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Diesmal erzählt uns Pietro Cremona seine 
Gedanken zu einem interessanten Projekt:
Moongha Invaders ist ein Science Fiction 
Spiel von Martin Walles und erschienen 
beim italienischen Spieleclub „Tre Emme“ 
in Modena, dem Organisator der internatio-
nalen Spieleveranstaltung „PLAY“. Es war ein 
non-profit Abenteuer für meine Clubmit-
glieder und man wollte herausfinden, ob 
ein Verein in der Lage sein könnte, Spiele zu 
produzieren, mit allen Teilschritten wie Ma-
terialherstellung, Zusammenstellen/Verpa-
cken und Vertrieb. Das Ergebnis war positiv, 
obwohl es besser hätte ausfallen können, 
wenn der Verein ein wenig mehr Zeit ge-
habt hätte; doch leider musste das Spiel für 
PLAY fertig sein und daher war „Tempo“ das 
Passwort in diesem Abenteuer.

Die Schachtel ist gut gefüllt: Ein kaschier-
ter Plan zeigt eine Karte der Erde mit ihren 
größten Städten, eine Rundenleiste, Akti-
onsboxen und Monsterboxen, dazu kom-
men vier Sätze Spielsteine - Holzkuben, 
Monster und eine PASSEN-Scheibe; zwei 

Kärtchen-Sätze für Städte, Helden, Militäras-
sistenz etc., 12 Würfel, 3 Sätze farbige Schei-
ben in Weiß, Orange und Lila, zwei schwarze 
Figuren, etc., alles in allem das übliche Holz 
El Dorado eines Wallace Spiels.

Jeder Spieler zieht zufällig drei Stadt-Kärt-
chen (bzw. 4 in einem Spiel zu dritt) und 
einen Satz Spielmaterial: Jeder hat die glei-
che Anzahl und Art von Monsters und die 
Eigenschaften sind auf jeder Seite des Plans 
aufgedruckt, vor jedem Spieler, für einfache 
Information. Monster brauchen eine be-
stimmte Anzahl Oranger Scheiben (von „1“ 
bis „4“) um erschaffen zu werden; sie haben 
eine Bewegungsreichweite von „1“ (Bloob) 
bis „4“ (Kiddoo); sie können eine Anzahl 
Schäden von „1“ (Kiddoo) bis „6“ (Mechoor) 
verkraften und haben eine Angriffsstärke 
(Anzahl der Würfel für den Angriff) von „1“ 
(fast alle Monster) über 2“ für Moogre bis „3“ 
für Mechoor.

Auf dem Brett gibt es sechs Boxen, eines für 
jede der sechs möglichen AKTIONEN und 

jedes ist mit einem Würfelresultat gekop-
pelt:
- Box 1 gilt für ORANGE Scheiben (Monster 
erschaffen) und hat normalerweise 10 Stück 
pro Runde (7 Stück bei 3 Spielern), in Runde 
1 wird die Anzahl verdoppelt.
- Box 2 für WEISSE Scheiben (Angriff); die 
Anzahl Scheiben wird vom Rundenzähler 
festgelegt (2 für Runde 1, vier für Runde 2, 
usw.)
- Box 3 für LILA Scheiben (Monster bewegen 
oder verstecken), sie wird mit pro Runde mit 
2 Scheiben bestückt (1 bei 3 Spielern)
- Box 4 für HELDEN Kärtchen, eines pro Run-
de
- Box 5 für MILITÄR „-1“ Kärtchen, man be-
kommt ein Infanterie Kärtchen zu Beginn 
jedes Zuges.
- Box 5 wieder für MILITÄR, „-“ Kärtchen, aber 
ohne Kärtchen in dieser Phase

Nun wirft der Startspieler Würfel laut Run-
denzähler: Drei Runde 1 und 2, vier in Run-
de 3 und 3 bis 12 in Runde 8 oder 9 und legt 
sie in die entsprechenden Aktionsboxen. 
Mit jeder „1“ geht eine neue orange Scheibe 
in die „Monster erschaffen“ Box, jede „4“ be-
deutet einen neuen Helden, usw. Hat man 
mehr als einen Würfel in den Militärboxen, 
muss man zusätzliche Kärtchen legen, je 
eines pro Art, wie in der jeweiligen Box an-
gegeben; hat man z.B. „4 Würfel“ in Militär -1 
bekommt man eine Infanterie, einen Pan-
zer, ein Flugzeug und eine Bombe.

Nun wählen die Spieler reihum ihre Aktio-
nen in Runden, eine Aktion pro Runde, bis 
alle passen, normalerweise weil es keine 
Scheiben oder Kärtchen in den Aktionsbo-
xen mehr gibt. Aktionen sind:

- Monster erschaffen: Man nimmt eine oran-
ge Scheibe aus Box 1 und setzt sie in eine 
eigene Monsterbox; ein Monster braucht 
die vorgegebene Anzahl Scheiben zur Er-
schaffung, „1“ für Kidoo bis „4“ für Mechoor, 
also braucht man einige Runden um Schei-
ben für ein Monster anzusammeln. Meist 
braucht man dazu mehrere Runden, da alle 
Spieler versuchen, möglichst viele Schei-
ben zu bekommen. Erschaffene Monster 
werden verdeckt auf eine beliebige Stadt 
gesetzt. 

- Angriff mit einem Monster: Man nimmt 
eine weiße Scheibe aus Box 2 und legt sie 
in eine eigene Monsterbox. Man kann mehr 
als eine Scheibe pro Box lagern, wenn man 
möchte, aber nicht an andere Monster wei-
tergeben: Will man angreifen, nimmt man 
die Anzahl Würfel laut Box x Anzahl genutz-
ter weißer Scheiben; jedes Resultat gleich 
„4-5-6“ ist ein TREFFER. Man kann aufge-
deckte Monster oder eine Stadt angreifen. 
Für jeden Treffer bekommt ein Monster 

ANGRIFF AUF DIE ERDE

MOONGHA INVADERS
MAD SCIENTISTS AND ATOMIC MONSTERS
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Soeben kam nach dem Rummel in Essen 
die ruhige Zeit von Weihnachten und dem 
Jahreswechsel, damit wir endlich die vielen 
neuen Spiele spielen können, aber nein, da 
kommt schon wieder die Spielwarenmesse 
Nürnberg im Terminkalender daher und er-
wartet unsere volle Aufmerksamkeit.
Und schon heute umfasst die Liste 400 Spie-
le und es werden noch mehr werden, es ist 
immer wieder eine Herausforderung, all die 
Spiele zu finden, die - und das nicht nur von 
den großen Anbietern - angeboten werden.
Die Spielwarenmesse meldet einen Spitzen-
wert von über 2.800 Ausstellern, so viele hat 
es noch nie gegeben, und wir sind neugierig, 
wie viele Spielehersteller und Spieler uns da 
erwarten werden. Darin sehen wir unsere 
Aufgabe und darin liegt unser Vergnügen: Ih-
nen die Informationen über die neuen Spiele 
zu bringen, jedes Spiel soll die Chance haben 
wahrgenommen zu werden, soll die Chance 
haben, bei Ihnen in der Spielesammlung zu 
landen, dafür gibt es unsere Sondernummer 
Nürnberg WIN 475 Februar 2015. Wir freuen 
uns, dass wir mit dieser Ausgabe 474 wieder 
in den regelmäßigen Rhythmus des Erschei-
nens zurückgefunden haben.
Unsere Datenbank LUDORIUM bekommt der-
zeit eine neue Oberfläche und weitere Op-
tionen mit Schnell-Buttons, das werden wir 
in der nächsten Nummer genauer vorstellen, 
kommen Sie vorbei und probieren Sie es aus, 
unter  http://www.ludorium.at
Gefällt Ihnen unser WIN? Werden Sie unser 
Abonnent! Wir haben ein PayPal-Konto, so ist 
die Zahlung von € 6 für ein Jahresabo, einfach 
und sicher, siehe http://www.spielejournal.
at. Unser Spielehandbuch SPIEL FÜR SPIEL 
2014 ist ab der Messe SPIEL in Essen neu er-
hältlich: http://www.spielehandbuch.at 

einen schwarzen Würfel, ist seine Schaden-
Kapazität erschöpft, ist es eliminiert. Bei 
Angriff auf eine Stadt muss man zuerst alle 
Verteidiger eliminieren (Helden oder Mili-
tär) und das kann eine blutige Angelegen-
heit werden. Bewaffnete Verteidiger feuern 
auf das Monster mit vier Würfeln, erst dann 
kann man die Verteidiger angreifen, wobei 

jeder Treffer ein Kärtchen eliminiert, und 
wenn man alle erledigt hat, kann man nun 
die Stadt angreifen; für jeden Treffer setzt 
man einen eigenen Würfel, jede Stadt kann 
8 davon aufnehmen.

