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Ein liebliches, fruchtbares Land ist Andor, 
regiert vom König in seiner schönen Feste. 
Das Bauernvolk bestellt die Äcker, in den 
Handelskontoren rollt der Rubel, und selbst 
die Hexe in ihrem Nebelreich am großen 
Fluss hilft den Schutzsuchenden mit ihren 
magischen Tränken – freilich, nur wenn die 
sie auch bezahlen können. In den benach-
barten Wäldern leben fröhlich singende El-
fen, in den Bergen schaffen fleißige Zwerge, 
was diese Kleinwüchsigen halt so schaffen. 
Diese Idylle wird nur manchmal dadurch 
gestört, dass blutrünstige Monster auftau-
chen und die Burg stürmen, ein geistesge-
störter Totenbeschwörer die Herrschaft an 
sich reißen will, der Thronfolger entführt 
wird oder dergleichen Kalamitäten mehr. 
Wie günstig, wenn sich dann Abenteuerin-
nen und Abenteurer (tatsächlich kann man 
zwischen gleichberechtigten männlichen 
und weiblichen Charakteren wählen) fin-
den, die den Versuch wagen, den Frieden 
wieder herzustellen. Sie wollen die Legende 
weitertragen.
Michael Menzel, Autor der „Legenden von 
Andor“, dankt im Begleitheft zum Spiel ganz 
vielen Menschen und besonders seiner Fa-

milie, die während über zwei Jahren, wel-
che die Entwicklung gedauert hat, so viel 
Verständnis und Zeit für sein Projekt aufge-
bracht haben. Zuvor schon als Grafiker und 
Illustrator in der Branche tätig, erscheint 
nun sein erstes ganzes Spiel bei Kosmos. 
Noch jetzt beantwortete er Fragen dazu 
umgehend und geduldig; dafür an dieser 
Stelle auch unseren Dank.
In „Die Legenden von Andor“ hetzen bis zu 
vier Charaktere (Zwerg/in, Magier/in, Krie-
ger/in und Bogenschütze bzw. -schützin) 
über das Spielfeld, um mehrere Missionen 
zu erfüllen, die nach einer geringen Anzahl 
von Runden (höchstens fünfzehn, bereits 
einschließlich dem seltenen Sonderereignis 
einer Doppelrunde) alle erledigt sein müs-
sen, um das jeweilige, von der gewählten Le-
gende abhängige Spielziel zu erreichen. Die 
Grundregeln bleiben dabei immer gleich 
und werden im ersten Abenteuer „Die An-
kunft der Helden“, an dem somit kein Weg 
vorbeiführt, erläutert. Man beginnt mit ei-
ner Anzahl an Stärke- und Willenspunkten, 
die auf dem Charakterbogen (mit Holzklötz-
chen) markiert werden. Die Stärke kann, 
außer durch besondere Ereignisse, langsam 

aber ständig zunehmen, die Willenskraft, 
gleichzusetzen mit Lebenspunkten, kann 
jedoch, und zwar schneller, als einem lieb 
ist, vor allem schwinden. Heilung ist oft teu-
er und meist zeitaufwendig. Die Bewegung 
von Feld zu Feld kostet jeweils eine Stunde 
auf der Tagesleiste (mit dem farbigen Plätt-
chen vorrücken), genau so viel wie eine 
Kampfrunde oder einige andere Aktionen 
(zum Beispiel Verbündete wie den Prinzen 
oder die Zwergentruppe zu bewegen). Die 
Charaktere haben bis zu zehn Stunden pro 
Tag zur Verfügung, für Taten in den jeweils 
letzten drei Stunden ist aber mit je zwei 
Willenspunkten zu bezahlen. An bestimm-
ten Orten oder manchmal bei zufällig plat-
zierten Markierungen (entweder direkt auf 
Spielfeldern oder an der Rundenzählleiste, 
damit zu einem bestimmten Zeitpunkt) 
können hilfreiche Utensilien (Waffen, Trän-
ke, auch ein Falke) erworben werden. Wenn 
Monster im Spiel sind – und das sind sie fast 
immer, und fast immer zu viele davon, noch 
dazu in verschiedenen Stärken – werden 
diese bewegt, sobald der letzte Charakter 
in der Runde seine Tagesaktivitäten für be-
endet erklärt und seine Marke aufs Startfeld 
der Tagesleiste legt. Die Ungeheuer ziehen 
entlang kleiner Pfeile auf dem Spielfeld 
stets in Richtung auf die Burg von Andor 
hin. (Im bislang einzigen Abenteuer, das in 
den Höhlen von Andor – auf der anderen 
Spielplanseite – angesiedelt ist, gilt theore-
tisch genau dieselbe Regel, nur ist die Burg 
nicht sichtbar.) Bei Tagesanbruch wird so-
dann eine Ereigniskarte aufgedeckt, die An-
weisungen darauf werden ausgeführt. Die 
Heldinnen und Helden haben zusätzlich 
zu ihren Aufgaben (etwa Heilkräuter oder 
Runensteine zu finden, oder die Landbe-
völkerung in die Burg und damit in Sicher-
heit zu bringen) auch stets die Möglichkeit, 
Monster zu bekämpfen und zu vernichten. 
Der Kampf wird mittels Würfelns ausgetra-
gen. Da kein eigener Monstermeister vor-
gesehen ist, würfelt für die Ungeheuer nach 
Möglichkeit, wessen Charakter sich nicht 
am jeweiligen Kampf beteiligt. Erledigte 
Monster werden am Spielplan abgelegt 
und sorgen dafür, dass der Rundenzählstein 
auf der mit Buchstaben (von „A“ bis „N“) ver-
sehenen Zählleiste voranschreitet. Das wie-
derum führt des Öfteren dazu, dass neue 
Legendenkarten verlesen werden. Geän-
derte Bedingungen kommen ins Spiel, Kri-
sen spitzen sich zu, ein neuer Gegner oder 
Verbündeter taucht auf – was auch immer 
die gewählte Legende bereithält. Wenn das 
Feld „N“ erreicht ist (das kommt schneller als 
erwartet) wird die letzte Karte aufgedeckt, 
diese Legende endet.
Hübsch ausgedacht ist das alles, die Spiel-
regel leicht verständlich und kurz genug, 
sodass man auch gerade noch ohne Index 
auskommt. Die Marker und Figuren sind aus 

HÖHLEN UND DRACHEN 

DIE LEGENDEN VON ANDOR
UND ZWERGE – OWEH!
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Die erste Ausgabe von WIN Das Spiele Journal 
erschien bereits am 1. Mai 1977, damals war 
der Wort WIN noch mit Spielen und Gewin-
nen und nicht mit Windows verbunden. Dann 
vor 30 Jahren, am Mittwoch, den 24. Oktober 
1984 um 18 Uhr, hat der Spiele Kreis Wien das 
Licht der Welt erblickt und bald danach war 
der Wunsch geboren, unsere beliebtesten 
Spiele zu festzuhalten. WINNERS und HALL 
OF GAMES begleiten uns seit damals. Begon-
nen hat es mit Diplomacy, Junta und British 
Rails, heute haben wir Russian Railroads, Port 
Royal und Nations (bereits als 124. Spiel der 
Hall of Games) in unserer Liste. 
Nachzulesen unter www.hall-of-games.at
Seit Beginn ist WIN eine Zeitschrift, die nur 
von ehrenamtlichen Mitarbeitern erstellt 
wurde. Wir erhalten keinerlei finanzielle Zu-
wendungen, es gibt keine Abhängigkeit zu 
Spieleverlagen, nur so sichern wir unsere 
Neutralität. Wir schreiben, was wir für rich-
tig halten, nur über jene Spiele, die wir auch 
spielen wollen, nicht nur, weil wir sie bekom-
men haben. Gemeinsam mit meinem Mann 
mache ich monatlich das WIN.  Durch die 
schwere Erkrankung meines Mannes, die fast 
18 Monate gedauert hat, bis sie überstanden 
war, entstand ein Rückstand bei den regel-
mäßigen Ausgaben, wir sind eben ein Team.
Wir bitten um Verständnis, dass wir die feh-
lenden Ausgaben: WIN 464, 465, 466, 467, 
470, 472 und 473, als Homage an die HALL OF 
GAMES erstellen, werden damit wir wieder 
mit den neuen Ausgaben über die aktuellen 
Spiele berichten können. WIN 474 Jänner 
2015 wird als erste Ausgabe wieder regulär 
zum richtigen Zeitpunkt erscheinen!
Diese sieben Homage-Ausgaben haben alle 
dieses gleiche Editorial.  

