
WIN
w

w
w

.s
pi

el
en

.a
t

SPIELE MAGAZIN
29. Jahrgang * ISSN 0257-361X

August 2005 * Nr. 344



WIN Spiele Magazin

2	 August 2005

Preis der Wiener Spiele Akademie 2005

Sehr geehrte Damen und Herren, 
liebe Gäste!

Im Namen der Wiener Spiele 
Akademie möchte ich Sie herzlich 
bei der Präsentation des „Spiels der 
Spiele“ und der „Spiele Hits“ des 
heurigen Jahrganges begrüßen.
Wir haben die heißesten Tage des 
Jahres – hoffentlich – hinter uns 
und stehen wieder am Beginn je-
ner fünften Jahreszeit, die von 
uns „Spieleverrückten“ stets am 
meisten herbeigesehnt wird, der 
„Spielezeit“. Einige interessante 
Befunde der letzten Monate lasen 
darauf schließen, dass es offen-
sichtlich immer mehr Menschen 
so geht und das Spielen zum fixen 
Bestandteil ihrer Freizeitkultur ge-
worden ist:
So ermittelte eine aktuelle Studie 
des Marktforschungsinstitutes Imas 
im Zuge einer Analyse österrei-
chischer Freizeitgewohnheiten, 
dass bereits 21 Prozent unserer 
Mitbürger regelmäßig zu Brett- und 
Kartenspielen greifen, quer durch 
alle Altersgruppen.
Das bekommt auch der Handel 
zu spüren. Während zahl-
reiche Branchen klagen, lag 
der österreichische Spiele- 
und Spielwarenhandel zuletzt 
mit einem Zuwachs von rund 7 
Prozent heuer an der Spitze der 
Halbjahresstatistik.
Und schließlich erzielte auch das 
seit zwei Jahrzehnten bestehen-
de Österreichische Spielefest mit 
über 70.000 Besuchern im ver-
gangenen Herbst einen tollen neu-
en Rekord. Ich darf Sie schon jetzt 
einladen, sich vom 18. bis zum 20. 
November im Austria Center wieder 
ein persönliches Bild davon zu ma-
chen, mit welchem Enthusiasmus 
die Menschen spielen.
Die Zeichen stehen also auf Erfolg. 
Und die Spieleindustrie hat heu-
er das Ihre dazu getan, dass die 
erfreuliche Nachfrage auch mit 
erfreulichen Produkten befrie-
digt werden kann. Selten hatten 
wir in der Spielekommission ei-
nen Jahrgang zu bewerten, der so 
viele neue Systeme und Ideen, so 
viele unterschiedliche, schwer zu 
vergleichende Ansätze hervorge-
bracht hat. 

Das Spektrum reicht von aufwän-
digen Fantasy-Strategiespielen bis 
zu innovativen Laufspielen in bester 
Mensch ärgere dich nicht-Tradition, 
vom bezaubernden Kinderspiel bis 
zum DVD-Brettspiel für die nächste 
Party. Sie werden unter den Spiele 
Hits Diamanten und Edelsteine fin-
den, Wildwest-Szenarien und oze-
anische Abenteuer. Und wir ha-
ben mit Ronald Hofstätter einen 
österreichischen Autor unter den 
Preisträgern, der wohl eines der 
entzückendsten Kinderspiele der 
letzten Jahre entwickelt hat.
Generell merken wir in der Spiele 
Akademie das große Bemühen der 
Verlage, die vielen unterschied-
lichen Zielgruppen von Brett- und 
Kartenspielen ihren Bedürfnissen 
entsprechend zu bedienen. Der 
Einstieg ins Spielen wird dem 
Konsumenten dabei so leicht 
wie möglich gemacht. Sehen Sie 
sich beispielsweise an, mit wie-
viel Kreativität heute oft an die 
Gestaltung von Spielregeln heran-
gegangen wird.
Lassen Sie mich nun noch ein 
paar Worte zum heurigen Spiel 
der Spiele „Trans Europa“ sagen. 
„Trans Europa“ ist für mich ein 
Paradebeispiel dafür, mit welch ein-
fachen Mitteln ein Spiel beacht-
liche taktische Tiefe erreichen 
und zugleich einen unglaublichen 
Wiederspiel-Reiz entfalten kann. 
Wenn Sie einmal ihre ersten fünf 
Städte mit Ihren Schienen und je-
nen ihrer Mitspieler verbunden ha-
ben, kommen Sie von diesem Spiel 
einfach nicht mehr los.
Dass wir uns dabei in unserem 
Lebens- und Wirtschaftsraum 
Europa bewegen – und das nicht 
mit dem Auto, sondern mit der 
Eisenbahn – macht die Sache 
aus meiner Sicht noch sympa-
thischer. Schon jetzt mein großes 
Kompliment an den Autor Dr. Franz-
Benno Delonge und den Winning 
Moves-Verlag.
Zum Schluß noch ein Satz in ei-
gener Sache. Wir feiern heuer mit 
dem österreichischen Spielepreis 
unser erstes kleines Jubiläum; er 
wird zum fünften Mal vergeben. 

Ich möchte mich an dieser Stelle 
bei allen sehr herzlich danken.

Spiel der Spiele
Die Vorsitzende der Wiener Spiele 
Akademie: DI Dagmar de Cassan

Die Mitglieder der Wiener Spieleakademie im historischen Saal der Wiener Kaufmannschaft

Dagmar de Cassan überreicht an Franz-Benno Delonge die Auszeichnung „Spiel der Spiele 2005“

Christoph Vavru arrangiert die Präsentationstische mit den preisgekrönten Spielen

Vertreter der Spielebranche und Journalisten folgen der Präsentation der Preisträger
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Preis der Wiener Spiele Akademie 2005
SPIEL DER SPIELE 2005

Trans Europa

Ein Eisenbahn-Legespiel für 2 bis 6  Spieler 
ab 8 Jahren von Franz-Benno Delonge bei 
Winning Moves 2005, ca. 30 bis 45 Minuten

Die Spieler beginnen jede Runde mit fünf ver-
schiedenen farbigen Stadtkarten und 13 Punk-
ten. Der Spieler am Zug baut entweder zwei 
einfache oder eine doppelte Schiene, entlang 
der Linien. Bei seinem Startstein beginnt er zu 
legen und alle neu gelegten Schienen müssen 
mit dem Startstein in Verbindung sein. Hat ein 
Spieler alle fünf Städte seiner Stadtkarten ver-
bunden, endet die Runde. Die anderen Spieler 
verlieren je einen Punkt für die ihnen noch 
fehlenden Schienen. Dann beginnt eine neue 
Runde mit neuen Stadtkarten. Das Spiel endet, 
wenn ein Spieler seine Punkte verbraucht hat. 
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Der österreichische Spielepreis

Das Spiel der Spiele ist ein Spiel für Spieler,
 zeitgemäß, unterhaltsam und flüssig zu spielen.

Tanz der Hornochsen!
Ein Legespiel für 2 bis 8 Spieler ab 8 Jahren 
von Wolfgang Kramer bei Amigo 2004,  
ca. 45 Minuten

Piranha Pedro
Ein Laufspiel für 2 bis 6 Spieler ab 8 Jahren 
von Jens-Peter Schliemann bei Goldsieber 
2004, ca. 30 Minuten

Ubongo
Ein abstraktes Legespiel für 2 bis 4 Spieler ab 
8 Jahren von Grzegorz Rejchtman bei Kosmos 
2005, ca. 30 Minuten

Verflixxt!
Ein Würfelspiel für 2 bis 6 Spieler ab 8 Jahren 
von Wolfgang Kramer und Michael Kiesling bei 
Ravensburger 2005, ca. 30 Minuten

Scene it?
Ein DVD-Trivia-Spiel für 2 bis 4 Spieler ab 16 
Jahren bei Mattel 2004, ca. 45 Minuten

Toru
Ein Sammel- und Reaktionsspiel für 3 bis 5 
Spieler ab 8 Jahren bei Hasbro 2005,  
ca. 30 Minuten

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet,  in Familien 

gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet,  in Familien 

gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet,  in Familien 

gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet,  in Familien 

gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet, mit Freunden 

gespielt zu werden. 

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet, mit Freunden 

gespielt zu werden. 
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Preis der Wiener Spiele Akademie 2005

5 Jahre SPIEL DER SPIELE
Die Wiener Spiele Akademie hat am 22. August 
2001 im Hotel Sacher in Wien erstmalig den Österr. 
Spielepreis verliehen. Das Spiel der Spiele und die 
Spiele Hits (in sechs Kategorien) werden jährlich 
verliehen. Alle ausgezeichneten Spiele sind im öster-
reichischen Spielefachhandel erhältlich.

Die eingebrachten Vorschläge der Spieler bilden 
die Grundlage für die Entscheidung der Spielekom-
mission. 

Die Spielekommission unter dem Vorsitz von 
DI. Dagmar de Cassan besteht aus: Dr. Gerhard 
Bergauer, Prof. Samy Molcho, Manfred Schreiber 
und Dr. Helmut Wresnik. Weitere Informationen zu 
den Spielen und dem österr. Spielepreis im Internet 
unter: www.spiel-der-spiele.info

Alle ausgezeichneten 
Spiele finden Sie bei 

Ihrem Spielefachhändler.
Einer ist immer in Ihrer Nähe!

Go West!
Ein Positionsspiel für 2 bis 4 Spieler ab 10 
Jahren von Leo Colovini bei Phalanx 2005, ca. 
60 Minuten

Schatten über Camelot
Ein kooperatives Abenteuerspiel für 3 bis 7 
Spieler ab 10 Jahren von Serge Laget und 
Bruno Cathala bei Days of Wonder 2005,  
ca. 90 Minuten

San Ta Si
Ein abstraktes Bauspiel für 2 Spieler ab 10 
Jahren von Jacques Zeimet bei Zoch zum 
Spielen 2005, ca. 15 Minuten

Einfach genial
Ein Legespiel für 1 bis 4 Spieler ab 10 Jahren 
von Reiner Knizia bei Kosmos 2004,  
ca. 45 Minuten

King Arthur
Ein Abenteuerspiel für 1 bis 4 Spieler ab 8 
Jahren von Reiner Knizia bei Ravensburger 
2003, ca. 60 Minuten

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet, von zwei Personen 

gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet, von Vielspielern 

gespielt zu werden.

Mago Magino
Ein Lauf- und Sammelspiel für 2 bis 5 Spieler 
ab 5 Jahren von Reiner Knizia bei Selecta 
2004, ca. 20 Minuten

Schildi Schildkröte
Eine Spielesammlung für 2 bis 4 Spieler ab 4 
Jahren von Ronald Hofstätter bei Haba 2005, 
ca. 15 Minuten

Diamant
Ein Bluff- und Sammelspiel für 3 bis 8 Spieler 
ab 8 Jahren von Alan R. Moon und Bruno 
Faidutti bei Schmidt 2005, ca. 30 Minuten

Das Spiel der Spiele ist ein Spiel für Spieler,
 zeitgemäß, unterhaltsam und flüssig zu spielen.

Das Spiel der Spiele ist ein Spiel für Spieler,
 zeitgemäß, unterhaltsam und flüssig zu spielen.

Ein Spiele Hit, der sich besonders gut 
eignet, auch ohne  Eltern nur von 

Kindern alleine gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders gut 
eignet, auch ohne  Eltern nur von 

Kindern alleine gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet, in Gruppen und 

bei Parties gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet, von Vielspielern 

gespielt zu werden.
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Eisenbahnspiel
Kaum ein Spielethema berei-
tet mir mehr Freude am Spielen 
als Fantasyspiele, wären da nicht 
die Eisenbahnspiele. Und wenn 
eines noch dazu kaum Regeln hat, 
schnell gespielt wird und bis zum 
Ende spannend bleibt wer gewinnt, 
dann kann ich nicht mehr NEIN sa-
gen, dann muss es sofort gespielt 
werden: Und dieses - mein Spiel  
- des Spielejahres 2005 ist „Trans 
Europa“, ohne Frage.

Für wen ist es nun geeignet? Es ist 
ein Spiel für 2 bis 6 Schienenleger 
ab 8 Jahren, so steht es auf der 
Schachtel. Ja, die Chancengleichheit 
zwischen Kindern und Erwachsenen 
ist gegeben und je mehr Spieler 
mitspielen, desto spannender wird 
das Spiel.

Es gibt 35 europäische Städte  und 
somit ist ganz Europa zu besuchen. 
Auf jeder der 35 Städtekarten ist 
eine Stadt genannt und mit einer 
Sehenswürdigkeit abgebildet. Diese 
35 Städte sind zu 5 regionalen 
Gruppen zusammengefasst.

Das Spiel besteht aus mehreren 
Runden und das Ziel jeder Runde 
ist es, je eine Stadt aus einer der 
fünf Regionen zu besuchen.

Die Städte liegen an den 
Schnittpunkten eines Dreiecks-
Rasters, das ganz Europa über-
zieht.

Die Karte ist ein wenig verzogen - 
eine distanztreue Landkarte kann 
man das nicht nennen. Der Plan 
von Europa muß eben für das Spiel 
einen „rechteckigen“ Kontinent zei-
gen und daher war es für das 
Spiel  nötig, den ganzen Plan durch 
Verziehen spielbar zu machen. 

Europa ist als Spielfläche mit einem 
Dreiecks-Raster überzogen,  gleich-
seitigen Dreiecke bilden das Raster, 
auf das die Schienen gelegt wer-
den. Immer von Schnittpunkt zu 
Schnittpunkt. 

Und nun zur Geografie des Spieles: 
So ist Portugal gar nicht mehr 
drauf und Spanien nur teilweise, 
Skandinavien fehlt größtenteils und 
dem europäische Rußland  fehlt 
der Norden und Osten. Im Süden 
hat es ein wenig von Italien und 
Griechenland erwischt und so ist 
das Mittelmeer nur mehr zum Teil 
befahrbar. Besonders hinterhältig 
im Spiel ist die Nord- und Ostsee.

Es gibt 83 Schienen im Spiel und 
diese gehören allen Spieler gemein-
sam zum Legen. Das Schienennetz 
können alle nützen, aber gewisse 
Regeln sind dafür einzuhalten.

Jedes der Dreiecke hat drei Seiten 
und jede dieser Seiten kann mit 
einem Strich oder zwei Strichen 
gezeichnet sein. Überall dort wo 
Meer, Flüsse oder Berge sind, eben 
Hindernisse für die Eisenbahn, gibt 
es zwei Striche. 

Es gibt 6 verschieden färbige 
Lokomotiven (und die dazugehö-
rigen Startsteine) im Spiel. Jeder 
Spieler setzt nun seine Lokomotive 
als Punkteanzeiger auf den 
Lokschuppen, dieser bedeutet auf 
der Zählleiste den Wert 13 Punkte. 

Diese 13 Punkte kann jeder Spieler 
in der unterschiedlichen Anzahl 
von Runden verlieren, bevor das 
Spiel zu Ende ist. Bei jeder Runde 
verlieren alle Spieler außer dem 

Gewinner der Runde eine Anzahl 
von Punkten. 

Bei 2 oder 3 Spielern werden von 
den 35 Städtekarten die 10 gestri-
chelt markierten Städtekarten aus-
sortiert. Somit ist nicht mehr der 
ganze Plan im Spiel, die Städte in 
den Ecken, die abseits der anderen 
Städte liegen, müssen nicht mehr 
erreicht werden.

Vor jeder Runde werden die 
Städtekarten gemischt und mit der 
farbigen Rückseite nach oben auf 
dem Spielplan ausgebreitet. Jeder 
Spieler nimmt sich von jeder Farbe 
eine Karte und hält sie verdeckt 
auf der Hand. Die restlichen Karten 
werden zur Seite gelegt.

So hat nun jeder Spieler aus jeder 
der fünf farbig markierten Regionen 
je eine Stadt, die er nun erreichen 
muss.

Zu Beginn jeder Runde platziert je-
der Spieler seinen Startstein auf ei-
nen unbesetzten Kreuzungspunkt, 
das muss keinesfalls eine Stadt sein, 
es kann irgendwo auf dem Plan 
sein. Dies ist der Ausgangspunkt 
für das Legen seiner Schienen. 
Jede weitere Schiene, die der 
Spieler nun legen möchte, muss 
eine direkte Verbindung mit dem 
Startstein aufweisen.

