier wird man immer fün-
dig: Eine rote Schachtel, mit be-
kanntem Logo, aber siehe da, völ-
lig neuem Format, lacht mich an. 
Die Schachtel? Nein, wohl eher 
die lieblich aussehenden Tiere, die 
sich oben auf und rundherum dar-
auf verteilen. Dino Boom nennt 
sich das Spiel, ach nein, da ist 
ja noch ein o, also Dino Booom 
– klingt ja viel strenger und impo-
santer – ein Spiel, bei dem es da-
rum geht, Dinosaurier zu jagen. 
Die erste Frage, die ich spontan an 
alle Anwesenden richte, ist die, ob 
es sich hierbei um ein Kinderspiel 
– Altersangabe ab 6 – oder um 
ein Erwachsenenspiel, worauf das 
Schachtelformat und die nach oben 
hin offene Altersangabe eher hin-
deuten würden, handelt? Da mir 
keiner weiterhelfen kann, beschlie-
ße ich die einfachste Lösung zu 
wählen, sprich das Spiel ganz ein-
fach auszuprobieren. Und damit 
auch keine Frage offen bleibt, set-
ze ich neben ein paar Erwachsenen 

auch gleich meine beiden Kinder 
mit an den Tisch.

Beim Öffnen der Schachtel höre 
ich von links ein „Ach wie sind 
die süß!“ und von rechts ein ver-
zweifeltes „Was soll denn das?“ – 
Nun ja, Letzteres bezieht sich wohl 
auf die wahrlich sehr merkwürdige 
Schachteleinlage, die bewirkt, dass 
auf der einen Hälfte der Schachtel 
Luft verpackt wurde, während sich 
auf der anderen Hälfte das ge-
samte Spielmaterial nur mit gro-
ßer Anstrengung zur Gänze unter-
bringen lässt. Nun gut, dem kann 
man Abhilfe schaffen, indem man 
die Luftverpackung kurzum um-
dreht, wenn es einem nicht stört, 
dass auf der Rückseite das schö-
ne Logo der Firma halt nicht drauf 
ist. Manchmal würde ich viel dafür 
geben, die Firmenphilosophien zu 
verstehen …

Viel mehr Neugier wecken in mir 
aber zum Glück die freudigen Rufe 
meiner Mitspieler beim Anblick der 
Dinosaurier. Es gibt fünf verschiede-
ne Arten von Dinosauriern, ich wer-
de sie bezogen auf den Spieltitel 
von nun an Dinos nennen, die sich 
in Form und Farbe unterscheiden, 
besonders knuddelig finde ich die 
braune mammutähnliche Art, aber 
das tut weiter nichts zur Sache.

Kommen wir nun zum eigentlichen 
Spiel: Alle Spieler jagen gleichzei-
tig Dinos. Gleichzeitig? Oje, das 
sieht nach einem hektischen Spiel 
aus … Das Spielmaterial besteht 
aus 6 Jagdspeeren mit Saugnäpfen 
an den Enden, 60 Beute-
Plättchen, darauf sind jeweils 1 
oder 2 Dinos gleicher oder unter-
schiedlicher Art abgebildet und 4 
Bananenplättchen, das sind Joker. 
Dann gibt es  noch 12 Speisekarten 
und 4 Orakelknochen.

Wenn man sich die Dinoplättchen 
genauer ansieht, dann erkennt man, 
dass die Dinos in 3 verschiedenen 
Landschaften stehen, manchmal im 
Gebirge, manchmal in der Ebene 

und manchmal im Wald. Es handelt 
sich dabei also um 3 verschiedene 
Jagdgebiete, die nicht immer gleich 
gefragt sind. Diese Dinoplättchen 
werden gut gemischt und als ver-
deckter Vorratsstapel in die Mitte 
gelegt – wir haben das mit dem 
Stapeln nicht so ernst genommen, 
wir haben einfach einen gut or-
ganisierten Haufen gemacht, ging 
auch problemlos. Im Anschluss da-
ran werden 25 Plättchen im Raster 
5 mal 5 offen ausgelegt – wie man 
sieht, hätten wir 25 Plättchen oh-
nedies vollkommen umsonst gesta-
pelt. Damit ist das Jagdrevier erst-
mals fixiert.

Schauen wir uns nun die 
Speisenkarten an. Darauf sieht 
man 4 bis 6 einzelne Dinoköpfe 
– eigentlich sieht der blaue auch 
recht putzig aus -, wobei manche 
Dinos auch mehrfach abgebildet 
sein können. Von diesen Karten 
liegt immer eine offen aus, und ge-
nau die gilt es zu erfüllen, sprich 
die entsprechenden Dinos zu er-
jagen.

Na dann, wo bleibt das Startsignal? 
Ran an die Speere und her mit den 
Dinos! Leider, soooo einfach geht 
das dann ja doch wieder nicht. 
Also wer erteilt das Startsignal? 
Der Stammeshäuptling, zu Beginn 
des Spieles der hungrigste Spieler, 
also bitte dieses Spiel nicht un-
mittelbar nach dem Essen spie-
len, wenn alle satt sind … Der 
Stammeshäuptling muss zu diesem 
Zwecke das Orakel befragen, d.h. 
er nimmt die 4 Orakelknochen, auf 
denen auf der Vorderseite jeweils 
eine der drei Landschaften abge-
bildet ist und einmal die Banane, 
während die Rückseite blank ist, 
und lässt sie aus ca. 60cm Höhe 
– es empfiehlt sich sehr, das ein-
mal nachzumessen, denn das ist 
wesentlich höher als wir anfäng-
lich dachten – auf den Tisch fal-
len. Nur in den Gebieten, die jetzt 
sichtbar sind, darf gejagt werden. 
Die Banane stellt den Joker das, 
wenn sie fällt, darf man auch auf 

oder nach? Bananenplättchen ja-
gen. Egal. Sobald das Orakel ent-
schieden hat, darf mit dem Speer 
und mit Hilfe des Saugnapfes ge-
jagt werden, alle gleichzeitig! Man 
kann sich leicht vorstellen, dass da 
gewisse Hektik ausbricht, vor al-
lem wenn 6 Spieler gleichzeitig ihr 
Glück versuchen. Anzumerken sei 
vielleicht noch, dass man durchaus 
auch Tiere jagen darf, die gerade 
nicht auf der Speisekarte stehen, 
sofern sie sich in einer momen-
tan „orakelfreigegebenen“ (nettes 
Wort, nicht?) Landschaft befinden.

Sobald alle Spieler Jagdbeute an 
ihren Speeren haften haben, en-
det die Jagd. Der langsamste Jäger 
muss seine Beute aber wieder offen 
zurücklegen, während alle anderen 
ihre Dinos und Bananen in ihre si-
chere Speisekammer legen dür-
fen. Sollte jemand eine unerlaub-
te Beute haben, dann muss man 
das Plättchen ebenfalls zurückle-
gen und gilt gleichzeitig auch als 
langsamster Spieler. Im Zweifelsfall 
entscheidet der Stammeshäuptling, 
der zwar dieses Vorrecht hat, bei 
der Jagd aber den Nachteil hat, 
dass er neben dem Jagen auch 
noch die Orakelknochen werfen 
muss.

Wenn man der Meinung ist, die ak-
tuell aufliegende Speisekarte erfül-
len zu können, darf man jederzeit 
das Spiel unterbrechen, indem man 
laut „Bon Appetit!“ ruft. Nachdem 
fast alle Kinder und auch so man-
che Erwachsene des Französischen 
unkundig sind, haben wir uns dar-
auf geeinigt, dass „Guten Appetit!“ 
auch zulässig ist, was speziell den 

DINO BOOOM
Dinos wohin man sieht!

Mit Pfeilen auf der Jagd nach den 
Dinos, oder wird es eine Banane?

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Goldsieber / Noris 2004
		  www.goldsieber.de
Vertrieb	 :  Simba
Autor	 :	 Dominique Ehrhard + P.-N. Lapointe
Grafiker	 :	 Schulz & Hackner
Preis	 :	 ca. € 16,00

Dino Booom

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Sammelspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Plättchen sammeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Gelungene Ausstattung
Übergroße Verpackung
Netter Mechanismus

Martina Nowak: „Also gefallen hat es eigent-
lich allen. Ich würde sagen, ausprobieren!“

Wenn die Kinder gerne Monster Mix oder Schwirr 
ab spielen, wird ihnen auch Dino Booom ge-
fallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 10
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Geschicklichkeitsspiel

Das Spiel fällt schon mal aufgrund 
der Größe der Spielschachtel, ca. 40 
x 40 cm, auf. Auf dem Deckel sind 
fliegende Vögel abgebildet, die um 
eine Vogelscheuche herumfliegen. 
Im Titelbild hüpfen auch Hasen, ein 
Einhörnchen und eine Katze auf ei-
ner Wiese herum. Als ich das Spiel 
öffne, bemerke ich, dass nur die 
Vögel und die Vogelscheuche im 
Spiel vorkommen. Das Titelbild ist 
aber reizend und sollte Kinder sehr 
ansprechen.

In der Spielschachtel befin-
den sich 4 Vögel aus Holz, 4 
Weidenkörbchen, 1 Vogelscheuche, 
1 Gärtner, 1 Würfel, 1 Pinzette 
sowie Samenkörner und Blumen. 
Das Spielbrett ist aus Holz und 
in 12 Segmente unterteilt. In je-
dem Segment befinden sich 3 
Einbuchtungen. 

Die Idee des Spieles besteht da-
rin, dass der Gärtner Blumenkörner 
aussäht, aus denen später Blumen 
entstehen sollen. Die Kinder ver-
körpern die Vögel, welche die 
Körner als Futter in ihren Nestern 

sammeln. Damit den Vögeln das 
Picken der Körner nicht zu leicht 
gelingt, gibt es die Vogelscheuche, 
vor der sich die Vögel erschrecken 
und davonfliegen. Außerdem ist 
das Körner picken nicht so einfach, 
dazu muss man die Samenkörner 
mit der Pinzette packen und in die 
Weidenkörbchen (Nester) legen. 
Wenn dabei das Korn nicht festge-
halten werden kann, muss es wie-
der in die Einbuchtung zurückge-
legt werden. 

Bevor man mit dem Spiel begin-
nen kann sind folgende Schritte 
erforderlich: Als erstes steckt man 
den Befestigungsstab von unten 
durch den Holzplan und steckt 
die Vogelscheuche darauf. Dann 
werden in jedem Segment in 2 
Einbuchtungen Samenkörner ge-
legt. Dann stellt man den Gärtner 
auf ein beliebiges Feld. Das Feld 
auf dem der Gärtner steht, darf 
von keinem Vogel betreten werden. 
Damit sind die Vorbereitungen ab-
geschlossen.

Das jüngste Kind beginnt. Es wür-
felt, zeigt der Würfel ein, zwei 
oder 3 Augen, so darf das Kind 
mit seinem Vogel in eine beliebi-
ge Richtung ziehen. Auf dem Feld 
auf dem dann der Vogel steht, darf 
es versuchen mit der Pinzette ein 
Samenkorn in seinen Weidenkorb 
zu legen. Wenn ihm dies gelingt, 
darf es das Samenkorn in seinem 
Weidenkorb behalten. Wenn das 
Samenkorn herunterfällt, und nicht 
im Weidenkorb landet, muss es das 
Kind wieder in die Einbuchtung zu-
rücklegen. Egal ob es dem Kind ge-
lingt oder nicht, nach dieser Aktion 
ist auf jedem Fall das nächste Kind 
an der Reihe.

