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Spieleszene 

Wieder einmal waren wir zu viert – 
Maria, Dagmar, Ferdinand und Walter 
- auf dem Weg nach Göttingen, 
zum 24. Spieleautoren-Treffen. 
Hier eine Zusammenfassung des 
Spieleautoren-Treffens von Walter 
Schranz und Dagmar de Cassan.

Die Anreise dauerte ca. 9 Stunden 
und verlief ohne Zwischenfälle. Am 
Samstag gegen 09.30 Uhr trafen 
wir in der Stadthalle in Göttingen 
ein. Karin und Reinhold Wittig be-
grüßten uns herzlich, trotz der 
frühen Stunde haben schon vie-
le Autoren an ihrem Stand gear-
beitet bzw. ihn aufgebaut, aber 
auch Vertreter der Spielefirmen wie 
z.B. Fritz Gruber von Kosmos oder 
Clemens Türck von Ravensburger 
waren schon da.

Nach der Begrüßung wurde je-
dem von uns von Karin Wittig wie-
der eine wunderschöne verarbeite-
te afrikanische Nuss – wahlweise 
mit Perlhuhn, Giraffe oder Zebra 
verziert – als Zutrittsmarker über-
reicht.

Durch Ziehen einer Nummer aus ei-
nem Sackerl wird jedem Spieleautor 
ein Tisch zugelost. Während Walter 
sein mitgebrachtes Spiel auf dem 
von ihm zugewiesenen Tisch zur 
Präsentation vorbereitete, vertief-
ten wir uns in Gespräche mit den 
bereits anwesenden Spieleautoren 
bzw. Verlagsvertretern.

Die Hallen füllten sich immer mehr, 
bald waren fast alle Tische besetzt, 
insgesamt nahmen wieder ca. 200 
Autoren und Firmenvertreter an 
dem 2 Tage dauernden Spieletreffen 
teil.

Um 14.00 Uhr begann die 
Eröffnung der Veranstaltung mit ei-
ner Begrüßungsrede von Reinhold 
Wittig, anschließend wurde das 
Treffen offiziell vom Bürgermeister 
der Stadt Göttingen für eröffnet 
erklärt. 

Im Anschluß daran wurde der Inno-

Spatz 2005 an J. Peter Lemcke, 
den Direktor des Deutschen 
Spielemuseums in Chemnitz, für sein 
Lebenswerk verliehen. Die Laudatio 
wurde vom Vorjahrespreisträger 
Niek Neuwahl gehalten.

In seiner Dankesrede erzählte J. 
Peter Lemcke,  dass er sein Archiv 
nach interessanten Beiträgen 
durchsucht hat und dabei auf ei-
nen Fernsehbericht über das 1. 
Spieleautorentreffen in Göttingen 
gestoßen ist. Dieser Fernsehbericht 
wurde nun gezeigt und sorg-
te für einige Heiterkeit unter 
den Anwesenden, da einige be-
kannte Persönlichkeiten aus der 
Spieleszene in dem Bericht vorka-
men und die 23 Jahre seit dem ers-
ten Treffen nicht spurlos an ihnen 
vorübergegangen waren.

Am Freitagabend vor dem 
Spieleautorentreffen hatte in 
Göttingen eine Sitzung der SAZ – 
Spiele Autoren Zunft – stattgefun-
den. Im Rahmen dieser Sitzung war 
ein neuer Vorstand gewählt wor-
den, André Marcel Casasola Merkle 
ist neuer Vorsitzender, Jens-Peter 
Schliemann sein Stellvertreter und 
Henning Poehl ist als Schatzmeister 
berufen worden.

Im Rahmen dieser Sitzung wa-
ren scheinbar einige kontroversielle 
Dinge besprochen worden. Während 
des gesamten Spielautorentreffens 
wurde immer wieder in kleinen 
Gruppen angeregt über den neuen 
Vorstand und die Änderungen, die 
im Rahmen dieser Sitzung angeregt 
wurden, diskutiert.  

Am Sonntagvormittag wurde der 
Preisträger des mit € 2500 do-
tierten Spielautoren-Stipendium 
der Jury „Spiel des Jahres“ be-
kannt gegeben. Die Jury für die 
Vergabe des Stipendium bestand 
aus der vorjährigen Preisträgerin 
Maren Kruse, dem neu gewählten 
Stellvertretenden Vorsitzenden der 
SAZ Jens Peter Schliemann und 
Wieland Herold, Mitglied der Jury 

Spiel des Jahres.

Sebastién Pauchon überzeugte die 
Jury mit seinem Engagement in der 
Spieleszene, unter anderem hat er 
2004 eine viel beachtete Ausstellung 
im Schweizer Spielemuseum zum 
Thema „Amerika im Spiel“ orga-
nisiert. Weiters hat er dort auch 
ein Atelier für Spieleerfinder ein-
gerichtet. Vor allem aber über-
zeugte er die Jury mit seinen 
Spieleideen. Sein Mehrheitenspiel 
„Calife & Merchands“ und sein 
Weltraumbesiedlungsspiel „Sirius“ 
wurden hier explizit erwähnt und 
den Anwesenden zum Probespielen 
oder wenigstens Anschauen emp-
fohlen.

Auch der Gewinner des diesjähri-
gen Hippodice Wettbewerbes wur-
de im Rahmen des Autorentreffens 
von Cristoph Cantzler bekannt 
gegeben. Das Spiel „Square on 
Sale“ des Japaners Sawada Tiju 
wurde vom Hippodice Spieleclub 
e.v. prämiert. Leider war es dem 
Spieleautor aus Japan nicht mög-
lich zur Preisverleihung zu kom-
men. 

Weiters wurde im Rahmen des 
Treffens ein Workshop der SAZ 
mit dem Thema „Autor mit Spiel 
sucht Verlag“ gestaltet. Der neue 
Vorsitzende der SAZ André Marcel 
Casasola Merkle spielte einen 
jungen Spieleautor und Jürgen 
Valentiner-Branth einen gestress-
ten und überforderten Redakteur 
eines Spieleverlages. Die Beiden 
zeigten im Rahmen der dargestell-
ten Szenen, viele Fehler auf die 
man als Neuling bei einer solchen 
Präsentation machen kann.

Einen interessanten Workshop rund 
um das Thema „Spiele schützen“ 
hielt der Spieleredakteur von Amigo 
Uwe Mölter. Er regte die Schaffung 
eines Richtlinienkataloges für 
den Umgang der Verlage mit den 
Spieleautoren und der Verlage un-
tereinander an.

Der folgende Rundgang durch die 
Hallen soll einen Überblick über die 
vielfältigen Spielideen geben.

Der erste Tisch gegenüber dem 
Eingang gehört traditionell dem 
Mitveranstalter, Karin und Reinhold 
Wittig und ihrer Edition Perlhuhn, 
wo es gleich fünf verschiedene 
Neuheiten zu sehen gab. Dominiert 
hat „Einstein würfelt nicht“ von 
Ingo Althöfer in zwei Varianten, 
einem 2-Personen- und einem 
Mehrpersonenspiel, dazu ein wei-
teres Mathematik-Spiel namens 
„Play Gauss“, sowie Money Monsun 
und I love v. Ribbeck, dies in der 
Schachtel und nicht in der Rolle.

Andrea Meyer betreute den SAZ-
Stand und beantwortete die vie-
len Fragen nach einem neuen Spiel 
mit „ja, ich hab was dabei“ – die 
Spannung bis Essen steigt. Gleich 
daneben Niek Neuwahl mit sei-
nen wunderschönen Holz-Spielen, 
dominant war „Exklusiv“ in der 
Großversion, die bei der am 17. Juli 
beginnenden Ausstellung „Einstein 
würfelt nicht“ gezeigt werden soll.

Ein Bereich nahe dem Eingang 
war für die fünf Nominierten des 
Autorenstipendiums reserviert, fan-
gen wir mit dem Gewinner an 
– Sebastién Pauchon und sei-
nem Spiel „Calife & Marchands“, 
im Mehrheitenspiel zu Waren, 
Gebäuden und Positionen 
fällt vor allem der interessante 
Mechanismus zur Bestimmung der 
Warenverteilung mittels Würfelwurf 
und dann Würfelpositionierung 
auf.

Dr. Michael Feldkötter hat schon 
acht Spiele entwickelt, 2004 er-
hielt er für sein Spiel „Coconut“ 
den SAZ-Preis in Essen, gestiftet 
von Alan Moon, diesmal zeigt er 
„Bankenviertel“.

Jürgen Kiedaisch schafft eine dop-
pelte Auszeichnung, er ist für das 
Stipendium nominiert und auch 
einer der fünf Erstplatzierten im 
Hippodice Autorenwettbewerb mit 
seinem Spiel „Drache & Phoenix“. 
Für das Jubiläumsjahr 2006 hat er 
sich „Mozart“ einfallen lassen, eine 
Reise durch die von Mozart besuch-
ten Städte. 

Alexander Laske finden wir ins 
Spiel vertieft, er zeigt zwei ju-
gendlichen Besuchern des Treffens 
sein Abenteuerspiel „Die Helden 

24. Spieleautorentreffen
in Göttingen 2005
Dagmar de Cassan und Walter Schranz berichten von 
neuen Spielen und neuen Spieleautoren



Kogge oft erwähnt, zeigt un-
ter seinem Verlagsnamen MoD-
Games „Merchant Adventures, ein 
Versteigerungsspiel, in dem man 
Kaufleute für eine Handelsstadt an-
wirbt, um neue Märkte zu erschlie-
ßen.

Auch andere schon publizierten 
Autoren hatten ihre Prototypen 
mitgebracht, wir Sahen Heinrich 
Glumpler mit Krieg der Sterne, 
Jacques Zeimet beim Spielen, 
Günther Burkardt war im „Land der 
Kupferkessel“ unterwegs, Christwart 
Conrad spielte „Platzhirsch“ 
und Stefan Dorra zog es in die 
„Steinzeit“. Tanja Lisa Engel zeigte 
„Farbenfisch“ und „Zirkus Confetti“, 
Hanno Kuhn hatte gleich fünf 
Spiele ausgebreitet, „Apachen“, 
„Dynastie“, „Die Seidenstraße“, 
„Rapa Nui“ und „Free Climbin’“. 
Martin Schlegel war mit zwei Spielen 
vertrete, „Trecento“ zum Thema 
Türme bauen im italienischen 
Mittelalter unter Berücksichtigung 
des Materialtransports, und „Im 
Auftrag der Inka“.

Kemal Yun kochte den „Zecken-
burger“ auf, ein Kartenstapelspiel 
zum Thema Essen. 

Eine interessante Idee für ein 
Thema präsentiert Thomas 
Öhlenschläger mit seinem „Der 7. 
Hügel“, man spielt in drei Ebenen 
in den römischen Katakomben, der 
Senatorenpalast muss erreicht wer-
den. 

Die weiteste Anreise hatten Darry 
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Spieleautorentreffen Göttingen 2005
des Zerberus“, ein Legespiel mit 
Ereignissen und Begegnungen.

Das vom 5. Nominierten gezeig-
te Spiel „Yucatan“ hat schon eini-
ge Stadien hinter sich, derzeit ist 
es ein Zwei-Personen-Spiel zum 
Thema Hütten, Tempeln und Städte 
als Maya-Stamm bauen. 

Nach diesen Hinguckern beginnen 
Maria und ich unseren Rundgang im 
inneren Saal, natürlich am Tisch von 
Walter, der ein Kartenablegespiel 
„Sternensieg“ präsentiert. Am Tisch 
nebenan steht eines der auffäl-
ligsten Spiele, das auch in einer 
Kleinauflage schon produziert ist, 
Das Ski-Sprung-Spiel, verpackt 
in eine Schachtel in Form einer 
Sprungschanze.

Mit einem eigenen 
Präsentationsstand war der Mungo 
Verlag, Innovationspreis der Stadt 
Göttingen, vertreten, der sein 
Gesamtprogramm Lernspiele zeig-
te, darunter das Spiel „Genial 
Gauss Göttingen“ zum Gauss 
Jubiläumsjahr.

Ganz allgemein ist hier zu sagen, dass 
auffällige Gestaltungen dominieren, 
so zeigt zum Beispiel Katharina 
Wegmann ein Weihnachtsstreit-
Verhindreungsspiel namens 
„Bescherung“, Spielplan ist ein 
riesengroßer Stern, für richtige 
Reaktionen oder Antworten gibt es 
Weihnachtsbäume zur Belohnung.

Andreas Steding, in den letz-
ten Jahren mit seinem Spiel 

Butler und Lachlan Blair, sie ka-
men aus Australien und zeigten aus 
dem Verlag Itchybrain Production 
das Spiel „Zen Garden“ über 
Kriegskunst im Zen-Garten.

Dirk Liekens hatte zwei Spiele 
auf dem Tisch, „Guild“ beschäf-
tigt sich mit Gilden in Städten, 
Waren bringen Punkte, Leute in 
Handelshäusern bilden Gilden, 
die vier reichsten Gilden punkten 
für ihre Mitglieder, Kutschen und 
Pferde punkten noch am Ende. 
Das zweite Spiele „Cleveland“ 

hat Gebäude zum Thema, die in 
farbige Flächen gesetzt werden, 
manche Platzierungen bringen 
Minuspunkte.

Thomas Odenhoven zeigte ne-
ben dem bereits bei Eggert er-
schienen Spiel Dolmengötter zwei 
Prototypen namens Wer traut sich 
und Hoch die Tassen.

Harald Mücke brachte neben sei-
nem Spielzubehör auch das Spiel 
„Palm Beach Island“ mit, die Spieler 

Lesen Sie weiter auf Seite 9

Christwart Conrad mit Platzhirsch Günther Burkhardt mit Im Lande des KupferkesselsDarry Butler mit Zen Garden

Niagara
von Thomas Liesching
für 3 - 5 Spieler ab 8 Jahren
Verlag: Zoch
ca. 45 Minuten
ca. 30 Euro

Das kleine Gespenst
von Kai Haferkamp
für 2 - 4 Spieler ab 5 Jahren
Verlag: Kosmos
ca. 20 Minuten
ca. 25 Euro
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Kooperationsspiel 
Wer kennt sie nicht, die Sage von 
König Artus und seinen Rittern 
der Tafelrunde? Klingende Namen 
wie Parzival, Lancelot, Gawain, 
Galahad, Tristan und einige mehr. 
Aber auch das Böse hat in dieser 
Sage bekannte Namen wie Morgana 
oder Mordred. Die Geschichte in 
Schatten über Camelot ist zu einem 
Zeitpunkt angesiedelt, wo Lancelot 
bereits verschwunden ist und das 
Böse kurz davor steht Camelot zu 
Fall zu bringen. Oftmalig verfilmt, 
wobei mir die letzte Variante am 
plausibelsten erschien, dass Artus 
ein römischer Kommandant war 
und seine Ritter der Tafelrunde 
seine Adjutanten. Das würde ge-
schichtlich auch besser passen.

Wie die meisten Spiele von Days of 
Wonder ist auch dieses mit einer 
außergewöhnlichen Ausstattung 
versehen. Die Figuren sind aus 
Kunststoff und erinnern an die 
Miniaturen der Tabeltop Spiele. An 
dieser Stelle sei auch erklärt, wa-
rum die maximale Spieleranzahl 
differiert. Days of Wonder hat als 
Beilage in einer Zeitschrift den 8. 
Ritter Sir Bedivere beigelegt. Jeder 
Spieler erhält eine Ablage für sei-

nen Ritter und auf diese legt er den 
passenden farbigen Würfel. Dieser 
zeigt die Lebenspunkte an, die der 
Ritter noch besitzt. Zu Beginn des 
Spieles sind es vier. Alle Ritter neh-
men an der Tafelrunde in Camelot 
Platz, diese befindet sich auf dem 
Hauptspielplan.

Die Spielpläne zeigen 4 verschiede-
ne Orte. Der Hauptplan mit Camelot 
und den Belagerungsmaschinen 
und den drei Questen schwarzer 
Ritter, Sachsen und Pikten. Die 3 
entfernten Questen Gral, Lancelots 
Rüstung und Excalibur sind je-
weils separate Spielpläne. Damit 
hier kein falscher Eindruck ent-
steht, diese drei sind kleiner, aber 
im gesamten benötigt man einen 

großen Tisch um dieses Spiel zu 
spielen, schon wegen der eventuell 
8 teilnehmenden Spieler. 