Die Platzierung des Startsteines 
kann schon entscheidend sein und 
der Startspieler - er wechselt je-
der Runde zum links sitzenden 
Spieler - hat einen gravierenden 

Spieler	 :	 2 bis 6 
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 bis 45 Minuten
Verlag	 :	 Winning Moves 2005
		  www.winning-moves.de
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Franz-Benno Delonge
Grafiker	 :	 Claus Stephan
Preis	 :	 ca. € 17,00

Trans Europa

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Eisenbahn- und Legespiel 
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 fünf Städte verbinden
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
einfache Regeln - leicht zu spielen
Eisenbahn-Thema gut umgesetzt
Spiel bleibt spannend bis zur letzten Schiene
kompakte Schachtel

Ferdinand de Cassan: „ Wenn man am 
Spieltisch wetteiffert, wer gewinnt und es bis 
zum Ende spannend bleibt, dann ist es Trans 
Europa.“

Wenn Sie gerne Carcassonne und Trans Amerika 
spielen, dann wird ihnen auch Trans Europa ge-
fallen.

Trans Europa
Das SPIEL DER SPIELE 2005

Eine Spur schneller von Stadt zu 
Stadt, Europa rückt näher zusammen
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Trans Europa
Und bis zum Ende der Runde kommt 
es oft vor, dass alle Schienen ein 
großes gemeinsames Schienennetz 
bilden.

Da man an jedem Schnittpunkt des 
Schienennetzes, das mit dem ei-
genen Startstein eine Verbindung 
hat, anlegen darf, kann man in-
nerhalb des Netzes jederzeit ab-
zweigen und es ist auch erlaubt 
die beiden Schienen an 2 verschie-
denen Enden des Netzes zu le-
gen.  Und durch das Anbinden des 
Schienennetzes eines Mitspielers 
durch die erste Schiene kann die 
zweite Schiene plötzlich ganz weit 
weg ein nötige Verbindung zu einer 
Stadt schaffen.

Die Verbindung mit anderen Netzen 
sollte aber nicht zu früh erfolgen 
und man sollte darauf achten, wo-
hin die anderen Spieler bauen da-
mit man diese Streckenführung für 
seine eigenen Ziele nutzt. Setzen 
des Startsteins geschickt neben 
dem Mitspieler und Ausnützen sei-
nes Schienenbauens fürs eigene 
Verbinden der Städte ist ein wich-
tiger strategischer Vorteil, wenn 
man rechtzeitig das Vorhaben der 
Mitspieler erkennt.

Wenn nun während des Zuges 
eines Spielers nach dem Legen 
von einer oder zwei Schienen ein 
Spieler alle 5 Städte verbunden 
hat, endet die Runde.

Diese Runde kann aber auch da-
durch enden, dass ein Spieler mit 
dem Legen der ersten oder zwei-
ten Schiene die 5. Stadt eines 
Mitspielers anschließt. Auch damit 
ist die Runde beendet, nur ein an-
derer Spieler hat damit gewonnen! 

Ganz selten kann es vorkommen, 
dass eine Runde dadurch been-
det wird, dass alle Schienen ver-
baut wurden. Ich glaube, wenn 
die Spieler auf „gewinnen“ spielen, 
wird das nie vorkommen.

Jeder Spieler außer dem Gewinner 
der Runde zählt nun die fehlenden 
Schienen. Das sind die Anzahl je-
ner Schienen, die er brauchen wür-
de, um selbst alle 5 Städte ver-
bunden zu haben. In diesem Fall 
werden alle selbst zu legenden 
Schienen gezählt, kein Mitspieler 
kann hier durch Schienen, die er  
legen müsste, das Ergebnis ver-
bessern.

Jeder Spieler erhält pro Schiene 
über eine einfache Linie einen 
Minuspunkt und für eine doppelte 
Linie zwei Minuspunkte. 

Die Punkte werden mit den Loks 
markiert. Am Anfang des Spieles 
stehen die Loks im Lokschuppen, 
auf 13. Und von diesen 13 wird he-
runtergezählt.

Vor Beginn der nächsten Runde 
werden alle Schienen und die 
Startsteine vom Plan entfernt und 
die Spieler wählen wieder 5 neue 
Städtekarten und hoffen diesmal auf 
noch bessere Karten, dass alle ge-
suchten Städte ganz nah beeinan-
der liegen mögen! Der Startspieler 
wechselt zum linken Nachbarn und 
eine neue Runde beginnt.

Das geht so eine ganze Weile, wenn 
es eine ausgeglichene Spielrunde 
ist. Wenn ein Spieler aber Pech hat 
und jede Runde viele Punkte sam-
melt, kann es schon nach wenigen 
Runden zu Ende sein. So wird jede 
Runde ein Teil vom Punkteguthaben 
aufgebraucht und die Loks ziehen 
immer näher auf das rote Feld zu. 
Hat eine Lok das rote Feld erreicht 
oder überschritten, ist das Spiel 
zu Ende.

Wer die meisten Punkte übrig hat 
gewinnt. Bei Gleichstand können 
sich auch mehrere Spieler über den 
Sieg freuen. 

Dieses Spielsystem gab es erstmals 
2001 als „Iron Road“ bei Winsome 
Games, wurde bei uns 2002 als 
„Trans America“ von Winning Moves 
produziert und liegt nunmehr als 
„Trans Europa“ vor.

Diese Spiel sollte ein moderner 
Klassiker werden, damit es in je-
dem Haushalt zu finden ist und 
regelmäßig auf den Spieletisch 
kommt.

Ferdinand.de.Cassan@spielen.at

Nachteil. Er muss seinen Startstein 
setzen, ohne zu wissen, wo die an-
deren Spieler hinwollen. Je mehr 
Startsteine gesetzt wurden, desto 
einfacher wird es sich zu entschei-
den, welchen Platz man für seinen 
Startstein wählen möchte. 

Pro Zug muss der Spieler Schienen 
legen, wobei er die Auswahl hat: 

Zwei Schienen auf je eine ein-
fache Linie oder

eine Schiene auf eine doppelte 
Linie.

Es muss aber immer zumindest 
eine Schiene gelegt werden, auf 
das Legen der zweiten Schiene - 
wenn es möglich wäre - darf ver-
zichtet werden.

Die Schienen müssen - wie schon 
oben gesagt - immer eine di-
rekte Verbindung zwischen zwei 
Kreuzungspunkten und zusätzlich 
mit dem eigenen Startstein haben. 

Das kann aber auch über Schienen 
erfolgen, die ein anderer Spieler 
gelegt hat. Sobald durch das Legen 
einer Schiene die Verbindung 
zwischen zwei getrennten 
Schienennetzen gelegt wurde, kön-
nen alle Schnittpunkte des nunmehr 
gemeinsamen Schienennetzes als 
Ausgangspunkt für neue Schienen 
verwendet werden. 
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Positionsspiel
Wieder einmal ist Freitagabend 
und wir fahren ins Österreichische 
Spiele Museum. Dort wollen wir 
eine der eingetroffenen Neuheiten 
ausprobieren. Ralph, Walter und 
ich gehen in den Raum in dem die 
Neuheiten gelagert werden und be-
ginnen mit der Sichtung. 

Unter den verschiedenen Spielen 
fällt meinem Mann ein Spiel mit 
dem Namen „GO WEST“ auf und er 
fragt, wie es wäre wenn wir uns dem 
Motto der amerikanischen Pioniere 
verschreiben. Zahlreiche Siedler, 
Trapper und sonstige Abenteurer 
waren im Amerika des 17. und 18. 
Jahrhunderts entsprechend diesem 
Motto mit Wagentrecks Richtung 
Kalifornien unterwegs. Daher fragt 
mein Mann uns, ob wir nicht auf 
den Spuren dieser Leute bewe-
gen wollen und dieses Spiel aus-
probieren.
Er zeigt uns eine braune cirka 27 x 
20 cm große Schachtel. Das Titelbild 
zeigt im Vordergrund offensichtlich 
einen Trapper und hinter diesem ei-
nen Treck Planwagen, die durch die 
amerikanische Landschaft fahren.
 
Es handelt sich um ein Spiel des 
Verlags Phalanx. Da uns das 
Titelbild auf der Schachtel anspricht 
und uns Walters Vortrag gefallen 
hat, nehmen wir die Schachtel mit 
hinüber ins Spielecafé (Anmerkung 
das Spielecafé ist ein Raum im 
Österreichischen Spiele Museum, 
in dem man alle aktuellen Spiele 

Probespielen kann und in dem im-
mer wieder Spieleveranstaltungen 
abgehalten werden.) 
In der Schachtel befindet sich fol-
gender Inhalt: 1 Spielplan, 56 
Aktionskarten, 24 Wertungskarten, 
20 Planwagen, 120 Spielerscheiben, 
4 Punktezählsteine, 4 Doppelzug-
spielsteine, 4 Teilungsspielsteine, 
1 Spielregel.

Das Spiel ist für 2 bis 4 Spieler kon-
zipiert. In der ersten Version spie-
len wir es zu viert, neben Ralph, 
Walter und mir spielt auch noch 
Dagmar mit.
Dagmar beginnt die Regeln zu le-
sen und ich lege den Spielplan auf - 
dieser zeigt das Gebiet der heutigen 
Vereinigten Staaten von Amerika, 
unterteilt in 6 Regionen. Die 20 
Planwagen kommen nach New 
England, dies ist die Startregion. 
Kalifornien ist die Endregion. Die 
Start- und die Endregion verfügen 
über keine Besonderheiten, zu den 
4 Regionen dazwischen gehört je-
weils ein Wertungsbereich, in den 
ein Teilungsspielstein gestellt wird. 

Jeder dieser 4 Regionen ist ein 
Name und eine Farbe zugeord-
net. Von Ost nach West sind dies 
die Regionen EAST (rosa), GREAT 
PLAINS (grün), MIDWEST (gelb) 
und WEST (braun).
Den Spielern werden die 30 
Spielerscheiben einer Farbe, der 
Doppelzugspielsteine und der ih-
rer Farbe entsprechende Satz 
Wertungskarten übergeben. Die 
Punktezählsteine aller Spieler wer-
den auf der Wertungsleiste auf 10 
gesetzt. Die Wertungsleiste beginnt 
bei 0 und endet bei 55.

Jeder Spieler sortiert seine 
Wertungskarten von der nied-
rigsten zur höchsten Karte. 
Nun erhält noch jeder Spieler 7 
Aktionskarten, die er verdeckt 
auf die Hand nimmt. Die übrigen 
Aktionskarten werden als verdeckter 
Nachziehstapel neben den Spielplan 
gelegt. Die Spielerscheiben ha-
ben eine doppelte Bedeutung, sie 
werden sowohl als Zahlungsmittel 
für die anfallenden Kosten, 
als auch als Spielsteine in den 

Wertungsbereichen der Regionen 
verwendet.

GO WEST wird in Spielrunden ge-
spielt.
Für seinen Zug hat der Spieler 
die Auswahl aus 3 Möglichkeiten 
– 1. man nimmt Geld und gibt da-
für eine Aktionskarte ab  – 2. Man 
spielt eine Aktionskarte und setzt 
die auf der Aktionskarte angege-
benen Handlungen  – oder – 3. 
Man nimmt eine Wertung vor. 
Der Spieler darf aber bei sei-
nem Spielzug immer nur eine die-
ser Aktionen ausführen. Einzige 
Ausnahme – setzt er seinen 
Doppelzugstein ein, dann darf er 
2 Aktionen hintereinander ausfüh-
ren. 
Wenn ein Spieler seinen 
Doppelzugstein eingesetzt hat, 
wird dieser neben den Spielplan 
gestellt. Dort bleibt er solange ste-
hen bis auch der letzte Spieler sei-
nen Doppelzugstein verwendet hat, 
danach erhalten alle Spieler ihre 
Doppelzugsteine zurück und kön-
nen ihn dann wieder verwenden. 
Achtung, gerade in diesem Bereich 
ist die Regel sehr umständlich ge-
schrieben. Wenn der Spieler der als 
letzter seinen Doppelzugstein ver-
wendet, seinen 2. Spielzug absol-
viert hat, erhalten alle Spieler ihren 
Doppelzugstein zurück.
Der Doppelzugstein wird natürlich 
ziemlich oft dazu verwendet, um 
eine Wertung auszulösen. Es kann 
aber nach der Verwendung einige 
Zeit dauern bis man ihn wieder zu-
rück erhält.

So, nun zu den 3 möglichen 
Aktionen. 

Go West
Bis zu den Rocky Mountains

Die Planwagen der Siedler ziehen in 
die neuen Gebiete nach Westen

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Phalanx 2004
		  www.phalanxgames.nl
Vertrieb	 :  Kauffert
Autor	 :	 Leo Colovini
Grafiker	 :	 Andreas Adamek
Preis	 :	 ca. € 25,00

Go West!

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde und Experten
Mechanismus	 :	 Mehrheiten vorbereiten
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
faszinierender neuartiger Wertungsmechanismus
Spielelemente sehr gut mit einander verbunden
Spielanleitung etwas umständlich geschrieben

Maria Schranz: „GO WEST muss als eines der 
Highlights des heurigen Spielejahrgangs bezeich-
net werden.“

Wenn Sie Mehrheitenspiele mögen und an neuen 
Wertungsmechanismen Spaß haben, wird Ihnen 
Go West gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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Lauf- und Sammelspiel
Auf der Suche nach einem neuen 
Spiel für eine Kinderspielrezension 
fällt mir das Spiel Mago Magino 
auf, auf der Schachtel ist als Autor 
Reiner Knizia angeführt. Nach dem 
ich dies gelesen habe, nehme ich 
das Spiel ohne weitere Überlegung. 
Bis dato  waren die Kinder im 
Kindergarten in dem ich arbeite, 
von Reiners Spielen immer faszi-
niert.

Die im bekannten weiß-blau ge-
haltene Selecta-Schachtel zeigt 
als Titelbild einen Ausschnitt des 
Spielplans und den Zauberer Mago 
Magino.
In der Schachtel befinden sich 
1 Spielplan mit Hexenpfeil, 10 
Spielfiguren, 10 Kartonkärtchen 
für die Spielfiguren, 1 Zauberer 
Mago Magino, 10 Zauberkristalle, 1 
Würfel sowie eine Spielanleitung.

Der kluge und gütige Zauberer 
Mago Magino braucht Hilfe. Mago 
Magino tut viel Gutes und die 
Menschen in dem Land in dem 
er lebt sind sehr zufrieden. Mit 
der Macht seines Zauberkristalls 
schützt er das Land vor der bösen 
Hexe, die im tiefen verwunschenen 
Wald wohnt und in der ganzen 
Zauberwelt ihr Unwesen treibt.
Die Hexe hat den Zauberkristall 
gestohlen und in ihr verbor-
genes Versteck weit hinter dem 
Zauberwald gebracht. Hier begin-
nt nun die Aufgabe der Spieler, 
sie müssen dem Zauberer helfen 
den Zauberkristall zurück zu be-
kommen. 
Soweit die Hintergrundgeschichte 
zum Spiel. 

Vor dem ersten Spiel wird der 
Hexenpfeil in die Öffnung des 
Spielplans gesteckt und die 
Kartonkärtchen werden in die 
Spielfiguren fest eingedrückt. 
Nachdem sich jeder Spieler eine 
Farbe ausgesucht hat, stellt er sei-
ne beiden Spielfiguren in dieser 
Farbe – in weiterer Folge Kinder ge-
nannt - in das Haus des Zauberers. 
Auch der Zauberer Mago Magino 
wird nun in sein Haus gestellt. Nun 
werden die Zauberkristalle auf das 
Feld mit den abgebildeten Kristallen 
gelegt.

Laut Spielregel beginnt der Spieler 
mit der längsten Nase. Da man nicht 
immer einen Maßstab zur Hand hat 
wird es manchmal schwierig sein 
festzustellen welches Kind die läng-
ste Nase hat und deshalb begin-
nen darf.
Der Spieler der an der Reihe ist 
würfelt und führt dann abhängig 
vom Wurfergebnis folgende Züge 
aus: Zeigt der Würfel eines der 
beiden Hexensymbole mit einem 
Punkt, so muss der Spieler zuerst 
den Hexenpfeil drehen. Wenn der 
Hexenpfeil auf ein Feld zeigt auf 
dem sich gerade Kinder befinden, 

so werden diese in Frösche ver-
hext. Wenn der Würfel auf einen 
Wald zeigt, werden alle Kinder die 
sich derzeit auf einem Feld des 
Waldes befinden, verhext.