- Monster bewegen oder verstecken: Man 
nimmt einen lila Würfel und nutzt ihn so-
fort um ein Monster von einer Stadt in eine 
verbundene andere zu bewegen, oder man 
versteckt ein eigenes Monster durch Um-
drehen der Scheibe statt es zu bewegen.

- Helden einsetzen: Man nimmt einen Hel-
den aus Box4 und setzt ihn in eine Stadt 
nach Wahl. Für versteckte Monster in der 
Stadt wirft man je einen Würfel und deckt 
alle auf, für die man „4“ oder höher wirft. 
Sind Militär-Einheiten in der Stadt, können 
diese nun auf aufgedeckte Monster feuern.

- Militär einsetzen: Man nimmt ein Militär 
Plättchen aus Box 5 oder 6 und legt es in 
eine Stadt; sind aufgedeckte Monster dort, 
müssen die Militäreinheiten der Stadt die-
ses wie gewohnt angreifen.

- Passen: Man kann in dieser Runde keine 
Aktion ausführen, kann aber in der nächs-
ten Runde wieder eine Aktion machen. Man 
legt die PASSEN Scheibe auf eine Aktions-
box nach Wahl. Bei Rundenende nimmt sie 
zurück und und führt die gewählte Aktion 
aus. 

Haben alle Spieler gepasst, endet die Run-
de: Man entfernt alle Marker aus den Akti-
onsboxen und eine neue Runde beginnt. 
Nach 8 Runden (bzw. 9 bei drei Spielern) 
endet das Spiel und man ermittelt seine 
Siegpunkte:

Alle Spieler decken ihre Stadt Kärtchen (zu-
fällig zu Beginn gezogen) auf und überprü-
fen den erlittenen Schaden aus Kämpfen: 
Städte mit 0 oder 1 Schadenswürfel sind 
5 Punkte wert, mit 2-7 Schaden nur 3 und 
eine Stadt mit 8 Schaden ist 0 Punkte wert.

Man punktet auch für in Städten angerich-
tete Schäden: Vier SP bekommt, wer die 

meisten Kuben in jeder Stadt hat (S DP bei 
Gleichstand) und 1 SP geht an den Spieler 
mit den zweitmeisten Kuben. 

Jedes noch am Brett vorhandene DRAKO-
OR Monster bringt dem Besitzer drei SP und 
jedes Monster, das der eigene MOOGRE er-
ledigt hat, bringt Siegpunkte entsprechend 
der Schadenskapazität des Monsters.

MOONGHA INVADERS ist ein „schnelles 
und wildes“ Spiel: Man muss seine Städte 
mit Monstern, Militär und Menschen schüt-
zen; macht man das aber zu offensichtlich, 
wissen die Gegner welche Städte sie an-
greifen müssen, bevor sie zu stark werden 
Gleichzeitig bewegen sich Monster über 
die Welt und greifen einander die gesamte 
Zeit an. Allianzen werden geschlossen und, 
wenn nötig, sofort wieder gebrochen. Das 
klingt ziemlich chaotisch, aber man man 
muss eine Low Profile Strategie fahren um 
die Armeen und Städte aufzurüsten ohne 
die Gegner zu alarmieren. Und wenn man 
bereit ist, muss man das Chaos ausrufen. 
Normalerweise läuft das Spiel in den letzten 
zwei bis drei Runden heiß, wenn jeder seine 
Städte aufgerüstet hat und nun die Kon-
frontation sucht. þ

Pietro Cremona

INFORMATION
Autor: Martin Wallace
Grafiker: Luca Zambo
Preis: -
Verlag: PLAY
www.treemme.org

SciFi, Aufbau, Ressourcen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Mechanismen und Abläufe eher abstrakt 
* Sehr gutes Spielbrett-Design * Neue 
Treefrog Auflage via Kickstarter

Vergleichbar:
Alle Konfliktspiele mit SciFi-Thema

Andere Ausgaben:
2013, Treefrog Games
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Einmal ein etwas anderes Spiel von Martin Wallace, mit 
schnellem, intensivem Kampf, gekoppelt mit dem üblichen 
Strategie-System

Pietro Cremona
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Istanbul, die Metropole am Bosporus, seit 
mehreren Jahrtausenden ein Zentrum der 
Weltgeschichte, eigentlich verwunderlich, 
dass es bis zum Jahr 2014 gedauert hat bis 
es zum Thema eines modernen Brettspiels 

wird.

Aber auch hier geht es nicht um Macht-
spiele und Intrigen, wie in so vielen ande-
ren Spielen mit Geschichtsbezug. Vielmehr 

beschränkt sich die Geschichte auf den 
Basar von Istanbul. Die Spieler schlüpfen in 
die Rolle von Kaufleuten die, mit Hilfe ihrer 
Gehilfen versuchen möglichst schnell sich 
reich zu tauschen. Allerdings gilt es nicht 
das größte Vermögen anzuhäufen, wie es 
sich für einen anständigen Kaufmann in 
den meisten anderen Handelsspielen ge-
hört. Geld ist hier nur Mittel zum Zweck. Ziel 
der Spieler ist es, als erster 5 Rubine zu be-
sitzen. Beim Spiel zu zweit ist es einer mehr.
 
Wie man an die schönen roten Glitzersteine 

AB ZUM BASAR

ISTANBUL
HABE GEWÜRZE WILL RUBINE!
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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.  

kommt, bleibt den Spielern selbst überlas-
sen. Das Spiel bietet dazu verschiedene 
Möglichkeiten.

Zu Beginn des Spiels werden die 16 Orts-
plättchen in einem 4x4-Raster ausgelegt. 
Diese bilden den Spielplan. Wie sie arran-
giert werden bleibt den Spielern überlas-
sen. Das Spiel bietet zwar einige Vorschläge 

von einfach bis schwierig, erlaubt aber auch 
ein zufälliges Auflegen, was für Abwechs-
lung sorgen soll.

Diese 16 Ortsplättchen bilden jeweils ei-
nen Ort ab. Jeder Ort erlaubt es den Spie-
lern beim Betreten eine bestimmte Aktion 
auszuführen. Diese Aktionen versorgen die 
Spieler mit neuen Waren, ermöglichen das 
Erwürfeln von Geld, erlauben das Tauschen 
von Waren oder Geld in Geld, Rubine oder 
andere Vorteile (wie zusätzliche Gehilfen 
oder größere Lager), oder senden Familien-
mitglieder zu weit entfernten und blockier-
ten Orten um deren Aktionen zu nutzen. 
Das Spiel läuft reihum ab. Wer am Zug ist 
bewegt seinen Kaufmann um bis zu zwei 
Orte weit und ist dann berechtigt die dor-
tige Aktion auszuführen. Allerdings müssen 
dafür 2 Bedingungen erfüllt sein:

- Man benötigt einen Gehilfen. Jeder Spie-
ler beginnt mit 4 Gehilfen, dargestellt 
durch Scheiben in der Spielerfarbe. Diese 
4 Gehilfen sind zu Beginn unter den Kauf-
mann, dargestellt durch eine etwas dickere 
Scheibe gestapelt. Will man nun an einem 
Ort eine Aktion ausführen muss man einen 
Gehilfen an diesem Ort lassen, also aus dem 
Stapel nehmen und auf diesem Ort liegen 
lassen. Es sei denn es liegt schon ein eigener 
Gehilfe auf dem Ort, dann nimmt man den 
Gehilfen wieder auf in seinen Stapel um die 
Aktion auszuführen.

