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Spieleszene

Am 28. April 2004  verstarb Alex 
Randolph im 82. Lebensjahr. Zum 
Gedenken an den Großmeister der 
Spielautoren fand am 12.06.2004 in 
Venedig eine von den Spieleautoren 
Leo Colovini und Niek Neuwahl or-
ganisierte Gedenkveranstaltung zu 
seinen Ehren statt. 
Um an dieser Veranstaltung teilzu-
nehmen fuhren Dagmar de Cassan, 
Christoph Vavru, Ralph Knoll und 
ich mit dem Auto nach Venedig.
Im Zuge dieser Veranstaltung wur-
den von den Anwesenden eine 
Auswahl seiner Spiele gespielt bzw. 
Anekdoten und Erlebnisse mit Alex 
Randolph erzählt. 
Die Eröffnungsreden wurden von 
der Vorsitzenden des Stadtrates der 
Stadt Venedig, Signora Mara Rumiz, 
Leo Colovini, Niek Neuwahl, dem 
Spieleautor Wolfgang Kramer und 
dem Vorsitzenden der Jury Spiel 
des Jahres Uwe Petersen gehal-
ten. Dabei fungierte Niek Neuwahl 
als Moderator und Übersetzer der 
Veranstaltung. Zuerst sprach die 
Stadträtin, dann erzählten Niek und 

Leo einige Erlebnisse mit Alex und 
zuletzt sprach Uwe Petersen. 
Niek übersetzte die Reden der je-
weiligen Vortragenden entweder 
vom Italienischen ins Deutsche oder 
umgekehrt. Die Eröffnungsreden 
liefen auf folgende Weise ab. 
Der jeweilige Redner sprach ei-
nige Sätze, dann übernahm Niek 
das Mikrophon und begann seine 
Übersetzung mit dem Wort „Ich 
…“, dabei zeigte er auf den/die 
jeweiligen Redner. Niek mode-
rierte die Veranstaltung sehr hu-
morvoll und sorgte immer wieder 
für Heiterkeitsausbrüche. Es ge-
lang ihm meisterhaft für einen ver-
gnüglichen Abend zu sorgen und 
trotzdem dem Anlass entsprechend 
ein ehrenhaftes Gedenken an Alex 
Randolph zu ermöglichen.

Bereits vor dem offiziellen 
Beginn wurden im Vorraum von 
Anwesenden einige Brettspiele von 
Alex Randolph gespielt.
Nach der offiziellen Eröffnung wur-
den alle Anwesenden aufgefordert 

an einem Turnier mit dem Spiel 
Geister teilzunehmen bzw. die be-
reitliegenden Spiele zu spielen. 
Einer der italienischen Gäste ge-
wann dieses Turnier. Weiters for-
derte Leo Colovini alle Anwesenden 
zu einer Simultanpartie in Twixt her-
aus. In mehreren Runden spielte er 
immer gleichzeitig gegen mehrere 
Gegner, wobei er sämtliche Spiele 
gewann. Es gelang keinem sei-
ner Simultangegner, ihn auch nur 
ernsthaft zu fordern. In der ers-
ten Runde spielten Christoph Vavru 
und ich gegen ihn, wobei er uns 
beiden jeweils eine vernichtende 
Niederlage zufügte.
Im Laufe des Abends spielte auch 
Niek Neuwahl simultan gegen 
Christoph Vavru und mich und auch 
er gewann gegen uns beide sehr 
leicht. 
Unter den zum Spielen bereitgeleg-
ten Werken von Alex befanden sich 
neben den bereits genannten unter 
anderen Inkognito, Rüsselbande, 
Venice Connection und Xe Queo.
Der spielerische Höhepunkt des 
Abends war ein Twixtspiel zwischen 
Niek Neuwahl und Leo Colovini. In 
einem zu Beginn scheinbar leicht 
für Leo Colovini zu gewinnenden 
Spiel, wurde es dann doch noch 
recht eng, aber es reichte für Leo 
Colovini zum Sieg. Die während 
des Spiels von den beiden Spielern 

abgegebenen Kommentare sorg-
ten für zahlreiche Lacher unter den 
Zuschauern.
Im Rahmen der Veranstaltung 
spielten Christoph und ich gegen-
einander Geister, sowie Ralph ge-
gen Christoph Twixt. 
Während des Alex Randolph Day 
wurde auch das legendäre von 
Dagmar de Cassan organisier-
te Spielsammlertreffen in Essen 
zu Ehren von Sid Sackson er-
wähnt, bei dem Alex Randolph als 
Dolmetscher fungierte und das für 
alle damals Anwesenden ein unver-
gessliches Erlebnis war.

Nach dem Ende der Spiele-ver-
anstaltung schlug Niek vor, dass 
man gemeinsam in das Lokal zum 
Essen gehen sollte, in dem Alex 
Randolph gewöhnlich zu speisen 
pflegte. Der Vorschlag wurde von 
fast allen noch Anwesenden an-
genommen. Bei dem Lokal han-
delt es sich um ein kleines typi-
sches italienisches Fischrestaurant. 
Im Restaurant ging das Erzählen 
von Anekdoten weiter. Wolfgang 
Kramer erzählte unter anderem fol-
gende Anekdote: „Ich war einmal 
mit meiner Frau in Venedig um 
Alex zu besuchen. Ich ging am frü-
hen Nachmittag alleine zu Alex. 

Alex Randolph Day in Venedig
In memoriam Alex Randolph, dem Mentor der Spieleautoren

Walter Schranz, Mitglied der öseterreichischen Delegation, berichtet uns 
über die feierliche Veranstaltung und deren Teilnehmer aus aller Welt

Lesen Sie weiter auf Seite 11

Die Teilnehmer warten auf die Eröffnung der Veranstaltung

Niek Neuwahl und Leo Colovini spielen Twixt

Aus organisatorischen Gründen erscheint diese Juni-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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Entwicklungsspiel

Der Ort dieses strategischen 
Brettspiels liegt im Nordwesten des 
Subkontinents Indien, genauer ge-
sagt in der Provinz Rajasthan. Auch 
den von Kunst und Kultur weni-
ger faszinierten Europäern können 
die „hinreißend schönen Bauwerke, 
Tempel, Moscheen, Paläste, 
Festungsanlagen und Mausoleen“ 
Indiens nicht so ohne weiteres un-
berührt lassen. 
In diesem taktisch-strategischen 
Entwicklungsspiel schlüpfen Sie 
in die Rolle eines angesehenen, 
mittelalterlichen Fürsten, der als 
Provinzherrscher bestrebt ist, der 
erste unter den Günstlingen des 
Maharadschas zu werden. Um die-
ses Ziel zu erreichen, müssen präch-
tige Paläste und Häuser errichtet 
werden, dies allerdings unter stän-
diger, fast erstickender Geldnot. 
Empfinden Sie in einer auf einein-
halb bis zwei Stunden angelegten 
opulenten Spielanlage das Dilemma 
der damaligen Fürsten nach und si-
chern Sie sich durch geschicktes 
Taktieren, Bluffen und Handeln die 
zum ersten Fürstenrang nötigen 
Palastbauten. 

Der ausladende Spielplan klas-
sischer Manier zeigt in schräger 
Vogelperspektive sieben indische 
Städte, jeweils mit Stadtmauer 
und einem Kuppelsymbol für sie-
ben Paläste ausgestattet. Durch 
spinnenartige Wegnetze, an de-
nen sich jeweils ein bis zwei 
Dorfanger schmiegen, werden 
die Städte des Maharadschas zu-
sammen gehalten. Wo immer sich 
der Maharadscha gerade aufhält, 
werden Sie, die Fürsten, für Ihre 
mühevoll errichteten Paläste und 
Häuser reichlich belohnt. Sieben 
unterschiedliche Stadtwappen, die 
am Rand des Spielplans offen aus-

liegen, geben den Besuchsplan des 
Maharadschas und damit auch den 
Ablauf der Wertungen vor. Neben 
dem Spielplan lagert eine Reserve 
an Häusern und Geld. Dazu kom-
men sechs (in der Profiversion 
sieben) Vertraute, die die jewei-
ligen Fürsten mit ihren speziellen 
Fähigkeiten unterstützen.  

Zunächst erhält jede Spielerin/
Fürst einen Architekten, den sie zur 
Lagebesprechung zusammen mit 
dem Maharadscha in eine schmuck-
lose Ausgangssiedlung stellt. Dazu 
bekommen die Spielerinnen 15 
Goldmünzen, vier Häuser, sieben 
Paläste, eine Aktionsscheibe, so-
wie eine Kurzspielregel. Vor dem  
eigentlichen Spiel werden die vier 
Häuschen reihum in freier Wahl in 
die Dörfer platziert. Dies allerdings 
mit dem Hintergedanken, den ei-
genen Architekten möglichst kos-
tengünstig in die aktuelle Stadt 
des Maharadschas zu bewegen. 
Reisen ist in diesem Spiel nur mög-
lich, wenn alle Dorfplätze auf dem 
Weg zu einer Stadt besetzt sind. 
Für jedes fremde Dorf muss zu-
dem eine Goldmünze Wegzoll be-
zahlt werden. Bei der permanen-
ten Kostenknappheit ein biswei-
len entscheidender Nachteil. Die 
beiden tragenden Spielelemente 

sind allerdings die sechs (in der 
Profivariante sieben) Vertrauten, 
von denen sich zu Spielbeginn je-
der Fürst einen anwerben kann, 
sowie die in geheimer Planung 
einzustellenden Aktionsscheiben. 
In aufsteigender Zahlenfolge er-
lauben die sechs Vertrauten 
(Personenkarten) den Spielerinnen 
ihre Spielzüge durchzuführen. Wer 
also die Nr.1, den Großfürst, wählt, 
zieht zuerst. Dies ist nicht im-
mer von Vorteil, zugegeben. Je 
höher die Nummer, desto stär-
ker sind die speziellen Fähigkeiten 
der Vertrauten. Der Händler (Nr.2) 
bringt ein Goldstück, der Priester 
(Nr.3) erhöht die Mächtigkeit ei-
nes Palastes, der Wanderer (Nr.4) 
reduziert die Reisekosten, der 
Unternehmer (Nr.5) erlaubt den 
Bau eines zusätzlichen Hauses, und 
der Baumeister (Nr.6) verringert die 
Baukosten eines teuren Palastes 
um ein Viertel der Kosten. Im 
Falle eines Gleichstandes bei den 
Wertungen, bei denen Goldmünzen 
zu holen sind, entscheiden wie-
der die niedrigeren Vertrauten zu-
gunsten der jeweiligen Spielerin. 
Besonders originell sind die ver-
schraubten Aktionsscheiben, 
auf denen geheim aus neun 
Aktionsmöglichkeiten zwei gewählt 
werden dürfen. Wer die Wahl hat, 

hat bekanntlich die Qual. Hier wer-
den Spiele verloren oder gewon-
nen, hier werden die Fürsten ihre 
Schläue und Blufffähigkeiten einzu-
setzen wissen. Hier aber entstehen 
bisweilen auch große Längen im 
Spiel. Dazu mehr weiter unten.  

Raja geht im Maximalfall über zehn 
Spielrunden. Der Ablauf ist klar 
strukturiert, wenn auch für die 
Spielerinnen nicht immer einfach 
umzusetzen. Eine Spielrunde be-
steht aus vier Schritten: (1) Der 
Maharadscha und ein Stadtwappen 
werden in die zu wertende Stadt 
versetzt. (2) Die Spielerinnen stel-
len geheim zwei Aktionen auf der 
Drehscheibe ein. (3) Entsprechend 
der Nummer der Vertrautenkarten 
werden die Aktionen ausge-
führt und dabei die Architekten 
(Spielfiguren) bewegt. Und (4) Die 
Stadt des Maharadschas wird ge-
wertet. Dies klingt sehr einfach und 
ist es auch, technisch gesprochen. 
Die Tücke liegt jedoch im Detail. 
Da Goldmünzen aus der Bank so-
wie neue Häuser aus dem allge-
meinen Vorrat (Steinbruch) genom-
men werden, vorhandene Häuser 
gebaut und versetzt, Paläste er-
richtet, die Wertungsreihenfolge 
der Städte verändert, sowie neue 
Personenkarten gewählt werden 
dürfen, ergibt sich eine beachtliche 
taktisch-strategische Spieltiefe. 

Genau an diesem Punkt war bei 
unseren Spielrunden die Meinung 
über dieses immerhin auf die 
Nominierungsliste 2004 gesetz-
ten Spiels des bekannten und er-
folgreichen Autorenteams Kramer/

Raja
Palastbau in Indien

Folgen wir Wolfgang Kramer und 
Michael Kiesling nach Indien 

Spieler	 :	 2 - 5
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 90 - 120 Minuten
Verlag	 :	 Phalanx Games 2004
		  www.phalanxgames.nl
Autor	 :	 Wolfgang Kramer+Michael Kiesling
Grafiker	 :	 Franz Vohwinkel
Preis	 :	 ca. € 40,00

Raja

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Entwicklungsspiel
Zielgruppe	 :	 Experten und Freunde
Mechanismus	 :	 Reisen und bauen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Nominierung zum Spiel des Jahres 2004
Hervorragende Ausstattung
Vielschichtige Spielelemente
Bisweilen lange Wartezeiten
Sehr konzentriertes Spielen nötig
Hugo Kastner: „Raja bietet viel für den erfahre-
nen Spieler. Der Einsteiger muss mit einer län-
geren Eingewöhnungsphase leben. Vier bis fünf  
Freunde sollten in jedem Fall um den Tisch sit-
zen, um alle Spielelemente optimal zu nutzen.“

Wenn Ihnen Tikal oder Java gefällt, wird Ihnen 
auch Raja zusagen. 

Lesen Sie weiter auf Seite 10
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Wirtschafts- und Strategiespiel

1498 erreichte eine von Vasco da 
Gama geführte, portugiesische 
Expedition Calicut in Indien. Die 
Portugiesen erhielten von loka-
len Herrschern die Erlaubnis, mit 
Gewürzen zu handeln. Die ara-
bischen Gewürzhändler in die-
ser Region waren aber eine sehr 
starke Konkurrenz. So kam es zu 
Kämpfen um die Vorherrschaft im 
Gewürzhandel. 1510 wurde Goa 
erobert, eine wohlhabende Stadt 
auf einer Insel mit einem gut zu-
gänglichen Hafen. Damit hatten 
die Portugiesen einen wichtigen 
Stützpunkt und andere folgten 
nach und nach. 

In Goa schlüpfen die Spieler nun in 
die Rolle portugiesischer Kaufleute, 
die einen Gewürzhandel über die 
Handelsroute Molukken-Malacca-
Goa-Lissabon betreiben. Jeder 
der Kaufleute ist bestrebt, seine 
Gesellschaft möglichst schnell in den 
Bereichen  Schiffbau, Ernte, Steuer, 
Expedition, Koloniegründung und 
Kolonien zu fördern, um am Ende 
des Spieles die meisten Stützpunkte 
zu erreichen.

Spielziel: Der Spieler mit den meis-
ten Siegpunkten gewinnt.