Nach dem Drehen des Hexenpfeils 
darf der Spieler eines der eigenen 
Kinder oder den Zauberer für den 
auf dem Würfel angezeigten Punkt 
um ein Feld weiterziehen.
Wenn der Würfel 2, 3 oder 4 Augen 
zeigt darf man entweder ein eige-
nes Kind oder den Zauberer ent-
sprechend dem Würfelergebnis um 
so viele Felder weiterziehen.
In welche Richtung dabei die 
Spielfiguren ziehen ist den Spielern 
überlassen. Man kann entweder 
den kurzen gefährlichen Weg durch 
den Zauberwald oder den längeren 
Weg rund um den Spielplan wählen. 
Achtung, es darf immer nur entwe-
der ein Kind oder der Zauberer 
bewegt werden. Ein Teilen der 
Augenzahl - um mit zwei Figuren 
ziehen zu können - ist nicht er-
laubt. Unterwegs darf man keine 
Augenwürfel verfallen lassen, son-
dern muss für jedes gewürfelte 
Auge seine Spielfigur um 1 Feld 
weiterziehen. Wenn eine Spielfigur 
jedoch zum Haus des Zauberers 

zurückkehrt oder das Versteck der 
Kristalle erreicht hat, darf man 
überzählige Würfelaugen verfallen 
lassen.

Wenn ein Kind verhext wurde dreht 
man die Spielfigur um, diese zeigt 
nun einen Frosch. Da alle Frösche 
gleich aussehen, heißt es gut auf-
passen, unter welchem Frosch sich 
die eigene Spielfigur versteckt. 
Nachschauen um welches Kind es 
sich bei dem verhexten Frosch han-
delt, darf man nicht. Bewegen darf 
man alle Frösche, aber natürlich 
sollte man wenn möglich nur eige-
ne verhexte Kinder bewegen.

Wenn der Hexenpfeil im Lauf des 
Spiels auf ein Feld zeigt auf dem 
sich bereits ein Frosch befindet 
so passiert dem Frosch nichts, da 
dieses Kind ja bereits in einen 
Frosch verwandelt ist. Wenn man 
eine bereits in einen Frosch ver-
wandelte Spielfigur ziehen will, 
darf man mit dieser unabhängig 
vom Wurfergebnis immer nur 1 
Feld weiterziehen. Die Spieler kön-
nen anstelle eines der eigenen 
Kinder auch mit dem Zauberer 
Mago Magino ziehen. Wenn der 
Zauberer mit einem Kind auf dem 
gleichen Feld steht, wird es von 
Mago Magino beschützt und kann 
von der Hexe nicht in einen Frosch 
verwandelt werden.

Wenn ein Kind in einen Frosch 
verwandelt wurde, gibt es 3 
Möglichkeiten dass es wieder zu-
rück verwandelt wird. Der Frosch 
wird ins Haus des Zauberers zu-
rück bewegt, sobald der Frosch das 

Mago Magino 
Der Zauberkristall ist weg

Die böse Hexe hat den 
Zauberkristall dreist geklaut.

Spieler	 :	 2 bis 5
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Selecta 2004
		  www.selecta-spielzeug.de
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Reiner Knizia
Grafiker	 :	 Barbara Kinzebach
Preis	 :	 ca. € 25,00

Mago Magino

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lauf- und Sammelspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 würfeln, Kristalle sammeln
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
gute Ausstattung, für Kinder bestens geeignet
sehr gut gelungene grafische Gestaltung
einfaches nettes Würfelspiel

Maria Schranz: „Dem Verlag Selecta ist es mit 
Mago Magino gelungen, ein hübsches, nettes, 
einfaches Spiel zu schaffen, das über einen ho-
hen Faszinationswert für Kinder verfügt, aber 
auch für Erwachsene genügend Anreiz bietet.“

Wenn Sie und Ihre Kinder Laufspiele mit 
Märchenthema und ersten taktischen 
Überlegungen mögen, wird Ihnen Mago Magino 
gefallen.



WIN Spiele Magazin

August 2005	 9

Mago Magino - Go West!
Ohne Risiko, also ohne den Versuch 
durch den Zauberwald zu gehen, 
ist das Spiel eher nicht zu gewin-
nen, da der Rückstand den man 
sich einhandelt, wenn man außen 
herum geht kaum mehr aufzuho-
len ist.
Auffällig war dass die Kinder fast 
nur mit den eigenen Figuren gezo-
gen sind, Mago Magino wurde ei-
gentlich von den Kindern kaum be-
wegt. Wenn die Kinder in Frösche 
verwandelt wurden bewegten sie 
diese zum Haus des Zauberers oder 
zum Zauberer. Der Zauberer wurde 
kaum genutzt.
In meinen Testrunden hielt sich 
der Frust bei den Spielern über 
das Verhextwerden einer der 
Spielfiguren durchaus in Grenzen. 
Das Spiel kam bei den Kindern 
sehr gut an und vor allem das 
Drehen des Hexenpfeils war ihnen 
besonders wichtig. Das Spiel macht 
den Kindern großen Spaß und alle 
wollten es immer mehrmals hinter 
einander spielen.
Meine Empfehlung lautet: Ein sehr, 
sehr gutes Kinderspiel, vor allem 
für 5 bis 7 Jahre alte Spieler. 
Älteren Kinder ab 9 Jahren machte 
das Spiel zwar auch noch Spaß 
aber mehrmals hinter einander 
wollten es die Angehörigen dieser 
Altersgruppe nicht mehr spielen.
Reiner Knizia hat wieder einmal so-
lide Arbeit geleistet und ein per-
fektes Kinderspiel für die bereits 
erwähnte Altersgruppe abgeliefert. 
Reiner, der mit seinen über 200 
Spielen und vor allem wegen der 
unzähligen Klassiker darunter, zu 
den Großen der Autorenszene ge-
hört, hat wieder einmal gezeigt 
wie man mit einer einfachen Idee 
Kinder faszinieren kann. Barbara 
Kinzebach kann man zur sehr gut 
gelungenen, grafischen Gestaltung 
des Spiels nur aus vollem Herzen 
gratulieren.

Dem Verlag Selecta ist es mit 
Mago Magino gelungen, ein 
hübsches, nettes, einfaches Spiel 
zu schaffen, das über einen ho-
hen Faszinationswert für Kinder 
verfügt, aber auch für Erwachsene 
genügend Anreiz bietet. Wie bei 
Selecta nicht anders zu erwarten, 
ist die Ausstattung des Spiels sehr 
gut und für Kinder bestens geeig-
net. Das Spiel ist für Familien mit 
Kindern im Alter von 5 bis 8 un-
eingeschränkt zu empfehlen, ein 
wirklich nettes Spiel das die Kinder 
stark fasziniert.

Maria.Schranz@spielen.at

Region hervorgehoben ist, kann 
darin auch eine Zahl stehen, 2 oder 
+1. Ohne Zahl setzt der Spieler 
eine Scheibe in die Region, für eine 
2 in der Region zwei Scheiben. Für 
+1 darf der Spieler 1 Spielerscheibe 
in dieser Region und eine weitere in 
einer anderen Region setzen.

Wenn ein Spieler eine Spielerscheibe 
in den Wertungsbereich setzen will, 
muss er diesen im Uhrzeigersinn 
im ersten unbesetzten Feld nach 
dem Teilungsspielstein einset-
zen. Wenn ein weiterer Spieler 
nun einen Spielstein in diesem 
Wertungsbereich einsetzen will, 
setzt er ihn auf das nächste unbe-
setzte Feld. Weitere Spielerscheiben 
werden entsprechend gesetzt.
Wenn in einer Region alle Plätze für 
Spielerscheiben besetzt sind, pas-
siert folgendes: Bevor der Spieler 
seine Spielerscheibe(n) einsetzt, 
nimmt er die im Uhrzeigersinn vor 
dem Teilungsspielstein befindliche 
Spielerscheibe(n) und gibt sie dem 
Besitzer der entsprechenden Farbe 
zurück und schiebt auf diesen Platz 
den Teilungsspielstein. Auf den Platz 
wo vorher der Teilungsspielstein 
stand, legt er seine Spielerscheibe. 
Dadurch kommt es immer wie-
der zu einem Wechsel der 
Mehrheiten bzw. der Positionen der 
Spielerscheibe, was natürlich nach-
haltige Auswirkungen auf allfällige 
Wertungen hat,  dazu aber später 
ausführlicher.

Wenn ein oder mehrere Planwagen 
auf der Aktionskarte abgebildet 
sind, muss er die angegebene 
Anzahl an Planwagen nach Westen 
bewegen. Die Planwagen ziehen 
immer nur nach Westen, niemals 
zurück.

Geld holen - der Spieler nimmt 
sich Spielerscheiben (in diesem Fall 
Geld). In der ersten Spielrunde 
entfällt diese Möglichkeit, da 
der Spieler im Besitz aller 
Spielerscheiben seiner Farben ist. 
Auf den Aktionskarten sind Münzen 
abgebildet, diese Münzen bedeu-
ten die Einnahmen, die man be-
kommt wenn man die Karte abgibt 
um Spielerscheiben zu nehmen. 
Die Münzen stellen aber auch den 
Betrag dar, den man in Form von 
Spielerscheiben zahlen muss, wenn 
man die auf der Karte angege-
benen Aktionen ausführen will.

Nachdem man eine Aktionskarte 
für Spielerscheiben abgegeben hat 
und sich die Spielerscheiben ge-
nommen hat, darf man sich eine 
Aktionskarte vom Nachziehstapel 
nehmen.

Aktionen - Die zweite mögliche 
Handlung besteht darin, dass der 
Spieler die auf der Aktionskarte ab-
gebildeten Aktionen ausführt. 
Auf der Karte können 0 bis 4 
Planwagen abgebildet sein und/
oder es sind die 6 Regionen der USA 
aufgedruckt. Eine dieser Region ist 
farblich hervorgehoben.
Wenn ein Spieler eine Aktionskarte 
verwenden will, muss er alle auf 
der Karte angeführten Aktionen 
ausführen. Alle Kombinationen aus 
Planwagen, Regionen und Münzen 
sind möglich, es können auch 
Elemente fehlen.
Um die Aktionen ausführen kann, 
gibt man die auf der Aktionskarte 
abgebildete Anzahl an Münzen in 
Form von Spielerscheiben ab.
 
Wenn auf der Aktionskarte eine 

Haus erreicht, wird er sofort wie-
der in ein Kind zurückverwandelt 
– zu diesem Zweck dreht man die 
Spielfigur einfach wieder um so das 
nun wieder das Kartonkärtchen der 
Spielfigur sichtbar ist.
Die zweite Möglichkeit, einen Frosch 
in ein Kind zurück zu verwandeln,  
besteht darin, dass der Frosch auf 
das Feld bewegt wird auf dem sich 
der Zauberer Mago Magino be-
findet - sobald der Frosch dieses 
Feld erreicht, wird er sofort vom 
Zauberer erlöst. 

Für die dritte Möglichkeit, wie ein 
oder in diesem Fall sogar mehre-
re Frösche auf einmal zurück ver-
wandelt werden können, zieht man 
den Zauberer Mago Magino auf ein 
Feld, auf dem ein oder mehrere 
Frösche stehen, diese werden so-
fort zurück verwandelt sobald der 
Zauberer das Feld betreten hat.
Wenn es nun einem Kind gelingt, 
das Versteck der Hexe zu erreichen, 
darf es sich einen Zauberkristall 
nehmen und muss nun versuchen, 
diesen in das Haus des Zauberers 
zu bringen.
Der Rückweg durch den Zauberwald 
ist den Kinder nicht möglich, da die 
Zauberkristalle im Wald sofort zu 
Staub zerfallen würden, weshalb 
die Zauberkristalle immer über den 
längeren Weg zurückgebracht wer-
den müssen.
Gelingt es einem Spieler, einen 
Zauberkristall in das Haus des 
Zauberers zu bringen, darf er die-
sen vor sich ablegen und macht 
sich nun neuerlich auf, um einen 
weiteren Zauberkristall aus dem 
Versteck der Hexe zu holen. Der 
bereits im Haus des Zauberers be-
findliche Zauberkristall ist sicher 
und kann nicht mehr vernichtet 
oder verloren werden.
Wenn ein Kind das einen 
Zauberkristall trägt auf dem 
Weg zum Haus des Zauberers 
verhext wird, verliert es diesen 
Zauberkristall, da Frösche keine 
Zauberkristalle tragen dürfen.

Das Spiel gewinnt der Spieler, der 
als Erster 3 Zauberkristalle im Haus 
des Zauberers abliefert.
Mago Magino ist ein grafisch 
hübsch gestaltetes Spiel, das den 
Kindern in meinen Testrunden sehr 
gut gefallen hat. Das Spielmaterial 
ist wie bei Selecta nicht anders 
zu erwarten für die vorgesehene 
Altersgruppe ausgezeichnet geeig-
net.

GO WEST! Lesen Sie weiter von Seite 7

Lesen Sie weiter auf Seite 23



2 Minuspunkte, wer 2 hat, kassiert 
immerhin noch einen Minuspunkt. 
Fies, dass auch der, der gar keine 
hat, keinen Minuspunkt kassiert!
 
Und damit noch nicht genug, für 
beide Varianten gilt, dass man 
auch tarnen und täuschen darf, 
man kann versuchen die Mitspieler 
zu unüberlegten Griffen nach den 
Drachen zu verleiten und einen 
Griff selber andeuten, ohne ein 
Full House beisammen zu haben. 
Wer sich hineinlegen lässt und ei-
nen Drachen in der Hand hat, ohne 
dass ein Spieler ein Full House hat, 
kassiert einen Minuspunkt.

Ein schnelles vergnügliches Spiel, 
bei dem man die Diskrepanz zwi-
schen schöner, gediegener, auf antik 
getrimmter Ausstattung und Regel 
und Cover im Comic-Spiel schnell 
vergisst und nur mehr daran denkt, 
wenn möglich den eigenen Drachen 
zu erwischen! Umgeworfene Sessel 
und umstrittene Drachen hat es 
schon bei Zuma gegeben und sind 
auch hier nicht auszuschließen, al-
lerdings fehlt hier eine Regelung, 
wem denn nun der Drache gehört, 
wenn zwei ihn gleichzeitig in der 
Hand haben. Hier kann man ru-
hig auf den Vorläufer zurückgreifen 
und entscheiden, dass derjenige 
Spieler den Drachen bekommt, der 
ihn weiter oben angegriffen hat.

Und damit ist alles geklärt, auf zum 
fröhlichen Drachenschnappen un-
ter Freunden!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at 
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Sammel- und Reaktionsspiel
Hasbro-Stand auf der Nürnberger 
Spielwarenmesse, ein schnel-
ler Blick über die ausgestellten 
Spiele, der Blick streift über eine 
Dekoration mit chinesisch anmu-
tenden Figuren, Toru heißt das 
Spiel, und entpuppt sich bei ge-
nauerem Hinschauen als höchst er-
freuliche Neuerscheinung eines gu-
ten alten Spiels.

Zuma hieß es dereinst und wurde 
damals als Spiel der Azteken prä-
sentiert, die Neuauflage verzich-
tet auf solch archäologisch-antiken 
Hintergrund und präsentiert das 
an sich altbekannte Spielprinzip 
im Comic-Kleid. Kinder kennen es 
von Geburtstagen und aus dem 
Kindergarten, da heißt es „Reise 
nach Jerusalem“ oder „Bäumchen 
wechsle dich“, aber bei Toru sitzt 
man auf den Sesseln anstatt um 
diese herumzulaufen und statt sich 
hinzusetzen muss man hier nach 
einem der Drachen greifen.

Nicht immer gelingt der Versuch, ei-
nen Klassiker in die Spieleschachtel 
zu bringen und mit festgeschrie-
benen Regeln zu versehen, aber 
bei Toru ist dies wieder erfreulich 
gut gelungen.