- Sind schon andere Kaufleute an diesem 
Ort muss der aktive Spieler jedem dieser 
Spieler je 2 Lira zahlen um die Aktion durch-
führen zu dürfen.

Befindet sich am besuchten Ort ein fremdes 
Familienmitglied, die Gouverneurs- oder 
Schmugglerfigur erhält der Spieler zusätz-
lich einen kleinen Bonus.
 
Die Regeln sind also relativ einfach und 
wenn nicht lange nachgedacht wird geht es 

auch zügig voran. Spieltiefe ergibt sich aus 
den verschiedenen Möglichkeiten an Rubi-
ne zu kommen. So lassen sie sich mit Geld 
kaufen, direkt aus Waren ertauschen, aber 
auch wer alle Vorteile eines Orts erwirbt 
bekommt einen Rubin. Fast immer gilt dass 
die Rubine in den einzelnen Orten immer 
teurer werden. Wer also schneller als seine 
Mitspieler ist, ist im Vorteil. 

Es empfiehlt sich seine Gegner zu beob-
achten und deren Schritte vorherzusehen. 
Vielleicht lässt sich ja das Wunschfeld blo-
ckieren, denn auch wenn dies dem Gegner 
„nur“ 2 Lira kostet, kann dies eine willkom-
mene Zusatzeinnahme sein. Außerdem 
sollten die Wege über mehrere Züge hin-
weg geplant werden, denn die Schrittweite 
ist begrenzt und erst recht die Anzahl der 
Gehilfen.
 
Autor von Istanbul ist Rüdiger Dorn. Kein 
Unbekannter, erwähnt seien zum Beispiel 
Goa oder die Händler von Genua, die beide 
auch aus seiner Feder kommen. Die sehr 
hübschen Grafiken stammen von Andre-
as Resch und der Verlag, Pegasus Spiele 
hat seinen Teil dazu beigetragen dass von 
Spielanleitung bis Spielmaterial alles einen 
hochwertigen Eindruck hinterlässt. þ

Markus Wawra

INFORMATION
Autor: Rüdiger Dorn
Grafiker: Andreas Resch
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Pegasus Spiele 2014
www.pegasus.de

Sammeln, tauschen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
funktionierende Mechanismen * gutes 
Spielmaterial * schöne Grafiken * Wenig 
Raum für strategische Varianten

Vergleichbar:
Händler von Genua

Andere Ausgaben:
Matagot, Asterion Press, Alderac
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Ich mag Istanbul. Spieldauer und Spieltiefe stehen in einem 
guten Verhältnis, und auch die Spielmechanik ist eine 
erfrischende Aufbereitung von bekannten Mechanismen. 
Als Vielspieler fehlt es mir aber an strategischen Varianten, 
weshalb Istanbul für mich langfristig eher uninteressant 
wird. Aber, wie gesagt, ich mag Istanbul ... noch!

Markus Wawra
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Die Idee des kooperativen Spiels lockt ja 
mit dem unausgesprochenen Versprechen 
einer heilen Spielewelt: Gemeinsam lösen 
wir in gleichberechtigter Weise packende 
Aufgaben, trösten einander bzw. muntern 
uns bei Rückschlägen und Enttäuschun-
gen auf, und fiebern dem Ausgang unseres 
spannenden Abenteuers sowie unserer er-
füllten Zeit entgegen. Letztlich dürfen wir in 
trautem Gleichklang entweder das verbin-
dende Erlebnis gemeinsamer Trauer oder 
sogar das euphorische Glück des universel-
len Siegestaumels empfinden. Freudig tan-
zend umarmen wir einander lachend und 
es durchströmt uns das intensive Gefühl: 
Wenn wir dieses Spiel gemeistert haben, 
können wir auch die Welt retten! Friede, 
Freude und Eierkuchen für Alle!! Jung und 
Alt, Mann und Frau, ja sogar Experten- und 
Familienspieler sind endlich miteinander 
versöhnt!!! 

Die Realität schaut leider oft anders aus: Die 
Gemeinsamkeit beschränkt sich auf den – 
meist zum Scheitern verurteilten – Versuch, 
unklare bzw. unvollständige Anleitungen 
zu enträtseln. Der Gamma-Spieler starrt auf 
den Spielplan wie das Kaninchen vor der 
Schlange und kann sich vor Angst, die ganze 
Gruppe durch sein möglicherweise falsches 
Handeln in den Untergang zu führen, zu 

keiner Entscheidung entschließen; und so 
ist das Einzige, was sich über einen längeren 
Zeitraum bewegt, der Schweißtropfen auf 
seiner Stirn. Der Beta-Spieler achtet – nach-
dem er die grundsätzlichen Spielmechanis-
men verstanden hat – nur mehr peripher 
auf das Geschehen, stattdessen blättert er 
lieber in diversen Spielanleitungen herum, 
weil es bei „kooperativen Spielen ja ohne-
hin egal ist, was man tut“. Am Schlimmsten 
ist jedoch der Alpha-Spieler: Er kennt sich 
schon ein wenig aus (bzw. vermeint sich 
auszukennen) und will allen anderen auf 
penetrante Weise erklären, was sie zu tun 
bzw. zu unterlassen haben. Bald entstehen 
deswegen Unstimmigkeiten bzw. vielleicht 
sogar ein Zwist, weil es jemand gewagt hat, 
von diesen ständig mit Nachdruck erteilten 
Empfehlungen abzuweichen. Es geht also 
bald so „friedlich“ zu wie bei einer Welt-Kli-
ma-Konferenz und das hehre Vorhaben der 
Verwirklichung eines gemeinsamen Zieles 
fällt in sich zusammen wie ein misslungenes 
Salzburger Nockerl.

Warum also im Brettspiel nicht gleich die 
ehrliche kompetitive Konfrontation suchen, 
als im kooperativen Spiel entstehende indi-
rekte Konflikte von hintenherum auszutra-
gen? Konsequenter Weise sollten kooperati-
ve Spiele also gleich alleine gespielt werden. 

Die Anwesenheit (nur) eines Mitspielers 
ließe sich anfangs noch damit begründen, 
dass man sich wechselseitig auf allenfalls 
vergessene Regeldetails aufmerksam ma-
chen kann. Mir fallen jedenfalls nur drei 
Spiele ein, welche aus anderen Gründen 
das Konzept der kooperativen Spielweise 
tatsächlich rechtfertigen konnten:

„Space Alert“ (2008; Vlaada Chvátil) um-
schifft aufgrund des bestehenden Zeit-
druckes elegant die Problematik eines die 
anderen dirigieren wollenden Mitspielers, 
da in der allgemeinen Hektik jeder genug 
mit sich selbst beschäftigt ist. Erst wenn die 
Mitspieler erkennen, dass es für einen Er-
folg nicht ausreicht, sich so wie in jeder „gut 
funktionierenden Organisation“ zu beneh-
men – jeder macht was er will, aber keiner 
weiß was er tut – kommen die Leute auf 
konstruktive Weise durch Reden zusammen 
und beginnen sich zu koordinieren.

