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Spieleneuheit

Landestypische Gerichte es-
sen, Musik hören, Dias anschau-
en – klingt nach einem gemüt-
lichen Urlaubsausklang daheim 
oder nach Vorbereitung auf einen 
Traumurlaub, und all das in ei-
ner Buchkassette unter dem Motto 
Stern Themenabend mit Musik von 
Sony und der klassischen Spielidee 
memory von Ravensburger. 

Die 72 Bildpaare zeigen lan-
destypische Motive aus Mexiko und 
Italien, die CD liefert die entspre-
chende Musik dazu. Und für die mit-
gelieferten Rezepte für 3 Vorspeisen, 
3 Hauptspeisen und 3 Desserts 
gibt der Verlag sogar eine Geling-
Garantie. Ob Möhrencremesuppe 
mit Lauchzwiebeln oder Pastasalat 
all’arrabiata, Tiramisu oder Birnen 
in Tequila, die Rezepte für meist 
vier Personen sind einfach und 
übersichtlich gestaltet und machen 
Lust aufs Ausprobieren. Wer auf ei-
nen gelungenen Abend anstoßen 
will, findet sogar Rezepte für al-
koholische und nicht-alkoholische 
Getränke im hübsch gestalteten 
Rezeptheft.

Wie bei jedem Ravensburger me-
mory beeindruckt auch in diesen 
beiden Kassetten die Qualität der 
Bilder und die liebevolle Auswahl 
der Motive, wenn man schon in 
Mexiko oder Italien war, werden 
Erinnerungen wach, und wenn 
nicht dann bekommt man große 
Lust den Koffer zu packen und sich 
auf den Weg zu machen.

Ein Rund-um-sorglos-Paket nennt 
sich die Packung selbst auf der 
Rückseite, ein ideales-Mitbring-
Paket oder Garantie-für-einen-
tollen-Abend-Paket wäre genau-
so angebracht und richtig, die 
Kombination von Rezepten, Musik 
und bekanntem Spielprinzip macht 
Spaß und gute Laune.

Buchkassette mit Memory, 
Rezeptheft und Musik-CD
Ravensburger 2005

A la carte! - Themenabend
Alle Zutaten für einen gelungenen Abend mit Freunden
Ravensburger mit Stern + Sony präsentieren: Mexiko und Italien
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Zug- und Sammelspiel

„Ich möchte das neue Spiel von 
CLEMENTONI versuchen“, stellt 
Ralph fest, als Dagmar eine ent-
sprechende Frage stellt, noch be-
vor wir anderen auch nur darüber 
nachdenken können.
Da wir eigentlich alle neugie-
rig sind auf „KÖNIG SALOMONS 
SCHATZKAMMER“ läuft Ralph 
schnell los um das Spiel zu holen.
„Die Schachtel ist auf jeden Fall 
nicht so leicht zu übersehen“, be-
merkt Walter trocken, als Ralph mit 
der riesigen, schwarzen Schachtel 
zurückkommt.
Ralph grinst nur und meint: „Ja zu 
finden war es leicht.“ 
Dagmar nimmt sofort die Spielregel 
zur Hand und beginnt zu erklären.

Währenddessen versuchen wir an-
deren das Spiel aufzubauen. Dazu 
müssen wir aber erst einmal die 
Steine nach ihrer Rückseite sortie-
ren. Dann kommen je drei dunkel-
braune Plättchen mit der Vorderseite 
nach oben auf jedes Feld von König 
Salomons Schatzkammer, danach 
wird überall noch ein Plättchen 
mit hellbrauner Rückseite draufge-
legt, ebenfalls mit der Vorderseite 
nach oben.
Nun bekommt jeder Mitspieler eine 
Sichtblende, acht Goldmünzen und 
fünf Ausgrabungskarten.
Dagmar hat inzwischen auch die 
Erklärung beendet und wir können 
beginnen. 
Das heißt, zuerst legt jeder Spieler 
verdeckt eine Ausgrabungskarte vor 
sich auf den Tisch, dann werden 
alle ungedreht und der Startspieler 
für diese Runde bestimmt.
Es ist Maria, denn sie hat die 1, und 
damit den niedrigsten Wert in die-
ser Runde gespielt.
Jetzt darf sie entsprechend ihrer 
Karte ausgraben, das heißt sie 

muss ein Gebiet definieren, in dem 
sie die obersten Plättchen in der 
von der Ausgrabungskarte vorge-
schriebenen Anordnung entfernt. 
Dabei müssen aber alle ausge-
grabenen Plättchen auf derselben 
Ebene sein.
Maria nimmt zwei 4er Schätze und 
Plättchen mit blauem Hintergrund.
Sofort will Ralph wissen: „Die 
Schätze sind klar, aber was macht 
das Plättchen mit dem blauen 
Hintergrund?“
„Die blauen sind magische Objekte. 
Und Maria hat „Königin von Sabas 
Spiegel“, damit kann sie, wenn sie 
ihn einsetzt, die Ausrichtung ihrer 
Ausgrabungsfläche selbst bestim-
men. Denn normalerweise muss 
der Pfeil auf der Ausgrabungskarte 
in Richtung Höhleneingang zeigen“, 
klärt Dagmar ihn auf.
Nachdem das geklärt ist, ist Walter 
mit seiner 9 an der Reihe. Auch er 
schafft es ein magisches Objekt 
zu erbeuten, es ist „Samsons 
Haaramulett“, das kann er ein-
setzten um Flüche auszugraben 
ohne diese bezahlen zu müssen. 
Außerdem erbeutet er noch drei 
verschiedene Pergamentrollen.
Nun darf ich meine 12-er 
Ausgrabung machen. Dazu ver-
schiebe ich ein Plättchen um ein 
Feld, das kostet mich zwar einen 
Taler, aber jetzt kann ich zwei ma-
gische Objekte, einen 5er und ei-
nen 4er Schatz ausgraben.
„Was für Objekte hast du 
Christoph?“, will Walter wissen.
„Ein „Magisches Beil“ das mir er-
laubt auch in verschiedenen 
Ebenen zu Graben und „Salomons 
Siegel“, damit kann ich die 
Ausgrabungsfläche frei wählen, ich 
muss nur die Felderzahl einhalten 
und alle Felder müssen zumindest 
an den Ecken verbunden sein“, be-
antworte ich seine Frage, bevor ich 
an Ralph weitergebe. 
Der hat eine Ausgrabungskarte mit 
Wert 29, damit kann er sechs 
Plättchen ausgraben.
Vorher muss er allerdings zwei 
Plättchen verschieben, um eine 
ebene Ausgrabungsfläche zu be-

kommen. Das kostet ihn zwei 
Talern aber das Glück ist ihm hold, 
er kann sechs Schatzplättchen ero-
bern mit Gesamtwert 26.
Dagmar hat die Ausgrabungskarte 
32 gespielt. Damit darf sie eben-
falls sechs Plättchen nehmen.
Doch sie hat etwas weniger Glück. 
Sie muss zuerst drei Taler für die 
Verschiebung der Plättchen bezah-
len und bekommt dann nur zwei 
Pergamentrollen, einen Fluch der 
sie zwei kostet und Schätze im 
Wert von 11.
Nun beginnt die zweite Runde, wie-
der legt jeder eine Ausgrabungskarte 
verdeckt vor sich ab.
Nun habe ich mit 13 die niedrigste 
und darf beginnen. Ich setze das 
„Magische Beil“ ein und hole mir 
damit einen „Spiegel“, ein „Beil“ 
und zwei 5er Schätze.
Nun ist die 17 von Maria an der 

König Salomons 
Schatzkammer
Reichtum und Weisheit 
in der Tiefe der Erde

Spieler	 :	 2 bis 5 
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 50 bis 80 Minuten
Verlag	 :	 Clementoni 2005
		  www.clementoni.de
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Alessandro  Saragosa
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 22,00

König Salomons Schatzkammer

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Zug- und Sammelspiel 
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Plättchen sammeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Dreidimensionaler Plan 
Einfache Regeln
Schöne Aufmachung

Christoph Vavru: „Ein nettes Spiel wenn man 
es flott spielt, doch etwas langweilig wenn einer 
lange überlegt “.

Wenn Sie gerne „Das Geheimnis der Pyramide“ 
gespielt haben und Spaß am Austüfteln von 
Anordnungsproblemen haben, wird Ihnen auch 
König Salomons Schatzkammer gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Strategiespiel 

Ein Spiel aus Irland – fast undenk-
bar in unserer durch wenige mit-
tel- und westeuropäische Verlage 
dominierten Spielewelt. Und was 
für eine elegante und herausfor-
dernde Idee darüber hinaus. In 
der neuesten Ausgabe, die un-
ter dem Titel „Project Kells“ so-
wohl das bereits 1998 erschie-
nene „High Kings of Tara“ umfasst, 
wie das einfachere der beiden ak-
tuelleren „Sacred Hill“-Varianten 
(Heiliger Hügel), versucht der in 
Archäologie ausgebildete Autor 

Murray Heasman die faszinierende 
Geschichte der irischen Hochkönige 
nachzuzeichnen. Das Projekt wurde 
nach und nach im Internet um ein 
weiteres Spiel, „Poisoned Chalice“ 
(Vergifteter Kelch), erweitert, zu-
dem um jeweils Doppelvariationen 
der früheren Ausgaben, die für er-
fahrene Strategiespieler eine be-
sondere Attraktion versprechen. 
Die Krönung des Projekts ist je-
doch die Vernetzung von strate-
gischen Spielelementen mit der 
Geschichte der viele Jahrhunderte 
alten Ringbefestigungen von Tara. 
Ich selbst stand schon einige Male 
mit Ehrfurcht vor diesen Ringwällen 
und bin dem Rätsel der Bedeutung 
dieser Anlagen nachgehangen. 
Vieles aus der Zeit der irischen 
Hochkönige bleibt Spekulation, 
vieles hat seine Entsprechungen 
im keltischen Europa, aber es ist 
mit diesen Spielbildern zum er-
sten Mal gelungen, die Topografie 
der Tara-Landschaft in die klei-
ne und doch unendlich weite Welt 

der Brettspiele hineinzuzoomen. 
Die Jahrhunderte scheinen auf ei-
nen kurzen Augenblick zusammen 
zu schrumpfen. Umrahmt wird das 
Spielbrett von den nicht minder 
beeindruckenden Schleifenmustern 
des „Book of Kells“, der vermut-
lich ältesten Evangelienhandschrift 
(7. bis 8. Jahrhundert), die im 
Dubliner Trinity College alljährlich 
Hunderttausende von Menschen an-
lockt. Dieses überragende Beispiel 
mittelalterlicher Buchmalerei wur-
de wahrscheinlich im Kloster Iona 
vor der Westküste Schottlands her-
gestellt, und hat auf verschlun-
genen Irrwegen seine neue Heimat 
im Herz der irischen Hauptstadt 
gefunden. Das Schriftbild dieses 
Buches ist extrem aufwendig ge-
staltet und mit ungeheurer Akribie 
verziert. Die Anfangsbuchstaben 
wurden teilweise mit sehr feinen 
Mustern in leuchtenden Farben, 
oft mit Gold versehen, gestaltet. 
Ganz typisch sind die bis heute nur 
schwer zu deutenden Spiral- und 

Flechtwerkmuster, wie auch orna-
mentale Mensch- und Tiermotive. 
Aber überzeugen Sie sich am besten 
bei Ihrem nächsten Dublinbesuch 
selbst davon. Zurück zu unserem 
Spiel. Gerade diese Verzierungen 
der Kells-Evangelien schmücken 
nicht nur den Brettrand sowie das 
Schachtelcover sondern sie spie-
geln sich auch im Muster wie-
der, das während der Spielabläufe 
auf den fünfundvierzig Hügeln des 
Spielbretts entsteht. Tara und Kells 
werden durch diese traditionellen 
keltischen Muster auf geradezu un-
nachahmlich schöne Weise vereint.
Nach dieser Lobpreisung für Idee 
und Ästhetik muss ich Sie nun wohl 
endlich mit den Mechanismen die-
ser irischen Spielwelten vertraut 
machen. Zunächst jedoch zum 
Spielmaterial. Jedem der beiden 
Kontrahenten stehen 60 Ringwälle 
(Ringforts), das sind Spielsteine 
mit einem roten oder blauen 
Ringmuster, 80 Brücken (Bridges), 
6 Könige (Kings) und einige 
Kärtchen zur Verfügung, mit der 
die jeweilige Spielvariante festge-
halten werden kann. Da die Regeln 
nur in englischer Sprache vorlie-
gen, möchte ich zunächst eine klei-
ne Liste der für alle Variationen nö-
tigen Fachausdrücke vorstellen. Ich 
entnehme diese der Originalregel. 
(1) Adjacent (benachbart) – ge-
meint ist horizontal oder verti-
kal; (2) Besieged (belagert) – nur 
einzelne, von allen Seiten durch 

Spieler	 :	 2 bis 4 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 bis 45 Minuten
Verlag	 :	 Tailten Games 2004
		  www.tailtengames.com
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Murray Heasman
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 35,00

High Kings of Tara / Sacred Hill

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Strategiespiel 
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Gebiete formen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Edition: Project Kells - Internet: Animated rules 
– Poisoned Chalie/Sacred Hill II 
Vorgänger: The Game of Kells (1998)
Vier Spiele in einer Box
Hervorragende Optik 
Historischer Hintergrund
Easy to learn, yet a lifetime to master!

Hugo Kastner: „Das Irland der Kelten zu lieben 
ist keine Voraussetzung, um „High Kings of 
Tara“, „Sacred Hill“ (zwei Spiele) oder „Poisoned 
Chalice“ in Angriff zu nehmen. Kombinatorisches 
Denken, ein Blick für die Spieltiefe und Freude 
am Abstrakten sind dagegen unbedingt nötig, 
wollen Sie in den Genuss eines ungewohnten 
Spielerlebnisses kommen.“   

Wer mit den Ideen des „Projekts Gipf“ (Gipf, 
Tamsk, Zertz, Dvonn und Yinsh) etwas anzufan-
gen weiß, dem werden auch die verschlungenen, 
visuell meisterhaft umgesetzten Heasman-Ideen 
gefallen. 