Die Spieler bekommen je eine der 8 
Treuekarten und sehen sie sich ge-
heim an. Nur eine dieser Karten hat 
den Aufdruck Verräter. Alle anderen 
sind getreue Ritter. Pro Spieler wird 
noch eine Merlin Karte verteilt und 
weitere 5 weiße Karten. Von die-
sen 6 Karten legt jeder Spieler zu 
Beginn eine verdeckt in die Mitte 
des Tisches. Danach werden die-
se Karten gemischt und aufge-
deckt. Gemischt deswegen, um die 
Identität des Verräters zu schüt-
zen. Nun müssen sich die Spieler 
untereinander einigen wer welche 
Karten bekommt und es ist auch 
möglich dass ein Spieler mehr als 
eine Karte erhält. Das wird oft ver-
gessen. Wenn keine Einigung er-
zielt wird, dann werden die Karten 
gemischt und an die Spieler wieder 
verteilt. 

Sollte dieser Fall eintreten kann ich 
dieser Gemeinschaft schon jetzt 
ein Scheitern voraussagen. Denn 
die Gruppe und das gemeinsame 
Siegen gegen das Spiel und den 
Verräter stehen im Vordergrund. 
Da sollte sich der eine oder ande-
re Ritter auch einmal opfern. Ich 
selbst bin in 2 Partien freiwillig in 
den Tod gegangen, damit wir das 
Spiel gewinnen. Sollte Egoismus im 
Vordergrund stehen dann ist dieses 
Spiel nicht zu gewinnen. 

Das Spiel ist verloren, wenn entwe-
der 12 Belagerungsmaschinen vor 
Camelot stehen oder mindestens 
7 schwarze Schwerter in Camelot 
liegen oder alle Ritter tot sind. In 
Camelot befinden sich 12 Plätze 
für die Schwerter. Für erfolgreiche 
Questen kommen weiße Schwerter, 
für verlorene Questen schwarze 
Schwerter. Sollten sich aber 12 
Schwerter in Camelot befinden en-
det das Spiel, sollten sich mehr 
weiße als schwarze Schwerter dort 
befinden, hat das Gute gewonnen.

Ein Zug besteht aus 2 Phasen. 
Beide Phasen müssen durchgeführt 
werden. Zuerst der Fortschritt des 
Bösen. Der Spieler kann entweder 
eine schwarze Karte vom Stapel 
ziehen und diese, so sie im unte-
ren Teil einen Text hat, vorlesen. 
Danach wird diese Karte entweder 
auf die dafür vorgesehene Queste 
gelegt oder wenn es eine schwar-
ze Spezialkarte ist, ausgeführt. 
Schwarze Spezialkarten sind meist 
große Hürden für die Ritter auf 
dem Weg zu ihrem Triumph. Anstatt 
eine Karte zu ziehen hat der Spieler 
aber auch die Möglichkeit, eine 
Belagerungsmaschine vor Camelot 
zu stellen oder einen Lebenspunkt 
zu opfern. 

Die schwarzen Karten sind selbst 
erklärend. Zieht man eine Karte, 
die zur Queste des schwarzen 
Ritters oder Lancelots Rüstung ge-
hört, hat der Spieler die Möglichkeit 
diese Karte offen oder verdeckt auf 
die Felder der Queste zu legen. 
Legt er sie verdeckt, dann ist der 
Kampfwert der Karte nicht zu se-
hen und die Mitspieler werden im 
geheimen schon Mutmaßungen an-
stellen ob nicht er der Verräter ist. 
Für das verdeckt legen der Karte 
darf der Spieler aber eine weiße 
Karte ziehen.

Die schwarzen Spezialkarten 
kann man, da sie sehr mächtig 
sind, durch das Spielen von 3 
Merlinkarten auf den Ablagestapel 
befördern. Diese 3 Karten kön-
nen von mehreren Spielern ge-

Spieler	 :	 3 bis 7 (8) 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 bis 80 Minuten
Verlag	 :	 Days of Wonder 2005
		  www.daysofwonder.com
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Serge Laget + Bruno Cathala
Grafiker	 :	 Julien Delval
Preis	 :	 ca. € 40,00

Schatten über Camelot

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kooperationsspiel 
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 gemeinsam gewinnen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
zu dritt und viert problematisch
tolle Ausstattung und Thema gut umgesetzt
sich widersprechende und unübersichtliche 
Regeln

Kurt Schellenbauer: „ Wenn auch in eini-
gen Partien der Wunsch geäußert wurde den 
Verräter aus dem Spiel zu nehmen, so macht 
dieser das Spiel aber erst zu einer echten 
Herausforderung.“

Wenn Sie gerne Herr der Ringe und andere 
Kooperationsspiele spielen, dann wird ihnen auch 
Schatten über Camelot gefallen.

Schatten über 
Camelot
Die Mächte des Bösen sammeln sich 
rund um Camelot .....
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Schatten über Chamelot
spielt werden und die schwarze 
Spezialkarte darf noch nicht auf 
dem Spielplan liegen. Eine einmal 
gespielte schwarze Spezialkarte 
muss bis zur letzten Konsequenz 
ausgeführt werden.

Die 2. Phase ist dann die Heldentat. 
Entweder man reist zu einer 
Queste, man spielt eine weiße 
Karte für die Queste auf der man 
sich befindet, man spielt eine wei-
ße Spezialkarte als Gegenstück zu 
den schwarzen Spezialkarten, man 
heilt sich selbst oder man klagt 
einen Ritter an, der Verräter zu 
sein. Sollte man sich in Camelot 
befinden, kann man auch anstelle 
der oben beschriebenen Aktionen 
2 weiße Karten ziehen oder ge-
gen eine Belagerungsmaschine 
kämpfen. Durch das Opfern eines 
Lebenspunktes kann man sofort 
eine zweite Aktion ausführen. Es 
darf aber nicht die gleiche Aktion 
zweimal durchgeführt werden.

Mit Reisen zu einer Queste ist 
aber auch das Reisen zurück nach 
Camelot gemeint oder das Reisen 
von einer Queste zu einer ande-
ren. Die Regel ist bei diesem Punkt 
nicht ganz deutlich. Sollte man sich 
auf einer Queste befinden, dann 
kann man eine weiße Karte für die 
jeweilige Queste spielen. Welche 
dies genau sind werde ich ein we-
nig später genauer erläutern. Mit 
drei weißen Karten des gleichen 
Wertes (Zahlen, Gral oder Merlin) 
kann man sich selbst heilen in-
dem man einen Lebenspunkt zu-
rückgewinnt. Sollte man sich be-
reits sicher sein zu wissen, wer der 
Verräter ist so kann man ihn in die-
ser Phase auch anklagen, voraus-
gesetzt es befinden sich bereits 6 
Belagerungsmaschine vor Camelot 
oder 6 Schwerter in Camelot. Jeder 
Spieler darf pro Spiel nur einmal 
anklagen. Ist die Anklage erfolg-
reich kommt ein weißes Schwert 
nach Camelot, ist sie nicht erfolg-
reich und man klagte einen getreu-
en Ritter an dann wird ein weißes 
Schwert umgedreht und ist ab so-
fort ein schwarzes Schwert. 

Der Kampf gegen die 
Belagerungsmaschinen kann nur 
durchgeführt werden, wenn der 
Ritter in Camelot ist. Dazu legt 
er beliebig viele Kampfkarten auf 
den Tisch. Jede dieser Karten hat 
eine Zahl und definiert so ihre 
Stärke. Danach wird mit einem 
8seitigen Würfel gewürfelt. Bei 

Gleichstand oder der Würfel ist 
höher als die eigene Kampfzahl 
verliert man. Gewinnt man, wird 
die Belagerungsmaschine entfernt. 
Bei einem Verlust kostet es ei-
nen Lebenspunkt. Man kann eine 
Belagerungsmaschine aber auch 
durch das Spielen einer Merlinkarte 
entfernen, aber die sind rar.

Sehen wir uns die Questen ge-
nauer an. Durch den schwarzen 
Stapel kommen die negativen 
Auswirkungen. Kampfkarten bei dem 
schwarzen Ritter und bei Lancelots 
Rüstung. Diese beiden sind so ge-
nannte Solokampfquesten, wo nur 
ein Ritter kämpfen kann. Beim 
schwarzen Ritter muss der Spieler 
je zwei unterschiedliche Paare an 
Kampfkarten ablegen, z.B. 2mal 
Kampfkarte 5 und 2mal Kampfkarte 
3. Bei Lancelots Rüstung muss man 
ein Fullhouse auslegen, z.B. 3mal 
Kampfkarte 4 und 2mal Kampfkarte 
1. Wenn beim schwarzen Ritter 
4 schwarze und bei Lancelot 5 
schwarze Karten liegen oder der 
Spieler alle seine Felder belegt hat, 

endet die Queste. Es wird vergli-
chen wer den höheren Kampfwert 
hat und nur wenn der Spieler höher 
ist hat er gewonnen. 

Bei den anderen Questen kön-
nen bis zu 7 Ritter teilnehmen. Bei 
Excalibur spielt man eine beliebi-
ge weiße Karte und das Schwert 
rückt um ein Feld in Richtung der 
grünen Seite. Bei den Sachsen 
und Pikten müssen die Spieler die 
Karten von 1 bis 5 in aufsteigen-
der Reihenfolge platzieren und das, 
bevor der 4 Sachse oder Pikte das 
Spielfeld betritt. Die Sachsen und 
Pikten sind aber getrennt voneinan-
der zu bekämpfen, also 2 verschie-
dene Questen. Die komplizierteste 
Queste ist der Gral. Die dort an-
wesenden Spieler legen Gralkarten 
solange sich freie Felder auf dem 
Plan befinden. Sollten die restli-
chen Felder bereits mit schwarzen 
Karten belegt sein so muss man 
durch das Spielen einer Gralkarte 
erst die schwarze Karte wegspielen 
und der nächste Spieler kann dann 
auf das freie Feld ein Gralkarte 

legen. Umgekehrt aber passiert 
es genauso, wenn eine schwarze 
Gralkarte, sie heißt Verzweiflung, 
kommt wird eine weiße Gralkarte 
entfernt. 

Der schwarze Ritter, die Sachsen 
und die Pikten sind so genann-
te Wiederholungsquesten. Nach 
Abschluss beginnen diese wieder 
von vorne. Excalibur, der Gral und 
Lancelots Rüstung werden nach 
Abschluss umgedreht. Bei Lancelot 
befindet sich auf der Rückseite der 
Drache, den es zu bekämpfen gilt. 
Um ihn zu schlagen muss man 
drei verschiedene Drillinge legen. 
Bei den beiden anderen kommt 
ab sofort - wenn eine schwar-
ze Karte gezogen wird die sich 
auf die jeweilige Queste bezieht 
- eine Belagerungsmaschine nach 
Camelot. 

Wenn eine Queste gewonnen 
wurde, kommen 1 bis 3 weiße 
Schwerter nach Camelot die Spieler 
erhalten eine bestimmte Anzahl an 
Karten, die sie wieder freundschaft-
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Schatten über Chamelot
ist á la Days of Wonder. Leider 
keine klare Struktur und daher 
sehr unübersichtlich. Sie haben 
zwar versucht mit Bildern etwas 
mehr Klarheit zu bringen, aber 
selbst mir als geübten Regelleser 
war vieles nicht klar. Dazu ha-
ben die Doppelgleisigkeiten und 
Unstimmigkeiten der beiden 
Regelhefte das ihrige dazu beige-
tragen. Sollte die Möglichkeit be-
stehen eine Person zu haben, die 
das Spiel schon einmal gespielt hat 
und die Regeln erklären kann dann 
schätzt euch glücklich, es verein-
facht den Einstieg ungemein. In 
jedem Fall ist es anzuraten sich im 
Internet über die Klarstellungen 
der Regeln und die Deutungen der 
einzelnen Sätze zu informieren. 

Die Regeln bestehen aus einem 
Regelheft und einem so genannten 
Questenbuch. Dazu kommen noch 
die Ablagetafeln der Ritter. Als ein 
signifikantes Beispiel sei Sir Kay an-
geführt. Seine Spezialfähigkeit laut 
Ablagetafel lautet: 
Am Ende es Kampfes um eine 
Queste, an der Sir Kay beteiligt ist, 
kann er 1 zusätzliche weiße Karte 
spielen, nachdem die schwarzen 
Karten aufgedeckt wurden.
Im Questenbuch wird zusätzlich 
darauf verwiesen, dass er das auch 
gegen die Belagerungsmaschinen 
tun darf. 
Auf Seite 17 des Regelhefts steht 
wiederum: Bevor er die zweite 
Kampfkarte spielt, kann er den 
Wert der schwarzen Karten anse-
hen, gegen die er kämpft. 

Wieso wird in der Regel auf diesen 
Punkt verwiesen, darf er es jetzt vor 
dem aufdecken oder danach? Das 
macht keinen Sinn. Des Weiteren 
kann dies Sir Kay auch im Kampf 
gegen eine Belagerungsmaschine 
wenn ein anderer kämpft? Bei den 
Belagerungsmaschinen muss man 
in Camelot anwesend sein. Da 
auch dieser Kampf laut Regel eine 
Queste ist können alle anwesenden 
Ritter daran teilnehmen, wenn auch 
nur einer kämpfen kann, und die 
Sonderfunktion von Sir Kay kann 
auch außerhalb der Reihenfolge 
gespielt werden. Somit hätte er die 
Möglichkeit einzugreifen. Ich denke 
das ist nicht im Sinne des Erfinders 
und würde Sir Kay einfach zu stark 
machen. Ich will damit nur zeigen 
mit welchen Situationen man kon-
frontiert wird.

Das nächste Problem, das sich er-

gibt ist die Spieleranzahl. Zu dritt 
und zu viert ist es nicht zu gewin-
nen und auch der Verlag empfiehlt 
den Verräter aus dem Spiel zu neh-
men. Je mehr Spieler daran teil-
nehmen, umso einfacher wird es, 
aber auch zu acht ist es nicht zu 
unterschätzen, denn ein gut spie-
lender Verräter kann es leicht für 
sich entscheiden. Vor allem dann 
wenn sich die Gemeinschaft un-
einig ist. Besonders witzig habe 
die Partie empfunden wo wir zu 
siebent gespielt haben und kei-
ner war der Verräter. Die ständi-
gen Verdächtigungen, drei falsche 
Anklagen und der Tod von 2 Rittern 
hätte uns das Spiel beinahe verlie-
ren lassen.

Wenn man aber den Regelballast ab-
geworfen und die Unstimmigkeiten 
beseitigt hat dann findet man mit 
Schatten über Camelot ein hervor-
ragendes Spiel. Das Thema wirkt 
nicht aufgesetzt und gemeinsam 
mit der Grafik, die hervorragend 
ist, ist dieses Spiel sehr stimmig. 
Ich kann aber nur anraten dem 
Spiel genug Chancen zu geben. 
Man benötigt einige Erfahrung um 
die Möglichkeiten auszuloten. Zum 
Abschluss einige taktische Tipps die 
man leicht übersieht und die beson-
ders hilfreich sind wenn man nicht 
mit der vollen Spieleranzahl spielt. 
Die Gral- und die Excaliburqueste 
sollten raschest ausgeführt wer-
den. Für beide gibt es 5 weiße 
Schwerter. Wenn sich die Spieler 
zu Beginn die Karten untereinander 
aufteilen müssen, sollte man dar-

auf achten, dass mehrere Spieler 
Gralkarten besitzen und nicht nur 
einer. Die Spieler die nur schlech-
te Karten auf der Hand haben ge-
hen zu Excalibur, denn dort muss 
man nur eine beliebige weiße Karte 
spielen. 

Der Verräter geht sehr gerne zu 
Lancelots Rüstung, denn die ist für 
ihn am wertvollsten. Die Questen 
Sachsen, Pikten und der schwar-
ze Ritter sind zu Beginn ignorier-
bar. Der schwarze Ritter bringt 
ein schwarzes Schwert wenn die 
Queste verloren wird und die 
Sachsen und Pikten zusätzlich 2 
Belagerungsmaschinen. Wenn man 
berechnet, dass man 5 Karten 
braucht um die Sachsen erfolgreich 
zu bekämpfen ist es besser man 
kombiniert Sir Kay mit Excalibur 
und lässt ihn bis Spielende die 
Belagerungsmaschen bekämpfen. 
Mit 5 Karten kann man bis zu 3 
Maschinen aus dem Weg schaffen. 

Gerade zu Beginn sollten die Spieler 
aber auch darauf schauen, Karten 
in Camelot aufzunehmen und sie 
sollten sowenig wie möglich rei-
sen. Reisen ist eine Heldentat und 
man kann danach nichts anderes 
mehr tun außer man opfert einen 
Lebenspunkt. 

Ich habe nicht zu allen Feinheiten 
des Spieles Stellung genommen, 
ich möchte ja niemand das Erlebnis 
der Regel stehlen. 