Nun machen wir uns auf die 
Expedition zu den Gewürzinseln. 
Der Spielplan wird aufgebaut. 
Alle Teile werden sortiert und auf 
den entsprechenden Feldern ge-
legt, die Gewürze kommen ne-

ben den Spielplan. Jeder Spieler 
bekommt entsprechend seiner 
Spielfarbe je 1 Tableau Lager und 
je 1 Tableau Entwicklung inklusiv 
den 5 Erfolgsmarkern, die an die 
oberste Reihe gelegt werden, zur 
Markierung des Technologiefortsc
hrittes. Die Spielplättchen mit der 
Phase „A“ werden verdeckt ge-
mischt und auf dem Spielbrett ver-
teilt und aufgedeckt, die restlichen 
2 Spielplättchen werden aus dem 
Spiel genommen. Nun wird ent-
sprechend der Spielvorbereitung 
der Startspieler ermittelt. Dazu 
nimmt man die Expeditionskarten 
(das sind die violetten Karten mit 
dem Sextanten als Symbol) und be-
ginnt im Uhrzeiger folgend bei ei-
nem Spieler aufzudecken. Der ers-
te Spieler, bei dem das Tigersymbol 
(im unteren Abschnitt rechts) er-
scheint, wird Startspieler. Er be-
kommt die Startspielerfahne und 
7 Dukaten alle anderen Spieler be-
kommen 10 Dukaten

Das Spiel verläuft in zwei 
Spielabschnitten bestehend aus 
vier Runden. Jede Runde verläuft 
wie folgt:  

1) Versteigerungsmarker setzen
Dieser ist mit Bedacht auszuwäh-
len denn damit wird entschieden 

ob die Spielpartner oder man selbst 
ersteigern möchte bzw. welche 
Spielplättchen nicht benutzt werden. 
Der Startspieler (Flaggenbesitzer) 
setzt den Versteigerungsmarker 
Nr.1 mit der Flagge auf ei-
nen Punkt der Spielfläche ohne 
Spielplättchen. Der nächste 
Spieler den Versteigerungsmarker 
Nr.2 auf ein vorhandenes, an-
grenzendes Spielplättchen (senk-
recht, waagrecht oder diago-
nal) zu Versteigerungsmarker 
Nr.1. Der nächste Spieler den 
Versteigerungsmarker Nr.3 angren-
zend an Versteigerungsmarker Nr.2 
usw… Wenn kein Spielplättchen an-
grenzt, dann darf frei entschieden 
werden. Im 2 Personenspiel ist zu 
beachten, dass nur 8 Spielplättchen 
von 25 pro Spielphase genom-
men werden. Bei 4 Personen sind 
es doch 16 Spielplättchen pro 
Spielphase.

2) Plättchen versteigern
Hier ist wichtig, genau abzuwägen, 
ob das Spielplättchen einem wich-
tig ist und entsprechend hoch zu 
bieten, da nur ein Gebot abgege-
ben wird. Man darf nicht so gierig 
sein und alles selbst kaufen sonst 
hat man kein Geld mehr und dann 
wird’s für denjenigen etwas zäh 
wieder ins Spiel zu kommen (1-

2 Runden), am besten ersteigert 
man mit dem eben bekommenen 
Geld, das ist billiger. Beginnend 
mit dem Versteigerungsmarker Nr.1 
– es geht nun um die Startflagge 
und  1 Zusatz-Aktionskarte - be-
ginnt der Versteigerer mit dem 
Gebot von 0 Dukaten. Jeder darf 
nur einmal bieten; wenn der 
Versteigerer wieder an die Reihe 
kommt kann er entscheiden, ob er 
den Betrag annimmt (er bekommt 
das Höchstgebot) oder ob er über-
bietet (dann zahlt er in die Bank). 
Ersteigerte Plantagen werden so-
fort mit entsprechenden Gewürzen 
gefüllt.

3) Aktionsphase 
Jeder Spieler hat drei Aktionen, 
die nacheinander gespielt wer-
den. Nachdem alle Spieler ihre 
drei Aktionen ausgeführt ha-
ben, können bzw. müssen sie 
ihre Zusatzaktionskarten einset-
zen, soweit sie welche erwor-
ben haben oder besitzen, nach 
Rundenende darf jeder Spieler 
nur eine Zusatzaktionskarte be-
sitzen. ACHTUNG ! Es gibt 
Expeditionskarten die nur mittels 
einer Aktion gespielt werden dür-
fen (durch ein „A“ gekennzeichnet) 
und andere jederzeit, aber immer 
NUR 1 Karte pro Aktionsphase. Die 
Expeditionskarten sind dreigeteilt, 
der obere Teil betrifft die Nutzung 
während des Spielzuges.

Folgende Aktionen sind öfter und in 
beliebiger Reihenfolge möglich: 

a) Fortschritt
Das Fortschreiten auf dem 
Entwicklungstableau bringt eine ra-
schere Vermehrung der Ressourcen. 

Goa
Aufbruch zu den Gewürzinseln!

Der indische Ozean wartet auf die 
Händler und Abenteurer aus Europa

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 90 Minuten
Verlag	 :	 Hans im Glück 2004
		  www.hans-im-glueck.de
Vertrieb	 :	 Schmidt
Autor	 :	 Rüdiger Dorn
Grafiker	 :	 Oliver Freudenreich
Preis	 :	 ca. € 39,00

Goa

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Wirtschaft und Strategie
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Ressourcen ersteigern,Aufbau 
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Schöne Ausstattung
Auch gut als 2-Personenspiel geeignet
Angeli Damda: „Mir gefällt Goa durch seine 
Ausgewogenheit sowohl als 2- wie auch als 4-
Personen Spiel.“

Wenn Sie gerne Santiago oder Amun Re spielen, 
wird Ihnen auch Goa gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Kartenspiel

Der Kampf der Hühner auf der 
Leiter um einen besonders gu-
ten Sitzplatz. Das klingt nach ei-
nem witzigen Spiel. Die Schachtel 
zeigt einen Hahn der auf obersten 
Sprosse einer Leiter sitzt und hä-
misch grinst. Rund um den Titel 
des Spiels „Hennen Rennen Immer 
weiter auf der Leiter“ sind Federn 
abgebildet, welche die Hühner im 
Kampf um die besten Positionen 
lassen mussten. Nach dem Öffnen 
der Spielschachtel präsentiert sich 
das Kartenspiel aus einer dreiteili-
gen Hühnerleiter, 100 Hühnerkarten 
mit den Werten von 1 bis 100 und 
100 Chips in 5 Farben. Weiters 
enthält das Spiel je 6 Hühner in 5 
Farben. Vor dem Spielbeginn wird 
die Hühnerleiter zusammengesteckt 
und in die Mitte des Tisches gelegt. 
Die Leiter besteht aus 9 Sprossen 
mit den Werten, -1 und 1 bis 8. Die 
8 ist die oberste Sprosse. 
Jeder Spieler entscheidet sich für 
eine Farbe und erhält alle 20 Chips 
und die 6 Hühner in der betreffen-
den Farbe.

Nun mischt einer der Spieler die 
Karten und teilt verdeckt 7 Karten 
an jeden der Mitspieler aus. Diese 
7 Karten darf sich kein Spieler an-
sehen. Wenn dies ein Spieler doch 
tut muss er sofort 5 Chips abgeben. 
Danach erhält jeder Spieler noch 3 
Karten die er auf die Hand nimmt. 
Das Spiel geht über 10 Runden und 
bis auf die letzen beiden Runden 
hat der Spieler immer 3 Karten auf 
der Hand. Jeder Mitspieler legt in 
der ersten Runde verdeckt eine 
Karte vor sich ab. Dann decken alle 
Mitspieler gleichzeitig ihre Karten 
auf. Nun kommt der Clou des Spiels 

zum Tragen. Den Stich macht nicht 
der Spieler mit der höchsten oder 
niedrigsten Karte, sondern der 
Spieler dessen Karte den zweit-
höchsten Wert zeigt. Die übrigen 
Karten werden entfernt. Der Spieler 
dessen Karte den zweithöchsten 
Wert in dieser Runde hatte, legt 
diese Karte auf einer der Sprossen 
der Leiter. Auf diese Karte stellt er 
eines seiner Hühner. 

In der nächsten Runde spielt die-
ser Spieler als erster offen eine 
Karte aus. Ab sofort wird nur mehr 
offen gespielt. Aber es gilt noch 
immer die Regel dass der Spieler 
den Stich macht, dessen Karte die 
zweithöchste ist. Er kann seine 
Karte auf jede freie Sprosse legen. 
Auf eine besetzte Sprosse darf er 
seine Karte nur legen, wenn die-
se einen höheren Wert hat, als 
die Karte die auf der betreffenden 
Sprosse liegt. Wenn er seine Karte 
auf eine Sprosse legt, die bereits 
besetzt war, so wird diese Karte um 
eine Sprosse nach unten befördert, 
sofern diese Sprosse frei ist. Der 
Spieler dem diese verdrängte Karte 
gehört, gibt einen seiner Chips ab. 
Wenn die Sprosse unterhalb der 
neu abgelegten Karte auch be-
setzt ist, kommt die Hackordnung 
zum tragen. Es wird verglichen ob 
die auf dieser Sprosse liegende 
Karte höher ist, als die gerade von 
oben verdrängte Karte. Wenn dies 
der Fall ist, muss die verdrängte 
Karte noch eine Sprosse nach un-
ten. Wenn diese frei ist, wird sie 
auf dieser Sprosse abgelegt und 
der Spieler dem die Karte gehört, 
gibt sogar 2 seiner Chips ab. Wenn 
auch diese Sprosse besetzt ist wird 
wieder verglichen. Dies geht solan-
ge bis eine unsetzte Sprosse er-
reicht. oder eine besetzte Sprosse 
erreicht wird, auf der eine Karte 
liegt, deren Wert geringer ist als 
der Wert der verdrängten Karte. 
Die verdrängte Karte wird auf die-
se Sprosse gelegt und der Spieler 
dem die Karte gehört, gibt für jede 
Sprosse die seine Karte nach un-
ten rutscht einen seiner Chips ab. 

Wenn auf der Sprosse auf welche 
die verdrängte Karte gelegt wird, 
bereits eine Karte gelegen ist, wird 
diese verdrängt. Sie rutscht eben-
falls auf die nächste freie oder eine 
besetzte Sprosse auf der eine Karte 
liegt deren Wert niedriger ist als 
diese verdrängte Karte. Der Spieler 
dem diese Karte gehört gibt eben-
falls so viele seiner Chips ab, wie 
seine Karte auf der Hühnerleiter 
nach unten rutscht. 

Wenn die letzte Runde gespielt 
wurde, erfolgt die Abrechnung. 
Jeder Spieler zählt seine ihm ver-
bliebenen Chips. Dann zählt er für 
jedes seiner Hühner auf der Leiter 
die Punkte der Sprosse auf der die-
ses Huhn sitzt zu den Punkten der 
Chips. Sieger ist der Spieler mit den 
meisten Punkten.

Das Spiel ist sehr, sehr witzig. 
Viele Spieler die es zum ersten 
Mal spielen, zerstören den Spielreiz 
jedoch dadurch, dass sie bereits 
in den ersten Runden ganz hohe 
Werte ausspielen und diese sehr 
hoch oben auf der Leiter einsetzen. 
Dann kommt die Hackordnung lei-
der kaum zum Tragen. Der Witz des 
Spiels liegt jedoch darin zu Beginn 
seine hohen Werte zurück zuhal-
ten und ganz niedrige Karten zu 
spielen. Erst im Laufe des Spieles 
sollten höhere Karten zum Einsatz 
zu gelangen. Dadurch kommt die 
Hackordnung öfters zum Tragen 
und die macht eindeutig den Reiz 
des Spieles aus. Wenn zu Beginn 
alle nur hohe Kartenwerte spie-
len, kann es passieren, das dem 
Spiel der Reiz genommen und es 
rasch langweilig wird. Denn in die-
sem Fall beziehen die Spieler mit 
den hohen Karten, die obersten 
Positionen auf der Leiter und wer-
den von diesen kaum mehr ver-
drängt. Viel witziger ist es die ers-
ten 2 bis 3 Runden die niedrigsten 
Karten zu spielen, die man be-
sitzt und hofft das die zweithöchs-
te Karte eine mit einem niedrigen 
Wert ist. Wenn die zweithöchste 
Karte in dieser Runde eine Karte 

mit einem Wert unter 30 ist, kann 
der Spieler dem diese Karte ge-
hört nämlich nur auf einer der un-
teren Sprossen platz nehmen oder 
er setzt seine Karte freiwillig in den 
Staub. Denn wenn er seine Karte 
weit oben auf der Leiter platzieren 
würde, müsste er damit rechnen 
oft verdrängt zu werden und daher 
sehr viele Chips abzugeben. Am 
effektivsten ist es jedoch wenn in 
den ersten Runden die zweithöchs-
te Karte, jeweils einen Wert von 30 
bis 50 hat. In diesem Fall wird der 
Spieler seine Karte bereits auf einer 
mittleren Position der Leiter legen. 
In solchen Fällen kommt es zum 
echten Hennen Rennen. Ständig 
werden die Spieler versuchen die 
Karten der Mitspieler zu verdrän-
gen, so dass diese gezwungen wer-
den Chips abzugeben.

Der Reiz des Spiels liegt darin, 
dass es dann trotzdem vorkom-
men kann, dass am Ende auf obe-
ren Sprossen Karten mit niedrigen 
Werten liegen können. Der Witz 
liegt also darin, so zu spielen dass 
die eigenen Hühner wenig oft ver-
drängt  werden. Wenn alle Spieler 
bereits zu Beginn der Partie versu-
chen die oberste Sprosse der Leiter 
zu erreichen, bleibt ihnen der Reiz 
des Spiels verschlossen. Das ist 
Schade, da es bei der geschilder-
ten Spielweise einen riesigen Spaß 
macht.
Die Grafik der Schachtel und der 
Spielkarten ist hervorragend und 
sehr, sehr witzig. Die Karte mit 
dem Wert 100 ziert zum Beispiel 
einen aufgeplusterten überhebli-
chen Hahn der sich seiner Stärke 
bewusst übertrieben lächelt. Im 

Hennenrennen
Immer weiter auf der Leiter

Jede Henne will auf der obersten 
Sprosse der Hühnerleiter sitzen

Spieler	 :	 3 - 5
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Piatnik 2004 
	    www.piatnik.com
Autor	 :	 Reiner Knizia
	    www.knizia.de
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 20,00

Hennenrennen

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Stichspiel
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
leichtverständliche Spielregeln
sehr, sehr witzige und wunderschöne Grafik
100 Karten sind zu viel, weniger Karten würden 
den Spielwitz wesentlich erhöhen.
Maria Schranz: „Das Spiel eignet sich auf-
grund seiner einfachen Regeln und des Ablauf 
des Spiels, hervorragend um am Beginn eines 
Abends für eine witzige Stimmung zu sorgen.“
Wenn Sie gerne 6 nimmt oder Alles im Eimer 
spielen, wird Ihnen auch Hennenrennen gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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Entdeckungsspiel