„Die Legenden von Andor“ (2012, Michael 
Menzel) wiederum kann durch seine Erzähl-
struktur überzeugen, wonach die Regeln 
sowie die genauen Aufgaben der diversen 
Abenteuer erst im Spielverlauf ganz neben-
bei „erlebt“ werden und die Mitspieler sohin 
tatsächlich gemeinsam an einer – allen zu-
nächst nicht näher bekannten – Geschichte 
teilhaben können (zumindest beim ersten 
Kennenlernen der diversen „Legenden“).
Und der kleine Spiel-des-Jahres-Preisträger 
aus dem Vorjahr – „Hanabi“ (Antoine Bau-
za) – kann schon wegen der verkehrt her-
um gehalten Karten nicht alleine gespielt 
werden. Dafür eröffnet dessen Umsetzung 
die Möglichkeit für neue Konflikte: Die Mit-
spieler können hier nämlich nicht nur über 
die „Unfähigkeit“ der anderen streiten, son-
dern endlich auch darüber, welche Infor-
mationen in einem erlaubten Hinweis ent-
halten sein dürfen und welche nicht.

Und was hat das alles mit „SOS Titanic“ zu 
tun? Nun, gleich auf Seite 3 der Anleitung 
wird mit frappanter Ehrlichkeit eingeräumt, 
dass es „alleine gespielt werden kann. Dann 
triffst Du natürlich alle Entscheidungen 
selbst“ – und so soll es ja wohl auch sein! 
Der Vorzug des Alleinespielens liegt auch 
darin begründet, dass es sich bei „SOS Ti-
tanic“ um eine Variante des Patiencen-Kar-
tenlegens handelt. Und wer würde schon 
auf die Idee kommen, mit mehreren Mit-
spielern gemeinsam eine Patience legen 
zu wollen? (Nicht umsonst haftet dieser 
Tätigkeit das Klischee an, eine der Lieb-
lingsbeschäftigungen von Hofratswitwen 
zu sein). Auch hier sollen wir also eine cha-
otische Unordnung unter mehreren ver-
deckten Kartenreihen samt Nachziehstapel 
zunächst in absteigende Reihenfolgen vor-
sortieren, um diese letztlich in geordnete 

ICH MÖCHTE EIN EISBERG SEIN

SOS TITANIC
LIEBER EINSAM STATT GEMEINSAM
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„SOS Titanic“ führt das Patiencen-Legen mit einer 
stimmigen Hintergrundgeschichte und neuen Ideen in das 
21. Jahrhundert und ermöglicht zu Hause und unterwegs 
(etwa auf einer Schiffs-Kreuzfahrt) viele spannende Solo-
Partien (eventuell kann man noch Kate und/oder Leonardo 
mitspielen lassen).

Harald Schatzl

aufsteigende Abfolgen zu bringen. Ähnlich 
wie bei der „Mystery Rummy“-Serie (von 
Mike Fitzgerald) wird das bekannte und 

bewährte Spielprinzip nicht nur um neue 
Ideen bereichert, sondern auch in eine the-
matisch stimmige Geschichte eingebettet. 
Hier stellen die Karten nämlich jeweils Pas-
sagiere der Titanic dar, welche in penibler 
Ordnung in die richtigen Rettungsboote (= 
die jeweils erste Karte jedes Stapels) geleitet 
werden sollen.

Im Unterschied zu einem normalen Karten-
paket gibt es jedoch nur zwei Farben: Dabei 
steht Lila für die erste Klasse, die zweite Klas-
se muss sich mit Gelb begnügen. Das macht 
das Sortieren zunächst einmal natürlich ein-
facher. Dafür sind die Werte jeweils doppelt 
vorhanden und in Gelb gibt es (zweimal) 17 
Karten (im Gegensatz zu der 13 als höchste 
Zahlen bei Lila bzw. zu den üblichen Kar-
tenwerten). Als weitere, vor allem hervor-
stechende Besonderheit hat man hier aber 
auch noch einen gewissen stressigen Zeit-
druck: Dauert das Kartensortieren (bzw. das 
Retten der Passagiere) nämlich zu lange, 
sinkt die Titanic bekanntlich und es heißt 
„Game Over“. Immerhin darf man sich auch 
im Falle des Scheiterns an mehr oder weni-
ger erzielten Siegpunkten erfreuen, wobei 
bereits 20 davon ein besseres Ergebnis als 
das tatsächlich historische bedeuten sollen 
(und welche eigentlich immer erreicht wer-
den können). Ein „Aufgehen“ der Patience 
bringt mindestens 60 Punkte, das absolute 
Maximum von 100 Punkten ist jedoch nur 
theoretischer Natur (außer die Karten wer-
den nach einer gewonnenen Partie nicht 
gemischt).

Der zeitliche Faktor wird durch ein schön 
gestaltetes Ringbuch dargestellt, welches 
das Sinken der Titanic bebildert (und auch 
als großes Daumenkino verwendet werden 
kann): Auf jeder Seite ist der gerade aktu-
elle Status des Unterganges zu sehen und 
zeigt vor allem, auf wie vielen Schiffsdecks 
unsere Passagiere noch unterkommen kön-
nen; ein Deck entspricht dabei einer Kar-
tenreihe. Bei jedem Umblättern fließt mehr 
Wasser in das Schiff und schon bald ist das 
erste Deck komplett geflutet. Die dort an-
gelegten Karten müssen zwar nicht gleich 
ertrinken, dafür drängen sie in das nächste 
Deck und bewirken noch mehr Chaos bei 
den dortigen Passagieren – die Karten der 

beiden Reihen müssen also gemischt und 
verdeckt neu ausgelegt werden. Das ist na-
türlich dann besonders bitter, wenn man 
bereits mühsam eine gewisse Ordnung in 
eine oder gar beide der betroffenen Kar-
tenreihen gebracht hat und nun unter er-
schwerten Umständen mit dem Sortieren 
neu beginnen muss. Umgeblättert wird das 
Ringbuch stets dann, wenn beim Nachzie-
hen vom verdeckten Kartenstapel kein pas-
sender Passagier mit dabei ist, also wenn in 
den diversen Reihen und Stapeln keine Kar-
te korrekt angelegt werden kann. Auch das 
Neumischen des Nachziehablagestapels 
wird ebenso sanktioniert. 

Die Entscheidungsmöglichkeiten erge-
ben sich zum einen aus unterschiedlichen 
Charakter-Karten, zum anderen aus Akti-
onskarten. Zu Spielbeginn verkörpert man 
nämlich ein bestimmtes Mitglied der Crew 
und verfügt derart über unterschiedliche 
Startbedingungen und Sondereigenschaf-
ten, die natürlich sinnvoll eingesetzt werden 
wollen. Die Aktionskarten erlauben noch 
gravierendere Eingriffe in die Grundregeln, 
etwa das Anschauen des Nachziehstapels 
und Anlegen einer ausgesuchten Karte, 
Umschichten von Kartenreihen, etc. Oft ist 
es entscheidend, die Aktionskarten zum 
„richtigen“ Zeitpunkt einzusetzen: Zu früh 
entfalten diese vielleicht keine ausreichen-
de Wirkung, zu spät kann es dafür natürlich 
schon zu spät sein. Wesentlich ist jedenfalls 
ein gutes Gedächtnis hinsichtlich bereits 
aufgedeckter und wieder umzudrehender 
Karten: Zum einen sollte man sich merken, 
in welcher Reihe welche (bereits gesehene) 
Karte liegt; zum anderen, welche Karten 
sich im Ablagestapel befinden, sodass diese 
nach dem Neumischen wieder auftauchen 
werden. Bei Letzterem kann man natürlich 
auch „schummeln“ und sich das Durch-
schauen des Ablagestapels selbst erlauben; 
immerhin soll das Spiel ja Vergnügen berei-
ten und nicht zur Denk-Qual ausarten.