festem Pappendeckel und grafisch durch-
aus attraktiv gestaltet; die Karten (dünne-
rer, kaschierter Karton) sowieso, wie man 
von einem erfahrenen Illustrator erwarten 
darf. Zählsteine und Würfel sind aus Holz. 
Ein wenig stören die Legendenkarten, bes-
ser hätte sich da ein Abenteuerheft oder 
jeweils eine umfangreichere Karte mit den 
Startbedingungen (statt Karten von „A1“ 

bis „A6“) gemacht. Irritierend, und nicht nur 
zu Beginn, ist auch die Nummerierung der 
Felder des Spielplanes – kaum ein Feld zeigt 
eine in der normalen Zahlenfolge auf- oder 
absteigende Ziffer zu seinem Nachbarn; 
sicher mit viel Gehirnschmalz ausgetüftelt, 
der tiefere Sinn ist aber beim Spiel nicht zu 
erkennen –, aber das sind nur Nebensäch-
lichkeiten.
Gravierend hingegen wirken sich die Zug-
mechanik der Ungeheuer und das oft viel 
zu rasche Voranschreiten der Zählerfigur 
auf der Rundenleiste aus. Da in fast jeder der 
fünf Legenden eine absolute Bedingung 
der Schutz der Burg ist – abhängig von der 
Anzahl der Mitspielenden bzw. Charaktere 
und der ins Innere geflüchteten (dort ab-
gelegten) Landbevölkerung darf nur eine 
bestimmte Anzahl von Monstern die Fes-
tung betreten; dringt ein weiteres ein, ist 
das Abenteuer für Heldinnen und Helden 
verloren –, kommt man nicht umhin, zu 
taktieren. Für den Kampf (respektive seine 
Vermeidung) ist es zum Beispiel günstiger, 
die stärksten Monster (Trolle oder gar die 
Wardraks: wilde, hundeartige Bestien) in die 
Festung zu lassen, und die anderen (Gors 
und Skrale, die urheberrechtlich unbe-
denklichen Pendants zu Goblins und Orks) 
aufzuhalten. Das widerspricht zwar irgend-
wie der Hintergrundgeschichte von Andor, 
ist aber bei der nur zaghaft zunehmenden 
Stärke der heldenhaften Truppe vernünfti-
ger. Heroisches Handeln bringt hier nämlich 
gar nichts, mit jedem getöteten Ungeheuer 
gewinnt man zwar Gold (oder wahlweise 
Willenspunkte), es schreitet aber auch der 
Zählstein voran und verkürzt die verblei-
bende Zeit, um zum Beispiel dem todkran-
ken Monarchen das lebensrettende Kräut-
lein in die (mittlerweile wahrscheinlich 
auch von Monstern ungestraft durchsetzte) 
Burg zu bringen. Zusätzlich werden die Mis-
sionen oft dadurch erschwert, dass die be-
nötigten Gegenstände oder Personen erst 
gefunden sein wollen. So verbirgt sich die 
Hexe etwa im Nebelwald, dort harren aber 
auch weitere Monster oder unangenehme 

Ereignisse (und nur ganz wenig Gold) ihrer 
Entdeckung. Von den Runensteinen gibt 
es zwei Sätze zu je drei Stück, von denen 
aber immer nur fünf ins Spiel kommen. Die 
Chancen, einen kompletten Satz in kurzer 
Zeit zu sammeln, um dessen Vorteile zu nut-
zen (ein Sonderwürfel für den Kampf), kann 
man sich selbst ausrechnen. Zu viele Zufälle 
steuern den Ablauf, und fast immer zu Un-
gunsten der Charaktere. Mit allen vieren 
von ihnen bekommt man das Zeitproblem 
gerade so in den Griff, dafür steigt proporti-
onal die Macht der Endgegner. Der Drache 
in Legende 5 „Der Zorn des Drachens“ hat 
bei vier Charakteren bis zu 68 Stärkepunk-
te, Sonderkräfte durch Ereigniskarten noch 
nicht einmal mitgerechnet; zum Vergleich: 
die Charaktere starten mit jeweils 4 Stärke-
punkten. Es ist nichts dagegen einzuwen-
den, ein Spiel zu einer starken Herausfor-
derung zu machen. Völlig chancenlos sollte 
man aber nie sein, denn das schmälert auch 
das Vergnügen, das Ganze noch einmal mit 
besserer Taktik und geänderter Strategie 
zu versuchen. Dem Spiel liegen auch Blan-
kokarten (9 Stück) bei, um sich eine eigene 
Legende für Andor auszudenken. Dieser 
Herausforderung haben wir uns dann aber 
nicht mehr unterziehen wollen.  

Martina & Martin Lhotzky
Marcus Steinwender

INFORMATION
Autor: Michael Menzel
Grafik: M. Menzel, M. Kienle
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Kosmos 2012
www.kosmos.de

Kooperatives Abenteuerspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: cz de en es fr hu it ru
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Attraktive Ausstattung * Regeln 
stufenweise in den einzelnen Legenden 
erklärt * Intensive Kooperation und 
sehr viel Berechnung für den Sieg nötig

Vergleichbar:
Rückkehr der Helden, Quest Zeit der Helden

Andere Ausgabe:
In Tschechisch, Französisch, English, Italie-
nisch, Russisch, Spanisch und Ungarisch
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SPIELER:
2-4

ALTER: 
10+

DAUER:
120+

Das attraktiv ausgestattete Spiel verspricht sagenhafte 
Abenteuer. Leider erfüllen sich diese Aussichten nicht ganz. 
Den auch dann noch schwer genug zu erringenden Sieg 
bringen bestenfalls penible Rechnereien und komplettes 
Ignorieren der Legendenwelt.