High Kings 
of Tara

Back to the Irish roots
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High Kings of Tara
feindliche Ringwälle umschlossene 
Ringforts, können belagert werden; 
(3) Double capture (Doppelschlag) 
– Gefangennahme von zwei feind-
lichen Königen in einem oder zwei 
Spielzügen; (4) Friendly (freund-
lich) – von einer Farbe (rot oder 
blau); (5) Hill (Hügel) – eines der 
45 Felder auf dem Brett; (6) In 
Play (im Spiel) – ein König, der auf 
einen leeren Hügel ziehen kann; 
(7) Kingdom (Königreich) – eine 
Gruppe von einem oder mehre-
ren Ringwällen einer Farbe; (8) 
Knight’s Move (Rösselsprung) – der 
Grundzug, der der Bewegung des 
Schachspringers entspricht (d.h. 
2 x 1 Feld oder 1 x 2 Felder); 
(9) Knot (Schleife) – Eine in sich 
geschlossene Schleife in einem 
Königreich, die aus mehreren durch 
Brücken verbundenen Ringwällen 
besteht; (10) Linking (Brückenbau) 
– Verbindung zwischen zwei oder 
mehreren Ringwällen gleicher 
Farbe; das Ergebnis ist immer 
eine durchlaufende Schleife; (11) 
Territory (Gebiet) – die Gesamtzahl 
der Hügel, die jeder Spieler besetzt 
hält; (12) Pass (Passen) – in all die-
sen Spielen verboten; (13) Illegal 
Move (Verbotener Zug) – wird ein 
verbotener Zug durch den Gegner 
aufgedeckt, darf er den zuletzt ge-
legten Stein nach Gutdünken, je-
doch regelkonform, irgendwo am 
Spielbrett platzieren; (14) Battle 
(Schlacht) – die Spieler können 
feindliche Königreiche angreifen, 

müssen aber jedenfalls eigene 
Königreiche erweitern; (14) Scoring 
(Wertung) – Gewinner ist, wer 
am Ende die geringste Zahl von 
Königreichen/Schleifen auf dem 
Spielbrett hat. Der Gewinner erhält 
zwei Punkte plus die Differenz an 
Königreichen bzw. Schleifen gut-
geschrieben. Bei Gleichstand ent-
scheidet die Zahl der kontrollierten 
Hügel, also das Gebiet. Gespielt 
wird immer auf zwei Partien, um 
den Anzugsvorteil des größeren 
Territoriums auszugleichen.
Sobald die Entscheidung gefallen 
ist, welches der vier Grundspiele 
Sie versuchen wollen, werden 
die Hügel abwechselnd Zug um 
Zug mit den Ringforts besetzt. 
Dabei muss zunächst der Knight’s 
Move Abstand eingehalten wer-
den, exakt bis zu dem Zeitpunkt, 
wo einem Spieler dies nicht mehr 
möglich ist. Nun kommt es zur 
Phase der Battles, wo geänderte 
Zugbedingungen gelten. Jetzt muss 
jeweils neben einem „freundlichen“ 
Ringfort gebaut werden, wobei im 
gleichen Spielzug etwaige Bridges 
(Brücken) platziert werden, sodass 
größere, verschlungene Königreiche 
entstehen. Diese Battle-Phasen 
weisen allerdings eine ungewöhn-
liche Doppelschneidigkeit auf. 
Einerseits wird bisweilen ein be-
lagertes, gegnerisches Ringfort 
beseitigt, andererseits damit je-
doch dem Gegner der Gewinnweg 
geebnet. Es ist bei allen diesen 

Variationen eben nicht einfach von 
Vorteil, Belagerungen erfolgreich 
abzuschließen, es kommt viel-
mehr auf die Form und die Größe 
der entstehenden Königreiche an. 
Die Spiele enden, sobald es kei-
ne belagerten Ringwälle mehr 
gibt. Unmittelbar danach wird 
abgerechnet, oft begleitet vom 
Erstaunen der Spieler über eine 
völlige Umkehrung der Lage mit 
den letzten gesetzten Ringwällen 
und Brückenverbindungen. 
Wo liegt nun der Pfiff bei die-
sem taktischen und strategischen 
Bauen? Nun, einerseits gilt es in 
der ersten Manöverphase seine 
Ringwälle so zu platzieren, dass 
später möglichst große Königreiche 
entstehen können. Andererseits 
sollte eine ausreichend hohe 
Zahl von Hügeln durch isolierte 
Ringforts besetzt bleiben, sodass 
der Gegner gezwungen ist, diese 
zu belagern und schließlich zu er-
obern. Die Siegbedingungen küren 
ja, wie schon gesagt, bei diesem 
irischen Vernetzungsspiel denjeni-
gen, der weniger Königreiche sein 
Eigen nennt. Aber Achtung: Bei 
Gleichstand sind es die territorialen 
Vorteile, die den Ausschlag geben. 
Jedes verschenkte Ringfort kann 
sich hier bitter rächen. Die einzelnen 
Zug- und Legemöglichkeiten wer-
den in einem ausgezeichnet gestal-
teten, farbigen Beiblatt detailliert 
dargestellt. Das Regelheft selbst 
erfordert dagegen ein mehrma-

liges Anlesen. Aber hier hilft die im 
WIN-Steckbrief genannte Website 
weiter. Durch visuell einprägsame 
Beispielpartien kann sich selbst der 
wenig versierte Strategiefreund so-
fort orientieren. Ob es dann gleich 
zu einem Triumph reicht, wird sehr 
vom Gegner abhängen. Nun, schon 
die Weisheit der Hochkönige über 
die Kunst der Entscheidungsfindung 
besagt: Easy to learn, yet a lifetime 
to master! 
Wie spielt sich das Urspiel „High 
Kings of Tara“? Welcher Unterschied 
besteht zu den beiden Varianten 
des „Sacred Hill“? Und wozu ist 
mit „Poisoned Chalice“ ein weiterer 
Knot & Kingdom Vertreter geschaf-
fen worden? Nun, um es vorweg 
zu nehmen, es kommt in jedem 
Fall darauf an, ob Sie sich für die 
Spielform der „Königreiche“ oder 
die der „Schleifen“ entscheiden. 
Die Zahl der Königreiche ist in der 
Endstellung auf einen Blick zu er-
kennen. Daher kann man hier nach 
ein, zwei Probepartien schon im 
Mittelspiel auf eine Gewinnstellung 
hinarbeiten. Was selbstverständ-
lich für beide Spieler gilt. Für die 
Fortgeschrittenen Freunde der 
„Old Irish Strategy“ mag aber 
das Schleifenspiel noch faszinie-
render sein. Leider bedarf es ei-
niger Übung zu erkennen, ob in 
den einzelnen Königreichen ein, 
zwei oder sogar mehr Schleifen 
gebildet wurden. Mit dem gei-
stigen Auge die Ringwälle und 
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High Kings of Tara - Österreich Memeory
irgendwelche Steinbewegungen 
machen, sondern sind an neu-
artige Prioritätsregeln gebunden. 
Wunderbar, wie in dieser Spielform 
die Königreiche, fast von unsicht-
barer Hand gelenkt, langsam an-
wachsen und die heiligen Hügel 
überziehen. 
Mein persönliches Fazit: Die High 
Kings werden auch in unseren 
Breiten eine Welt für sich bleiben, 
ohne Zweifel. Nicht nur der Preis, 
sondern auch die Schwierigkeit, 
dieses Spiel zu erwerben, steht 
einer weiten Verbreitung diame-
tral entgegen. Schade, muss der 
Liebhaber des Strategiespiels je-
doch sofort hinzufügen, hätte doch 
gerade dieses irische Projekt die 
Tiefe eines Klassikers in sich, sowohl 
bezogen auf den Ideenreichtum als 
auch auf die optische Umsetzung 
und Anbindung an historische 
Begebenheiten. Schon lange bin 
ich durch ein abstraktes Spiel nicht 
mehr so sehr an ein Kunstwerk er-
innert worden als beim Auslegen 
der Schleifen und Ringe bei diesen 
unerwarteten Kells-Ideen. Wer im-
mer zufällig des verzierten Boards 
Gewahr wird, kann sich kaum des 
staunenden Kommentars enthal-
ten. Faszinierend und wunderschön 
ist besonders die Deluxe Edition 
des „Royal Game of Kells“. Eine 
ästhetische, braune Lederbox, aus 
Ton geformte Spielsteine, die in 
gedämpften Farben eine dreidi-
mensionale Landschaft auf das 
Brett zaubern, sowie elegante 
Seidentäschchen für die Ring- und 
Brückensteine, lassen die längst 
vergangenen Tage der Welt der 
Kelten im wahrsten Sinne des 
Wortes neu aufleben.          

Hugo Kastner (hugo.kastner@spielen.at)

Das neue Österreich Memory ist 
das Ergebnis eines erfolgreichen 
Fotowettbewerbes, der im letzten 
Jahr lief.

Aus den vielen Einsendungen 
wurden die besten Motive aus-
gewählt und mit den schönsten 
Landschaftsfotos der Österreich 
Werbung ergänzt.

Memory ist eines der erfolgreichsten 
Spielsysteme der Spielewelt und er-

feut in immer neuen Ausgaben.

Auf Seite 3 dieser Ausgabe fin-
det sich eine weitere Variante von 
Memory, diesmal eingebunden in 
eine Erlebniswelt aus Essen und 
Musik, speziell abgestimmt auf ein 
Urlaubstraumland.

Österreich-Memory * Merkspiel * 
2-8 Spieler ab 6 Jahren * 260089, 
Ravensburger, Deutschland 2005 
*** Ravensburger Spieleverlag * 
www.ravensburger.com

Schleifenverbindungen entlang zu 
fahren ist äußerst ermüdend und 
auf Dauer dem Spielfluss abträg-
lich. Was nun? Es gibt eine relativ 
simple Lösung für dieses Problem, 
so viel sei gesagt. Die visuell her-
vorragende Website offeriert un-
ter dem Titel „Knot-Generation“ 
ein kleines Trainingsprogramm, 
das dem Nachspielenden im buch-
stäblichen Sinne die Augen öffnet. 
Daher meine Empfehlung: schre-
cken Sie nicht vor der ultimativen 
Herausforderung zurück und ris-
kieren Sie ein Schleifenspiel, aller-
dings nicht unbedingt in Ihrem er-
sten Spielversuch. Zurück zu den 
Varianten. Als Einstieg scheint mir 
„Poisoned Chalice“, das allerdings 
nicht in der mitgelieferten Regel 
enthalten ist, optimal geeignet. Die 
Regeln sind leicht mit dem oben er-
wähnten Grundvokabular zu erfas-
sen. Die ersten Steinplatzierungen 
laufen ziemlich automatisch ab, 
Sie sind daher sofort mitten im 
Geschehen. Der zweite Spielabend 
könnte zu „Sacred Hill“ (Level 1) 
führen. Hier wird noch ohne die 
Könige Stein um Stein gesetzt 
und durch den verpflichtenden 
Brückenbau eine Verbindung zu 
Königreichen geschaffen oder eine 
Belagerung gestartet. Erst nach 
diesen Grunderfahrungen würde 
ich die „High Kings of Tara“ in 
Angriff nehmen. Die Bewegung der 
Könige ist in der ersten Spielphase 
nicht schwer, allerdings sind die 
Rückzüge im zweiten Spielabschnitt 
eher ungewohnt und daher für 
den Anfänger nicht allzu leicht er-
kennbar. Zuletzt könnte die zwei-
te Schwierigkeitsstufe von „Sacred 
Hill“ eine echte Herausforderung 
darstellen. Hier dürfen Sie nicht 

Österreich Memory
aus einem Fotowettbewerb 
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Biet- und Wettspielspiel

Hurra, hurra, die Urlaubszeit ist da! 
Wenn ich so zu träumen beginne, 
dann denke ich an Sonne, Wasser 
und fremde Kulturen … Manila! Die 
wie immer von diesem Verlag auf-
fällig bunt und freundlich gestaltete 
Schachtel lacht mich an, also auf zu 
den Philippinen!

Mittlerweile bin ich gut im 
Schachtelinneren gelandet. „Wir 
schreiben das Jahr 1821 …“ Na 
hoppla, ich wusste nicht, dass ich 
auch gleichzeitig fast 200 Jahre zu-
rück geflogen bin? Ohhh, seht euch 
die wunderschönen Münzen an, die 
als Spielmaterial dienen! Und die 
süßen Kähne! Im Nu habe ich ver-
gessen, dass ich eigentlich in der 
heutigen Zeit reisen wollte, denn 
ich kann es kaum mehr erwarten, 
noch tiefer in die Geheimnisse der 

Spielregel einzutauhen …

Worum geht es bei Manila: Pro 
Spielrunde, die wiederum aus meh-
reren Seefahrten besteht, werden 3 
der 4 möglichen Waren auf Kähnen 
Richtung Hafen von Manila gesteu-
ert. Die Spieler können sich den 
Posten des Hafenmeisters erstei-
gern, sie können ihre Komplizen an 
Bord der Kähne schleusen und da-
durch unter Umständen an den ge-
ladenen Waren Geld verdienen, sie 
können Piraten und Lotsen anheu-
ern, sich als Versicherungsagent 
versuchen, und schließlich können 
die Spieler auch noch auf eine er-
folgreiche Zieleinfahrt der Kähne im 
Hafen oder auch dagegen wetten. 
Na dann los!

Werfen wir  zuerst einen kurzen 
Blick auf den Spielplan. Auf der ei-
nen Seite sieht man 3 Startfelder 
für die Kähne. Über 13 Felder führt 
der Wasserweg zum Hafen auf der 
anderen Seite. In Fahrtrichtung auf 
der rechten Seite des Spielplans 
gibt es zuerst den so genann-
ten Schwarzmarkt, auf den ich 
später noch eingehen werde, 

dann folgt das nette Haus des 
Versicherungsagenten und schließ-
lich die Werft. Auf der linken Seite 
des Spielplans kommen zuerst 2 
Häuschen für den großen und den 
kleinen Lotsen, dann folgt genau 
auf der Höhe von Feld 13 der 
Seestraße das Piratenboot, und 
dann erreichen wir schon den 
Hafen.

Zum Spielmaterial gehören ne-
ben dem Spielplan 3 Frachtkähne 
aus Holz, 4 Legeplättchen für 
die Waren Muskat (braun), Seide 
(blau), Ginseng (gelb) und Jade 
(grün), in jeder dieser Farben ein 
Würfel, ein Wertanzeiger und 5 
Anteilscheine. Für jeden Spieler 
gibt es 4 Komplizen, wobei beim 
Spiel zu viert und zu fünft nur je-
weils 3 Komplizen benötigt wer-
den. Besonders erwähnen möchte 
ich noch die Spielmünzen mit den 
Werten 1, 2, 5, 10 und 20 Pesos, 
nicht weil sie da sind, sondern 
vor allem, weil sie ausgesprochen 
schön sind! Diese plastisch ge-
stalteten Münzen, die auch farb-
lich sehr gelungen sind, sollte man 
vor Spielbeginn mal einfach nur in 
die Hand nehmen und spüren … 
Spätestens jetzt hat man den Flair 
der damaligen Zeit inhaliert …

Zurück zum Spielmaterial: Neben 
dieser Spielregel, in die ich eben 
eingetaucht bin, findet man auch 
eine interaktive Spielregel auf CD-
ROM. Also tauche ich schnell noch 
mal aus der Spielregel auf und 
in meinen Computer hinein (geht 
auch mit Hilfe eines DVD-Players) 
und lasse mir die Regel an Hand 
einer Spielrunde am PC erklären. 
Sehr anschaulich und nett! Da aber 
meine Leser nicht viel davon haben, 
tauche ich wieder zurück (doch ein 
erholsamer Badeurlaub?) und lan-
de mitten in der Spielvorbereitung.

Jeder Spieler erhält zu Beginn 
30 Pesos und 3 Komplizen. Nach 
festgelegten Regeln werden je-
dem Spieler 2 Anteilscheine zu-
gewiesen, die er geheim hält. 

Die restlichen Anteilscheine wer-
den nach Warenart sortiert offen 
ausgelegt. Die Wertanzeiger kom-
men auf das farblich passende 
Startfeld des Schwarzmarktes. 
Der Schwarzmarkt gibt den aktu-
ellen Wert der Anteilscheine an 
und reicht von 0 bis 30. Kähne, 
Güterladungen und Würfel liegen 
bereit.

Nicht wer am ältesten, am 
schönsten oder am frechsten ist 
und auch nicht wer zuletzt in Manila 
war, bestimmt, welche 3 Ladungen 
auf den Kähnen in jeder Spielrunde 
transportiert werden, sondern ein-
zig und allein der Hafenmeister, 
der sich dieses Amt hart erkämp-
fen, sprich ersteigern muss. Der äl-
teste Spieler darf lediglich die erste 
Bietrunde mit mindestens 1 Peso 
eröffnen, reihum wird erhöht oder 
gepasst, bis nur mehr 1 Spieler üb-
rig bleibt, der den gebotenen Wert 
sofort an die Hafenkasse bezah-
len muss.

Damit erkauft sich dieser Spieler 
aber auch viele Rechte. Wenn er 
möchte, darf er sich einen noch of-
fen ausliegenden Anteilschein zum 
aktuellen Kurs (aber mindestens 5 
Pesos) kaufen. Die Anteilscheine 
werden zu Spielende jedem Spieler 
gutgeschrieben.

Als 2. Amtshandlung darf der 
Hafenmeister bestimmen, welche 
3 Ladungen in der kommenden 
Spielrunde transportiert werden. 
Die Anteilscheine der Ladung, die 
zurückbleiben muss, haben in die-

Manila
Ein fernöstlicher Wettstreit

Die Fachtkähne sind bei Nacht und 
Nebel nach Manila unterwegs

Spieler	 :	 3 bis 5
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Zoch zum Spielen 2005
		  www.zoch-verlag.de
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Franz-Benno Delonge
Grafiker	 :	 Viktor Boden
Preis	 :	 ca. € 25,00

Manila

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Biet- und Wetttspiel
Zielgruppe	 :	 Familie, Freunde
Mechanismus	 :	 bieten und würfeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Kombination vieler Faktoren
Glückselement nicht dominant
Schöne Ausstattung

Martina Nowak: „Ein Spiel, das viele ver-
schiedene Spielelemente aufweist und ich finde, 
gerade diese Mischung macht den Reiz des 
Spiels aus.“

Wer gerne Spiele mit Wirtschaftsthema mag, in 
denen sich viele Mechanismen die Waage halten, 
wird an Manila Spaß haben.