Wie gesagt, das Spielprinzip ist be-
kannt einfach: Es gibt ein Objekt 
weniger als Spielteilnehmer, und 
auf ein Signal hin versuchen alle, 
eines der Objekte zu erhaschen. 
Damit geht natürlich immer einer 
leer aus und hat die Konsequenzen 
zu tragen. 

Die Objekte sind bei Toru wunder-
schön gestaltete und auf antik ge-
trimmte Drachenfiguren in vier ver-
schiedenen Farben, rot, weiß, grau 
und grün, die in der Tischmitte der 

Ereignisse harren. Alle Spieler ha-
ben einen Halter bekommen, auf 
den sie die 7 Münzen stellen, die 
sie zuvor aus dem verdeckt ge-
mischten Vorrat gezogen haben. 
Von den ebenfalls verdeckt ge-
mischten 8 Drachen-Chips zieht 
sich nun jeder verdeckt seinen 
„Soll-Drachen“.

Und schon geht’s los: Jeder wählt 
aus seinen Münzen eine, die er los-
werden möchte und schiebt sie mit 
dem Ruf TO dem linken Nachbarn 
zu und nimmt mit dem Ruf RU die 
Münze auf, die er selbst vom rech-
ten Nachbarn erhalten hat, immer 
schön brav zuerst die eigene Münze 
abgeben bevor man die erhaltene 
aufhebt. Die Münzen gibt es neun 
verschiedenen Farben mit jeweils 
unterschiedlichem Tiermotiv, pro 
Farbe gibt es vier Münzen und dazu 
noch drei Münzen mit Sternmotiv. 

Durch das Weitergeben der Münzen 
versucht man, auf dem Halter ein 
“Full House” zu sammeln, das sind 
vier Münzen einer Farbe und drei 
Münzen einer anderen Farbe. Wer 
das als erster beisammen hat, greift 
nach seinem „Soll-Drachen“, also 
dem Drachen in der Farbe seines 
Drachenchips. Dies ist das Signal 
für alle anderen Spieler, auch so 
schnell wie möglich nach einem 
der Drachen zu greifen, wenn mög-

lich auch nach dem durch den 
Chip vorgegebenen. Dass dabei ein 
Spieler leer ausgeht, ist klar und 
schlägt sich daran nieder, dass er 
für diese Runde keine Punkte be-
kommt. Wer es geschafft hat, den 
zu seinem Drachen-Chip passenden 
Drachen zu erwischen, bekommt 
zwei Punkte, wer einen nicht pas-
senden Drachen erwischt hat, wird 
noch mit einem Punkt belohnt.

Hier muss ganz besonders lobend 
ein Ausstattungsdetail hervor-
gehoben werden, um die Punkte 
zu notieren braucht man weder 
Papier und Bleistift noch bekommt 
man irgendwelche Marker, die 
man vor sich ablegt, sondern man 
schiebt einfach den Marker auf 
dem Münzenhalter in die richtige 
Position.

Dann werden die für die 
Spieleranzahl nötigen Münzen und 
Chips wieder neu gemischt und los 
geht’s mit der nächsten Runde.

Was bei Zuma noch Teil der 
Spielregel war, wird bei Toru zu ei-
ner Variante, genannt Toru Extrem! 
Die Sternmünzen allein reichen, wer 
alle drei beisammen hat, darf nach 
dem Drachen grabschen! Allerdings 
kassieren bei Toru Extrem dann alle 
Spieler Minuspunkte für fehlende 
Sternmünzen, wer eine hat, kassiert 

Toru
Schnapp dir den Drachen!

Das Rufen von TO...RU... zeigt, wer 
bald gewinnen wird - oder nicht?!

Spieler	 :	 3 bis 5
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Hasbro 2005
		  www.hasbro.at

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

Toru

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Sammel- und Reaktionsspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 sammeln, Drachen greifen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Schnelles Reaktionsspiel
Gutes Partyspiel
Sehr hübsche Ausstattung
Regel im Comicstil

Dagmar de Cassan: „Ein schnelles vergnüg-
liches Spiel, bei dem nur mehr daran denkt, 
wenn möglich den eigenen Drachen zu erwi-
schen!“

Wenn Sie schnelle Spiele mit dominantem 
Reaktionsmechanismus und einem gewissen 
Bluffelement mögen, wird Ihnen Toru Spaß 
machen. 
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Würfelspiel
Genauso wie der Vogel, dem auf 
dem Spielecover ein fröhlicher 
Wurm den Schnabel verschnürt, hat 
wohl so mancher dreingeschaut, als 
er gehört hat, dass Ravensburger 
eine Familienvariante von Mensch 
ärgere dich nicht, Malefiz, Ludo, 
Parchisi, oder wie immer auch der 
Klassiker beim jeweiligen Verlag 
heißen mag, herausbringen will.
Wie soll denn das gehen? Nun, wie 
nicht anders zu erwarten, soll man 
würfeln, seine Figuren ziehen und 
nach Hause bringen. Aber mit dem 
simplen im Ziel stehen ist es hier 
nicht getan und auch das charakte-
ristische Hinauswerfen kommt hier 
nicht vor.

Also schnell die Schachtel aufge-
macht und angefangen! Oh oh, 
kein Spielplan? Sechsecke in drei 
Farben? Ein Blick in die Regel ver-
rät uns den Zweck, die Sechsecke 
sind der Spielplan, es gibt auch 
eine Grundauslage für den Anfang, 
später kann man wenn man möch-
te, diese Auslage beliebig und nach 
eigenen Vorstellungen verändern. 
Beginnend mit der Starttafel wer-
den die Wegekarten ausgelegt, im 
Vorschlag zuerst rote Sechsecke mit 
den Zahlen -1 bis -8, dann 6 creme-
farbene Glückstafeln mit Kleeblatt, 
dann die grünen Sechsecke mit den 
Zahlen +8 bis +1 und dann noch 
einmal rote Sechsecke von -1 bis -
10 und danach das Ziel.

Die neutralen cremefarbenenen 
Tafeln und die ersten beiden grü-
nen Tafeln werden noch mit einem 
Blockadestein, genannt Wächter, 
bestückt und schon kann’s los-
gehen. Wer dran ist würfelt und 
muss eine seiner Figuren – bei 2-
4 Spielern hat man davon drei, 
bei 5-6 Spielern nur 2 – bewe-
gen oder einen der Wächter. Den 
Wächter darf man nur bewegen, 
wenn mindestens eine Spielfigur 
bei ihm steht. Für die Bewegung 
der eigenen Figuren gibt es keine 
Begrenzung, man zieht sie einfach 
um die erwürfelte Zahl vorwärts, es 
dürfen beliebig viele Figuren auf ei-
ner Tafel stehen. 

Wer durch das Bewegen seiner 
Figur eine leere Tafel hinterlässt, 
muss sie aufheben und bei sich ab-
legen. Jedes rote Feld zählt dann 
am Ende seine Punktezahl minus, 
jedes grüne Feld seine Punkte plus. 
Besonders gefragt sind die creme-
farbenen Felder, denn wenn man 
so eines erobert, dann kann man 

damit eine Minus-Tafel in eine Plus-
Tafel umwandeln. Da wird dann 
so mancher Wächter bewegt, nur 
um die Figur nicht ziehen zu müs-
sen. Die Lücken im Parcours wer-
den bei der Bewegung einfach 
ignoriert, man zählt immer nur die 
Tafeln für die Bewegung. Sind alle 
Spielfiguren im Ziel, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.

Das war’s schon! Aber wie bei so 
vielen scheinbar simplen Dingen hat 
auch Verflixxt verborgene Facetten, 
und die Duelle spielen sich hier 
eher im Stehen bleiben ab, wer hat 
die besseren Nerven oder das grö-
ßere Würfelglück und kann stehen 
bleiben, um die -10 zu ergattern, 
die 10 Pluspunkte wert ist weil man 
ja eine Glückstafel erwischt hat? 
Besonders ärgerlich wird es, wenn 
man Tafeln liegen lassen muss, 
weil man zu hohe Zahlen würfelt 
und gar nicht auf den ersehnten 
Punkten Halt machen kann. 

Kalt hat das Spiel bisher eigentlich 

Verflixxt
That‘s life

Doch wer zuletzt lacht, lacht am 
besten - zumindest beim Spielen!

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2005
		  www.ravensburger.de
Autor	 :	 Wolfgang Kramer + Michael Kiesling
Grafiker	 :	 Team
Preis	 :	 ca. € 17,00

Verflixxt

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Würfelspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 würfeln, ziehen und nehmen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Reines Würfelspiel
Mechanismus interessant variiert
Hübsche Ausstattung
Varianten verfügbar

Dagmar de Cassan: „Mit Verflixxt ist den 
Ravensburgern ein flottes, spannendes 
Familienspiel mit sehr viel Spaßpotential gelun-
gen, das zum neuen Klassiker im Genre der 
Lauf/Würfelspiele mit Ärgerfaktor werden 
könnte.“ 

Wenn Sie gerne Mensch ärgere Dich nicht oder 
Malefiz spielen, wird Ihnen auch Verflixxt! gefal-
len.

bei unseren Runden keinen las-
sen, entweder wird es vehement 
abgelehnt, weil das Würfelglück 
in der ersten Partie nicht vorhan-
den war, oder es wird sofort zum 
erklärten neuen Lieblingsspiel für 
zwischendurch, weil man ja die 
Ärgerfaktoren so schön variieren 
kann – Man kann die Auslage än-
dern oder man kann die liegen ge-
bliebenen Tafeln, sobald die letzte 
Figur darüber hinweg gezogen ist, 
einfach vorne unmittelbar vor der 
Zieltafel in den Parcours einfügen 
oder man lässt das Spiel enden 
sobald ein Spieler alle Figuren im 
Ziel hat und alle müssen dann die 
Tafeln auf denen sie alleine stehen, 
nehmen. Oder man darf bei einer 
erwürfelten 1 statt vorwärts zu zie-
hen oder einen Wächter zu bewe-
gen auch stehen bleiben oder ein 
Feld zurückziehen.

Mit zusätzlichen je 2 Figuren pro 
Spieler lässt sich die verflixxte 
Würfelei auch zu Acht spielen.
Besonders hervorzuheben ist 
noch die liebevolle Gestaltung, die 
Zifferntafeln sind alle unterschied-
lich illustriert, jede hat eine kleine 
witzige Zeichnung, ich liebe beson-
ders den König, der einer Dame-
Figur auf dem Schachbrett eine 
Rose überreicht.
Das Vorhaben ist geglückt, mit 
Verflixxt ist den Ravensburgern ein 
flottes, spannendes Familienspiel 
mit sehr viel Spaßpotential gelun-
gen, das zum neuen Klassiker im 
Genre der Lauf/Würfelspiele mit 
Ärgerfaktor werden könnte.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at 
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Alles Gespielt

Eisenbahnspiel im Rahmen der 
18xx Serie nach einer Idee von 
Francis Tresham. 

Das Spiel simuliert die Geschichte 
des Eisenbahnwesens auf der 
Insel Wight, ist aber keine exakte 
Simulation, da mehr Linien ge-
baut werden als es tatsächlich gab, 
aber nur zwei der im Spiel vorkom-
menden Eisenbahn-Gesellschaften 
sind nicht historisch. 

Das Spiel folgt den grundlegenden 
18xx Regeln aus 1829 mit für 
die Simulation notwendigen 
Abweichungen. Zu Beginn gibt es 
vier private Fähren-Gesellschaften 
und zwei Eisenbahngesellschaften, 
die fünfte Fähren-Gesellschaft 
kommt erst nach dem Kauf des 
ersten 6er-Zuges ins Spiel, wenn 
sie erscheint, werden alle anderen 
privaten Gesellschaften sofort ge-
schlossen. 

Privat-Gesellschaften müssen an 
die Bank verkauft oder gegen 

Aktien assoziierter Gesellschaften 
getauscht werden.

Gespielt wird in Runden, die in 
Aktien- und Betriebsphasen unter-
teilt sind. In den Aktien-Runden 
kauft und verkauft man Aktien 
der beteiligten Gesellschaften, 
in den Betriebsrunden baut man 
die Gesellschaften aus, erzielt 

Einkommen aus dem Betrieb der 
Linien und zahlt Dividenden. 

Gegen Ende des Spiels kom-
men der Erste Weltkrieg und die 
Wirtschaftskrise zum Tragen, es 
entsteht die Southern Railway, 
von nun an werden keine neu-
en Strecken gebaut. Nach dem 2. 
Weltkrieg werden die Linien pro-

gressiv geschlossen, nur die ein-
träglichsten überleben.

1860 Railways on the Isle of Wight 
ist eine interessante Variante des 
18xx-System mit einem sehr spe-
ziellen Thema, sicher nur etwas 
für Freunde von 18xx mit viel 
Spielerfahrung und Freude an kom-
plexen Spielmechanismen.

1860 
Railways of the Isle of Wight

Spieler	 :	 2 bis 4 
Alter	 :	 ab 13 Jahren
Dauer	 :	 ab 180 Minuten
Verlag	 :	 Prune Enterprises 2004
Vertrieb	 :  Jklm Games
Autor	 :	 Mike Hutton
Grafiker	 :	 Mike Hutton
Preis	 :	 ca. € 50,00

1860

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Eisenbahnspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde und Experten
Mechanismus	 :	 Schienen legen, Aktien kaufen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Basiert auf dem 18xx System
In englischer Sprache
In Spezialgeschäften oder  beim Verlag erhältlich
Komplexe Regeln - Spielerfahrung notwendig

Wenn Sie Spiele mit Eisenbahnthemen mögen 
und das 18xx-System kennen und gerne spie-
len, wird Ihnen auch 1860 Railways on the Isle 
of Wight gefallen.

Dieser Kampf um Eimer erlebt 
schon seine Neuauflage. 

Aus der großen länglichen hohen 
Schachtel wurde eine kleine qua-
dratische flache, noch immer mit 
einem sehr dominanten Rindvieh 
auf der Schachtel, und diese 
kleinere Schachtel bedingt auch 
eine Eimerreduktion, jeder Spieler 

bekommt nur mehr 10 Eimer statt 
15, und auch nur mehr 8 von den 
80 Karten in den Eimerfarben, mit 
den Werten 1-8.

Die Karten zeigen unterschiedliche 
Tiere, ein Pferd für blau, einen 
Hund für grün, ein Schwein für 
Lila, ein Schaf für orange und eine 
Kuh für rot, jedes Tier wirft nur 

Eimer der eigenen Farbe um. Zu 
Beginn wird die Pyramide nach 
einer Bewertung der Handkarten 
aufgebaut, hat man von einer Art 
viele Tiere, kann man gut abweh-
ren und kann die Eimer weiter un-
ten einbauen. 

Eine Karte wird ausgespielt, der 
nächste Spieler muss den Wert 
überbieten und kann dafür bis zu 
drei Karten ausspielen, aber im-
mer nur eine nachziehen. Wer nicht 
überbieten kann oder will, verliert 
einen Eimer der gespielten Farbe 
aus seiner Pyramide. 

Wird ein Eimer entfernt, der darü-
ber liegende Eimer stützt, müssen 
auch diese entfernt werden. Am 
Ende gewinnt, wer noch die mei-
sten Eimer in seiner Pyramide ste-
hen hat. 

Wer keinen Eimer der Farbe mehr 
hat, nimmt einen beliebigen Eimer, 
wer keinen Eimer mehr hat schei-
det aus. Für eine Variante kann 

man die Spielrichtung umdrehen, 
wenn ein Spieler den exakt glei-
chen Wert wie sein Vorgänger aus-
legt.

Und auch das cleverste Auslegen 
der Pyramide nach den Handkarten 
kann manchmal sehr schnell in um-
geworfenen Eimern enden, wenn 
man so absolut gar nichts nach-
zieht was man braucht. Amüsant, 
boshaft, gut! 

Alles im Eimer
Turbulenter Eimersturz

Spieler	 :	 2 bis 6 
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2005
		  www.kosmos.de
Vertreib	 :  Kauffert
Autor	 :	 Stefan Dorra
Grafiker	 :	 Tanja Donner
Preis	 :	 ca. € 10,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 Kartenwerte überbieten
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Neuauflage in geänderter Packung
Gut gelungener Mechanismus
Gewisser Bosheitsfaktor

Wenn Sie gerne Kartenspiele mit etwas ande-
rem Mechanismus und einem beträchtlichen 
Bosheitsfaktor mögen, wird Ihnen Alles im Eimer 
gefallen.