Es ist wieder einmal ein 
Spielenachmittag mit guten 
Freunden.
Wir sitzen beim Tisch und überle-
gen was wir spielen könnten, da 
sieht Walter plötzlich zu Dagmar 
und fragt: „Ist vielleicht etwas neu-
es gekommen das du ausprobieren 
möchtest?“
„IGLU IGLU von Goldsieber ist ges-
tern gekommen, das steht drüben 
bei meinem Platz“, meint Dagmar 
nach kurzem Überlegen.
Sofort springe ich auf und sause 
hinüber. Das Spiel habe ich schnell 
gefunden, ist auch kaum zu über-
sehen in so einer großen blau-
en Schachtel. Ich schnappe die 
Schachtel und laufe wieder zu den 
anderen. 
Kaum das ich durch die Tür bin, 
spricht Walter auch schon aus was 
wir alle denken. „Das sieht ja fast 
aus wie ein Kinderspiel.“
„Ja es sieht irgendwie niedlich aus 
wie der Eisbär und der Inuit mit 
grimmigem Blick so Stirn an Stirn 
dastehen“, stimmte ich ihm sofort 
zu, „Aber was dieses Bullauge aus 
Eisblöcken darstellen soll durch-
schaue ich nicht ganz.“
„Aber laut der Altersangabe am 
Schachtelboden scheint es eher 
ein Familienspiel zu sein“, meinte 
Maria und liest die Altersangabe 

laut vor, „Für Erwachsene, die sich 
gerne aufs Glatteis begeben, aber 
auch für Familien mit Kindern ab 
zehn Jahren.“
Dann gibt sie die Spielanleitung 
Dagmar und den Rest Walter und 
mir.
Während Dagmar anfängt die 
Spielanleitung vorzulesen bau-
en Walter und ich das Spiel auf. 
Zuerst legen wir den Spielplan in 
die Tischmitte, dann beginnen wir 
die Plättchen verdeckt auf die ein-
gezeichneten Felder zu legen. 
„Es sind zu wenig“, stellt Walter 
fest, „vier Plättchen fehlen.“
„Die mittleren vier Felder bleiben 
frei“, klärt Dagmar uns sofort auf.
Worauf ich nur meine, „dann 
stimmt’s“, und die Plättchen ent-
sprechend verschiebe.
„In die vier freien Felder kommt 
je ein Fischchip, offen hinein“, 
meint Maria, die bei Dagmars 
Spielregelvortrag besser aufge-
passt hat als ich.
Nach zehn Minuten Spielanleitung 
vorlesen und etlichen 
Regelwiederholungen darin verlie-
ren wir die Geduld und begin-
nen das Spiel einfach mit der 
Kurzspielregel. Eine Entscheidung 
die wir bald bereuen werden.
Nachdem Maria jedem drei Inuit 
und zwei Iglu in seiner Farbe gege-
ben hat kann das Spiel losgehen.
Zuerst setzen wir reihum un-
ser Inuit auf die äußeren 
Eisschollenplättchen. Nachdem 
alle Inuit eingesetzt sind kann 
Walter mit seinem Zug beginnen. 
Er nimmt zuerst eine Eisscholle 
die an ein Wasserfeld grenzt und 
sieht sie sich verdeckt an. Es ist ein 
Gletscher, der kommt offen auf den 
Spielplan. Außerdem darf Walter 
noch ein Polarfuchschip ziehen und 
es auf den Gletscher legen. Es ist 
ein Dreier-Chip, also benutzt Walter 
zwei seiner drei Aktionspunkte 
um auf den Gletscher zu ziehen 
und mit dem letzten fängt er ei-
nen Einser-Fisch im angrenzenden 
Wasserfeld. 
Jetzt ist Maria an der Reihe. Unter 
ihrer Eisscholle kommt ein Eisbär 

zum Vorschein. Damit haben wir 
schon die erste Regelunsicherheit.
„Kommt der Eisbär jetzt auf die 
Scholle oder ins Wasser?“, will 
Walter wissen, „jagen kann man 
ihn ja nur auf einer Scholle, oder?“
Dagmar schaut in der Spielanleitung 
nach und nach zwei Minuten kann 
sie die Frage beantworten.
„Der Eisbär kommt ins Wasser und 
die Scholle aus dem Spiel.“
„Dann kann man den Eisbären aber 
nicht jagen“, stelle ich fest.
„Um ihn zu jagen muss man ihn auf 
eine Scholle bewegen, dafür gibt es 
die Tierwanderung“, hat Dagmar 
sofort eine Antwort parat.
„Außerdem braucht man einen 
Speer“, fällt mir jetzt wieder ein, 
„wer keinen hat, der wird von dem 
Eisbären auf eines der Eckfelder 
verjagt.“
Nachdem das geklärt ist spielt 
Maria weiter, sie verwendet ihre 
Aktionspunkte um zwei ihrer Inuit 
in Richtung Eisbär zu ziehen. Damit 
ist sie fertig und Ferdinand am 
Zug. Der deckt eine Strömung auf. 
Und verschiebt damit die Eisscholle 
auf der einer seiner Inuit steht in 
Richtung Spielplanmitte, und die 
zwei davorliegenden Eisschollen 
gleich mit.
Sofort will Maria wissen, „Darf er 
das, ich dachte er darf nur eine 
Scholle verschieben.“
Dagmar schaut wieder nach. „Laut 
Regel wurden die anderen Schollen 
nicht von ihm sondern von der 
Eisscholle verschoben. Das ist zu-
lässig, solange die Eisschollen in 
gerader Linie ein Wasserfeld haben 
auf das sie ausweichen können, 
weil es entweder leer ist oder der 
Eisbär und die Fische auf ein be-
nachbartes Wasserfeld ausweichen 
können.“

Ferdinand baut mit seinen drei 
Aktionspunkten ein Iglu und ist da-
mit fertig.
Jetzt bin ich dran. Ich decke eine 
Tierwanderung auf. Die hat ei-
nen roten Rand, was bedeutet, ich 
könnte sie mir aufheben. Trotzdem 
setze ich sie sofort ein um den 

Polarfuchs von Walters Inuit zu 
meinem Inuit zu ziehen und ihn mit 
meinen drei Aktionspunkten sofort 
zu erlegen.
„Das war jetzt aber gemein“, lacht 
Walter, „den wollte ich jetzt eigent-
lich jagen.“
Doch er hat Glück, das Plättchen 
das er aufdeckt, sind neue 
Fischgründe. Damit darf er auf den 
Platz wo das Plättchen gelegen hat 
drei Fischchips einsetzen, von de-
nen er sofort zwei wieder fischt.
Erneut ist Maria dran, die deckt 
eine Ausdauer auf, dass sind zwei 
zusätzliche Aktionspunkte. Die 
sie auch sofort benutzt um damit 
Walter seinen dritten Fischchip vor 
der Nase wegzuschnappen.
Ferdinand ist wieder am Zug und 
deckt jetzt einen Speer auf, den er 
auch sofort nutzen will, doch außer 
dem Eisbären ist nichts geeignetes 
in seiner Nähe, und der Eisbär ist 
immer noch in Wasser. Also muss 
er sich den Speer aufheben. In 
Ermangelung einer besseren Idee 
baut er sein zweites Iglu und gibt 
weiter.

Mein Plättchen ist wieder eine 
Tierwanderung, doch die behalte 
ich mir jetzt lieber und halte mich 
stattdessen an Ferdinands Vorbild, 
ich baue ebenfalls ein Iglu.
So geht es einige Runden weiter, 
bis die Eisschollen schon sehr de-
zimiert sind, da lässt Walter plötz-
lich zwei Eisschollen schmelzen, 
eine unter meinem Inuit der da-
mit auf einem Eckfeld landet. Die 
andere am Spielfeldrand. Da das 
auch die letzte noch unbesetzte 
Eisscholle war, beendet er damit 
das Spiel. Doch zuvor schneidet 

Iglu Iglu
Mit den Inuit auf Jagd

Jagen und Siedeln im Wettlauf mit 
dem schmelzenden Eis

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 - 60 Minuten
Verlag	 :	 Goldsieber / Noris 2004
		  www.goldsieber.de
Vertrieb	 :  Simba
Autor	 :	 Bruno Cathala + Bruno Faidutti
Grafiker	 :	 Schulz & Hackner
Preis	 :	 ca. € 23,00

Iglu Iglu

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Entdeckungsspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Eisschollen schmelzen, jagen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Nette Grafik
Anstrengende Spielregel
Große Schachtel

Christoph Vavru: „Gehört zu den besseren 
Spielen des Jahres, eine versteckte Perle“

Wenn Sie gerne Die neuen Entdecker und Attika 
spielen, wird Ihnen auch Iglu Iglu gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 10
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Geschicklichkeitsspiel

Als ich diese Überschrift auf der 
Spielschachtel lese denke ich mir, 
was zum Gott ist ein Pustespiel, 
diesen Begriff habe ich noch nie 
gehört. Ich vermute mal so wie mir 
wird es vielen Spielern gehen.

Auf der quadratischen Schachtel 
ist ein rosa Elefant abgebildet der 
Blumen „vermutlich Löwenzahn“ 
verbläst. 

Inhalt der Schachtel, 1 Spielplan, 48 
Blumenplättchen, 4 Blumenkarten,1 
weißer Ball sowie1 gelber Ball. Der 
weiße Ball ist sehr leicht und da-
durch für kleinere Kinder hervor-
ragend geeignet. Der gelbe Ball ist 
wesentlich schwerer und man muss 
schon ganz ordentlich pusten um 
ihn zu bewegen. Kleinere Kinder 
haben schon einige Probleme den 
gelben Ball durch Pusten zum lau-
fen zu bringen.

Wie ihr vermutlich aus meinen ers-
ten Erklärungen bereits entnom-
men habt, geht es also bei die-
sem Pustespiel darum einen Ball 
über einen Spielplan zu bewe-
gen, in dem man ihn ohne den 
Ball zu berühren, durch die eigene 
Puste in die gewünschte Richtung 
bläst. Was ist nun die gewünschte 
Richtung und wie funktioniert das 
Spiel wirklich. Ziel des Spieles ist 
es alle Blumenplättchen einer Farbe 
zu sammeln. 

Zu Beginn des Spiels werden die 4 
Blumenkarten gemischt und unter 
den Spielern verteilt. Jeder Spieler 

hat nun eine Blumenkarte und auf 
dieser sind die Blumen abgebildet 
die er sammeln soll. Dann werden 
die 48 Blumenplättchen irgend-
wie ohne System in die 48 runden 
Vertiefungen des Spielplans gelegt. 
Die runde Vertiefung in der Mitte 
des Spielplans bleibt frei, in diese 
Vertiefung wird der Ball gelegt. Der 
Spielplan zeigt auch quadratische 
Vertiefungen, diese sind immer in 
der Mitte von 4 Blumenplättchen. 
Jeder Spieler sollte versuchen 
den Ball auf solche quadratische 
Vertiefungen zu pusten, welche von 
mehreren Blumenplättchen mit der 
eigenen Blume umgeben sind. 

Wenn es einem Spieler gelingt, 
den Ball in solch eine quadrati-
sche Vertiefung zu blasen,  darf 
er alle Blumenplättchen der ei-
genen Blume die direkt um die-
se Vertiefung herumliegen an sich 
nehmen. Wenn der Ball auf einem 
dieser Quadrate liegen bleibt und 
um diese Vertiefung keine eige-
nen Blumenplättchen liegen, kann 
der Spieler in diesem Zug keine 
Blumenplättchen nehmen.

Wenn der Ball direkt auf einem 
Blumenplättchen liegen bleibt, 
wobei es egal ist ob auf dem 
Blumenplättchen eigene oder frem-
de Blumen abgebildet sind, darf sich 
der Spieler ein Blumenplättchen 
mit der eigenen Blume irgendwo 
vom Spielplan nehmen. 

Das Spiel endet sofort wenn ein  
Spieler sein letztes Blumenplättchen 
vom Spielplan genommen hat. 
Dieser Spieler ist der Gewinner 
des Spiels. 

Die Blumenplättchen und der 
Spielplan sind ansprechend gestal-
tet. Der auf der Schachtel ab-
gebildete Elefant ist entzückend  
und gefiel den Kindern in meinen 
Testrunden sehr. 

Ich habe das Spiel in den 
Kindergarten, in welchem ich ar-
beite zum Testen mitgenom-

men. Entgegen den Angaben 
auf der Schachtel, auf welcher 
als Mindestalter 5 Jahre angege-
ben wird, habe ich das Spiel auch 
mit 3jährigen getestet. Bei den 
Testspielen zeigte sich, dass es 
Kindern ab 8 Jahren nur sehr kurz 
Spaß machte und diese sich bald 
langweilten. Aber Kindern von 3 bis 
8 Jahren machte es bei den Tests 
einen großen Spaß. Diese Kinder 
pusteten mit solcher Inbrunst und 
Leidenschaft dass einige bald rote 
Köpfe aufwiesen. Den Kindern war 
es gar nicht wichtig, dass sie mehr 
oder weniger Blumenplättchen für 
einen Pustevorgang erhielten. Sie 
wollten alle nur immer wieder so-
fort weiter pusten. 

Insbesondere entgegen der 
auf der Schachtel angegebenen 
Altersklausel, hatten vor allem auch 
Kinder im Alter von unter 5 Jahren 
in meinen Testrunden einen großen 
Spaß und wollten das Spiel mehr-
mals wiederholen. Den Kindern 
unter 5 Jahren gelingt es zwar 
kaum den Ball auf die gewünsch-
te Position zu pusten, das tat aber 
ihrem Spaß keinen Abbruch. Kinder 
ab 6 Jahren gelingt es bereits recht 
gut den Ball in die gewünschte 
Richtung zu pusten und so kommt 
es auch immer wieder dazu, dass 
der Ball manchmal auf der ge-
wünschten Position liegen bleibt. 
Große Kinder pusten öfters stär-
ker damit der Ball vom Rand der 
Schachtel (Bande) wieder zurück-
prallt, wodurch manchmal Stellen 
in der Nähe des Spielfeldrandes 
leichter erreicht werden können.

Die Spielregel enthält einen interes-
santen Tipp. Man sollte sich selbst 
einen kleinen Ball aus Papiermache 
machen. Die Oberfläche die-
ses Balls muss nicht unbedingt 
schön rund gestaltet sein, der 
Ball kann durchaus unregelmä-
ßig sein. Solche selbst gemachten 
Bälle zeigen oft ein ungewöhnli-
ches Rollverhalten, was manch-
mal zu lustigen Ergebnissen beim 
Pusten führt. 

Von der Idee her ist dem Autor 
Helmut Punke wirklich ein außerge-
wöhnlicher Zugmechanismus ein-
gefallen. Dieser Zugmechanismus 
stellt eine echte Innovation dar. Bei 
Helmut Punke handelt es sich um 
einen Spieleautor aus Oldenburg/
Region Bremen, der bereits ei-
nige Spiele in kleinen Verlagen 
in Deutschland veröffentlicht hat. 
Als Beispiele sollen hier die Spiele 
„Moin Moin“ veröffentlicht 1997, 
„Das Nordwolle Spiel“ veröffentlicht 
1999 und „Wat is dat“ veröffentlicht 
2000 angeführt werden.

Zusammenfassend kann gesagt 
werden Pusteblume ist ein extrem 
einfaches, aber nett gemachtes 
Kinderspiel das für Kinder im Alter 
von 3 bis 8 Jahren als empfeh-
lenswert eingestuft werden kann. 
Interessanterweise zeigte sich bei 
Kindern über 8 Jahren, das je bes-
ser sie den Ball steuern und in die 
gewünschte Richtung pusten konn-
ten, desto weniger gefiel ihnen 
das Spiel. Es ist schade, dass der 
Spielspaß abnimmt je besser man 
das Pusten beherrscht.

Kleineren Kindern ist das Pusten 
viel wichtiger als das Sammeln von 
Blumen. Diese Kinder können es 
kaum erwarten, dass sie wieder an 
der Reihe sind. Die Grafik und das 
Spielmaterial sind kindergerecht 
und kamen bei meinen Testrunden 
sehr gut an. Für Kinder im Alter 
von 3 bis 8 Jahren ist das Spiel auf-
grund seiner sehr einfachen Regeln 
und des witzigen Zugmechanismus 
gut geeignet. 

Maria Schranz m.schranz@gmx.at

Pusteblume
Ein lustiges Pustespiel 

Den Ball zur richtigen Blume pusten, 
das verlangt volle Aufmerksamkeit

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 5 Jahren (ab 3 spielbar)
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Piatnik 2004
		  www.piatnik.com
Autor	 :	 Helmut Punke
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 15,00

Pusteblume

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Ball pusten, Blumen sammeln
Lerneffekt	  
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
völlig neuer Mechanismus
funktioniert gut
einfache Regel
nette Atmosphäre
Maria Schranz: „Für Kinder im Alter von 3 bis 
8 Jahren ist das Spiel aufgrund seiner sehr einfa-
chen Regeln und des witzigen Zugmechanismus 
gut geeignet.“

Wenn Ihr Kind gerne Geschicklichkeitsspiele 
spielt, wird ihm auch Pusteblume gefallen.
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Bauspiel

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2004
		  www.ravensburger.com
Autor	 :	 Andrew und Jack Lawson
Grafiker	 :	 Joachim Krause + Walter Pepperle
Preis	 :	 ca. € 27,00

Make ‚n‘ Break

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Bauspiel
Zielgruppe	 :	 Familien
Mechanismus	 :	 Modelle nachbauen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Einfache Regeln
Funktionelles Material
Hoher Spielspass
Auch für mehr als 4 Spieler geeignet
Barbara Prossinagg: „Wer gewonnen hat, ist 
eigentlich gar nicht wichtig. Das Spielen macht 
sehr viel Spaß, und das ist wichtig.“

Wenn Sie gerne Visionary oder Villa Paletti spie-
len, wird Ihnen auch Make ‚n’ Break gefallen.