Lesen Sie weiter von Seite 23
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Wirtschaftsaufbauspielspiel
Wer von uns geübten Spielern hat 
nicht schon einmal den Wunsch 
geäußert, ein Spiel zu spielen wo 
kein Glücksfaktor den Spielfluss be-
einflusst? Keine Würfel, die immer 
dann die falsche Zahl zeigen wenn 
man am Zug ist, oder Karten, die 
man ziehen muss und immer den 
anderen Glück bringen. Auch ich 
hegte diesen Wunsch und bin da-
durch auch auf Neuland aufmerk-
sam geworden. 

Der Kleinverlag Eggertspiele hat 
es zum ersten Mal in Essen auf 
der Spiel 04 präsentiert. In der 
quadratischen Schachtel befin-
den sich die Spielplanteile, es sind 
dies 9 doppelte Sechseckfelder 
und ein einzelnes Sechseckfeld. 
Jedes Sechseck zeigt eine ande-
re Landschaft, Wald, Wiese und 
Gebirge. In der Spielanleitung 
gibt es ein Einsteigermodell, aber 
Fortgeschrittene können die Felder 
beliebig auslegen. Zu beachten ist, 
dass die gesamte Spielfläche wie-
derum ein Sechseckfeld sein muss. 

Es gibt zwei Gebäudeauslagen, die-
jenigen die mit Holz und diejeni-
gen, die mit Stein bezahlt werden. 

Ich erwähne dass deswegen, da 
die Regel dies verschweigt und wir 
in der ersten Partie unsere hellse-
herischen Fähigkeiten brauchten. 
Auf diesen Auslagen werden 
alle zu bauenden Gebäude plat-
ziert und jeder Spieler erhält ein 
Jagdhaus und ein Holzfällerlager. 
Auf dem Zeitweg kommt der 
Gegenwartsstein und dieser wird 
auf ein beliebiges Feld gesetzt. 
Jeder Spieler platziert zu diesem 
Stein eines seiner Produktsteine. 
Der Stein dient nur zur Feststellung 
der Zugreihenfolge. 

Wenn der Spieler zu Beginn an der 
Reihe ist, platziert er sein Jagdhaus 
und sein Holzfällerlager auf ein 
freies Waldfeld und führt danach 
seinen normalen Zug aus. Dieser 

besteht aus 10 Aktionspunkten. Für 
jeden verbrauchten Aktionspunkt 
zieht er seinen Stein auf dem 
Zeitweg um ein Feld weiter. Beim 
10. Punkt steht er somit unmittel-
bar hinter dem Gegenwartsstein. 
Man darf sich das Feld nicht mit 
einem anderen Spieler teilen, kann 
aber Züge verfallen lassen. Der 
Gegenwartsstein wird jetzt weiter 
gezogen und zwar bis zum näch-
sten freien Stein auf der Tafel. 
Dieser Spieler ist dann an der 
Reihe.

Zu Beginn seines normalen Zuges 
kippt der Spieler alle am Brett be-
findlichen Produkte auf die Seite 
um zu erkennen welche aus der vo-
rigen Runde sind. Nicht verbrauchte 
Produkte der vorigen Runde werden 
am Ende des Zuges vom Brett ge-
nommen. Danach kann der Spieler 
produzieren oder bauen. Jedes 
Gebäude zeigt an, welches Produkt 
es herstellt. Die Basisgebäude 
wie Bauernhof, Jagdhaus und 
Hirtenverschlag produzieren 
Nahrung oder Wolle und brauchen 
dazu keine Vorraussetzungen zu 
erfüllen. Alle weiteren Gebäude be-
nötigen Produkte aus vorherigen 
Produktionsketten. So kann man 
ein Holz nur dann erwirtschaften, 
wenn man dafür eine Nahrung zu 
den Holzfällern schafft.

Das Produzieren eines Produktes 
oder das Transportieren eines 
Produktes vom Nachbarfeld kostet 
eine Aktion. Teurer werden die län-
geren Transportwege. Für jedes 
zu überquerende zusätzliche Feld 
bezahlt man eine weitere Aktion. 
Benötigt man für die Produktion 
zwei Produkte, wie z.B. in der 
Schmelze, dann werden nur die 
Aktionen eines Produktes berech-
net, dafür aber des am weitesten 
entfernten. Dazu stellt man einen 
Produktstein auf das produzieren-
de Gebäude.

Beim Bauen der Gebäude muss 
man darauf achten, dass die 
Hintergrundfarbe des Gebäudes 

mit den Farbe des Feldes überein-
stimmt wo man bauen möchte. So 
können Minen logischerweise nur 
im Gebirge gebaut werden, aber 
die Schmelze sowohl im Wald als 
auch auf der Wiese. Das ist aber 
das einzige zweifärbige Gebäude. 
In einem Sechseckfeld dürfen nie 
mehr als 3 Gebäude stehen. Für 
Gebäude der Holzablage bezahlt 
man ein Holz und für die Gebäude 
der Steinablage zahlt man einen 
Stein, um dieses zu bauen. Diese 
Produkte können vom selben oder 
vom benachbarten Feld stammen. 
Sollte der Transportweg wiederum 
länger sein so bezahlt man für je-
des zusätzliche Feld eine Aktion.

Wenn ein Spieler eine Mine baut, 
dann sucht er sich drei beliebige 
Mineralmarker aus, Kohle, Erz 
oder Silbererz und stapelt diese 
auf der Mine. Bei den Gebäuden 
sei erwähnt, dass alle Spieler alle 
Gebäude nutzen dürfen so die-
se nicht von anderen Spielern mit 
Produkten blockiert sind, und so 
sind die Minen immer wieder das 
größte Objekt der Begierde. 

Nahrung kann auch ohne Gebäude 
produziert werden. Dies kostet 
drei Aktionen, aber man kann 
die Nahrung dann sofort dem 
Betrieb zuordnenm wo sie benö-
tigt wird. Dies ist hilfreich, wenn 
die Mitspieler alle Jagdhäuser und 
Bauernhöfe blockieren oder es we-
niger Aktionen kostet als  die Ware 
über den halben Plan zu transpor-
tieren. 

Um das Spiel zu gewinnen müs-
sen die Spieler Fortschritte bau-

Neuland 
Friedlich geht es zu!

Machen Sie mit beim Aufbau einer 
gemeinsamen Zivilisation

Spieler	 :	 2 bis 4 Spieler
Alter	 :	 ab 14 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 bis 120 Minuten
Verlag	 :	 Eggertspiele 2004
		  www.eggertspiele.de
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Tobias Stapelfeldt & Peter Eggert
Grafiker	 :	 Steffi Krage & Nina Mende
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Neuland

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Wirtschaftsaufbauspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde und Experten
Mechanismus	 :	 Optimierung der Produktion
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Kein Glücksfaktor, 
Interessante dynamische Zugreihenfolge
Gewöhnungsbedürftige Regel

Kurt Schellenbauer: „ Da wünscht man sich 
die ganze Zeit ein Spiel das ohne Glücksfaktor 
auskommt und dann spielt man es und erkennt, 
dass es ohne Glücksfaktor auch nicht geht.“

Wenn Sie gerne „Roads and Boats“ von Splotter 
oder andere Wirtschaftsaufbausimulationen spie-
len, wird Ihnen auch Neuland gefallen.
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Neuland
sind hilfreich, wenn man he-
rausfinden möchte welche 
Produktionsketten notwendig sind 
um bestimmte Produkte zu produ-
zieren oder wie viele Aktionspunkte 
man mindestens einsetzen muss, 
um die Fortschritte zu bauen. 
Allerdings ist die beste Übersicht 
nur so gut wie die Grafik, die nichts 
zur Übersichtlichkeit beiträgt, son-
dern den Ablauf des Spiels er-
schwert. Es wäre ebenso hilfreich 
gewesen, wenn in der Regel ver-
merkt wäre, wozu die Zahlen auf 
der Übersicht angeführt sind. Nach 
einigen Beratschlagungen sind wir 
dann von selbst darauf gekommen. 
Ich habe allerdings bis heute nicht 
herausgefunden, wie der Verlag auf 
diese Zahlen kommt. Verlassen Sie 
sich also nicht darauf sondern rech-
nen sie selbst nach und nehmen sie 
die Übersicht nur als Vorschlag.

Damit sind wir bei der Regel an-
gelangt. Ich war sehr erfreut dass 
sie so kurz gehalten ist, hatte al-
lerdings nach dem Regelstudium 
sehr viele Fragen die in der Regel 
nicht beantwortet wurden. Das bei 
allen Partien die Mitspieler froh wa-
ren, dass es jemanden gab der das 
Spiel erklären kann und die offenen 
Fragen klären konnte, ist bezeich-
nend. Ich habe bei allen Partien be-

die Schwierigkeiten.

Die Züge nicht zurücknehmen zu 
lassen würde aber bedeuten, dass 
jeder für sich plant und dann ewig 
braucht und das kann ziemlich 
langatmig werden, denn seinen 
Zug kann man erst planen wenn 
man an die Reihe kommt. In die-
sem Glücksgefühl, dass man nur 
durch seine eigene strategische 
Unfähigkeit scheitern kann, kamen 
wir zur Überzeugung, dass ein Spiel 
unter diesen Vorraussetzungen nur 
bedingt Spaß macht. Auf der ei-
nen Seite wem gebe ich die Schuld 
wenn ich verliere, sind ja keine 
Würfel da und auf der anderen 
Seite wenn alle Züge vorausplan-
bar sind kann nur derjenige ver-
lieren der den ersten Fehler macht 
und das kann bei 4 gleichwertigen 
Spielern zu einem Marathon aus-
arten. 

Auf Grund dieser Vorraussetzungen 
hatte ich so meine Schwierigkeiten, 
die Mitspieler von einer 2. 
Partie zu überzeugen. Am inte-
ressantesten fand ich die dyna-
mische Zugreihenfolge. Wenn man 
es geschickt spielt, insbesonde-
re der letzte Spieler einer Runde, 
kann man so schon mehr als 10 
Aktionen ausführen und dadurch 
den  Nachteil auszugleichen wenn 
man ganz hinten sitzt. 

Man muss immer die Siegpunkte 
der Gegner im Auge behalten, da-
mit man nicht ein 3er Gebäude 
baut und damit dem Gegner die 
Möglichkeit bietet, die letzten 4 
Siegpunkte zu verbauen. Da muss 
man vielleicht den Weg über den 
Mechanikus wählen und in einen 
neuen Bereich des Fortschritts 
vorstoßen. Beim Verbrauchen der 
Aktionspunkte sollte man auch 
einplanen, wo man danach auf 
dem Zeitweg steht. Ich habe die 
Erfahrung gemacht, Aktionen so 
zu verbrauchen dass mein Stein 
immer unmittelbar vor einem der 
Gegner steht, damit er nicht mehr 
als 10 Aktionen ausführen kann. 

Ich persönlich mag Neuland, wenn 
die Mitspieler keine Tüftler sind 
und die Tiefe des Spieles auslo-
ten können. Aber da bin ich in die 
Randbereiche der Spielegesellschaft 
vorgestoßen. Denn solche Mitspieler 
sind wie Diamanten, da muss man 
auch einen ganzen Berg abgraben 
bis man ihn findet.
Kurt Schellenbauer (kurt.schellenbauer@spielen.at)

en. Diese sind in 5 Bereiche aufge-
teilt, Religion, Wissenschaft, Kunst, 
Gesellschaft und Krieg. Jeder die-
ser Fortschritte wird durch ein 
Gebäude repräsentiert und ist mit 
einer Zahl von 1 bis 4 versehen. 
Dies sind die Siegpunkte. Mann 
baut von jedem Bereich immer zu-
erst das kleinste Gebäude und da-
nach aufsteigend die weiteren. Bei 
2 Spielern benötigt man 18 Punkte 
bei drei Spielern 12 Punkte und bei 
4 Spielern 9. Sollte ein Spieler das 
Siegpunkteziel erreicht haben ist 
das Spiel sofort beendet.

Das Spielmaterial ist unterschied-
lich zu bewerten. Die Steine sind 
alle aus Holz und teilweise aus 
dem Spiel Lumberjack bekannt. Die 
Spielplanfelder sind zweckmäßig 
und die Gebäudeplättchen vorne 
in deutsch und auf der Rückseite in 
Englisch. Ich bin mir bewusst dass 
die Farbgebung hellgrün, dunkel-
grün und grau den Landschaften 
entspricht aber eine bessere 
Farbwahl hätte das Spiel übersicht-
licher gemacht. In einigen Partien 
haben manche Spieler mit der Zeit 
einige Gebäude übersehen da die 
Produktionsgebäude dieselbe Farbe 
haben wie die Sechseckfelder. 

Die beigelegten Übersichtsseiten 

wusst Vielspieler angesprochen, die 
unter anderem auch „Roads and 
Boats“ gespielt haben und daher 
leichter zum Spiel finden. 

Die Regel ist mit wenigen 
Abbildungen versehen und die am 
Ende des Regelwerks sind eher ver-
wirrend. Auch der Aufbau ist nicht 
optimal und nachdem ich Regel fer-
tig gelesen hatte, suchte ich nach 
der fehlenden Seite. Ich hatte zu-
mindest den Eindruck dass irgend-
jemand eine Seite vergessen hat. 

Wenn man aber diesen Dschungel 
durchquert und die Möglichkeiten 
des Spiels erkannt hat - dazu benö-
tigt man aber 2 -3 Partien - findet 
man in Neuland den Traum eines 
jeden Strategen. Kein Glücksfaktor, 
alles mathematisch berechenbar 
und ständig auf der Suche nach 
dem optimalen Zug, vorausgesetzt 
man kann 10 oder auch mehr 
Aktionen im Voraus berechnen 
ohne einen Computer zu bemü-
hen. Das ist jetzt nicht abfällig ge-
meint, denn ich habe die Erfahrung 
gemacht das sogar geübte Spieler 
den Zug beginnen um dann 9 
Aktionen später zu erkennen, dass 
er doch um eine Aktion zu wenig 
hat. Dann wird wieder alles rück-
gängig gemacht und da beginnen 
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Würfelspiel

Auf der Suche nach einer neuen 
Kinderspielrezension fällt mir das 
Spiel WIKINDER von Clementoni 
auf. Die ca. 40 x 30 cm große blaue 
Schachtel zeigt als Titelbild zwei 
Wikingerschiffe, im vorderen Boot 
sitzen zwei Buben und rudern.

In der Schachtel befinden sich 
1 große und 7 kleine Inseln, 4 
Schiffe in verschiedenen Farben, 
3 Farbwürfel, 50 Holzwürfel – di-
ese stellen Fässer dar – sowie ein 
Beutel. Zuerst werden alle Fässer in 
den Beutel gegeben und dann legt 
man die 8 Inseln kreisförmig aus. 
Nun werden aus dem Beutel im-
mer Fässer herausgenommen. Die 
Fässer werden so auf die 7 kleinen 
Inseln verteilt, dass auf jeder die-
ser Inseln 5 Fässer liegen. Auf die 
große Insel werden keine Fässer 
gelegt. Neben diese Insel werden 
die Schiffe der Spieler gestellt.