Martina, Martin und Marcus
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Diplomacy heißt das Spiel und die hohe 
Kunst der Diplomatie ist ein wichtiger Be-
standteil. Zwar kann Diplomacy als Kriegs-
spiel oder Konfliktsimulation angesehen 
werden, doch geht es nicht so sehr um 
groß angelegte Manöver oder Truppenbe-
wegungen auf einem in unzählige Felder 
unterteilten Spielbrett sondern eher um 
geschicktes Verhandeln und Paktieren aber 
auch um Lug und Betrug.
Taktik - Strategie - Verhandlungsgeschick, 
das sind die Elemente, die dieses Spiel be-
stimmen. Seit fast dreißig Jahren erfreut 
sich das Spiel ungebrochener Beliebtheit - 
Diplomacy war das erste Spiel seiner Art, es 
beruht auf einer - damals - neuen Idee und 
wurde zum Vorläufer unzähliger anderer 
Spiele. Diplomacy ist ein Spiel für 7 Spieler, 
dies ist die optimale Spieleranzahl, 5 geht 
noch, alles darunter ist nicht mehr vernünf-
tig und wenig interessant, die Regeln von 
Diplomacy sind einfach und einfach zu er-
lernen.
Das Brett hat 75 Felder (56 Land- und 19 
Seefelder), es können sich höchstens 34 

Einheiten auf dem Spielplan befinden. Die 
Ähnlichkeit zu Schach mit 64 Feldern und 
32 Einheiten war vom Erfinder beabsichtigt.
Das Spielbrett zeigt eine Landkarte von Eu-
ropa. Europa und die angrenzenden Meere 
sind in Felder (Gebiete) geteilt: Binnen- und 
Küsten-Landgebiete und Meeresgebiete. 
34 dieser Felder sind besonders gekenn-
zeichnete Versorgungszentren. Jeder Spie-
ler repräsentiert eine der 7 Großmächte 
im Europa vor dem 1. Weltkrieg: England, 
Deutschland, Österreich, Russland, Italien, 
Frankreich und Türkei.
.Zu Beginn verfügt jeder Spieler über die 
Versorgungszentren seines Heimatlandes - 
In jedem dieser Zentren steht eine Einheit: 
Flotten oder Armee. Die restlichen 12 Zen-
tren sind  neutral. Alle Mitspieler notieren 
schriftlich und geheim die Befehle für ihre 
Einheiten. Vor jeder Zugabgabe steht eine 
Verhandlungsrunde, in der es allein vom 
Verhandlungsgeschick der Spieler abhängt, 
die anderen dazu zu bringen, Befehle abzu-
geben, die die eigenen Pläne unterstützen 
oder wenigstens nicht verhindern. Interes-

sant wird das Spiel dadurch, dass solche Ab-
kommen nicht bindend sind, es liegt dann 
wiederum am Geschick des jeweiligen Spie-
lers, dem Partner den Vertragsbruch plausi-
bel zu machen.
Es gibt genau vier Befehle: Ziehen = Angriff, 
Unterstützen, Halten, Übersetzen =  Konvoi:
- Halten (= Stehenbleiben) der Einheit
- Angriff (= Ziehen) einer Einheit auf ein be-
nachbartes Gebiet (Armeen nur auf Land-
gebiete, Flotten nur auf Meeres- und Küs-
tengebiete)
- Halten mit gleichzeitigem Unterstützen 
einer Einheit bei einer Aktion:
-- beim Halten: die Einheit muss in das Ge-
biet der haltenden Einheit ziehen dürfen
-- beim Angriff: die Einheit muss in das an-
gegriffene Gebiet ziehen dürfen
- Halten und Convoy (nur bei Flotten auf 
Meeresgebieten): Transport einer Armee - 
Angriff einer Armee über See (d.h. per Kon-
voi): von einem Küstengebiet in ein anderes 
Küstengebiet.
Da in jedem Gebiet nur eine einzige Einheit 
stehen darf, ergeben sich bei den Befehlen 
häufig Widersprüche, die je nach Stärke des 
Angriffs- oder Haltebefehls aufgelöst wer-
den: Die Stärke eines Angriffs- oder Halte-
befehls ist gleich der Befehl plus die Zahl der 
durchführbaren Unterstützungsbefehle.
Ein Angriff ist erfolgreich, d.h., die Bewe-
gung darf durchgeführt werden, wenn 
er stärker als der Haltebefehl und/oder 
die anderen Angriffsbefehle ist. Wird die 
Durchführung eines Angriffs durch einen 
gleich starken Angriff (Stand-Off) verhin-
dert, so bleibt ein Haltebefehl auch dann 
erfolgreich, wenn er schwächer war. Ist ein 
Angriff durchführbar, so wird eine altfällige 
haltende Armee zum Rückzug gezwungen. 
(Rückzüge werden nach den Bewegungen 
durchgeführt. Ein Rückzug erfolgt in freie 
Nachbargebiete mit Ausnahme solcher, 
die infolge eines Stand-Offs freigeblieben 
sind und dem Gebiet, aus dem der Angriff 
erfolgt ist.) Eine Bewegung per Konvoi kann 
nur durchgeführt werden, wenn der Befehl 
für die Bewegung (mit Angabe der benütz-
ten Flotten und der Befehl für die benützten 
Flotten übereinstimmen, – diese Befehle 
können auch von verschiedenen Spielern 
kommen -  keine dieser Flotten vertrieben 
wird, und nur wenn der Angriff der Armee 
durchführbar ist.
Weiters gelten noch folgende Regeln:
- Eine Einheit, die eine ihr befohlene Bewe-
gung nicht durchführen konnte, hält mit 
der Stärke 1 (- sie kann im Halten nicht un-
terstützt werden).
- Gleich starke Angriffe von A nach B und 
von B nach A werden nicht durchgeführt. 
Ist einer der beiden Angriffe stärker, so ver-
treibt er die andere Armee.
- Ein Angriff auf eine eigene Einheit, oder 
eine Unterstützung eines solchen Angriffs, 

DIE 7 GROSSMÄCHTE IN EUROPA UM 1900

DIPLOMACY
KAMPF UM DIE VORHERRSCHAFT 
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU
Jede Spielbeschreibung enthält auch eine Wertung, die hel-
fen kann, das Spiel zu finden, das dem eigenen Geschmack 
am besten entspricht. Die Farbe beim Titel des Spieles steht 
für die Zielgruppe. Die Kopfzeile enthält außerdem Icons zu 
Alter und Spielerzahl.  Die LEISTE in der Wertungsbox zeigt 
Farbcodes für die 10 Vorlieben in einem Spiel.

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).
Kinder: 
Spiele für Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene können 
begleitend mitspielen.
Familien: 
Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben gleiche 
Gewinnchancen und Spaß.
Freunde:  
Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen 
gleichberechtigt miteinander.
Experten:  
Spiele mit komplexeren Regeln und höheren Einstiegs-
schwellen. Speziell für Vielspieler.

Für die Zielgruppen Kinder, Familien und Freunde gilt: 
Kinder, die gerne spielen, können ihrem Alter voraus sein! 
Anzumerken ist, dass wir mit der Zielgruppe „Familien“ 
nicht den klassischen Begriff „Familienspiele“ meinen. 
Ebenso verlaufen die Grenzen der Zielgruppen fließend, 
daher ist keine exakte Trennung möglich. Die Wahl der 
richtigen Spiele richtet sich immer nach Ihren Spielpartnern 
und Ihrem Spielspaß! 
Zusätzlich werden Spiele, die sich gut für 1 Spieler, 2 Spie-
ler oder viele Spieler eignen, mit dem entsprechenden 
Icon gekennzeichnet. 