3 Punkte pro Karte abhängig vom 
Schwierigkeitsgrad. Wenn jeder 4 
Mal dran war, gewinnt der mit den 
meisten Punkten. Alles klar?“
Barbara: „Ja, klar.“
Walter: „Dann fang gleich an!“
Barbara würfelt eine 3.
Christoph, während er die Uhr auf-
zieht: „Na, da hast du ja gleich die 
maximale Zeit erwischt!“
Barbara: „Glück muss man eben 
haben!“
Walter: „Fertig?“
Barbara: „Los!“ Sie dreht die 1. 
Karte um: 3 graue Steine senk-
recht übereinander. In 3 Sekunden 
hat sie die nächste Karte: ein ziem-
lich kompakter farbiger Block. Auch 
keine besondere Herausforderung. 
Die 3. Karte hat’s aber in sich: eine 
eher komplexe farbige Darstellung. 
Barbara: „Na toll!“
Walter: „Dein Bauwerk muss natür-
lich alleine stehen bleiben!
Barbara, während sie versucht das 
Ding nachzubauen: „Das – habe 
ich – mir – eigentlich - - alleine – 
auch schon – gedacht!“ Nach dem 
1. Versuch stellt sie fest, dass man 
zuerst oben was draufstellen muss, 
bevor man loslässt, wenn man ver-
sucht, einen Stein quer oben auf 
einen senkrechten Stein zu legen, 
wenn der obere Stein nicht mittig 
auf dem anderen liegt.

Barbara triumphierend: „Ha!“ Die 
nächsten beiden Karten sind wieder 
einfacher. Die 6. Karte ist wieder so 
ein kompliziertes Monster. Die Zeit 
läuft ab, während sie an diesem 
Bauwerk baut. 
Barbara: „Also das Geräusch von 
der Uhr nervt ziemlich!“
Christoph: „Das ist wahrscheinlich 
der Sinn der Sache!“
Barbara: „Du meinst, um mich aus 
dem Konzept zu bringen?“
Christoph: „Ja genau!“
Walter: „Die letzte nicht fertig ge-
baute Karte zählt natürlich nicht 
mehr. 1+2+3+1+2 das sind 9 
Punkte für dich.“ Er gibt ihr 9 Chips 
und legt die gebrauchten Karten 
auf den Ablagestapel.
Maria: „Wusste ich doch, dass dir 
das Spiel liegt!“
Barbara: „Das ist gar nicht so ein-
fach, wie es aussieht! Aber es ist 
genau meins!“ Sie gibt die Karten 
an Christoph weiter.
Christoph würfelt eine 1: „Na ty-
pisch. Ich hab natürlich kein Glück!“ 
Er richtet sich die Bausteine her: 
„Los geht’s!“ Die Karten sind mal 
so rum und mal so, so dass er sie 
dauernd drehen muss.
Walter: „Ich dachte eigentlich, 
dass ich die Karten sortiert hätte. 
Sorry!“
Christoph, während er baut wie 

ein Wilder: „Wäre – einfacher ,- - - 
wenn sie – alle – gleich rum – lä-
gen!“ Er schafft 7 Punkte.
Maria: „Also 3 Mal so lang ist die 
Zeit aber nicht.“
Christoph: „Ich kann das ja mal 
stoppen.“ Er fischt sein Handy her-
aus.
Maria würfelt auch nur eine 1: 
„Wääh!“
Walter dreht die Uhr zu weit und 
muss sie dann ein bisschen laufen 
lassen, um zur 1 zurückzukehren: 
„So, jetzt bin ich so weit!“
Maria hat in der Zwischenzeit alle 
Karten in die gleiche Richtung ge-
dreht. „Ja ich auch!“
Sie dreht die 1. Karte um: „Jetzt 
sind sie erst verkehrt!“ Sie dreht 
den Stoss um und beginnt dann 
zu bauen. Bei der 2. Karte passt 
sie beim Einbau des hellgrünen 
Steins nicht auf, erwischt natürlich 
die Seite mit dem Knubbel und der 
Turm fällt um.
Während sie ihn wieder aufbaut, 
schimpft Maria leise vor sich hin. 
Die anderen finden das eher lus-
tig.
Barbara: „Ich denke, wir haben 
jetzt herausgefunden, wozu –„
Walter: „Ja richtig!“ Maria wirft den 
Turm um und nimmt die nächs-
te Karte.
Barbara: „- dieser Knubbel gut 
ist!“
Durch das Missgeschick hat Maria 
ziemlich Zeit verloren und kommt 
nur auf 5 Punkte.
Walter würfelt eine 3. „Na bitte!“
Barbara zieht die Uhr auf. „Es geht 
los.“
Walter beginnt sehr gut, aber sei-
ne 4. Karte ist ein Bauwerk, das 
nach oben immer breiter wird, mit 

Make ‚n‘ Break
Der actionreiche Bauspaß!

Gegen die Zeit das richtige Bauwerk 
errichten ist eine Herausforderung

Dienstag, Spieleabend. Dagmar: 
„Ich brauch dringend noch 
Rezensionen.“
Barbara: „Ich weiß eigentlich kein 
Spiel, das ich gerne machen möch-
te.“
Walter: „Make ‚n’ Break wär was für 
dich, glaub ich!“
Barbara: „Das kenn ich nicht!“
Maria: „Ja, spielen wir Make ‚n’ 
Break!“
Christoph: „Das gefällt dir sicher! 
Ich will auch mitspielen!“
Barbara: „Na schön, probieren 
wir’s.“ Sie ziehen sich an einen an-
deren Tisch zurück.
Walter: „Also, es gibt 10 verschie-
denfarbige Bausteine. Die sind alle 
gleich bis auf den Knubbel, den der 
hellgrüne da seitlich hat. Wir wis-
sen alle nicht, wozu der gut ist. Auf 
jeden Fall ist er lästig.“
Barbara: „Aha!“
Walter: „Zuerst würfelst du mit dem 
Spezialwürfel. Dein linker Nachbar 
stellt dann auf der Stoppuhr die ge-
würfelte Zahl ein. Solange hast du 
dann Zeit, die Bauwerke auf den 
Karten nachzubauen.“
Barbara dreht ein paar Karten 
um: „Da gibt es bunte und graue 
Gebäude!“
Walter: „Bei den grauen muss 
nur die Anordnung der Bausteine 
stimmen, bei den bunten natür-
lich auch die Farbe. Hast du dein 
Bauwerk richtig fertig gebaut, 
drehst du die nächste Karte um, 
bis die Uhr abgelaufen ist. Dann 
zählst du die Punkte für die ge-
bauten Bauwerke zusammen, und 
der nächste ist dran. Es gibt 1 bis 
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gelegten Steinen. Zum krönenden 
Abschluss muss man dann noch ei-
nen Stein quer oben auf die wack-
lige Konstruktion legen, wobei man 
die linke Seite keinesfalls loslassen 
darf. Walter kämpft tapfer, scheitert 
aber am letzten Stein. Walter: „Wie 
soll denn das gehen? Da braucht 
man eine dritte Hand!“
Allgemeines Gelächter.
Barbara: „Oder vielleicht einen 
Greifschwanz?“ Wieder Gelächter.
Christoph: „Übrigens: Maria 
hat Recht. Bei 1 läuft die Uhr 
40 Sekunden, bei 2 und 3 je 10 
Sekunden länger.“
Barbara: „Na ja, 3 Mal so viel Zeit 
wäre aber auch wirklich hart!“
Walter: „Barbara, du bist dran!“
Diesmal würfelt sie nur eine 2. 
Auf der 1. Karte sind nur 8 farbi-
ge Steine quer aufeinander ge-
legt. Barbara will den Turm schon 
umwerfen, als Christoph: „Nein 
falsch!“ ruft. Sie schaut den Turm 
und die Karte einen Augenblick et-
was konsterniert an, bevor sie he-
rausfindet, dass sie statt des blau-
en den violetten Stein eingebaut 
hat. Die Korrektur kostet natürlich 
Zeit und so sind es diesmal nur 6 
Punkte.
Sie spielen die Partie fertig. 
Barbara gewinnt mit 29 Punkten 
vor Christoph mit 28 und Walter 
mit 27 Punkten. Maria hat nur 25 
Punkte.
Maria, die sich zwischendurch wie-
der beruhigt hat: „Das war der blö-
de Knubbel in der 1. Runde! Aber 
bei der 2. Partie mach ich’s jetzt 
besser.“
Barbara: „Seh’ ich das richtig, dass 
du eine Revanche möchtest?“
Maria: „Ja! Rache!!!“
Barbara: „Also ich bin dabei!“
Walter und Christoph unisono: „Ich 
auch!“
Sie beginnen erneut. Zeitweise 
geht es ziemlich lebhaft zu, und es 
sammeln sich, vom Gelächter an-
gezogen, immer wieder Leute um 
den Tisch um zuzuschauen.
Barbara: „Also die 3er-Karten sind 
nicht alle gleich schwer! Da sind 
schon gravierende Unterschiede!“
Walter: „Es gibt eine Variante, 
wenn man mit Kindern spielen will. 
Man sortiert dann die Karten nach 
roten und blauen Zahlen. Die blau-
en sind dann für die Kinder oder 
die unerfahrenen Spieler, die roten 
für die „Profis“! Also nehme ich an, 
die blauen sind leichter!“
Die 2. Partie gewinnt Walter knapp 
vor Barbara. Diesmal ist Christoph 

ziemlich abgeschlagen Letzter, weil 
er nur 1er gewürfelt hat und die 
anderen 2er und 3er.
Christoph: „Aber die nächste Partie 
gewinne ich!“
Maria: „Kommt nicht in Frage! Ich 
gewinne!“
Barbara: „Ihr habt sowieso keine 
Chance gegen mich!“
Ralph, der als Zaungast dazuge-
kommen ist: „Darf ich auch mit-
spielen?“
Walter: „In der Spielregel steht 
zwar 2-4, aber ich sehe eigentlich 
kein Hindernis es auch zu fünft zu 
spielen!“
Barbara: „Ich eigentlich auch 
nicht!“
Maria: „Du bist willkommen!“
Christoph: „Die Spielregeln hast du 
mitbekommen?“
Ralph: „Na so kompliziert sind sie 
ja wirklich nicht!“
Walter: „Dann fang gleich an!“
Ralph sagt: „Kein Problem!“, wür-
felt eine 3 und macht 9 Punkte.
Ralph: „So macht man das!“
Barbara: „Angeber!“
Maria zieht nach, dann ist Walter 
wieder dran. Die ersten 2 Karten 
laufen gut, aber dann hat er wieder 
die komplizierte Karte, an der er in 
der 1. Partie gescheitert war.
Walter: „Oh nein!“
Barbara: „Deine Lieblingskarte!“
Walter während er baut: „Na si-
cher nicht!“
Der Turm fällt um. Kurz entschlos-
sen nimmt er einen Stein in den 
Mund. Dadurch hat er beide Hände 
frei und es gelingt ihm tatsächlich, 
ihn oben drauf zu platzieren. Das 
brüllende Gelächter der anderen 
lockt wieder Zaungäste an, die wis-
sen wollen, warum sie so lachen.
Christoph: „Na jetzt wissen wir, wie 
man das baut!“
Barbara voll Bewunderung: „Also 
ich glaub nicht, dass ich das so 
kann!“
Ralph: „Eigentlich ist das unfair, 

Gegenteil dazu zeigt die Karte mit 
dem Wert 1 ein Hühnerei, bei dem 
gerade die erste Sprünge bewei-
sen, dass ein Kücken versucht zu 
schlüpfen.

Für Abwechslung sorgen von uns 
erfundene und erprobte Varianten 
des Spiels. Variante 1: Der Sieger 
des Spiels ist nicht der Spieler mit 
den meisten, sondern im Sinne 
des Spiels der mit den zweit meis-
ten Punkten. Dies erhöht den 
Reiz des Spiels zusätzlich, da nun 
alle Spieler eher darauf schauen, 
dass die Hackordnung zum tragen 
kommt. 
Eine weitere Variante besteht da-
rin die Karten von 54 bis 100 aus 
dem Spiel zu nehmen und nur 
mit den restlichen 55 Karten zu 
spielen. Dies führt zu einem sehr 
taktischen Spiel bei dem es auf 
der Hühnerleiter zu regelrechten 
Verdrängungsorgien kommen kann 
und das Spiel wesentlich taktischer 
gespielt wird.

Wieder einmal ist es Reiner Knizia 
gelungen ein unterhaltsames und 
gut funktionierendes Spiel zu schaf-
fen, dessen Reiz jedoch leider nicht 
allen Spielern erschlossen wird, da 
viele das Spiel nur ein bis 2-mal ver-
suchen und ihnen da der Spielwitz 
nicht offenbart wird. Erst nach eini-
gen Spielen wird es vielen klar, das 
es nicht wichtig ist, dass ein eige-
nes Huhn ganz oben auf der Leiter 
sitzt, sondern das die wahre Taktik 
im Versuch liegt, den Mitspielern 
viele Chips abzunehmen. 100 
Karten sind zu viel, wenn der Autor 
weniger Karten vorgesehen hätte, 
wäre dieser Mangel nicht gegeben, 
da die Spieler zwangsläufig ihre 
Taktik im Sinne der Hackordnung 
anlegen müssten. Positiv ist, dass 
im Laufe des Spiels, vor allem 
wenn es zu Verschiebungen auf der 
Hühnerleiter kommt, immer wieder 
witzige oder bissige Kommentare 
der Mitspieler vorkommen. 
Trotz der geschilderten kleinen 
Mängel ist das Spiel zu empfeh-
len, da es für eine wirkliche witzige 
Atmosphäre sorgt. Das Spiel eig-
net sich aufgrund seiner einfachen 
Regeln und des Ablauf des Spiels, 
hervorragend um am Beginn eines 
Abends für eine witzige Stimmung 
zu sorgen. Zum Beenden eines 
Spielabends ist es ebenfalls sehr 
gut geeignet.

Maria Schranz m.schranz@gmx.at

dass die Karte auch nur 3 Punkte 
wert ist. Sie sollte mindestens 5 
Punkte zählen!“
Walter: „Ich bin sofort dafür!“
Dagmar vom Nachbartisch: 
„Nachdem ihr jetzt schon die 3. 
Partie spielt, nehme ich an, es ge-
fällt dir, Barbara?“
Barbara: „Ja sehr. Das ist ein sehr 
witziges Spiel!“
Dagmar: „Kann ich mit einer 
Rezension rechnen?“
Barbara: „Ja ich mach dir eine! Das 
lass ich mir nicht entgehen!“

Irgend jemand hat auch die 3. 
Partie gewonnen. Wer ist aber ei-
gentlich gar nicht wichtig. Das 
Spielen macht sehr viel Spaß, und 
das ist wichtig. Es hat auch zu Fünft 
gut funktioniert. Man muss dann 
allerdings die abgelegten Karten 
zwischendurch mischen, aber das 
sieht die Regel sowieso vor, wenn 
der Kartenstapel aufgebraucht ist. 
Und falls die Chips  ausgehen, kann 
man sich mit Papier und Bleistift 
behelfen.