In dem Spiel segeln die Spieler als 
Kapitäne von Wikinger Booten über 
das Meer und versuchen so viele 
Fässer wie möglich zu sammeln. 
Im ersten Testspiel treten Roman 
(rot), Karin (grün), Gerhard (gelb) 
und Michaela (blau) gegeneinan-
der an. Sie stellen ihre Schiffe ne-
ben die große Insel. Da Michaela 
die jüngste ist beginnt sie laut den 
Spielregeln.
Michaela nimmt die Farbwürfel und 
würfelt 2x rot und 1x grün und 
fährt deshalb mit dem blauen Boot 

zur dritten Insel. Auf dieser Insel 
befinden sich 2 blaue, 2 rosa und 
1 grünes Fass. Michaela nimmt 
1 blaues Fass und legt es auf ihr 
Boot.
Nun ist Roman an der Reihe, er 
würfelt 1x grün, 1x gelb und 1x 
rosa. Er fährt ebenfalls auf die 3. 
Insel und nimmt sich das blaue 
Fass von Michaelas Schiff und legt 
es auf sein Schiff. 
Gerhard würfelt 1x gelb, 1x rot 
und 1x Wikingersymbol. Der 
Wikingerhelm fungiert als Joker. 
D man für Würfel in der eigenen 
Schiffsfarbe nicht ziehen darf und 
er über das gelbe Schiff verfügt, 
darf er nur 2 Inseln weit fahren. 
Er fährt zur zweiten Insel, auf der 
befinden sich 2 rosa, 2 grüne und 
1 rotes Fass. Er nimmt sich 1 rosa 
Fass von der Insel.
Nun würfelt Karin, die Würfel zei-
gen 3x rosa. Somit fährt sie auch 
auf die 3. Insel. Sie nimmt sich das 
grüne Fass von der Insel und legt 
es auf ihr Schiff. 
Michaela würfelt nun 1x gelb, 1x 
grün und 1x Wikingersymbol. Sie 

fährt um 3 Inseln weiter und nimmt 
sich von den dort ausliegenden 
Fässern (2x grün, 2x gelb und 1x 
rot) ein grünes Fass.
Der Wurf von Roman ergibt 1x blau, 
1x rosa und 1x rot. Da Roman das 
rote Schiff und schon ein blaues 
Fass geladen hat, zählt für ihn nur 
der rosa Würfel. Er fährt mit sei-
nem Schiff um eine Insel weiter 
und nimmt von den dort befind-
lichen Fässern (2x grün, 2x blau 
und 1x rot) das rote Fass.
Gerhard würfelt 1x rot, 1x grün 
und 1x rosa. Gerhard hat auf sei-
nem gelben Schiff bereits ein rosa 
Fass geladen. Daher zählen für 
seine Schiffsbewegung nur der 
rote und der grüne Würfel. Auch 
Gerhard zieht sein Schiff um zwei 
Inseln und landet auf der Insel, an 
der bereits Romans Schiff ankert. 
Er nimmt von Romans Schiff ein 
blaues Fass.
Karin würfelt 2x gelb und 1x rosa. 
Sie hat ein grünes Fass geladen, 
daher darf sie um drei Inseln wei-
terfahren. Sie nimmt dort das grü-
ne Fass von Michaelas Schiff und 

legt es auf ihr Schiff.
Nun würfelt wieder Michaela, ihr 
Würfelergebnis lautet 1x grün, 1 
rosa und 1 Wikingersymbol. Sie hat 
ein leider kein Fass geladen. Sie 
kann 3 Inseln weiter fahren. Dabei 
passiert sie die große Insel. Da sie 
jedoch kein Fass geladen hat, kann 
sie auch keines abladen. Auf der 
ersten Insel nach der großen Insel 
ankert sie und nimmt sich von den 
dort ausliegenden 3 roten  und 2 
blauen Fässern ein blaues Fass.

Roman würfelt 1x rot, 1x gelb und 
1x Wikingersymbol. Er hat nur 1 
rotes Fass geladen, daher darf er 
2 Inseln weiterfahren. Dort lädt er 
ein weiteres rotes Fass auf.
Gerhard würfelte 2x blau und 1x 
Wikingersymbol. Er hatte 1 rosa 
und 1 blaues Fass auf dem Schiff. 
Er darf daher nur eine Inseln wei-
terfahren. Auf der Insel liegen 2 
gelbe, 2 rosa und 1 blaues Fass. Er 
nimmt das gelbe Fass. 
Karin würfelt 3x grün, sie hat das 
grüne Schiff und darf deshalb nicht 
mit ihrem Schiff weiterfahren.
Michaela würfelt 2x rot und 1x 
blau. Sie fährt um 2 Inseln weiter 
und nimmt ein blaues Fass auf. 
Roman würfelt 1x rosa, 1x blau 
und 1 Wikingersymbol. Er fährt um 
2 Inseln weiter, und landet auf der 
große Hauptinsel. Dort nimmt er 
die 2 roten Fässer vom Schiff und 
legt sie vor sich ab.
Gerhard würfelt 1x gelb, 1x blau 
und 1x rosa. Da er 1 gelbes, 1 
blaues und 1 rosa Fass geladen 
hat, muss er mit seinem Schiff lei-
der stehen bleiben.
Karin würfelt 3x blau. Sie hat 2 

Wikinder 
Sie waren auch kluge Händler

Vom Spieleautor Leo Colovini mit 
seinem Sohn Federico entwickelt

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Clemtoni 2005
		  www.clementoni.com
Vertrieb:	 :  Piatnik
Autor	 :	 Frederico und Leo Colovini
Grafiker	 :	 nicht genant
Preis	 :	 ca. € 20,00

Wikinder

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Würfelspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie
Mechanismus	 :	 würfeln und Fässer aufladen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Kindergerechte Ausstattung
Hübsche grafische Gestaltung der Schiffe
Spieldauer zu lange

Maria Schranz: „Die hübsche Ausstattung, hier 
sind besonders die Boote hervorzuheben kommt 
bei den Kindern ausgezeichnet an, kann aber die 
kleinen Schwächen im Spielablauf nur bedingt 
kaschieren.“

Wenn ihr Kind gerne einfache Würfelspiele 
oder Spiele mit Abenteuerthema liebt, wird ihm 
Wikinder gefallen.
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Wikinder - König Salomons Schatzkammer
Spielspannung kann daher nicht 
bis zum Schluss aufrechterhalten 
werden.
In einigen besonderen Testrunden 
habe ich versuchsweise das Ende 
bereits bei 10 Fässern fixiert, dies 
führte dazu dass der Spielspaß für 
die Kinder bis zum Ende anhielt.
Die hübsche Ausstattung, hier sind 
besonders die Boote hervorzuhe-
ben kommt bei den Kindern aus-
gezeichnet an, kann aber die klei-
nen Schwächen im Spielablauf nur 
bedingt kaschieren. Die kinderge-
rechte Ausstattung und die hüb-
sche grafische Gestaltung sorgen 
für eine gute Atmosphäre. 

Das Spiel ist für Kinder zwischen 5 
und 10 Jahren sehr gut geeignet, 
ältere Kinder werden es jedoch 
kaum mehr spielen wollen. In mei-
nen Testrunden kam das Spiel zum 
Teil sehr unterschiedlich an, einige 
Kinder wären bereit gewesen es 
wieder zu spielen, andere lehnten 
dies kategorisch ab. 
Mein Eindruck ist zwiespältig, eine 
Empfehlung möchte ich daher für 
dieses Spiel nicht aussprechen. 
Aber genauso wenig möchte ich 
es verdammen, es ist halt ein 
Kinderspiel mit Höhen und Tiefen, 
dass vielleicht doch Liebhaber fin-
den könnte.

Maria Schranz (maria.schranz@spielen.at)

grüne Fässer an Bord und fährt 
mit ihrem Schiff um 3 Inseln wei-
ter, dabei passiert sie die große 
Hauptinsel und legt die beiden grü-
nen Fässer vor sich ab. Da sie 3 
Inseln weit fahren darf und nur 2 
Inseln von der Hauptinsel entfernt 
war, darf sie nun 1 Insel weiterfah-
ren. Dort nimmt sie 1 rotes Fass 
an Bord.
Nach einigen Runden ergab sich, 
dass Roman auf einer Insel ein 
blaues Fass auflud, wodurch auf 
dieser Insel keine Fässer mehr wa-
ren. Daher wurden jetzt wieder 5 
Fässer aus dem Beutel gezogen 
und auf diese Insel gelegt.
Später passierte es dass eine Insel 
keine Fässer mehr hatte, aber auch 
im Beutel keine Fässer mehr zum 
auffüllen mehr vorhanden waren.
Nach ca. 25 Minuten gewann 
Roman das Spiel, als er ein 15. 
Fass vor sich ablegen konnte.
Zu Beginn machte das Spiel den 
Kindern großen Spaß, je länger 
es jedoch dauerte desto weniger 
Interesse zeigten sie und begannen 
sich zu langweilen. Vor allem bei 4 
Spielern war zu merken, dass am 
Ende bei den Kindern Langeweile 
aufkam, da zu selten Fässer auf-
geladen werden konnten, da einige 
Inseln bereits ohne Fässer waren. 
Die Spieldauer ist für dieses ein-
fache Spiel leider viel zu lan-
ge. Die zu Beginn herrschende 

Reihe. Sie kann mit nur einer 
Verschiebung ein „Haaramulett“, 
einen 3er Schatz und drei Amulette 
ausgraben.
Ralph hat die 19 gespielt, und wie-
der ist das Glück auf seiner Seite. 
Seine fünf Plättchen bestehen aus 
einem Pergament und vier Schätze 
mit einem Gesamtwert von 15.
Als nächstes darf Walter sich als 
Archäologe an seiner 27 versuchen. 
Er setzt sein „Haaramulett“ ein und 
holt sich damit fünf Flüche die er 
nicht bezahlen muss, das spart ihm 
12 Taler. 
Jetzt ist Dagmar mit ihrer 28 
dran. Doch nun wird es schon ver-
dammt schwer die verschiedenen 
Ebenen zu unterscheiden und auch 
fast unmöglich, Plättchen für die 
Ausgrabung auf eine Ebene zu 
bringen.
Dagmar sieht es sich kurz an 
und meint dann: „Ich sehe ein-
fach nicht wie ich das ohne teure 
Verschiebungen machen soll. Ich 
werde auf die Ausgrabung ver-
zichten.“
„Warte einmal“, bremst sie Ralph 
und zeigt auf einen 3er Schatz, „Du 
kannst den hier verschieben, dann 
funktioniert die Ausgrabung.“
„Das geht nicht Ralph“, stoppe ich 
ihn, „Sie darf die Plättchen nur auf 

gleicher Ebene oder nach unten 
verschieben.“
Da meint Walter plötzlich: „Es funk-
tioniert trotzdem, sie muss es nur 
umgekehrt machen, dann hat sie 
einen 1er Fluch und Schätze im 
Wert von 12.“
Nachdem Dagmar das überprüft 
hat führt sie die Ausgrabung doch 
aus und die nächste Runde be-
ginnt.
Nach der fünften Runde steht das 
Ergebnis fest. Genau wie es sich 
von Anfang an abgezeichnet hat, 
gewinnt Ralph mit seinen Schätzen 
im Gesamtwert von 67, plus einem 
Satz Pergamente und 4 Gold ergibt 
das insgesamt 81 Punkte.
Ich habe Schätze im Wert von 29, 
sowie zwei Sätze Pergamente und 
einen Bonus von 16 für die mei-
sten magischen Objekte, außerdem 
noch 5 Gold, das sind 70 Punkte.
Gefolgt von Walter, der 24 Punkte 
für die meisten Flüche, 8 Punkte 
für die zweitmeisten Objekte, ein 
Satz Pergamente sowie Gold und 
Schätze im Gesamtwert von 18 be-
sitzt, ergibt insgesamt 60 Punkte.
Dagmar und Maria hatten ziem-
liches Pech, sie sind weit abge-
schlagen auf dem Plätzen 4 und 5.

KÖNIG SALOMONS SCHATZKAMMER 
ist ein wunderschön ausgeführtes 
dreidimensionales Spiel, bei dem 
nach meiner Meinung nur die 
Farbmarkierungen für die verschie-
denen Ebenen fehlen. Dadurch ha-
ben viele Leute Schwierigkeiten 
damit die Ebenen zu unterschei-
den. Abgesehen davon sollte man 
keinen großen Tüftler in der Runde 
haben, sonst wird den Mitspielern 
ziemlich langweilig werden, denn 
mit jedem Zug ändert sich das Bild, 
was eine Vorausplanung ziemlich 
schwierig macht.
Doch im Großen und Ganzen halte 
ich es für ein nettes Spiel mit 
einem interessanten Mechanismus, 
das bei flottem Spiel sehr viel Spaß 
machen kann.

Christoph VAVRU (g.vavru@aon.at)

König Salomons Schatzkammer  
Lesen Sie weiter von Seite 3
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24 Vertiefungen in einem Holzbrett 
sind entweder durch Pfeile oder 
durch Linien verbunden. Die Pfeile 
erlauben Spielzüge in Pfeilrichtung, 
die Linien erlauben Spielzüge in 
beiden Richtungen. 

Ein Spieler beginnt mit 7 Glaskugeln 
auf den 7 Anfangs-Stationen auf ei-
ner Seite des Bretts, der andere 
Spieler mit 7 Metallkugeln auf den 
Anfangsstationen der gegenüber-
liegenden Seite.

Ausgehend von diesen 
Anfangsfeldern ziehen die Spieler 
abwechselnd nur mit ihren 
Kugeln, eine Kugel geht von einer 
Vertiefung zur nächsten, entweder 
in Pfeilrichtung oder in beliebiger 
Richtung entlang der Linien. 

Endet ein Zug bei einer gegne-
rischen 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.

Das Spiel ist so entworfen, dass 
niemand durch Nachspielen der 
gegnerischen Züge gewinnen kann, 
und auch wenn nur noch eine Kugel 
von jedem Spieler auf dem Brett 
vorhanden sein sollte, muss man 

sich nicht auf ein Unentschieden ei-
nigen, ein Spieler kann immer noch 
gewinnen.

Mit diesem Spiel setzt Clemens 
Gerhards seine Serie exquisit ge-
machter Zwei-Personen-Spiele mit 
interessantem Mechanismus fort, 
sicher ein Spiel für Freunde ab-
strakter Positionsspiele. 

Der Clou dabei ist, das Spiel 
stammt aus der Feder von zwei 
Mathematikprofessoren, Robert 
B. Eggleton aus USA und Aviezri 
Fraenkel aus Israel, die darauf be-
standen haben, einen gedruckten 
Plan mit Notation für die einzelnen 
Felder beizugeben.

Arrows 
Ein abstraktes Denkspiel

Spieler	 :	 2 
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ab 30 Minuten
Verlag	 :	 Clemens Gerhards 2005
		  www.gerhards-holzwaren.de
Vertrieb	 :  AT Vertriebsservice
Autor	 :	 R. Eggleton + A. Fraenkel
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 nicht genannt

Arrows

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Setz- und Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 2-Personen
Mechanismus	 :	 Steine ziehen und fangen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Edles Material
Einfache Regeln
Abstraktes Spiel
Nur für 2 Spieler

Wenn Sie gerne abstrakte Spiele für Zwei wie 
Yinsh oder Moguli oder Samas spielen, wird 
Ihnen auch Arrows gefallen.

Die Spieler erschließen als Ranger 
den fünften Kontinent Australien. 
Die Hintergrundgeschichte 
gibt Modernisierung und 
Ausbau der Industrie gleich-
zeitig mit Nationalparks und 
Umweltschutzprojekten vor, die 
Spieler sollen beide Zielsetzungen 
möglichst erfolgreich umsetzen.

Jeder Spieler beginnt mit 2 Karten, 
der Spieler am Zug spielt eine sei-
ner Karten und setzt dementspre-
chend in der durch die gespie-
lte Karte festgelegten Region die 
Anzahl Ranger laut Karte ab und 
erhält die entsprechende Summe 
in Dollar. 

Belegt ein Spieler den letzten frei-
en Einsatzort einer Region mit 
mindestens einem Ranger, ist das 
Naturschutz-Projekt abgeschlossen 
und wird gewertet. Sind in ei-
ner Region genau so viele Ranger 
wie das Industrieplättchen der 
Region angibt, anwesend, ist das 
Industrieprojekt abgeschlossen 
und wird gewertet. 

Sind alle Kartenstapel verbraucht 
und ein Spieler hat seine letzte 
Karte gespielt, wird die Runde be-
endet und es gewinnt der Spieler 
mit den meisten Siegpunkten.

In einer Variante kommt noch 
das Windrad ins Spiel, nach je-
der Wertung wird ein Feld der 
Windrad-Leiste belegt, und anstatt 
in Regionen kann man auch Ranger 
auf die Rangerleiste stellen, wenn 
das Flugzeug beim Windrad oder in 
einer Nachbarregion steht. Sind alle 
Windradleistenfelder belegt, wird 
die Rangerleiste gewertet, ebenso 
bei Spielende.