VORLIEBEN
Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an, 
daher ist nicht jedes Spiel für jeden Spieler geeignet. Wir 
haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer 
sich Spieler für Spiele entscheiden. Nur wenn sich die 
Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das Spiel 
Spaß machen.  Bei Lernspielen wird der hervorgehobene 
Bereich gefördert.
Der Farbcode markiert bei jedem Spiel die entsprechenden 
Vorlieben, die Anzahl bedeutet:
Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachlässigbar oder nicht 
vorhanden
Ein farbiges Feld: Diese Vorliebe ist vorhanden, aber nicht 
entscheidend
Zwei farbige Felder: Diese Vorliebe ist vorhanden und 
wichtig für das Spiel
Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

 Zufall:
Beeinflussung des Spieles durch Würfeln, Karten oder jede 
Art von Zufallgenerator

 Taktik: 
Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung

 Strategie: 
Vorausschauen, langfristige Planung, Planung über viele 
Züge

 Kreativität: 
Worte, Bilder und andere kreative Schöpfungen muss der 
Spieler selbst beitragen 

 Wissen:
Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedächtnis

 Gedächtnis: 
Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedächtnis

 Kommunikation: 
Miteinander reden, verhandeln, informieren

 Interaktion: 
Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

 Geschicklichkeit: 
Feinmotorik, Fingerspitzengefühl

 Aktion:
Körperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewegung

WEITERE ANGABEN
Version: Die der Besprechung zugrunde liegende Ausgabe 
des Spiels
Regeln: Hier wird angegeben, in welcher Sprache die 
Regeln für das Spiel vorliegen oder dem Spiel beiliegen, oft 
kann man im Internet noch weitere Übersetzungen finden.
Text im Spiel: Ein JA kennzeichnet ein Spiel mit sprachab-
hängigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprach-
kenntnisse oder Übersetzung gespielt werden kann.  

kann diese nicht vertreiben, wird also gege-
benenfalls nicht ausgeführt.
Das Spiel besteht aus Jahren, jedes Jahr aus 
vier Phasen:
1. Frühjahr: Bewegungen - wie beschrieben
2. Sommer: Rückzüge
3. Herbst: Bewegungen
4. Winter Rückzüge und Winterberichtigun-
gen
Auch die Rückzugsbefehle erfolgen simul-
tan, man hat die Wahl zwischen einem gül-
tigen Rückzugsgebiet oder dem Auflösen 
der betreffenden Einheit. Wollen sich zwei 
Einheiten in dasselbe Gebiet zurückziehen, 
so werden beide aufgelöst. Bei den Win-
terberichtigungen wird festgestellt, wie 
viele Versorgungszentren jede Großmacht 
beherrscht. Man beherrscht ein Zentrum, 
wenn man es nach den Winter-Rückzügen 
besetzt hat. Die Herrschaft bleibt solange 

aufrecht, bis sie durch eine andere Macht 
übernommen wird, also auch wenn man 
das Zentrum nicht besetzt hat, und sogar, 
wenn es im Frühjahr oder Sommer durch 
eine fremde Einheit besetzt wird! Die Zahl 
der Zentren ist zugleich die Höchstzahl an 
Einheiten, mit denen die Macht das nächste 
Jahr beginnen darf. Hat sie mehr Einheiten, 
müssen Einheiten bis zur erlaubten Höchst-
zahl aufgelöst werden, hat sie weniger, darf 
aufgebaut werden, eine pro unbesetztem 
Zentrum des Heimatlandes. Im Frühjahr 
verlorene Einheiten können also frühestens 
im Herbst wieder ersetzt werden! Auch die 
Winterberichtigungen werden simultan 
durchgeführt.
Ein Spieler hat gewonnen, wenn er mehr 
als die Hälfte der Zentren beherrscht - also 
mindestens I8.
Trotz dieser Einfachheit der Regeln ist Dip-
lomacy ungemein komplex. Es gibt unzäh-
lige Zugmöglichkeiten und taktische Vari-
anten. Hinzu kommt die Komplexität der 
Persönlichkeiten der einzelnen Mitspieler, 
die jedes Spiel anders gestalten. Es gibt kei-
ne „absoluten‘ Wahrheiten oder Strategien 
in diesem Spiel, man muss jederzeit flexibel 
sein und bereit umzudenken.
Ein weiteres wichtiges Element ist die Span-
nung, die kaum in einem Spiel fehlt. Obwohl 
eine Partie meist mindestens vier Stunden 
(oft viel länger), wird es selten langweilig. 
Dauernd ist man aktiv, man muss verhan-
deln, mitdenken, wach bleiben – was wird 
aus meinem Plan, welche Befehle gibt mein 
Gegner, hält mein Bündnis oder soll ich es 
lieber gleich präventiv brechen, und wie 
mache ich ihm das plausibel? Der Glücks-

faktor ist in Diplomacy kaum vorhanden, bis 
auf die Zulosung der Länder, alles andere ist 
eine Frage von Taktik und Verhandlungsge-
schick und den eigenen Entscheidungen. 
Man kann das Spiel nicht ohne Verbündete 
gewinnen, aber auch nicht ohne Feinde.
Diplomacy ist kein harmloses, nettes Famili-
en-Spiel. Lügen und Betrügen sind wesent-
liche Bestandteile. Wer seinen Verbündeten 
nicht in den Rücken fallen kann, kann wird 
selten gewinnen. Wer das aber persönlich 
nimmt, sollte auch nicht Diplomacy spielen, 
denn Spiel ist nach wie vor das entschei-
dende Wort, und da kann man Dinge tun, 
die man sonst im Leben nicht machen wür-
de.
Heute gibt es Spiele, die die Taktik und die 
Konfrontation in Diplomacy ohne die lan-
ge Spieldauer und die Notwendigkeit von 
mindestens 5 Mitspielern bringen, aber 
Diplomacy ist DER Klassiker unter den Ver-
handlungs- und Strategiespielen, es sollte 
in keiner Spielesammlung fehlen.
An dieser Ausgabe ist besonders die Aus-
stattung hervorzuheben, die Armeen und 
Flotten sind kleine Metallfiguren bunten 
Farben, nicht immer optimal vom Hinter-
grund der Karte zu unterscheiden, aber je-
denfalls wunderschön.  

Eric Adenstedt und 
Dagmar de Cassan

INFORMATION
Autor: Alan B. Calhammer
Grafik: verschieden nach Ausgabe
Preis: je nach Ausgabe
Verlag: Gibsons, Parker, Avalon Hill
---

Verhandlungsspiel
Zielgruppe: Für Experten
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Text im Spiel: nein
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Ein sehr interessantes Spiel, bei der Wahl seiner Mitspieler 
sollte man sehr sorgfältig sein, gescheiterte Verhandlungen 
können böse Nachwirkungen haben, am besten mit 7 
Spielern!

Eric Adenstadt
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Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Buch ge-
kauft wird, steigt mit dem Bekanntheits-
grad des Autors. Paulo Coelho, Donna Leon, 
J.K. Rowling, Isabel Allende: Sie alle genie-
ßen großes Ansehen und eine guten Ruf. 
Und ein Buch eines guten Autors kann doch 
nur gut sein – oder? Aus diesem Grund fie-
bern wohl auch immer tausende Fans offen 
oder still nach Neuerscheinungen dieser 
Autoren.
Für Spieleautoren gilt hier ähnliches wie für 
Buchautoren: Manche Leute kaufen zwar 
Spiele prinzipiell nur vor Weihnachten und 
da nach der Größe und Farbgestaltung des 
Kartons oder aufgrund den Versprechun-
gen der aktuellen Werbung. Kenner sind 
da aber schon klüger und lassen sich eher 
durch Empfehlungen von Freunden, durch 
objektive Spielbeurteilungen sowie durch 
die Namen bekannter Spieleautoren leiten.
Reiner Knizia gehört zu Zeit sicher zu den 
bekanntesten Spieleautoren in Europa. 
Unzählige Spiele wurden von ihm in den 

letzten 18 Jahren gestaltet. Er ist einer, der 
mit seinem Namen für Qualität bürgt. Er ist 
einer, auf dessen Neuerscheinungen man 
wartet. Ob sich diese Erwartungen mit sei-
nem neuestem „Einfach Genial“ erfüllen, le-
sen Sie in diesem Artikel.
„Einfach Genial“ kommt in einer schlichten 
Kartonverpackung, die von schwarz-rot 
dominiert wird. In einem Sechseck ist Leo-
nardo da Vinci´s anatomische Studie eines 
Menschen („La Divina Proportione“, im Ori-
ginal von 1490 in einem Rechteck und Kreis) 
abgebildet.
Von der sechseckigen Form ist auch das 
Spiel dominiert, das auf den ersten Blick als 
Mischung zwischen Halma und Domino 
erscheint. Das Spiel ist reichlich ausgestat-
tet und besteht aus einem Spielplan, vier 
Wertungstafeln, 24 kleinen Holzwürfeln als 
Wertungsmarkern, einem Stoffsack mit 120 
Kunststoff-Spielsteinen und vier Kunststoff-
bänkchen zum Ablegen der Spielsteine.
Der Spielplan zeigt ein einziges großes 