Wenn ein Kind einen Vogel würfelt, 
darf es mit seinem Vogel auf ein be-
liebiges Feld ziehen. Auch hier gilt 
aber wieder, dass der Vogel nicht 
auf das Feld gestellt werden darf, 
auf dem der Gärtner steht. Wenn 
das Kind mit seinem Vogel gezo-
gen ist, darf es wieder versuchen 

ein Samenkorn zu picken. Auch hier 
gilt wieder, egal ob es dem Kind 
gelingt oder nicht, es kommt das 
nächste Kind an die Reihe. 
Wenn ein Kind das Symbol des 
Gärtners würfelt, legt es eine 
Blume auf ein Samenkorn und 
zieht den Gärtner im Uhrzeigersinn 
auf das nächste Feld auf dem ein 
Vogel steht. Dieser Vogel flieht 
vor dem Gärtner auf den eigenen 
Baum. Die Bäume haben die glei-
chen vier Farben wie die Vögel. 
Der Vogel muss immer, wenn es vor 
dem Gärtner flieht auf den eigenen 
Baum fliegen. Nach dem der Vogel 
weggeflogen ist, sät der Gärtner 
neue Samenkörner, in dem er alle 
leeren Einbuchtungen in diesem 
Segment mit Samenkörnern auf-
füllt. Nun kommt wieder das nächs-
te Kind an die Reihe. 

Wenn nun ein Kind das Symbol für 
die Vogelscheuche würfelt, dreht 
es diese. Um die Vogelscheuche 
zu drehen, muss es einen Arm der 
Vogelscheuche mit Schwung zum 
rotieren bringen. Die Vogelscheuche 
rotiert kurz. Wenn sie wieder still-
steht, sind die Positionen ihre Arme 
maßgebend. Wenn diese Arme auf 
Segmente zeigen auf denen keine 
Vögel sitzen so passiert gar nichts. 
Wenn es jedoch mit einem oder 
sogar beiden Armen auf Segmente 
zeigt, in denen sich ein oder meh-
rer Vögel befinden – Achtung: 
Vögel dürfen Felder betreten in de-
nen sich bereits andere Vögel be-
finden – so erschrecken sich die-
se Vögel und fliegen zu nächsten 
Baum. Der nächste Baum ist immer 
der mit den wenigsten Segmenten 
zwischen dem Baum und dem Feld 
auf dem sich der Vogel befindet. 
Sind 2 Bäume gleich weit von ei-
nem Segment entfernt, darf sich 
das Kind aussuchen auf welchen 
Baum der Vogel fliegt. Wenn der 
Vogel auf den eigenen Baum fliegt, 
passiert nichts. Muss der Vogel auf 
einem anderen Baum landen, so 
muss das Kind 1 Samenkorn aus 
seinem Weidenkorb an das Kind 
geben, dem der Baum gehört. Das 

Spiel endet sobald ein Vogel, das 
letzte Samenkorn auf dem Holzplan 
aufpickt oder wenn der Gärtner 
das letzte Samenkorn aus dem 
Vorrat sät.

Das Thema ist sehr liebevoll um-
gesetzt und die Ausstattung ist 
extrem großzügig und schön ge-
staltet. Die Vogelscheuche und 
die Vögel sind den Kindern bei 
unseren Testrunden schnell ans 
Herz gewachsen, insbesondere die 
Vogelscheuche hat den Kindern 
sehr gut gefallen.

Das Spiel fördert bei Kindern ab 5 
Jahren die Feinmotorik, da eine ru-
hige Hand und dennoch ein genau-
er Druck nötig ist, damit man die 
Samenkörner aufpicken kann. 
Das Spiel selbst machte den 
Kindern in unseren Testrunden viel 
Spaß, nur zeigte es sich das jün-
gere Kinder noch Probleme beim 
Greifen mit der Pinzette hatten. 
Als Spielalter wird vom Verlag ein 
Alter von 5 bis 10 Jahre ange-
geben. Dazu ist zu sagen, dass 
Kindern ab etwa einem Alter von 9 
Jahren das Spiel nicht mehr so viel 
Spaß macht, da in diesem Fall das 
Herunterfallen der Samenkörner 
kaum mehr vorkommt und dadurch 
etliches an dem Spielreiz verloren 
geht. Alles in allem ist es ein Spiel 
das man für Kinder im Alter zwi-
schen 5 und 8 Jahren bedenkenlos 
empfehlen kann. Für Kinder unter 5 
Jahren ist das Spiel nicht geeignet. 
Aufgrund der vielen Kleinteile be-
steht die Gefahr des Verschluckens 
von diversem Material. 

Maria Schranz (maria.schranz@gmx.at)

SPATZENBANDE
Das vergnügte Körnerpicken

Die Vogelscheuche hilft dem Gärtner 
Gisbert die Spatzen zu vertreiben

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 5 - 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2004
		  www.ravensburger.de

Autor	 :	 Kai Haferkamp

Grafiker	 :	 Rolf Bunse
Preis	 :	 ca. € 43,00

Spatzenbande

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Würfeln, ziehen, sammeln
Lerneffekt	  
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
extrem hübsche Ausstattung
nette Atmosphäre
hoher Spielspass
Förderung der Geschicklichkeit bei kleineren 
Kindern
Maria Schranz: „Alles in allem ist es ein Spiel 
das man für Kinder im Alter zwischen 5 und 8 
Jahren bedenkenlos empfehlen kann.“
Wenn Ihre Kinder gerne Die Kürbiskopfbande 
oder Pyramidos spielen, wird ihnen auch 
Spatzenbande gefallen.



WIN Spiele Magazin

8	 Mai 2004

Konfliktsimulation

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 180 Minuten
Verlag	 :	 Why Spire Game 1999
		  www.tenjo.com
Vertrieb	 :  direkt vom Verlag
Autor	 :	 nicht genannt

Grafiker	 :	 Shawn Engelmann
Preis	 :	 ca. € 65,00

Tenjo

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Konfliktsimulation
Zielgruppe	 :	 Spielefreaks
Mechanismus	 :	 Konflikte, Diplomatie
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Spielerfahrung notwendig
Umfangreiche Ausstattung
An sich einfache Regeln
Komplexe Spielabläufe
Viel Manipulation
Lahouri El Fontroussi: „Ein Spiel für Freaks, 
die es sicher leidenschaftlich und gerne spielen, 
wenn sie andere Freaks finden… .“
Wenn Sie gerne Diplomacy, Civilisation oder Age 
of Renaissance spielen, wird Ihnen auch Tenjo 
gefallen.

nur auf Nichtangriffspakte und 
Friedensverträge, sondern ein 
Spieler kann einen anderen auch 
aktiv bei Bewegung und Angriff 
unterstützen. Allerdings ist hier 
ein Bündnis notwendig, das durch 
den Austausch von „Geiseln“ be-
siegelt wird. Im Spiel werden 
Familienkarten dafür verwendet. 
Jeder Spieler besitzt drei davon: 
Frau, Sohn und Tochter. Spieler, die 
eines meiner Familienmitglieder in 
einer ihrer Burgen in Gewahrsam 
halten, können mich bei meinen 
Aktionen unterstützen, müssen 
aber nicht. Verliert ein derart mit 
mir Verbündeter eine (mit mir ver-
wandte) Geisel, ist das Bündnis 
aufgelöst. D.h.: man kann nur ei-
nem anderen helfen, wenn man 
ein Familienmitglied desjenigen als 
Geisel hält..

Das ist nur einer der vielen 
Umstände, die berücksichtigt wer-
den müssen. Für viele Spieler ist 
das vor allem anfangs sehr ver-
wirrend. Unisono bezeichnen die 
Spieler Tenjo als schwierig, obwohl 
die Regeln an und für sich leicht, da 
logisch aufgebaut, sind.

Die anfängliche Entwicklung 
der Positionen dauert auch vie-
len Spielern zu lange. Da  die 

Anzahl der Aktionen durch einen 
Würfel bestimmt werden, kann 
die Bewegungsmöglichkeit durch 
entsprechendes Würfelpech stark 
eingeschränkt sein. Auf der an-
deren Seite verursachen hohe 
Würfelzahlen lange Zugdauer, die 
für Spieler, die nicht involviert sind, 
doch sehr langweilig werden kön-
nen. Um dem vorzubeugen, gibt 
es in der Mitte des Spielplanes fünf 
Rohstoffpunkte, die dem Spieler 
erlauben am Anfang jedes Zuges 
Einkommen in Form von Geld oder 
Samurai zu lukrieren. Natürlich sind 
diese Punkte heiß umkämpft, weil 
jeder Spieler dieses Einkommen 
benötigt, um seine Burgen zu be-
zahlen, so dass es in fast jeder 
Runde zu Kämpfen kommt.

Die Kämpfe sind eine Mischung 
aus Strategie und Glück und 
sind gut konstruiert. Wer den 
Kampfmechanismus von Risiko 
hasst – sowie ich – wird die-
sen hier lieben. Vor jedem Kampf 
werden Kampffaktoren ermittelt. 
Zuerst wird die Anzahl von Daimyo 
ermittelt, die sich in einer Provinz 
befinden. Der Spieler mit mehr 
Daimyo in der Provinz erhält die 
Differenz als Bonus. Danach wer-
den die relativen Größen der bei-
den Armeen festgestellt. Die bei-

den involvierten Spieler zählen ihre 
Samurai und eventuell verbünde-
te Samurai zusammen. Dann wird 
die größere Zahl durch die klei-
nere Zahl geteilt, Reste verfallen. 
Das Ergebnis bekommt der Spieler 
mit der größeren Armee als Bonus. 
Allerdings beträgt der Bonus hier 
nie mehr als 4. 

Hier kommt eine andere Schwäche 
des Spieles zu Tage: Für die 
Samurai gibt es Chips im Wert von 
1.000 bis 25.000 Samurai. Wenn 
sich Samurai auf dem Spielplan be-
wegen sind die Werte nicht sicht-
bar und die Gegenspieler sehen 
zwar wo sich Samurai befinden, 
wissen aber nicht wie viele und das 
lässt sich natürlich hervorragend 
zum Bluffen verwenden. Allerdings 
wenn es dann ums Zählen geht, ar-
tet dies bei entsprechender Anzahl 
der Chips in mühselige Kleinarbeit 
aus.

Last, but not least, spielt bei einem 
Angriff die Formation eine Rolle. 
Wer von mehreren Punkten an-
greift oder verteidigt, hat natürlich 
einen Vorteil. Dazu zählt jede Seite 
die Anzahl der Samuraigruppen die 
an dem Kampf beteiligt sind zu-
sammen. Der Spieler mit der grö-
ßeren Anzahl erhält die Differenz 
als Bonus.

Mit einer guten Strategie kann 
hier viel Bonus für den Kampf ge-
sammelt werden. Den Würfelwurf 
zu dem der Bonus hinzugezählt 
wird, kann der Spieler natürlich 
nicht mehr beeinflussen. Allerdings 
ist der Kampf nicht mit einem 
Würfelwurf erledigt, sondern zwi-

TENJO
Nur einer wird überleben

Das feudale Japan ist der Hinter-
grund für dieses Strategiespiel

Tenjo – Nur Einer wird die Flammen 
des Krieges überleben - So lautet 
der volle Titel des Spieles.

Auf der Homepage www.tenjo.com 
kann die deutsche Spielregel her-
unter geladen werden. Sie ver-
schafft einen guten Überblick wie 
das Spiel funktioniert. Ich beschrän-
ke mich in diesem Artikel auf eine 
Kurzrezension, da eine ausführliche 
Besprechung den Rahmen spren-
gen würde. 

Tenjo ist ein Strategiespiel, das 
im feudalen Japan spielt. Jeder 
Spieler versucht, sein Reich zu ver-
größern, seinen Reichtum zu meh-
ren und die stärkste Armee auf-
zubauen um schließlich den Titel 
des Shoguns für sich zu beanspru-
chen. Da bis zu vier Spieler die-
ses hehre Ziel verfolgen, liegt es 
auf der Hand, dass es zu einigen 
Konflikten kommt, die natürlich den 
Spielreiz ausmachen. Diplomatie ist 
ein wesentliches Element in die-
sem Spiel und wer diese außer 
Acht lässt, wird sich nur schwer 
behaupten können. Allerdings be-
schränkt sich die Diplomatie nicht 
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die an dem Kampf beteiligt sind, 
findet einen Schlacht in Form eines 
Würfelwurfes statt. Das kann bei 
entsprechender Kampfbeteiligung 
dauern und obwohl es für die bei-
den Spieler die den Kampf gera-
de austragen sehr spannend ist, 
ist es das für die anderen meis-
tens nicht.