Australia ist ein trotz 
Hintergrundgeschichte eher ab-
straktes Positionsspiel mit schö-
nem, einfachem Mechanismus, und 
als solches trotz der nicht unbedingt 
schlüssigen Hintergrundgeschichte 
sehr gut gelungen. 

Australia
Aufbruch ins Abenteuer

Spieler	 :	 2 bis 5 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 90 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2005
		  www.ravensburger.de
Autor	 :	 W. Kramer + M. Kiesling
	    www.kramer-spiele.de
Grafiker	 :	 Harald Lieske
Preis	 :	 ca. € 30,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Setz- und Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 setzen und Regionen werten
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Minimalistische Grafik
Trotz Thema eher abstrakt
Schöner Mechanismus
Variante mit Windrad

Wenn Sie gerne Setzspiele mit geographischem 
Hintergrund spielen, wird Ihnen auch Australia 
gefallen.

Australia
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Die beiden Spieler schürfen ge-
meinsam nach Gold, einer in den 
Bergen, der andere in den Flüssen. 
Die Verteilung der Schürfstellen in 
den beiden gebieten ist spiegel-
bildlich. 

Wurde in allen Schürfstellen eines 
Typs Gold gefunden, kann man den 
Fund sichern, aber jede Schürfstelle 
ist Teil eines Berges und Teil eines 
Flusses.

Der Spieler am Zug wirft die 
drei Wurfplättchen und addiert 
die sichtbaren Werte, bleibt ein 
Plättchen stehen, gilt die grö-
ßere Zahl. Die Summe auf den 
Wurfplättchen ergibt die Anzahl 
der Schürfstellenmarker, die auf 
die goldene Seite gedreht werden 
können. 

Dazu müssen sie in gerader Linie 
nebeneinander liegen, ohne Lücken 
oder schon früher aufgedecktes 
Gold dazwischen. 

Der Spieler hat aber auch die 
Möglichkeit, genau ein schon ge-
schürftes Gold wieder zu vergra-
ben.

Wer den letzten Marker eines 
Gebietes umdreht, darf das gan-
ze Gold des Gebietes nehmen, 
ist dieses Gold auch das letzte in 
einem Gebiet des Gegners, räumt 

dieser anschließend seine Region 
leer. Konstellationen am Brett re-
duzieren die Anzahl der verwen-
deten Wurfplättchen, kann zum 
Beispiel nur einmal eine Reihe von 
5 Plättchen aufgedeckt werden, 
geht das 0/1-Wurfplättchen aus 
dem Spiel. Sind alle Schürfstellen 
abgeräumt, gewinnt der Spieler mit 
dem meisten Gold.

Chinagold ist ein schnelles, trotz 
Würfeleinfluss taktisches Spiel, die 
Geschichte passt zum Mechanismus, 
und man muss genau schauen um 
keine Möglichkeit zu übersehen, 
ein Gebiet zu komplettieren ohne 
dem Gegner Gold zuzuschanzen. 
Klein, fein, ein gelungenes Spiel 
für Zwei.

Chinagold
In den Bergen und in den Flüssen gibt es Gold

Spieler	 :	 2
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Bambus 2004
		  www.bambusspiele.de
Vertrieb	 :  Heidelberger
Autor	 :	 Günter Cornett
	    
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 25,00

Chinagold

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Würfelspiel
Zielgruppe	 :	 2-Personen 
Mechanismus	 :	 würfeln und Plättchen legen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Interessanter Mechanismus
Mathematische Basis
Trotz Würfeleinfluss eher taktisch

Wenn Sie vom Würfelglück beeinflusste 
aber trotzdem taktische Legespiele mögen, 
wird Ihnen auch Chinagold gefallen.

Im Zentrum des Tempels fehlen 
die Wegerauten, um den Abgrund 
zwischen Tempelrand und den 
Zielrauten mit den Statuen über-
queren zu können. 

Als Spielvorbereitung werden die 
13 Wegerauten werden auf dem 
Plan verteilt, eine Raute muss im-
mer zwei Felder bedecken, sie kann 

Abgrund oder festen Boden über-
decken und auch Symbole, und 
dürfen das Startfeld eines Spielers 
nicht völlig blockieren. 

In seinem Zug hat man insgesamt 
drei Aktionspunkte zur Verfügung 
und kann sie au Bewegung von 
Wegrauten oder Spielfigur vertei-
len. Zuerst muss man den eige-

nen Blockadestein entfernen, dann 
kann man Wegerauten für 1 AP pro 
Bewegung verschieben oder drehen 
und die Figur ziehen, Schlangen 
kosten 1 AP beim Überqueren. 

Erreicht man eine Zielraute mit 
eigener Inkastatue, kann man 
die Statue für einen AP nehmen 
und beiseite legen. Am Ende des 
Zuges kann man den eigenen 
Blockadestein wieder einsetzen, 
dies kostet keinen Aktionspunkt. 

In einem Zug nicht ver-
brauchte Aktionspunkte verfal-
len. Blockadesteine dürfen nicht 
auf Zielrauten gesetzt werden, 
Wegrauten mit Blockadestein dür-
fen nicht bewegt werden. 

Spielfiguren ziehen nicht über 
Abgründe und nicht durch Mauern 
und bleiben nicht auf besetzten 
Feldern stehen. 

Nützen von Geheimgängen kostet 
ebenfalls einen AP, genau wie das 

Bewegen einer Zielraute, wenn man 
entsprechende Felder erreicht. Wer 
als erster seine drei Statuen ge-
sammelt hat und wieder einen der 
Ausgänge erreicht hat, gewinnt.

Das Gold der Inkas
Im Tempel mitten in den Ruinen wartet der Schatz

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Queen Games 2005
		  www.queen-games.de
Vertreib	 :  Piatnik
Autor	 :	 Harald Lieske
		  www.return-of-zond.de
Grafiker	 :	 Harald Lieske
Preis	 :	 ca. € 15,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Setzspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Figuren bewegen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Sehr schöne Grafik
Funktionierender Mechanismus
Gut gemachte Regel

Wenn sie Positionsspiele mögen und ger-
ne über optimale Nutzung begrenzter 
Bewegungsmöglichkeiten tüfteln, wird Ihnen 
Das Gold der Inka gefallen.

Das Gold der Inkas
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Dieses Spiel exisitiert sowohl als 
Spiel für Zwei als auch in einer 
Variante für drei oder vier Spieler, 
vier Spieler bilden zwei Teams, bei 
drei Spielern tritt ein Spieler gegen 
zwei an.

In der Zweier-Variante setzt je-
der Spieler seine 6 Steine beliebig 
auf die Pfeilfelder seiner Ecke, es 
gewinnt wer entweder mit einem 
Stein die gegnerische Ecke erreicht 
oder sämtliche gegnerische Steine 
schlägt. 

Der Würfel bestimmt, welcher Stein 
gezogen wird, immer ein Feld weit, 
die Pfeile auf den Startfeldern zei-
gen die Zugrichtung an. Steht auf 
dem Zielfeld ein eigener oder frem-
der Stein, wird er geschlagen, es 
gibt keinen Schlagzwang. 

Würfelt man die Zahl eines ge-
schlagenen Steins, kann man wäh-
len, ob man den Stein mit der 
nächst höheren oder nächst nie-
deren Nummer zieht.

Diese Regeln gelten auch für 
drei und vier Spieler, es besteht 
Zugzwang, man kann gegne-
rische Steine schlagen, aber auch 
Steine des Partners oder eigene. 
In der Dreier-Version gewinnt der 
Einzelspieler, wenn er mit einem 
Stein die seinem Startgebiet ge-
genüberliegende Ecke erreicht. 

Die Zweiergruppe muss alle Steine 
des Einzelnen schlagen. Im Vierer-
Spiel gewinnen die Partner, die zu-
erst eine dem Startgebiet gegenü-
berliegende Ecke erreichen oder die 
sechs Steine eines Gegenspielers 
schlagen.

Die Ausgabe für 4 Personen enthält 
auch das Spiel Alapo von Johannes 

Tranelis, mit  doppelseitigem Plan, 
die Steine sind für beide Spiele zu 
verwenden.

Einstein würfelt nicht ist eine ge-
lungene, intensive Tüftelei für alle 
Freunde abstrakter Positionsspiele, 
mit sehr schönem Material und 
knappen Regeln.

Einstein würfelt nicht!
Dieses Spiel kontaminiert das Gehirn

Spieler	 :	 3 bis 4 (2)
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Edition Perlhuhn 2005
		  www.perlhuhn.de
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Ingo Althöfer
	    www.3-hirn-verlag.de
Grafiker	 :	 Reinhold Wittig
Preis	 :	 ca. € 35,00 

Einstein würfelt nicht!

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Würfel- und Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 würfeln, Steine plazieren
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Variante für zwei und 3-4 Spieler
Mehrere Ausgaben
Entwickelt für die Ausstellung „Gott würfelt nicht“

Wenn Sie abstrakte Spiele mögen, bei denen 
man schön tüfteln kann, dann wird Ihnen auch 
„Einstein würfelt nicht“ Spaß machen.

Fjorde ist ein Legespiel um die 
taktische Besiedlung eines unbe-
kannten Landes. Ausgehend von 
drei Startplättchen werden jeweils 
Landschaftsplättchen gelegt.

Das Spiel verläuft über drei 
Runden, in jeder Runde wird eine 
Fjordlandschaft entdeckt und in 
Besitz genommen. Jede Runde hat 

zwei Abschnitte, in der Entdeckung 
werden die Höfe gesetzt und in der 
Landnahme die Felder ausgelegt. 

Beim Entdecken ziehen die Spieler 
reihum je ein Plättchen, legen es 
passend an und setzen eventuell 
einen der Höfe. 

Ein nicht passendes Plättchen wird 

beiseite gelegt und man zieht so 
lange Plättchen bis eines passt. 

Jedes neue Plättchen muss mit 
mindestens 2 Seiten an schon aus-
gelegte Plättchen angrenzen und 
es muss immer eine einzige zusam-
menhängende Landmasse geben, 
Trennung durch Berge ist erlaubt, 
nicht aber durch Wasser. 

Löcher in der Landschaft sind er-
laubt, gibt es nur eine Möglichkeit 
zu legen, muss diese genutzt wer-
den. Statt ein Plättchen zu ziehen 
kann man auch eines der vorher 
beiseite gelegten verwenden, wenn 
es passt. 

Die Felder der Landnahme werden 
benachbart zu einem Hof oder zu 
bereits gelegten Feldern gelegt, 
nur auf unbesetztes Ackerland. 
Jedes Feld bringt einen Punkt, wer 
nach 3 Runden die meisten Punkte 
hat gewinnt.

Fjorde ist ein an sich gelun-

genes Zwei-Personen-Spiel, steht 
aber ganz intensiv im Schatten 
von Carcassonne, dem derzei-
tigen Maßstab für alle Lege- und 
Besitznahme-Spiele, auch aus 
dem Hans-im-Glück-Verlag. Wer es 
schafft, Fjorde NICHT damit zu ver-
gleichen, hat ein hübsches funktio-
nierendes Spiel gefunden.

Fjorde
Eingezwängt zwischen Meer und Berg liegt Ackerland

Spieler	 :	 2
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Hans im Glück 2005
	    www.hans-im-glueck.de
Vertrieb	 :  Schmidt Spiele
Autor	 :	 Franz-Benno Delonge
		
Grafiker	 :	 Jörg Asselborn + Christof Tisch
Preis	 :	 ca. € 17,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lege- und Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 2-Personen
Mechanismus	 :	 Plättchen und Höfe legen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Ähnlichkeit mit Carcassonne
Absolut eigenständiges Spiel
Nur für zwei Spieler
Gute Regeln

Wer Lege- und In-Besitz-nehmen Spiele mag 
wie Carcassonne mag und Zwei-Personen-Spiele 
sucht, wird an Fjorde Spaß haben.

Fjorde
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Gelb gewinnt ist eine Bearbeitung 
des italienischen Kartenspiels 
„Scopa“, einem der beliebtesten 
Kartenspiele in Italien. 

Durch das Ausspielen von Karten 
aus der Hand werden Karten aus 
der Tischmitte eingesammelt. 

Für eingesammelte Karten erhält 
man Gewinnchips. Wer am Ende 
davon die meisten hat, gewinnt 
das Spiel.

Je nach Spieleranzahl nimmt man 
die erforderlichen Karten, mischt 
sie und gibt jedem Spieler drei 
Karten. 4 Karten werden offen in 
die Tischmitte gelegt. 

Dann wird reihum im Uhrzeigersinn 
gespielt:

Wer dran ist, spielt eine Karte aus 
- hat sie denselben Wert wie eine 
oder in Summe mehrere Karten 
in der Tischmitte, kann man die-
se Karten und die eigene zusam-

men ablegen. Kann man keine 
Karte nehmen, legt man die eigene 
Karte in die Mitte. Kann jemand alle 
Karten aus der Tischmitte nehmen 
bekommt er einen Gewinnchip. 

Nach dem Nehmen einer Karte 
ist sofort der nächste Spieler am 
Zug, es wird keine Karte nachge-
zogen. Erst wenn alle Handkarten 

aller Spieler gespielt bekommt man 
neue, sind alle Karten verteilt und 
gespielt, bekommt man für die 
gelbe 7, die meisten gelben Karten 
und die meisten Karten insgesamt 
je einen Chip. Nach der von der 
Spielregel vorgegebenen Anzahl 
Runden gewinnt der Spieler mit 
den meisten Chips.

Die Grafik ist klar und einfach, ohne 
Schnickschnack, die Regeln sind 
kurz und klar. 

Gelb gewinnt macht einfach Spaß, 
es hat genau die richtige Portion 
Ärgerfaktor, um trotz des extrem 
einfachen Mechanismus interessant 
zu bleiben, es spielt sich schnell 
und flüssig und man spielt sich 
flott durch die vorgegebene Anzahl 
Runden. 

Gelb gewinnt!
Schon wieder ist mir einer zuvor gekommen!

Spieler	 :	 2 bis 8
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 bis 40 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2005
		  www.kosmos.de
Vertrieb	 :  Kauffert
Autor	 :	 nicht genannt

Grafiker	 :	 Fine Tuning
Preis	 :	 ca. € 10,00

Gelb gewinnt!

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Merk- und Bauspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Tiere sammeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Macht Spaß
Klare Grafik
Simple Regeln

Wenn Sie Kartenspiele mit dem 
Grundmechanismus „gute Karten bekommen, 
schlechte vermeiden“ mögen, wird Ihnen auch 
Gelb gewinnt gefallen.

Eine Karte liegt in der Mitte, wer 
dran ist muss die Karte nehmen 
und als Minuspunkte entsprechend 
ihrem Wert bei sich ablegen, oder 
er lehnt sie ab und legt einen sei-
ner Chips daneben. 

So einfach lässt sich das Spiel zu-
sammenfassen, bringt aber großen 
Spielspaß mit diesen so einfachen 

Regeln. Jeder Spieler beginnt mit 
11 Chips, die er möglichst verdeckt 
halten sollte. 

Von den Zahlenkarten mit Wert 3-
35 werden nach dem Mischen 9 ab-
gezählt und aus dem Spiel genom-
men, die anderen liegen als Stapel 
in der Mitte. Der erste Spieler 
nimmt die oberste Karte und legt 

sie offen hin. Danach muss er sie 
nehmen und offen vor sich ablegen 
oder die Karte ablehnen und einen 
Chip daneben legen. Der nächste 
Spieler hat wieder die Wahl, die 
Karte – nun samt Chip – zu neh-
men oder sie abzulehnen und einen 
Chip dazuzulegen.

Genommene Karten sind prinzipiell 
Minuspunkte, zusammenhängende 
Zahlenketten zählen nur so viele 
Punkte wie die niedrigste Karte der 
Kette. Sind alle Karten vergeben, 
wird abgerechnet. 

Die Punkte von Einzelkarten und der 
niedrigste Wert jeder Zahlenkette 
werden addiert, Chips in der Hand 
gelten als Pluspunkte und werden 
von der Summe abgezogen, wer 
die wenigsten Minuspunkte hat, 
gewinnt. 