Sechseck, das selbst aus sechseckigen Fel-
dern besteht. Die äußerste - dunkelgrau 
eingefärbte - Reihe wird nur bei 4 Spielern, 
die zweitäußerste, mittelgraue Reihe nur 
bei 3-4 Spielern verwendet. Bei 1-2 Spielern 
wird nur auf den inneren hellgrauen Fel-
dern gespielt.
Die Spielsteine bestehen aus zwei, an einer 
Längsseite zusammenhängenden Sechs-
ecken, die jeweils eines von 6 unterschied-
lichen Symbolen (z.B.: roter Stern, grüner 
Kreis, oranges Sechseck,...) zeigen. Sie wer-
den während des Spieles auf die sechsecki-
gen Felder des Spielplanes gelegt.
Die Wertungstafel zeigt eine Matrix mit 6 
Zeilen und 19 Spalten. Jedem Symbol eine 
der 6 Zeilen zugeordnet, die Spalten sind 
von links nach rechts mit 0 bis 18 beschrif-
tet. Die Wertungsmarker werden zu Beginn 
auf die erste Spalte mit Wert „0“ gesetzt und 
rücken während des Spieles nach rechts vor.
Ziel des Spieles ist es, durch Anlegen von 
Spielsteinen mit Farbsymbolen an über-
einstimmende Farbsymbole Punkte zu 
erzielen. Der Spieler dessen niedrigster 
Wertungsmarker zu Spielende auf der Wer-
tungstafel am weitesten vorne ist, gewinnt.
Zu Spielbeginn erhält jeder der Mitspieler 
eine Wertungstafel und ein Kunststoffbänk-
chen. Das Bänkchen wird, ähnlich wie bei 
Rummy, mit sechs Spielsteinen bestückt.

BUNTE WELT VOLLER SECHSECKE

EINFACH GENIAL
WER SCHAFFT DIE WERTVOLLSTE KOMBINATION
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Alle Wertungstafeln sollten – im Gegensatz 
zu den Steinen am Ablagebänkchen - für 
alle Mitspieler gut einsehbar sein. Die Stei-
ne am Ablagebänkchen hingegen darf nur 
der Spieler sehen, dem sie gehören. Das er-
reicht man am besten, wenn die Wertungs-
tafeln zwischen Spielplan und Ablagebänk-
chen gelegt werden.
Reihum wird jeweils ein Spielstein auf die 
sechseckigen Felder des Spielplanes gelegt. 
Die einzigen Regeln für das Einsetzen der 
Steine sind:

-   sie dürfen dabei nicht über den Rand des 
Planes hinausragen.
-   sie dürfen die bereits am Spielplan abge-
bildeten Symbole nicht abdecken.
-   sie müssen in der ersten Runde an eines 
dieser Symbole angrenzen, das von den 
Vorspielern noch „unbesetzt“ ist.
Nach dem Anlegen wird der Spielstein ge-
wertet. Es wird nacheinander von jedem 
der beiden Farbsymbole auf dem neu an-
gelegten Spielstein ausgegangen. Dabei 
werden jeweils alle fünf Richtungen  - außer 
der Richtung zum zweiten auf dem Spiel-
stein befindlichen Symbol – in gerader Li-
nie betrachtet. Für jeden in Strahlrichtung 
ausliegenden, ohne Unterbrechung durch 
einen anderen Spielstein oder eine Lücke 
angrenzenden, Spielstein mit gleichem 
Symbol gibt es einen Punkt.
Der Wertungsmarker des entsprechenden 
Symbols wird dann auf der eigenen Wer-
tungstafel um die Zahl der erzielten Punkte 
weiter gezogen.
Erreicht ein Spieler mit einem seiner Steine 
die Spalte 18, so darf er zur Belohnung ei-
nen zusätzlichen Spielstein legen.
Am Ende jedes Zuges werden die eigenen 
Spielsteine am Ablagebänkchen wieder 
auf 6 Stück ergänzt - oder unter speziellen 
Bedingungen – gegen neue Steine ausge-
tauscht.
Das Spiel endet, wenn kein weiterer Stein 
mehr angelegt werden kann. Der Clou da-
bei ist, dass nur der niedrigste Wertungs-
marker jedes Spielers zählt. Der Spieler, 
dessen niedrigster Wertungsmarker am 
weitesten vorne ist, gewinnt.
Während des Spieles bilden sich manchmal 
längere, zusammenhängende Reihen oder 
größere Flächen mit gleichen Symbolen. 
Diese Konstellationen sollten unbedingt 
ausgenützt werden, denn nur sie bringen 
gewinnbringend viele Punkte. Leider hat 
man nicht immer die geeigneten Spielstei-
ne, um optimal anlegen zu können.
Man darf aber über dem eigenen Punkte-
machen auch nicht vergessen, dass diese 

Konstellationen auch den anderen Spielern 
viele Punkte bringen, wenn diese die pas-
senden Spielsteine besitzen. Es gilt daher 
neben dem optimalen Ausnützen der Situ-
ation auch den anderen Mitspielern eben 
diese guten Möglichkeiten (am besten für 
deren am weitesten hinten liegende Wer-
tungsmarker) zu blockieren.
Da am Ende nur der niedrigste Wertungs-
marker jedes Spielers zählt, hilft es über-
haupt nichts, mit einigen Wertungssteinen 
sehr weit zu sein, solange auch nur ein ein-
ziger eigener Wertungsmarker noch weit 
hinten ist. Hier sollte man sich auch von „ein-
maligen“ Punktegewinnen nicht blenden 
lassen. Denn oft gibt es am Ende gerade 
für das am meisten benötigte Symbol keine 
Möglichkeit mehr gute Punkte zu machen.
Eine weitere taktische Spielmöglichkeit 
– besonders bei zwei Spielern - ist es, das 
Spiel möglichst schnell zu beenden, wenn 
man selbst in Führung liegt. Das erreicht 
man durch Einschließen von möglichst vie-
len einzelnen Leerfeldern beim Legen von 
eigenen Spielsteinen. Das Spielfeld ist damit 
früher voll, weil keine weiteren Steine mehr 
in die einzelnen Leerfelder gelegt werden 
können.
Das Spiel ist abwechslungsreich und inte-
ressant, Spielsituationen wiederholen sich 
selten. Das Spielprinzip ist erfrischend neu 
und erinnert fast an klassische Brettspiele.
Die Wartezeiten zwischen den Zügen sind 
üblicherweise kurz. Neben dem Glücks-
faktor beim Ziehen der Spielsteine ist auch 
die Taktik beim Anlegen sehr wichtig. Zufall 
und Strategie stehen hier in einem sehr gut 
ausgewogenen Verhältnis.
Die Regeln sind einfach und in längstens 
fünf Minuten erklärt. Die Spieldauer beträgt 
etwa 30-45 Minuten.
Das Spiel ist für Leute ab 10 Jahren be-
stimmt, dürfte sich jedoch, wenn man es 
taktisch nicht ganz so ernst nimmt und den 
Spaßfaktor in den Vordergrund stellt, wohl 
sicher auch für jüngere Kinder eignen.
Eine Besonderheit von „Einfach Genial“ ist, 
dass es von 1-4 Personen gespielt werden 
kann. Wir haben das natürlich ausgiebig ge-
testet. Uns hat das Spiel mit 2-4 Teilnehmern 
am besten gefallen.
Im Gegensatz zu anderen Spielen ist das 
Spiel zu zweit mindestens genauso lustig 
wie zu dritt oder zu viert, nur ein wenig an-
ders.
Wie bei den meisten interaktiven Spielen 
üblich ist das Vorausplanen und das Verfol-
gen einer Taktik umso schwieriger, je mehr 
Spieler beteiligt sind. Während sich bei zwei 
Spielern nur geringe Änderungen innerhalb 
einer Runde ergeben, kann sich die Situati-
on bei vier Spielern bis zum nächsten Mal 
drankommen schon wesentlich verändern.
Dafür steigt mit der Anzahl der Mitspieler 
die Herausforderung sich jedes Mal rasch 