Kurt Schellenbauer 

(kurt.schellenbauer@spielen.at)

lich untereinander aufteilen und je-
der Ritter, der beim Abschluss der 
Queste anwesend war erhält einen 
Siegpunkt. Sollte die Queste ver-
loren gehen, so kommen schwar-
ze Schwerter nach Camelot, even-
tuell Belagerungsmaschinen und 
die anwesenden Ritter verlieren 
einen Lebenspunkt. Beim Gral, bei 
Excalibur und bei Lancelot bekommt 
man zusätzlich ein Symbol und die 
damit verbundene Spezialfähigkeit. 
So erhöht Excalibur die Kampfkraft 
um 1, der Gral rettet einen soeben 
gestorbenen Ritter und Lancelots 
Rüstung erlaubt dem Spieler 2 
Karten vom schwarzen Stapel zu 
nehmen, diese sich anzusehen und 
eine davon unter den Stapel zu 
schieben

Wenn die Anklage erfolgreich war 
und der Verräter enttarnt wur-
de, dann wendet dieser seine 
Ritterablage und spielt in seinem 
Zug folgende Phasen: Zuerst ver-
spottet er einen Ritter indem er 
ihm eine weiße Karte aus der Hand 
zieht und auf dem Ablagestapel 
legt. Als zweites kann er entweder 
eine Belagerungsmaschine nach 
Camelot stellen oder er zieht und 
spielt die oberste schwarze Karte. 
Sollte er bis zum Spielende nicht 
entlarvt werden dann werden 2 
weiße Schwerter auf schwarze um-
gedreht. 

Als letztes seien die 
Sonderfunktionen der einzelnen 
Ritter erwähnt. Jeder kann in sei-
nen Zug etwas Spezielles ausfüh-
ren. So darf Artus eine Karte ei-
nen anderen Spieler geben und 
bekommt dafür eine andere. Sir 
Galahad kann in seinem Zug zu-
sätzlich eine weiße Spezialkarte 
spielen etc. Die Kombination die-
ser Fähigkeiten unter den Spielern 
lässt einige Möglichkeiten zu. 

Schatten über Camelot ist absolut 
nichts für Otto Normalspieler, die-
ser wäre heillos überfordert. Sollte 
er sich dennoch an dieses Spiel 
wagen, dann nur unter professio-
neller Anleitung. Das Spiel ist kom-
plex und auch wir Geübten haben 2 
bis 3 Partien gebraucht um mit al-
len Mechanismen vertraut zu sein. 
Ich habe schon einige mehr Partien 
gespielt und vergesse oft noch 
auf meine Spezialfunktion meines 
Ritters. 

Die Ausstattung habe ich bereits 
erwähnt, aber auch das Regelwerk 
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Geschicklichkeitsspiel

Kiki Kakadu ein Ravensburger Spiel, 
das in einer ca. 30 cm großen qua-
dratischen Schachtel präsentiert 
wird. Das Titelbild ziert eine mit 
Palmen besetzte Sandstrandinsel.
Im Urwald Papageien füttern heißt 
es für zwei bis vier Abenteurer zwi-
schen fünf und acht Jahren. Kakadus 
fliegen durch den Dschungel, von 
einer Palme zur nächsten. Die tro-
pischen Pflanzen stellen die Kinder 
im Lauf des Spiels aufeinander, so 
dass die Palmen immer höher wer-
den. Die Bäume beginnen stark zu 
wackeln, vor allem, wenn sich bis 
zu vier Kakadus auf einer Palme 
niederlassen.

Nach dem Öffnen der Schachtel 
präsentiert sich folgender Inhalt:
* 1 Spielplan
* 24 Früchtechips
* 20 Palmenstämme
* 7 Palmblätter
* 4 Papageien
* 1 Augenwürfel
* 1 Symbolwürfel

Zuerst wird der Spielplan aufge-
legt. Der Spielplan hat 20 runde 
Löcher in welche Palmenstämme 
gesteckt werden. Auf die ers-
ten 7 Palmenstämme werden die 
Palmblätter gelegt, das ist auf 
dem Spielplan dort wo die kleinen 
Schildkröten in das Wasser laufen. 
Auf die ersten 4 Palmen werden die 
vier Papageien gesetzt. 
Unter den Füßen haben die 
Papageien Farbpunkte, so dass es 
einen weißen, einen roten, einen 
blauen und einen grünen Papagei 
gibt. Abgesehen von  diesen 
Farbpunkten sehen die Papageien 
absolut gleich aus, daher muss 
sich jeder Spieler die Farben der 
Papageien unter den Füssen mer-
ken.
Jeder Spieler versucht sich zu  
also merken wo die Papageien 
mit den unterschiedlich färbigen 
Farbpunkten sitzen.
Das Spiel läuft in 3 Aktion ab:

Papagei bewegen
Farbe raten
Palmen versetzen
1. Papagei bewegen
Zuerst würfelt der Spieler mit dem 

Augenwürfel. Der Würfel gibt an 
wie weit der letzte Papagei versetzt 
werden darf. Der Spieler nimmt 
diesen Papagei und setzt ihn um 
die gewürfelte Augenzahl wei-
ter auf die entsprechende Palme. 
Wenn sich mehrere Papageien auf 
dem letzten Platz befinden, darf 
der Spieler entscheiden, welchen 
Papagei er versetzt.
2. Farbe raten

Der Spieler muss nun erraten, na-
türlich wäre es besser, wenn er es 
weiß, welche Farbe der Papagei 
hat, den er so eben versetzt hat. 
Wenn der Spieler die richtige Farbe 
nennt, zeigt er den Mitspielern die 
Füße des Papageis und nimmt sich 
einen Früchtechip aus dem allge-
meinen Vorrat.
Wenn er eine falsche Farbe 
nennt erhält er natürlich keinen 
Früchtechip.

3. Palme versetzen
Wenn hinter dem letzten Papagei 
nun eine leere Palme steht, nimmt 
der Spieler das Palmblatt darauf in 
die Hand und legt es auf die ers-
te Palme ohne Blatt. Anschließend 
setzt er den Palmenstamm auf den 
Stamm jener Palme die direkt vor 
dieser steht. Durch diese Aktion 
werden die Palmen immer höher 
und das Setzen der Papageien im-
mer schwieriger.
Wenn mehrere leere Palmen hin-
ter dem letzten Papagei stehen, so 
wird diese Aktion von dem Spieler 
so lange wiederholt, bis alle leeren 
Palmen hinter dem letzten Papagei 
auf entsprechende Weise verbaut 
wurden.
Das Spiel endet sobald ein Papagei 
auf die letzte Palme gesetzt 
wird. Gewinner ist jener Spieler 
dem es gelungen ist die meisten 
Früchtechips zu sammeln.

Ein nettes und sehr liebevoll ge-
machtes Spiel. Hervorragende kin-
dergerechte Ausstattung, eine hüb-
sche Gestaltung und ein raffinierter 
Spielmechanismus sorgen für einen 
großen Spielspass. 

Die grafische Gestaltung des Spiels 
wurde von Gabriela Silveira und 
Wolfgang Scheit vorgenommen und 
kann als äußerst gelungen bezeich-
net werden. Vor allem die Palmen 
und die 4 Papageien haben es den 
Kindern besonders angetan. 
Kindern unter 5 Jahren fehlt meis-
tens die erforderliche Feinmotorik 
für das Versetzen der Papageien 
und das Aufeinanderstellen der 
Palmen.

Dem Spielautor Heinz Meister ist es 
wieder einmal gelungen ein sehr, 
sehr gutes Kinderspiel zu gestal-
ten. Heinz Meister gehört, obwohl 
er einem breiteren Publikum kaum 
bekannt sein dürfte, zu den erfolg-
reichsten Spielautoren. Er speziali-
siert sich vor allem auf Kinderspiele 
und gehört zu den am meisten pu-
blizierten Autoren. 
Eine Suche in der Datenbank des 
Österreichischen Spiele Museums 
ergab 110 Titel welche von Heinz 
Meister veröffentlicht wurden. 
Diese Zahl stellt sich nicht die 
Gesamtanzahl aller von ihm pu-
blizierten Spiele dar. Der in der 
Öffentlichkeit kaum anzutreffende 
Autor trifft mit seinem Instinkt im-
mer wieder den Geschmack unserer 
kleinen und kleinsten Mitbürger.

Das Spiel kann für Kinder ab 5 
Jahren uneingeschränkt empfohlen 
werden und entgegen der auf der 
Schachtel angeführten maximalen 
Altersangabe von 8 Jahren, bin 
ich der Meinung, dass dieses Spiel 
auch ältern Kindern noch Spaß ma-
chen kann.  

Maria Schranz 

(maria.schranz@spielen.at)

Kiki Kakadu
Vier muntere Papageien

Das fröhlich-freche Früchte 
sammeln von Palme zu Palme.

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 von 5 bis 8 Jahren
Dauer	 :	 je nach Spiel ca. 20 bis 25 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2004
		  www.ravensburger.de
Autor	 :	 Heinz Meister
Grafiker	 :	 Gabriela Silveira + Wolfgang Scheit
Preis	 :	 ca. € 20,00

Kiki Kakadu

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 würfeln, raten, merken
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Raffinierter Spielmechanismus
Originelle Spielidee
Kindergerechte Ausstattung
Wunderschöne grafische Umsetzung

Maria Schranz: „Das Spiel kann für Kinder ab 5 
Jahren uneingeschränkt empfohlen werden!“

Wenn Ihr Kind gerne Merkspiele mag und Freude 
an schönem und ungewöhnlichem Spielmaterial 
hat, wird ihm Kiki Kakadu Spaß machen.
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Kartenspiel
Expertenabend. Während Dagmar 
und Maria schwerwiegende 
Handarbeitsprobleme wälzen, habe 
ich Walter dazu überredet, das 
neue Spiel von QUEEN auszupro-
bieren.
Fix habe ich „Revolte in Rom“ herü-
bergeholt und die acht Scheiben in 
der Tischmitte aufgelegt. Als erstes 
die Scheibe mit den Geldmünzen, 
dann die sechs Würfelscheiben in 
ansteigender Reihe und als letztes 
die Scheibe, auf der die Karten ab-
gebildet sind. 
Während ich Walter kurz die 
Spielregel erkläre, teile ich auch 
gleich die Würfel und jedem vier 
Karten aus. Außerdem bekommen 
wir je 10 Siegpunkte. „Die Karten 
darfst du dir jetzt anschauen und 
zwei behalten, die anderen bei-
den gibst du deinem Gegner. Dann 
legst du die Karten an die sechs 
Scheiben mit abgebildeten Würfeln 
an.“
Während ich noch erkläre lege ich 
auch schon meine vier Karten ver-
deckt an die Zahlen 1, 3, 4 und 6. 
Walter legt seine Karten an 2, 4, 
5, 6. Dann werden die Karten auf-
gedeckt und das Spiel kann be-
ginnen.

Zuerst muss ich für jeden lee-
ren Platz auf meiner Seite der 
Würfelscheiben einen Siegpunkt be-
zahlen, danach würfle ich mit mei-
nen drei Aktionswürfeln zwei 3er 
und eine 6. Einen 3er lege ich auf 
die Kartenscheibe und kann dafür 
drei Karten vom Zugstapel nehmen 

und mir eine davon aussuchen. Die 
restlichen zwei Karten kommen auf 
den Ablagestapel. Mit den anderen 
beiden Würfeln aktiviere ich das 
„Forum“ an der 3er-Scheibe. Den 
3er brauche ich, um es zu aktivie-
ren und der zweite Würfel gibt an 
wie viele Siegpunkte ich mir vom 
allgemeinen Vorrat nehmen darf. In 
diesem Fall sind es 6.
Da ich kein Geld zum Bauen habe, 
ist nun mein Zug zu Ende und 
Walter an der Reihe.

Er muss ebenfalls 2 Siegpunkte ab-
geben bevor er seine Aktionswürfel 
wirft. Er bekommt drei 2er. „Bei 
drei gleichen kannst du den Wurf 
wiederholen wenn du willst“, ma-
che ich ihn sofort aufmerksam.
„Muss ich noch einmal würfeln?“, 
hakt Walter nach.
Bevor ich etwas entgegnen kann, 
hat Dagmar ihren Blick von den 
Perlenarmband an dem sie gera-
de arbeitet gehoben und stellt klar: 
„Du musst nicht, es ist nur eine 
Möglichkeit, einen Wurf der dir 
nichts bringt zu wiederholen.“
Also behält Walter seinen Wurf, und 

nutzt ihn perfekt. Er legt alle drei 
Würfel auf die 2er Würfelscheibe 
an der er den Schauspieler plat-
ziert hat. (Dieser kann sich als 
jede der auf Walters Seite auslie-
genden Personenkarten ausgeben.) 
Dann erklärt Walter ich nutze zwei 
mal den „Seher“ und nimmt den 
Zugstapel in die Hand um sich zwei 
Karten auszusuchen. (Danach wird 
der Stapel neu gemischt und wie-
der zurückgelegt.) Als dritte Aktion 
nutzt Walter den „Schauspieler“ 
als „Senator“ und kann somit be-
liebig viele Personen-Karten gratis 
auslegen. Damit legt Walter den 
„Händler“ und den „General“ auf 
die beiden noch freien Plätze sei-
ner Auslage.

Nun bin wieder ich am Zug. Zuerst 
muss ich zwei Siegpunkte abgeben, 
dann darf ich würfeln.
Diesmal habe ich 3, 4 und 6 ge-
würfelt. 3 und 6 nutze ich wieder 
für das „Forum“, was mir erneut 
6 Siegpunkte bringt. Und mit dem 
4er aktiviere ich den „Speerwerfer“ 
um Walters „Schauspieler“ zu zer-
stören. Dazu muss ich mit dem 

Kampfwürfel mindestens den 
Verteidigungswert der angegrif-
fenen Karte würfeln, in diesem 
Fall also drei. Leider bin ich heu-
te etwas ungeschickt, ich würfle 
nur eine zwei, damit schlägt mein 
Angriff fehl und Walter ist wieder 
dran.
Da Walter nun alle Plätze seiner 
Auslage besetzt hat, muss er jetzt 
keine Siegpunkte mehr abgeben 
und darf sofort würfeln.
„Du scheinst das Glück gepachtet 
zu haben“, meine ich lachend als 
Walter jetzt zwei 6er und eine 1 
würfelt. Da er offensichtlich nicht 
weiß was ich meine, erkläre ich es 
ihm: „Mit den beiden 6ern kannst 
du dir Geld holen und dann den 
1er auf den „Händler“ legen um mir 
meine Siegpunkte abzukaufen. Für 
je zwei Gold bekommst du einen 
meiner Siegpunkte und ich kann 
mich nicht dagegen wehren.“
Das lässt sich Walter nicht zwei Mal 
sagen, sofort nimmt er mir sechs 
Siegpunkte ab. 
Damit hat er jetzt 14 Siegpunkte 
und ich nur mehr 12.
Nachdem er mich so ausgeraubt 
hat, nimmt er seine Aktionswürfel 
wieder zu sich, und ich bin wie-
der dran.

Erneut kosten meine leeren Plätze 
mich zwei Siegpunkte bevor ich 
würfle. Und wieder sind mir die 
Würfel nicht hold. Ich würfle zwei 
2er und eine 3. Die 2er sind für 
mich wertlos und auch die 3 bringt 
mir jetzt nicht viel. Also nutze ich 

Revolte in Rom 
Rom zu Zeiten Neros

Beide Spieler wollen mit Gunst die 
Vorherrschaft in Rom an sich reißen
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ten. Besonders den Händler fin-
de ich zu dominierend, auch wenn 
man dem Gegner damit sehr viel 
Geld zuspielt. Denn selbst mit gro-
ßen Mengen Geld hat man nicht 
immer die Möglichkeit eine funktio-
nierende Verteidigung aufzubauen.

Trotzdem möchte ich jedem raten 
das Spiel zumindest einmal zu ver-
suchen, denn die Regeln sind leicht 
verständlich und ein Spiel dauert 
auch nur selten länger als eine hal-
be Stunde.