Bei diesem Spiel gehen die 
Meinungen sehr weit auseinander, 
sehr wenige mögen es gar nicht, 
die meisten finden es sehr witzig 

und gelungen. 

Es hat einen einfachen Mechanismus 
und einen hohen Ärgerfaktor, lässt 
sich leicht mitnehmen und über-
all spielen, kurz gesagt, es macht 
großen Spaß. 

Und Taktik kommt auch ins Spiel, 
vermiese ich einem Mitspieler eine 
Zahlenkette oder nicht?

Geschenkt
... ist noch zu teuer!

Spieler	 :	 3 bis 5
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Amigo 2005
		  www.amigo-spiele.de
Vertrieb	 :  Berg Toy
Autor	 :	 Thorsten Gimmler
		
Grafiker	 :	 Oliver Fruedenreich
Preis	 :	 ca. € 6,50

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 Karten legen und nehmen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Gelungener Mechanismus
Hoher Ärgerfaktor
Gute Regeln

Wenn Sie Kartenspiele mögen, bei denen man 
sich so schön ärgern kann und immer hofft, 
was beeinflussen zu können, dann wird Ihnen 
„Geschenkt“ Spaß machen.

Geschenkt
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Heroscape ist als Basis-System für 
Tabletop-Spiele ausgelegt und mit 
einer passenden Story hinterlegt: 

Auf Valhalla werden Quellen ge-
funden, deren Wasser stark macht 
und Visionen von Lebewesen aus 
allen Zeiten und Welten hervorruft, 
die nun von den Valkyries nach 
Valhalla gelockt werden um dort 
ihre Kämpfe auszutragen. 

Das Basis-Set bietet Landschafts-
Hexes, Armeekarten, Machtkarten 
und wunderschöne Miniaturen, 
mit denen die verschiedensten 
Szenarien gespielt werden können. 

Die Ausstattung des Spiels ist üp-
pig und vielfältig, es enthält 30 
bemalte Figuren, Hexe für die ver-
schiedensten Landschaftsformen 
wie Gras, Felsen, Sand und Wasser, 
Ruinen, Glyphen und Würfel sowie 
Armeekarten.

Grundsätzlich gibt es zwei Arten 
von Armee-Karten, Heldenkarten 

und Schwadron-Karten, wer an der 
Reihe ist, führt folgende Aktionen 
aus: 

Eine Armeekarte auswählen, 
die entsprechenden, auf der 
Armeekarte angegebenen Figuren 
bewegen und mit den Figuren der 
Armeekarte angreifen. 

Für die Bewegungen und die 
Kämpfe gibt es genaue Regeln, es 
gewinnt wer das Ziel des Szenarios 
erreicht.

Nach dieser Einführung in die ge-
nerellen Abläufe eines Tabletop-
Spiels kann man das Material be-
nutzen, um sich eigene Szenarien 
zu gestalten, in der jeweiligen 

Lieblings-Fantasy-Welt, es wird 
auch Ausbausätze für die verschie-
densten Themenwelten geben. 

Schon vorhandene Figuren oder 
sonstige Materialien können inte-
griert werden, das Spiel ist quasi 
Spiel und Materialvorrat für andere 
Spiele gleichzeitig, eine gelungene 
Weiterführung der Tradition von 
Heroquest und Spacequest.

Heroscape
Aufstieg der Walküren

Spieler	 :	 2 oder mehr
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 variabel
Verlag	 :	 Hasbro 2004
		  www.hasbro.at

Autor	 :	 nicht genannt
 
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 50,00

Heroscape

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Tabletopspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde und Experten
Mechanismus	 :	 mit Minaturen spielen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Marke MB
Eher Material als Spiel
Basis für viele Szenarien

Wenn Sie Tabletops mögen und sich gerne 
selbst Szenarien in den verschiedensten Fantasy-
Welten bauen, wird Heroscape eine interessante 
Spielhilfe sein.

In diesem Trivia Brettspiel ist 
Filmwissen gefragt, die DVD prä-
sentiert Ausschnitte aus hunderten 
MGM-Filmen. 

Um zu gewinnen muss man um 
das Spielfeld laufen und alle DVD 
Fragen aus diversen Kategorien 
beantworten: „Showtime“ – allge-
meine Filmtrivia, „Drehbuch-Test“ 

– vervollständige den Satz, „Zweite 
Einstellung“ – was passiert als 
nächstes, „Spotlight“ – besondere 
Filmkenntnisse, „Faszination Stars“ 
– verborgene Schauspieler erra-
ten und „Jetzt im Kino“ – den Film 
aus dem Bildschirm-Puzzle erken-
nen sowie „Zufall“ – aus irgendei-
ner der Kategorien.

Die Schwierigkeitsstufe wird zu 
Beginn jedes Zuges erwürfelt und 
dann mittels Fernbedienung ein-
gestellt, es gibt drei Stufen, leicht, 
mittel und schwer. 

Die Fragekategorie für einen Spieler 
wird vom Spielfeld festgelegt, auf 
dem er sich befindet. 

Für richtige Antworten rückt man 
ein, zwei oder drei Felder vor 
und spielt eine weitere Runde. 
Herausgeschnittene Szenen ist eine 
besondere Kategorie, sie dient zur 
Auswahl der Platzhalterkarten, die 
den Spielablauf beeinflussen, also 
Ereigniskarten entsprechen, die 
den Spieler vor- oder zurückge-
hen lassen. 

Das Spiel ist auch ohne Spielbrett 
als schnelleres Spiel zu spielen, 
quasi als Partyspiel, wer zuerst vier 
Fragen hintereinander richtig be-
antwortet, gewinnt das Spiel.

Die neue Kategorie der DVD-Spiele 
bringt ein neues Spielgefühl für die 
Quizspiele, mit Fragen beantworten 
über die Fernbedienung und auto-
matischem Abspielen der Fragen, 
in diesem Fall Filmausschnitte, zu 
Beginn sicher gewöhnungsbedürf-
tig, auch die Kommunikation zwi-
schen den Spielern läuft anders.

MGM Screen Test 
Die Film-Quiz DVD

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 variable
Verlag	 :	 Hasbro 2005
		  www.hasbro.at

Autor	 :	 nicht genannt
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 21,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Quizspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 Filmwissen mit DVD
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Serie Parker /DVD
Nur mit DVD-Player verwendbar
Filmspezialisten haben einen Vorteil
Schwierigkeitsgrad wählbar

Wenn Sie gerne ins Kino gehen, viel über Filme 
wissen und Spiele mit DVD-Mechanismus mögen, 
wird Ihnen Screentest gefallen.

MGM Screen Test
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Die Monster machen aus dem 
Besuch beim Plüschmonster auf 
Schloss Wackelstein ein Wettrennen 
und versprechen feierlich, nur die 
Anzahl Schritte zu machen, die ih-
nen die Karten erlauben und nicht 
über die Feuerlöcher zu schweben. 

Aber kaum eines der Monster hält 
sich an dieses Versprechen, es wird 
gemogelt und geschummelt, dass 
die Steine wackeln.

Wer dran ist spielt verdeckt eine 
Handkarte und nennt Zahl und 
Farbe, dabei darf man natürlich nur 
die eigene Farbe ansagen, denn 
andere Figuren darf man ja nicht 
ziehen. Wird die Ansage von den 
Mitspielern geglaubt, zieht er dem-
entsprechend seine Figur weiter 
und legt die Karte verdeckt auf den 
Ablagestapel.

Wird angezweifelt, muss die Karte 
aufgedeckt. Stimmt die Ansage, 
muss der Zweifler mit seinem 
Monster 3 Felder zurück, wurde bei 

Farbe und Zahl gemogelt, muss der 
Mogler 3 Felder zurück. Stimmt die 
Farbe und wurde nur bei der Anzahl 
der Schritte gemogelt, muss der 
Mogler die Anzahl Schritte auf der 
Karte ziehen. 

Fällt er dadurch in ein Feuerloch, 
geht es zurück an den Start. 

Das Sonderfeld Trampolin beför-
dert die Figur noch einmal um 3 
Felder nach vorne, Abkürzungen 
können mit einer 0 genutzt wer-
den. Wer sein Monster über die 
Schlossschwelle zieht, gewinnt.

Mogel-Monster ist ein hübsches 
Laufspiel, bei dem man die Balance 
zwischen Mogeln und Wahrheit fin-

den muss, um gut über die Runden 
zu kommen, ganz ohne Mogeln 
geht sicher nicht. 

Die Ausstattung ist gut, die 
Schachtel groß, der Spielspaß 
ebenso, und das beste Pokerface 
wird gewinnen, wenn nicht zu viele 
Feuerlöcher am Weg liegen.

Mogel-Monster
Ein Wettlauf im Schloß Wackelstein

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Piatnik 2005
		  www.piatnik.com
 
Autor	 :	 Lizenz Supergames
		
Grafiker	 :	 Arthur Wagner
Preis	 :	 ca. € 20,00

Mogel-Monster

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Rennspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Kinder
Mechanismus	 :	 mit Karten weiterziehen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Witzige Spielidee
Hübsche Ausstattung
Einfache Regeln
Gut mit Kindern zu spielen
Große Verpackung

Wenn Ihre Kinder Monster mögen und gerne ein 
bisschen bluffen der Pokerface üben wollen, wird 
ihnen Mogel-Monster gefallen.

Im Hasenbau steht das Wasser und 
alle Häschen müssen so schnell wie 
möglich raus, die Spieler helfen da-
bei, es gewinnt, wer am meisten 
Häschen in Sicherheit bringt. 

Der Schachtelunterteil wird als 
Spielplan genutzt, alle Häschen 
werden in den Hasenbau gelegt, 
die fünf Ausgänge sind leer. Die 

Spieler würfeln reihum mit dem 
Farbwürfel: Bei einer Farbseite darf 
man ein Häschen aus der Mitte auf 
die Stufe des Ausgangs in der er-
würfelten Farbe stellen. 

Steht dort schon ein Häschen, darf 
man es retten und vor sich hinstel-
len. Zeigt der Würfel ein Häschen, 
darf man sofort eines aus der Mitte 

zu sich nehmen. Sind alle Häschen 
aus dem Bau verschwunden, ge-
winnt, wer die meisten Häschen 
hat, Häschen auf den Stufen zählen 
für niemanden.

Als Varianten werden vorgeschla-
gen, entweder noch einmal zu wür-
feln, wenn das Häschen gewürfelt 
wird, oder sogar, ein Häschen zu-
rück in den Bau zu stellen, wenn 
das Häschen gewürfelt wird, dann 
dauert das Spiel etwas länger und 
ist eher für ältere Kinder geeignet.

Nino Conillo ist ein extrem ein-
faches Würfelspiel, sehr gut ge-
eignet für Kleinkinder, die lernen 
sollen sich an einfache Regeln zu 
halten, die Farben zu unterschei-
den, und auch quasi das richtige 
Verhalten beim Brettspiel erlernen 
sollen, verlieren, warten, bis man 
wieder dran ist, usw.. 

Die Ausstattung entspricht dem 
gewohnt hohen Standard, die 
Häschen sind liebevoll und mit ein-

fachsten Mitteln eher naturgetreu 
gemacht. 

Erfreulich ist auch, dass Nino 
Conillo schon mit zwei Spielern 
sehr gut funktioniert, wenn mehr 
als vier Kinder mitspielen, sollte 
man das Häschen nehmen durch 
noch einmal würfeln ersetzen.

Nino Conillo
Land unter im Hasenbau!

Spieler	 :	 2 oder mehr
Alter	 :	 ab 3 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Selecta 2004
		  www.selecta-spielzeug.de
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Reiner Knizia
	    www.knizia.de
Grafiker	 :	 Ales Vrtal
Preis	 :	 ca. € 20,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Würfelspiel 
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Hasen ziehen
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Sehr hübsches Material
Einfache Regeln
Schachtel als Spielplan
Lehrt richtiges Spielen

Wenn Ihr Kind erste Spiele und erste Regeln 
lernen soll und Freude an Tieren hat, werden 
ihm die kleinen Häschen und Nino Conillo gut 
gefallen.

Nino Conillo
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Pirates of the Spanish Main / Piraten 
der Spanischen Meere ist nach dem 
Heroclix System schon die zweite 
revolutionäre Spielidee des ameri-
kanischen Spieleverlags Wizkids. 

Es ist ein neues, sogenanntes 
„Konstruierbares Strategiespiel“  
CSG, in dem mit Hartplastikkarten 
gespielt wird, diese beinhalten 
vorgestanzte Komponenten zum 
Herausdrücken. 

Aus diesen Komponenten erstellt 
sich jeder Spieler seine dreidimen-
sionalen Schiffe. Schiffe haben be-
stimmte Grundwerte, jeder beginnt 
mit einer Flotte im Grundwert 30, die 
Schiffskarte nennt Geschwindigkeit, 
Schusskraft, Ladekapazität und 
Sonderfähigkeiten. 

Jeder Spieler kommandiert eine 
Flotte, um zu verschiedenen Inseln 
zu segeln und dort nach Schätzen 
zu suchen. Beute macht man durch 
Ausgraben der Schätze auf den 
Inseln oder durch Versenken der 

gegnerischen Schiffe. 

Neue und innovative Mechanismen 
wie zum Beispiel das eingebaute 
System zur Schadensnotation ma-
chen dieses CGS zu einem hoch-
interessanten Spiel, in dem zwei 
Piraten darum kämpfen, am Ende 
das meiste Gold zu besitzen. 

Zur englischen Ausgabe Pirates of 
the Spanish Main gibt es schon 
Erweiterungen, Pirates of the 
Crimson Coast und Pirates of the 
Revolution, im Herbst kommt 
Pirates of the Barbary Coast. 

Die deutsche Fassung wird in zwei 
verschiedenen Varianten vertrie-
ben, eine einfache Einsteigerversion 

enthält einen Spielplan, die andere 
Ausgabe enthält Inseln.

Dieses CSG bietet eine faszinieren-
de Kombination aus Sammelspiel 
und Tabletop, es gibt 68 Schiffe, 
aber ein Booster reicht, um spielen 
zu können, und die Möglichkeiten 
sind vielfältig und spannend und 
die Schiffe einfach schön.

Pirates
of the Spanish Main

Spieler	 :	 2 oder mehr
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Wizkids / Fanpro / Amigo 2004
		  www.wizkidsgames.com
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Mike Selinker + James Ernst
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 4,50

Pirates of the Spanish Main

WIN WERTUNG
Genre	 :	 kontruierbares Strategiespiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Flotten kommandieren
Straegie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Sammelbares Tabletop
Etwas Spielerfahrung von Vorteil
In mehreren Varianten erhältlich

Wenn Sie Spiele mit Piratenthema mögen und 
Freude an ungewöhnlichen Spielsystemen und 
Spielmaterial haben, wird Ihnen Pirates of the 
Spanish Main gefallen.

Der alte Pirat Seewolf hat seine 
Schätze versteckt, weil er von je-
der Insel mehrere Karten gezeich-
net hat und auch Karten von Inseln 
darunter gemischt hat, wo gar kei-
ne Schätze vergraben sind. 

Wer findet als Erster die Insel, die 
mit der aufgedeckten Schatzkarte 
identisch ist? Und weiß dann auch 

noch, ob sich unter der Insel ein 
Schatz befindet?

Die Inseln liegen im Kreis, die 
Schätze sind darunter vergraben, 
der Rest wird an die Spieler und die 
Schatzkiste verteilt. 

Der Kartenstapel geht reihum, wer 
dran ist, nimmt die unterste Karte 

und deckt sie auf. Nun suchen alle 
Spieler gleichzeitig nach der mit der 
Karte identischen Insel. 

Wer sie gefunden hat, kann versu-
chen den Schatz zu heben. Findet 
er einen, darf er ihn nehmen, wer 
keinen findet, muss einen eigenen 
drunter legen, man kann aber auch 
auf das Schatz heben verzichten. 

Will keiner heben, bestimmt der 
Spieler der die Insel gefunden hat, 
einen Spieler der es versuchen 
muss. Wer die falsche Insel wählt, 
muss einen Schatz in die Kiste le-
gen. 

Für Schatzkarten ohne Insel gibt 
es Sonderregeln, man kann auch 
statt eine Karte auszulegen einen 
Mitspieler zu einem Piratenspiel 
herausfordern, dies darf man nur 
zweimal im Spiel tun, dabei geht es 
einen Wetteinsatz, ob unter einer 
Insel ein Schatz liegt. Wer am Ende 
die meisten Schätze hat, gewinnt.