Alles im Eimer
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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 lan-
det man im Krankenhaus und muss 
das Fahrrad in Ordnung halten, da-
mit man vom Polizisten nicht in die 
Werkstatt geschickt wird und noch 
dazu Strafe zahlen muss. 

Die Spieler suchen sich ein Fahrrad 
aus, der Polizist wird eingesetzt 
und drei Auftragskarten offen aus-
gelegt. 

Wer dran ist würfelt und versucht 
so schnell wie möglich den Startort 
eines der Aufträge zu erreichen. 

Wer das schafft, nimmt die Karte 
und darf nun weiterfahren, um 
den Auftrag zu erfüllen. Man darf 
zwei Aufträge vor sich liegen ha-

ben. Beim Fahren muss man die 
Verkehrsregeln beachten, darf nicht 
auf Kreuzungen stehen bleiben und 
sie auch nicht überqueren, wenn 
sie nicht frei ist. 

Wer vor einer Kreuzung steht, darf 
die Drehscheibe drehen und damit 
die Situation an der Kreuzung verän-
dern. Am Zielort der Auftragskarte 

bekommt man Geld für den er-
füllten Auftrag und gibt die Karte 
ab. Aufgenommene Aufträge müs-
sen erfüllt werden, es liegen immer 
drei Aufträge offen aus. 

Wer zuerst 20 Euro hat und die 
Konzerthalle erreicht, gewinnt.

Alle Verkehrssituationen im Spiel 

werden im Regelanhang genau er-
klärt. 

Die Kombination aus Logistik-
Elementen und Verkehrsregeln be-
achten macht dieses Spiel interes-
sant, die Betonung liegt nicht nur 
auf dem Lerneffekt, sondern auf 
der geschickten Kombination von 
Aufträgen um Geld zu verdienen. 

Aufgepasst im Straßenverkehr!
Der Fahrradkurier unterwegs

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Jumbo 2005
		  www.jumbo-spiele.de
Vertrieb	 :  Gubic
Autor	 :	 Atelier Rohner + Wolf
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 20,00

Aufgepasst im Straßenverkehr!

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Verkehrslernspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder 
Mechanismus	 :	 Verkehrsregeln beachten
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Veränderbare Kreuzungen
Guter Mechanismus
Thema für Kinder gut aufbereitet

Wenn Ihr Kind schon Fahrrad fahren kann und 
lernen soll sich im Verkehr zurechtzufinden, kann 
ihn Aufgepasst im Straßenverkehr dabei helfen.

Die vier kleinen Affen machen ei-
nen Ausflug mit dem Bananenboot 
und wollen die Abenteuer-Insel er-
kunden. 

Bevor das Abenteuer losgehen 
kann, muss man zuerst einmal 
die Insel zusammenbauen und 
sollte schauen, was es so alles an 
Abenteuern zu bestehen gibt.

Im Grundspiel soll man als Erster 
drei Abenteuer besten und dafür 
Bananenkarten sammeln. 

Wer dran ist würfelt und zieht sei-
nen Affen, zuerst einmal ins Boot. 
Sind alle Affen an Bord, muss man 
würfeln, einen Affen vorwärts zie-
hen und mit dem Bananenboot 
weiter fahren. Erreicht der Affe 

dabei die Spitze des Bootes oder 
eines der Abenteuer, bleibt er ste-
hen und die restlichen Punkte ver-
fallen. 

Das Bananenboot wird um die glei-
che Anzahl Positionen weiter gezo-
gen wie erwürfelt wurde. Fährt das 
Boot an einer Anlegestelle vorbei, 
rutscht der vorderste Affe automa-
tisch aus dem Boot und läuft dann 
zu den Abenteuern weiter. 

Mit drei Würfelpunkten erreicht er 
die oberste Position der Schlange 
und rutscht hinunter, oder er 
kommt zur Palme und diese wird 
gedreht, bis der Affe nach unten 
rutscht, oder er erreicht die Brücke 
und diese kippt und lässt ihn rut-
schen. 

Für jedes bestandene Abenteuer 
bekommt er eine Bananenkarte 
und steigt wieder ins Boot. Wer 
zuerst drei Bananenkarten – auch 
mehrere vom gleichen Abenteuer 
- gesammelt hat, gewinnt. In der 

Profi-Variante muss man drei ver-
schiedene Abenteuerkarten sam-
meln.

Banana Express ist ein sehr gut 
gelungenes Kinderspiel in der 
Tradition von Lotti Karotti und 
Max Mäuseschreck, wunder-
schöne Ausstattung, einfacher 
Mechanismus und genau der Anteil 
Action, der es für Kinder interes-
sant macht.

Banana Express
Das affenstarke Inselabenteuer

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 von 4 bis 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2005
		  www.ravensburger.de
Autor	 :	 Lizenz Seven Town
Grafiker	 :	 Glen Viljoen
Preis	 :	 ca. € 20,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Wettlaufspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 würfeln und ziehen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Sehr schöne Ausstattung
Einfache Regeln
Spannender Action-Anteil

Wenn Ihr Kind gerne Würfelspiele mit Action-
Elementen spielt, wird ihm auch Banana Express 
gefallen.

Banana Express
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Alles Gespielt

Die 24 Tiere stehen als Paare auf 
ihren Startplätzen und jeder Spieler 
versucht, so viele Tiere wie mög-
lich auf die Plätze in der Arche zu 
bringen. 

Besonders gelungen ist hier die 
Auswahl der Tiere, die Holzfiguren 
sind in den Farben grau, braun, 
weiß und gelb gehalten und es 
kommen nur Tiere vor, deren 
Farben in der Natur diesen Farben 
entsprechen bzw. nahe kommen. 

In grau gibt es Elefanten, Esel und 
Mäuse, in weiß Schafe, Eisbären 
und Zebras, in braun Kaninchen, 
Rehe und Ponys und in gelb 
Giraffen, Kamele und Tiger.

Die Tiere gehören allen Spielern, 
wer dran ist würfelt und darf ein 
oder mehrere Tiere ziehen, man 
darf also die Würfelaugen auch auf 
mehrere Tiere aufteilen, für eine 
„6“ darf man noch einmal würfeln 
und ziehen. 

Beim Ziehen bleibt man grund-
sätzlich mit dem Tier auf dersel-
ben Bahn, ist jedoch das Zielfeld in 
dieser Bahn besetzt, darf man sich 
auch auf das benachbarte Feld in 
der anderen Bahn setzen. 

Sind beide Zielfelder besetzt, darf 
man den Zug nicht machen, muss 
also mit einem anderen Tier ziehen 

oder den Wurf auf mehrere Tiere 
aufteilen. Während des Zuges wer-
den besetzte Felder übersprungen, 
aber mitgezählt, ein Tier darf auch 
nie rückwärts ziehen.

Für jedes Tier, das man auf sei-
nen Platz zieht, bekommt man ei-
nen Gewinn-Chip, wer es schafft, 
ein Paar im selben Zug auf sei-

nem Platz zu ziehen, bekommt drei 
Gewinnchips. Sind alle 24 Tiere 
an ihren Plätzen, endet das Spiel 
und es gewinnt, wer die meisten 
Chips hat.

Dieses hübsche Würfel- und 
Laufspiel lehrt die Geschichte von 
Noah und der Arche und auch erste 
taktische Überlegungen.

Das Arche-Noah Spiel
Wer bringt die meisten Tierpaare

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Noris 2005
		  www.noris-spiele.de
Vertrieb	 :  Simba Toys
Autor	 :	 Michael Rüttinger
Grafiker	 :	 Heidemarie Rüttinger
Preis	 :	 ca. € 17,00 

Das Arche-Noah Spiel

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lauf- und Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 würfeln, Tiere plazieren
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Attraktive Ausstattung
Einfacher Mechanismus
Erste taktische Überlegungen
Information über Arche Noah Geschichte

Wenn Ihr Kind gerne Tiere hat, einfache 
Würfelspiele mag und die Geschichte von Noah 
und der Arche kennt oder kennen lernen soll, 
dann ist das Arche Noah Spiel das Richtige.

Die Spieler versuchen ihre Karten 
möglichst schnell abzulegen, um 
wenig Minuspunkte zu kassieren. 
Doch jede Runde ist immer nur 
eine Gemüsesorte gefragt, und 
wenn man die nicht hat, muss man 
sich mit überzeugendem Flunkern 
helfen – hilft das auch nichts, gibt’s 
Karten dazu!

Jeder Spieler hat 8 Gemüsekarten 
auf der Hand, dazu vier 
Aktionskarten, der Startspieler sagt 
eine Gemüsesorte an und legt ver-
deckt eine Karte ab, der Spieler am 
Zug kann die genannte Sorte ak-
zeptieren, eine weitere Karte able-
gen und die gleiche Sorte nennen, 
oder anzweifeln, dass die gelegte 
Karte der vom Vorgänger genann-

ten Gemüsesorte entspricht. 

Wer zu Unrecht angezweifelt 
hat, muss so viele Karten vom 
Nachziehstapel nehmen wie die 
angezweifelte Karte anzeigt, wurde 
zu Recht angezweifelt, muss der 
Flunkerer die angezeigt Zahl Karten 
vom Nachziehstapel nehmen. 

Die Bombe und alle anderen 
Aktionskarten können statt einer 
Gemüsekarte gespielt werden, 
die Bombe verdeckt, alle ande-
ren offen. Wer beim Anzweifeln 
eine Bombe aufdeckt, muss alle 
Karten in der Mitte nehmen. 
Gemüsewahl ändert die Sorte, 
Richtungswechsel die Spielrichtung 
und doppelter Verdacht verdoppelt 
die Strafkartenmenge. 

Wer zuerst alle Karten ablegt, ge-
winnt. Das Spiel endet auch, wenn 
der Nachziehstapel zum zweiten 
Mal aufgebraucht ist, dann zählt 
jeder die Punkte auf seiner Hand 
zusammen, Gemüsekarten nach 

Wert, Aktionskarten 10 Punkte, 
wer die wenigsten Punkte hat, ge-
winnt.

Ein schnelles, einfaches Kartenspiel, 
gut für zwischendurch oder 
Spielanfänger oder Familien mit 
Kindern, auch schon ab 6 Jahren 
zu spielen.

Flunkern
Kleine Lügen, großes Vergnügen

Spieler	 :	 3 bis 6
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2005
	    www.ravensburger.de
Autor	 :	 Casasola Merkle + Biedermann
Grafiker	 :	 illuVision
Preis	 :	 ca. € 10,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenablegespiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Karten ablegen, bluffen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Serie: Ravensburger Kartenspiele
Einfacher Mechanismus
Bluff- und Mogelelement

Wenn Sie gerne einfache Kartenablegespiele mit 
einem dominanten Bluff- bzw. Mogelelement spie-
len, wird Ihnen Flunkern gefallen.

Flunkern
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Jeder kennt die Klischees über 
Männer und Frauen, hier geht es 
um Themen und Wahrheiten, zu 
denen jeder etwas zu sagen weiß. 

Die Themen-Karten mit der 
Aufschrift „Top 5“ werden gemischt 
und bereitgelegt, die Bildkarten lie-
gen verdeckt auf. 

Ein Spiel geht über acht Runden, 
der Startspieler wechselt jede 
Runde. Er nimmt die oberste 
Themenkarte und sucht sich eines 
aus, gefällt ihm keines nimmt er 
die oberste Bildkarte und lässt sich 
dazu ein Thema einfallen.

Nun schreibt jeder seine fünf 
Favoriten auf, oder auch weniger, 
wenn ihm nichts einfällt, der erste 
der alle fünf notiert hat, dreht die 
Sanduhr um, solange diese noch 
läuft, können die anderen weiter 
notieren. 

Dann wird ausgewertet: Der 
Startspieler nennt seinen ersten 

Begriff und die Punkte daneben, 
die anderen prüfen ob sie das auch 
haben und addieren reihum die 
Punkte, die bei ihnen neben dem 
Begriff stehen. 

Dann tragen sich alle, die den Begriff 
hatten, die Gesamtpunktezahl ne-
ben dem Begriff ein. 

So werden alle Begriffe aller Spieler 
ausgewertet, die Streichwerte er-
mittelt und die verbleibenden 
Siegpunkte für die Runde addiert. 

Nach 8 Runden gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten.

Hier wird heftigst auf den alt-
bekannten Vorurteilen rumgerit-

ten, das Spiel lebt in erster Linie 
von der Kommunikation und von 
der Toleranz, man muss sich 
halt einigen welche Begriffe und 
Definitionen noch als gleich gelten 
oder wie sie zu verstehen sind, so 
sind Hausarbeit und Wäsche wa-
schen als gleich zu werten, bü-
geln und Wäsche waschen aber 
getrennt. 

Viel Spaß beim Kommunizieren!

Frauen & Männer
Fünf Gründe, warum sie zusammen spielen sollten!

Spieler	 :	 3 bis 8
Alter	 :	 ab 16 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2005
		  www.kosmos.de
Vertrieb	 :  Kauffert
Autor	 :	 Uwe Rosenberg
Grafiker	 :	 Bernd Wagenfeld
Preis	 :	 ca. € 20,00

Frauen & Männer

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Psychologisches Partyspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Übereinstimmungen finden
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Partyspiel
Gängige Themen und Klischees
Viel Spielraum für Diskussion und Definition

Wenn Sie Partyspiele und Klischees mögen 
und an der ewigen Diskussion der Gegensätze 
Männer/Frauen Spaß haben, wird Ihnen Frauen 
& Männer gefallen.

Die Kinder sind dem alten Gespenst 
in der Ruine entkommen und lan-
den in einem Turm, von wo aus sie 
den Weg nach Hause sehen. 

Aber auch im Wald werden sie von 
zwei Gespenstern verfolgt, aber ein 
großer Zwerg hilft ihnen durch den 
Wald, aber da ist auch noch der 
rutschige Baumstamm den man 

überwinden muss.

Jeder Spieler wählt ein farbiges 
Kind und legt den dazugehörigen 
Jokerstein vor sich ab, bei zwei und 
drei Spielern spielen zwei oder eine 
neutrale Figur mit. 

Wer dran ist würfelt und muss 
für eine erwürfelte Augenzahl 

ein beliebiges Kind ziehen. Triff 
das Kind, also die Spielfigur den 
Riesenzwerg, bleibt sie dran hän-
gen und zieht mit ihm weiter, egal 
wie viele Kinder der Zwerg schon 
bei sich hat. 

Wird der Geist erwürfelt, muss man 
eine der Geisterfiguren überstül-
pen und stehen bleiben. Sind bei-
de Geisterlehrlinge schon im Spiel, 
wird einer davon umgesetzt und 
damit ein Kind wieder befreit. 

Man darf auch nicht nachschau-
en, welches Kind unter dem Geist 
steckt. Der Baumstamm kann nur 
einzeln überquert werden, zieht 
der Zwerg mit Kindern über den 
Stamm, fallen alle ins Wasser und 
müssen zurück zum Turn. 

Der Zwerg auf dem Sonnenfeld be-
freit alle Kinder, die Geister müssen 
zurück hinter den Turm. Verlässt 
der Zwerg das Sonnenfeld, kann 
ein Kind mit dem Jokerstein ein be-
liebiges Kind befreiten. 

Der Zwerg darf allein nicht gezogen 
werden, wenn eine Figur mit dem 
Zwerg das Zielfeld erreicht, hat sie 
gewonnen.

Eine sehr gut gelungene Fortsetzung 
zum Spiel „Geistertreppe“, mit ähn-
lichem Mechanismus, aber eigen-
ständiger Geschichte und wunder-
schöner Ausstattung und Grafik. 

Geisterwäldchen
Abenteuerspiel mit den Kindern der „Geistertreppe“

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Drei Magier Spiele 2005
		  www.dreimagier.de
Vertrieb	 :  Schmidt Spiele
Autor	 :	 Michelle Schanen
Grafiker	 :	 Ralf Vogt
Preis	 :	 ca. € 25,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Würfelspiel mit Magneten
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 würfeln und ziehen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Nachfolgespiel zu Geistertreppe
Eigenständiges Spiel
Magnetkomponente
Sehr schönes Material
Mehrsprachige Regeln

Wenn ihrem Kind das Spiel Geistertreppe gefal-
len hat, wird es auch Freude an Geisterwäldchen 
haben.