3 Tage später haben wir dann 
auch noch die Variante für die raf-
finierten Baumeister ausprobiert. 
Dabei kann man Karten ablehnen. 
Man reicht sie dann an den lin-
ken Nachbarn weiter, der dafür 1 
Punkt bekommt. Dieser muss dann 
als erstes in seinem Zug die wei-
tergereichten Karten bauen, bevor 
er neue Karten ziehen darf. Es hat 
nicht sehr viel am Spiel geändert, ist 
aber vielleicht eine Möglichkeit für 
schwächere Spieler, die sehr kom-
plizierten Karten an bessere Spieler 
weiterzureichen. Diese profitieren 
dann doppelt, weil sie Punkte kas-
sieren und die komplexen Karten 
vielleicht bauen können, aber der 
schwächere hat die Chance durch 
mehrere leichtere Karten ebenfalls 
viele Punkte zu machen.

Barbara Prossinagg prossinagg@gmx.at
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Kiesling sehr geteilt. Einerseits be-
sticht der sehr klar strukturier-
te Ablauf, andererseits ist selbst 
bei nur zwei Aktionen, die auf 
den Scheiben eingestellt werden, 
ein immenser Unterschied zwi-
schen entschlusskräftigen und 
eher zaudernden Spielerinnen zu 
bemerken. Der Grund liegt auf 
der Hand: Es muss einfach ge-
nau gerechnet werden. Wie viele 
Wertungspunkte sind in der aktu-
ellen Stadt für mich und die po-
tenziellen Mitstreiterinnen möglich? 
Habe ich genug Geld, um die bei-
den Aktionen zum Zeitpunkt mei-
ner Spielaktivität überhaupt umzu-
setzen? Man darf nicht vergessen, 
ein Haus kostet eine bescheidene 
Goldmünze, ein Palast dagegen ex-
orbitante zwölf Goldstücke. Auch 
die Frage, welche Stadt das nächste 
Ziel des Maharadschas wird, ist ab-
zuwägen. Es ist immer zu befürch-
ten, dass eine der Mitspielerinnen 
die Wertungsreihenfolge ändert. 
Während dieser Konzentrations-
übung gibt es für Schnelldenkerinnen 
doch beträchtliche Wartezeiten. 
Und eine kleine Unachtsamkeit 
kann nur allzu leicht dramatische 
Spätfolgen nach sich ziehen. Die 
Goldmünzeneinnahmen bei der 
Wertung sind nämlich gestaffelt, ab-
hängig von der Wertungspunktezahl, 
die jede Spielerin erreicht. Hier 
gilt es, den Architekten, Häuser 
und teure Paläste zum richtigen 
Zeitpunkt an der richtigen Stelle 
zu platzieren. Wer also in sei-
ner Aktionsumsetzung geschlampt 
hat, wird spätestens zu diesem 
Zeitpunkt bestraft. Für Spielerinnen, 
die gerne an anspruchsvollen, 
abendfüllenden Spielrunden teil-
nehmen und die zudem ein ähnli-
ches „Spieltempo“ gewohnt sind, 
ist Raja sehr zu empfehlen, beson-
ders wenn vier oder fünf Fürsten 
um den Tisch Platz nehmen. Bei 
zwei und drei Spielerinnen, für die 
Raja der Anleitung entsprechend 
ebenso geeignet ist, entfaltet sich 
die Dynamik deutlich weniger, trotz 
der in der Spielregel empfohle-
nen Profiversionen mit einem zu-
sätzlichen Vertrauten (dem Yogi), 
der eine dritte Aktion im Spielzug 
erlaubt, spezieller Versteigerung 
der Startpersonenkarten, einer 
dem jeweiligen Vertrauten zuge-
ordneten Heimatstadt, sowie die 
Zuteilung mehrerer Vertrauter 
an jede Spielerin. Der beson-
ders reizvolle Rollentausch dieser 

Personenkarten kommt eben nur 
bei voller Besetzung zum Tragen. 
Eine entscheidende Frage ist der 
Wunsch nach einer weiteren Partie. 
In unserer Spielgruppe war hier 
eher eine gewisse Reserviertheit 
zu bemerken. Zu erschöpft waren 
alle Spielerinnen nach den fast ob-
ligaten Zweistundenwanderungen 
durch den Nordwesten Indiens. 
Außerdem ist es in einigen Partien 
passiert, besonders bei zwei oder 
drei Spielerinnen, dass sehr früh 
klar war, wer als erste das eigent-
liche Spielziel, alle sieben Paläste 
zu bauen, erreichen wird. Auch 
wenn es bisweilen noch einen 
Umsturz gab, so war dies nicht un-
bedingt auf exzellente strategische 
Planung zurückzuführen, sondern 
auf die Zufälle des Bluffens in der 
Scheibeneinstellphase. Vielleicht 
sollte ich auch erwähnen, dass 
Raja nicht mit einem Paukenschlag 
gewonnen wird, sondern einfach 
jede Spielerin sich dem Ziel buch-
stäblich „Palast um Palast“ nä-
hert. Eine gewinnt dann - eher still 
vor sich hinarbeitend. Für manche 
Raja-Fans ist dies kein Problem, für 
andere wiederum fehlt der ersehn-
te Höhepunkt. 

Was sollten Sie tun, um als ehr-
geiziger Fürst  die Gunst des 
Maharadschas zu erlangen? (Die 
männliche Form ist der leider nicht 
in geschlechtsneutraler Form gehal-
tenen Regel entnommen.) Vorweg, 
es gibt glücklicherweise keinen 
strategischen Generalplan, daher 
kann durchaus auch ein Neuling 
gewinnen. Allerdings haben sich 
in unseren Spielrunden für neue 
Spielerinnen neben der Erklärung 
der sehr gut illustrierten Regeln ei-
nige selbst erarbeitete Tipps sehr 
bewährt: (1) Versuchen Sie um je-
den Preis mindestens ein bis zwei 
größere Paläste in den Stadtzentren 
zu bauen. Die Kosten sind gleich 
hoch wie bei den Randanlagen, 
die Wertungspunkte verdreifachen 
sich jedoch. (2) Ändern Sie bis-
weilen, für die Mitstreiterinnen 
hoffentlich überraschend, die 
Wertungsreihenfolge der Städte. 
(3) Besetzen Sie mit Ihren Häusern 
die „einfachen“ Dorfplätze am Rand 
des Spielplans. (4) Denken Sie 
nicht nur an die unmittelbar anste-
hende Wertung, sondern zumin-
dest einen Schritt darüber hinaus. 
(5) Vermeiden Sie ein leichtsinni-
ges Überbewerten des Wanderers. 
Sie reisen zwar umsonst, die 
Mitbewerberinnen werden aller-

dings vom Bankhaus entlohnt. (6) 
Spielen Sie einige Partien in der 
Grundversion und bauen Sie die 
von den Autoren vorgeschlagenen 
Profi-Regelvarianten nur behutsam 
ein. Der Yogi (Nr.7) ist ungeheu-
er mächtig und verzerrt sehr leicht 
das Spiel. 

Absolut überzeugend ist das 
Spielmaterial. Die Zeiger für die 
Wählscheiben werden, wie schon 
erwähnt, geschraubt. Damit gibt 
es kein Verrutschen und keine 
Diskussionen um die geheim ein-
gestellten Aktionen. Jede Spielerin 
wird durch eine Kurzspielregel un-
terstützt, die alle Aktionen wie 
auch die Wertungspunkte in den 
Städten offen legt. Die Paläste be-
stehen aus bunten Glastropfen, 
die Häuser und Architekten 
(Spielfiguren) sind aus edlem Holz. 
Es ist optisch ein Genuss, eine 
Spielstellung zu betrachten. Wie 
schon so oft, hat Franz Vohwinkel 
ausgezeichnete Grafikarbeit geleis-
tet. Erstaunt waren wir allerdings 
beim ersten Einräumversuch in die 
Spielschachtel. Es passt hier eini-
ges nicht wirklich zusammen. Nun, 
der Verlag hat mittlerweile zuge-
geben, aus Kostengründen einen 
Standardeinsatz verwendet zu ha-
ben. Das Spielgeschehen bleibt da-
von unberührt. 

Mein persönliches Fazit: „Raja – 
Palastbau in Indien“ ist ein Spiel 
der Polaritäten. Einerseits haben 
wir es mit einem hochkomplexen 
und anspruchsvollen Abendfüller 
zu tun, andererseits ist Raja dank 
der klaren Ablaufstruktur einfach 
zu spielen. Mit Rollenkarten, ge-
heim eingestellten Aktionsscheiben 
und dem Tausch der Vertrauten 
findet sich ein durchaus originel-
ler Mix an Mechanismen, gleich-
zeitig sind aber alle Komponenten 
bereits aus anderen Spielen be-
kannt. Optisch ist Raja fantastisch 
ausgestattet, jedoch muss das 
Spielmaterial in einen unbefriedi-
genden Schachteleinsatz geschlich-
tet werden. Atmosphärisch fesselt 
dieses Kramer/Kiesling-Produkt 
vom ersten Moment an, allerdings 
lässt die Dramaturgie keine wirk-
lich überzeugende Steigerung zum 
Spielende hin zu. Raja ist gut und 
hat zweifellos seinen Platz unter 
den gewichtigen Neuerscheinungen 
dieses Jahres, wovon auch bereits 
die Nominierung zum Spiel des 
Jahres 2004 zeigt, allerdings er-
laubt es meiner Einschätzung nach 

nicht den Spannungsbogen, der es 
zum nachhaltig wirkenden Klassiker 
werden lassen könnte. Ein Muss für 
Liebhaber und Experten, ein Kann 
für den Gelegenheitsspieler und 
die Familie, ein „Leider nein“ für 
den auf schnellen Spaß orientierten 
„Bier-und-Brezel“-Typ.

Das Spiel eignet sich aufgrund 
seiner einfachen Regeln und des 
Ablauf des Spiels, hervorragend um 
am Beginn eines Abends für eine 
witzige Stimmung zu sorgen. 

Hugo Kastner hugo.kastner@chello.at

er noch Ferdinand mit Hilfe einer 
Strömung vom der Hauptinsel ab 
und bekommt dadurch die alleinige 
Kontrolle über die größte Insel und 
die damit verbundenen Punkte.
Zum Sieg reicht es aber trotzdem 
nicht, denn Maria hat die ganze 
Zeit still und heimlich Tiere ge-
jagt und diese bringen ihr eine 
Vorsprung von unglaublichen zwei 
Punkten. Das ist nicht die Welt aber 
nichts desto trotz genug für einen 
überraschenden Sieg.

IGLU IGLU hat weit mehr Strategie 
als die Grafik vermuten lässt, 
ist aber auch ein sehr nettes 
Familienspiel für Leute die es nicht 
mit verbissenem Ernst spielen wol-
len. Man sollte aber vor dem Spiel 
die Spielanleitung genau durchle-
sen, da die Kurzspielregel teilweise 
sehr missverständlich und ungenau 
geschrieben ist.

Meiner Meinung nach gehört IGLU 
IGLU eindeutig zu den besseren 
Spielen dieses Jahr und ich kann 
es jedem nur wärmstens empfeh-
len. Ich wünsche allen die IGLU 
IGLU ausprobieren wollen viele lus-
tige und spannende Stunden mit 
dem Spiel.

Christoph Vavru (g.vavru@aon.at)



WIN Spiele Magazin

Juni 2004	 11

Goa - Alex Randolph Day

Auf dem Weg zu Alex schien die 
Sonne und alle Straßen waren voll-
kommen trocken. Mit meiner Frau 
hatte ich ausgemacht, dass sie um 
17.00 Uhr nachkommen soll. Als 
es bereits 17.30 Uhr war und mei-
ne Frau noch immer nicht da war, 
wollte ich ins Hotel gehen und sie 
holen. Als ich die Haustüre öffnete 
strömte mir das Wasser entgegen, 
Venedig war überflutet. Alex zog 
sich sofort hohe Stiefel an und sag-
te ich solle kurz auf ihn warten. Er 
ging und kaufte ein weiteres paar 
hohe Stiefel, welche er mir mit 
der Aufforderung gab sie anzuzie-
hen. Als ich ihm sagte er soll mir 
den Preis der Stiefel nennen, damit 
ich sie ihm zahlen, kann meinte er, 
dass er die Stiefel selbst brauche 
da er immer wieder Besuch erhalte 
und bei dem häufigen Hochwasser 
in Venedig diese für seine Gäste 
nutzen könnte. Alex und ich gin-
gen gemeinsam zu meinem Hotel, 
sämtliche Straßen waren vom 
Meerwasser überschwemmt. Im 
Hotel angekommen, schlug ich vor 
Essen zugehen. Meine Frau meinte, 
dass sie aufgrund des Hochwassers 
nicht mitkommen werde, wir sol-
len ihr was zu Essen mitbringen. 
Sie wusste aber wohin wir Essen 
gehen werden. Alex und ich gin-
gen in das Lokal. Zirka 20 Minuten 
nach dem Alex und ich im Lokal 
waren, kam meine Frau. Alex und 
ich fragten sie, warum sie jetzt 
doch gekommen sei, hierauf er-
widerte sie: ‚Da die Straßen jetzt 
wieder trocken sind, dachte ich mir 
ich komme euch nach.’ Meine Frau 
und ich wunderten uns sehr über 
das Phänomen, dass es in Venedig 
in so kurzen Zeiträumen zu ei-
ner Überschwemmung und danach 

Man gibt die zwischen den 
Technologie-Stufen abgebildeten 
Gewürze und je 1 Schiff pro Gewürz 
als Transportmittel ab. Für jede fer-
tige Entwicklungsreihe waagrecht 
gibt es eine Zusatzaktionskarte als 
Belohnung. Wer als erster Spieler 
die vorletzte bzw. letzte Reihe in 
einer beliebigen Kategorie erreicht, 
bekommt eine Expeditionskarte 
unabhängig vom Handlimit. Es 
empfiehlt  sich nicht mehr als 2 
Kategorien zu forcieren.
b) Schiffsbau
Dieser ist sehr wichtig für 
Technologie-Ausbauten da Schiffe 
Gewürze transportieren. Man nimmt 
die je nach Technologiestuffe ange-
gebene Schiffsanzahl.
c) Ernte
Vorrat wäre für die nächsten 
Technologie-Ausbauten zu emp-
fehlen. Man nimmt die für die 
Technologiestufe angegebenen 
Gewürze und legt sie auf Plantagen 
und/oder Kolonien mit entspre-
chender Zugehörigkeit.
d) Steuer
Diese ist nicht zwingend notwen-
dig aber für manche ein Muss 
im Steigern. Man nimmt die für 
die Technologiestufe angegebenen 
Dukaten.
e) Expedition
Diese sind eine unbeding-
te Notwendigkeit, da sie viele 
Vorteile bieten. Sie sind ein ge-
wichtiges Mittel um sich Schiffe, 
Gewürze, Kolonisten zu erarbei-
ten, auch Zusatzaktionskarten, 
Geld usw.. Der untere Teil rechts 
auf den Expeditionskarten  zeigt 
die Symbole für die Wertung 
bei Spielende: Je mehr gleiche 
Symbole desto mehr Punkte be-
kommt man. Man nimmt die für 
die Technologiestufe angegebenen 
Expeditionskarten, muss ABER das 
KARTENLIMIT beim Abheben be-
achten.
f) Koloniegründung
Kolonisten sind unentbehrlich für 
Koloniegründungen. Man benennt 
die Kolonie, die man gründen möch-
te und zieht 2 Expeditionskarten 
vom Aufnahmestapel: Die im lin-
ken unteren Teil der Karten ab-
gebildeten Kolonisten zählen, 
dazu kommen die Kolonisten vom 
Technologie-Tableau  und die der 
mögliche Expeditionskarten auf der 
Hand mit am oberen teil abgebilde-
ten Kolonisten. Wenn die Summe 
der Kolonisten gleich oder grö-
ßer als die Erfordernis ist, wird 

gleich wieder zu trockenen Straßen 
kommen kann. Alex meinte nur 
dass dies in Venedig öfters vorkom-
me und nichts besonderes sei.“
Nach dem Essen gegen 22.30 Uhr, 
zeigte uns Niek noch Alex Ruderboot 
mit dem dieser bis zuletzt an einer 
jährlichen Bootsparade in Venedig 
teilgenommen hatte.
Mit dem Besuch eines Eissalons 
endete der Tag, der uns vier einen 
vergnüglichen Abend mit netten 
Erlebnissen gebracht hatte.