Schatzsuche ist ein nettes 
Reaktions- und Suchspiel, das man 
auch für jüngere Kinder adaptieren 
kann, die Bilder sind kindgerecht 
und hübsch illustriert und gerade 
verschieden genug um für alle eine 
Herausforderung zu sein, auch für 
erwachsene Mitspieler.

Schatzsuche 
Das Erbe des Seewolfs

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 25 Minuten
Verlag	 :	 Huch & Friends 2005
		  www.huchandfriends.de
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Klaus Zoch
		
Grafiker	 :	 Volker Maas
Preis	 :	 ca. € 30,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Reaktions- und Merkspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Insel mit Schatz suchen
Merkeffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Gute Illustrationen
Reaktions- und Merkspiel
Kann für jüngere Spieler adaptiert werden

Wenn Ihr Kind Spiele zum Thema Schätze su-
chen mag und gerne sein Merkvermögen ein-
setzt oder trainiert, wird ihm Schatzsuche ge-
fallen.

Schatzsuche
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Die Kinder sollen versuchen, die 
Kartenpaare mit den gleichen 
Berufen zu finden  und richtig zu 
benennen. 

Die Karten werden verdeckt, ge-
mischt und ausgelegt. Wer dran 
ist, deckt zwei Karten auf, passt das 
Paar zusammen, soll das Kind den 
Beruf beschreiben, der Schlaubär 
erlaubt mit den Ausstanzungen 
in den Karten die Selbstkontrolle, 
passt der Bär in die Ausstanzung, 
passen die Karten zusammen. 

Stimmt es, bekommt das Kind bei-
de Karten. Man kann das Spiel auch 
mit offenen Karten spielen und das 
Kind einfach zusammenpassende 
Karten suchen lassen.

Als zweite Spielmöglichkeit wird ein 
Berufe-Memo für 1-4 Kinder an-
geboten, die Karten werden dafür 
verdeckt gemischt und ausgebrei-
tet. Reihum decken die Kinder zwei 
Karten auf und versuchen zusam-
menpassende Karten zu finden. 

Wenn es passt, bekommt das Kind 
die Karten, wenn es den Beruf be-
schreiben kann, braucht es für die 
Beschreibung Hilfe von einem ande-
ren Kind, bekommt jedes Kind eine 
Karte. Sind alle Kartenpaare gefun-
den und richtig erklärt, stapelt je-
der seine gewonnenen Karten, wer 
den höchsten Stapel hat, gewinnt.

Man kann bei dieser Variante auch 
versuchen, die Karte vor dem 
Aufdecken beschreiben zu lassen 
– aus dem anfänglich reinen Raten 
wird dann im Lauf des Spiels immer 
öfter die richtige Beschreibung ei-
ner korrekt gemerkten Karte.

Wie alle Spiele aus dem Hause 
Haba bietet auch der Schlaubär zum 

Thema Berufe viel Spielvergnügen 
mit gleichzeitig viel Lerneffekt, schö-
nes Material und viele Anregungen 
zum Erzählen und Beschreiben, 
und natürlich kann man mit dem 
Material auch andere Spiele erfin-
den, wenn man dazu Lust hat.

Schlaubär
Wer kennt die Berufe?

Spieler	 :	 1 bis 4
Alter	 :	 von 3 bis 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 5 bis 10 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2005
		  www.haba.de
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Anja Dreier-Brückner
	
Grafiker	 :	 Anja Dreier-Brückner
Preis	 :	 ca. € 14,00

Schlaubär

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lernspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Paar finden und zuordnen
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Lernspiel mit Erwachsenenbegleitung oder für 
Kinder allein - 2 Spiele - Schönes Material
Selbstkontrolle mit dem Schlaubären

Wenn Ihr Kind gerne Puzzles und Memory mag 
und etwas über die verschiedenen Berufe erfah-
ren möchte, wird es Schlaubär Wer kennt die 
Berufe? gerne spielen.

In Meer der Haie im Stillantischen 
Ozean wetteifern die gelben und 
die roten Haie miteinander darum, 
wer die meisten weißen, grauen 
und braunen Fische fressen kann. 

Einige Plätze des Meeres werden 
nach genauen Regeln mit Fischen 
besetzt und beide Spieler set-
zen abwechselnd ihre drei Haie 

ein. Jede Rund besteht aus zwei 
Phasen, zuerst schwimmen und 
fressen, dann Wachstum der Fisch-
Population. 

Jeder Hai wird mit der Fischart, 
die er aktuell jagt, markiert. Ein 
Hai macht eine 60-Grad-Drehung 
oder schwimmt geradeaus in ein 
leeres Feld oder in eines mit einer 

Fischart, die er gerade jagt, diesen 
frisst er. Danach kann er so lange 
weiter geradeaus schwimmen, wie 
jedes folgende Feld einen Fisch der 
gleichen Art enthält. 

Nach dem Fressen wird der 
Gesundheitsmarker um die Anzahl 
der gefressenen Fische minus 1 
verschoben. Wer nicht frisst, kann 
die Fischart seines Hais ändern, 
dazu braucht man zwei Runden, 
in diesen Runden kann der Hai 
schwimmen, aber nicht fressen.

Die Fisch-Population wächst in 
leeren Feldern, die zwei Feldern 
mit gleichen Fischen benachbart 
sind, die Plätze werden in der 
Reihenfolge weiße, graue und brau-
ne Fische gefüllt. 

Wer zuerst durch Fressen eine 
Gesundheit von 23 erreicht oder 
eine Differenz von mehr als 10 zur 
Gesundheit des Gegners, gewinnt, 
oder auch bei einer Gesundheit von 
0 des Gegners. 

Sea Sim ist wieder ein sehr hübsch 
gemachtes, gut funktionierendes 
Spiel aus der Feder von Corné van 
Moorsel, mit Spielregeln in vier 
Sprachen und gut geschriebenen 
Regeln, das dem Spieler einiges an 
Überlegung abverlangt.

Sea Sim
Im „Meer der Haie“ wird gefressen

Spieler	 :	 2  
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Cwali 2004
		  www.cwali.com
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Corné van Moorsel

Grafiker	 :	 Josine van Schijndel
Preis	 :	 ca. € 18,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Sammel- und Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 schwimmen und fressen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Nur im beratenden Fachhandel
Gute Ausstattung - Gute Regeln - Nette Idee
Funktionierender Mechanismus

Wenn Sie gerne kleine feine Spiele aus 
Kleinverlagen spielen und Freude an 
Positionsspielen haben, wird Ihnen Sea Sim ge-
fallen.

Sea Sim
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Die Spieler versuchen, die geg-
nerischen Raketen dadurch außer 
Betrieb zu setzen, dass sie ihnen 
die Möglichkeit nehmen sich zu be-
wegen. 

Im Spiel sind neben der Rakete für 
jeden Spieler noch eine Startrampe 
und dazu 34 so genannte Galaxien, 
die Startrampen werden durch 
Umdrehen ebenfalls zu Galaxien.

Die farbigen Raketen der Spieler 
beginnen auf ihren gleichfarbigen 
Startrampen, die Startaufstellung 
wird ausgelegt. In seinem Zug 
muss ein Spieler eine Rakete be-
wegen und Galaxien entfernen. 
Eine Rakete wird entweder auf 
eine Galaxie oder eine Startrampe 
gezogen, von Raketen besetzte 
Galaxien und Felder ohne Galaxie 
oder Startrampe dürfen nicht be-
treten werden. 

Einmal im Spiel kann jeder Spieler 
seine Startrampe nutzen, um sich 
eine Bewegungsmöglichkeit zu 

sichern, er zieht die Startrampe 
auf ein leeres Feld neben sei-
ner Rakete und dreht sie um, da-
mit sie zu einer normalen Galaxie 
wird. Diese kann er nun nach den 
normalen Zugregeln benutzen, die 
Startrampe bleibt Galaxie und in 
diesem Zug nimmt der Spiele keine 
andere Galaxie aus dem Spiel.

Nach dem Ziehen der Rakete 
wird eine unbesetzte Galaxie vom 
Spielfeld genommen. Wer seine 
Rakete nicht bewegen kann schei-
det aus, seine Rakete wird aus dem 
Spiel genommen und macht damit 
eine Galaxie frei, wer als letzter 
noch im Spiel ist, hat das Spiel ge-
wonnen.

Sputnik ist ein von der Ausstattung 
her sehr attraktives und vom 
Mechanismus her rein abstraktes 
Positionsspiel, das eigentlich kei-
ne Hintergrundgeschichte braucht, 
gut funktioniert und auch die 
Möglichkeit zulässt, das in Teams 
gespielt wird oder ein Spieler meh-
rere Raketen spielt. 

Sputnik
Die Raketen starten zu benachbarten Galaxien

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Gigamic 2005
		  www.gigamic.com 
Vertrieb	 :  AT Vertriebsservice
Autor	 :	 Francis Pacherie

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

Sputnik

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Felder besetzen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar: 
Interessantes, schönes Material
Seltenes Thema
Abstraktes Spiel

Wenn Sie abstrakte Positionsspiele mögen und 
Freude an attraktivem Spielmaterial haben, wird 
Ihnen Sputnik gefallen.

Frosch Frederik fängt mit seiner 
langen Zunge die Bienen, diese 
versuchen drei Honigtropfen zu 
sammeln und das Spiel zu gewin-
nen. 

Jeder Spieler beginnt mit zwei 
Bienen in ihrem passenden 
Bienenstock und drei Honigtropfen 
in der farblich passenden Blüte.

Wer dran ist, würfelt mit dem 
Augenwürfel und zieht eine sei-
ner Bienen. Danach würfelt er mit 
dem Froschwürfel und bewegt den 
Frosch. 

Besetzte Felder werden für den Zug 
der Biene mitgezählt, ist das Zielfeld 
der Biene besetzt, zieht sie auf das 
nächste freie Feld. Eine Biene darf 

nicht über die Froschzunge zie-
hen und keine Würfelaugen ver-
fallen lassen. Ist kein Zug mög-
lich, bleibt die Biene stehen. Im 
Versteck sind Bienen sicher, aber 
immer nur eine. 

Wird mit dem Froschwürfel ein 
schwarzer schlafender Frosch er-
würfelt, tut Frederik nichts. Für 
einen farbigen Frosch wird die 
Zungenspitze im Uhrzeigersinn 
über das nächste Froschsymbol der 
erwürfelten Farbe. 

Eine Biene unter seiner Zunge wird 
magnetisch angezogen und geht in 
den Bienenstock zurück, Frederik 
stopp seine Bewegung. 

Wer mit seiner Biene seine Blüte 
erreicht, kann einen Honigtropfen 
aufnehmen und geht samt Honig 
sofort in den Bienenstock zurück. 
Wer zuerst alle drei Honigtropfen 
im Bienenstock hat, hat gewon-
nen.

In einer Spielvariante kann man mit 
beiden Würfeln gleichzeitig würfeln 
und auswählen, welchen man zu-
erst ausführen will.

Auch in diesem Spiel ist der für Spiele 
wiederentdeckte Magneteffekt 
wunderbar integriert und funkti-
oniert sehr gut, die Kinder haben 
Spaß daran, wenn der Frosch eine 
Biene erwischt.

Summ herum 
Du frecher Frosch!

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2005
		  www.haba.de
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Christian Tiggeman
		
Grafiker	 :	 Hartmut Bieber
Preis	 :	 ca. € 30,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Rennpsiel mit Magneten
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie
Mechanismus	 :	 den Frosch vermeiden
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Nettes Thema
Gewohnt wunderschöne Ausstattung
Mechanismus passt gut zum Thema

Wenn Ihr Kind Freude an einfachen Laufspielen 
mit Überraschungseffekten hat, wird ihm Summ 
herum gefallen.

Summ herum
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Bei Teamwork stehen Kommunika-
tion und wechselnde Teambildung 
im Vordergrund. 

Was passiert, wenn ein Erklärerteam 
aus zwei Spielern einen Begriff be-
schreiben soll, hierfür aber nur 
einen gemeinsamen Satz sagen 
darf? 

Doch es kommt noch besser: die 
Beiden dürfen sich vorher nicht ab-
sprechen und bilden den Satz im 
Wechsel Wort für Wort! 

Da ist Mitdenken angesagt, denn 
alle anderen versuchen gleichzeitig 
und wild durcheinander, den Begriff 
zu erraten. Wer holt sich die mei-
sten Punkte?

Der Spieler am Zug und sein 
Teampartner schauen sich geheim 
die unterste Karte im Vorrat an, 
der Partner legt durch Nennen ei-
ner Zahl den zu erklärenden Begriff 
fest. Alle anderen Spieler sind die 
Rater und können ab dem er-

sten genannten Wort versuchen, 
den gefragten Begriff zu erraten. 
Gelingt dies, erhalten die beiden 
Teamspieler und der Richtigrater 
je einen Punkt und die erklärenden 
Spieler wechseln. Nach einer ver-
einbarten Anzahl von Runden ge-
winnt der Spieler mit den meisten 
Punkten.

Ein an sich sehr einfacher 
Mechanismus, der aber sehr schnell 
die Grenzen der Kommunikation 
aufzeigt, es ist immer wieder er-
staunlich zu hören, wie sehr sich 
die Vorstellung zweier Partner zu 
einem Begriff unterscheidet und 
damit natürlich auch der Ansatz zur 
Erklärung des Begriffs. 

Teamwork bietet für alle Freunde 
von Definitions-, Assoziations- und 
Kommunikationsspielen eine ideale 
Alternative für unterwegs, das Spiel 
ist sehr gut für große Runden ge-
eignet und überall spielbar. 

Die Begriffe sind erstaunlich vielfäl-
tig und in vier Sprachen vorhanden, 
quasi internationales Teamwork.

Teamwork
Gleichzeitig den Begriff erraten

Spieler	 :	 4 oder mehr
Alter	 :	 ab 8 (10) Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 bis 30 Minuten
Verlag	 :	 Adlung 2004
	    www.adlung-spiele.de
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Michael Andersch
	
Grafiker	 :	 Jürgen Martens
Preis	 :	 ca. € 5,50

Teamwork

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde und Familie
Mechanismus	 :	 gemeinsam Begriffe erklären
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Minimalverpackung
Interessante Variante des Kommunikationsme
chanismus
Fördert Teamverständnis
Begriffe in vier Sprachen

Wenn Sie gerne Definitions- und 
Assoziationsspiel wie Tabu oder Activity spielen, 
wird Ihnen auch Teamwork gefallen.

Zug um Zug war 2004 Spiel des 
Jahres und bekommt dieses Jahr 
mit Zug um Zug in Europa ein vari-
iertes Nachfolgespiel.

Diesmal geht es um Eisenbahnbau 
in Europa, so wie in Zug um Zug ge-
winnt, wer die meisten Punkte er-
zielt. Das Spielprinzip bleibt gleich, 
man sammelt Streckenkarten und 

legt die für den Bau einer Strecke 
nötige Anzahl Karten ab. 

Es sind auch wieder Zielkarten im 
Spiel, die man zu erfüllen versucht. 
Neu im Spiel sind Bahnhöfe, Tunnel 
und Fähren – Bahnhöfe erlauben die 
Nutzung fremder Strecken, Tunnel 
tragen beim Bau das Risiko einer 
Nachzahlung und Fähren müssen 

mit so vielen Jokerkarten gebaut 
werden wie sie mit Lokomotiven 
markiert sind.

Wer dran ist, kann wie im Grundspiel 
entweder Wagenkarten nehmen, 
eine Strecke nutzen, d.h. Waggons 
auf den Plan setzen, drei Zielkarten 
ziehen und neu einen Bahnhof 
bauen. Dieser kann in jeder un-
besetzten Stadt errichtet werden 
und erlauben die Nutzung fremder 
Strecken, die in dieser Stadt begin-
nen oder enden.

Wer einen Tunnel baut, muss die 
Kartenanzahl entsprechend der 
Streckenlänge abgeben und dann 
drei Karten vom Stapel aufdecken 
und für aufgedeckte Karten in der 
für den Tunnel genutzten Farbe 
muss man eine weitere Farbkarte 
oder Jokerkarte aus der Hand nach-
legen, sonst kann man die Strecke 
nicht bauen.