Geisterwäldchen
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Gemeinsam bauen die Spieler 
das Einkaufszentrum Mall World, 
beim Ringen um die Nutzung 
der Geschäftsräume und mit der 
Vermietung kann man noch viel 
Geld verdienen, wenn man das 
Genehmigungsverfahren beeinflus-
sen kann. 

Die Spieler verdienen Geld für 
ihr Schweizer Konto, wenn im 
Einkaufszentrum bei Rundenende 
bestimmte Konstellationen vorhan-
den sind, die sie vorher vertraglich 
zugesagt haben. 

Zu Beginn betreffen diese Verträge 
die Nutzung benachbarter Läden, 
später die Vermietung von Läden, 
die sich aus Branchenplättchen in 
Kombination mit Zielgruppenchips 
ergeben. 

Einfluss auf die Gestaltung des 
Plans haben die Spieler durch 
Genehmigungskarten, die so-
wohl Nachbarschaften von 
Branchenplättchen als auch kon-

krete Vermietungen erlauben. Am 
Ende gewinnt, wer das meiste Geld 
am Konto hat.

Große Geschäfte verläuft über 
3 Runden, eine Runde endet, 
wenn sich im Mall-Bureau kein 
Schmiergeldchip mehr befindet. 
Der Zug eines Spielers besteht aus 
vier Aktionen, auf einige kann ver-

zichtet haben, es gilt immer ein 
Handkartenlimit von 8 Karten. 

Die Aktionen sind Auftrag an-
nehmen, Fortschritt in Form 
von Genehmigungskarten ein-
setzen oder Auftrag bestätigen, 
Genehmigungskarten ablegen und 
nachziehen und Schwarzkassa ver-
teilen. 

Bei Rundenende erfolgt sofort 
die Auszahlung für die auslie-
genden Aufträge. Für das Spiel 
zu dritt gibt es einige wenige 
Regeländerungen.

Auch mit Große Geschäfte legt 
Andrea Meyer in ihrem Verlag ein 
interessantes Spiel mit vielen inei-
nander greifenden Mechanismen 
vor, Freunde von Wirtschaftsspielen 
mit eher komplexen Regeln werden 
Spaß daran haben.

Große Geschäfte
Hier können Sie Geschäfte machen!

Spieler	 :	 3 bis 5
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Bewitched Spiele 2004
		  www.bewitched-spiele.de
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Andrea Meyer
Grafiker	 :	 Stefan Balogh, Sebastian Wagner
Preis	 :	 ca. € 17,00

Große Geschäfte

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Wirtschaftsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde und Experten
Mechanismus	 :	 mit Geschäften Geld holen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Eigenverlag
Interessantes Thema
Gute Umsetzung
Spielerfahrung von Vorteil

Jeder Spieler führt eine Bande 
von Südseepiraten an, die um den 
Kapitänsposten rivalisieren, weil 
der Kapitän den größten Anteil der 
Beute bekommt. 

Bei dem Gedränge um den Posten 
geht auch schon mal ein Matrose 
über Bord. 

Wenn das passiert, muss auf der 
Insel schmoren, bevor er wieder 
einsteigen kann. 

Je nach Spieleranzahl werden un-
terschiedlich viele Karten an die 
Spieler verteilt, durch verdeckt aus-
gespielte Karten wird der Trumpf 
bestimmt, im Fall von mehre-
ren gleich hochen Karten legt die 

nächst höhere fest, welche Farbe 
sticht. 

Und nun geht’s los, man spielt of-
fen aus und bedient wie üblich 
die Farben, wer nicht kann nimmt 
Trumpf oder gibt irgendeine Farbe 
zu. 

Die 15 gilt immer als höchste Karte. 
Wer den Stich macht setzt einen 
Piraten auf das gleichfarbige Schiff, 
dabei können Matrosen den Platz 
wechseln und auch über Bord ge-
hen. 

Wer nass wird, rettet sich auf 
die erste Insel, ein dort schon 
Ansässiger schwimmt zur näch-
sten Insel weiter, endet die Kette 
mit einem Matrosen, der von der 
vierten Insel verschwinden muss, 
darf er wieder in sein Schiff. 

Man kann den gewonnen Stich 
an seinen direkten Nachbarn wei-
tergeben und spielt für eine neue 
Runde aus. Sind alle Karten ge-

spielt, gibt es Punkte für Piraten in 
der Kapitänsposition und sonstige 
Piraten, Minuspunkte für Piraten auf 
den Inseln und auch Minuspunkte 
für Stiche. Wer nach einer verein-
barten Anzahl von Runden die mei-
sten Stiche hat, gewinnt. 

Ein kleines feines Ärgerspiel mit 
taktischen Kniffen, man muss ge-
nau den richtigen Moment erwi-
schen um seinen Kartenstapel wei-
terzugeben.

Hispaniola 
Banden von Piraten in der Karibik

Spieler	 :	 3 bis 5
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Pro Ludo 2004/2005
Autor	 :	 Michael Schacht
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 10,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Karten stechen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Gängiges Thema
Interessanter Mechanismus
Einige taktische Möglichkeiten

Wenn Sie gerne Kartenspiele mit taktischen 
Möglichkeiten und Piratenthema mögen, wird 
Ihnen auch Hispaniola gefallen.

Hispaniola
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Kopf an Kopf ist ein weiteres 
Kartenspiel im Kleinstformat für 
Kinder aus dem Programm, das der 
Verlag Nürnberger Spielkarten seit 
zwei Jahren in Zusammenarbeit 
mit dem Heidelberger Spieleverlag 
anbietet. 

2004 umfasste das Angebot drei 
Spiele, so wie die Schwesterspiele 
Hipp Hipp Hippo für Kinder 
ab 6  und Logo Lok Kopf ab 
5 trainiert auch Kopf für Kinder 
ab 4 das Wahrnehmen von 
Zusammenhängen und Lösungen 
finden. 

Die 36 doppelseitigen Karten haben 
eine orange Vorderseite und eine 
lila Rückseite, die Vorderseite hat 
meist 2 Tierköpfe, manchmal aber 
auch mehrere, die Rückseiten ha-
ben immer sechs Tierköpfe. 

Für diese Kartet bietet die Spielregel 
drei verschiedene Spiele an:

Schnabel & Schnauze für Kinder 

ab 8 Jahren verwendet die lila 
Rückseiten der, jeder Spieler zieht 
verdeckt drei Karten auf die Hand. 

Eine Startkarte wird ausgelegt, 
man kann in seinem Zug entweder 
eine Karte an die Längsseite ande-
rer Karten passend anlegen oder 
eine Karte auf andere Karten pas-
send legen, ohne eine Karte völlig 

zu verdecken, oder eine Karte zie-
hen. Man punktet für verlängerte 
Reihen gleicher Tiere.

Kopf an Kopf für Kinder ab 4 
Jahren verwendet die orange 
Kartenseite, man spielt ein Domino, 
an Doppelkarten darf auch quer 
angelegt werden.

Und als Beschäftigung für unter-
wegs kann man auch Zoo-M spie-
len, die lila Karten lassen sich zu 
einem Puzzle aus 3x4 oder 4x5 
oder 6x6 Karten zusammenlegen, 
an den Kanten müssen die Tiere 
immer übereinstimmen.

Eine nette Spielesammlung auf 
kleinstem Raum, gut als Reisespiel 
zu verwenden und nett und witzig 
illustriert.

Kopf an Kopf
Dickköpfige Tiere zusammenbringen

Spieler	 :	 1 bis 4
Alter	 :	 ab 4 oder 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten pro Spiel
Verlag	 :	 Nürnberger/Heidelberger 2004
		  www.heidelberger-spieleverlag.de
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Frank Stark
Grafiker	 :	 Frank Stark + Heidolph Theiss
Preis	 :	 ca. € 3,50

Kopf an Kopf

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kinderspielsammlung
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 verschiedene
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Minimalpackung
Gelungene Grafik
Einfache Standardmechanismen nett kombiniert

Wenn Ihr Kind Tiere und witzige Zeichnungen 
mag und auch und gerne Kartenlegespiele spielt, 
wird ihm auch Kopf an Kopf gefallen.

Der Mond erzählt sonst immer 
Geschichten, aber diesmal ist er 
traurig und möchte einen zweiten 
Mond zur Gesellschaft, zusammen 
mit den Spielern machen sich die 
Sandmännchen daran, einen Mond 
für den Mond zu finden. 

Im Spiel sind 7 Vollmonde aus je 
zwei Hälften, die für verschiedene 

Spiele verwendet werden.

Vollmond, wo bist du? Ist ein 
Gedächtnisspiel für 2-4 Spieler ab 
3 Jahren, die Mondhälften liegen 
verdeckt bereit, reihum decken die 
Spieler zwei Mondhälften auf und 
probieren, ob sie zusammenpas-
sen. 

Sind alle Monde gefunden, gewinnt 
das Kind mit dem höchsten Turm 
aus Mondhälften.

Sandmännchens Mondreise ist ein 
Würfelspiel für 2-4 Kinder ab 4 
Jahren. Die sieben Mondhälften 
mit Nase werden offen zu ei-
ner Mondreihe ausgelegt, die 
Sandmännchen beginnen beim er-
sten Mond. 

Wer dran ist würfelt, legt den 
Würfel neben die Zielhälfte und 
versucht, unter den verdeckt lie-
genden Mondhälften ohne Nase die 
passende zu finden. Wer es schafft 
zieht das Sandmännchen zum 
Würfel, die verdeckten Mondhälften 
werden neu gemischt. Wer Pech 
hat und die Hälfte nicht findet, 
bleibt stehen.

Mondrallye ist ein Reaktionsspiel, 
fünf Monde werden verdeckt ge-
mischt, die anderen zwei liegen 
offen aus. Die Spieler drehen reih-
um eine Mondhälfte um und alle 

Spieler außer dem Startkind suchen 
die passende Hälfte ohne Monde 
aufzudecken. Wer recht hat, zieht 
um einen Mond weiter, wurde kein 
passender Mond gefunden, zieht 
das Startkind weiter. Wer den letz-
ten Mond erreicht, gewinnt.

Eine entzückende kleine einfache 
Spielesammlung, bestens geeignet 
für ein schnelles Spiel vor dem 
Schlafengehen.

Mondreise
Jeden Abend leuchtet der Mond

Spieler	 :	 2 bis 4 
Alter	 :	 von 3 bis 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2005
		  www.haba.de
Autor	 :	 Brigitte Pokornik
Grafiker	 :	 Hartmut Bieber
Preis	 :	 ca. € 8,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Spielesammlung 
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Mondhälften anpassen
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Kleine handliche Verpackung
Spielesammlung
Verschiedene Spielmechanismen
Schönes Material

Wenn Sie mit Ihrem Kind statt erzählen eine 
Gute Nacht Spiel spielen möchten, wird ihm 
Mondreise gut gefallen.

Mondreise
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Die Montanara graben nach 
wertvollen Kristallen, die in den 
Kartenbergen vergraben sind und 
mit Hilfe der Zwerge ausgegraben 
werden. 

Jeder Spieler beginnt mit einem 
Zwerg und 3 weiteren Karten als 
Hausberg. Die restlichen Karten 
werden in vier Stapel mit 12, 16, 
20 und 24 Karten geteilt und als  
Berge des Gebirges auf die vier 
Felder des Plans gelegt. 

Die Spieler ziehen abwechselnd 
und können entweder eine Karte 
abtragen, eine Karte ausspielen 
oder schürfen. Abtragen bedeutet 
die oberste Karte eines Berges auf 
die Hand nehmen. 

Karte spielen heißt entweder einen 
Zwerg aus der Hand vor sich ausle-
gen oder eine Aktionskarte spielen 
und ausführen. 

Mögliche Aktionen sind Stollenbruch 
= Verlust aller Zwerge in der 

Auslage, Diebstahl = Tausch der 
Handkarten, Beben = zwei Berge 
zusammenmischen, gleichmä-
ßig aufteilen und die obersten 
Karten anschauen, Stollenbau = 
Anschauen der obersten 4 Karten 
eines Berges, Bohrung = man darf 
sich von jedem Berg die unterste 
Karte anschauen und oben oder 
unten wieder hinlegen, Tagebau = 

man dreht die Reihenfolge eines 
Berges um und nimmt dann die 
oberste Karte.

Zum Schürfen muss man minde-
stens einen Zwerg ausliegen ha-
ben. Schürfen heißt so viele Karten 
im Berg oder Hausberg anschau-
en wie man Zwerge ausliegen hat. 
Ein dabei gefundener Kristall wird 

gegen den Zwerg getauscht und 
das Schürfen ist zu Ende. Wer den 
vierten Kristall schürft, gewinnt so-
fort.

Ein witziges kleines Kartenspiel, bei 
man die besten Chancen hat wenn 
man Kristalle auf der Hand hat, dar 
Kartentausch ist meist ärgerlich, 
kann aber oft gleich wieder rück-
gängig gemacht werden.

Montanara
Tief im Herzen der Berge

Spieler	 :	 2 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Abacus 2005
		  www.abacusspiele.de 
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Jong Kong
Grafiker	 :	 Guido Hoffmann
Preis	 :	 ca. € 13,00

Montanara

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenlegespiel
Zielgruppe	 :	 2-Personen
Mechanismus	 :	 Karten sammlen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Nette Spielidee
Sehr glücksabhängig
Kaum taktische Möglichkeiten
Hübsche Ausstattung

Wenn Sie gerne sehr zufallsabhängige 
Kartenspiele zu zweit spielen, wird Ihnen 
Montanara gefallen.

Valentin Herman und sein Verlag 
Fantasy Forest, kurz Fanfor ge-
nannt, stehen seit Jahren für in-
teressante Spiele mit ungewöhn-
lichen Mechanismen und Regeln, oft 
auch ungewöhnlichem Einsatz von 
Spielmaterial, sein bekanntestes 
Spiel ist wohl X Pasch gewesen. 

In letzter Zeit bietet er seine 

Spiele nicht mehr fertig produ-
ziert in Schachteln an, sondern als 
Selbstbausatz im Ziplock-Sack, zum 
Spielen wird dann noch weiteres 
Material benötigt.

In Power Bauer verkörpert jeder 
Spieler einen Landwirt innerhalb der 
EU und kann auf seinen Parzellen 
verschiedene landwirtschaftliche 

Produkte erzeugen. Die EU för-
dert bestimmte Produkte, die dann 
mehr Ertrag bringen. Überbelegung 
der Ställe, Einsatz von Hormonen, 
Brachlandbetrug und Bestechung 
von Politikern sind die Basis für den 
Reichtum der Landwirte. 

Als Alternative kann der Spieler 
Öko-Bauer werden. Ein spezielles 
Angebots- und Nachfragesystem 
verlangt taktische Überlegungen für 
den richtigen Verkaufszeitpunkt.

Nach den umfangreichen 
Vorbereitungen verläuft das Spiel 
in Runden, der Startspieler wech-
selt, eine neue Politiker-Karte wird 
gezogen, Produkte auf den vorde-
ren Karten kommen in ihre Pools 
zurück, neue EU-Karten werden 
gezogen und eingeschoben, bei 
Übereinstimmung gibt es Wahl, 
Kontrolle wird durchgeführt, für 
Produktkarten wird der Pool er-
gänzt. 

Danach notieren alle reihum 
Einnahmen, haben 3 Aktionen, er-
ledigen Alterung und Boniramide.

Sicher kein Spiel für zwischen-
durch oder Anfänger, aber für 
Freunde komplexer Spiele mit re-
alem Hintergrund lohnt sich die 
Beschäftigung mit Power Bauer.

Power Bauer 
Landwirtschaft in der EU

Spieler	 :	 3 bis 5
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 120 Minuten
Verlag	 :	 Fantasy Forest 2005
		  www.fanfor.de
Autor	 :	 Valentin Herman
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 15,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Wirtschaftsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde und Experten
Mechanismus	 :	 als Bauer Geld erwirtschaften
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Nur direkt beim Verlag zu beziehen
Spiel zum Selbermachen
Material nötig
Spielerfahrung notwendig

Wenn Sie gerne komplexe Spiele mit leicht sati-
risch angehauchtem Hintergrund spielen, die Sie 
selber zusammenbauen müssen, dann werden 
Sie mit Power Bauer Spaß haben.