Christoph VAVRU 

(chistoph.vavru@spielen.at) 

alle Würfel um mir Karten zu neh-
men. Jetzt endlich bekomme ich et-
was um mit Walter mitzuhalten. Ich 
baue zuerst den „Senator“, damit 
kann ich nächste Runde vielleicht 
meine Personen-Karten gratis aus-
spielen. Auf meinen letzten Platz 
baue ich ein „Äskulapinum“, damit 
kann ich mir, wenn ich die Karte 
aktiviere, eine Personen-Karte aus 
dem Ablagestapel aussuchen und 
auf die Hand nehmen.
Nun ist wieder Walter am Zug. Und 
wieder würfelt er zwei 6er und 
dazu eine 2.
„Jetzt kann ich den „Schauspieler“ 
zum „Händler“ erklären?“, will 
Walter sofort wissen. Als ich das 
bestätige, wandern die nächsten 6 
von meinen Siegpunkten zu ihm.
Zumindest muss ich jetzt von mei-
nen letzten vier Siegpunkten keine 
mehr abgeben, doch das ist schon 
das einzig Gute an meine Zug, 
denn mein Wurf ist alles andere als 
brauchbar.
Als nächstes würfelt Walter 1, 3, 
5 und bekommt damit auch noch 
meine letzten 4 Siegpunkte. So et-
was nennt man Sieg durch KO.

Revolte in Rom ist ein ausgezeich-
netes Zweierspiel, das einen sehr 
hohen Glücksfaktor hat. Einige 
Karten in diesem Spiel sind sehr 
mächtig und wenn man noch das 
Glück hat, sie in der richtigen 
Zusammensetzung zu bekommen 
können einen eigentlich nur mehr 
die Würfel vom Gewinnen abhal-

Spieler	 :	 2
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 bis 45 Minuten
Verlag	 :	 Queen Games  2005
		  www.queen-games.de
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Stefan Feld
Grafiker	 :	 Michael menzel
Preis	 :	 ca. € 15,00

Revolte in Rom

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Karten auslegen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Leicht verständliche Regeln
Selbsterklärende Karten 
Schönes Design

Christoph Vavru: „Revolte in Rom ist ein aus-
gezeichnetes Zweierspiel mit einem sehr hohen 
Glücksfaktor.“

Wenn Sie Die Siedler von Catan Das Kartenspiel 
oder Sammelkartenspiele im Allgemeinen mö-
gen, sollten Sie auch Revolte in Rom einmal 
probieren.

Lesen Sie weiter auf Seite 23

Lesen Sie weiter von Seite 3

Stefan Dorra mit Steinzeit (rechts Fritz Gruber, Kosmos)

Laudatio von Niek Neuwahl für Peter Lemcke - hält den Göttinger Inno-Spatz 2005 in der Hand

Hanno Kuhn mit 5 Prototypen (rechts K.H.Schmiel)

sind Hotelberater, die die Insel tou-
ristisch entwickeln, dazu gibt es 
Aktionskarten mit Multifunktion, 
von denen man nur eine benut-
zen darf.

Focus Games hatte „Movimento“, 
ein Laufspiel mit drehbarer 
Spielfläche, „Völlig durgedreht“, ein 
Laufspiel mit Magneteffekt, und 
„Memorundum“, ein Memory mit 
Karten und Drehscheibe mitge-
bracht.

Dirk Barsuhn bot „big Bsiness“, 
ein Kartenlegespiel mit 
Wirtschaftsthema, vier von 7 
Städten müssen gewonnen wer-
den.

Auch Fred Horn war mit einigen sei-
ner Spiele da, wir haben Moments 
gespielt, ein Anlegespiel zum 
Thema Kunst.

Beenden möchte ich diesen 
Rundgang, der sehr individuell aus-

gesucht und absolut unvollständig 
ist, mit einer witzigen Idee von Phil 
Reinhardt, in seinem „Cops ver-
sus Gangsters“ ist man der Chef 
einer Polizeidienststelle und will 
Polizeipräsident werden, Stimmen 
dafür bekommt man aus Aktionen.

Zum Abschluss kann nur gesagt 
werden, es war wieder ein sehr 
informatives, geselliges und inte-
ressantes Spieleautorentreffen, 
wo einige beachtenswerte neue 
Spieleideen zu sehen waren. Wie 
immer waren jedoch die 2 Tage 
zu kurz, um das eine oder andere 
Spiel einem ausführlicherem Test 
zu unterziehen.  Und so wiedes 
Jahr ist auch heuer die schon 47. 
Ausgabe von Spiel & Autor ein un-
verzichtbares Nachschlagwerk für 
nachher.

Und so freuen wir uns schon jetzt 
auf das nächstjährige Jubiläum – 
das 25. Spieleautoren-Treffen in 
Göttingen.
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Bluffspiel

Hinter dem Titel „Diamant“ ver-
birgt sich ein lupenreines Zocker- 
und Bluffspiel. Strategie und Taktik 
sind ebenso wenig gefragt wie 
Merkvermögen oder Wissen. Auch 
Alter und Erfahrung der Spielerinnen 
haben keinen Einfluss auf den 
Spielausgang. Einzig die Zahl der 
Abenteurer/Spielerinnen belebt und 
beeinflusst das Treiben in den fünf 
Höhlen, die eine nach der anderen 
erforscht werden. Gefahren wie 
Schlangen, Skorpione, Erdrutsche 
und dergleichen lauern bei jeder 
Biegung, und so gilt es, rechtzei-
tig mit möglichst reicher Beute an 
Diamanten ins rettende Camp zu-
rück zu kehren. Wer am Ende die 
größte Menge an Klunker ange-
häuft hat, darf sich zum Sieg gra-
tulieren lassen. 
Abenteuer und Bluff sind also die bei-
den entscheidenden Ingredienzien 
dieses Spiels. Kann dies überhaupt 
sinnvoll zusammen passen? Um 
die Beantwortung dieser Frage mit 
der nötigen Objektivität zu unter-
mauern, muss zunächst der vol-
le Spielablauf erklärt werden. Von 
einem kleinen Spielplan, der das 

Camp einer Abenteurergruppe dar-
stellt, führen fünf (zunächst blo-
ckierte) Höhleneingänge in unbe-
kanntes Terrain. Jede Spielerin er-
hält eine farbige Abenteurerfigur 
und ein dazu passendes 
Schatzkästchen, in dem im Laufe 
des Spiels die Sieg bringenden 
Diamanten gehortet werden. Rote 
und weiße Edelsteine (fünffacher 
Wert) liegen neben dem Spielplan 
bereit. Ende der Vorbereitung – 
rein ins Abenteuer. Durch einzelnes 
Aufdecken von (theoretisch) bis zu 
dreißig Höhlenkarten entstehen in 
insgesamt fünf Expeditionen im-
mer längere, aber dabei auch im-
mer gefährlichere Gänge, die den 
Abenteurern Diamantfunde brin-
gen. Fünfzehn der Höhlenkarten 

zeigen Lagerstätten von 1 bis 17 
Diamanten, die übrigen fünfzehn 
dagegen drohen durch fünf un-
terschiedliche Gefahren (Schlange, 
Skorpion, Erdrutsch, Gaswolke und 
Explosion) mit einem abrupten 
Ende der Expedition. 
Wie dringt man nun ein in die 
unsichere Höhlenwelt? Ganz ein-
fach, indem eine Höhlenkarte auf-
gedeckt und an den jeweiligen 
Eingang angelegt wird. Dabei gibt 
es zwei Möglichkeiten: (1) Ist es 
eine Diamant-Karte, so werden 
die Abenteurer durch gleichmä-
ßige Verteilung der Ausbeute be-
lohnt. Die Zahl auf der Karte gibt 
an, wie viele Diamanten gefun-
den werden. Dringen etwa fünf 
Abenteurer in eine Höhle mit 

13 Diamanten, so bekommt je-
der zwei Edelsteine, die restlichen 

Diamant 
Expedition der Zocker

Der brillante Höhlen-Bluff

Spieler	 :	 3 bis 8
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Schmidt 2005
		  www.schmidtspiele.de

Autor	 :	 Bruno Faidutti + Alan R. Moon
Grafiker	 :	 Asselborn, Tisch + Stephan
Preis	 :	 ca. € 25,00

Diamant

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Bluffspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 Diamanten sammeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Hoher Spielfluss
Bluff- und Zockerelemente
Schnell erlernbar
Liebevolle Gestaltung

Hugo Kastner: „Diamant“ ist das Co-Produkt 
eines bekannten Autorenteams. Dies wird im 
ausgereiften Spielfluss und einer durchaus stim-
migen Spielanlage fühlbar. Besonders Freunde 
mit Bluff- und Zockermentalität werden beim 
Eindringen in die Höhlensysteme ein wohliges 
Prickeln der Überraschung spüren. Rechtzeitig 
ins sichere Camp zurückzukehren, also den kri-
tischen Punkt zu finden, an dem es die Vorsicht 
gebietet aufzuhören, wird mit jeder Höhlenkarte 
mehr und mehr zum Spiel entscheidenden 
Gedanken. Viele Kommentatoren werden bei 
diesem Thema an Sid Sacksons Klassiker „Can’t 
Stop“ erinnert. 

Wenn Sie Bluffspiele mit hohem Glücksfaktor wie 
Bluff oder Can’t Stoo mögen, wird Ihnen auch 
Diamant gefallen. 
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Diamant
die Explorationsbereitschaft der 
Forscher steigert. Nach spätestens 
fünf „Tagen“ (Runden) endet die 
Jagd nach den Schätzen. 
Zurück zur Frage, ob es mit 
„Diamant“ gelungen ist, Abenteuer 
und Bluff miteinander zu ver-
binden. Denn dies ist wohl die 
Kernfrage einer angemessenen 
Kritik. Die Höhlenkarten haben 
schon auf Grund ihrer charakter-
vollen Graphik, garniert durch fast 
bizarr wirkende Symbole, wie etwa 
ein „Mensch ärgere dich nicht“ Brett 
oder ein Comicheft, ein durchaus 
abenteuerlich angehauchtes Flair. 
Das Element des Bluffens allerdings 
ist nur rudimentär ausgeprägt. Ob 
Sie nun den Weg zurück ins si-
chere Camp antreten oder eben 
eine weitere Höhlenkarte abwar-
ten, hängt ursächlich mit der Zahl 
der liegen gebliebenen Diamanten 
zusammen. Sind viele zu holen, 
fallen die Entscheidungen der 
Abenteurer meist sehr uniform aus. 
Hier wird sozusagen das Prinzip 
Stein-Schere-Papier in erstaunlich 
regelmäßiger Weise auf ein prog-
nostizierbares Ergebnis hin gestylt. 
Ob dabei noch von echtem Bluff 
gesprochen werden darf, bleibt zu 
bezweifeln. Genau dies ist auch 
die Bruchstelle bei diesem Spiel. 
Denn in manchen Partien verflacht 
der Spannungsbogen sehr bald, da 
eben alle gleichzeitig aussteigen, 
und dabei aus der einen oder an-
deren Höhlenexploration ein eher 
schales Erlebnis machen. Klar, je-
der Spielerin ist es anheim gestellt, 
auf Teufel komm raus tiefer in die 
Höhlensysteme einzudringen und 
vielleicht als alleinige Abenteurerin 
Diamanten im Überfluss zu schür-
fen. Allerdings wird auch in diesem 
Fall keine Entscheidung im klassi-
schen Sinn von der Spielerin abver-
langt, sondern eben nur der Mut 
zum Risiko, der letztlich auf einer 
unbeeinflussbaren Glücksebene be-
lohnt oder durch Aufdecken einer 
Gefahrendublette mit dem Verlust 
aller Schätze bestraft wird. 
Verglichen mit dem von zahlrei-
chen Rezensenten angespro-
chenen „Can’t Stop“ Effekt im 
Originalspiel von Sid Sackson 
kann sich die Dynamik der 
Entscheidungsmomente nicht mes-
sen. Dort sind es die vier Würfel, die, 
in beliebiger Kombination gepaart, 
den Spielerinnen die Entscheidung 
zum Weitermachen auf Grund von 
Wahrscheinlichkeiten suggerieren, 
hier ist es die jeweils nächste auf-
geschlagene Höhlenkarte, die prak-

ist den beiden preisgekrönten 
Autoren Bruno Faidutti („Ohne 
Furcht und Adel“) und Alan Moon 
(„Elfenland“, „Zug um Zug“) eine 
weitere Variante des Genres „Bluff 
und Fun“ gelungen. Aber es ist 
eben nur eine Variante mehr, die 
in größeren, auf lockeres Feeling 
eingestellten Spielrunden ihre 
Anhänger finden wird, bei ernst-
haften Spielern jedoch höchstens 
als Einstiegsspielchen durchgehen 
mag. Einige Rezensenten haben 
den Vergleich mit Sid Sacksons 
Klassiker „Can’t Stop“ gewagt. Nun, 
jeder mag seine Sichtweise haben. 
Ich jedenfalls kann mich dem nicht 
wirklich anschließen. Das emotiona-
le Auf und Ab bei einer „Can’t Stop“ 
Partie, der Aufschrei beim durch ei-
nen Fehlwurf verursachten Absturz, 
oder auch die bisweilen quälende 
Wahlmöglichkeit beim Aufteilen der 
Zufallswürfe, findet bei der neu-
en Zockerexpedition keine wirkliche 
Parallele. Die Mitspieler sammeln 
vielfach freudvoll ihre Diamanten, 
sie huldigen wiederholt dem „Stein-
Schere-Papier“ Prinzip, sie hoffen 
auf ein Aufdecken hochwertiger 
Höhlenkarten, sie fürchten die 
Gefahren, aber alles ist eine Idee 
zu künstlich, zu wenig beeinfluss-
bar, alles wird ohne den bei „Can’t 
Stop“ fast süchtigen Griff zu den 
vier Würfeln erledigt. „Diamant“ 
spielt sich locker, es ist ein durch-
aus rasantes und unterhaltsa-
mes Spiel, die Höhlenkärtchen 
sind liebevoll gestaltet, und die 
Spielerinnen am Tisch bluffen alle 
gleichzeitig, aber dennoch blieb in 
unseren Spielrunden der Ruf nach 
einer sofortigen Folgeexpedition 
aus. Ganz ist eben es nicht gelun-
gen, die Brillanz des Vorbilds zu 
erreichen. Vielleicht liegt es aber 
auch an uns, die wir doch den alt-
bewährten Original-„Can’t Stop“-
Effekt á la Sid Sackson seit Jahren 
schätzen und lieben!       

Hugo Kastner

(hugo.kastner@spielen.at)

Auch in der Brettspielwelt spielbar!

drei Diamanten, die ja nicht „ge-
recht“ teilbar sind, werden auf der 
Karte abgelegt. Diamantfunde dür-
fen allerdings noch nicht direkt ins 
Schatzkästchen wandern, sondern 
müssen zunächst daneben ange-
häuft werden. (2) Kommt beim 
Aufdecken eine Gefahrenkarte zum 
Vorschein, so geschieht beim ers-
ten Mal noch gar nichts, außer der 
psychologischen Wirkung auf die 
Abenteurer. Sobald nämlich eine 
der Gefahrenkarten ein zweites Mal 
erscheint, endet der Höhlenzauber 
unmittelbar. Alle bis dahin in die-
ser Höhle gesammelten Diamanten 
sind verloren. Wo bleibt hier die 
Bluffkomponente, werden Sie nun 
fragen? Nun, eine Möglichkeit der 
zeitgerechten Absicherung Ihrer 
Schätze gibt es doch. Nach je-
dem Kartenaufschlagen haben 
alle Spielerinnen die Chance, ei-
nen ungefährdeten Rückzug ins 
Camp anzutreten. Dies geschieht 
durch eine geheime Entscheidung. 
Als Indikator gilt eine kleine 
Abenteuerfigur, die in die Faust 
genommen werden kann. Die 
Betonung liegt auf dem letzten 
Wörtchen. Gleichzeitig öffnen alle 
Explorer ihre Fäuste. Zeigt sich 
dabei die eine oder andere Figur, 
wandern die bis dahin gefundenen 
Diamanten dieser Spielerinnen in 
ihre Schatzkästchen. Dort bleiben 
sie bis zur Abrechnung am Ende 
der fünf Höhlenbesuche. Auf dem 
Rückweg stecken die betreffen-
den Abenteurer zudem auch noch 
die liegen gelassenen Diamanten 
ein, wieder nach dem Prinzip der 
gerechten Aufteilung. Das heißt 
zum Beispiel, dass drei heim-
kehrende Abenteurer bei sieben 
Diamanten jeweils zwei erhalten 
würden. Ein Diamant bliebe für die 
nächste Rückkehrergruppe übrig. 
Manchmal kann dieses Aussteigen 
zu einer gewichtigen Ausbeute füh-
ren, vor allem dann, wenn nur ein 
Abenteurer den frühen Rückzug 
antritt. Spielerinnen mit leeren 
Fäusten dagegen riskieren unbe-
irrt ein weiteres Eindringen in die 
immer gefährlicheren Gefilde. Dies 
geht so lange, bis entweder zwei 
gleiche Gefahren auftauchen, oder 
alle Spielerinnen im Camp versam-
melt sind. Danach wird die nächste 
Höhle erforscht. Die Höhlenkarten 
werden neu gemischt, allerdings 
erst nachdem die zuletzt aufge-
schlagene Gefahrenkarte entfernt 
wurde. Damit verringern sich suk-
zessive die Gefahren, was the-
oretisch bei der nächsten Höhle 