an die aktuelle Situation anzupassen. Da die 
Maximalzahl der teilnehmenden Spieler bei 
4 liegt, sind die Auswirkungen nicht ganz so 
dramatisch.
Das Solospiel ist technisch in Ordnung, 
gleicht aber fast dem Patiencelegen und 
hat uns nicht so gut gefallen. Hier fehlt ein-
deutig die Interaktion mit den Mitspielern.
Verbesserungswürdig sind die folgenden 
beiden Punkte.
Die Schachtel ist gut dimensioniert, für die 
Wertungstafeln bleibt allerdings kein sinn-
voller Platz. Sie müssen ganz obenauf ge-
legt werden, rutschen dort hin und her und 
tendieren dazu heraus zu fallen. Wären die 
Ränder des Kunststoffeinsatzes hingegen 
auf zwei gegenüberliegenden Seiten ver-
tieft, könnte man hier die Wertungstafeln 
besser hineinlegen.
Die Bestimmungen für die Wertung sind 
in der Spielanleitung bei Gleichstand zwei-
er Spieler wurden in den neuen Ausgaben 
überarbeitet:
Alles in allem ist „Einfach Genial“ gut ge-
lungen und hat allen Testspielern Spaß 
gemacht. Es deckt eine breite Palette von 
Anforderungen ab und eignet sich als Ge-
sellschaftsspiel sowohl für Familien als auch 
für anspruchsvollere Spieler.  

Christoph Klager

INFORMATION
Autor: Reiner Knizia
Grafik: Michaela Schelk (Kienle)
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Kosmos 2004
www.kosmos.de
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Version: de
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Text im Spiel: nein
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Erstauflage 2004 * Einige weitere 
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Ein super Spiel, gut gelungen mit einfachen Regeln, deckt 
die gesamte Palette von Familien bis zu Vielspielern ab,

Christoph Klager
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Die Spieler schlüpfen in die Rolle eines 
Eisenbahnlinienbesitzers. Als solcher ver-
suchen sie das eigene Gleissystem so aus-
zubauen, dass es ihnen am meisten bringt 
und somit am lukrativsten ist. Die Geschich-
te zeigt, dass mit der Eisenbahn auch die 
Industrialisierung zunimmt und diese führt 
wiederum zu Wohlstand. In diesem Sinne 
unterstützen den Eisenbahnlinienbesitzer 
Ingenieure, Industrielle sowie Hilfsarbeiter.
Das Streckennetz, das während des Spiels 
die meisten Siegpunkte erwirtschaftet, ist 
am erfolgreichsten. Das Ziel ist es also mög-
lichst viele Siegpunkte zu bekommen. Doch 
bevor man die Arbeit an seinem Strecken-
netz aufnehmen kann, müssen noch einige 
Dinge hergerichtet und geklärt werden.
Der Spielplan kommt in die Mitte, so dass 
alle Mitspieler ihn gut sehen können und 
jeder Spieler erhält in seiner Farbe ein Spie-
lertableau, fünf der sieben Hilfsarbeiter 
sowie zwei Anzeigefiguren, die beide am 
Spielplan platziert werden, der eine auf der 
Siegpunkteleiste und der andere auf der 
Übersicht für die Spielerreihenfolge. Dies 
lässt schon vermuten, dass sich die Rei-
henfolge während des Spiels ändern kann. 
Neben diesen sind noch weitere Vorkeh-
rungen zu treffen, bevor man sich in das 
Geschäft mit der Eisenbahn stürzen kann, 
doch diese kann man gut in der Regel nach-
lesen. 
Kurz erklärt werden sollte der Spielplan so-
wie die Spielertableaus. Beginnen wir mit 
dem Spielplan, dieser ist in vier unterschied-
liche Bereiche geteilt. In den Bereichen kön-
nen die Spieler unterschiedliche Aktionen 
nutzen, um ihr Streckennetz zu verbessern.
Es gibt einen Bereich für Gleisbau, der, ja, 
einem hilft seine Gleise weiter zu verlegen, 
ebenso gibt es einen Bereich für Lokomo-
tiven oder Industrien. Lokomotiven legen 
fest, wie weit auf einer der drei Strecken 
gefahren werden kann und Industrien brin-
gen einem Spieler verschiedene zusätzliche 
Vorteile. Zu diesen Bereichen gehört auch 
der sonstige Bereich, der Aktionen umfasst, 
die man bei keinem der anderen Bereiche 
unterbringen konnte, die aber trotzdem 
sehr nützlich und hilfreich sind. Der dritte 
Bereich ist wichtig für die Spielerreihenfol-
ge, damit man diese verändern kann, muss 
man hier eine Aktion setzen. Ebenso gibt es 
einen Bereich für Ingenieure auf dem Plan. 
Ingenieure sind vorteilhafte Helfer, die ei-
nem bestimmte Spielzüge exklusiv ermög-
lichen.

Das Spielertableau liegt so vor einem Spie-
ler, dass die Transsib-Strecke von Moskau 
nach Wladiwostok am oberen Ende ist. 
Sonst zeigt es noch zwei weitere Strecken, 
die man bauen kann. Eine davon ist die Stre-
cke von Moskau nach St. Petersburg sowie 
eine von Moskau nach Kiew. Die wichtigs-
te Strecke dieser drei ist die Transsib, denn 
diese bringt nach den schwarzen Gleisen, 
die anders farbigen Gleise ins Spiel, die im-
mer mehr Siegpunkte einbringen. Aus die-
sem Grund darf man bei dieser Strecke und 
aufgrund ihrer Länge im Gegensatz zu den 
anderen beiden Strecken auch zwei Loko-
motiven liegen haben.
Auf dem Tableau ist auch eine Industrieleis-
te zu sehen. Der Marker für diese Leiste be-
findet sich zu Beginn auf null und mit jeder 
Stufe, die man auf der Industrieleiter nach 
oben steigt, erhält man Siegpunkte in der 
Wertung. Jedoch gibt es einen Punkt, ab 
dem Industrien benötigt werden, damit 
man seinen Marker weiter nach vorne zie-
hen kann. Die Industrien haben Effekte, die 
beim Ausbau des eigenen Streckennetzes 
hilfreich sind.
Die Gleise haben unterschiedliche Farben 
und bringen unterschiedliche Punkte. So 
erhält man für schwarze Gleise keine Punk-
te, während die grauen Gleise einen Punkt 
wert sind usw. Damit die Gleise den Eisen-
bahnlinienbesitzer auch tatsächlich Sieg-
punkte bringen, müssen zwei Bedingun-
gen erfüllt sein. Die Gleise mit niedrigeren 
Werten müssen auf der jeweiligen Strecke 
weiter bewegt werden, damit anschließend 
höherwertige Gleise gebaut werden dürfen, 
da auf dem gleichen Feld nicht zwei Gleise 
stehen dürfen, weshalb Gleise mit niedrige-
rem Wert auch nicht überholt werden kön-
nen. Grau darf schwarz also nicht überho-
len, man muss dementsprechend, um grau 
bewegen zu können, immer zuerst Platz 
schaffen und schwarz weiter bewegen.
Die zweite Bedingung ist, dass die Gleise 
nur bis zu dem Punkt gewertet werden, bis 
zu dem die Lok fährt. Eine Lok kann abhän-
gig von ihrer Stärke bis zu neun Felder weit 
fahren. Hat man also auf einer Strecke eine 
3er-Lok eingesetzt und das graue Gleis steht 
schon auf dem vierten Feld der jeweiligen 
Strecke, so wird trotzdem nur bis zum Feld 
drei gewertet.
Doch jetzt noch einmal zurück zum Spielab-
lauf. Das gesamte Spiel wird in acht Runden 
gespielt, was sich sehr kurz anhört, doch in 
Wirklichkeit aufgrund der zahlreichen Mög-