Als Manko bei den grundsätzlich einfachen 
Spielregeln sind zum einen manche Formu-
lierungen zu konstatieren. Wären zusätzlich 
nicht auch gut bebilderte Beispiele abge-
druckt, würde man es nur schwer zu einer 
ersten Partie schaffen – und dass, obwohl 
das Grundprinzip des Spiels ja ohnehin all-
gemein bekannt ist! Etwa wird das Nachzie-
hen von Karten sehr holprig als „die Rettung 
der Passagiere vorbereiten“ bezeichnet. 
Diese Wortfolge findet sich dann leider auch 
an anderer Stelle wieder, sodass man sich 
das mehrfach auf ein verständliches Niveau 
übersetzen muss. Die Symbolik der diversen 
Aktionskarten wiederum ist zwar logisch, 
jedoch auch beim wiederholten Spiel nicht 
gleich nachzuvollziehen, sodass man hier 
eigentlich immer die Beschreibung der Aus-

wirkungen der Aktionskarten nachlesen 
muss. Dafür weist jede Passagierkarte (ab 
dem Wert 2) erfreulicherweise eine eigene 
Grafik auf, wobei mit den niedrigeren Wer-
ten passender Weise zunächst Kinder und 
Frauen gerettet werden.

Jedenfalls ist es immer wieder spannend, 
sich als Lebensretter zu betätigen. Neben 
den unterschiedlichen Charakter-Karten 
besteht die Varianz vor allem aus den di-
versen Aktionskarten, sodass die kurze 
Spieldauer wiederholt zu einer weiteren 
Partie einlädt. Die Anleitung bietet außer-
dem Möglichkeiten an, mit denen man sich 
– und den Passagieren – das (Über-)Leben 
noch schwerer machen kann. Zwar hängen 
Sieg oder Niederlage weniger vom eigenen 
Geschick als von der „Freundlichkeit“ der 
Karten (bzw. deren anfänglicher Verteilung) 
ab, doch darf man hier immerhin das Gefühl 
haben, dass das Erreichen des Spielzieles 
(bzw. das Schicksal von mehreren Dutzend 
Menschen) in der eigenen Hand liegt. Oder 
ist mein häufiges Scheitern bloß darin be-
gründet, dass ich einfach zu schlecht spiele? 
Vielleicht sollte ich mir also Unterstützung 
bei Mitspielern suchen? Da trifft es sich ja 
gut, dass „SOS Titanic“ eigentlich ein koope-
ratives Spiel ist! þ

Harald Schatzl



UNSERE REZENSION uAMERIGO

8 HEFT 474 / JÄNNER 2015 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 38 und 39 erklärt

Stefan Feld als Autor ist sicher einer der 
innovativsten Spielentwicklerin der Sze-
ne. Seine Spielorte findet er oft in Europa 
vergangener Tage. In Notre Dames (Paris), 
Speicherstadt (Hamburg), Rialto (Venedig), 
Strasbourg, Brügge. Aber auch in der Süd-
see (Bora Bora) ist er zu Hause, nicht zu ver-
gessen das antike Rom und Trajan, mit dem 
der Verlag Ammonit einen beachtenswer-
ten Einstieg in die Vielspielerszene schaffte. 
Nicht umsonst landete er in den letzten 7 
Jahren eben sooft auf der Empfehlungsliste 
für den Preis „Spiel des Jahres“. 3 Mal ver-
passte er als zweiter nur knapp den „Deut-
schen Spielepreis“.

Dieses Mal war er auf der Spur der Entde-
cker und Seefahrer. Zu diesem Thema gab 
es schon einiges wie unter anderem „Co-
lumbus“, „Magellan“, „Vasco da Gama“ und 
„Wikinger“. Neu in diesem illustren Kreis 
ist nun Amerigo Vespucci. Der lebte zu Ko-
lumbus Zeiten und während jener bis zu 
seinem Tod der Meinung war einen Seeweg 
nach Indien gefunden zu haben, glaubte 
Vespucci nach seinen Reisen nach Südame-
rika einen neuen Kontinent erreicht zu ha-
ben. Er prägte auch den Begriff „Neue Welt“, 
der sich auch einbürgerte und war für die 
Namensgebung „Venezuela“ und „Rio de 
Janeiro“ verantwortlich. 

Den Beweis für seine Vermutung erbrachte 
erst 20 Jahre nach seinem Tod der Spanier 
Balbao mit der Erreichung des Pazifikufers 
auf Höhe des heutigen Panamas. Zu diesem 
Zeitpunkt wurde bereits der Begriff „Ame-
rika“ durch einen deutschen Kartographen 
zu seinen Ehren eingeführt. Ursprünglich 
als „Americus“ in der lateinischen Form, 
dann aber in Anbetracht dessen, dass „Euro-
pa“ und „Asia“ weibliche Form aufwiesen in 
America“ geändert.
 
Soweit die Vorgeschichte, die Stefan Feld 
wie ich annehme zu dem Titel und dem 
Spielablauf inspiriert haben dürfte. Es ist 
glaube ich kein Geheimnis, dass ich beken-
nender „Stefan Feld-Fan“ bin, dementspre-
chend führte mich auch mein erster Weg 
in Essen 2013 voller Neugier zum Stand 
von Queen Games, um seine letzte Neu-
heit anzusehen. Vorweg, es ist ein großes 
Spiel – zumindest was die Abmessung der 
Box betrifft. Die 43 x 32 x 9 cm sprengen zu-
mindest den meist üblichen Rahmen. Dem 
entsprechend erwartet uns auch eine Fülle 

von Material.

So erhält jeder Spieler ein Tableau mit 3 Ska-
len für Gold, Fortschritt und Kanonen sowie 
einen Platz für Warenmarker der Rohstoffe. 
Es gibt Kaffee, Kokos, Tabak, Zucker und 
Baumwolle. Dazu die nötigen Zählscheiben 
auch für die Siegpunktleiste und Rangleiste 
zur Reihenfolgeermittlung. Die beiden letz-
teren finden sich am Zentralplan. Pro Farbe 
gibt es auch 12 Häuser, Kontore genannt, 2 
Schiffe und 16 Dorfplättchen in verschiede-
nen Abmessungen. Zum allgemeinen Ma-
terial gehören 4 Zeitmarker, 6 Piratenmarker 
unterschiedlicher Stärke, 40 Rohstoff- und 
50 Warenmarker als Multiplikator. 24 Fort-
schrittmarker und 37 allgemein zugäng-
liche Landschaftsplättchen ergänzen das 
Angebot.

Nun kommen wir zur Insellandschaft die es 
zu entdecken gilt. Ein mehrteiliger Rahmen 
umfasst 16 Platten, die je nach Anordnung 
bei jedem Spiel eine neue Konstellation 
ergeben. Für 2 oder 3 Spieler gibt es einen 
verkleinerten Plan für 9 bzw. 12 Teile. Bei der 
Gestaltung gibt es die Möglichkeit eine oder 
mehrere Großinseln mit über 20 Landteilen 
zu kreieren. Jedes Eiland muss ringsum von 
Wasserfeldern umgeben sein um sowohl 
vom Rahmen (= offene See) als auch sonst 
von den Schiffen erreichbar sein.

Neben dem Inselarchipel stellt der Zentral-
plan das Kernstück des Spiels dar. Er weist 
einen Platz für die bis zu 5 Stück Piratenmar-
ker aus, die auch gleichzeitig die Runden-
anzahl vermitteln. Ebenso eine Auslage für 
Fortschrittsmarker, die man erstehen kann. 
Von denen werden zu Spielbeginn 8 Stück 
blind gezogen. In den späteren Runden ste-
hen zumindest 4 Stück für den Erwerb zur 
Verfügung. Auf den vormarkierten Flächen 
werden pro Runde 10 Warenmarker zum 
Kauf ausgelegt. Die bereits erwähnte Sieg-
punkt- und Rangreihenfolgeleiste vervoll-
ständigen das Ganze.

In der Mitte befindet sich ein buntes Ron-
dell aus 7 Farben. Jede Farbe ist mit 7 klei-
nen Würfeln vertreten. Damit bin ich beim 
Hauptgag dem Würfelturm angelangt. Nun 
ist dieser Gimmick an und für sich nichts 
Neues. Es gibt ihn schon bei „El Grande“ von 
Wolfgang Kramer als Castillo. Dort diente er 
um bei den Wertungen, durch in ihn ver-
senkte Caballeros, bestehende Mehrheiten 

in den spanischen Provinzen zu verändern. 
Auch bei „Wallenstein“ von Dirk Henn gab es 
ihn. Hier galt es Kampfentscheidungen her-
beizuführen. Auch gab es „Bauernwürfel“ 
die das Kriegsglück beeinflussen konnten.