tisch unbeeinflussbar das Schicksal 
bestimmt. In letzter Konsequenz 
sollten beide Systeme einen ähn-
lichen Spannungseffekt bewirken, 
theoretisch zumindest, in der Praxis 
am Spieltisch jedoch neigt sich 
die Waagschale deutlich zur jeder-
zeit überschaubaren Spielsituation 
bei „Can’t Stop“. Dies dürfte auch 
den Autoren Faidutti und Moon 
nicht entgangen sein. Daher über-
raschen sie uns am Ende der kur-
zen, nur vierseitigen Spielregel, 
die übrigens auch in französischer 
und italienischer Sprache vorliegt, 
mit einer rot hervorgehobenen 
Empfehlung, der zu Folge mit of-
fenen Schatzkästchen gespielt wer-
den sollte. Das ist doch wohl als 
Rat zum permanenten Überblick 
über die Zahl der Diamanten der 
einzelnen Mitspielerinnen zu ver-
stehen. Hier nähern sich damit 
die beiden Bluffspiele, zumindest 
in der visuellen Darstellung des 
Spielstandes. Ich kann nur be-
stätigen, dass diese Empfehlung 
der Autoren die Spannung eindeu-
tig hebt, wenn auch die einzelnen 
„Faustphasen“ dadurch etwas län-
ger werden. Schließlich zählt man 
ganz gern noch mal nach, ob auf 
Grund der bis dahin gehorteten 
Diamanten der Gegnerinnen bei 
weiteren Höhlenstufen mehr oder 
weniger Risiko angezeigt ist. Eine 
speziell lobenswerte Anmerkung 
darf jedoch keinesfalls vergessen 
werden. „Diamant“ erlaubt es, dass 
in der Tat bis zu acht Spielerinnen 
gleichzeitig aktiv sind. Dies ist bei 
der Beschränkung, die fast alle 
modernen Spiele der Zahl der 
Teilnehmerinnen auferlegen, eine 
beachtliche Ausnahme. Ich möchte 
sogar noch weiter gehen und be-
haupten, dass diese Faidutti/Moon 
Kreation gerade von der großen 
Zahl der Abenteurer lebt. Drei, wie 
die Spielregel als Minimalzahl emp-
fiehlt, sind einfach zu wenig, um die 
Bluffelemente auch nur im Ansatz 
zur Wirkung zu bringen. Selbst 
vier würde ich als 
eine Notlösung se-
hen. Bei höherer 
Sp ie le r innenzah l 
jedoch entfal-
tet „Diamant“ 
eine beachtliche 
Stimmung und zu-
gleich einen deut-
lich gesteigerten 
Spannungsbogen.      
Mein persönliches 
Fazit: Mit diesem 
neuen Zockerspiel 
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Architecto könnte man als drei-
dimensionales Tangram definie-
ren, im Spiel sind 18 gleichfar-
bige Bausteine in 7 verschiede-
nen Formen, die sich zu den un-
terschiedlichsten Gebilden zusam-
menlegen lassen. 

Die Formen sind Würfel, Quader, 
einseitig schräges Trapez, eine 
Säule, ein Dreieck, ein Kreissegment 
und ein Brückenstück.

Die 50 Aufgaben sind in 6 
Schwierigkeitsstufen unterteilt, 
bei jeder Aufgabe ist die Anzahl 
Bausteine angegeben, die man 
braucht und die man auch verwen-
den muss, um die richtige Lösung 
erbaut zu haben. 

Diese richtige Lösung ist für 
jede Aufgabe am Ende des 
Aufgabenbuches angegeben, und 
in den Lösungen sind die Bauwerke 
in farblich unterschiedliche Steine 
aufgelöst, damit man die Lösung 
nachvollziehen kann. 

Für manche Bauwerke kann es 
mehrere korrekte Lösungen geben, 
als korrekt gilt eine Lösung immer 
dann, wenn genau die vorgegebe-
ne Menge und Art der Bausteine für 
die Lösung verwendet wurde.

Das Aufgabenheft empfiehlt aus-
drücklich Geduld und auch das 
Einhalten der Reihenfolge bzw. des 

Schwierigkeitsgrades, wenn man 
gleich mit den roten Aufgaben be-
ginnt, kann man ziemlich lange 
an der Lösung tüfteln, ein Lern- 
und Trainingseffekt ist hier beim 
Durchspielen der Aufgaben in der 
richtigen Reihenfolge absolut ge-
geben.

Ein edles, kleines Spiel für Denker und 
Tüftler, das von Beobachtungsgabe 
über Geschicklichkeit bis hin zum 
räumlichen Denken und Sehen sehr 
viele Fertigkeiten trainiert und das 
Erfolgserlebnis für ein richtig ge-
löstes komplexes Gebilde macht so 
richtig Spaß und lässt einen gleich 
umblättern zur nächsten Aufgabe.

Architecto 
Das dreidimensionale Logikspiel

Spieler	 :	 1 
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ab 10 Minuten
Verlag	 :	 Huch & Friends 2005
		  www.huchandfriends.de
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Michel und Robert Lyons
Grafiker	 :	 Nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 25,00

Architecto

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Denk- und Lernspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie
Mechanismus	 :	 Vorgaben nachbauen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Serie: Learning
Dreidimensionale Tangram-Variante
Schönes Material
Unterschiedliche Schwierigkeitsgrade

Wenn sie gerne Konstruktions-, Denk- und 
Geschicklichkeitsspiele mögen, wird Ihnen auch 
Architecto Spaß machen.

Ra’s al Ghul, der Herr der 
Shattenliga, will Gotham City zer-
stören, Batman scheint überall 
gleichzeitig zu sein um die Ninja-
Armee zu stoppen. 

Ein Spieler verkörpert Ra’s al Ghul, 
er muss die Machtpunkte aller 4 
Batman-Figuren auf 0 reduzie-
ren um zu gewinnen, die Batman-

Spieler müssen die Machtpunkte 
der Mikrowellen-Kanone auf 0 re-
duzieren. 

Ghul beginnt jede Runde, sein Zug 
besteht aus Kanonenkraft oder 
Verteidigungswert erhöhen und 
dann Batman-Figuren angreifen, 
die Batman-Spieler können nur zie-
hen oder kämpfen, bestimmt durch 

den schwarzen Würfel. 

Solange ein Spieler höher würfelt 
als der gültige Verteidigungswert 
eines Ninja, kann er den angegrif-
fenen Ninja entfernen und dann in 
dieses Feld ziehen und weiterspie-
len, die Kanone wird ebenso be-
kämpft, jeder Treffer verringert die 
Kraft der Kanone. 

Zu Beginn jeder Runde haben die 
Mikrowellenkanone, die Ninjas und 
alle leeren Felder auf dem Spielplan 
einen Verteidigungswert von 2, 
Ghul verfügt über Spezialkräfte, er 
kann den Verteidigungswert bei je-
dem Zug erhöhen. 

Batman und Ninja-Figuren dürfen 
nicht diagonal gesetzt werden oder 
gemeinsam auf einem Feld stehen, 
und sie dürfen auch nicht über das 
Feld der Mikrowellenkanone ge-
hen.

Ein im Grunde genommen einfaches 
Würfelspiel, in dem jeder Spieler ge-

gen vorgegebene Werte anwürfelt, 
wobei der Ghul-Spieler etwas mehr 
taktische Möglichkeiten hat als die 
Batman-Spieler, eine Batman-Figur 
muss einen Ninja angreifen wenn 
sie in einem Nachbarfeld steht. 

Das Spiel interessiert Fans von 
Batman vor allem durch die 
Ausstattung und das aktuelle 
Vokabular.

Batman begins
Angriff der Schattenliga

Spieler	 :	 2 bis 5 
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Mattel 2005
		  www.mattel.com

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

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Abenteuerspiel zum Film
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie
Mechanismus	 :	 würfeln, setzen, kämpfen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Spiel zum Film
Mehrsprachige Ausgabe
Üppige, stimmige Ausstattung
Im Prinzip Würfelspiel

Wenn Sie und Ihre Kinder gerne Ausstattungs- 
und Abenteuerspiele mit Filmthemen spie-
len, wird Ihnen Batman Begins Angriff der 
Schattenliga gefallen.

Batman begins
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Insgesamt 36 Holzteile in 6 Farben 
und 6 Formen liegen im Kreis und 
werden allmählich eingesammelt. 

Die Formen sind eine Scheibe, also 
ein Kreis, ein Dreieck, ein Quadrat, 
ein Rechteck, eine Ellipse und ein 
zweites langes schmales Rechteck, 
eigentlich ein Stäbchen.

Diese 36 Formen werden beliebig 
in einem losen Kreis ausgelegt, 
die Spielfigur wird auf irgendein 
Teil gestellt, sie gehört allen. Wer 
dran ist zieht die Figur entweder 
ein, zwei oder drei Teile weiter und 
nimmt das Teil, auf dem die Figur 
stehen bleibt.

Ist nach dem Nehmen eine Farbe 
oder eine Form nicht mehr im Kreis, 
das heißt z.B. alle roten Teile oder 
alle Scheiben sind weggenommen, 
gibt es Punkte für jeden Spieler, der 
einen oder mehrere Teile mit dieser 
Form oder Farbe besitzt. 

Die Punkte werden als Goldmünzen 

ausgegeben, jeder der ein rotes 
Stück oder eine Scheibe besitzt, 
bekommt eine Münze. 

Ist das weggenommene Stück 
das letzte sowohl einer Farbe als 
auch einer Form, werden beiden 
Eigenschaften gewertet, in diesem 
Fall bekäme jeder für eine Scheibe 
eine Münze und für jedes rote Stück 

eine Münze, der Besitzer der roten 
Scheibe bekäme 2 Münzen. Sind 
alle Münzen verteilt gewinnt der 
Spieler mit den meisten Münzen. 

Für kleinere Kinder gibt es statt der 
geometrischen Formen 25 farbige 
Plättchen mit Tiermotiven, ansons-
ten gilt die gleiche Spielregel.
 

Ein sehr einfaches und gerade des-
wegen interessantes Spiel mit ers-
ten taktischen Möglichkeiten, man 
kann doch durch die Wahl der 
Zugweite von eins, zwei oder drei 
versuchen gezielt Stücke wegzu-
nehmen und eine Wertung aus-
zulösen.

Bunte Runde
Die Spielfigur wandert den Kreis entlang

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Winning Moves 2005
		  www.winning-moves.de
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Reiner Knizia
	    www.knizia.de
Grafiker	 :	 Rolf Vogt
Preis	 :	 ca. € 12,00

Bunte Runde

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lauf- und Sammelspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie 
Mechanismus	 :	 ziehen, nehmen, kassieren
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Hübsche Idee
Erste taktische Elemente
Schönes Material
Materialvariante für kleinere Kinder

Wenn Sie und Ihre Kinder gerne mit bunten 
Farben und Formen spielen und erste taktische 
Überlegungen ins Spiel kommen sollen, wird 
Ihnen Bunte Runde gefallen.

Die Cameleons sind Steine mit 
vier farbigen Seiten, die die Farbe 
wechseln, wenn ein anderer Stein 
draufgesetzt wird. 

Vier Halter werden auf den Tisch 
gestellt und die Cameleons werden 
an die Spieler verteilt, jeder Spieler 
bekommt mindestens ein graues 
Cameleon. Die Spieler sollen ihre 

Cameleons zu Türmen stapeln. 

In seinem Zug darf ein Spieler ent-
scheiden, ob er sein Cameleon in 
einen freien Halter oder auf einen 
schon vorhandenen Turm setzt, 
wählt er einen  Halter, endet der 
Zug. 

Es dürfen nie Cameleons gleicher 

Farbe aufeinander gesetzt werden 
und das untere Cameleon muss die 
Farbe ändern. 

Stimmt nach dem Setzen, also dem 
Farbwechsel, die Farbe des schon 
vorhandenen Cameleons unter 
dem neu gesetzten Cameleon mit 
der Farbe des neu gesetzten über-
ein oder wird zu einem Joker, darf 
der Spieler weiter machen. Stimmt 
die Farbe nicht und es erscheint 
grau, nimmt er sein Cameleon zu-
rück, erscheint eine andere Farbe, 
nimmt er den Stapel ohne sein ge-
rade platziertes Cameleon. 

Jede Farbe hat jede andere Farbe 
nur einmal als verborgene Farbe, 
das heißt es gibt nur ein rotes 
Cameleon mit gelb als verborgene 
Farbe. Ein Joker zeigt alle Farben 
und lässt sich für jede Farbe einset-
zen. Wer alle seine Cameleons set-
zen konnte, gewinnt das Spiel.

Cameleon bietet ein interessantes 
Spielvergnügen für Freunde abs-

trakter Spiele, bei denen man sich 
Farben und Reihenfolgen merken 
soll, der optische und haptische 
Reiz ist groß, man muss sich aller-
dings sehr gut konzentrieren um 
sich die schon gesehenen oder 
weg gedrehten Farben zu merken 
und das eigene Cameleon passend 
aufzusetzen. 

Cameleon
Die Klötze ändern die Farbe

Spieler	 :	 3 bis 4
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Jumbo 2005
		  www.jumbo-world.com
Vertreib	 :  Gubic
Autor	 :	 nicht genannt
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 25,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Setzspiel mit Farben
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Turmteile setzen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Abstraktes Spiel
Einfache Regeln
Viele strategische Möglichkeiten
Merken notwendig

Wenn Sie gerne abstrakte Spiele in schöner 
Ausstattung mit Taktik und Merkeffekt spielen, 
wird Ihnen Cameleon gefallen.

Cameleon
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Abenteuer im Schlaraffenland oder 
dem Naschparadies der Kinder, hier 
Candyland genannt – die Spieler 
besuchen den Pfefferminzwald, 
die Bonbonberge und den 
Schokoladensumpf, schauen bei 
Oma Nüsschen und Prinzessin 
Frostine bei und müssen sich vor 
Lord Lakritz in Acht nehmen: wer 
als erster Schloss Zuckerguss er-
reicht, gewinnt. 

Die Karten zeigen entweder eine 
oder zwei Quadrate einer Farbe 
oder Bild, zu den Bildern gibt es 
entsprechende Felder am Plan. 
Wer dran ist zieht eine Karte und 
wandert dementsprechend wei-
ter, bis zum ersten oder zwei-
ten Farbkästchen der aufgedeckten 
Farbe oder vorwärts oder rückwärts 
zum passenden Bilderfeld. 

Drei Felder auf dem Weg durch 
Candyland sind Lakritzfelder, hier 
hat der gemeine Lord Lakritz kleb-
rige Fallen aufgestellt, wer darauf 
landet muss eine Runde aussetzen. 

Wer als Erster den Regenbogen am 
Ende der Laufstrecke erreicht, hat 
gewonnen. 

Bei einer Variante für die ganz 
Kleinen laufen die Figuren nur nach 
vorne, würde ihn eine Bilderkarte 
zurückschicken, wird diese ignoriert 
und eine neue gezogen. 

Für größere Kinder kann man pro 
Runde zwei Karten ziehen lassen, 
eine davon wird ausgewählt und 
genutzt, dann werden beide Karten 
abgelegt. 

Dem Spiel ist ein Hörspiel auf CD 
beigepackt, das ein Abenteuer auf 
Schloss Zuckerguss im Candyland 
erzählt.

Ein einfachst gehaltenes Laufspiel, 
das den Kindern einfach vom 
Thema und von den Illustrationen 
her Spaß macht, es kommt ur-
sprünglich aus dem englischspra-
chigen Raum, dort wurde das Spiel 
auch das meistverkaufte Vorschul-
Spiel der Welt.

Candyland
Die Reise durch das süße Land der Abenteuer

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 3 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 MB / Hasbro 2005
		  www.hasbro.at

Autor	 :	 nicht genannt

Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 15,00 

Candyland

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Laufspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 nach Farbkarten ziehen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Einfachste Regeln
Für kleine Kinder
Beigepacktes Hörspiel
Weltweit meistverkauftes Vorschul-Hörspiel

Wenn Ihr Kind Farben und erstes Zählen lernen 
soll und Freude an Märchenfiguren hat, wird ihm 
Candyland gefallen.

Schon im Herbst 2003 gab es 
mit „Die wilden Fussball-Kerle Das 
Kartenspiel“ das Spiel zum Film und 
zur Jugendbuchreihe von Joachim 
Masannek und Jan Birck. 