lichkeiten sehr lang werden kann. Damit 
man den Überblick nicht verliert, in welcher 
Runde man sich gerade befindet, kann man 
im Ingenieursbereich die jeweilige Run-
de ablesen. In diesem Bereich können pro 
Runde immer zwei Ingenieure aktiv von 
allen genutzt und ein weiterer von einem 
der Spieler angeworben werden. Am Ende 
jeder Runde werden die Ingenieure eine 
Position nach vorne geschoben, wodurch 
ein Feld frei wird, das Auskunft darüber gibt, 
wie viele Runden noch zu spielen sind.
Eine sehr nützliche Funktion, denn auf diese 
Weise hat man immer im Blick, wie lange 
das Spiel noch dauern wird. Dies hilft ge-

rade Spielern, die gerne ein, zwei Runden 
vorausplanen. Aber auch Spielern, die nicht 
so weit vorausplanen, ist dies eine Hilfe, 
denn so haben sie immer im Kopf, dass sie 
ihre Runde optimal nutzen müssen, um ei-
nen Vorteil daraus ziehen zu können. Dieser 
Mechanismus ist für mich ein großer Plus-
punkt.
Eine jede Runde wird in Spielerreihenfolge 
gespielt, wobei die Spielerreihenfolge in 
der ersten Runde zufällig ausgewählt wird 
und ab dann aktiv von den Spielern verän-
dert werden kann. Ist man der aktive Spie-
ler kann man seine Arbeiter einsetzen um 
Aktionen auszuführen. Manche Aktionen 
kosten nur einen Arbeiter, während andere 
zwei kosten und manche sogar drei Arbei-
ter. Da man zu Beginn nur fünf Arbeiter zur 
Verfügung hat, sollte man bei der Auswahl 
der Aktionen immer gezielt vorgehen.
Es gibt einiges, das man beim Setzen der 
Aktionen beachten muss. Man darf nur eine 
Aktion wählen, die nicht schon von einem 
anderen Spieler mit seinen Arbeiter ge-
nutzt wurde. Das heißt, man kann womög-
lich nicht jede Runde alle wichtigen Züge 
selbst nutzen. Ebenso darf man nur solche 
Aktionen nutzen, die man auch vollständig 
ausführen kann. Man darf also keine Aktion 
wählen und sie dann verfallen lassen, jede 
muss aktiv genutzt werden.
Dies ist sehr gut, denn so zwingt man man-
che Spieler, die manchmal zu überhastet 
einen Zug machen, länger über ihre Züge 
nachzudenken und diese entsprechend 
zu setzen. Im Besonderen verhindert man 
auf diese Weise auch eine allzu destruktive 
Spielweise, bei der man einfach den ande-
ren etwas wegnimmt, nur damit er es nicht 
bekommt.
Die Aktion wird, sobald man sich für sie ent-
schieden und seine Arbeiter darauf platziert 
hat, sofort ausgeführt. Danach ist der nächs-
te Spieler an der Reihe, man macht also im-

MIT DER TRANSSIB DURCH RUSSLAND

RUSSIAN RAILROADS
ALLE WEGE KOMMEN AUS MOSKAU

Man sollte manchmal die Reihenfolge manipulieren um 
dadurch bestimmte Aktionen zuerst ausführen zu können, 
denn wer zuerst kommt, der mahlt zuerst.

Isabella Schranz
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mer nur einen Zug, wenn man an der Reihe 
ist. Es lassen sich aber auch Dominoeffekte 
auslösen. Diese begreift man aber erst wäh-
rend des Spielens und sie helfen einem 
sehr, wenn man sie gezielt nutzen kann.
Es wird solange gesetzt bis alle Spieler ihre 
Arbeiter eingesetzt und anschließend ge-
passt haben. Dies ist notwendig, weil die 
Möglichkeit besteht, dass man eine Münze 
statt einem Arbeiter setzt. Das Geld ent-
spricht dann einem Arbeiter und man kann 
auf diese Weise noch eine Aktion machen. 
Es ist nur fraglich, wie nützlich diese weitere 
Aktion ist. Man sollte nämlich sparsam mit 
dieser Methode umgehen, denn am Beginn 

des Spiels hat man nur eine Münze zur Ver-
fügung und es gibt nur eine Aktion mit der 
man regulär Münzen bekommt.
Sobald man gepasst hat, dreht man seine 
Reihenfolgekarte um und erhält entspre-
chende Siegpunkte. Wobei der Startspieler 
der Runde nie Siegpunkte erhält, schließlich 
ist er als Erster in der Runde dran. Sobald 
alle gepasst haben, kommt es zu einer Wer-
tung. Gewertet werden alle Gleise, die man 
gebaut hat und die mit einer Lok erreichbar 
sind, sowie die Punkte auf der Industrieleis-
te.
Ein kleiner Hinweis: Auf der Strecke Moskau-
Kiew erhält man auch für die schwarzen 

Gleise Punkte bis zum Feld vier, wenn man 
die Bedingungen erfüllt. Dabei werden die 
Werte, der einzelnen Felder, die man mit 
den Gleisen erreicht, addiert und nicht nur 
die Punkte, die direkt unter dem erreichten 
Feld stehen. Diese Punkte erhält man in je-
der Wertung und eine Wertung findet nach 
einer jeden Runde statt. Also kommt es ins-
gesamt zu acht Wertungen.
Das Spiel hat viele Facetten und Möglichkei-
ten, die man beachten muss um das Spiel 
zu gewinnen. Ein zentraler Punkt, der da-
bei sehr wichtig ist, man darf sich nicht zu 
sehr auf eine Sache konzentrieren, sondern 
muss versuchen auf allen Wegen Punkte zu 
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Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)

Für Kinder +Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

INFORMATION
Autor: S. Albertarelli, A. Zucca
Grafik: Elena Prette, Marianna Fulvi
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Cocktail / Ystari 2008
www.cocktailgames.com

Assoziations- und Suchspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en es  fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Neuauflage 2008 * Erstauflage eg-
Spiele 1994 * Unterschiedliche Graphik 
in beiden Auflagen * Tolles Kreativspiel

Vergleichbar:
Stadt-Land-Fluss für Begriffe finden

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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ICH SEHE WAS, WAS DU NICHT SIEHST!