Hier gibt es einen neuen Modus. Zu Beginn 
werden alle 49 Würfel in den Turm gewor-
fen. Erfahrungsgemäß verfangen sich bis zu 
15 in den Rastern im Turm. Die Würfel, die in 
die Auffangschale fallen, werden im Rondell 
in den entsprechenden Farben platziert. 

Dann beginnt das eigentliche Spiel:
Der Startspieler der Runde wirft alle Würfel 
im blauen Feld des Rondells ein. Die Anzahl 

Würfel in der Farbe, in der die meisten Wür-
fel herausfallen, bestimmt die Anzahl Akti-
onen jeder verfügbaren Farbe dieser Run-
de, festgelegt durch die herausgefallenen 
Würfel, die in die Mitte des Rondells auf das 
Aktionsfeld gelegt werden. Nun wählen alle 
Spieler in Reihenfolge laut Spielreihenfolge-
Leiste genau eine Aktion, das heißt einen 
Würfel aus dem Aktionsfeld und führen die 
Aktion so oft aus, wie von der Farbmehr-
heit an Würfeln festgelegt - z.B. Aktion rot 
dreimal wenn von einer Farbe drei Würfel 
die meisten herausgefallenen aller Farben 
waren. Waren alle einmal dran, werden im 
Aktionsfeld verbliebene Würfel auf die ent-
sprechenden Farbfelder im Rondell verteilt 
und vom Rondell-Feld die nächste Farbe in 
den Turm geworfen, usw. Farbreihenfolge 
zum Einwerfen ist blau-schwarz-rot-braun-
grün-gelb-weiß.

Die den Farben entsprechenden Aktionen 
sind: 

Blau - Bewegung: Ein Feld pro Aktion und 
Schiff, wobei man auf den Rahmenfeldern 
man sehr schnell unterwegs ist, während es 
innen auf den Wasserfeldern eher langsam 
vorangeht. An jeder Insel gibt es einen oder 
mehrere Ankerplätze, die man erreichen 
muss, um ein Kontor zu errichten, welches 
dann die Besiedlung mittels eigener Dorf- 
oder allgemeiner Plättchen ermöglicht. 
Mit schwarzen Aktionen erhöht man seine 
Kanonenanzahl um die in dieser Runde auf-
gedeckten Piratenmenge abzuwehren. Dies 
wird nach Abschluss jeder Runde in einer 
Zwischenwertung kontrolliert. Hat man zu 
wenig kostet das Siegpunkte.

Rot - Plättchen: Man erwirbt eigene Dorf- 
und allgemeine Landschaftsplättchen. Letz-
tere sind relativ teuer. Je nach Anzahl der 

EINE HOMMAGE FÜR AMERIGO VESPUCCI

AMERIGO
HOCHBLÜTE DER SEEFAHRT UND ENTDECKUNGEN

Neue Anwendung des Würfelturms bringt einen überra-
schenden Zufallsgenerator ins Spiel, der einen spannenden 
Ablauf garantiert

Rudolf Ammer
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Inselfelder die sie abdecken. Pro Runde darf 
man außerdem nur eines erstehen, wäh-
rend der Bezug von Dorfplättchen frei ist 
und unabhängig von der Größe nur einen 
Aktionspunkt kostet. Alle gewählten Teile 
kommen in den eigenen Vorrat.

Braun - Fortschrittsmarker. Diese haben 
einen einmaligen oder dauernden Effekt. 
Manche sind nur bei Spielende nutzbar. 
Sie bringen unter anderem zusätzliche Ak-
tionspunkte oder beeinflussen die Piraten-, 
Gold – oder Siegpunktleiste. Allerdings um 
diese um diese zu erhalten und die durch-
wegs positiven Aspekte nutzen zu können 
muss man auf der Fortschrittsleiste be-
stimmte Punkte erreicht haben. Nach jeder 
abgeschlossenen Runde kommen 4 neue 
Fortschrittsmarker ins Spiel.

Grün - Bauen: Nun werden die bei der Pla-
nung (rot) erworbenen Teile auf den Inseln 
mit eigenen Kontoren verbaut. Dies muss 
an ein eigenes Kontor erfolgen. Da auf den 
Inselfeldern einzelne verschiedene Roh-
stoffe abgebildet sind werden diese bei 
Überdeckung an den Spieler ausgefolgt 
und auf seinem Tableau gehortet. Für das 
Überbauen gibt es je nach Größe der Insel 
und des Plättchens Siegpunkte. Sollte eine 
Insel komplett abgedeckt werden so erhält 
man für die Fertigstellung 3 Siegpunkte. Bei 
einer großen Insel sogar 3 weitere in Form 
einer Schatztruhe. Weiters gibt es Siegpunk-
te nach einer Tabelle am Spielplan, je nach 

Anzahl der eigenen Kontore. Diese ist aller-
dings meiner Meinung nach fehlerhaft, weil 
es praktisch unmöglich ist die angegebene 
Maximalzahl von 6 Kontore zu erreichen.

Gelb - Warenmarker: Diese ergeben zu 
Spielende mit den gesammelten Rohstoff-
marker multipliziert erhebliche Mengen 
von Siegpunkten. Daher ist sowohl beim 
Überbauen der Rohstoffe und beim Waren-
einkauf besonderes Augenmerk auf diese 
Gewinnstrategie zu legen.

Die weißen Würfel beeinflussen die Spieler-
reihenfolge und dienen auch fallweise als 
Ersatz für Farben die nicht in der Auffang-
schale vorgefunden werden.

Bleibt noch das Gold. Verzichtet man darauf 
Aktionspunkte einzusetzen, so kann man 
Gold lukrieren und zwar wie folgt. Die Wür-
felmenge, die im Moment in der Auffang-
schale liegt, wird durch 3 dividiert und er-
gibt aufgerundet die Anzahl Gold. Letzteres 
hat 2 Funktionen. Während des Spiels kann 
man damit seine eigenen Aktionspunkte 
erhöhen. Bei Spielende erhält man pro Gold 
einen Siegpunkt.

Nach jedem Durchlauf des Rondells kommt 
es zu einer Zwischenwertung. Jetzt wird wie 
bereits erwähnt die Piratenstärke der An-
zahl der jeweiligen Geschütze gegenüber-
gestellt, sowie Fortschritts- und Warenmar-
ker ergänzt.

Nach 5 solchen Durchläufen gibt es au-
ßerdem noch Siegpunkte für bestimmte 
erreichte Positionen auf den Leisten Fort-
schritt, Gold und Reihenfolge. Der Ertrag 
von Ware mal Rohstoff pro Sorte bringt 
ebenfalls, meist erhebliche Siegpunkte.

Das Material ist, wie bei Queen Games üb-
lich, über jede Kritik erhaben. Die Regel ist 
in der Gestaltung, aber auch vom Inhalt 
vorbildlich. Das Spiel ist optisch überaus 
ansprechend und zählt für mich zu den 
besten des Jahrgangs 2013. Einziger Kritik-
punkt wenn auch auf hohem Level ist, dass 
es uns nicht gelungen ist, trotz Umbau der 
Innenfächer des Turms den Ausstoß noch 
variationsreicher zu gestalten. 