Mein persönliches Resümee zu die-
sem Alex Randolph Day ist extrem 
positiv. Ich hatte das Glück beim 
Essen gegenüber von Wolfgang 
Kramer zu sitzen und dieser erteil-
te mir eine Lehrstunde, wodurch es 
für mich auch noch zu einem sehr 
lehrreichen Ausflug wurde.
Einziger Wehrmutstropfen einer 
sonst rund um gelungenen und 
lustigen Reise nach Venedig war 
die Rückfahrt am Sonntag, da wir 
in einem großen Stau gerieten und 
erst spät abends extrem müde in 
Leopoldsdorf ankamen. 
Ich denke die gesamte Veran-
staltung im Gedenken an Alex 
war ein voller Erfolg. Wir kön-
nen nur hoffen, dass die im Zuge 
der Veranstaltung von mehreren 
Personen geäußerte Anregung die-
sen Alex Randolph Day zu einer 
dauerhaften Einrichtung zu ma-
chen, von den Veranstaltern aufge-
griffen und umgesetzt wird. Wenn 
die Veranstalter diesen Vorschlag 
umsetzen, so bin ich sicher, dass es 
nicht der letzte Alex Randolph Day 
war, bei dem Dagmar, Christoph, 
Ralph und ich uns mit den Spielen 
von Alex amüsiert haben. 

Walter Schranz

die Kolonie gegründet  ansonsten 
bekommt man 1 Kolonisten als 
Entschädigung. Es empfiehlt  sich, 
nach Möglichkeit alle Kolonien zu 
gründen.

Nach Abschluss des ers-
ten Spielabschnittes werden die 
Plättchen der Phase B aufgelegt 
und danach wird wie bisher wei-
tergespielt. Nach Abschluss des 
zweiten Spielabschnittes erfolgt die 
Wertung laut Spielregel. Siegpunkte 
erwirbt der Spieler durch:
Technologien laut Angabe auf dem 
Technogietablaeu - 0, 1, 3, 6 oder 
10 Punkte.
Kolonien nach Anzahl  - 1, 3, 6 oder 
10 Punkte.
Expeditionskarten (der untere Teil 
rechts zeigt die Symbole für die 
Wertung, je mehr gleiche Symbole 
desto mehr Punkte) 1, 3, 6, 10, 15, 
oder 20 Punkte.
Spielplättchen „1er-Plantagen“ 
„Abgaben“ und „Mission“ - Punkte 
nach Aufdruck.
Der Spieler mit dem meisten 
Dukaten - 3 Punkte.

Mir gefällt Goa durch seine 
Ausgewogenheit sowohl als 2- wie 
auch als 4-Personen Spiel. In Goa 
ist die Mischung aus Ersteigern 
und Entwicklung gut abgestimmt. 
Es werden in der Spielregel auch 
alle Expeditionskarten sowie alle 
Spielplättchen extra beschrie-
ben. Was mir jedoch fehlt ist ein 
Aktionsrundenzähler, damit man 
sich nicht so leicht verrechnen kann. 
Hatte einmal glatt übersehen dass 
ich schon meine Aktionen durch-
geführt hatte. Es ist kein schnel-
les Spiel, man braucht etwas Zeit, 
ganz sicher vor allem beim ersten 
Spiel, aber es lohnt sich. Nun spielt 
es auch und schaut ob es euch ge-
nauso reizt wie mich. 

Angeli Damda  angeli.damda@chello.at

Alex Randolph Day Lesen Sie weiter von Seite 2GOA Lesen Sie weiter von Seite 4

Walter Schranz (2.v.l.) beim gemeinsamen Abendessen
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Vor dreihundert Jahren segelte 
Capt’n W. Kidd in New York los, um 
das Piratenunwesen im Roten Meer 
zu bekämpfen und sich und seinen 
Investoren ganz nebenbei zu etwas 
Reichtum zu verhelfen. Der könig-
liche Freibeuter verfiel dabei selbst 
der Piraterie und wurde ein paar 
Jahre später in London gehenkt. 

Der Bambus-Verlag widmet Capt’n 
W. Kidd diese kleine Sammlung 
taktischer Spiele in nummerierter 
Erstauflage.

Für die drei verschiedenen Spiele 
namens „Loyal Captain“, „Quedah 
Merchant“ und „Madagaskar“ gel-
ten immer die gleichen Grundregeln 
für Einsetzen und Bewegen des 
Spielsteines: 

Ein Stein wird in einem der 
Startfelder so eingesetzt, dass die 
Grafik die beiden Wege fortsetzt 
und die Unterseite des Piraten auf 
den schwarzen Weg zeigt, dann 
kann der Stein immer in zwei mög-

liche Richtungen gezogen werden. 
Im Ziel zeigt dann der Pirat auf das 
Feld, von dem er kam. 

Für die drei Spiele gibt es jeweils 
Zusatzregeln für Spielzug, Piraten 
fangen etc. In „Loyal Captain“ wei-
gert sich Kidd, die Loyal Captain 
zu kapern, da sie unter britischer 
Flagge fährt, die Mannschaft meu-

tert ohne Erfolg, es verliert, wer 
keine eigene Figur mehr bewegen 
kann. Bei „Quedah Merchant“ stellt 
sich nach der Kaperung heraus, 
dass sie britisch ist, Kidd will sie zu-
rückgeben, seine Mannschaft ver-
hindert dies. Man will gegnerische 
Figuren fangen, man gewinnt, wenn 
man sieben hat, oder wer den letz-
ten Zug macht. Vor „Madagaskar“ 

kommt es endgültig zur Meuterei, 
ein Großteil der Mannschaft läuft 
zu Robert Culliford über, das Spiel 
endet ebenfalls, wenn ein Spieler 
alle gegnerischen Figuren gefan-
gen hat.

Eine sehr gelungene kleine 
Sammlung abstrakter Positionsspiele 
mit altem, immer wieder attrakti-
vem Thema, die Zusatzregeln für 
jedes Einzelspiel sind vielfältig und 
interessant.

Capt‘n W. Kidd 
Die Royal Navy war jetzt hinter Kidd her.

Spieler	 :	 2 - 3
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Bambus Spiele 2004
		  www.bambusspiele.de
Vertrieb	 :	 im Fachhandel
Autor	 :	 Günter Cornett + Volker Schäfer
		
Grafiker	 :	 Dietmar Krüger
Preis	 :	 ca. € 22,00

Capt‘n W. Kidd

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde, 2-Personen
Mechanismus	 :	 Steine setzen, ziehen, schlagen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Limitierte Auflage
Direkt beim Verlag erhältlich
Drei eigenständige Spiele mit gemeinsamem 
Thema

Wenn Sie gerne Gipf oder Zertz oder Malawi 
spielen, wird Ihnen auch Capt’n W. Kidd gefallen.

Dieses Spiel wurde speziell entwi-
ckelt, um Kindern Farben, Formen 
und Muster näher zu bringen. 

Das Chamäleon passt sich per-
fekt an seine Umgebung an, die-
se Eigenschaft wird in diesem Spiel 
zum Erlernen und Erkennen von 
Farben und Formen genutzt. 

In diesem Memory gehören nicht 
zwei gleiche Bilder zusammen, 
sondern immer ein Bild und sein 
Gegenstück als Chamäleon, zum 
Beispiel ein Marienkäfer und das 
Chamäleon in Farbe und Muster 
des Marienkäfers. 

Mit den insgesamt 32 Bildpaaren 
wird die Fähigkeit, Muster, Formen 

und Farben zu abstrahieren und 
unabhängig vom Gegenstand zu 
sehen, in einem spannenden Spiel 
geschult. Gespielt wird nach dem 
bekannten Mechanismus, wer am 
Ende die meisten Paare hat, ge-
winnt.

Diesen Mechanismus kann man 
variieren, zuerst einmal die 
Bildkärtchen offen auflegen und 
Paare suchen lassen, das wird in 
dieser durch die Sichtbarkeit beider 
Motive erleichtert, die beiden zu-
sammen gehörenden Kärtchen las-
sen sich so leichter finden. 

In einem zweiten Spielschritt kann 
man dann mit dem eigentlichen 
Memory-Mechanismus spielen, es 
werden immer zwei Kärtchen auf-
gedeckt, passen sie zusammen, 
darf man die beiden Kärtchen be-
halten. Hier ist es schon schwieri-
ger, im Gedächtnis das Chamäleon 
im Fußballmuster und den Fußball 
selbst zu kombinieren.

Chameno bietet mit sehr einfa-
chen Mitteln eine sehr interessan-
te Möglichkeit, Kindern Formen, 
Farben und Muster näher zu brin-
gen. 

Es ist auch für Erwachsene ver-
blüffend, wie unterschiedlich das 
Chamäleon ausschaut, je nach-
dem ob es im Papageien- oder im 
Fliegenpilz-Muster erscheint.

Cha-memo
Farben und Formen erkennen

Spieler	 :	 1 - 4 
Alter	 :	 ab 3 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Noris 2004
		  www.noris-spiele.de
Vertrieb	 :	 Simba Toys
Autor	 :	 Edith Kramer
		
Grafiker	 :	 Heidemarie und Michael Rüttinger
Preis	 :	 nicht genannt

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Gedächtnisspiel
Zielgruppe	 :	 Kleinkinder
Mechanismus	 :	 Memory
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Gelungene Memory-Variante
Lerneffekt wird gut übermittelt
Schöne Grafik

Wenn Ihr Kind gerne Memory spielt und Spaß an 
Farben und Formen hat, wird ihm Cha Memory 
gefallen.

Cha-memo
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Die Spieler verkörpern Matrosen 
auf einem Schiff, die versuchen, 
bei hohem Seegang Fässer zu sta-
peln, ohne dass der ganze Stapel 
umfällt. 

Die Matrosen werden durch 
Schrauben dargestellt, die man 
in das Schiff schraubt, das Schiff 
wird dann auf die Wasserplatte ge-
stellt und die Matrosen mit ihren 
Wimpeln auf den Mützen nach den 
Pfeilen ausgerichtet. 

Die Fässer werden in einer willkür-
lichen Reihe aufgestellt und jeder 
Spieler bekommt drei Gewinnchips. 
In drei Runden versucht jeder 
Spieler, alle 12 Fässer zu stapeln. 

Wer dran ist, würfelt. Wird rot 
oder gelb gewürfelt, nimmt der 
Spieler das vorderste Fass und 
stellt es beim ersten Zug auf das 
Feld in der Schiffsmitte, bei allen 
anderen Zügen danach auf den 
Fässerstapel, und dreht dann den 
erwürfelten Matrosen einmal rund-

herum, bis der Wimpel wieder auf 
den Pfeil ausgerichtet ist. 

Dadurch verändert sich die Ebene 
des Schiffs. 

Erscheint das Kleeblatt, darf man 
sich aussuchen, welchen Matrosen 
man dreht. Fällt blau, darf man den 
blauen Matrosen drehen, aber kein 

Fass stapeln. Wer den Turm um-
wirft, verliert einen Chip. 

Wer das 12. Fass stapelt, bekommt 
2 Chips, alle anderen einen. Wer 
nach drei Runden die meisten Chips 
hat, gewinnt.

Ein sehr hübsch gemachtes Stapel- 
und Geschicklichkeitsspiel, bei dem 

mit ein bisschen Würfelglück und ge-
schickten taktischen Überlegungen 
durchaus der 12er-Stapel gelin-
gen kann! 

Die Fässer sind grade klein genug 
um eine Herausforderung zu sein, 
aber groß genug für Kinderhände 
und die Idee mit den Schrauben 
funktioniert sehr gut.

Kipp, Kipp, Ahoi!
Der total schräge Stapelspaß

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

Autor	 :	 Gunter Baars
		
Grafiker	 :	 Oliver Wenniges
Preis	 :	 ca. € 15,00

Kipp, Kipp, Ahoi!

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder, Familien
Mechanismus	 :	 würfeln, stapeln, umlegen
Lerneffekt	 
Spielspas	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Material Holz
Sehr schöne Ausstattung
Interessanter Mechanismus
Wenn Ihre Kinder gerne Kapitän Wackelpudding 
und andere Geschicklichkeitsspiele spielen, wird 
Ihnen auch Kipp Kipp Ahoi gefallen.

Essen will gelernt sein, und nach 
diesem Prinzip muss man hier ein-
fach simuliertes Essen so schnell 
wie möglich aus dem Teller löffeln 
– und das soll ein Spiel sein?

In diesem Fall schon, denn die 
Löffel haben eine hinterhälti-
ge Eigenschaft, die das einfache 
Löffeln ziemlich mühsam machen, 

sie haben Gelenke und verbie-
gen sich genau dann wenn man 
es nicht brauchen kann und las-
sen einen die soeben aufgeho-
bene Karotte sehr schnell wieder 
verlieren. 

Warum man gerade die Karotte will? 
Nun, jeder hat das Zielkärtchen 
vor sich und versucht so schnell 

wie möglich das darauf abgebildete 
Gemüse aus dem Teller zu holen. 

Und damit es trotz Löffelknick 
nicht allzu einfach wird, fischen 
alle gleichzeitig nach den gesun-
den Plastikleckereien, und da kann 
es schon passieren, dass man sich 
gegenseitig die Paprika vom Löffel 
schubst oder gleich den Löffel ein-
knickt.

Wer trotz aller Hindernisse und 
Löffelkrümmungen der schnells-
te ist und das gesuchte Gemüse 
vor sich liegen hat, ruft „Li La 
Löffelspiel“ und schlägt mit der 
Hand auf das Kärtchen. Ist er der 
erste und schnellste, bekommt er 
das offen liegende Kärtchen und 
deckt ein neues Kärtchen auf. 

Wer zu früh auf das Kärtchen 
schlägt, ohne die Teile beisam-
men zu haben, setzt für die Runde 
aus und darf erst beim nächsten 
Kärtchen wieder mitspielen.

Sind alle Kärtchen verbraucht, ge-
winnt der Spieler mit den meisten 
Kärtchen. 

Für kleinere Kinder die mitspielen 
wollen, kann man den Löffel auch 
zusammenschieben und so den 
Griff unbeweglich machen.

Eine sehr hübsche Spielidee, funkti-
onell und fuktionierend umgesetzt!

Li..La..Löffelspiel
mit verrücktem Löffelstiel

Spieler	 :	 2 - 4 
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Schmidt Spiele 2004
		  www.schmidtspiele.de

Autor	 :	 Roger Ford
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 18,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 balancieren und sammeln
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Witzige Idee
Gut umgesetzt
Gut geeignet für jüngere Kinder

Wenn ihr Kind den direkten Wettbewerb in 
Geschicklichkeitsspielen mag, wird ihm das Li La 
Löffelspiel Spaß machen.

Li..La..Löffelspiel
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Namutoni ist ein Fort aus deutscher 
Kolonial-Zeit im Norden Namibias 
und heute ein Touristen-Camp am 
Eingang zum Etoscha-Nationalpark. 
For genau hundert Jahren wird 
Namutomi während des Herero-
Aufstandes angegriffen, verfällt 
letztendlich und wird erst um 1960 
restauriert. 

Im gleichnamigen Spiel rivalisie-
ren zwei Touristengruppen um die 
guten Quartiere direkt im Fort, 
weil sie nicht in den modernen 
Bungalows außerhalb wohnen wol-
len,  besonders gefragt ist dabei 
ein Quartier im Turm. 

Jeder Spieler hat 4 Reitersteine 
und 4 Helfer, die Helfer warten 
außerhalb, die Strategie-Leisten 
„List“ und „Tücke“  bekommen ihre 
Ausgangsposition. 