KALEIDOS
TOLLE GRAFIKEN LADEN ZUM SUCHEN EIN

Ein wunderschönes, liebevoll ausgestattetes Spiel, das 
Phantasie und Kreativität anregt.

Barbara Prossinagg

„Also ich hab eine deutsche Fahne!“ „Wo?“ 
„Da rechts oben im Eck!“ „ Ah, ja!“ „Und ei-
nen Drachen und einen Doppeldecker“ 
„Tatsächlich!“ „Der Hund da vorn ist doch 
bestimmt ein Dackel!“ Allgemeines Geläch-
ter. Wenn der Hund eines ganz bestimmt 
nicht ist, dann ein Dackel. (Ich hätte ihn auf 
den ersten Blick für einen Spaniel gehalten.) 
Aber alle sind großzügig und lassen ihn gel-
ten. Ein paar Runden später kann ich mich 
dann revanchieren: „Wenn der Hund vorhin 
ein Dackel war, dann ist der Vogel da am 
Fenster doch bestimmt ein Ibis!“ Wieder 
Gelächter.
Nein, wir sind nicht verrückt geworden. 
Wir spielen ein neues Spiel: Kaleidos. Je-
der Spieler bekommt einen Satz mit zwölf 
wunderschön gemachten Bildern, ein Blatt 
Papier und einen Bleistift, und schon kann 
es losgehen. Man dreht auf der Drehschei-
be einen Buchstaben und die Sanduhr um. 
Dann versuchen alle gleichzeitig in der 
vorgegebenen Zeit möglichst viele Wor-
te aufzuschreiben, die mit dem erdrehten 
Buchstaben beginnen, und die sonst mög-
lichst niemand aufgeschrieben hat. Man 
bekommt nämlich für jedes Wort, das man 
alleine hat 5 Punkte, für jedes, das irgend-
ein anderer auch aufgeschrieben hat, nur 
einen Punkt. Dann nimmt man das nächste 
Bild und den nächsten Buchstaben u.s.w. 
Wer am Schluss die meisten Punkte hat, hat 
gewonnen. Man darf Worte nicht männlich 
und weiblich oder in der Einzahl und in der 
Mehrzahl verwenden. Man darf aber sehr 
wohl ein Wort für mehrere Gegenstände 
mehrmals verwenden: ( Nein, nicht das 
Pferd vorne im Eck und das Pferd in der Mit-
te des Bildes.) z. B Feder (vom Vogel) und 
Feder (zum Schreiben). Das ist eigentlich 
schon alles.
Da alle mit den selben Bildern spielen, sind 
die Chancen für alle gleich, und es entschei-
det nur, wer mehr Phantasie besitzt. Ori-
ginalzitat Kay: „Die ersten beiden Runden 
habe ich ganz fürchterlich verloren, aber 
dann habe ich das Spiel verstanden!“ Das 
hat er, und wir haben alle sehr gelacht. Von 
dem Mann in Schwarz auf Bild 6, der doch 
ganz offensichtlich ein „Fiesling“ ist, über ei-
nen „Zeuskopf“, der in Bild 9 zwischen den 
Zwergen im Wasser versinkt, bis zu einem 
„Regiepult“ auf Bild 10, das offensichtlich 
irgendwas mit Raumfahrt zu tun hat. Und 
bei der Ansichtskarte auf Bild 11 ist er sich 
ganz sicher, dass das ein echter „Dürer“ ist. 

Dagmar ist auch nicht schlecht: der Mann 
im roten Raumanzug auf Bild 10, der doch 
ganz bestimmt ein „Russe“ ist. Und sie er-
kennt sofort, dass der Mann im Raumanzug 
vorne mit der komischen Sonnenbrille und 
der Irokesenfrisur ein „Rocker“ sein muss. 
Und der gekrönte Mann auf Kays Dürer der 
Dauphin. Bei soviel Kreativität ist es dann 
doppelt ärgerlich, wenn einem selbst auf 
Bild 10, auf dem es nur so von Raumfahrern, 
Raumschiffen und Raumanzügen wimmelt, 
beim Buchstaben R nicht ein einziger dieser 

Begriffe auf- bzw. eingefallen ist.
Ein Tipp noch zum Schluss: Man sollte sich 
vielleicht, um Streit zu vermeiden, vorher 
ausmachen, welche zusammengesetzten 
Hauptwörter verwendet werden dürfen. 

bekommen. In zwei Partien habe ich mich 
auf das Vorantreiben der Industrie konzen-
triert, das zwar sehr viele Punkte bringt, 
doch nur dann gut ist, wenn man es mit 
anderen Elementen kombiniert, da dieser 
Weg alleine nicht ausreicht.
In der ersten Partie hatte ich den Strecken-
bau einigermaßen im Griff, während ich ihn 
beim zweiten Mal fast ganz vergessen habe 
und mich nur auf die Industrie fokussiert 
hatte. Bei der ersten Partie habe ich aber 
keine Ingenieure gehabt, was mich trotz 
meiner Führung über Runden schließlich 
den Sieg gekostet hat.
Bei der zweiten Partie war ich ebenso lan-
ge Zeit weit vorne, doch bin ich dann noch 
knapp auf den dritten Platz gerutscht, weil 
mein Streckennetz nicht gut ausgebaut 
war. Der Sieger dieser Partie hat sich voll auf 
die bei den Strecken zu holenden Bonus-
punkte konzentriert und hat die Industrie 
nur nebenbei laufen lassen.
Es zeigt sich also, dass man bei diesem Spiel 
vieles beachten muss, auf das man erst im 
Laufe des Spielens kommt. Trotzdem macht 
es sehr viel Spaß und gerade deshalb spielt 
man es gerne wieder, da sich noch dazu 
jede Partie aufgrund der vielen Möglichkei-
ten völlig anders entwickelt.  

Isabella Schranz

INFORMATION
Autor: H. Ohley, L. Orgler
Grafik: C. Stephan, M. Hoffmann
Preis: ca. 37 Euro
Verlag: Hans im Glück 2013
www.schmidtspiele.de

Eisenbahn, Worker placement
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en fr nl pl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Vielfältige Strategien möglich * Gute 
Mischung nötig, Punkten aus nur 
einem Teilbereich führt nicht zum Ziel
Gute Regeln * Hoher Wiederspielwert

Vergleichbar:
Stone Age

Andere Ausgabe:
999 Games, Bard Centrum Gier, Filosofia, 
Z-Man Games
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Erklärung der Icons

Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter

GABIS Erklärung auf Seite 5

Sonst kann man so schöne Wortschöpfun-
gen wie Damenhandtuch oder Busräder 
bewundern. Oder was halten Sie von einer 
Zaubermaus und einem Zauberkäse? Am 
besten hat mir der Riesenzwerg gefallen. 
Das ist schon so schön paradox, dass man 
dafür schon fast wieder Punkte vergeben 
sollte. Aber vielleicht bin ich ja auch zu 

empfindlich? Ach ja, was ich vorhin verges-
sen habe: Wenn ein Wort angezweifelt wird, 
aus welchem Grund auch immer, entschei-
det die Mehrheit, ob das Wort stehen bleibt 
oder nicht.
Ich hoffe, ich habe Euch ein wenig Gusto auf 
dieses wunderbare, liebevoll ausgestattete 
Spiel gemacht. Wer seine Phantasie gerne 

spielen lässt, sollte es unbedingt einmal 
ausprobieren! Die Bilder sind so bunt und 
vielseitig, dass man selbst als wenig kreati-
ver Mensch noch viele passende Worte fin-
den wird.  

Barbara Prossinagg