Dem Spiel ist noch ein weiteres 
Element hinzugefügt worden, auf 
das aber meiner Meinung nach 
vor allem in den ersten Partien 
verzichtete werden kann: die 
Kriegskarten, von denen es fünf 
verschiedene gibt. Feuerkarten er-
möglichen einem Spieler Daimyo 
oder Familienmitglieder auszu-
schalten. Letzteres ist ganz nütz-
lich um Bündnisse zu lösen (siehe 
oben). Windkarten werden verwen-
det um den Samurai und Daimyo 
zusätzliche Mobilität zu verschaf-
fen. Wasserkarten erlauben einem 
Spieler feindliche Punkte ungehin-
dert zu umgehen. Erdkarten zerstö-
ren alles was sich auf einem Punkt 
auf dem Spielplan befindet, sogar 
ganze Burgen. Nichtskarten wer-
den verwendet um Kämpfe abzu-
wenden. Außerdem können diese 
Karten verwendet werden, um die 
Wirkung der anderen Kriegskarten 
aufzuheben (außer der Windkarten, 
weil diese von keiner offensiven 
Natur sind). Zusätzlich zu einer 
dieser Kriegskarten müssen auch 
noch Ringkarten gespielt werden, 
um der Kriegskarte Stärke zu ver-
leihen. Die gibt es in den Werten 
eins bis fünf und können in belie-
biger Anzahl ausgespielt werden. 
Falls ein mit Kriegskarten angegrif-
fener Spieler sich mit der gleichen 
Kriegskarte oder einer Nichtskarte 
verteidigt, entscheidet die Anzahl 
der Ringe wer gewinnt.

Über diese zusätzlichen Karten 
kann man geteilter Meinung sein, 
aber sie bereichern das Spiel um 
eine taktische Komponente, aber 
auch hier hat natürlich Fortuna 
die Hände im Spiel. Wie schon 
erwähnt, würde ich in den ers-
ten Partien auf diese Karten ver-
zichten, weil sie ein an sich schon 
komplexes Spiel noch komplizierter 
machen.

Das Spiel lebt zu einem großen Teil 
von dem Ambiente, das es schafft. 
Wer so wie ich ein Faible für das 
alte Japan hat und Strategiespiele 
bevorzugt, wird dieses Spiel un-

bedingt haben wollen. Auch das 
Spielmaterial ist sehr anspruchsvoll 
gestaltet, so dass auch das Auge 
genießen kann. Allerdings ist die 
Verpackung ein wenig ungeeignet 
das Spielmaterial in geordneten 
Bahnen zu halten und oft muss lan-
ge Sortierarbeit geleistet werden, 
bevor das eigentliche Spiel gestar-
tet werden kann.

Auch die Spieldauer wird verhin-
dern, dass Tenjo öfter gespielt 
wird. Was ich aber sehr raffiniert 
finde, ist dass Tenjo jederzeit be-
endet werden kann. Es gibt einen 
Punkteschlüssel mit dem die aktu-
elle Militärstärke festgestellt wer-
den kann. Es gewinnt dann der-
jenige mit der größeren Stärke. 
Allerdings fehlt hier dann ein rich-
tiges Ende.

Was dem Spiel auch abkömmlich 
ist, dass Spieler ausscheiden kön-
nen. Wer einmal weg vom Schuss 
ist, hat kaum Möglichkeiten wie-
der derart zu erstarken, dass er ins 
Spielgeschehen eingreifen kann.

Ein Spiel für Freaks, die es sicher 
leidenschaftlich und gerne spielen, 
wenn sie andere Freaks finden… .

Lahouri El Fontroussi (aruliho@gmx.at)

kommt es dann, wenn ein Spieler 
das letzte Gebäude eines seiner 4 
Gebäudestapel aufdeckt, er legt 
das Gebäude wie üblich auf dem 
Spielplan oder der Ablagetafel ab, 
dann zieht er von dem Spielplan 
das oberste Hex und legt es an, es 
dürfen dabei auch Lücken im Plan 
entstehen. Sollte der Vorrat der 
Spielteile aufgebraucht sein, wird 
der Spielzug einfach fortgesetzt, 
ohne einen neuen Spielplanteil an-
zulegen. 

Was leider teuer wird ist, eine neue 
Siedlung anzufangen. Es ist klarer-
weise nicht immer möglich, immer 
an den eigenen Kärtchen anzu-
legen. Man wird also früher oder 
später gezwungen sein, irgendwo 
eine neue Siedlung zu beginnen. 
Allerdings zahlt man dafür pro be-
reits bestehender eigener Siedlung 
einen zusätzlichen Rohstoff sei-
ner Wahl. 

Gemeinerweise dürfen dafür die 
schon am Spielplan vorhandenen 
Rohstoffe nicht verwendet werden. 
Wenn man es aber schafft, z.B. 
zwei schon bestehende Siedlungen 
zu verschmelzen, dann zählt die-
se im weiteren Spielverlauf nur als 
ein Ort (was die Kosten für weitere 
Siedlungen reduziert). 

Jedes der Gebäudekärtchen ge-
hört zu einer von 7 unterschiedli-
chen thematischen Gruppen (z.B. 
Seefahrt, Verteidigung, Stadt etc.). 
Schafft es ein Spieler alle Gebäude 
so einer Gruppe zusammenhän-
gend auf dem Spielplan zu ver-
bauen, erhält er als Belohnung 

eine Amphore. Man kann diese 
Amphoren verwenden, um einen 
beliebigen Spielzug mehr auszu-
führen, also eine Landschaftskarte 
mehr zu ziehen oder ein Gebäude 
mehr zu errichten zum Beispiel. 

Praktisch ist, dass man in einem 
Spielzug beliebig viele Amphoren 
einsetzen kann. Sogar die, 
die man gerade erst in diesem 
Spielzug erhalten hat. Sollte der 
Amphorenvorrat aufgebraucht sein 
(was mir allerdings noch nie pas-
siert ist), bekommt man stattdes-
sen eine Landschaftskarte. 

Was noch erschwerend hinzu 
kommt ist, dass der Spielplan stän-
dig vergrößert wird. 

Gewonnen hat wie gesagt der 
Spieler, der es als erster schafft, 
alle seine 30 Gebäude auf den 
Spielplan zu verbauen, oder 2 
Heiligtümer mit einer durchgehen-
den Kette aus eigenen Gebäuden 
zu verbinden (Heiligtümer, sind 
ebensolche, und befinden sich am 
äußersten Rand. 2, 3 oder 4).

Was in unserer Testrunde bei al-
len TeilnehmerInnen sehr gut an-
kam war das logische und stimmige 
Konzept. Die Optik in Verbindung 
mit den sehr gut verständlichen 
Regeln ermöglicht einen raschen 
Einstieg und viel Spielspaß. Der 
kleine Glücksanteil bringt die 
Spannung, alles Weitere fällt un-
ter „Taktisches Legespiel“. Vielleicht 
sind das die Gründe warum ATTIKA 
im Spielecafe Klagenfurt zu einem 
der beliebtesten Titel avancierte! 

Peter Herger (peter.herger@gmx.at) und 
Bertram Deininger (bertram@t-email.at)
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Maria hat 9 Karten in grau und gelb 
aber weder rote noch grüne oder 
violette.
Walter: „Barbara, du fehlst noch!“
Barbara: „Wenn ich bloß wüsste, 
was ich machen soll!“ Sie starrt ihre 
Karten tiefsinnig an. „Was soll’s!“ 
Sie legt die 4 hellblauen Karten 
runter und eine braune 10 und 11 
dazu und eine grüne 4 zu Walters 
Karten. „Ich fürchte das war’s!“
Ralph: „Darf ich jetzt bei dir auch 
noch anlegen?“
Barbara: „Nein nur beim 
Flottenkapitän!“
Ralph: „Wie schade!“ Er hat hell-
blau 2 und 3, die bei Barbara feh-
len und eine grüne 1, die er nicht 
anlegen konnte, weil er sie in rosa 
auch hat. Damit haben seine blin-
den Passagiere einen Wert von 6.
Walter: „Mist! Ich hab auch 6!“
Ralph grinst von einem Ohr zum 
anderen: „Da hast du sie!“
Maria hat 8 und muss ihre Karten 
demnach behalten: „Barbara, wie 
viel hast du?“
Barbara, die noch 5 Karten in 
der Hand hat darunter drei 8er: 
„Millionen!“
Ralph: „Warum hast du die blauen 
runtergelegt und nicht die 3 gel-
ben? Die haben doch einen viel hö-
heren Wert!“
Barbara: „Ich hab auf jeden Fall 
mehr Punkte als Walter, aber so 
weniger Karten. Als Minuspunkte 
zählt ja nur die Anzahl der Karten! 
Maria, du gibst!“
Maria mischt die restlichen Karten 
und teilt aus.
Walter nimmt die unterste Karte 
von der Mole: „Ich hab schon wie-
der so viele hohe!“ Er legt einen 
11er ab.
Ralph: „Muss ich eigentlich was 
machen oder darf ich gleich Anker 
lichten?“
Barbara: „Du musst eine Karte zie-
hen, aber du kannst sie ja gleich 
wieder ablegen. Das war aber 
hoffentlich nur eine rhetorische 
Frage?“
Ralph zieht eine verdeckte Karte, 
sagt: „Nein absolut nicht!“, legt 
eine blaue 5 ab und dann 8 Karten 
runter und 3 an die Mole an.
Barbara die schon wieder lauter 
einzelne Farben hat: „Das ist eine 
Katastrophe und nicht mehr nur 
destruktiv!“
Walter: „So viel Glück gibt’s gar 
nicht!“ Die Runde erweist sich nicht 
nur für Barbara als Katastrophe. 
Maria hat 5 blinde Passagiere, 