Power Bauer



Alles Gespielt

August 2005	 19

WIN Spiele Magazin

Ein allgemeinen Trend zu kleineren 
Schachteln folgend lanciert Queen 
Games heuer Spiele in der soge-
nannten Compact Box, einer der 
fünf Titel ist Rattenscharf.

Die Spieler teilen sich als 
Gewürzhändler eine Lagerhalle, an 
der auch die Ratten interessiert 
sind. 

Gleiche Gewürze nebeneinander 
bringen Punkte, aber auch die 
Ratten wollen vertrieben werden, 
denn zu viele sichtbare Ratten be-
enden das Spiel. 

Jeder Spieler sucht sich eine Farbe 
aus, der Startspieler deckt einen, 
danach jeder Spieler immer zwei 
Streifen auf. 

Diese Streifen legt er waagrecht 
oder senkrecht an, dabei muss der 
Streifen mindestens ein Teilquadrat 
eines schon gelegten Streifens be-
rühren und ein Streifen darf nicht 
über die Tischkante hinausragen. 

Werden Streifen übereinander ge-
legt, darf darunter keine Lücke 
entstehen und ein Warenstreifen 
darf nicht deckungsgleich überbaut 
werden. 

Jeder gelegte Streifen wird sofort 
gewertet, für nebeneinander lie-
gende gleiche Gewürze gleicher 
Farbe  gibt es Punkte, nicht verän-

derte Gruppen aus früheren Zügen 
werden nicht neu gewertet. 

Man darf eigene und fremde 
Gewürze und Ratten überbauen. 

Liegen nach dem Zug eines Spielers 
in einer Farbe drei Ratten gleichzei-
tig aus, hat dieser Spieler sofort 
verloren, geht das Spiel weiter, bis 

der letzte Streifen gelegt ist, ge-
winnt nach einer Endwertung der 
Spieler mit den meisten Punkten.

Ein schnelles Legespiel, bei dem 
das Glück eines sehr große Rolle 
spielt, wenn die Ratten gehäuft 
gezogen werden, kann man kaum 
was dagegen tun.

Rattenscharf
Zwei Gewürzhändler teilen sich eine Lagerhalle

Spieler	 :	 2
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Queen Games 2005
		  www.queen-games.de
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Michael Schacht
Grafiker	 :	 Hans-Jörg Brehm
Preis	 :	 ca. € 15,00

Rattenscharf

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Legespiele
Zielgruppe	 :	 2-Personen
Mechanismus	 :	 Karten legen und punkten
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Witziges Thema
Erinnert durch Gewürzstreifen an Dschunke
Einfache Regeln - Schnell zu spielen
Sehr hoher Glücksfaktor

Wenn Sie gerne Legespiele mögen, wird Ihnen 
auch Rattenscharf gefallen.

Eine Fahrt durch die englische 
Eisenbahngeschichte, beginnend 
mit den ersten Kurzstrecken zu 
Minen oder Fabriken über die 
Fusionen zu größeren Gesellschaften 
bis zu vier Regionallinien nach dem 
1. Weltkrieg und zu British Rails 
nach dem 2. Weltkrieg bis hin 
zur Reprivatisierung von British 
Rail und auch gelegentlichen 

Stilllegungen seit den 80er Jahren 
des 20. Jahrhunderts. 

Phase 1 beschäftigt sich mit 
Expansion und Konsolidierung, sie 
endet mit einer von vier möglichen 
Bedingungen: Alle Städte werden 
von Verbundgesellschaften kon-
trolliert oder alle unkontrollierten 
Städte können nicht mehr von 

Verbundgesellschaften kontrolliert 
werden oder in der Runde wurde 
keine Strecke erworben oder alle 
sieben Aktien der British Rails sind 
im Spielerbesitz. 

In Phase 2 wird Schienenbau privati-
siert oder aufgegeben, wer am Ende 
das wertvollste Schienensystem be-
sitzt, gewinnt.

Eine Spielrunde besteht aus 
Spielreihenfolge festlegen, Handel 
= jeder Spieler darf zwei Aktien 
von Grundgesellschaften eine Aktie 
des entsprechenden Verbundes 
eintauschen, Erwerb = jeder muss 
eine neue Grundaktie zum Verkauf 
anbieten, Ausschüttungen = jeder 
Anteilseigner jeder Gesellschaft er-
hält Dividenden für seine Aktien. 

In Phase zwei ändert sich die Art wie 
die Spielreihenfolge festgelegt wird, 
denn kommt Streckenauswahl und 
danach die Versteigerungsphase, 
ersteigerte Strecken werden priva-
tisiert. Sind weniger Strecken üb-

rig als Spieler wertet jeder seine 
Strecken und der Spieler mit dem 
wertvollsten Netz gewinnt.

Eine gelungene Simulation des 
englischen Eisenbahnwesens, 
nur für Freunde des Genres mit 
Spielerfahrung.

Riding through England
Die Geschichte der englischen Eisenbahn

Spieler	 :	 3 bis 6 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 120 Minuten
Verlag	 :	 Winsome Games 2004
		  www.fyi.net/~winsome
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Han Heidema
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 40,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Eisenbahnspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde und Experten
Mechanismus	 :	 Schienennetze bauen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Serie: Riding
Mit deutschen Regeln
Eher für Freunde des Genres
Spielerfahrung notwendig

Wenn Sie gerne Eisenbahnspiele mögen und sich 
gerne mit etwas komplexeren Spielen beschäfti-
gen, wird Ihnen Riding through England gefallen.

Riding through England
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Ein großes Fest im Skaaland, die 
Spieler wollen als Patriarch den 
Clan zum Königsclan küren, dazu 
braucht man jedermanns Respekt, 
und um Respekt zu erlangen 
braucht man bei den Zwergen Gold 
und Bier. 

Die Startaufstellung der Zwerge 
wird nach Regeln vorbereitet, da-
bei dürfen eigene Zwerge nur in 
Ausnahmefällen in benachbarte 
Regionen eingesetzt werden. 

Der Spieler am Zug stellt entwe-
der einen Zwerg auf, versetzt ei-
nen Zwerg, sucht in einer Region 
nach Gold, sammelt Gold für 
Respektpunke, eröffnet eine kö-
nigliche Schenke oder versetzt eine 
königliche Schenke. 

Wer zum Goldsuchen würfelt muss 
die Goldsucherfigur versetzen, wer 
das vergisst, kann denunziert wer-
den und einen Respektpunkt ver-
lieren. Wer Ooops würfelt, muss 
es in eine leere Region ohne Gold, 

Ooops oder Schenken legen oder 
eine Runde aussetzen. Bei den 
Schenken zählt für das Punkten 
nur die Farbe des Wirtes, Versetzen 
darf eine Schenke aber nur der 
Besitzer. 

Der Wirt kommt aus dem zahlen-
mäßig überlegenen Clan der neu-
en Region. Beim Vorrücken auf der 

Respektpunkteleiste überspringt 
man den Goldsucher, ohne ihn mit-
zuzählen, holt einen der Goldsucher 
aber ein, muss man sich hinter ihn 
stellen. Da sich Zwerge nur schnell 
bewegen, wenn Gold gefunden 
wird, ist also Gold suchen das idea-
le Mittel um Zwerge in Bewegung 
zu setzen.

Liegen in allen Regionen Ooops-
Funde, endet das Spiel und es ge-
winnt der Spieler mit den meisten 
Respektpunkten.

Skaal ist ein witzig gemachtes Spiel, 
das die aus Scheibenwelt und an-
deren Quellen bekannten Zwergen-
Eigenschaften satirisch einbaut.

Skaal
Das große königliche Fest der Zwergenklans

Spieler	 :	 3 bis 6
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 90 Minuten
Verlag	 :	 Tilsit Editions 2004
		  www.tilsit.fr
Vertreib	 :  Piatnik
Autor	 :	 Dr. Mops
Grafiker	 :	 Francois Bruel
Preis	 :	 ca. € 26,00

Skaal

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Entwicklungsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Respektpunkte sammeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Serie: Tilsit Collection
Mehrsprachige Regeln
Etwas Spielerfahrung von Vorteil
Hübsche Grafik
Etwas satirisch angehaucht

Wenn Sie Spiele mit leicht satirischen Fantasy-
Themen mögen und etwas Spielerfahrung ha-
ben, kann Ihnen Skaal gefallen.

Magnetismus ist der 
Spielmechanismus des Jahres 
2005, auch Hasbro setzt auf die 
faszinierende Wechselwirkung 
von Anziehen und Abstoßen, die 
Spielidee wird der Natur entlehnt, 
Bienen sollen zum Honigsammeln 
auf der Blüte der Sonnenblume 
landen.

Susi, die große Sonnenblume wird 
aus Sockel, Stil, drei Blättern und 
der Blüte zusammengesetzt, da-
für ist unbedingt die Hilfe eines 
Erwachsenen nötig. 

Die Spieler bekommen 5 Bienchen, 
wenn sie zu zweit spielen, anson-
sten drei Bienchen pro Spieler, und 
versuchen, ihre Bienchen auf die 

Sonnenblume zu setzen. 

Dreht Susi Sonnenblume bei dem 
Versuch, das Bienchen aufzuset-
zen, ihr Gesicht zur Seite, ist der 
Zug zu Ende und der nächste 
Spieler darf es probieren. 

Natürlich wird jeder versuchen sich 
zu merken, bei welchem Knopf 
sich Susi weggedreht hat und 
beim nächsten Mal einen anderen 
Landeplatz für sein Bienchen ver-
suchen. 

Wer nur noch ein einziges Bienchen 
vor sich liegen hat, versucht im letz-
ten Zug, das Bienchen auf die Nase 
von Susi Sonneblume zu setzen, 
wenn es gelingt hat der Spieler ge-
wonnen. Dreht sich Susi weg, kann 
man beim nächsten Versuch die 
Nase von Susi umklappen und das 
Bienchen auf Susi landen lassen, 
das funktioniert dann sicher!

Mit dieser schönen großen Blume 
bleibt Hasbro genau im Rahmen 

dessen, was man sich von einem 
Spiel aus diesem Verlag erwartet, 
schöne funktionelle Bestandteile aus 
qualitativ hochwertigem Kunststoff, 
ein einfaches Spielprinzip und 
ein ebenso einfacher aber wirk-
samer Lerneffekt, in diesem Fall für 
Merkvermögen und Koordination. 

Für die angesprochene Zielgruppe 
der Dreijährigen sicher ein faszinie-
rendes Erlebnis.

Summ Bienchen Summ 
Susi Sonneblume dreht ihr Gesicht

Spieler	 :	 2 bis 3
Alter	 :	 ab 3 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Hasbro/MB 2005
		  www.hasbro.at
Autor	 :	 nicht genannt
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 17,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Merkspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 magnetische Steine setzen
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Sehr schöne Ausstattung
Trainiert Merkvermögen und Koordination
Erwachsenenhilfe nötig
Gut für kleine Kinder geeignet

Wenn Ihr Kind Blumen mag und gerne 
Merkspiele spielt, wird ich Summ, Bienchen 
summ gefallen.

Summ Bienchen Summ



Alles Gespielt

August 2005	 21

WIN Spiele Magazin

Willi Wildschwein und seine 
Freunde sind auf wilder Eicheljagd, 
jeder will eine bestimmte Menge 
an Eicheln sammeln und auf seine 
Wiese bringen. 

Die Wiese wird aus 4 bzw. 6 Teilen 
zusammengesetzt und das Material 
je nach Spieleranzahl bereit gelegt, 
die Spieler haben ihre Sackkarte 
vor sich liegen und erhalten vier 
Handkarten. 

In seinem Zug spielt jeder eine sei-
ner 4 Handkarten und befolgt de-
ren Anweisung. Danach zieht er 
zwei Karten nach, wählt eine aus 
und wirft die andere ab. 

Wird eine Zahlenkarte gespielt 
oder der Joker, bewegen sich die 
Wildschweine entsprechend weit. 
Erreicht man einen weißen Punkt, 
bekommt man eine Eichel. 

Die Aktionskarten haben un-
terschiedliche Auswirkungen, 
man kann entweder eine der 4 

Drehplatten verdrehen, oder einem 
Mitspieler mit der Karte Loch im 
Sack Eicheln wegnehmen, es zäh-
len die Werte und nicht die Anzahl 
der Eichelsteine. 

Wind ermöglicht das Neuordnen 
der Eicheln auf einer Drehplatte, 
die Karte Richtungswechsel erlaubt 
die Änderung der Zugrichtung des 

eigenen Schweins um 180 Grad, 
die Karte Auf und Davon verändern 
die Zugrichtung aller gegnerischen 
Wildschweine um 180 Grad.

Hat ein Spieler eine vorgegebene 
Menge von Eicheln auf seiner Wiese 
abgelegt oder auf seiner Sackkarte 
gesammelt, dabei zählen Eicheln 
auf der Wiese mit, endet das Spiel 

und dieser Spieler hat gewonnen. 

Willis wilde Wühlerei ist genau das, 
ein wildes Hin und Her bei dem 
man nicht viel tun kann, wenn man 
nicht die passenden Karten hat, oft 
muss man ziemlich hilflos zuschau-
en, wie die schönsten Eichelhaufen 
einem vor der Nase verschwinden.

Willis wilde Wühlerei
Die saumäßig wilde Jagd auf die meisten Eicheln

Spieler	 :	 3 bis 6
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Goldsieber 2005
Vertrieb	 :  Simba Toys
Autor	 :	 Marco Teubner
Grafiker	 :	 Barbara Graber
Preis	 :	 ca. € 30,00

Willis wilde Wühlerei

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lauf- und Sammelspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Eicheln sammeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Witziges Thema
Sehr schöne Ausstattung
Sehr glücksabhängig

Wenn Sie gerne einfache eher zufallsbetonte 
Lauf- und Sammelspiele mögen, wird Ihnen auch 
Willis wilde Wühlerei gefallen.

Nach 12 Jahre hat das Spiel Zatre 
nun bei Amigo eine neue Heimat 
gefunden, das abstrakte Zahlenspiel 
mit der großen Fan-Gemeinde wur-
de 2005 in neuer Verpackung neu 
aufgelegt. 

Die quadratischen Steine haben 
Augen von 1 bis 6, jeder Spieler 
zieht jeweils 2 Steine und versucht, 

horizontal oder vertikal Reihen mit 
den Augensummen 10, 11 oder 12 
zu legen. 

Aus diesem Vorrat an Spielsteinen 
zieht jeder Spieler in seinem 
Zug 2 Steine und versucht, da-
mit auf dem Brett Augen-Summen 
von 10, 11 oder 12 zu legen. 
Für abgeschlossene Reihen wer-

den die entsprechenden Punkte 
gut geschrieben, diese werden im 
Wertungsbogen eingetragen, für 
komplettierte Wertungsreihen gibt 
es Bonuspunkte.

Eine Reihe, in der 12 Punkte liegen, 
ist abgeschlossen, mehr Punkte 
können nicht enthalten sein, man 
muss immer anlegen, auch wenn 
damit die Reihe noch unter den 
Maximalwerten bleibt, oft kann man 
mit einem oder zwei Steinen meh-
rere Wertungen erreichen, da sich 
ja quasi ein “Kreuzpunkterätsel” 
bildet.
 
Das Spielprinzip ist denkbar ein-
fach und auch für deklarierte 
Nichtmathematiker leicht zu ver-
stehen, das Wertungssystem ist am 
Anfang gewöhnungsbedürftig, man 
muss erst lernen die Möglichkeiten 
für Bonuspunkte zu sehen. 

Nicht umsonst hat sich das Spiel so 
lange am Markt gehalten, für ein 
rein abstraktes Spiel ist es über-

raschend faszinierend und immer 
wieder anders im Spielablauf, der 
Glücksfaktor durch das Ziehen der 
Steine wirkt sich doch sehr aus 
und man kann nicht viel planen, 
immer nur akut genau schauen, 
wo sich eine möglichst lukrative 
Anlegemöglichkeit ergibt. 