Meist kam die gleiche Farbe die eingewor-
fen wurde mehrheitlich zurück. Das wäre 
meiner Meinung nach noch verbesse-
rungswürdig. Mag sein, dass es aber auch 
an unserer Wurftechnik gelegen hat. Die 
vorgegeben Zeit von 90 Minuten ist kaum 
einzuhalten. Das sollte aber dem Spielver-
gnügen keinen Abbruch tun. Abgesehen 
von diesem ist es nicht nur Stefan Feld – 
Liebhabern zu empfehlen.  þ

Rudolf Ammer
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Seit vielen Staffeln ist Walking Dead eine 
erfolgreiche TV-Serie, die auf der ganzen 
Welt ihre Fans begeistert. Der Spieleverlag 
Kosmos hat den Hype wahrgenommen 
und die Lizenz erworben, um eine deutsche 
Ausgabe eines Brettspiels zur Serie zu brin-
gen, ursprünglich erschienen bei Crypto-
zoic Entertainment. Zwar sind mittlerweile 
Lizenzspiele nichts Neues, doch nur weil ein 
Lizenzthema gut als TV-Serie oder als Film 
funktioniert, muss das noch lange nicht be-
deuten, dass es dies auch als Brettspiel tut. 
Wie gut die Umsetzung in diesem Fall ge-
lungen ist, werde ich euch berichten.

Die Geschichte im Brettspiel ist wie die der 
Serie, was so viel bedeutet, wie die Zombie 
Apokalypse steht vor der Tür und die Men-
schen müssen um ihr Überleben kämpfen. 
Wie man sich vorstellen kann keine so ein-
fach Sache, besonders da Zombies niemals 
fair spielen, das liegt einfach nicht in ihrer 
Natur.

Dies ist eine Komponente, die auch im 
Brettspiel aufgegriffen wird, das einerseits 
ein Kooperationsspiel ist und auch wieder 
nicht, bei dem es Menschen oder besser 
Überlebende gegen Zombies heißt. Die 
Überlebenden müssen zusammen versu-
chen das Spiel gegen die Zombies zu ge-
winnen. Doch Achtung ein Überlebender 
kann zum Zombie oder besser zum Beißer, 
wie er auch in der Serie heißt, werden, wenn 
man nicht aufpasst. So kann es passieren, 
dass man im Laufe des Spieles gegen ein 
Mitglied des eigenen Teams spielt. Dies 
kann in einem Spiel, das maximal von vier 
Personen gespielt werden kann, sogar sehr 
leicht passieren.

Bevor doch der Kampf ums Überleben be-
gonnen werden kann, müssen einige Vor-
bereitungen getroffen werden. Eine davon 
ist abhängig von der Anzahl an Überleben-
den, die sich am Spiel beteiligen möchten. 
Es ist so, dass mehr Verbündeten-Plättchen 
im Spiel sind, wenn mehr Spieler um den 
Tisch sitzen, die man im Kampf gegen die 
starken Beißer mehr als benötigt. Ebenso 
sind mehr Ausrüstungskarten vorhanden 
auch diese sind im Überlebenskampf von 
entscheidender Bedeutung. So sind im 
Spiel zu dritt 6 Verbündeten-Plättchen und 
30 Ausrüstungskarten im Einsatz, zu viert 8 
Plättchen und 40 Karten. Neben den Spiel-
plan werden die beiden Beißer-Figuren ge-

legt, die das Spiel darstellen, gegen das ihr 
spielt.

Jeder Spieler wählt sich einen der sechs 
Charaktere, die den Akteuren aus der Serie 
entsprechen, als seine Spielfigur. Ein jeder 
Charakter hat eine andere Spezialfähigkeit 
die im Brettspiel von Bedeutung ist. Da man 
auf diese Feinheiten erst nach mehreren 
Partien draufkommt, eines gleich vorweg, 
das Brettspiel sollte auf jeden Fall mehr als 
einmal gespielt werden, wenn man über-
leben möchte. Startpunkt der Figuren ist 
in der Mitte des Spielplan dem sogenann-
ten Camp, also dem sicheren Hafen für die 
Überlebenden.

Neben der Spielerfigur erhält der Spieler 
vor Spielbeginn noch zwei Verbündeten-
Plättchen sowie 5 Ausrüstungskarten. Die-
se kann er brauchen, denn im Gegensatz 
zur Anzahl der Ausrüstungskarten sind alle 
Beißerkarten im Spiel und hier der kleine 
Hinweis, die sind verdammt stark. Mit die-
sen wenigen Hilfsmitteln kann versucht 
werden, die Menschheit vor der Ausrottung 
zu bewahren.

Das Ziel des Spiels ist jeweils ein Plättchen 
von den vier verschiedenen Ortsplättchen 
zu besorgen und sich danach sicher zurück 
ins Camp zu retten. Leichter gesagt als ge-
tan. Zu den Orten zählen das Kaufhaus, die 
Polizei-Station, das Seuchenkontrollzent-
rum und der verlassene Parkplatz. Alle Orte 
müssen auf dieselbe Art gemeistert werden, 
sind also gleich herausfordernd. 

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt, wenn 
man an der Reihe ist, führt man 4 Spiele-
züge aus. Man beginnt mit einem Bewe-
gungswurf und bewegt sich dann auf ein 
Feld weiter, die Anforderungen dieses Fel-
des werden ausgeführt. Danach muss man 
Begegnungskarten nachziehen und zum 
Schluss beendet man seinen Zug. Man be-
ginnt also mit dem Würfeln und bewegt 
sich dann die exakte Anzahl an Feldern wei-
ter. Das Ergebnis muss ausgefahren werden. 

Man kann auf sieben verschiedenen Feldern 
landen. Auf einem normalen Feld muss man 
nur eine Begegnungskarte aufdecken. Das 
bedeutet man nimmt die oberste Karte vom 
Nachziehstapel der Begegnungskarten und 
liest diese laut vor. Bei den meisten dieser 
Karten musst du leider gegen einen Beißer 

kämpfen und das kann sehr schwer sein. 
Auf der Karte ist immer ein Stärkewert an-
geben, dieser muss besiegt werden. Ebenso 
muss man eine Begegnungskarte auf den 
Feldern „Angriff +1“ und „Angriff +2“ zie-
hen. Diese Felder helfen etwas beim Kampf, 
denn der eigene Stärkewert wird um die 
entsprechende Zahl erhöht.

Lande ich auf dem Feld „Ausrüstungskarte“ 
ziehen, darf ich eine Ausrüstungskarte zie-
hen, die mir bei meinen Kämpfen gegen die 
Beißer helfen können. Daher sollte man ver-
suchen oft auf diesem Feld zu landen. An-
schließend muss man wieder eine Begeg-
nungskarte ziehen. Sollte man auf dem Feld 
„Nach der Begegnung bist du noch einmal 
dran“ landen, zieht man zuerst eine Begeg-
nungskarte und versucht diese zu besiegen, 
hat danach aber eine weiteren kompletten 
Zug. 

Wie man sieht, muss man bei fast allen 
Feldern auf denen man landet eine Begeg-
nungskarte ziehen. Einzige Ausnahme ist 
das Feld „Keine Begegnung“. Am Schwie-
rigsten sind die Orte, die man aufsuchen 
muss, damit man die Möglichkeit hat das 
Spiel zu gewinnen. Um auf diese Felder 

zu kommen, muss man nicht passend ge-
würfelt haben. Denn landet man endlich 
auf diesem Feld muss man nicht nur einen 
Kampf erfolgreich meistern sondern gleich 
zwei. Es sind schon einzelne Begegnungen 
mit den Beißern schwierig, muss man zwei 
Mal hintereinander kämpfen ist das noch 
deutlich herausfordernder.

Als entscheidender Tipp könnte hier helfen, 
dass man sich für die Camps auf jeden Fall 
die guten Ausrüstungskarten aufheben 
und diese nicht bei einem anderen Kampf 
verpulvern sollte. Dasselbe gilt für die Ver-
bündeten-Plättchen, von denen man von 
Beginn an zwei hat. Mit diesen kann ich 
verhindern zum Beißer zu werden. Denn 
die Überlebenden werden aufgrund eines 
verlorenen Kampfs gegen einen Beißer ge-
bissen und können sich selbst verwandeln. 
Danach ist ihr Ziel nicht mehr zu überleben 
sondern dafür zu sorgen, dass die anderen 
nicht überleben. Womit die Zombies zusätz-
lich weitere Spieler aufs Brett bekommen 
und somit das Spiel schwieriger machen.