Walter 6 und Barbara sogar 7 mit 
einem erstaunlichen Wert von 55.
Barbara: „Ich glaube, das war neu-
er Rekord an Minuspunkten!“
Walter: „wie viele blinde Passagiere 
sind jetzt aus dem Spiel?“ Sie zäh-
len nach.
Barbara: „32 alles in allem!“
Walter: „Also noch 2 Runden!“ Er 
mischt und teilt aus. Der Stapel 
mit den verdeckten Karten ist jetzt 
nicht mehr sehr hoch.
Ralph: „Was passiert, wenn je-
mand die letzte Karte vom Stapel 
nimmt?“
Barbara: „Der Spieler, der die letz-
te Karte nimmt, muss sofort Anker 
lichten.“
Ralph: „Und wenn jemand die letz-
te Karte der Mole nimmt?“
Barbara. „Das Spiel wird abgebro-
chen, ist ungültig, und es wird neu 
gegeben.“
Ralph. „Das hast du vorher aber 
nicht gesagt!“
Barbara: „Habe ich vergessen. Wir 
waren aber nie in der Versuchung, 
also ist es egal.“
Die dritte Runde geht an Walter. 
Ralph kassiert nur 2 Karten, Maria 
3 und Barbara schon wieder 5.
Barbara: „Irgendwie ist das heute 
nicht mein Tag!“
Ralph mischt und teilt aus. Der ver-
deckte Stapel ist jetzt nur mehr 10 
Karten hoch.
Walter: „Na super! Und die niedri-
gen Karten sind jetzt alle aus dem 
Spiel!”
Barbara: „Bei mir nicht! Hier lie-
gen nur hohe!“ Sie zieht eine ver-
deckte Karte und legt dann eine 
rote 11 ab.
Ralph: „Ich weiß noch eine 
Zusatzregel, die wir einführen müs-
sen!“ Alle sehen ihn verdutzt an. 
Er klatscht seine Hand auf den 
Ablagestapel und schreit: „Das ist 
meine Karte!“
Allgemeines Gelächter. Barbara: 
„Ja, es ist erstaunlich, dass immer 
der hinter dir sitzende die Karten 
ablegt, die du brauchen würdest!“
Sie spielen etwas weiter. Der ver-
deckte Stapel ist schnell bis auf 
eine Karte aufgebraucht. Nun wird 
die Mole abgearbeitet. Barbara hat 
schließlich das Problem die letz-
te Karte vom Stapel oder die letz-
te Karte von der Mole nehmen zu 
müssen, weil eine Karte auf dem 
Ablagestapel liegt, die höher ist, 
als ihr höchster möglicher blin-
der Passagier. Sie entscheidet sich 
schließlich für’s Anker lichten, ob-
wohl die letzte Karte der Mole nicht 
sehr günstig für sie ist, und nimmt 

die letzte Karte vom Stapel. Eine 
Fehlentscheidung wie sich heraus-
stellt, weil sowohl Ralph als auch 
Maria bei den blinden Passagieren 
weniger Punkte haben als sie.
Barbara: „Ich glaube ich muss mei-
ne Punkte nicht zählen. Der Stapel 
ist auf jeden Fall höher als eure.“
Ralph, der souverän gewonnen 
hat: „Du hättest doch die letzte 
Karte von der Mole nehmen sollen, 
so dass das Spiel nicht zählt!“
Barbara: „Ja, aber da war sowieso 
nichts mehr zu gewinnen. Es hätte 
ja auch klappen können.“
Ralph: „Ein nettes Spiel. Spielen wir 
noch eine Runde?“
Barbara: „Klar. Irgendwann muss 
ich doch mal Glück haben. Und 
deine Glückssträhne kann ja auch 
nicht ewig weitergehen.“
Ralph: „Das war kein Glück son-
dern überlegenes Können.“
Walter und Maria haben genug, 
also probieren Barbara und Ralph 
es zu zweit. Diesmal hat Barbara 
die besseren Karten und gewinnt.
Ralph: „Zu zweit ist es etwas tak-
tischer, weil du alle Karten des 
Gegners selbst verwenden 
kannst.“
Barbara: „Dafür zieht es sich ein 
bisschen. 35 Karten aus dem Spiel 
zu nehmen, dauert einfach ein bis-
schen lang.“
Ralph: „Ja, vielleicht sollte man zu 
zweit die Regel für das Ende des 
Spieles heruntersetzen. Auf 20 zum 
Beispiel. Noch eine letzte Partie vor 
dem Heimgehen?“
Barbara: „Warum nicht?!“
In einer lustigen Runde, besonders 
wenn ein bisschen geblödelt wird, 
ein sehr nettes Spiel. Wenn jeder 
es todernst nimmt und schwei-
gend Karten sammelt, verliert es 
ein wenig. Die Karten sind ein bis-
schen dünn, nicht das was man 
von Piatnik erwartet. Ansonsten 
ein fröhliches kleines Kartenspiel 
für zwischendurch mit einem wit-
zigen Thema. (Wobei mir Themen 
zugegebenermaßen nicht so wich-
tig sind.) Und man kann immer 
behaupten, dass man super ge-
spielt hat, wenn man gewinnt, und 
dass mit diesen Karten leider gar 
nichts anzufangen war, wenn man 
verliert.

Barbara Prossinagg (prossinagg@gmx.at)

Kindern wieder großen Jagdtrieb 
verliehen hat. Wenn sich die gefor-
derten Dinos in der Speisekammer 
des „Bon Appetit“ oder ähnlich ru-
fenden Spielers befinden, gibt die-
ser die Plättchen ab und darf die 
Speisekarte an sich nehmen. Sollte 
ein Irrtum vorliegen, dann muss 
ein vom Häuptling zu bestimmen-
des Strafplättchen zurückgelegt 
werden. Da sich des Öfteren auch 
2 Dinos auf einem Plättchen befin-
den, kann es durchaus auch vor-
kommen, dass man Dinos abgeben 
muss, die gar nicht verlangt sind.

Am Ende jeder Runde muss die 
Speisekammer auf 6 Plättchen 
abgespeckt werden, und das 
Jagdrevier wird wieder mit neu-
en Dinos vom Vorraststapel oder 
–haufen aufgefüllt. Das Spiel en-
det, sobald ein Spieler die letzte 
Speisekarte erhält. Es gewinnt der 
Jäger, der die meisten Tierköpfe 
auf seinen erfüllten Karten hat.

Tja, aus ist die Jagd, alle Jäger sind 
erschöpft, die großen wie die klei-
nen, und gefallen? Es ist klar, dass 
Erwachsene, da es ja sehr auf das 
Tempo ankommt, einen Vorsprung 
gegenüber Kindern haben, weswe-
gen ich persönlich vorschlage, dass 
man Kinder alleine und Erwachsene 
unter sich spielen lässt. Bei Kindern 
ist es ratsam, einen Erwachsenen 
so quasi als Schiedsrichter dazuzu-
setzen, da es schon mal zu harten 
Diskussionen kommen kann, wer 
denn nun wirklich Letzter war. 

Und den Erwachsenen will ich 
sagen, dass das Spiel eher von 
der heiteren und lockeren Seite 
zu nehmen ist. Wer mich kennt, 
weiß, dass mir Spiele auf Zeit und 
Tempo nicht so sehr liegen, aber 
eine Gruppe, der z.B. auch Jungle 
Speed oder Ähnliches gefällt, die 
wird dieses Spiel auch als Auftakt 
oder Ende eines Spieleabends gut 
finden, und angesichts der sehr 
weichen Saugnäpfe tut es nur halb 
so weh wie manch andere Spiele! 
Ich würde dieses Spiel nicht unbe-
dingt als Familienspiel bezeichnen, 
da es, wie oben erwähnt, nicht so 
sehr für alle gemeinsam geeignet 
ist, aber als Spiel für Viele oder als 
eine Art Partyspiel könnte es durch-
aus durchgehen. Ich würde sagen, 
ausprobieren!

Martina Nowak (martina_nowak@chello.at)
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Zug um Zug - Spieleautorentreffen

Weiters wurde im Rahmen der 
Veranstaltung auch der Preisträger 
des Hippodice 2004 geehrt. Der 
Preis des Spieleclubs wurde 
zum sechzehnten Mal vergeben. 
Der Preis ging an das belgische 
Autorenpaar Liesbeth Vanzeir und 
Paul van Hove aus Belgien. Ihr 
Spiel Harem ist das erste Spiel das 
die beiden Autoren entwickelt ha-
ben.
Ein ausführlicher Bericht zu allen 
in Göttingen vorgestellten Spielen 
wäre aufgrund des Umfangs der 
präsentierten Spiele hier nicht 
möglich. Daher hier nur ein Auszug 
der Spiele die mich in Göttingen am 
meisten beeindruckt haben:
Der Autor von „Tongiaki“ Thomas 
Rauscher präsentierte einen 
Prototyp mit dem Arbeitstitel 
„Fiaker“. Das Spiel erinnert im 
ersten Moment wenn man den 
Spielplan betrachtet an „Paris 
Paris“. Aber bei genauerem 
Betrachten stellt man fest, dass 
dieses Spiel in Wien angesiedelt ist. 
Auf einem Stadtplan sind Routen 
für Fiakerfahrten eingezeichnet. An 
den Haltestellen warten Touristen 
die zu einer Rundfahrt zu den ver-
schiedensten Sehenswürdigkeiten 
eingeladen werden. Der Prototyp 
war sehr professionell und hübsch 
gemacht und bot einige spieleri-
sche Neuerungen.
Beeindruckend war die Präsentation 
des Spiels „Süße Sünde“ von 
Raimund Wybranietz. Das Spiel ist 
ein Würfel-, Sammel- und Legespiel 
für 2-4 ab 10 Jahren. Mit dem 
Werbeplakat das er neben seinem 
Tisch aufgestellt hatte, hob sich 
der beruflich in der Werbebranche 
tätige Wybranietz optisch stark 
vom Angebot der ihn umgebenden 
Tische ab. 
Ebenfalls sehr beeindruckt hat mich 
das Taktikspiel CAPT’N KIDD von 
Günter Cornett. Bei diesem Spiel 
handelt es sich aber bereits um 
die Endfassung des Spiels so wie 
es vom Bambusverlag herausge-
bracht wird. Da ich dieses Spiel aus 
Göttingen für das Österreichische 
Spiele Museum mitgenommen 
habe, werde ich hier nicht näher 
auf das Spiel eingehen, da ziem-
lich sicher demnächst zu mindest 
eine Kurzrezension des Spieles er-
folgen wird.
Es gäbe sicher noch zahlreiche in-
teressante Prototypen die ich er-
wähnen könnte, aber da es auch 
noch ein anderes wichtiges Ereignis 

Die Aktion „Wagenkarte nehmen“ 
erlaubt, sich von den immer 5 of-
fen liegenden Karten erst eine, 
dann auffüllen, dann eine zweite 
Karte auszusuchen. Nimmt man ei-
nen Joker, eine Lokomotive, darf 
man nur eine Karte nehmen. Man 
darf auch verdeckte Karte nehmen. 
bei verdeckten Karten wird nicht 
beachtet, ob sie Joker sind. Man 
darf beliebig viele Karten in der 
hand halten.

Die Aktion „eine Strecke belegen“ 
erlaubt eine der vielen Strecken 
auf den Plan zu belegen, wenn 
man die entsprechende Anzahl 
in der entsprechende Farbe hat. 
Neutrale Strecken können mit al-
len farben belegt werden. Je länger 
eine Strecke ist, desto mehr Punkte 
erhält man. Am Schluß des Spieles 
wird nochmals bewertet, wer die 
längste Strecke hat.

Die Aktion „neue Zielkarte neh-
men“ erlaubt während des Spieles 
mehr Zielkarten zu bekommen, die 
- wenn die Bedingung erfüllt ist - 
zusätzlich Siegpunkte bringen.

Sobald ein Spieler nur mehr ma-
ximal 2 Waggons hat, endet das 
Spiel, wenn jeder nochmals dran 
war.

Zusammenfassend kann ich nur 
empfehlen, das Spiel auszuprobie-
ren und den besonderen Flair ken-
nenzulernen. Es zahlt sich aus.