Die Reiter ziehen wie das Rössel im 
Schach, allerdings in der Vertikalen, 
also eine Stufe rauf oder runter 
und dann  zwei Felder weit, oder 

zwei hoch und eine weit, oder 1 
Feld ohne Höhenänderung, überall.  
Eine Stufe entspricht der Höhe ei-
nes Reitersteins, eines Helfersteins 
oder der halben Dicke der Fort-
Mauern oder einem Viertel der 
Turmhöhe. Die Stufen können aus 
eigenen und fremden Reitern, ei-
genen und fremden Helfern und 
allen Fort-Bausteinen gebildet wer-

den. Die Helfersteine dürfen nur 
dort eingesetzt werden, wo sich die 
Felderreihen schneiden, die durch 
List und Tücke markiert werden.

Der Spieler am Zug hat drei 
Aktionspunkte, kann einen Reiter 
springen lassen (1 Punkt), ein an-
deres Pferd mit Reiter lahmen las-
sen (1 Punkt) oder einen oder zwei 

eigene Helfer einsetzen oder um-
setzen (1 Punkt pro Bewegung 
und Helfer), die Helfer verbleiben 
dann am Brett. Man kann auch die 
Strategieleisten verschieben, das 
kostet pro Feld einen Punkt.

Wer drei der vier eigenen Reiter 
auf Mauern, Türme oder in Hof des 
Forts bringt, gewinnt, mindestens 
ein Reiter muss auf einem Turm 
stehen.

Namutoni
Kampf um das deutsche Fort in Namibia

Spieler	 :	 2 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Edition Perlhuhn 2004
		  www.perlhuhn.de
Vertrieb	 :  direkt beim Verlag
Autor	 :	 Reinhold Wittig
		
Grafiker	 :	 Kai Baltasar Wittig
Preis	 :	 ca. € 30,00

Namutoni

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde, 2-Personen
Mechanismus	 :	 Positionen besetzen, ziehen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Kleinauflage
Nur beim Verlag zu beziehen
Abstraktes 2-Personen-Spiel
In drei Ebenen zu spielen

Wenn Sie gerne Torres spielen, wird Ihnen auch 
Namutoni gefallen.

Die Paladine versammeln sich am 
Vorabend des 1000. Mondes zur 
Tafelrunde, um Ehrenpunkte zu 
sammeln. 

Es werden so viele Missionen wie 
Mitspieler ausgelegt und so viele 
Runden gespielt wie es Mitspieler 
gibt. Je nach Mitspielerzahl hat 
man 4 bis 6 Paladinkarten, der 

Kartengeber bestimmt, wer an-
fängt. Der Spieler am Zug wählt 
eine Paladinkarte aus, legt sie ver-
deckt neben eine Mission und mar-
kiert sie mit einem seiner Steine, 
dies ist der Anführer-Paladin. 

In der ersten Runde muss jeder 
Spieler eine Karte an eine andere 
Mission spielen, so dass am Ende 

der Runde neben jeder Mission 
eine Karte liegt. 

Danach darf man sich der Spieler 
am Zug einen Paladin anschau-
en, bevor er einen Paladin an eine 
Mission anlegt, man darf nicht zwei 
eigene Paladine pro Mission einset-
zen. Sind alle Karten bis auf eine 
gespielt, wird jede Mission ausge-
wertet einzeln ausgewertet. 

Man vergleicht die ersten beiden 
Paladine, ein stärkerer Paladin 
schlägt den schwächeren, der 
Paladin mit Wert 0 schlägt den 
Paladin mit Wert 9, der siegrei-
che Paladin wird neuer Anführer-
Paladin, und wird mit der nächsten 
Karte der Reihe verglichen. 

Der Besitzer des letzten Anführer-
Paladins bekommt die Karte und den 
siegreichen Paladin. Jeder Spieler 
bekommt so viele Ehrenpunkte, 
wie auf der Missionskarte abge-
bildet sind, und einen Punkt für 
jeden Spezial-Paladin mit rotem 

Punkt. Sind nicht mehr genügend 
Missionskarten für eine neue Runde 
vorhanden, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Ehrenpunkten.  

Ein nettes Kartenspiel mit ei-
nem an Sammelkarten erinnern-
den Mechanismus, die Kartenwerte 
werden direkt verglichen, Grafik 
und Schachtel sind ansprechend 
gemacht, die Regeln kurz und ver-
ständlich.

Paladin
Wer wird genug Mut haben, die Abenteuer zu bestehen

Spieler	 :	 3 - 5
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Kidult 2004
		  www.akidultgame.com
Vertrieb	 :	 Berg Toy
Autor	 :	 Spartaco Albertarelli
		
Grafiker	 :	 Josef Viglioglia
Preis	 :	 noch nicht fixiert

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Karten legen und stechen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Gute Grafik
Funktionelle Verpackung
Interessanter Mechanismus
Schnell zu spielen
Wenn Sie gerne Sammelkartenspiele und andere 
Spiele mit direktem Kartenvergleich spielen, wird 
Ihnen auch Paladin gefallen.

Paladin
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Wer mampft als Erster den 
Salat? fragen sich die fröhlichen 
Schildkröten, die rund um den 
Spieletitel auf Regel und Schachtel 
hüpfen. 

Entgegen ihrer sonstigen 
Gewohnheit schauen die Tierchen 
so aus, als könnten sie wirklich ein 
Rennen austragen. Wahrscheinlich 
ist doch der Salat am anderen Ende 
der Wiese so verlockend.

Genau dorthin, ans andere Ende 
der Wiese zum Salat wollen die 
Schildkröten und lassen sich dabei 
gerne von anderen Schildkröten 
tragen. Jeder Spieler bekommt ge-
heim eine Schildkröte zugeteilt und 
dazu fünf Karten, ebenfalls ver-
deckt. 

Wer dran ist spielt eine Karte und 
zieht die Schildkröte dieser Farbe 
entsprechend vorwärts oder rück-
wärts, so wie das Symbol auf der 
Karte festlegt: Bei zwei Pluszeichen 
2 Felder, bei einem Plus ein Feld, 

ein Minus bedeutet ein Feld zurück-
ziehen und beim Pfeil bewegt sich 
die letzte Schildkröte um ein Feld 
nach vorne. 

Stehen mehere Schildkröten auf 
dem letzten Platz, entscheidet 
der Spieler, welche Schildkröte 
er ziehen möchte. Gezogen wird 
immer die Schildkröte in der 

Farbe, die das Kärtchen zeigt, 
Regenbogenschildkröten sind 
Joker. 

Kommt eine Schildkröte auf ein be-
setztes Feld, wird sie oben auf die 
schon dort stehende Schildkröte 
draufgesetzt, eine Schildkröte 
im Stapel nimmt auf ihr sitzende 
Schildkröten mit. 

Erreicht ein Stapel das Ziel, gewinnt 
die unterste Schildkröte, ansonsten 
die erste Schildkröte im Ziel.

Interessant an diesem Spiel sind 
vor allem die ersten Bluff- und 
Taktikmöglichkeiten, man muss na-
türlich nicht immer die eigene Farbe 
spielen und die eigene Schildkröte 
bewegen!

Schildkrötenrennen
Wer mampft als Erster den Salat?

Spieler	 :	 2 - 5
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Winning Moves 2004
		  www.winning-moves.de
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Reiner Knizia
		  www.knizia.de
Grafiker	 :	 Rolf Vogt
Preis	 :	 ca. € 16,00

Schildkrötenrennen

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Rennspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 würfeln und ziehen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Netter Mechanismus
Gelungene Grafik, Einfache Regeln
Handliche Schachtel
Wenn Ihr Kind gerne Tempo, kleine Schnecke 
spielt oder andere Rennspiele, wird im 
Schildkrötenrennen gefallen.

Vier Ritter machen sich auf die 
Suche nach der goldenen Krone, 
die einst Siegfried im Kampf ge-
gen den Drachen trug. Ihn werden 
sie wohl nicht mehr retten können, 
aber sie hoffen darauf, dem König 
die Krone zurückzubringen. 

28 Geländefelder werden ver-
deckt im Raster 7x4 ausgelegt, 

das Schloss wird angelegt, eben-
so drei weitere Geländefelder 
und die Drachenhöhle, damit ist 
die Drachenhöhle verborgen ist. 
Der Drache wird bereitgestellt, er 
kommt erst ins Spiel, wenn die 
Höhle aufgedeckt ist. 

Der Spieler am Zug würfelt und 
zieht so viele Felder horizontal 

oder vertikal, auch über verdeck-
te Felder, aber nie zurück auf sein 
Startfeld. Er deckt sein Zielfeld aus 
und führt den Auftrag auf diesem 
Geländefeld aus.

Trifft er einen anderen Ritter, kommt 
es zum Duell, der Auftrag wird nicht 
ausgeführt. Das Duell wird auf ei-
nem eigenen Turnierplan ausgetra-
gen, Einsatz ist eine Goldmünze, die 
Ritter würfeln und ziehen gegenein-
ander, wer zuerst den gegnerischen 
Ritter erreicht oder passiert, ge-
winnt die Goldmünzen. Erreicht ein 
Spieler die Drachenhöhle, beginnt 
der Kampf gegen den Drachen, da-
für kauft man zuerst Waffen. 

Einen schlafenden Drachen besiegt 
man mit einem Amulett, für jeden 
wachen Drachenkopf braucht man 
eine Waffe auf den Waffenkarten. 
Wer den Drachen besiegt, be-
kommt die Krone und verändert 
damit auch die Spielregeln, die an-
deren können nun Gold für Züge 
bezahlen. Bei Duellen zwischen den 

Rittern geht es nun um Krone oder 
Gold. Wer mit exaktem Wurf und 
Krone ins Schloss zurückkehrt, ge-
winnt.

Ein nett gemachtes Abenteuerspiel, 
dessen Regeln aber für Fünfjährige 
zum Alleinspielen etwas kompli-
ziert erscheinen, da die Felder 
nur in den Regeln erklärt werden. 
Spielbegleitung durch Erwachsene 
erforderlich.

Siegfried und der Drache
Welcher Ritter bringt die gestohlene Krone zurück?

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 25 Minuten
Verlag	 :	 Jumbo 2004
		  www.jumbo-spiele.de
Vertrieb	 :	 Handelsagentur Gubic
Autor	 :	 Liesbeth Bos
		
Grafiker	 :	 Patrick van der Sterren
Preis	 :	 ca. € 18,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Laufspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 würfeln, ziehen, aufdecken
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Dreisprachige Ausgabe
Ansprechende Ausstattung
Für das Alter eher umfangreiche Regel
Spielbegleitung durch einen Erwachsenen nötig

Wenn Ihr Kind gerne Der kleine Hobbit oder Der 
Herr der Ringe Das Kinderspiel spielt, wird im 
auch Siegfried und der Drache gefallen.

Siegfried und der Drache
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Als Chef eines Spionagerings sam-
meln die Spieler Kräfte in Form von 
Karten. Diese Karten setzt man für 
ein Ziel ein, je mehr Karten, des-
to mehr Spione kann man losschi-
cken. 

Es gewinnt, wer zuerst alle Spione 
platziert hat, ein Spion kommt aber 
nur dann ins Ziel, wenn man für ihn 
mehr Karten einsetzt als sich schon 
Spione im gewählten Ziel befinden. 
Man darf auch nur dann Karten ein-
setzen, wenn man die Anzahl der 
im Ziel befindlichen Spione über-
treffen kann.

Der Spieler kann in seinem Zug 
verschiedene Aktionen setzen. Hat 
er genau 3 Karten auf der Hand, 
muss er eine Karte offen vor sich 
auflegen. Hat er genügend Karten 
mit gleichem Motiv (Kontinent 
oder Geheimversteck) gesammelt, 
darf er Karten einsetzen, also eine 
Aktion durchführen. 

Er darf dazu sowohl vor ihm lie-
gende Karten oder Karten aus der 
Hand oder eine Kombination beider 
Quellen einsetzen. Am Ende des 
Zuges zieht er genau eine Karte 
nach. 

Beim Auslegen trennt der Spieler 
die Karten nach Geheimverstecken. 
Genügend Karten für eine Aktion 

haben heißt eine Karte mehr an 
den Ort legen können als sich dort 
Spione befinden, er kann diese Zahl 
auch um mehr als eins überbieten 
und legt dann so viele Spione an 
den Zielort wie er mehr Karten ein-
gesetzt hat als dort schon Spione 
vorhanden sind. 

An einem Zielort mit einem Spion 

braucht man also mindestens zwei 
Karten und kann dann einen Spion 
legen, man kann aber auch z.B. 
fünf Karten legen und drei Spione 
platzieren. Wer zuerst alle seine 
Spione anlegen konnte, gewinnt.

Spy ist ein nettes handliches 
Kartenspiel, gut für unterwegs 
und zwischendurch, mit einfachen 
Regeln.

Spy
Geheime Nachrichten sind in Ihre Hände gefallen

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2004
		  www.kosmos.de
Vertrieb:	    Kauffert
Autor	 :	 Reiner Knizia
		  www.knizia.de
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 11,00

Spy

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartensammelspiel
Zielgruppe	 :	 Ferunde
Mechanismus	 :	 Karten sammeln und ablegen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Nettes kleines Spiel für zwischendurch
Einfache Regeln
Handliche Verpackung

Wenn Sie gerne schnelle Kartenablegespiele 
spielen, wird Ihnen auch Spy gefallen.

Super 5 heißt eigentlich nur super, 
ich habe 5 Leben oder Männchen 
oder wie auch immer zur Verfügung, 
die ich in dem Spiel verteidigen, 
das heißt nicht verlieren soll, dar-
gestellt durch kleine, nicht entfern-
bare und daher halbwegs verlier-
sichere Plastikfiguren im Ständer, 
genannt Lebenslichter.
 

Das mache ich dadurch, dass ich 
so schnell wie möglich versucht, 
meine Karten loszuwerden, ohne 
Strafpunkte zu kassieren. Die Karten 
bestehen aus 47 Zahlenkarten und 
30 Aktionskarten. Die Zahlenkarten 
sind 1x7, 2x6, 4x5, 8x4, 8x3, 8x2, 
8x1 und 8x0, die 30 Aktionskarten 
enthalten: 2x „Nimm 2“ - 2x 
„Nimm1“ - 4x „Richtungswechsel“ 

- 5x „Gesamtsumme=21“ 
- 2x „Gesamtsumme=10“ - 
3x „Gesamtsumme=0“ - 1x 
„Kartenneuverteilung“ - 1x  
„Killerkarte“ - 4x „Der Nächste, 
bitte“ und 6x „Der Übernächste, 
bitte“.
 
Geübte Spieler können wahr-
scheinlich jetzt schon abschätzen, 
was passiert: Jeder Spieler be-
kommt 10 Karten, der Rest kommt 
in den Stapel, alle Lebenslichter 
im Anzeiger stehen hoch und 
der linke Nachbar des Gebers 
beginnt. Ist ein Spieler an der 
Reihe, spielt er eine Karte oder 
legt eine Figur im Lebensanzeiger 
um, die Zahlenkarten erhöhen die 
Summe, die hochgerechnet wird. 
Überschreitet die Zahl 21, muss der 
Spieler ein Lebenslicht herunter-
drücken, ist sie noch unter 21 und 
der nächste kann nur überbieten, 
verliert er auch ein Lebenslicht. 

Die Aktionskarten können entspre-
chend ihrer Bedeutung positiv oder 

negativ gegen sich selbst oder an-
dere eingesetzt werden.
 
Hat ein Spieler alle fünf Lebenslichter 
verloren, scheidet er aus, am Ende 
ist derjenige der Gewinner, der 
noch ein Lebenslicht hat.

Super 5 ist ein schnelles nettes 
Kartenspiel für zwischen durch, ein 
an sich bekannter Mechanismus 
nett abgewandelt und chic und 
handlich in eine Blechdose ver-
packt.