Das Kartenspiel bietet Fussball-
Simulation, in der jeder Spieler 
ein Team mit 31 Fußballer- und 
33 Aktionskarten übernimmt. Für 

jeden Spieler gibt es drei Karten, 
mit unterschiedlichen Stärken 
für die einzelnen Spielsituationen 
und auch mit unterschiedlichen 
Spezialeigenschaften. 

Es treten immer 2 Fußballer zum 
Zweikampf an, einer von jedem 
Team, wer den Kampf gewinnt, 
schickt den Ball in Richtung geg-

nerisches Tor. Die Aktionskarten 
entscheiden über den Ausgang 
der Zweikämpfe und auch der 
Torschüsse. Alle möglichen 
Spielsituationen eines Fußballspiels 
sind berücksichtigt, Dribbling ge-
nauso wie Freistoß oder gelbe 
Karte.

Heuer kommt nun mit „Die 
wilden Fussball-Kerle Das 
Kartenspiel Die Reservebank“ eine 
Ergänzungspackung zum Spiel 
dazu. 

Diese Ergänzungspackung bringt für 
jeden Spieler aus der Grundpackung 
zwei zusätzliche Karten und dazu 
für jedes Team 2 neue Spieler, es 
sind nun also für jeden Spieler fünf 
Karten vorhanden. 

Dazu kommen neue Regeln wie 
Einwechseln, dazu Varianten wie 
Formschwankung, Angeschlagen, 
Feste Formation, Starke Ersatzbank 
oder Gesperrter Spieler. Die 
Grundregeln bleiben aufrecht, die 

Regel bietet Tipps zur Auswahl der 
Karten für die Zusammenstellung 
des Teams.

Eine sehr gelungene Simulation, 
die das Flair von Buch und Film 
gut einfängt, die Regeln sind nicht 
allzu kompliziert, obwohl etwas 
Spielerfahrung durchaus von Vorteil 
sein kann. 

Die wilden Fußballkerle
Die Reservebank

Spieler	 :	 2
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Amigo 2003 und 2005
	    www.amigo-spiele.de
Vertrieb	 :  Berg Toy
Autor	 :	 T. Löpmann + A. Wetter
		
Grafiker	 :	 Jan Birck + Norbert Maier
Preis	 :	 ca. € 12,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Sporstimulation mit Karten
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Aktionskarten ausspielen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Sportsimulation 
Auf der Basis von Buch und Film
Thema gut umgesetzt
Interessanter Mechanismus - Gute Regeln
Grundpackung mit Ergänzung

Wenn Sie Buch oder Film mögen oder gerne 
Sportsimulationen spielen, werden Ihnen „Die 
wilden Fußballkerle“ gefallen.

Die wilden Fußballkerle
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Die Spieler sind Bauern und bauen 
einen eigenen kleinen Bauernhof 
auf und holen Tiere in den Stall 
– Pferde, Kühe, Schweine, Schafe, 
Gänse und Hühner, Bauer Max hilft 
dabei und die Spieler lernen die 
Tiere kennen. 

Zu Beginn bekommt jeder die 
Teile für einen Bauernhof, der Plan 
kommt in die Schachtel, die Tiere 
auf die Wiese und Bauer Max auf 
das Startfeld mit den Fußstapfen. 
Wer dran ist würfelt und zieht 
Bauer Max im Uhrzeigersinn wei-
ter. 

Erreicht man ein Bauernhoffeld, 
darf man einen Teil des Bauernhofs 
bauen, der Reihe nach zuerst die 
lange Wand, dann erste und zwei-
te kurze Wand und zum Schluss 
das Dach. 

Ist der Bauernhof fertig, kann 
man die Baumöglichkeit einem 
Mitspieler schenken und bekommt 
dafür ein Tier von der Weide oder 

vom Mitspieler. Erreicht man ein 
Tierfeld, darf man sich das ent-
sprechende Tier nehmen und wenn 
möglich im Bauernhof verstecken, 
man bekommt nur zwei Tiere ei-
ner Art. 

Auf einem Feld mit Bauernhof und 
Tieren kann man sich aussuchen 
ob man bauen möchte oder ein 

Tier nehmen möchte.

Auf einem Fragefeld dreht man 
die oberste Karte um und rät, 
zu welchem Tier das Bild passt. 
Für eine richtige Antwort bekommt 
man ebenfalls das Tier. Sind alle 
Höfe gebaut und alle Tiere verteilt, 
gewinnt, wer die meisten Tiere im 
Stall hat.

Mit einfachsten Mitteln wird in die-
sem Spiel Wissen zu Tieren und 
deren Nutzen für den Menschen 
vermittelt, wird Merkvermögen trai-
niert, weil man ja auch Mitspieler 
um Tiere fragen kann, die die-
se schon im Bauernhof verste-
cken und das sehr schön gestaltete 
Material lässt sich auch wunderbar 
für freies Spielen nutzen. 

Ene Mene Muh,
Gib mir Deine Kuh!

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 kosmos 2005
		  www.kosmos.de
Vertrieb	 :  Kauffert
Autor	 :	 w. Kramer + H. Witt

Grafiker	 :	 J. Brandstetter + A. Schmidt
Preis	 :	 ca. € 20,00

Ene Mene Muh

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Merk- und Bauspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Tiere sammeln
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Sehr gelungen variiertes Standardthema
Fördert Merkfähigkeit und Konzentration
Wissensvermittlung zum Thema
Material für freies Spiel verwendbar

Wenn Ihr Kind sich für Tiere und Bauernhof in-
teressiert und schon einiges darüber weiss, wird 
ihm Ene Mene Muh gefallen.

In Geometrie für Kinder finden 
sich nach Kindergarten, Vorschule 
und Grundschule geordnete 
Spielmöglichkeiten. 

Mit Kreis, Dreieck, Quadrat und 
Rechteck in groß und klein und dick 
und dünn und noch in den Farben 
gelb, rot und blau lernen die Kinder 
durch lustige und logische Spiele 

Dinge zu identifizieren und richtig 
zu beschreiben. 

Für „Die Schlange“ verwendet man 
nur drei Formen in groß und klein, 
ein Kind sucht sich ein blaues Teil, 
alle anderen legen nun der Reihe 
nach mit den restlichen blauen 
Teilen eine Schlange aus, dann 
ebenso mit allen roten und gelben 

Teilen und zum Schluss werden alle 
Teile wieder gemischt und dann 
wird eine bunte Schlange in vorge-
gebener Farbreihenfolge gelegt. 

Oder man muss im Säckchen die 
Größe der Teile erfühlen und für 
„Die Eisenbahn“ abwechselnd gro-
ße und kleine Teile als Waggons 
aneinander legen. 

Mit älteren Kindern kann man mit 
allen Formen und Farben spielen 
und sie „Edelsteine finden“ lassen, 
z.B. nach einem Edelstein mit drei 
Ecken fragen, der im Materialhaufen 
gefunden werden muss, oder im 
Säckchen ertastet. 

Oder man baut die Eisenbahn aus 
Teilen, die sich vom jeweils vorher-
gehenden durch 2 Merkmale unter-
scheiden, das kann man auch auf 
drei Merkmale ausweiten.

So lassen sich mit dem Material vie-
le interessante Spiele gestalten, die 
den Kindern den Unterschied der 

Steine nahe bringen, Form, Stärke, 
Farbe – was hat Ecken, was hat 
keine, und wie viele, da kann man 
sogar schon zu zählen beginnen. 

Und dann kann man natürlich 
Motorik und Fantasie trainieren 
und Tiere oder Figuren legen las-
sen, einfarbig, mehrfarbig, wie’s 
beliebt.

Geometrie für Kinder
Lustige Spiele mit geometrischen Formen

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 variabel
Verlag	 :	 Noris 2005
		  www.noris-spiele.de
Vertrieb	 :  Simba Toys
Autor	 :	 Christa Herberth
		
Grafiker	 :	 Michael Rüttinger
Preis	 :	 ca. € 20,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lernspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Formen identifizieren
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Serie: Spiele für das Kindergarten-Alter
Material Holz
Freies Spielen möglich

Wenn Ihr Kind gerne mit Bauklötzen spielt, ist 
„Geometrie für Kinder“ eine empfehlenswerte 
Erweiterung und Ergänzung dazu.

Geometrie für Kinder



WIN Spiele Magazin

16	 Juni 2005

Alles Gespielt

Die Spieler haben drei Wochen 
Zeit, Geschäftsanteile an den sechs 
Biergärten und den vier Brauereien 
zu erwerben, Bierverträge abzu-
schließen und ihre Biergärten zu 
erweitern und dabei möglichst viel 
Gewinn zu erwirtschaften. 

Jede Spielrunde entspricht ei-
nem Wochentag, nach 7 Tagen ist 
Zahltag, in jeder Runde werden 
zunächst zwei Anteilskarten offen 
ausgelegt. 

Dann wählt jeder Spieler eine sei-
ner Aktionskarten und legt sie ver-
deckt aus – er wählt damit entwe-
der die Aktion Biergarten erweitern 
oder die Aktion Chef ernennen / 
Biervertrag abschließen oder Anteil 
kaufen. 

Die Aktionskarten werden gleich-
zeitig aufgedeckt und werden in 
der Reichenfolge Biergarten erwei-
tern, Chef ernennen / Biervertrag 
abschließen und Anteil kaufen aus-
geführt. 

All diese Aktionen unterliegen um-
fangreichen Regeln und sind der 
Kern des Spiels. 

Am Zahltag wird für die Biergärten 
Geld ausbezahlt, die halben 
Einnahmen werden unter den 
Anteilseignern des Biergartens 
aufgeteilt, die andere Hälfte der 
Einnahmen geht an die assoziierte 

Brauerei, Reste gehen an den aktu-
ellen Chef als Gehalt. 

Dieser Spielablauf wird noch zwei-
mal für jeweils sieben Runden wie-
derholt. Nach dem 3. Zahltag ge-
winnt der reichste Spieler.

Goldbräu ist ein sehr schön ge-
machtes Spiel, das auch interessan-

te Elemente aufweist, es lässt sich 
gut spielen und auch die Regeln 
sind verständlich geschrieben und 
mit vielen Beispielen untermauert. 

Vom Spielanspruch her steht es ge-
nau zwischen einem Familienspiel 
und einem Spiel für Vielspieler, mit 
etwas Spielerfahrung erschließt es 
sich sicher leichter.

Goldbräu
Der cleverste Wirt gewinnt

Spieler	 :	 3 bis 4
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Hanser Verlag 2004
		  www.hanser.de/wirtschaft
Vertrieb	 :  Zoch / Piatnik 
Autor	 :	 Franz-Benno Delonge
 
Grafiker	 :	 Franz Vohwinkel
Preis	 :	 ca. € 30,00

Goldbräu

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Wirtschaftsspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 Aktionen ausführen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Nettes Thema - Gut umgesetzt 
Schönes Material - Interessante Mechanismen
Etwas Spielerfahrung empfohlen

Wenn Sie gerne Wirtschafts- bzw. 
Entwicklungsspiele mit nicht allzu umfangrei-
chen Regeln spielen, wird Ihnen auch Goldbräu 
gefallen.

In der Welt von Inuyasha und 
Kagome müssen die Splitter des 
Juwels der 4 Seelen den Dämonen 
abgerungen werden.

Ein Dämon in Form der obersten 
Dämonenkarte vom Stapel wird auf-
gedeckt und mit Splitterplättchen 
laut Regel bestückt, jeder Spieler 
hat Sichtschirm, Charakterscheibe 

und Farbchips sowie seinen Satz 
von 11 Würfeln. 

Auf den Dämonenkarten gibt 
es Splitterfelder, die werden mit 
den Juwelensplittern belegt, die 
Chipfelder gegen mit einer Zahl 
an, wie hoch die Angriffsstärke 
als Würfelzahl sein muss, um das 
Feld mit einem Farbchip belegen 

zu können, Sondersymbole auf 
den Chipfeldern modifizieren die 
Bedingungen.

Die Spieler versuchen abwechselnd 
den offenen Dämonen mit Kampf- 
und Boosterwürfeln anzugreifen, 
ihren Charakterwürfel einzusetzen 
oder nehmen die Würfel zurück. 
Mit den Würfeln soll man seine 
Farbchips auf den Dämonenkarten 
platzieren und so die Splitter ge-
winnen. 

Jeder Wurf darf nur auf ein Chipfeld 
des Dämons angewendet werden, 
blaue und rote Würfel dürfen nicht 
zusammen geworfen werden, die 
Rettungswürfel müssen einzeln 
nachgeworfen werden. 

Wird das letzte Chipfeld belegt, 
ist der Dämon besiegt, die Splitter 
werden entsprechend der Farbchips 
der Spieler verteilt.

Sind alle Dämonen besiegt, ge-
winnt der Spieler mit den meis-

ten Splittern auf seinen gewon-
nen Splitterplättchen. Für drei und 
vier Spieler werden Schachtelteile 
als Sichtschirme mit verwendet, zu 
viert wird im Team gespielt.

Eine interessante Umwandlung des 
Sammelkartenprinzips auf Würfel, 
gelungen ist auch die variab-
le Spieleranzahl, auch eine Solo-
Spielmöglichkeit wird angeboten.

Inuyasha Das Würfel Action Spiel 
Die Jagd nach Splittern des Juwels der 4 Seelen

Spieler	 :	 1 bis 4
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Gebrüder Schmid 2005
		  www.ravensburger.de

Autor	 :	 Reiner Knizia
		  www.knizia.de
Grafiker	 :	 Gabor Racsmany
Preis	 :	 ca. € 14,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Würfelspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Splitter sammeln
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Marke: fishtank
Serie: InuYasha
Eher für Freunde der Comic-Figur

Wenn Sie die Charaktere InuYaha und Kagome 
mögen und Spaß an einem Würfel dominierten 
Fantasy-Duell haben, kann Ihnen Inuyasha Das 
Würfel Action Spiel gefallen.

Inuyasha
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Kablamo kommt aus dem schwe-
dischen Kleinverlag Gigantoskop, 
die Autoren haben eine Tendenz 
zu satirischen Themen, in ihrem 
ersten Spiel ging es darum, Stapel 
aus Schrott zu bauen und sich vom 
Affen nicht stören zu lassen, und 
hier geht es darum, Russisches 
Roulette zu spielen.

Die Spielregel verspricht die tak-
tische Variante von Russischem 
Roulette, Spielziel ist, als Letzter 
übrig zu bleiben. Jeder Spieler hat 
eine Scheibe vor sich liegen, die 
einen Revolver darstellt, aus dem 
Kugeln „abgefeuert“ werden. 

Es gibt „Lebens-Kugeln“, Aktions-
Kugeln und Hochgeschwindigkeits-
Kugeln. Zu Spielbeginn werden je-
dem Spieler 8 Kugeln blind zuge-
teilt, er platziert 6 davon verdeckt 
ins einem Revolver, solange nicht 
die 6. platziert ist, darf er alle an-
schauen und sie auch umarran-
gieren. 

Mit dem Platzieren der 6. Kugel 
kommt das Ende fürs Anschauen, ab 
nun muss man sich alle Positionen 
gemerkt haben. Die beiden rest-
lichen Kugeln sind Reservekugeln 
und dürfen angeschaut werden, 
unter gewissen Bedingungen kann 
man auch den Revolver eines 
Gegners laden.

Alle spielen gleichzeitig – zuerst 
wird der Zylinder um eine Position 
weitergedreht, dann wird die Kugel 
in der Abzug-Position aufgedeckt 
und ausgewertet. 

Die Auswertung erfolgt in der durch 
die Ziffern auf den Kugeln festgeleg-
ten Reihenfolge. Die Auswirkungen 
einer Kugel kann man gegen sich 

selbst oder einen Mitspieler rich-
ten.

Kablamo ist ein witziges Spiel mit 
ungewöhnlichem Mechanismus, 
sicher nur etwas für Anhänger 
des Genres oder für Gern- und 
Vielspieler. 

Für einen Kleinverlag sind 
Ausstattung und Regeln bemer-
kenswert gut gemacht.

Kablamo
Das Spiel zum Russischen Roulette

Spieler	 :	 2 bis 5
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Gigantoskop 2005
		  www.gigantoskop.se
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Christoffer Krämer
		
Grafiker	 :	 Jesper Moberg
Preis	 :	 ca. € 50,00

Kablamo

WIN WERTUNG
Genre	 :	 satirisches Merkspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Positionen merken
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Satirisches Thema
Eher was für Vielspieler
Spielerfahrung von Vorteil
Regeln in Englisch
Bezug direkt vom Verlag

Wenn Sie gerne ausgefallene Spiele mit satiri-
schem Einschlag mögen und englische Regeln 
kein Hindernis sind, kann Ihnen Kamblamo ge-
fallen.