Ferdinand de Cassan (office@spielen.at)

im Rahmen des Autorentreffens 
gab, belasse ich es hiermit bei den 
3 Spielideen die mit persönlich am 
besten gefielen.
Im Rahmen der Vorstellung der 
Verlagsvertreter für die Neulinge 
unter den Spieleautoren gab der 
Ravensburger Verlag eine neue 
Politik im Zusammenhang mit der 
Annahme von Spielvorschlägen be-
kannt. Ravensburger teilte mit, dass 
derzeit ca. 1500 Spielvorschläge 
in der Redaktion einlangen. 
Diese wurden bis dato von 3 
Mitarbeitern bearbeitet. Laut den 
Verlagsvertretern von Ravensburger 
sind ca. 80% dieser Vorschläge un-
brauchbar. Daher werden ab so-
fort unaufgefordert eingeschickte 
Spielvorschläge vom Ravensburger 
Verlag an die Agentur PRO SPIEL 
von Christian Beiersdorf weiterge-
sandt. Damit von der Agentur PRO 
SPIEL eine solche Spielidee be-
gutachtet wird, ist vom Einsender 
eine Gebühr von € 65.- zu entrich-
ten. Wenn jemand diese Gebühr 
nicht entrichtet, wird die Spielidee 
nicht geprüft. Diese Ankündigung 
des Ravensburger Verlages sorg-
te für erhebliche Unruhe unter 
den anwesenden Autoren und 
den anderen Verlagsvertretern. 
Diese Vorschläge führen laut 
Ravensburger nur zu einem un-
nötigen Verwaltungsaufwand. 
Für Autoren die bereits mit 
Ravensburger zusammengearbei-
tet haben, ändert sich nichts, diese 
können ihre Spielvorschläge weiter-
hin an direkt an die Verlagsredaktion 
von Ravensburger schicken. Deren 
Spielideen werden auch weiterhin 
nur von den Verlagsmitarbeitern 
von Ravensburger geprüft. Auch 
Spielvorschläge bzw. Prototypen 
die von einem Redakteur von 

Ravensburger direkt bei anderen 
Autoren anfordert sind ebenfalls 
kostenfrei – ohne Bezahlung der 
Begutachtungsgebühr von € 65.- 
- direkt an den Verlag zu schicken 
und werden durch die verlagseige-
ne Redaktion geprüft. 
Durch die Änderung der 
Verlagspolitik von Ravensburger ist 
zu befürchten, dass bald andere 
Verlage mehr Vorschläge als bisher 
erhalten. Das könnte in weiterer 
Folge dazu führen, dass auch die-
se Gebühren für die Begutachtung 
unaufgefordert eingeschickter 
Spielvorschläge verlangen, um 
der Flut an nicht brauchbaren 
Spielvorschlägen zu entgehen.
Am Schluss meines kleinen 
Berichtes möchte ich ein kleines 
persönliches Resümee setzen. Ich 
selbst hatte heuer nur ein neues 
Kartenspiel und sonst einige be-
reits vor einiger Zeit entwickelte 
Spiele nach Göttingen mitgenom-
men. Eigentlich war ich heuer vor 
allem deshalb nach Göttingen ge-
fahren um in der Szene präsent 
zu sein und einige Bekannte zu 
treffen, Erfahrungen mit anderen 
Autoren auszutauschen bzw. um 
mich bei diversen Verlagsvertretern 
in Erinnerung zu rufen. Dann hat 
es sich aber doch ergeben dass 
ein Verlag an einem meiner älteren 
Kartenspiele Interesse gezeigt hat 
und ich das Spiel zur Begutachtung 
einschicken soll. Aber nicht nur 
aus diesem Grund ist Göttingen für 
mich wie jedes Jahr eine Reise Wert 
gewesen. Die Gespräche mit den 
anderen Autoren, die Eindrücke 
der vielen neuen Spielideen und die 
Kontakte zu den Menschen in der 
Szene machen diese 2 Tage immer 
zu einem unvergesslichen Ereignis. 

Walter Schranz (wrs.w.schranz@chello.at)

Spieleautoren Lesen Sie weiter von Seite 2ZUG UM ZUG Lesen Sie weiter von Seite 3
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Alles Gespielt

Mit „1, 2 oder 3 Das Spiel“ legt 
Clementoni das Spiel zur beliebten 
Fernseh-Quiz-Sendung für Kinder 
vor, der Mechanismus wurde origi-
nalgetreu umgesetzt.

Die Spieler fungieren reihum als 
„mitspielender Moderator“. Dieser 
nimmt die oberste Karte vom 
Stapel und nennt die drei mögli-
chen Antworten und legt die Karte 
auf dem Spielplan ab. Die Spieler 
entscheiden sich für eine Antwort, 
hüpfen aber mit ihren Figuren auf 
den mit 1,2 und 3 beschrifteten 
Wegen hin und her.

Erst wenn der Moderator „1, 2 oder 
3 – letzte Chance – vorbei!“ sagt, 
stellt jeder seine Figur auf den 
Weg mit der Ziffer, für die er sich 
als Ziffer der richtigen Antwort ent-
schieden hat. 

Mit dem Satz „1,2 oder 3. Ob 
ihr wirklich richtig steht, seht ihr, 
wenn das Licht angeht“ berührt der 
Moderator die schwarzen Punkte 

auf der Karte mit dem magischen 
Stift, bei der richtigen Antwortet 
leuchtet das Licht auf und man hört 
die aus dem Fernsehen bekann-
te Melodie. Alle Spieler, die richtig 
geantwortet haben, erhalten einen 
Ball ihrer Farbe und legen diese Ball 
auf ihre Röhre. Wer zuerst seine 
Röhre gefüllt hat, gewinnt. 

Im Spiel sind 396 Fragen, die einem 
breiten Themenspektrum entnom-
men sind, zum Beispiel „Wen ret-
tet Lukas der Lokomotivführer und 
Jim Knopf aus der Gefangenschaft 
eines Drachen“, oder „Wie viele 
Kanten hat ein Würfel“, trotzdem 
muss man manchmal gut nachden-
ken oder halt einen anderen Spieler 
imitieren und diesem im letzten 

Moment noch nachhüpfen.

Regelvarianten für bis zu neun 
Spieler in drei Teams sind angege-
ben, die Regel ist trotz ihres gerin-
gen Umfangs ausführlich und gut 
verständlich geschrieben. 

Ein insgesamt sehr nettes Spiel, 
das das Flair der Fernsehsendung 
sehr gut wiedergibt.

1, 2 oder 3 Das Spiel 
Ob ihr richtig steht, seht ihr, wenn das Licht angeht

Spieler	 :	 2 - 9
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Clementoni 2004
		  www.clementoni.de
Vertrieb	 :	 Piatnik
Autor	 :	 nicht genannt
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 27,00

1, 2 oder 3 Das Spiel

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Quizspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie
Mechanismus	 :	 Fragen beantworten, sammeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Spiel zur TV-Sendung
Spielmechanismus nett umgesetzt
Auch für größere Gruppen geeignet

Wenn Sie gerne Die Millionenshow junior oder 
Trivial Pursuit Familien Edition spielen, wird 
Ihnen auch 1, 2 oder 3 Das Spiel gefallen.

Die Affenstämme treffen einan-
der im Dschungel zur Wahl des 
Affenkönigs, es gibt 8 Affenfamilien 
mit insgesamt 35 Mitgliedern, es 
sind immer so viele Affenfamilien 
im Spiel wie es Mitspieler gibt, die 
drei Familien mit fünf Affen sind im-
mer im Spiel.

Alle Affenkarten werden an die 
Spieler verteilt, gespielt wird in 
Runden. Alle Spieler hören auf 
den Befehl des vorher ernannten 
Affenchefs, sagt er „ablegen“, wäh-
len alle gleichzeitig eine Karte und 
legen sie für den linken Spieler gut 
erreichbar verdeckt hin. Sagt der 
Affenchef „nehmen“, nehmen alle 
Spieler die neue Karte auf. 

Dies geht so lange weiter, bis ein 
Spieler vier oder fünf Affen (wieder 
je nach Spieleranzahl) einer Familie 
auf der Hand hat. Dieser Spieler 
schlägt dann so schnell wie möglich 
auf die Kokosnuss und ruft Koko, 
die anderen Spieler machen es ihm 
schnellstens nach. 

Derjenige, dessen Hand zuun-
terst liegt, darf als erster aus den 
Schatzkarten wählen, die offen 
ausliegen, immer so viele wie es 
Mitspieler gibt, der zweitunters-
te als zweiter usw.. Besondere 
Schatzkarten können auch ge-
wählt und ausgeführt werden, eine 
Glückskarte wird beim Aufdecken 
sofort ausgeführt.

Beim Schlagen auf die Nuss darf 
man auch bluffen und Koko ru-
fen ohne zu schlagen oder neben 
die Kokosnuss schlagen usw.,  wer 
dann falsch reagiert und auf die 
Nuss schlägt, wird bestraft, er muss 
die höchste positive Schatzkarte 
abgeben. Sind alle Schatzkarten 

vergeben, gewinnt der Spieler mit  
der höchsten Punktesumme aus 
den Schatzkarten.

Ein sehr schnelles witzi-
ges Kartenspiel, das durch den 
Reaktionsmechanismus ein wenig 
an Zuma oder Jungle Speed er-
innert, die Affen sind sehr nett 
gezeichnet und die Ereigniskarten 
machen das Ganze noch ein biss-
chen affiger!

Affenparty
oooh aaahh aaahh oooh oooh

Spieler	 :	 3 - 8 
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Jumbo 2004
		  www.jumbo-spiele.de
Vertrieb	 :	 Davor Gubic Agentur 
Autor	 :	 Bernard Pascal
		
Grafiker	 :	 Franz Rey / Week End Games
Preis	 :	 ca. € 18,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Reaktionsspiel
Zielgruppe	 :	 Familie / Viele
Mechanismus	 :	 komplette Sätze sammeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Auch für größere Runden geeignet
Nettes Spielprinzip
Macht viel Spaß
Sehr einfache Regeln

Wenn Sie gerne Jungle Speed oder Zuma spie-
len, wird Ihnen auch Affenparty gefallen.

Affenparty
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Das kleine Reh möchte viele 
Freunde zum Spielen haben, die-
se verstecken sich aber gerne hin-
ter Bäumen und Büschen und das 
Kitzlein muss sich merken, wo die 
Tiere sind, damit es spielen kann. 

Die quadratischen Waldkärtchen 
werden verdeckt im Raster 5 x 
5 mit Abstand dazwischen aus-
gelegt, die Zwischenräume zwi-
schen den Karten sind die Wege 
für die Rehkitze. Die Spieler wäh-
len je ein Kitz und stellen es so 
wie in der Regel abgebildet auf, 
die Aufgabenkarten liegen offen im 
Stapel, der Fuchs ganz unten. 

Man muss immer die Tiere auf 
der obersten Aufgabenkarte fin-
den. Dazu zieht das Kind am Zug 
die Spielfigur beliebig weit waag-
recht oder senkrecht, die anderen 
Figuren dürfen übersprungen wer-
den, und deckt eines der benach-
barten Kärtchen auf. 

Erscheint Wald, darf man weiter-

spielen, erscheint die Eule, schaut 
man sich allein ein verdecktes 
Tier an. Wird ein Tier aufgedeckt, 
darf man es aufgedeckt liegen las-
sen, wenn es auf der aktuellen 
Aufgabenkarte abgebildet ist,  und 
weiterspielen. 

Ist es ein anderes Tier, ist der 
Zug zu Ende. Insgesamt darf ein 

Spieler in seinem Zug höchstens 
fünf Karten aufdecken, hat er alle 
Tiere der Aufgabenkarte aufge-
deckt, darf er die Aufgabenkarte 
nehmen, aber nur dann, wenn er 
alle Tiere darauf in einem Zug auf-
gedeckt hat.

Nach dem Zug eines Spielers wer-
den alle aufgedeckten Kärtchen 

wieder umgedreht. Wer eine Karte 
mit Fuchs gewinnt, muss die 
Auslage verändern, wer den ein-
zelnen Fuchs gewinnt, beendet das 
Spiel, wer nun die meisten Punkte 
hat, gewinnt.

Ein sehr nettes Spiel mit Memory-
Mechanismus, das dadurch span-
nend wird, dass man alle gesuch-
ten Tiere innerhalb eines Zuges 
aufdecken muss und durch den 
Fuchs die Lage der Kärtchen ver-
ändert wird.

Bis bald im Wald!
Das muntere Kitzlein fühlt sich wohl im großen Wald

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Goldsieber / Noris 2004
		  www.goldsieber.de
Vertrieb	 :	 Simba
Autor	 :	 Peter Neugebauer
		
Grafiker	 :	 Rotraud Meiler
Preis	 :	 ca. € 16,00

Bis bald im Wald!

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Such- und Merkspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 passende Karten finden
Lerneffekt	 
Spielspas	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Gut gelungene Memory-Variante
Hübsche kindgerechte Grafik
Erwachsenenhilfe beim ersten Spiel nötig
Wenn Ihre Kinder gerne Lotti oder Friedolin 
Fuchs oder Geistertreppe spielen, wird ihnen 
auch Bis bald im Wald gefallen.