Super 5
Das Kartenspiel mit 5 Überlebenschancen

Spieler	 :	 2 - 5
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Hasbro / Parker 2004
		  www.hasbro.at

Autor	 :	 Eamon Bloomfield
		  (wird auf Schachtel nicht genannt)
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 11,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Karten ablegen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Neuauflage von 5 Alive, Schmidt
Schnelles Kartenspiel
Schöne Dose als Reiseverpackung
Ähnlichkeiten mit anderen Kartenspielen

Super 5
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Jeder Spieler ist ein Hohepriester 
und herrscht über einen Tempel 
einer etruskischen Gottheit. Im 
Spiel versucht man, so viele eige-
ne Haruspizes wie möglich nach 
Voltumna zu bringen. 

Weiht sich ein Spieler Tuchulcha, 
gewinnt er, wenn er alle gegneri-
schen Haruspizes in den Wald lockt, 
der Lasa Vecuvia geweihte Spieler 
gewinnt, wenn er alle Durchgänge 
in den Wald von Tuchulcha ver-
siegelt. 

Der Spieler am Zug würfelt und 
zieht mit seinen Figuren auf den 
Steinen weiter. Die Würfelpunkte 
werden einzeln genützt, bei einem 
Pasch darf man mit einem dritten 
Würfel würfeln. Will man gegne-
rische Haruspizes schlagen, muss 
man deren spirituelle Kraft über-
treffen, sie entspricht der Anzahl 
Figuren auf einem Feld, verdop-
pelt sich auf einem Ritualstein 
und verdreifacht sich auf einem 
Zauberstein. 

Zieht man die entsprechende 
Anzahl eigener Figuren zu frem-
den Figuren, werden diese ge-
schlagen und landen im Wald von 
Tuchulcha. Endet der Zug auf ei-
nem Durchgangsfeld, landen sie 
ebenfalls im Wald.

Hat sich ein Spieler für die Rolle 
von Tuchulcha entschieden und 

es gelingt trotzdem einem Spieler, 
Voltumna zu erreichen, scheidet 
der Tuchulcha-Spieler aus, ein an-
derer Spieler kann sich nun ent-
scheiden, Tuchulcha zu überneh-
men. 

Der Lasa Vecuvia Spieler scheidet 
aus, wenn er nicht mehr genügend 
Figuren hat, um die Durchgänge 

zu versiegeln. Das Spiel gewinnt 
Tuchulcha, wenn nur mehr sei-
ne seine Figuren im Spiel sind, 
Lasa Vecuvia gewinnt, wenn alle 
Durchgänge versiegelt sind, an-
sonsten gewinnt der Spieler, der 
die meisten Figuren nach Voltumna 
bringen konnte.

Eine ungewöhlich aufbereitete 
Mensch-ärgere-dich-nicht Variante 
ohne Wiedereinsetzen der Figuren.

Tuchulcha
Die etruskischen Haruspizes gehen nach Velthumena

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 DaVinci Games 2004
		  www.davincigames.com
Vertreib	 :	 im beratendenen Fachhandel
Autor	 :	 Marco Donadoni
		
Grafiker	 :	 Stefano de Fazi
Preis	 :	 ca. € 20,00

Tuchulcha

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Laufspiel
Zielgruppe	 :	 Familie, Freunde
Mechanismus	 :	 würfeln, ziehen, schlagen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Auffällige Grafik
Ungewöhnliches Thema
Mensch-ärgere-dich-nicht Variante

Wenn Sie gerne Mensch ärgere dich nicht oder 
andere Laufspiele spielen, wird Ihnen auch 
Tuchulcha gefallen.

In dieser wunderschönen Spiele-
sammlung warten vier Spiele auf 
die Kinder: Die Dschungelreise, 
Die Antarktisexpedition, Hoch 
über der Schlucht und Quer durch 
Vulkanien. 

Die Dschungelreise ist ein Farb- und 
Reaktionsspiel, bei dem vorherge-
sagt wird, was das Würfelorakel 

anzeigt und nach dem Wurf entwe-
der schnell Affen geschnappt wer-
den, wenn 2 gleiche Affen gewür-
felt wurden, oder die Orakel aufge-
deckt werden, wenn verschiedene 
Affen fallen. Je nach Erfolg darf 
man dann seine Figur ziehen, wer 
zuerst ins Ziel kommt, gewinnt. 

Die Antarktisexpedition ist ein 
Gedächtnisspiel, unter den ver-
deckten Karten muss das Motiv 
auf der nächsten freien Eisscholle 
vor dem Pinguin gefunden werden. 
Wer es schafft, darf seine Figur 
vorwärts ziehen und entscheiden 
ob er weitermacht, oder aufhört. 
Wer als erster sein Ziel erreicht, 
gewinnt. 

Hoch über der Schlucht ist ein 
Würfelspiel, je nach Ergebnis des 
Würfelwurfs wird die Figur gezo-
gen, Brücke repariert oder ausge-
setzt. Auch der Brückwächter be-
wegt sich, trifft er Abenteurer, wirft 
er sie von der Brücke. Wer zuerst 
sein Ziel erreicht, gewinnt.

Quer durch Vulkanien ist ein 
Geschicklichkeitsspiel, in dem 
Wassertropfen mit Hilfe eines 
Katapults in den Vulkan geschleu-
dert werden, je nach Treffsicherheit 
darf die Figur weiterziehen. Wer 
zuerst sein Ziel erreicht, gewinnt.

Eine sehr hübsche Spielesammlung 
mit wunderschönem Material, be-
sonders hübsch sind die Spielfiguren 
in ihren Nationaltrachten. 

Die Regeln sind einfach und enthal-
ten auch Varianten für noch jünge-
re Kinder.

Welt der Abenteuer
Spielesammlung mit 4 Spielen

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten pro Spiel
Verlag	 :	 Haba 2004
		  www.haba.de
Vertrieb:	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Wolfgang Dirschel, Markus Nikisch
		
Grafiker	 :	 Ales Vrtal
Preis	 :	 ca. € 54,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Spielesammlung
Zielgruppe	 :	 Kinder 
Mechanismus	 :	 je nach Spiel verschieden
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Wunderschönes Material
Guter Mix von Mechanismen
Einfache Regeln
Varianten für jüngere Kinder angegeben

Wer gerne schnelle kurze Spiele mit unterschied-
lichen Mechanismen spielt, wird an Welt der 
Abenteuer viel Freude haben.

Welt der Abenteuer
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Zauberkreisel
Auf dem Tisch liegen 24 quadratische 
Bildkarten, die Kreiselchips liegen ver-
deckt aus. Der Spieler am Zug legt einen 
Kreiselchip – ohne hinzuschauen – Bildseite 
nach oben in den Kreisel und deckt das Bild 
ab. Dann dreht er den Kreisel, hebt den 
Oberteil ab und alle raten, welches Bild sich 
im Kreisel dreht. Wer glaubt es zu wissen, 
legt seinen Glitzerchip auf die entsprechen-
de quadratische Karte, pro Karte ist nur ein 
Glitzerchip erlaubt. Wer richtig getippt hat, 
bekommt den Kreiselchip. Es gewinnt, wer 
am Ende die meisten Chips hat.

Spieler	 :	 2 - 8
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2004
Autor	 :	 Heinz Meister

Waz Baraz
Die Spieler versuchen Hexen zu finden und 
dadurch den Magischen Kreis zu umrun-
den. 20 Hexen liegen im Magischen Kreis, 
ein Spieler wird zum Zaubermeister Waz 
Baraz und wählt 2 Hexen aus, die man fin-
den muss. Der Spieler am Zug zählt Hexen 
entsprechend seiner Bewegungskarte ab 
und legt die Karte daneben. Liegt in der 
Wegstrecke mindestens eine ausgewählte 
Hexe, ruft der Meister “Waz“. Bei Zugbeginn 
kann man zwei Hexen benennen, für eine 
richtig benannte Hexe zieht man seinen 
Spielstein 5 Karten weiter, wer mit seinem 
Stein die Startkarte erreicht, gewinnt.

Spieler	 :	 3 - 6
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Kidult 2004
Autor	 :	 Spartaco Albertarelli

Dos Rios
Zwei Flüsse fließen von den Bergen ins 
Tal, und entlang der Flüsse bebauen die 
Campesinos die Felder und bauen Fincas 
und Haciendas. Wer dran ist, kann die ei-
genen Bauern bewegen und fremde vertrei-
ben, Dämme bauen und Gebäude errichten 
und danach die aktuelle Erntekarte auswer-
ten. Ertrag bringen nur bewässerte Felder, 
mit Dämmen kann man die Flüsse umlei-
ten. Desperados vertreiben ungeschützte 
Bauern. Der Bau von Fincas und Haciendas 
kostet Geld aus den Erträgen. Wer sein fünf-
tes Gebäude oder das vierte auf bewässerten 
Feldern errichtet, gewinnt sofort.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2004
Autor	 :	 Fanz-Benno Delonge

Drops & Co
Die Kinder versuchen, mit den Förderbändern 
so viele Bonbons wie möglich in ihre 
Dosen zu füllen. Wer dran ist, wirft die 
Lakritzstange – für Punkte darf man ent-
sprechend viele Knöpfe drehen, bis ein Drops 
nach unten fällt, auch einen Knopf mehr-
mals. Knallbonbons darf man nur befördern, 
wenn das Knallbonbon gewürfelt wird und 
frei liegt. Wird die Dose gewürfelt, ändert 
sich die Reihenfolge der Dosen. Sind alle 
Drops verteilt, gibt es 2 Punkte für Bonbons 
der eigenen Farbe, eines für fremde Drops 
und einen Minuspunkt pro Knallbonbon in 
der Dose.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2004
Autor	 :	 Gunter Baars

Regenbogen-Farbenland
Im Spiel sind fünf Farben, von jeder Farbe 
liegt ein Kärtchen verdeckt auf dem Tisch, 
die Kärtchen zeigen farblich passende 
Motive, z.B. Kirsche oder Rose für rot oder 
Orange oder Karotte für orange. Wer dran ist 
würfelt, deckt er ein passendes Kärtchen auf, 
bekommt er es, ein Kärtchen der gleichen 
Farbe wird nachgelegt, aber die Positionen 
der Kärtchen vertauscht. Wer sich die Farben 
am besten merken kann und am meisten 
Kärtchen hat, gewinnt.

Spieler	 :	 2 - 5
Alter	 :	 ab 3 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Noris 2004
Autor	 :	 Angelika und Jürgen Lange

Ostrakon
Die Spieler sind Philosophen, die sich mehr-
mals versammeln und der Reihe nach das 
Wort ergreifen. Jeder stellt den Anderen eine 
Frage, von der er hofft, dass die Meinungen 
darüber zu gleichen Teilen auseinander ge-
hen und versucht zu erraten, welche der 
Antwortmöglichkeiten von der Mehrheit ge-
wählt wird. Jede richtige Antwort bringt ihn 
dem Tempel der Weisheit näher, wer ihm  
bei Spielende am nächsten ist, gewinnt. 
Die Fragen sind beliebig, dürfen aber nur 2 
Antwortmöglichkeiten haben.

Spieler	 :	 5 - 12
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 DaVinci 2004
Autor	 :	 Silvano Sorrentino

Indus
In den Ruinen der Harappa-Kultur suchen 
die Spieler nach Fundstücken. Der Spieler 
am Zug bringt einen Forscher an den Start, 
würfelt und besetzt ein Spielfeld, manche 
Würfe sind wiederholbar, ein Stein zieht 
gerade ohne abbiegen, nicht diagonal, ein 
Würfelpunkt pro Feld. Ein 2. Stein der glei-
chen Farbe sichert ein Feld und fängt dort die 
Steine aller anderen Spieler für Fundstücke. 
Sind alle Steine gesetzt, wird gewertet 
– Reihenfolge Gebäude, Gräber, Kanäle, 
Holzwege, Steingassen, Stadtmauern, der 
Spieler mit den meisten Forschern bekommt 
die Fundstücke.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Queen Games 2004
Autor	 :	 Wolfgang Panning

Hot Shot
Kugeln müssen geschossen werden, aber zu-
erst auf das Trampolin und dann in eines der 
Ziellöcher, und weil das nicht schon schwer 
genug ist, gibt es dazu Musik, Soundeffekte, 
Spielvarianten und einen vom Schachteltext 
als „crazy“ bezeichneten Moderator. Es gibt 3 
Spielvarianten, bei „30 Sek. Schuss“ geht es 
darum, wie viele Punkte man in 30 Sekunden 
erzielt, bei der „25 Punkte Jagd“ ist die Zeit 
gesucht, in der man 25 Treffer schafft und 
bei „Hot Shot Volltreffer“ ist die Frage, wie 
viele Volltreffer schafft man, bevor man 10 
Fehltreffer kassiert? Für Perfektionisten bie-
tet das Spiel auch einen Trainingsmodus an.

Spieler	 :	 1 oder mehr
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Hasbro / Tiger 2004
Autor	 :	 nicht genannt

Bunte Vögel
Die Karten werden nach Regel verteilt und 
gestapelt, der Spieler zieht die oberste Karte 
eines Stapels. Einen Hund legt er vor ei-
nen Mitspieler und zieht von ihm eine Karte. 
Bei einer Vogelkarte wird gewürfelt, bei rot 
muss man die entsprechende Aktion aus-
führen, bei grün kann man. Ist ein Stapel 
zu Ende, behält jeder 2 Karten und kann 
beliebig viele Karten zur Wertung vor sich 
ablegen und/oder auch ohne Wertung in 
die Schachtel  zurücklegen. Am Ende wer-
den die Vogelfamilien zusammensortiert und 
getrennt gewertet. Wer die meisten Punkte 
hat, gewinnt.

Spieler	 :	 3 - 4
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten 
Verlag	 :	 Goldsieber / Noris 2004
Autor	 :	 Peter Neugebauer

Battle Dome
Eine Flipper-Variante schon für die kleins-
ten Freunde der flitzenden Kugel, die 
Innenausstattung des Domes ist je nach 
Spieleranzahl veränderbar, das heißt die 
nicht gebrauchten Zugangsöffnungen wer-
den gesperrt. Im Basisspiel müssen die 
Spieler verhindern, dass sie Bälle in ihre 
Kästchen bekommen. Wer will, kann den 
Punktezähler einsetzen, wer die wenigsten 
Punkte hat, gewinnt. Fängt jemand alle 5 
roten Bälle hat er das Spiel sofort gewon-
nen und kann die anderen Zähler um 1 er-
höhen oder seinen eigenen um 2 nach un-
ten versetzen.

Spieler	 :	 2 - 4 
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten 
Verlag	 :	 Jumbo 2004
Autor	 :	 nicht geannt
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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 (10.+12.8.2004)

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

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

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

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

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

SPIELE CAFE LINZ
Ab September neuer Termin und 
neuer Sekretär

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

ÖSTERREICHISCHES
SPIELEFEST
(www.spielefest.at)

WIEN
Das 20. Österreichische 
Spielefest findet vom 19. bis 
21. 11. 2004 im Austria Center 
Vienna, 1220 Wien, Bruno 
Kreisky Platz 1, statt. Wir su-
chen Mitarbeiter und Spiele-
Berater auch für Eisenstadt, 
Graz, Linz und St.Pölten.

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

ÖSTERREICHISCHES
SPIELE MUSEUM
(www.spielemuseum.at)

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

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

Spielemarathon ab 14:00 Uhr
Samstag, 18. September 2004
nur für Mitglieder (mit Familie)

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

* Alle Spieleabende des Spielekreis und  

   der Spielecafes kostenlos.

* 12 Ausgaben von WIN Spiele Magazin

* Teilnahme an den 4 Spiele Marathons  

   (mit Familie)

* Kostenloser Eintritt zu den Spielefesten  

   der IG Spiele

* Kostenloser Eintritt ins Österreichische    

   Spiele Museum

* Aufnahme als Bürger in unsere Stadt in 

   der virtuellen Brettspielwelt

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

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

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

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