Zatre
Die ZAhlenTREppe

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 40 bis 60 Minuten
Verlag	 :	 Amigo 2005
		  www.amigo-spiele.de
Vertrieb	 :  Berg Toy
Autor	 :	 Manfred Schüling
Grafiker	 :	 Barbara Spelger
Preis	 :	 ca. € 6,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Legespiel mit Zahlen
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 Summen bilden und punkten
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Neuauflage bei Amigo
Abstraktes Spiel
Originelle Spielidee
Gutes Material

Wenn Sie Legespiele mit vorgegebenen 
Resultaten und dem Kreuzwortprinzip folgend 
mögen, wird Ihnen Zatre gefallen.

Zatre
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Neu Eingetroffen

Wie Waldi
Auf den Karten sind Köpfe, Hinterteile und 
Bäuche. Angelegt wird aus einem von drei ei-
genen Stapeln mit passender Hundedecke an 
jeden Dackel, man darf jederzeit den Stapel 
wechseln. Wer einen Dackel beendet, mar-
kiert ihn, mit dem  letzten Markierungsstein 
eines Spielers endet der Durchgang. Nun ge-
hören Dackel mit Hinterteil ohne Katze dem 
Besitzer des Dackelkopfs, Dackel mit Katze 
dem Besitzer des Hinterteils und es gibt 
Knochen je nach Kartenmenge. Nach dem 
dritten Durchgang gewinnt der Spieler mit 
den meisten Knochenpunkten.

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Abacusspiele 2005
Autor	 :	 Oliver Igelhaut

Welt der Weine
Der Würfel entscheidet, zu welchem 
Land der Spieler am Zug eine Frage be-
antworten muss, der Spieler selbst ent-
scheidet, ob er eine leichte, mittlere oder 
schwere Frage haben möchte. Für rich-
tige Antworten gibt es Punkte, man kann 
Fragen auch weitergeben, dann erhalten 
Helfer und Spieler die Punkte. Spezialfelder 
bieten weitere Wahlmöglichkeiten, auf an-
deren Feldern muss der aktive Spieler auf 
eine falsche Antwort der Mitspieler hoffen, 
um zu punkten. Regeln für ein Spiel samt 
Weinverkostung sind enthalten.

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 18 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Huch & Friends 2005
Autor	 :	 nicht genannt

Der Palast von Alhambra
Die Stunde der Diebe 
Dritte Erweiterung zum Legespiel mit 
Bauthema
Die 4 Module können beliebig mit dem 
Grundspiel und den Modulen der ersten und 
zweiten Erweiterung kombiniert werden – 
Die Diebe erlauben es, auch außer der Reihe 
Geldkarten zu nehmen. Das Wechselgeld 
vereinfacht das passende Bezahlen eines 
Gebäudes, der Fliegende Holländer gestattet 
das Einziehen von Bewohnern in Gebäude 
und Die Mauern erleichtern den Mauerbau 
um die Alhambra.

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Queen 2005
Autor	 :	 Dirk Henn + Wolfgang Panning

Fredericus
Friedrich II. schickt seine Falkner aus 
Kreaturen zu erlegen. Pro Zug muss man 
vier Aktionen ausführen – eine Karte in 
eine andere Reihe umlegen – einen eige-
nen Falken zu einem benachbarten Turm 
bewegen – gegnerische Falken behauben. 
Zusätzlich kann man noch Kreaturen erle-
gen und das Kaiserliche Siegel öffnen. Pro 
Zug und Falke kann man eine Kreatur erle-
gen. Spieler mit Wett-Chips in der Reihe der 
erlegten Kreaturen erhalten eine Karte. Wer 
8 Kreaturen erlegt oder Fredericus zieht, be-
endet das Spiel, es gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten.

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 deVinci Games 2005
Autor	 :	 Eligio Cazzaro

Piratissimo
Die Spieler sammeln als Piraten mit ihren 
Schiffen Schätze ein. Der Wirbelsturm wird 
gesetzt, dann wird reihum gewürfelt und das 
Schiff bei einer Zahl in Pfeilrichtung bewegt. 
Je nach erreichter Inselart kann man Schätze 
laden oder tauschen oder führt Aktionen für 
den Wirbelsturm aus: eigenes Schiff verset-
zen und Wirbelsturm versetzen Erreicht der 
Wirbelsturm eine Insel mit Schiffen, wird 
das Windrad gedreht und je nach Resultat 
werden Schätze umverteilt und Schiffe ver-
setzt. Wer mindestens 10 Schätze in seinen 
Heimathafen bringen konnte, gewinnt.

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Selecta 2005
Autor	 :	 Manfred Ludwig

Mein Bauernhof
Vier Bauernhof-Rahmen-Puzzles aus Holz 
werden zu einem großen Bild zusammen-
gesetzt, jedes Puzzle besteht aus 12 Teilen. 
Jeder Spieler bekommt einen Rahmen und 
darf wenn es dran ist ein Bild umdrehen 
– passt es zum eigenen Bild, darf es ein-
gefügt werden, ansonsten wird es wieder 
zurückgelegt. Konturzeichnungen auf dem 
Rahmenboden helfen beim  Zuordnen. Wer 
zuerst sein Bild fertig hat, gewinnt.

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Noris 2005
Autor	 :	 Michael Rüttinger

I love von Ribbeck
Ein Spiel zur Ballade von Theodor Fontane. 
Der Garten wird aufgebaut und die Birnen 
verteilt, je nach Variante hängt jeder Birnen 
an den Baum, immer an eine Seite, oder gibt 
Birnen zum Hinhängen weiter, wegzuneh-
mende Birnen müssen mit einer Hand und 
immer von der selben Seite genommen wer-
den und an einen Ast gehängt werden. Je 
nach Spielvariante erntet man Birnen die auf 
der unbenutzten Seite herunter fallen und 
kann sie behalten oder verschenken. Wer 
nach einer vereinbarten Anzahl Runden die 
wertvollsten Birnen besitzt, gewinnt.
Gedicht in den Regeln enthalten.

Spieler	 :	 2 oder mehr
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Edition Perlhuhn 2005
Autor	 :	 Reinhold Wittig

Game Byte Hyper Spin
Mit der Serie Game Byte präsentiert 
Hasbro unter dem Label Tiger Spiele ver-
schiedene Aktions-Solitär-Spiele, die unter-
schiedliche körperliche Fähigkeiten oder die 
Reaktionsfähigkeit trainieren. Die drei Titel 
sind Crusher, Hyper-Spin und Re-Action, je-
des Gerät bietet mehrere Spielmöglichkeiten. 
Mit Hyper-Spin muss man entweder die 
Kugel so schnell wie möglich drehen oder je 
nach Schwierigkeitsstufe kreisen lassen oder 
möglichst viele Runden in einer vorgege-
benen Zeit kreisen lassen.

Spieler	 :	 1
Alter	 :	 ab 8 Jahre
Dauer	 :	 ca. 5 Minuten
Verlag	 :	 Hasbro / Tiger Spiele 2005
Autor	 :	 nicht genannt

Benjamin Blümchen
Lernabenteuer Papier & Co.
Benjamin Blümchen entdeckt mit den 
Spielern die vielfältigen Arten des Abfalls: 
Wie wird der Müll getrennt, welche Arten von 
Müll kann man wiederverwerten und welche 
Müllarten muss man beseitigen und was ist 
Sondermüll? Es gewinnt, wer als Erster alle 
Plätze auf seinen Abfalltafeln gefüllt hat oder 
alle Plättchen den Materialkarten richtig zu-
geordnet hat. Und zur Kontrolle gibt es das 
Blümchen-Prinzip: Die Blümchen passen im-
mer nur in die richtigen Plätze. Es sind meh-
rere Spielvarianten angegeben.

Spieler	 :	 1 bis 4
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten 
Verlag	 :	 Schmidt 2005
Autor	 :	 Raeiner Knizia

Auf der Pirsch
48 Karten in vier Farben und jeweils den 
Werten 1-12 tragen unterschiedlich viele 
Spuren der Tiere. Die Reihenfolge der 
Trumpffarben für vier Runden wird fest-
gelegt, dann wird jede Runde ein norma-
les Stichspiel mit Farbzwang gespielt. Jeder 
Spieler darf pro Runde drei Stiche machen 
und spielt in der nächsten Runde mit den 
Karten der drei Stiche. Drei Runden wird die 
Anzahl der Pfoten gewertet, in der vierten 
Runde kann man so viele Stiche machen wie 
man will und es wird die Anzahl der Karten 
pro Farbe mit unterschiedlichen Werten pro 
Farbe gewertet.

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten 
Verlag	 :	 Phalanx 2005
Autor	 :	 Günter Burkhardt
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Wertung - Die dritte mögliche 
Aktion besteht im Auslösen einer 
Wertung.
Grundsätzlich gilt, wenn ein 
Spieler in einer Region punkten 
will muss er mindestens eine sei-
ner Spielerscheiben in diesem 
Wertungsblock haben. Um jedoch 
Punkte für diese Region erhalten zu 
können müssen sich in dieser auch 
Planwagen befinden. Wenn in der 
Region keine Planwagen sind erhält 
dort niemand Punkte.

Nun zu den eigentlichen 
Wertungsmechanismen. Wenn ein 
Spieler eine seiner Wertungskarten 
spielt und den dafür vorgesehen 
Betrag in Spielerscheiben abgibt, 
wird für jede Region eine Wertung 
durchgeführt. Für die erste Wertung 
zahlt ein Spieler 1 Spielerscheibe. 
Die folgenden Wertungen kosten 3, 
6, 10, 15 und 16 Spielerscheiben, 
es dürfte jedoch kaum vorkommen. 
dass jemand eine Spielwertung mit 
16 Spielerscheiben bezahlt. 
Für die Wertung selbst sind 
die Mehrheitsverhältnisse der 
Spielerscheiben und die Anzahl der 
Planwagen in der Region maßgeb-
lich. Die maximale Punkteanzahl die 
in einer Region vergeben werden 
kann, wird durch die Planwagen 
festgelegt, pro Planwagen gibt es 
einen Punkt.
Nehmen wir den Fall dass die 
Anzahl der Planwagen in der Region 
größer ist als die Gesamt-Anzahl al-
ler Spielerscheiben aller Spieler im 
entsprechenden Wertungsbereich. 
In diesem Fall erhält jeder Spieler 
für jede seiner Scheiben einen 
Siegpunkt. 

Falls mehr Spielerscheiben im 
Wertungsbereich liegen als 
Planwagen in der Region stehen, 
gilt folgender Mechanismus: Wenn 
es einen Spieler gibt der über 
die Mehrheit an Spielerscheiben 
in der Region verfügt, erhält die-
ser für jede seiner Spielerscheiben 
einen Siegpunkt, danach erhält 

der Spieler mit den zweit mei-
sten Spielerscheiben ebenfalls pro 
Scheibe einen Siegpunkt, danach 
der Spieler mit den dritt meisten 
u.s.w. Aber Achtung, in der Region 
werden maximal so viele Siegpunkte 
vergeben, wie Planwagen in der 
Region stehen.
Nun zum kompliziertesten Fall 
der Wertung. Es sind weniger 
Planwagen als Spielerscheiben vor-
handen und 2 oder mehr Spieler 
haben die gleiche Anzahl und 
Mehrheit an Spielerscheiben im 
Wertungsbereich. In diesem Fall 
kommt der Teilungsspielstein zum 
Tragen. 
Beginnend vom Teilungsspielstein 
aus wird im Uhrzeigersinn nur für 
jene Spieler die über die gemein-
same Mehrheit an Spielerscheiben 
in der Region verfügen nachge-
schaut, wer die erste Spielerscheibe 
liegen hat. Dieser Spieler erhält 
den ersten Siegpunkt, dann wird 
nach der nächsten an der ge-
meinsamen Mehrheit beteiligten 
Spielscheibe geschaut, der Besitzer 
erhält den nächsten Siegpunkt, vo-
rausgesetzt es ist noch ein freier 
Planwagen vorhanden. So werden 
reihum so viele Siegpunkte verge-
ben, wie Planwagen in der Region 
abgestellt sind.
Das Wertungssystem ist zunächst 
etwas verwirrend, aber wie sich in 
unseren Testrunden zeigte, dauert 
es nur 2 bis 3 Wertungen und man 
hat das System verstanden. 

Wenn man für die Bezahlung von 
Kosten – zum Beispiel Setzen ei-
ner Spielerscheibe in einen 
Wertungsbereich oder zum Auslösen 
einer Wertung – nicht über ge-
nügt Spielerscheiben verfügt, kann 
man auch mit Siegpunkten be-
zahlen. 1 Spielerscheibe entspricht 
1 Siegpunkt und man geht mit 
seinem Punktezählsteine auf der 
Wertungsleiste um entsprechend 
viele Siegpunktfelder zurück. Diese 
Möglichkeit darf man aber nicht für 
das Zurückholen von Spielscheiben 
nutzen.

Das Spiel kann auf zwei Arten 
enden. Entweder besitzen ein 
oder mehre Spieler nach einer 
Wertungsrunde 50 oder mehr 
Siegpunkte, oder in den Regionen 
NEW ENGLAND und EAST stehen 
keine Planwagen mehr.  In diesem 
Fall wird noch eine Schlusswertung 
vorgenommen. Diese Wertung ko-
stet nichts und wird nach den 
normalen Wertungsregeln durchge-
führt. Egal auf welche Art das Spiel 
endet, in beiden Fällen gewinnt 
jener Spieler der nach der letzten 
Wertung die meisten Siegpunkte 
hat.

Unser Spiel lief sehr lebhaft ab und 
führte zu einigen überraschenden 
Wendungen im Spielverlauf. Das 
Spiel endet damit, dass Walter 
die letzten beiden Planwagen von 
NEW ENGLAND direkt in die Region 
GREAT PLAINS zog.
Walter gewann das Spiel mit 34, 
Ralph hatte 32, Dagmar 30 und ich 
28 Siegpunkte.
Selten waren wir nach einem Spiel 
uns so einig wie bei diesem Spiel. 
Wir waren alle von dem faszinie-
rendem neuartigen Spiele- bzw. 
Wertungsmechanismus begeistert. 
Der einhellige Kommentar von uns 
vier lautete „exzellentes Spiel, das 
uns allen extrem gut gefallen hat“.
 
Die Spielelemente sind in GO WEST 
sehr gut mit einander verbunden 
und ergeben so einen harmonischen 
und interessanten Spielablauf. Das 
neuartige Wertungssystem, dass 
man Wertungen nur kaufen kann 
und jede Wertung immer teurer 
wird und die Möglichkeit Planwagen 
zu versetzen und so zusätzlich den 

Ausgang der Wertung zu beein-
flussen, sorgen für einen abwechs-
lungsreichen, spannenden und in-
teressanten Spielverlauf. 
Das Spiel ist natürlich vor allem 
für die Spielexperten hervorragend 
eignet. Anfänger oder weniger ge-
übte Spieler könnten mit den viel-
fältigen Taktikmöglichkeiten, den 
Spielablauf zu beeinflussen, und 
dem komplexen Wertungssystem 
überfordert sein. 
Dieses Wertungssystem stellt das 
größte Hindernis beim Verständnis 
dieses Spieles dar. Die leider etwas 
umständlich verfasste Spielanleitung 
sorgt nicht gerade für ein einfaches 
Verstehen der insgesamt doch eher 
komplexen Regeln. Aber jeder, der 
sich mit dem Spiel näher beschäf-
tigt und es mal durchgespielt und 
verstanden hat, wird sicher von 
dem Spiel angetan sein. 

GO WEST muss als eines 
der Highlights des heurigen 
Spielejahrgangs bezeichnet wer-
den, meine Hochachtung gilt dem 
Verlag Phalanx und dem Autor Leo 
Colovini, denen es gelungen ist 
ein wirklich spannendes, grafisch 
hübsch gestaltetes und äußerst 
fesselndes Spiel zu entwickeln.
Leo Colovini hat hier ein wunder-
bar neuartiges Wertungssystem er-
schaffen. Er zeigt mit diesem Spiel, 
dass er bald zu den ganz Großen 
der Spieleautoren zählen wird. 
Mein Schlußresümee lautet daher: 
Für Vielspieler, Spielexperten und 
Liebhaber komplexer, ausgezeich-
neter Spiele ein „UNBEDINGTES“ 
Muss, es lohnt sich und ist ein echtes 
Juwel im heurigen Spielejahrgang. 

Maria.Schranz@spielen.at