Cranium ist das lateinische Wort für 
„Schädel“ und und steht hier für 
den Anspruch, dass Cranium die 
beiden Gehirnhälften gleicherma-
ßen beansprucht werden dass das 
Spiel Kreativität und Faktenwissen 
vereint. 

Das Spiel bietet verschiedenste 
Aufgaben  und verlangt jede Menge 

Konzentration, Geschicklichkeit, 
Kreativität und Einfallsreichtum.

Cranium Zigity ist die Karten-
Variante von Cranium, jeder Spieler 
bekommt 7 Karten, eine Karte vom 
Reststapel wird aufgedeckt, dies ist 
die aktive Karte – das Symbol in ih-
rer Mitte bestimmt, nach welchen 
Kriterien man versucht, ein Set 

zu komplettieren, der Spieler kann 
dann ein Set ausspielen oder eine 
lila Aktionskarte spielen, beides auf 
den offenen Stapel, die oberste 
Karte ist nun die gültige Karte für 
den nächsten Spieler. 

Im Spiel gibt es vier verschie-
dene Aufgabenbereiche, genannt 
DataHead, CreativeCat, WordWorm 
und Starperformer, die verschieden 
vom Hauptspiel gespielt werden. 
Bei WordWorm benutzt man die 
oberste Aufgabenkarte und eige-
ne Karten, um ein beliebiges Wort 
zu buchstabieren. Bei DataHead 
muss die Aufgabenkarte mit eige-
nen Karten die Zahl 11 ergeben. 

Bei Creative Cat verwendet man 
die Aufgabenkarte und eigene 
Karten zum Zusammensetzen ei-
nes Puzzles und in Star Performer 
kombiniert man die Aufgabenkarte 
mit eigenen Karten zu einem Set an 
Musikinstrumenten. Aktionskarten 
beeinflussen den Spielablauf.

Im Vergleich zum Grundspiel 
eine sehr abgespeckte, gekürzte 
Spielform, die aber trotzdem Spaß 
macht, gut für unterwegs geeignet 
und schnell zu spielen ist. 

Besonders auffällig ist das Spiel 
durch seine durchsichtigen 
Spielkarten, die sind im ersten 
Moment sehr überraschend und ge-
wöhnungsbedürftig, und auch durch 
die beigepackte Transportdose.

Cranium Zigity
The outrageous card game of crazy twists

Spieler	 :	 4 oder mehr
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Cranium / Jumbo 2004
		  www.cranium.com
Vertrieb	 :	 Davor Gubic Agentur
Autor	 :	 Richard Tait + Alexander Whit
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 12,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kreativ- und Kommunikation
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 nach Karten agieren
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Gelungene Mischung aus Wissen, Denken, Action
Einfache Regeln
Gut geeignet als Partyspiel
Mit Reisedose

Wenn Sie gerne Nilpferd in der Achterbahn oder 
auch Activity oder Tabu spielen, wird Ihnen auch 
Cranium Zigity gefallen.

Cranium Zigity
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Hier ist mit einem ganz einfa-
chen Spielprinzip ein sehr witziges 
Spiel entstanden, das es mit ähn-
licher Thematik, aber ganz ande-
rem Mechanismus schon gab. Das 
Spiel hieß Sing Sing, man musste 
auch Ganoven durch Wegnehmen 
der Stäbchen freilegen, aber der 
Spieler am Zug musste raten wel-
ches Stäbchen entfernt wurde, 
während er die Maske trug, war 
ein Ganove freigelegt, bekam man 
das Kärtchen.

In „Die Knastbrüder“ ist es eben-
falls Spielziel, Ganoven zu befreien, 
aber jeder Spieler soll möglichst nur 
den eigenen, auf einer Geheimkarte 
abgebildeten Ganoven, befreiten, 
welcher das ist, sollte  er tunlichst 
bis Spielende geheim halten. Wer 
als erster alle Gitterstäbe vor dem 
Fenster des eigenen Knastbruders 
entfernt hat, gewinnt. 

Wer dran ist würfelt und führt die 
Vorgabe des Wurfs aus: wird eine 
Zahl zwischen 1 und 5 gewür-

felt, geht es um das Wegnehmen 
der Stäbe: Bei einer 1 muss der 
Spieler genau einen Stab von ei-
nem Fenster aus dem Spiel neh-
men, liegt das Ergebnis zwischen 
2-5, muss er einen Stab entfernen 
und die restlichen Stäbe bis zur er-
würfelten Augenzahl beliebig um-
verteilen. 

Dabei ist zu beachten, dass nicht 
mehr als 10 Stäbe auf einem 
Fenster liegen dürfen. 

Kann ein Spieler mit seinem Zug 
seinen Ganoven befreien, wer-
den in diesem letzten Zug eines 
Spielers die Stäbe alle weggenom-
men, nicht mehr umverteilt, die 
anderen spielen um die Plätze wei-

ter. Man gewinnt auch, wenn ein 
Mitspieler das Fenster freilegt.

Ein nettes lustiges Spiel, das 
sich manchmal ganz schön zie-
hen kann wenn alle raffiniert alle 
Möglichkeiten gleich wieder blo-
cken, denn wenn ein Fenster auf 
5 reduziert ist, kann ja der nächs-
te vielleicht abräumen! Hier ist gut 
geblufft halb gewonnen und wenn 
man Glück hat, befreit der Nachbar 
den eigenen Ganoven.

Die Knastbrüder
Bluffen Sie, was das Zeug hält - wer soll befreit werden

Spieler	 :	 2 - 5
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Amigo 2004
		  www.amigo-spiele.de
Vertrieb	 :  Berg Toy 
Autor	 :	 Jürgen Heel
		
Grafiker	 :	 Simon Wint
Preis	 :	 ca. € 15,00

Die Knastbrüder

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Würfel- und Wegnehmspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Stäbchen umlegen,abräumen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Lustiges Thema
Einfache Regeln
Gut für zwischendurch

Wenn Sie gerne Sing Sing gespielt haben, dann 
wird Ihnen auch Die Knastbrüder gefallen.

Die Spieler wollen, dass ihnen mög-
lichst viele und wertvolle Tiere zu-
laufen. 

Dazu müssen sie die Tiere aber erst 
einmal vom Tisch verjagen. Die 
Spieler treiben dazu die Tiere auf 
sich zu, dadurch dass sie Tierkarten 
ausspielen – und  das funktioniert 
dann nach dem bekannten Prinzip 

Hund jagt Katze, Katze jagt Maus, 
und am Ende gewinnt der, dem die 
wertvollsten Tiere zugelaufen sind.

Jeder Spieler hat einen Satz aus 
16 Karten auf der Hand, er besteht 
aus je 4 Elefanten, Hunden, Katzen 
und Mäusen im Wert von 1 bis 4, 
vier Tiere liegen als Startauslage in 
der Tischmitte.

Pro Runde spielt jeder eine Karte 
aus, dann wird ermittelt wem wel-
ches Tier zuläuft. Der Elefant ver-
jagt alle Hunde, der Hund alle 
Katzen, die Katze alle Mäuse und 
die Maus alle Elefanten. Wer mit 
seinem Tier andere Tiere verjagt 
hat, bekommt die Hilfskarte der 
Tierart, die ihm zuläuft für die 
Wertung. Nicht verjagte Tiere legt 
man in die Tischmitte, sie gehö-
ren niemand und können kein Tier 
mehr verjagen, können aber selbst 
verjagt werden. 

Werden mehrere Tiere derselben 
Art ausgespielt, darf nur ein Tier 
dieser Art andere Tiere verjagen, 
es entscheidet in diesem Fall die 
Stärke. Sind mehrere Tiere der 
gleichen Stärke und Art ausge-
spielt, verjagt das nächst niedrig-
wertige Tier. 

Dann bekommt jeder Spieler, der 
eine Hilfskarte vor sich liegen hat, 
alle Tiere dieser Art. 

Haben die Spieler alle Handkarten 
gespielt, zählt jeder die Werte sei-
ner Karten zusammen, der Spieler 
mit der höchsten Summe gewinnt.

Mausen ist ein nettes Kartenspiel 
auf der Basis von Stein Schere 
Papier, zu Beginn muss man sich an 
den Mechanismus gewöhnen, da 
das eigene verjagt werden kann, 
aber selber seinerseits gleichzeitig 
Tiere verjagt, und man nur Tiere 
bekommen kann, die man nicht 
ausgespielt hat.

Mausen
Hund, Katze, Maus ... und Elefant in einem Kartenspiel

Spieler	 :	 3 bis 6
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Abacus 2004
		  www.abacusspiele.de
Vertrieb	 :	 Piatnik
Autor	 :	 Detlef Wendt
		
Grafiker	 :	 Alexander Jung
Preis	 :	 ca. € 8,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Karten sammeln + ablegen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Schnelles Kartenspiel
Mechanismus zu Beginn gewöhnungsbedürftig
Nette Grafik

Wenn Sie gerne Coloretto oder Bohnanza spie-
len, wird Ihnen Mausen auch gefallen.

Mausen



Alles Gespielt

Mai 2004	 15

WIN Spiele Magazin

In diesem Spiel werden Kinder 
aufgefordert, sich in verschiedene 
Situationen hineinzuversetzen und 
zu entscheiden, welche Sinne in 
der entsprechenden Situation ge-
fordert sind. 

Je zweimal sind auf jeder Bildtafel 
Dinge und Situationen abgebildet, 
die man hauptsächlich dem Hören 
= Ohr, dem Riechen = Nase, dem 
Sehen = Aufge, dem Schmecken 
= Mund oder dem Fühlen = Hand 
zuordnet.

Wer dran ist, würfelt mit dem 
Symbolwürfel, es erscheint ent-
weder ein Stern als Joker oder ein 
Symbol für einen der fünf Sinne. 
Der Spieler sucht nun ein Bild, das 
zu seiner eigenen Bildtafel und zum 
erwürfelten Sinnesorgan passt. 

Dann dreht er die gewähl-
te Scheibe um, stimmt das 
auf der Rückseite abgebilde-
ten Symbol mit dem erwürfelten 
Symbol und die Farbumrandung 

der Scheibenrückseite mit der 
Farbumrandung der eigenen Tafel 
überein, darf der Spieler den 
Sinnesausschnitt nehmen und 
auf der passenden Stelle seiner 
Bildtafel ablegen.

Wer den Joker würfelt, darf sich ei-
nen passenden Sinneskreis sprich 
eine Bildscheibe aussuchen und auf 

der eigenen Bildtafel ablegen. Wer 
zuerst alle 10 Sinneskreise, also 10 
passende Bilder zu seiner Bildtafel 
gefunden hat, hat das Spiel ge-
wonnen. 

Es gibt natürlich Situationen auf 
den Bildern, die mehreren Sinnen 
zugeordnet werden könnten, hier 
muss das Kind entscheiden, wel-

cher Sinn vorherrscht und so auch 
lernen, Entscheidungen zu treffen.

Die Bildausschnitte sind manchmal 
nicht ganz einfach zuzuordnen, das 
Spiel schult also auch Beobachten 
und Vergleichen, die Bildtafeln sind 
sehr nett illustriert und zeigen alle 
Situationen, die für Kinder interes-
sant sind und in die sie sich gut hi-
neinfühlen können.

Meine fünf Sinne
Sehen, hören, riechen, schmecken, fühlen

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Noris 2004
		  www.noris-spiele.de
Vertrieb	 :  Simba
Autor	 :	 Angelika + Jürgen Lange
		
Grafiker	 :	 Heidemarie + Michael Rüttinger
Preis	 :	 ca. € 17,00

Meine fünf Sinne

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lernspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Motive suchen + ablegen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Schönes Material
Interessante Aufgabenstellung
Guter Lerneffekt
Wenn Ihr Kind gerne Memory oder Meister 
Scheibenkleister spielt, wird ihm auch Meine fünf 
Sinne gefallen.