In den Hafenstädten der Karibik 
hat sich wertvolle Beute angesam-
melt, die Spieler versuchen die 
Mannschaften der Freibeuterschiffe 
zu bestechen, damit diese ihnen 
die Schatzkisten aus Häfen und von 
anderen Schiffen rauben und dann 
in einen der drei Schlupfwinkel 
bringen. 

Die Schiffe gehören keinem Spieler, 
daher müssen in jeder Runde die 
Mannschaften erneut bestochen 
und für die eigenen Pläne gewon-
nen werden.

In jeder Runde gewinnt der Spieler 
den Befehl über ein Schiff, der die 
höchste Rumkarte auf dieses Schiff 
gesetzt hat. Er darf dann dieses 

Schiff zu seinem Vorteil ziehen, um 
so viele Schatzkisten wie möglich zu 
erbeuten: Zu Rundenbeginn setzt 
man entweder eine der Rumkarten 
oder die Diebskarte auf je ein 
Schiff, die Gebote bleiben geheim. 

Dann werden die Schiffe der Reihe 
nach ausgewertet, wer die höchs-
te Karte gesetzt hat, zieht das 
Schiff  um die Anzahl der gebo-
tenen Fässer minus auf das Schiff 
gespielter Diebskarten, besetzte 
Felder müssen umfahren werden. 
Patts bei Geboten werden mit der 
7. Karte ausgespielt. 

Wer kann, überfällt eine Hafenstadt, 
beraubt ein beladenes Schiff, 
tauscht mit einem beladenen Schiff 
oder übergibt eine Schatzkiste an 
ein Schiff – ein Schiff kann immer 
nur eine Kiste befördern, erbeutete 
Kisten bringen Dublonen.

Wer je nach Spieleranzahl eine be-
stimmte Summe an Dublonen er-
reicht, beendet das Spiel, es ge-

winnt nach Ende der Runde der 
reichste Spieler.

Ein gut funktionierendes Spiel, das 
Thema wurde sehr nett umgesetzt, 
das Material fängt die Atmosphäre 
aus den Zeiten Blackbeards mit 
Hilfe von schönem Material und 
klaren Regeln gut ein.

Karibik
Durch gefährliche Gewässer

Spieler	 :	 2 bis 4 
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Winning Moves 2004
		  www.winning-moves.de
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 M. Antonow + J.P. Schliemann
		
Grafiker	 :	 Frank Czarnetzki
Preis	 :	 ca. € 20,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Sammelspiel 
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 Schiffe ziehen und sammeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Sehr schöne Grafik
Gängiges Thema gut umgesetzt
Handliches Format
Gut geschriebene Regeln

Wenn Sie gerne Spiele mit Piraten- und 
Schatzthema spielen und Freude an Bluff- und 
Bietmechanismen haben, wird Ihnen Karibik ge-
fallen.

Karibik
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Die Frösche haben Spaß am Teich 
und lassen sich auch durch den 
Storch nur kurz dabei stören. Die 
drei Biotop-Karten werden ausge-
legt, jeder Spieler nimmt sich eine 
Karte und legt sie offen vor sich ab, 
Knallfrösche gehen dabei zurück. 

Das Spiel geht über zwei Phasen, 
in der Sammelphase baut man 
Kartenreihen für jedes Biotop, in 
der Ablagephase versucht man 
schneller als die anderen Karten 
abzulegen. 

In der Sammelphase können die 
Spieler je nach Anzahl der vor ih-
nen liegenden Karten Karten nach-
ziehen und nach Biotop getrennt 
ablegen und bis zu zwei Karten in 
die Tischmitte spielen, dort dürfen 
nie zwei exakt gleiche Karten über-
einander liegen. 

Wer zwei oder mehr Karten mit glei-
chem Symbol nebeneinander ab-
legt, bekommt einen Gewinnchip, 
Störche werden separat gesammelt 

und decken Kartenstapel auf oder 
zu, Knallfrösche stehlen Störche. 

Wird die letzte Karte vom Stapel 
gezogen, endet die Sammelphase 
und die Ablagephase beginnt. 

Der Spieler am Zug darf nun eine 
ganze Kartenserie ablegen und 
nimmt die Karten rechts von den 

eigenen Froschreihen und spielt sie 
in ein Biotop ein, auch dabei liegen 
nie gleiche Karten übereinander. 

Bei Spielende punktet man für 
Karten der Mitspieler und die 
Gewinn-Chips.

Ein sehr nettes kleines Kartenspiel 
für zwischendurch mit einem ge-

wissen Ärgerfaktor, der durch die 
Störche ins Spiel kommt, allerdings 
muss man sich ein paar Minuten 
Zeit für die Regel nehmen, um ge-
nau zu wissen wie man was sam-
melt oder spielt. 

Die Grafik ist ganz besonders gut 
gelungen, das Format handlich und 
auch gut mitzunehmen.

Kecke Frösche
Kecke Frösche treiben ihren Schabernack

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Goldsieber 2005
		  www.goldsieber.de 
Vertrieb	 :  Simba Toys
Autor	 :	 Peter Neugebauer
		
Grafiker	 :	 Michael Menzel
Preis	 :	 ca. € 8,00

Kecke Frösche

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Karten ablegen
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Serie: à la carte
Witziges Thema
Handliche Kleinpackung

Wenn Sie gerne Kartenspiel mögen, in denen 
Karten nach einem gewissen Schema abgelegt 
werden und man dafür etwas bekommt, wird 
Ihnen auch Kecke Frösche gefallen.

Munchkin und die Erweiterungen 
Munchkin 2 Abartige Axt und 
Munchkin beisst! sind die satirische 
Umsetzung eines Rollenspiels in 
ein Kartenspiel – die Spielzüge be-
stehen aus mehreren Phasen, der 
erste Spieler der die 10. Stufe er-
reicht gewinnt. 

Die Phasen eines Zuges bestehen 

aus Tür öffnen, auf Ärger aus sein 
– so man kein Monster findet, kann 
man eines aus der eigenen Hand 
bekämpfen, Raum ausplündern 
und milde Gabe, man kann kämp-
fen, um Hilfe bitten, Weglaufen, 
sterben und Schätze bekommen. 

Spieler können sich in die Kämpfe 
anderer Spieler einmischen, Stufe 

10 erreicht man nur dadurch, dass 
man ein Monster besiegt.

Munchkin 2 bringt 120 neue Karten, 
sie ergänzen das absurde satirische 
Kartenspiel um tote Monster und 
deren Schätze, man kämpft ge-
gen Gegner wie Hydranten oder 
den Tentakeldämon und rekru-
tiert zum Beispiel den Niedlichen 
Schulterdrachen oder hängt sich 
den Falschen Bart um, falls der 
Bumerangdolch nicht gewirkt hat.

168 neue Karten finden sich in 
der zweiten Erweiterung namens 
Munchkin beisst!. 

Im Gegensatz zu Munchkin 2 ist 
Munchkin beisst! auch ein eigen-
ständigen Spiel, das mit den bis-
her erschienenen kombiniert wer-
den kann. 

Es kommen neue Karten, näm-
lich die Kräfte, dazu. Aber nach 
wie vor gehen die Munchkins auf 
Monsterjagd und wollen Schätze 

erbeuten, auch wenn sie nun zu 
Vampiren, Werwölfen und ähnli-
chen Gestalten mutiert sind. 

Wer sich schon an Illuminati delek-
tierte und Family Business mag, für 
den wird auch Munchkin ein Spiel 
sein, das Freude macht – etwas 
Spielerfahrung und eine Vorliebe 
für Satire sind Voraussetzung für 
dieses Rollenspiel mit Karten.

Munchkin beisst! 
Töte Monster - Klau den Schatz - Beiss deine Kumpel

Spieler	 :	 3 bis 6
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Pegasus Spiele 2005
		  www.pegasus.de
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Steve Jackson
		
Grafiker	 :	 John Kovalic
Preis	 :	 ca. € 15,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Satirisches Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde und Experten
Mechanismus	 :	 Karten ausspielen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Umsetzung eines Rollenspiels
Starke skurille und satirische Komponente
Nur für Freunde des Genres
Spielerfahrung von Vorteil

Wenn Sie ein Freund von satirischen, sehr schrä-
gen Fantasy-Themen sind und rollenspielähnliche 
Spiele mögen, werden Ihnen Munchkin und die 
Erweiterungen gefallen.

Munchkin beisst!
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Eine Spielesammlung als „spieleri-
sche Annäherung an den Fürsten 
der Mathematik“. Die 8 Hauptspiele 
der Sammlung sind für zwei Spieler 
konzipiert, manche sind auch für 2 
Teams geeignet. 

Die Acht als Anzahl der Haupt-
Spiele ist eine Reverenz an die ma-
thematischen Beweise, die Gauss 
veröffentlicht hat.

Für die meisten Spiele gelten fol-
gende Grundregeln: Jeder Spieler 
bekommt alle Klötze einer Farbe, 
danach wird abwechselnd gesetzt 
oder gezogen, die Längen der zu 
benutzenden Klötze werden meist 
ausgewürfelt, sind keine passen-
den mehr im Vorrat kann man den 
nächst längeren oder nächst kürze-
ren verwenden

Im Spiel „Die Göttin und der 
Mathematiker“ versucht Spieler 
Gauss mit allen blauen Klötzen den 
1er Klotz in Braun von Spieler Ceres 
zu fangen. 

In „Die Pole der Herren Gauss und 
Weber“ stehen die Klötze für die 
beiden magnetischen Pole, Klötze 
gleicher Farbe stoßen einander ab, 
dürfen sich also nur über Eck be-
rühren. 

„Lange Leitung“ erinnert an die 
von Gauss und Weber gebaute 
Telegraphenleitung, die Spieler 

wetteifern darum, eine durchge-
hende Verbindung von Kante zu 
Kante zu legen. 

„Die Bernstein-Macher“ verwen-
det noch Münzen, deren vier 
Nachbarfelder besetzt werden sol-
len, solche Kombinationen heißen 
gute Bernstein-Klumpen.

Dies nur als Beispiel für die Vielfalt 
der Themen, die die Autoren verar-
beitet haben, und für die Vielfalt an 
Spielen, die man mit dem gleichen 
Material spielen kann. 

Aber natürlich bleibt auch noch 
Raum für eigene Ideen oder freies 
Spielen, und an Gauss Interessierte 
werden sich über die vielen 
Informationen freuen, die in den 
Regeln zu erwähnt sind.

Play Gauss
Fürst der Mathematik

Spieler	 :	 2 oder mehr
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten pro Spiel
Verlag	 :	 Edition Perlhuhn 2005
		  www.perlhuhn.de
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Reinhold Wittig + Ingo Althöfer
	
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 35,00

Play Gauss

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Mathem. Spielesammlung
Zielgruppe	 :	 2-Personen und Familie
Mechanismus	 :	 verschiedene
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Verpackung in der Rolle
Direkt beim Verlag erhältlich
In erster Linie Zwei-Personen-Spiele

Wenn Sie gerne abstrakte Zweier-Spiele mögen 
und an Mathematik interessiert sind, wird Ihnen 
Play Gauss gefallen.

Die Tierbabys sind beim Fest einge-
schlafen, Mama sucht Baby, Papa 
sucht die Mama und Oma die gan-
ze Familie. 

Auf den Karten ist jeweils eines 
von vier Familienmitgliedern aus 
fünf verschiedenen Tierfamilien 
abgebildet, Ente, Schaf, Schwein, 
Katze und Hund, jede Familie ist 

drei Mal vorhanden, die einzelnen 
Familienmitglieder erkennt man an 
der unterschiedlichen Größe, das 
Baby ist am kleinsten, die Oma das 
größte Tier in der Reihe. 

Die Reihenfolge der Karten ist auch 
an der Anzahl der farbigen Punkte 
oben an der Karte zu erkennen, 
Baby hat einen Punkt, Mama zwei, 

Papa drei und Oma vier Punkte, 
alle in der gleichen Farbe.

Die Karten werden gemischt, je-
der Spieler bekommt 6 Karten. Der 
Startspieler legt eine Babykarte, 
wer dran ist, darf „Psst das Baby 
schläft“ sagen und mit einer 
Babykarte einen neuen Stapel an-
fangen oder eine passende Karte 
auf einen Stapel legen, Mama auf 
Baby, Papa auf Mama, Oma auf 
Papa, es gibt immer nur einen 
Stapel pro Tierfamilie. 

Wer die Oma legt, muss das pas-
sende Geräusch machen und darf 
die komplette Familie nehmen. Wer 
auf das passende Geräusch ver-
gisst oder vergisst „Psst das Baby 
schläft zu sagen“ muss drei Karten 
vom Zugstapel nehmen! 

Auch wer nicht legen kann, zieht 
eine Karte. Es gewinnt wer zu-
erst vier komplette Familien sam-
melt oder als erster seine letzte 
Handkarte spielt.

Ein nettes kleines Spiel für zwi-
schendurch, genau richtig zum 
Mitbringen und in die Tasche ste-
cken um es unterwegs zu spielen, 
die Zeichnungen sind niedlich und 
die Regeln sehr einfach, nach ei-
ner Erklärung können es die Kinder 
auch alleine spielen.

Pssst
Die Tiere feiern ein Fest

Spieler	 :	 2 bis 5 
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Piatnik 2005
		  www.piatnik.com

Autor	 :	 A. Steinwender + C. Puhl
Grafiker	 :	 Paul Mangold
Preis	 :	 ca. € 7,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lernspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Karten in Stapel legen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Serie: Piatnik Mitbringspiele
Fördert Konzentration und Beobachtung
Handliches Format
Auch unterwegs zu spielen

Wenn Ihr Kind Tiere mag und die passenden 
Geräusche kennt, wird ihm pssst! Spaß machen.

Pssst
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Eine Spielesammlung zum 
Thema Rechnen, Gedächtnis und 
Reaktionsvermögen in einer wun-
derschönen Schatztruhe. 

Mit den Piratenscheiben kann 
man die Zahlen einstellen, mit 
der Rechenscheibe alle Ergebnisse 
kontrollieren, der Spielplan ist der 
Deckel der Truhe.

Im Spiel „Die Schatzsuche“ ver-
suchen die Spieler als Erster das 
Schatzfeld zu erreichen. Die Fächer 
werden mit Münzen 1-10 be-
stückt, die Piraten beginnen auf 
dem Schiff. Reihum werfen die 
Spieler die Kanonenkugeln in die 
Schachtel, jeder addiert für sich 
die Werte der Münzen unter den 
Kugeln und stellt das Ergebnis auf 
der Piratenscheibe ein. Wer richtig 
rechnet, rückt ein Feld vor.

Im Spiel „Schnelle Rechen-Piraten“ 
sollen die wertvollsten Goldmünzen 
gewonnen werden. 10 Münzen wer-
den aufgedeckt und in die Fächer 

der Kiste gelegt. 

Reihum werden die Kanonenkugeln 
geworfen, wieder werden die Zahlen 
addiert, auf der Piratenscheibe ein-
gestellt und die Scheibe schnellst-
möglich auf die Schatzkarte in der 
Mitte gelegt. Beginnend mit der 
untersten Scheibe wird kontrolliert, 
das erste richtige Ergebnis be-

kommt eine der Goldmünzen unter 
einer Kugel, eine neue Münze wird 
nachgelegt.

Im „Rechen-Piraten-Memo“ liegen 
Münzen von 1-10 verdeckt in den 
Fächern, die Truhenkarten liegen 
verdeckt bereit. Die oberste wird 
aufgedeckt, und die Spieler sollen 
nun 2 Münzen aufdecken, die zu-

sammen den Wert der Truhenkarte 
ergeben, wer es schafft, zieht den 
Piraten ein Feld vorwärts, wer zu-
erst das Truhenfeld erreicht, ge-
winnt.

Eine entzückend gemachte 
Spielesammlung, die den Lerneffekt 
vor lauter Spielspaß vergessen 
lässt.

Rechen Pirat
Die Schatzkiste des Piraten Mathematikus

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2005
		  www.haba.de 

Autor	 :	 W. Dirscherl + M. Nikisch

Grafiker	 :	 Guido Hoffmann
Preis	 :	 ca. € 20,00

Rechen Pirat

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Spielesammlung
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie
Mechanismus	 :	 Rechenaufgaben lösen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar: 
In der Serie LernSpiel
Sehr attraktive Ausstattung
Schatztruhenform macht Spaß
Lerneffekt sehr gut eingebaut

Wenn Ihr Kind Spiele mit Piratenthema mag und 
Rechnen üben soll wird es Rechen-Piraten ger-
ne spielen.