Man punktet für Bahnstrecken zwi-
schen zwei Städten, eine durchge-

hende Strecke zwischen Städten 
auf der eigenen Zielkarte und die 
längste Strecke sowie nicht ge-
baute Bahnhöfe. 

Zug um Zug Europa ist eine gelun-
gene Bearbeitung von Zug um Zug, 
die zusätzlichen Features funktio-
nieren ohne das Spiel grundlegend 
zu verändern.

Zug um Zug Europa
Neu Ziele am europäischen Kontinent

Spieler	 :	 2 bis 5
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 75 Minuten
Verlag	 :	 Days of Wonder 2005
		  www.days-of-wonder.com
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Alan R. Moon
		
Grafiker	 :	 Julien Delval
Preis	 :	 ca. € 30,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Eisenbahnspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 Strecken belegen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Folgespiel zu Zug um Zug
Gleiche Grundregel mit Ergänzungen
Eigenständiges Spiel

Wenn Sie Eisenbahnspiele mögen und Ihnen Zug 
um Zug gefallen hat, wird Ihnen auch Zug um 
Zug Europa gefallen.

Zug um Zug Europa
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Neu Eingetroffen

Tierpuzzle
Mit der neuen Serie Selecta Nobile werden 
auch ältere Menschen angesprochen, das 
Spielmaterial und die Regeln sind grafisch 
dementsprechend gestaltet, das Material ist 
aus Holz und exquisit gestaltet. In Tierpuzzle 
finden sich handgearbeitete Tiere aus 
Eichenholz in typischen Positionen, die Tiere 
können zu einem rechteckigen Bild zusam-
mengesetzt werden, ein exzellentes Training 
für Tastsinn und Handmotorik.

Spieler	 :	 1
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Selecta 2005
Autor	 :	 nicht genannt

Polarity
Die Robben spielen mit dem Wärter um die 
Fütterung: „Robbenfüttern“ – reihum wird 
gewürfelt, der erwürfelten Robbe wird das 
Maul geöffnet oder geschlossen, für einen 
Fisch bekommen alle offenen Mäuler einen 
Fisch, wer keinen mehr hat, gewinnt. „Nein, 
nein – Fisch mag ich nicht“, die Spieler ver-
suchen zu erraten welche drei Robben fres-
sen möchten, wieder gewinnt wer keinen 
Fisch mehr hat. „Ich will Fische“ – für eine 
erwürfelte farbige Robbe darf man das Maul 
öffnen oder schließen, bei Fisch ein offenes 
Maul füttern, wessen geheime eigene Robbe 
die meisten Fische fraß, der gewinnt.

Spieler	 :	 2 
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Ekos 2005
Autor	 :	 Douglas Seaton

Aufgepasst im Straßenverkehr!
Die Spieler wollen als Fahrradkurier 20 Euro 
für eine Eintrittskarte zu einem Pop-Konzert 
verdienen und holen Pakete ab und bringen 
sie an den Bestimmungsort. Für abgelieferte 
Pakete bekommt man Geld, dabei muss man 
Verkehrsregeln beachten sonst landet man 
im Krankenhaus und muss das Fahrrad in 
Ordnung halten, damit man vom Polizisten 
nicht in die Werkstatt geschickt wird und 
noch dazu Strafe zahlen muss. Wer vor einer 
Kreuzung steht, darf die Drehscheibe dre-
hen und damit die Situation an der Kreuzung 
verändern. Wer zuerst 20 Euro hat und die 
Konzerthalle erreicht, gewinnt.

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Jumbo 2005
Autor	 :	 Atelier Rohner + Wolf

Die Dolmengötter
Die Spieler wollen als Druiden mit den eige-
nen Steinen an möglichst vielen Steinkreisen 
beteiligt sein, um eigene hohe und wertvolle 
Dolmen zu bauen. Zuerst setzen alle Spieler 
ihre Druiden ein, danach ein Druide wan-
dern, Kräuter sammeln oder fliegen. Ist eine 
Spielerfarbe mehrheitlich an einem Steinkreis 
beteiligt, kann er einen Dolmen platzieren. 
Fertige Steinkreise werden gewertet, Dolme 
im Kreis punkten. Mit dem letzten Dolm eines 
Spielers oder dem letzten Stein insgesamt 
endet das Spiel, es gibt noch eine Wertung, 
danach gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Punkten.

Spieler	 :	 2 bis 5
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Eggert Spiele 2005
Autor	 :	 Thomas Odenhoven

Mahlzeit
Die Robben spielen mit dem Wärter um die 
Fütterung: „Robbenfüttern“ – reihum wird 
gewürfelt, der erwürfelten Robbe wird das 
Maul geöffnet oder geschlossen, für einen 
Fisch bekommen alle offenen Mäuler einen 
Fisch, wer keinen mehr hat, gewinnt. „Nein, 
nein – Fisch mag ich nicht“, die Spieler ver-
suchen zu erraten welche drei Robben fres-
sen möchten, wieder gewinnt wer keinen 
Fisch mehr hat. „Ich will Fische“ – für eine 
erwürfelte farbige Robbe darf man das Maul 
öffnen oder schließen, bei Fisch ein offenes 
Maul füttern, wessen geheime eigene Robbe 
die meisten Fische fraß, der gewinnt.

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 von 3 bis 13 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten pro Spiel
Verlag	 :	 Haba 2005
Autor	 :	 B. Pokornik und R. Hofstätter

Geisterwäldchen
Die Kinder sind dem alten Gespenst in der 
Ruine entkommen und landen in einem Turm, 
von wo aus sie den Weg nach Hause sehen. 
Im Wald werden sie von zwei Gespenstern 
verfolgt, aber ein großer Zwerg hilft Ihnen 
durch den Wald. Wer dran ist würfelt und 
zieht, trifft die Figur den Riesenzwerg, bleibt 
sie dran hängen und zieht mit ihm weiter, für 
einen Geist muss man den Geist überstülpen 
und stehen bleiben. Der Baumstamm kann 
nur einzeln überquert werden, der Zwerg 
darf allein nicht gezogen werden, wenn eine 
Figur mit dem Zwerg das Zielfeld erreicht, 
hat sie gewonnen.

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Drei Magier 2005
Autor	 :	 Michelle Schanen

Fleckenmonster
Die Spieler versuchen, das eigene Monster 
als Erster von allen Flecken zu befrei-
en. Der Spieler am Zug deckt die oberste 
Aktionskarte auf und beginnt mit der ent-
sprechenden Aufgabe, danach ist immer 
derjenige Spieler dran, der zuletzt Flecken 
abgegeben oder bekommen hat. Aktionen 
sind Monsterchips suchen, neue Flecken be-
kommen, Flecken abgeben, Monster-Merker 
und Monster-Runde. In der Monster-Runde 
muss man Grimassen und Gesten machen 
oder Zutaten für die Monstersuppe nennen 
oder Tiergeräusche nachahmen.

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2005
Autor	 :	 Reiner Knizia

Die Jahresuhr
Dieses Würfelspiel begleitet die Kinder durch 
das Jahr, spielerisch lernen sie die 12 Monate 
kennen, mit einer für jeden Monat typischen 
Situation. Die Kinder lernen die Reihenfolge 
der Monate kennen und können sie mit Hilfe 
der Farbstreifen der Jahreszeit zuordnen. 
Spielziel ist, möglichst viele Monatskreise zu 
bekommen, wer einen Monatskreis auf den 
richtigen Monat legt, bekommt ihn.

Spieler	 :	 4 bis 6
Alter	 :	 ab 4 Jahre
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Noris 2005
Autor	 :	 Angelika und Jürgen Lange

Alexander der Große
Die Spieler folgen den Wegen des berühmten 
Makedonischen Königs und ziehen mit seiner 
Armee bis Persien, erobern Länder, gründen 
Städte und Tempel und bekommen Punkte 
für diese Aktionen. Eine Runde besteht aus 
Ressourcen verteilen, Tableau aufdecken, 
Bewegung, Tempelbau und Städtegründung 
sowie Wertung für Provinzen, Tempel und 
Städte. Hat mindestens eine Armee die 
Provinz mit dem Feldzugsymbol der letzten 
Region betreten, gibt es eine normale und 
eine Schlusswertung und es gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.

Spieler	 :	 2 bis 5
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 75 Minuten 
Verlag	 :	 Phalanx Games 2005
Autor	 :	 R. Hofstätter und D. Keusch

Abracadabra
Mit 36 Zauberkärtchen und einer Zaubertafel 
aus Holz werden zwei Spiele angeboten. Das 
erste Spiel funktioniert nach dem Memo-
Prinzip, passende Bilder werden an das 
Startkärtchen angelegt es gewinnt wer zu-
erst ein Bild vor sich liegen hat, das so aus-
sieht wie die Zaubertafel. Im zweiten Spiel 
gewinnt, wer die meisten Zauberkärtchen 
vor sich liegen hat, nach dem Memo-Prinzip 
werden Kärtchen umgedreht und passende 
auf der Tafel abgelegt, wer eine Reihe füllt, 
bekommt alle Bildchen der Reihe.

Spieler	 :	 2  bis 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten 
Verlag	 :	 Chelona 2005
Autor	 :	 Hans Meister
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ser Runde keine Möglichkeit ihren 
Wert zu erhöhen. 

Noch immer ist der Hafenmeister 
nicht fertig (jetzt verstehe ich lang-
sam, warum man unter Umständen 
sehr viel für dieses Amt bietet …). 
Als letzte Amtshandlung darf er 
die Startposition der Kähne fest-
legen. Er kann sie beliebig auf 
den Feldern 0 bis 5 platzieren, die 
Summe muss aber immer 9 erge-
ben. Warum nur stellt er Jade auf 
5 und Muskat auf 1, wo ich doch 
so viele Anteilscheine von Muskat 
gekauft habe?

Jetzt dürfen auch die anderen 
Spieler wieder in das Spiel ein-
greifen, he aufwachen!!! Nein, so 
schlimm ist es wirklich nicht, die 
Aktionen des Hafenmeisters las-
sen sich in sehr kurzer Zeit er-
ledigen und die Spannung, was 
denn geladen wird, hält alle hell-
wach. Reihum, beginnend schon 
wieder beim Hafenmeister, dür-
fen alle ihren 1. Komplizen auf 
ein unbesetztes Einsatzfeld stel-
len, indem der aufgedruckte Betrag 
an die Hafenkasse bezahlt wird. 
Wenn man einen Komplizen auf 
ein Bootsfeld setzt (3 oder 4 Felder 
mit den Werten 1 bis 5), dann er-
hält man z. B. den aufgedruckten 
Wert (18 bis 36) dividiert durch 
alle Passagiere, wenn das Boot den 
Hafen erreicht. Solche Felder gibt 
es aber nicht nur auf den Kähnen, 
sondern auch z.B. im Hafen oder 
in der Werft. Dort wettet man so-
zusagen darauf, ob mindestes 1, 2 
oder 3 Kähne in den Hafen kom-
men oder in die Werft. Größeres 
Risiko bringt am Ende auch grö-
ßeren Gewinn. Wenn man auf den 
kleinen Lotsen setzt, darf man vor 
der letzten Würfelrunde (siehe spä-
ter) 1 Boot um ein Feld vor oder 
zurück schieben, wenn man auf 
den großen Lotsen setzt, darf man 
2 Boote um insgesamt 2 Felder 
verschieben. Wenn man auf den 
Versicherungsagenten setzt, er-

hält man sofort 10 Pesos aus der 
Hafenkasse, muss aber alle Wetten, 
die die Werft betreffen und eintre-
ten, aus der eigenen Kasse bezah-
len. Schließlich gibt es noch das 
Piratenboot mit 2 Feldern. Kommt 
ein Boot nach der 2. Würfelrunde 
auf dem Feld 13 zu stehen, kann 
es je nach Platz, von einem oder 
2 Piraten geentert werden, pas-
siert das nach der 3. Würfelrunde, 
dann kann das Boot sogar geplün-
dert werden.

Sobald alle Spieler 1 Komplizen 
platziert haben, beginnt die 
1. Würfelrunde, auf die der 
Hafenmeister höchstens noch durch 
Übertragung magischer Kräfte auf 
die Würfel Einfluss nehmen kann 
… Los geht die Fahrt! Für Muskat 
wurde 6 gewürfelt und für Jade 
nur 1, schon ist der Startvorteil 
weg! Es folgt die 2. Setzrunde 
und die 2. Würfelrunde. Kein Boot 
landet auf dem Feld 13, wes-
halb auch kein Pirat entern kann. 
Nach der 3. Setzrunde dürfen die 
Lotsen einschreiten, und nach der 
3. Würfelrunde können noch die 
Piraten zuschlagen.

Es kommt zur Auszahlung: Alle 
Boote, die den Hafen erreicht ha-
ben, schütten den Gewinn anteils-
mäßig an alle Passagiere aus, ge-
wonnene Wetten werden ausbe-
zahlt, und für jeden Kahn, der 
den Hafen erreicht hat, wird der 
Wertungsstein mit der geladenen 

Ware um 1 Feld nach oben ge-
schoben. Alle Komplizen werden 
an die Spieler zurückgegeben, und 
schon kann wieder um das Amt des 
Hafenmeisters, beginnend beim 
Hafenmeister der Vorrunde, gebo-
ten werden … Sollte man einmal in 
Geldnot geraten, dann kann man 
Anteilscheine für 12 Pesos beleh-
nen, zurück erhält man sie dann 
für 15 Pesos.

Sobald nach einer Spielrunde ein 
Wertungsstein das Feld 30 erreicht, 
endet das Spiel. Die Spieler er-
mitteln den Wert ihrer unbelie-
henen Anteile plus den Wert des 
Barvermögens, davon werden 15 
Pesos für jeden nicht zurückbe-
zahlten Kredit abgezogen, und 
wer dann das größte Vermögen 
hat, ist zweifelsohne der größte 
Schwarzmarkthändler von Manila!

Das Spiel zu dritt variiert nur ge-
ringfügig. Jeder Spieler erhält 4 
Komplizen, und es werden vor der 
1. Würfelrunde 2 Setzrunden durch-
geführt, wodurch sich 4 Setzrunden 
ergeben.

Mittlerweile bin ich zurück aus 
Manila und befinde mich wieder 
im 21. Jahrhundert. Es war eine 
schöne und spannende Reise durch 
ein Spiel, das viele verschiedene 
Spielelemente aufweist. Man muss 
einerseits wissen, wie man Geld 
gewinnbringend einsetzen kann, 
man sollte andererseits aber auch 

das richtige Gespür für gute Aktien 
haben. Aber natürlich ist auch der 
Glücksfaktor nicht unerheblich, 
der bei einem Würfelspiel immer 
vorhanden ist. Ich finde, gerade 
diese Mischung macht den Reiz 
des Spiels aus, was ich auch im 
Spiel mit unseren Kindern feststel-
len konnte. Der Mechanismus des 
Spiels wirkt am Anfang etwas kom-
pliziert, aber spätestens nach der 
1. Spielrunde sollten keine Fragen 
mehr offen bleiben.

Apropos offene Fragen: Eine Sache 
bleibt gänzlich ungeklärt, und zwar 
die, ob man das Geld offen oder 
verdeckt vor sich hat. Ich persön-
lich finde die Münzen viel zu schön, 
um sie in irgendeiner Hand zu 
verstecken (verdeckt stapeln las-
sen sie sich schon auf Grund der 
Farbcodierung nicht), und da man 
sich jederzeit einen Kredit nehmen 
kann, lässt sich auch wenig über 
die Bereitschaft eines Spielers, 
Geld auszugeben, vorhersagen. 
Wenn man in einer Spielrunde den 
Strategiefaktor etwas erhöhen will, 
dann könnte man es aber sicher-
lich auch mal mit verdecktem Geld 
versuchen.

Ich kann dieses Spiel sowohl 
Erwachsenenrunden als auch 
Familien mit etwas älteren Kindern 
nur wirklich empfehlen. So und 
jetzt werde ich mal darüber nach-
denken, wohin ich wohl im näch-
sten Jahr reisen werde …?

Martina Nowak (martina_nowak@spielen.at)