Jim Knopf ist ist wohl eine der 
bekanntesten Figuren für Kinder 
aus Fernsehen und Büchern, 
Nimm uns mit, Jim Knopf ist eine 
Spielesammlung zum Thema mit all 
den vertrauten Figuren.

Lok Emma dreht in Lummerland 
ihre Runden und die Kinder sind 
eingeladen, mitzufahren. Lok 

Emma beginnt auf dem gel-
ben Feld vor dem Bahnhof, die 
Waggons werden angehängt und 
die Fahrgäste bereitgestellt. Emma 
fährt eine Runde, hat sie Jim pas-
siert, darf dieser den Zug anhal-
ten. Dabei muss jeder Waggon 
genau neben einem Farbfeld ste-
hen. Passen Waggonfarbe und 
Feldfarbe zusammen, dann werden 

die am Feld stehenden Passagiere 
in den Zug gesetzt, Jim Knopf be-
kommt die Wertungskärtchen für 
die Passagiere, die er einsetzen 
konnte. Dann werden die Figuren 
weitergegeben und der neue Lukas 
fährt eine Runde mit Emma, bis 
der neue Jim Knopf sie stoppt. Wer 
zuerst fünf Wertungskärtchen hat, 
gewinnt. 

In der Variante für Kinder ab 
5 Jahren darf Jim Knopf einen 
Passagier nur einsteigen lassen, 
wenn er den farblich passenden 
Fahrausweis aufdecken kann. Muss 
er mehrere Ausweise finden, muss 
er vor dem aufdecken nicht ansa-
gen, welchen er aufdecken will. 
Stehen drei Passagiere dort, darf 
er drei Karten aufdecken, passen 
2 darf er zwei Passagiere ein-
steigen lassen und bekommt 2 
Wertungskärtchen.

Ganz besonders hübsch bei die-
sem Spiel ist die Ausstattung, die 
Illustrationen beruhen auf den 

Originalen von F.J. Tripp aus den 
Büchern von Michael Ende, die 
Waggons sind aus Holz und haften 
magnetisch aneinander. 

Ganz besonders interessant ist na-
türlich, dass prinzipiell der aktuelle 
Lokomotivführer so schnell fahren 
darf wie er möchte, aber aufpas-
sen muss, dass ihm die Waggons 
nicht aus den Schienen springen. 
Und 3-Jährige lassen einfach den 
Zug fahren!

Nimm uns mit, Jim Knopf!
Eine lustige Zugfahrt auf der Insel Lummerland	

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2004
		  www.kosmos.de
Vertrieb	 :	 Kauffert
Autor	 :	 Kai Haferkamp
		
Grafiker	 :	 Roman Lang, F.J. Tripp
Preis	 :	 ca. € 40,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Eisenbahnspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Zug bewegen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Bekannte Figuren
Mehrere Varianten für unterschiedliche 
Altersstufen
Schöne Ausstattung

Wenn ihr Kind gerne Die kleine Eisenbahn spielt, 
wird ihm auch Nimm uns mit, Jim Knopf ge-
fallen.

Nimm uns mit, Jim Knopf!
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Noteinsatz der Feuerwehr, wer am 
besten helfen kann und am Ende 
die wenigsten Karten hat, gewinnt. 

Im Spiel sind 24 Handkarten mit 
Ausrüstungsgegenständen – 
Feuerlöscher, Warndreieck, Beil, 
Helm, Lautsprecher usw, dazu 9 
Tischkarten, die die Einsatzorte 
darstellen sollen, zum Beispiel 
Motorboot, Hubschrauber oder 
Feuerwache.

Die neun Einsatzorte werden in 
einem Raster 3x3 ausgelegt, da-
bei muss zwischen den einzelnen 
Karten genug Platz sein, dass man 
an jeder Seite des Einsatzortes 
eine Handkarte, also einen 
Ausrüstungsgegenstand, anlegen 
kann. Es wird im Uhrzeigersinn 
gespielt.  Der Spieler am Zug 
legt eine, zwei oder drei sei-
ner Handkarten an einen einzi-
gen Einsatzort, immer dort hin, 
wo auf der Einsatzort-Karte der-
selbe Ausrüstungsgegenstand wie 
auf der Handkarte abgebildet ist. 

Die Ausrüstungsgegenstände zwei-
er Handkarten an verschiedenen 
Einsatzorten, deren Kanten ein-
ander berühren, müssen nicht 
übereinstimmen. Wer keine pas-
sende Karte legen kann, scheidet 
aus. Wer die vierte Karte an ei-
nen Einsatzort legt, nimmt alle vier 
Karten auf die Hand, der Einsatzort 
wird beiseite gelegt. Ist der letzte 

Einsatzort abgeräumt, gewinnt der 
Spieler mit den wenigsten Karten 
auf der Hand.

Ein Spiel mit sehr einfachen Regeln, 
bei dem die Spieler erste strategi-
sche Überlegungen anstellen kön-
nen: Ich soll zwar am Ende die 
wenigsten Karten auf der Hand ha-
ben, aber andererseits kann es gut 

sein, wieder Handkarten zu bekom-
men, um nicht in Gefahr zu gera-
ten, auszuscheiden.

Ein nett gemachtes, schnelles 
Kartenspiel, der Bezug zu Playmobil 
ist nur im Titel und den Illustrationen 
auf Schachtel und Einsatzort-Karten 
gegeben, eine Figur so wie in den 
anderen Spielen ist nicht mehr ent-
halten, die Handkarten mit den 
Ausrüstungsgegenständen sind 
eher abstrakt gehalten.

Playmobil Alarm! Alarm!
Ein Kartenspiel in der Welt der Playmobil-Figuren

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Schmidt 2004
		  www.schmidtspiele.de

Autor	 :	 Christoph Cantzler
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 7,50

Playmobil Alarm! Alarm!

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Legespiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Karten legen
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Einfache Regeln
Interessantes Thema
Große handliche Karten

Wenn ihr Kind gerne Maus, pass auf spielt oder 
Goldesel, dann wird ihm auch Playmobil Alarm! 
Alarm! spielen

Thema des Spiels sind Ansichten, 
Gewohnheiten und Eigenschaften 
der Mitmenschen, die man ken-
nen und richtig einschätzen soll, 
wer das am besten kann wird als 
erster 25 Punkte erreichen und ge-
winnen.

Jede Runde besteht aus Frage 
vorlesen, Einschätzung notieren, 

Partnerwahl, Min-/Max-Wahl und 
Auswertung. Der Chipverwalter 
liest die Frage der ersten Karte vor 
und legt die Karte für alle sicht-
bar aus. 

Dann notieren alle Spieler ihre 
Einschätzung zur Frage so, dass 
niemand anderer die Notiz se-
hen kann. Danach beginnt die 

Partnerwahl: Jeder Spieler entschei-
det sich für einen Mitspieler, von 
dem er glaubt, dass er am ehesten 
mit der eigenen Einschätzung über-
einstimmt, und legt vor diesem sei-
nen Partnerstein ab. 

Nun kommt Mim/Max – jeder 
Spieler legt den Min/Max-Stein mit 
Max entweder vor den Spieler, dem 
er die höchste Einschätzung zutraut 
oder mit Min vor dem Spieler, dem 
er die niedrigste Einschätzung zu-
traut. Sowohl bei Partnerwahl als 
auch bei Min/Max kann ein Spieler 
mehrere Steine erhalten.

Bei der Auswertung liest jeder 
Spieler reihum seine Einschätzung 
vor und dann wird gewertet.  
Zuerst wird geprüft ob zwischen 
seiner Einschätzung und der seines 
gewählten Partners eine andere 
dazwischen liegt. 

Wenn nicht, hat sich der Spieler für 
den richtigen Partner entschieden 
und erhält einen goldenen Chip, 

sein gewählter Partner einen sil-
bernen. Liegt eine Einschätzung 
dazwischen, gehen beide leer aus. 
Wer seiner Min/Max-Einschätzung 
richtig war, erhält 2 silberne Chips.

Der besondere Reiz dieses Spiels 
liegt darin, dass man keine 
Antworten auf die Fragen vorge-
setzt bekommt, sondern dass die 
Punktevergabe ausschließlich auf 
den Einschätzungen der Spieler 
zum Thema und der Einschätzung 
der Mitspieler untereinander.

Stadtgespräch
Das unglaubliche Spiel für Menschenkenner

Spieler	 :	 3 - 8
Alter	 :	 ab 14 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2004
		  www.ravensburger.de

Autor	 :	 Peter Wittmann
	
Grafiker	 :	 Thomas Marutschke
Preis	 :	 ca. € 28,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Partyspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Antworten einschätzen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Nettes Partyspiel
Umfangreiche Ausstattung
Keine Antworten für die Fragen
Wenn Sie gerne Knowing me Knowing you oder 
Ertappt spielen, wird Ihnen auch Stadtgespräch 
gefallen.

Stadtgespräch
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TabuLuNa ist der Name für histo-
rische und ganz neue Brettspiel 
aus dem Hause Clemebs Gerhards 
Holzwarenfabrik, alle in edels-
ter Ausführung, aus Holz und mit 
Halbedelsteinen als Spielsteinen. 
Neu in dieser Serie ist heuer Trio 
Trio!

Ein massives Buchenbrett hat 
ein Mittelfeld von 5x5 Mulden 
und an den vier Rändern je 5 
Einstiegsmulden. Die Spieler haben 
je 12 Steine und setzen zu Beginn 
6 Steine in die Einstiegsmulden, 
dabei dürfen auf jeder Seite wäh-
rend des gesamtes Spiels immer 
nur höchstens 3 Steine in einer 
Einstiegsmulden-Reihe liegen, egal 
welchem Spieler sie gehören.

Nach dieser Anfangsphase hat je-
der Spieler in seinem Zug vier 
Möglichkeiten für seinen Spielzug: 
Einen Sprung ins Feld vom 
Einstiegsfeld auf das nächste freie 
Innenfeld der selben Reihe, dabei 
ist das Überspringen von Steinen 

in derselben Reihe erlaubt, wieder 
egal wem sie gehören – von einem 
Innenfeld zum benachbarten Feld 
ziehen, danach darf man einen 
Stein einsetzen, wenn weniger als 
insgesamt drei Steine in einem der 
Einstiegsfelder vorhanden sind – ei-
nen Stein in ein Einstiegsfeld set-
zen – innerhalb der Einstiegsfelder 
einen Stein umsetzen. 

Bei allen Zügen, die die 
Eingangsfelder betreffen, muss 
man immer beachten, dass in ei-
ner Muldenreihe nie mehr als drei 
Steine liegen dürfen. 

Wer zuerst zwei 3er-Reihen aus 
sechs eigenen Steinen bilden kann, 
gewinnt. Ein Trio kann waagrecht 
oder senkrecht gebildet werden, 

nicht diagonal und eine Anordnung 
über Kreuz ist zwar prinzipiell mög-
lich, es müssen aber insgesamt 6 
Steine sein, eine Anordnung, die 
aus 5 Steinen besteht. gilt nicht.

Trio Trio ist eine sehr interessante 
Variante der x in einer Reihe Spiele, 
vor allem deswegen, weil man 2 
Trios bilden muss um zu gewinnen 
und die Einstiegsfelder zusätzliche 
taktische Möglichkeiten ins Spiel 
bringen.

Trio Trio
TabuLuNa steht für historische und ganz neue Spiele

Spieler	 :	 2 
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Clemens Gerhards 2004
		  www.gerhards-holzwaren.de
 
Autor	 :	 Frank Stark
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 30,00

Trio Trio

WIN WERTUNG
Genre	 :	 abstraktes Setzspiel
Zielgruppe	 :	 2 Personen
Mechanismus	 :	 Steine setzen, Trios bilden
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Serie: TabuLuNa 
Edles Material, Holz und Halbedelsteine
Abstraktes Spiel
2-Personen-Spiel
Wenn Sie gerne Vier gewinnt oder Make Five 
oder Mühle spielen, wird Ihnen Trio Trio auch 
gefallen.