Das Spielbrett hat neun Mulden, je 
eine davon ist die Startmulde für 
einen Spieler. 

Jeder Spieler beginnt mit 13 Steinen 
einer Farbe sowie 2 Jokersteine, alle 
hinter der Sichtblende und einem 
Samas-Stein in der Startmulde.

Jeder Spieler versucht, mit seinem 

eigenen Samas-Stein auf das ge-
genüberliegende Zielfeld zu gelan-
gen oder bei Spielende näher am 
Ziel zu sein als der Gegner. 

Jeder Spieler bietet jeweils 0 bis 
3 Steine oder den Jokerstein. Den 
Samas-Stein ein Feld bewegen darf, 
wer mehr Steine eingesetzt hat 
oder allein den Jokerstein gespielt 

hat oder gegen den Jokerstein des 
Gegners keinen Stein gesetzt hat. 
Jokersteine können nicht mit ande-
ren Steinen zusammen eingesetzt 
werden. 

Alle gesetzten Steine kommen aus 
dem Spiel. Ergibt sich eine Patt-
Situation, wird kein Samas-Stein 
bewegt. Stehen sich im Spielverlauf 
auf der S-förmigen Laufbahn die 
beiden Samas-Steine direkt gegen-
über, gewinnt der Spieler am Zug 
ein zusätzliches Feld, weil er den 
gegnerischen Samas-Stein über-
springen darf.

Wer keine Steine mehr hat, been-
det das Spiel, der Gegner darf für 
jeden ihm verbliebenen Stein ein 
Feld ziehen. Sind beide Samas-
Steine gleichweit vom Ziel entfernt, 
gewinnt der Spieler, der zuletzt ge-
zogen hat.

Mit einfachsten Regeln ergibt sich 
hier ein kleines gefinkeltes Spiel, in 
dem man mit seinen Steinen sehr 

gut haushalten muss, um nicht das 
Spiel wegen Steinemangels zu ver-
lieren. 

Den Gegner einschätzen können ist 
hier sehr sehr wichtig, wer erraten 
kann wenn der Gegner den Joker 
setzt und selber nichts setzt, hat 
einen wesentlichen Vorteil.

Samas 
Bewege die Samas-Steine

Spieler	 :	 2 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Clemens Gerhards 2005
		  www.gerhards-holzwaren.de
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Frank Stark
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 17,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 abstraktes Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 2-Personen
Mechanismus	 :	 Steine setzen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Serie: TabuLuNa
Edles Material
Einfache Regeln

Wenn Sie ein anspruchsvolles abstraktes Spiel 
für zwei Personen in wunderschöner Ausführung 
suchen, wird Ihnen Samas gefallen.

Samas
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Die Schanze mit Anlaufspur und 
Landebahn samt Windanzeiger 
wird aufgestellt. 

Die Ereigniskarten werden je nach 
Spieleranzahl unterschiedlich an 
Springer und Mitspieler verteilt, je-
der bekommt vier Landungskarten, 
die nach zwei Landungen wieder 
neu gemischt und verteilt werden.

Die Startpositionen werden mit 7 
Würfeln ausgewürfelt, nach jedem 
Wurf muss mindestens ein Würfel 
zur Seite gelegt werden, bestimmte 
Wurfkombinationen erlauben das 
Umdrehen eines Würfels auf die 
Sechs, sind alle Würfel akzeptiert, 
werden sie addiert und die Fahne 
wird auf den entsprechenden Platz 
gesteckt, ist in der Reihe kein Platz 
mehr frei, wird der nächst niedrige-
re Bezugspunkt gewählt. 

In der Flugphase wählt ein Mitspieler 
eine Flaggenposition aus und setzt 
den Fahnenträger entsprechend der 
erwürfelten Zahl auf das Spielfeld, 

der Mitspieler zur Linken sucht 
sich eine Bewertungskarte aus, der 
Flugspieler muss den Kartenzug er-
füllen und kontert danach mit sei-
ner Bewegungskarte. 

Haben alle Mitspieler gewertet und 
der Flugspieler hat geantwortet, 
muss er noch die Landungskarte 
spielen und lässt den beflaggten 

Fahnenträger auf der erzielten 
Weite stehen. 

Für den Flug des nächsten Mitspielers 
werden die Ereigniskarten neu ge-
mischt und verteilt. 

Bei Einzelwertungen ge-
winnt der weiteste Sprung, bei 
Mannschaftswertung die Nation mit 

der größten Weitensumme.

Eine ambitioniert gemach-
te Sportsimulation, die Regel 
muss man sorgfältig lesen, etwas 
Spielerfahrung ist von Vorteil. 

Eine beachtliche Leistung für eine 
Produktion im Eigenverlag, das 
Thema wurde sehr gelungen um-
gesetzt.

Ski Sprung Spiel
Wintersport für den Spieltisch

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Inspiratio ludorum 2005

Vertrieb	 :  nur beim Verlag erhältlich
Autor	 :	 Mike Messner
	
Grafiker	 :	 Mike Messner
Preis	 :	 nicht bekannt

Ski Sprung Spiel

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Sportsimulation
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Springer platzieren
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Eigenverlag
Eigenwillige Verpackung
Interessante Sportsimulation
Gewöhnungsbedürftige Regel

Wenn Sie Sportsimulationen mögen und an 
Einzelstücken Interesse haben, kann Ihnen Ski 
Sprung Spiel gefallen

Im Spiel sind 240 Fragen auf 48 
Karten, jeweils 48 in den Kategorien 
Stadt und Land, Kunst und Kultur, 
Geschichte und Neuzeit, Essen und 
Trinken, Sport Spiel und Urlaub so-
wie Aufforderung, jede Karte zeigt 
5 Fragen und Antworten und eine 
Aufforderung. 

Die 30 Souvenirkarten sind farb-

lich den Fragenkategorien zuge-
ordnet und zeigen alle die glei-
che Landschaft aus dem jeweiligen 
Land, da hätte man noch viel zum 
Anschauen hineinpacken können.

Der Spieler am Zug bekommt die 
oberste Frage oder Aufforderung 
vorgelesen. Kann er die Frage rich-
tig beantworten, bekommt er eine 

Souvenirkarte. Eine Aufforderung 
muss wenn möglich sofort be-
folgt werden, sie verändert nor-
malerweise Besitzverhältnisse bei 
den Souvenirs, man darf nur eine 
bestimmte Anzahl Souvenirs pro 
Kategorie besitzen und muss bei 
Überschreiten tauschen. 

Sind alle obersten Fragen durch, 
wird der Ablagestapel einfach um-
gedreht und nun wird die zweite 
Frage von oben vorgelesen, und 
dann die dritte usw..

Hat ein Spieler mindestens ein 
Souvenir jeder Kategorie vor sich 
liegen, endet das Spiel und er ge-
winnt, man kann die Spielzeit oder 
die Anzahl der für den Sieg nötigen 
Souvenirs auch selbst abändern. 

Es gibt Ausgaben für Spanien, 
Frankreich, Deutschland, Österreich 
und Italien, alle sind liebevoll und 
akkurat gestaltet und enthalten 
viel an Information zum jeweili-
gen Land. 

Besonders praktisch ist die hand-
liche Verpackung, man kann das 
Päckchen in die Tasche stecken 
und überall hin mitnehmen, es 
kann so manche Wartezeit infor-
mativ verkürzen und Ideen für 
Unternehmungen oder Kostproben 
liefern.

Urlaubsländerquiz
Österreich richtig kennen lernen

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2005
		  www.ravensburger.de

Autor	 :	 Jasper Baggermann
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 6,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Quizspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Souvenirs sammeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Handlich
Gut auf der Reise zu spielen
Verschiedene Ausgaben

Wenn Sie Quizspiele mögen und die Fahrt in den 
Urlaub mit Infos zum Land auflockern möchten, 
dann wird Ihnen das Urlaubsländerquiz gefallen.

Urlaubsländerquiz
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Neu Eingetroffen

Willis wilde Wühlerei
Willi Wildschwein und seine Freunde wollen 
eine bestimmte Menge an Eicheln sammeln 
und auf die Wiese bringen. In seinem Zug 
spielt man eine Handkarte und befolgt deren 
Anweisung. Danach zieht er zwei Karten und 
behält eine davon. Die Zugweite wird durch 
Zahlenkarten bestimmt, Eicheln werden von 
weißen Punkten gesammelt, Aktionskarten 
ermöglichen eine Drehung der Platte oder 
das Wegnehmen von Eicheln von einem 
Mitspieler, Wind das Neuordnen der Eicheln 
auf der Platte, Richtungswechsel oder Auf 
und Davon verändern die Zugrichtung von 
Wildschweinen.

Spieler	 :	 3 bis 6
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Goldsieber 2005
Autor	 :	 Marco Teubner

Verfixxt!
Die Spieler versuchen mit Würfelglück 
und Geschick möglichst viele Plus- und 
Glückstafeln zu sammeln und Minustafeln zu 
vermeiden. Der Spieler am Zug würfelt und 
bewegt eine seiner eigenen Figuren oder 
den Wächter. Eigene Figuren kann man im-
mer ziehen, den Wächter nur, wenn er nicht 
alleine steht. Verlässt eine Figur eine Tafel, 
auf der sie alleine stand, muss der Spieler 
die Tafel nehmen. Sind alle Figuren im Ziel, 
summiert man die Tafeln, Glückstafeln wan-
deln Minustafeln in Plustafeln um, der Spieler 
mit den meisten Punkten gewinnt.

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2005
Autor	 :	 W. Kramer + M. Kiesling

Das Arche Noah-Spiel
Die 24 Tiere stehen als Paare auf ihren 
Startplätzen, dann werden die Tore der 
Arche geöffnet und jeder Spieler versucht, so 
viele Tiere wie möglich auf die Plätze in der 
Arche zu bringen. Die Würfelaugen darf man 
auf mehrere Tiere aufteilen, für jedes Tier 
auf seinem Platz gibt es einen Gewinnchip, 
für ein platziertes Paar drei Chips. Wer am 
Ende die meisten Chips hat, gewinnt.

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 25 Minuten
Verlag	 :	 Noris 2005
Autor	 :	 Michael Rüttinger

Draculix
Der kleine Vampir schleicht durchs Schloss 
von Graf Draculix und will als erster in der 
Schatzkammer ankommen. Im Einstiegsspiel 
wird gewürfelt, in drei Würfen legt man 
zum Standort des eigenen Vampirs passen-
de Symbole beiseite, wer passend gewürfelt 
hat darf weiter ziehen. Im Hauptspiel „Große 
Schatzjagd“ darf man für die Fragezeichen 
beliebige Symbole eigener Wahl wählen, 
zeigen die ungenutzten Würfel Symbole 
des eigenen Wappens darf man zusätzlich 
ebenso viele Bilder weiterziehen. Im dritten 
Wurf darf man Würfel aus dem ersten Wurf 
neu würfeln.

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2005
Autor	 :	 Jürgen P.K. Grunau

Turbo Taxi
Mit seinem Satz Straßenkärtchen legt je-
der für sich die auf dem Zentralplan vor-
gegebene Route zwischen 2 gelben und 2 
schwarzen Taxis, ausgehend vom vorgege-
benen Mittelplättchen. Dazu wird das oberste 
Plättchen umgedreht. Beginnend mit diesem 
zentralen Plättchen in gleicher Ausrichtung 
legt nun jeder für sich möglichst schnell aus 
8 seiner 12 Plättchen den passenden Plan 
nach den Legeregeln. Wer als erster fer-
tig ist und korrekt gelegt hat, bekommt das 
Zentralplättchen und eine neue Runde be-
ginnt, wer am Ende die meisten Plättchen 
hat, gewinnt.

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Queen Games 2005
Autor	 :	 Friedemann Friese

Spongebob Schwammkopf
Fakt oder fischig
Das Prinzip eines klassischen Quizspiels wur-
de mit einer interaktiven DVD kombiniert, 
von der man Fragen bekommt. Die DVD lie-
fert Ausschnitte der Show und stellt mehr 
als 450 Fragen, die mit Fakt oder fischig be-
antwortet werden. Richtige Antworten wer-
den mit Krabbenburger-Münzen belohnt, 
in Fressrausch- und Slam-Song-Runden 
kann man Extra Münzen gewinnen, die 
beim Plankton oder beim Auftauchen des 
Seekapitäns schnell wieder verloren sein 
können.

Spieler	 :	 3 oder mehr
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 40 Minuten
Verlag	 :	 MB / Hasbro 2005
Autor	 :	 nicht genannt

Palazzo
Die Spieler wollen als Bauherren möglichst 
wertvolle Palazzi errichten, um die meis-
ten Siegpunkte zu bekommen. In einem 
Zug kann man sich Geld besorgen, neue 
Bauteile kaufen oder ersteigern oder auch 
schon gebaute Paläste umbauen, um sie 
noch wertvoller zu machen. Je höher ein 
Palazzo ist und je mehr Türen und Fenster 
er zur Schau stellt, desto mehr Siegpunkte 
kann man damit verdienen. Gebaut wird 
nach den Vorschriften: nur aufsteigend, kei-
ne gleichen Etagen, Fenstermenge varia-
bel, Baustoffe mischbar. Es gewinnt, wer die 
meisten Siegpunkte hat.

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Alea / Ravensburger 2005
Autor	 :	 Reiner Knizia

Money Monsun
Spielziel ist, möglichst viel Geld zu haben, 
wenn die erste Figur im Ziel ist. Wer dran 
ist würfelt und bietet die erwürfelte Zahl 
zum Kauf an, Gebote werden notiert. Wer 
gewinnt, zieht vorwärts oder rückwärts und 
bezahlt das zweithöchste Gebot an den 
Werfer, muss dieser zahlen, zahlt er an die 
Bank. Landet man auf einem Feld mit an-
deren Figuren, bekommt man von deren 
Besitzern je 50 Geld. Wer 8 ersteigert, darf 
nur 4 ziehen, die anderen 4 zieht das nied-
rigste Gebot. Die 7 darf auf mehrere Figuren 
aufgeteilt werden. Der Zieleinlauf bringt Geld 
für die ersten drei.

Spieler	 :	 4 bis 6
Alter	 :	 ab 10 Jahre
Dauer	 :	 ca. 40 Minuten
Verlag	 :	 Edition Perlhuhn 2005
Autor	 :	 Reinhold Wittig

Bravo Piepino
Piepino und seine Geschwister wollen heim 
ins Nest, die Spieler helfen dabei. Wer dran 
ist zeigt die Federseite sein Kärtchens und 
lässt sein Vögelchen so viele Felder fliegen, 
den Pfeilen nach. Dann schiebt man das 
Kärtchen Federn nach unten in eine Spalte 
und nimmt sich das heraus geschobene 
Kärtchen. Die Vögel und manche Kärtchen 
sind magnetisch, daher können sich manch-
mal Vögelchen durch das Verschieben der 
Kärtchen bewegen. Wer seinen Vogel ins 
Nest zieht, hat gewonnen. Bei einer Variante 
muss man auf die Farbfelder der Kärtchen 
und die Federfarben achten.

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten 
Verlag	 :	 Selecta 2005
Autor	 :	 Marco Teubner

Arrows
Beginnend auf gegenüberliegenden 7 
Randfeldern ziehen die Spieler abwechselnd 
nur mit ihren Kugeln, eine Kugel geht von 
einer Vertiefung zur nächsten, entweder in 
Pfeilrichtung oder in beliebiger Richtung ent-
lang der Linien. Endet ein Zug bei einer geg-
nerischen Kugel, ist diese gefangen und wird 
entfernt. Man darf nicht zu einer eigenen 
Kugel ziehen. Wer alle gegnerischen Kugeln 
schlägt, gewinnt. Luxuriöse Ausführung mit 
Holzbrett, Glas- und Metallkugeln.

Spieler	 :	 2 
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten 
Verlag	 :	 Clemens Gerhards 2005
Autor	 :	 Eggleton + Fraenkel
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Spieleautorentreffen Göttingen 2005
Lesen Sie weiter von Seite 9

Matthias Prinz mit Yucatan

Alexander Laska mit Helden des Zerberus Reinhold Wittig, der Vater des Treffens

Fred Horn mit Memorie Moments Sebastian Pauchon mit Calife & Marchands (gewinnt Autorenstipendium)

Andreas Steding mit Merchant and Adventurers

Verleihung von Urkunden an die Teilnehmer des Hippodice AutorenwettbewerbesMike Messner und Jörg Reinsberg mit Ski Sprung Spiel