In Zusammenarbeit mit dem Verlag 
Ernst Klett Sprachen Gmbh bringt 
der Zoch Verlag ein Sprachlernspiel, 
basierend auf dem französi-
schen Bestseller Vocabulon von 
Megableu. 

Die Kultband „Länquitsch“ ist notge-
landet, die Spieler als Bandmitglieder 
brauchen ein Passwort, um den 

Rettungshubschrauber betreten zu 
können. 

Die Spieler bekommen ein 
Bandmitglied und 2 Schlauchboot-
Chips, die Insel, Brücken und Riffe 
werden laut Spielregel ausgelegt, 
auf den Inseln finden die Spieler 
die Buchstaben für ihre Passwörter. 
Jeder zieht einen Buchstaben und 

stellt seine Figur  zu Spielbeginn 
auf diese Insel

Jeder Spieler wählt ein Passwort 
der Liste, man kann aber auch 
andere Wörter verwenden. Diese 
Passwörter sind zu Spielbeginn un-
gültig und werden daher mit roten 
Buchstaben ausgelegt, sollte die 
Figur zu Beginn schon auf einer 
Insel stehen, deren Buchstabe im 
Wort enthalten ist, wird die Figur 
versetzt. Dann wird jedem Spieler 
reihum eine Aufgabe gestellt, der 
Spieler entscheidet sich vorher, ob 
er Brücke oder Schlauchboot be-
nützen möchte. 

Wird die Frage richtig beantwortet, 
darf der Spieler entsprechend zu 
einer Insel ziehen und bei Brücken 
vorher je nach Schwierigkeit eine 
oder zwei Brücken versetzen. Ist 
der Buchstabe der erreichten Insel 
im Passwort enthalten, dreht man 
ihn um, für gleiche Buchstaben im 
Wort muss man die Insel mehr-
mals aufsuchen. Wer mit dem gül-

tigen Passwort ganz in weiß den 
Hubschrauber erreicht, gewinnt. 

Ein sehr nett gemachtes Lernspiel 
mit reizvollem Mechanismus, der 
auch ein wenig Taktik erlaubt, 
weil man ja die Passwörter der 
Mitspieler sieht und eventuell 
Brücken so setzen kann, dass sie 
die Schlauchboote der Mitspieler 
behindern. Vokabelheft und eine 
Vorschlagsliste für Passwörter sind 
beigefügt.

Vocabulantis
Ein Sprachabenteuer für Vokabelakrobaten

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 2 Schulstufe Englisch
Dauer	 :	 ca. 40 Minuten
Verlag	 :	 Zoch zum Spielen 2004
		
Vertrieb:	 :  Piatnik
Autor	 :	 Alicia Webster
		
Grafiker	 :	 Irene Saalfeld
Preis	 :	 ca. € 24,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Sprachlernspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie
Mechanismus	 :	 Aufgaben lösen, Buchstaben
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Netter Mechanismus
Lerneffekt gut verpackt und umgesetzt
Etwas Taktik möglich

Wenn Ihre Kinder gerne Capt’n Clever spie-
len und Englisch üben sollen, wird ihnen 
Vocabulantis gefallen.

Vocabulantis
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Neu Eingetroffen

Shazamm
Duell der Zauberer auf einer Brücke über 
den Lava-Fluss! Wer den anderen mit dem 
Feuerwall in den Fluss wirft, hat gewonnen. 
Pro Runde kann jeder Zauberer 50 Mana-
Punkte ausgeben, nach genauen Regeln 
zerbersten die Pflastersteine auf der Brücke 
und verkleinern das Spielfeld. In seinem Zug 
setzt der Zauberer geheim Mana-Punkte und 
spielt Zaubersprüche aus, dann werden die 
Angriffe ausgewertet und der Feuerwall ent-
sprechend verschoben. Jede neue Runde 
beginnen die Zauberer 3 Felder entfernt 
vom Feuerwall.

Spieler	 :	 2 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Lui-même 2004
Autor	 :	 Phil. des Pallieres + Francois Bruel

Manga Manga
Helden folgen dem Ruf des 
Regenbogendrachen und tragen in der 
Arena einen Wettkampf der Meister aus. Wer 
nach 9 schnellen Kampfrunden die meisten 
Siegpunkte hat, gewinnt. Auf jeder Karte ist 
ein Schild abgebildet, dessen Farbe bestimmt 
die nächste Karte, alle spielen gleichzeitig, 
man darf nie zwei Karten hintereinander le-
gen. Hat ein Spieler alle Karten abgelegt, en-
det die Runde und der Spieler bekommt eine 
Scheibe des Siegers, wer die meisten Karten 
hat, eine Scheibe des Trostes. Diese kann 
man nutzen, um die nächste Kartenhand zu 
verbessern. 

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2004
Autor	 :	 Peter Neugebauer

DaVinci Code
Im Spiel sind je 12 Steine 0-11 in schwarz 
und weiß. Jeder Spieler zieht verdeckt 4 
Steine und ordnet sie aufsteigend, bei glei-
cher Ziffer die schwarze links. Der Spieler am 
Zug zieht zuerst verdeckt einen Stein, wählt 
dann einen Stein eines beliebigen Spielers 
und rät dessen Ziffer. Hat er Recht, darf er 
entweder weiter raten oder seinen gezoge-
nen Stein verdeckt bei seinen Steinen ein-
ordnen. Der richtig erratene Stein wird auf-
gedeckt. War es falsch, muss der ratende 
Spieler seinen Stein offen einordnen. Wer 
als Letzter noch verdeckte Ziffern stehen 
hat, gewinnt.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Winning Moves 2004
Autor	 :	 Eiji Wagasuki

Dicke Luft in der Gruft
Wer dran ist, öffnet eine Gruft. In eine lee-
re rattenlose Gruft kann man einen pas-
senden Vampir hineinlegen. Passt kein 
Vampir, kann man eine Knoblauchknolle le-
gen. Ist die Gruft besetzt,  nimmt man ei-
nen Holzpflock. Für drei Pflöcke oder eine 
Gruft mit Knoblauch kassiert man Vampire 
vom Knoblauchbesitzer oder allen anderen 
Mitspielern. Eine Gruft mit Ratte löst eine 
Rattenplage aus, alle Gräber rund um die 
Rattengruft dürfen geöffnet werden. Wer 
zuerst alle seine Vampire in die Grüfte le-
gen oder an andere Spieler weitergeben 
kann, gewinnt.

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Zoch 2004
Autor	 :	 Norbert Proena

Lost Valley
Die Goldsucher starten alle in einem klei-
nen Handelsposten und erkunden das un-
bekannte Tal jenseits von Wasserfall und 
Felsen. Entdeckte Schürfstellen ermöglichen 
den Bau von Kanälen und Minen, um das 
Gold abzubauen, dies kann von allen ge-
nutzt werden. Mit geschürftem Gold kann 
man Einkäufe tätigen, um den Goldabbau 
zu beschleunigen. Ein Spielzug besteht aus 
Bewegung + Erkundung, Handlung und 
Eistest. Erreicht der Eisblock den Wasserfall 
oder ein Goldsucher mit mindestens 10 Gold 
den Handelsposten, gewinnt der Goldsucher 
mit den meisten Nuggets im Geldbeutel.

Spieler	 :	 3 - 4
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Kronberger 2004
Autor	 :	 Roland und Tobias Goslar

Klecks
Kennst du die Farben? Fragt Zebra Klecks 
und will die Welt bunter machen, es pinselt 
alles an was es sieht, und braucht Hilfe von 
den Kindern, damit es die Sachen richtig an-
malt. Die Karten werden mit der farblosen 
Seite nach oben hingelegt. Wer dran ist wür-
felt und schaut die Bilder an, zu welchem 
Motiv die erwürfelte Farbe passen könnte. 
Wer die passende Karte umdreht, bekommt 
die Karte, sollte die Farbe nicht mehr da 
sein darf man noch einmal würfeln. Sind alle 
Karten verteilt, gewinnt das Kind mit den 
meisten Karten.

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 3 - 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2004
Autor	 :	 Thomas Daum

Iglu Iglu
Die Spieler verteilen Aktionspunkte auf ihre 
Inuit, um Eisschollen zu besetzen und Tiere 
zu jagen. Durch die Bewegung der Schollen 
entstehen unterschiedlich große Inseln und 
neue Tiere kommen ins Spiel. In seinem 
Zug lässt ein Spieler zuerst eine Scholle 
schmelzen, dies führt zu einem Ereignis, 
danach verteilt er drei Aktionspunkte auf 
die Inuit. Aktionen sind Inuit bewegen, 
Jagen und Iglu bauen. Kann ein Spieler kei-
ne Scholle schmelzen, endet das Spiel und 
man bekommt Siegpunkte für Jagdbeute 
und für Inseln, die sie mit ihrer Sippe be-
setzt halten.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Goldsieber / Noris 2004
Autor	 :	 Bruno Cathala + Bruno Faidutti

Fiifth Avenue
Die Spieler erreichen Siegpunkte durch 
Errichten von Hochhäusern neben möglichst 
vielen verschiedenen Geschäften. In seinem 
Zug wählt man einen von vier Spielzügen 
mit je 3 Aktionen. Die 1. Aktion ist entweder 
Hochhäuser in den eigenen Vorrat stellen, 
ein Geschäft auf einen Bauplatz legen, eine 
schwarze Karte nehmen und Kommission 
versetzen, auch mit Versteigerung, oder 
ein Stadtviertel werten. Danach kann man 
noch Baukarten nehmen und dann einen 
Kommissionsstein versetzen. Ein Hochhaus 
bringt 1-8 Punkte neben 0 bis 4 verschiede-
nen Geschäften.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 alea / Ravensburger 2004
Autor	 :	 Wilko Manz

Cranium Cadoo
Cranium Cadoo ist eine Weiterentwicklung 
von Cranium, speziell gedacht für Kinder. Der 
Spieler würfelt aus, ob er eine Solo oder eine 
Combo-Karte bekommt, zieht eine Carte und 
liest sie vor. Wer eine Solo-Aufgabe löst, darf 
ein Token aufs Spielfeld setzen, wer als ak-
tiver Spieler eine Combo-Aufgabe bekommt, 
setzt auch ein Token, und wer die Lösung 
wusste, setzt eins oben drauf, beide Spieler 
können das Token nützen. Wer mit seinen 
Tokens zuerst eine 4er-Reihe bildet, gewinnt, 
das letzte Token muss mit einer Solo-Karte 
gesetzt werden.

Spieler	 :	 4 oder mehr
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten 
Verlag	 :	 Cranium / Jumbo 2004
Autor	 :	 nicht genannt

August der Augenfalter
Ein Lernspiel um Symmetrie und Farben – mit 
dem Farbwürfel werden dem Schmetterling 
die Augen in seine Flügel eingesetzt, einzige 
Bedingung dabei: Die Augen müssen sym-
metrisch sein, ansonsten kann jede beliebige 
Farbkombination gewählt werden. Wer dran 
ist, würfelt einen Würfel und setzt ihn dann 
ein, wenn dabei die Symmetrie nicht gestört 
wird bzw. nur auf einer Seite ein Muster 
entsteht., Wer zuerst alle 6 Würfel gesetzt 
hat, gewinnt.

Spieler	 :	 1-4 
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten 
Verlag	 :	 Noris 2004
Autor	 :	 Thomas Daum
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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 (13.+15.7.2004)

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

Museumstage 9:00-19:00 Uhr
Fr., Sa., So., 19., 20. und 21. 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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