Nachdem man sich bewegt hat, ist es nun 
soweit und man begegnet mit einer Be-
gegnungskarte einem Beißer. Man zieht sie 
vom Stapel und liest sie vor; Gott sei Dank 

ANGRIFF DER ZOMBIES

THE WALKING DEAD
VERSUCH ZU ÜBERLEBEN

Es herrscht ein Ungleichgewicht zu Gunsten der Beißer, die 
eindeutig einen Vorteil gegenüber den Überlebenden ha-
ben. Lizenzen machen nicht unbedingt ein gutes Spiel aus.

Isabella Prior
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gibt es auch einige wenige Nieten, also Kar-
ten wo man nicht kämpfen muss. Ebenso ist 
es so, dass die Begegnungskarte zusätzliche 
Regeln einführen. 

Danach darf man so viele Ausrüstungskar-
ten wie möglich auswählen, um den ei-
genen Angriffswert zu erhöhen. Denn ein 
Kampf gilt nur dann als gewonnen, wenn 
der Angriffswert des Überlebenden dem 
Stärkewert des Beißers entspricht. Nur jetzt 
kommt das meiner Meinung nach komplett 
Schwachsinnige an dem Spiel, denn man 
muss diese Karte vor dem Würfeln des An-
griffswurfes hinauswerfen. Zu diesem Zeit-
punkt hat man aber keine Ahnung was man 
würfeln wird, so kann es dann passieren, 
dass man eine Karte verpulvert und man sie 
eigentlich nicht gebraucht hätte.

Das soll nicht heißen, dass man auch ohne 

Ausrüstungskarten den Kampf gewinnen 
kann, denn die Zombiestärke beginnt bei 6. 
Sondern nur, dass man seine Ausrüstungs-
karten weiser und effizienter einsetzen 
kann. Es wird das taktische Element, das ei-
nem beim Überwinden des Zufallselements 
helfen könnte herausgenommen, denn mit 
Ausrüstungskarten kann ich das Ergebnis 
nach dem Würfeln optimal verbessern, da 
ich die gesamte Ausgangslage kenne. 

Mit dieser Regel wurde in das Spiel ein Un-
gleichgewicht zu Gunsten der Zombies ge-
bracht, was vielleicht der Serie entspricht, 
denn dort haben die Überlebenden auch 
nicht so gute Chancen gegen die Zombies, 
aber da es viel zu wenige Ausrüstungskar-
ten im Spiel gibt, kann man sie nicht auch 
noch leichtfertig einsetzen. Ein weiteres 
Element in diese Richtung ist die Tatsache, 
dass ein Spieler eine Begegnung automa-

tisch gewonnen hat, nachdem er eine sechs 
würfelt. Da ich aber vorher meine Ausrüs-
tungskarten einsetzen muss, kann ich diese 
nicht mehr zurücknehmen, sondern habe 
sie verloren. 

Aus diesen Gründen finde ich diese Regel 
einfach schwachsinnig, denn es macht 
meiner Meinung nach das Spiel kaputt. 
Besonders da man bei der enormen Stärke 
der Beißer die Ausrüstungskarten benötigt, 
um lange genug im Spiel bleiben zu kön-
nen, damit die Überlebenden gewinnen 
können. Die Regel hat nur dann einen Sinn, 
wenn man auf der Seite der Beißer steht, 
denn denen hilft sie, was wiederum in Rich-
tung Ungleichgewicht geht.

Sollte man nach dem Addieren der Aus-
rüstungskarten, die man vorher ausspielen 
musste, dem Würfelergebnis sowie dem 
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eventuellen Feldbonus, gegen die Begeg-
nungskarte gewonnen haben, erhält man 
entweder eine Ausrüstungskarte oder ein 
Verbündeten-Plättchen. Sollte man ver-
loren haben, wird man gebissen. Diesen 
Biss kann man nur verhindern, indem man 
ein Verbündeten-Plättchen abgibt. Dieses 
kommt damit ganz aus dem Spiel. Man be-
nötigt also beide Elemente für die Kämpfe 
mit den Beißern und da ich diese als gleich 
wichtig im Überlebenskampf ansehe, muss 
jeder Spieler die Wahl selbst für sich treffen. 
Wird man gebissen nachdem man bereits 
alle seine Verbündeten-Plättchen, die man 
zur Verfügung hatte, eingesetzt, wird man 
zu einem Beißer. 

Alle eingesetzten Ausrüstungskarten kom-
men auf einen Ablagestapel ebenso wie die 
Begegnungskarten. Alle Karten, die auf den 
Ablagestapeln liegen, bleiben dort liegen, 
denn dieser wird nicht mehr nachgemischt, 
wenn der eigene Stapel leer ist. Womit wie-
derum die Regeln Ausrüstungskarten vor 
dem Wurf zu spielen unsinnig ist, denn es 
können alle 30 Ausrüstungskarten nur ein-
mal im gesamten Spiel eingesetzt werden. 
Sobald der Nachziehstapel leer ist, was sehr 
schnell passiert, kommen keine anderen 
mehr ins Spiel.

Außer ein Spieler wird zu einem Beißer, 
dann werden seine Ausrüstungskarten, die 
er auf der Hand hat, in den Nachziehstapel 
gemischt. Die Charaktertafel sowie seine 
gesammelten Ortsplättchen wandern in 
die Schachtel. Ab seinem nächsten Zug ist 
er ein Beißer, dafür wird seine Spielfigur 
durch eine Beißerspielfigur ausgetauscht. 
Derjenige Spieler erhält das Team Zombie-
Abzeichen sowie 4 Beißer-Karten und eins 
soll gesagt sein, die haben es verdammt 
noch mal in sich. 

Sein Ziel ist es die Überlebenden zu töten, 
sobald ein zweiter Spieler zum Beißer wird, 
verwandelt sich das Spiel in ein Kooperati-
onsspiel, denn von jetzt heißt es Team Zom-
bie gegen Team Überlebende. Wobei der 
Vorteil meiner Meinung nach in Richtung 
Zombie überwiegt.

Nach dem Ende einer Begegnung kommt 
der nächste Spieler an die Reihe, der ent-
weder Überlebender oder Beißer sein kann. 
Denn auch Beißer haben drei Aktionen, die 
sie in ihrem Zug ausführen können. Sie be-
ginnen mit einem Bewegungszug, der ähn-
lich funktioniert wie der der Überlebenden. 
Der einzige Unterschied ist, dass die Beißer 
im Gegensatz zu den Überlebenden über 
die Kanalisation ziehen können, um so die 
Überlebenden schneller angreifen zu kön-
nen. Wieder eine Regel mit Tendenz Rich-
tung Zombies, denn die Kanalfelder sind 

wesentlich weniger und somit schneller 
überwindbar als die normalen Felder.

Danach kann der Spieler sich entscheiden, 
ob er eine Beißerkarte spielen möchte oder 
nicht. Da sein Ziel ist die Überlebenden 
auszurotten, wird er sie spielen, denn diese 
bieten ihm einen Zusatzeffekt sowie einen 
Stärkewert mit dem er angreifen kann. Bei-
des kann er gleichzeitig nutzen. Wichtig ist, 
diese Karten bringen ihm nur dann etwas, 
wenn er sich gemeinsam mit einem Überle-
benden auf einem Feld befindet. Sind meh-
rere Überlebende auf einem Feld darf sich 
der Beißer entscheiden, wen er angreifen 
möchte. Wobei er dabei mit Sicherheit auf 
den Schwächeren losgeht. 

Ein Kampf als Beißer gegen einen Über-
lebenden funktioniert genauso wie beim 
Ziehen einer Bewegungskarte, also mit all 
seinen Fehlern. Wenn der Beißer gewinnt, 
wissen wir was passiert, es kommt zu einem 
Biss. Doch es kann auch passieren, dass der 
Beißer verliert, nur im Gegensatz zum Über-
lebenden ändert sich für ihn nicht drastisch 
etwas, denn er muss seine Figur vom Plan 
nehmen und seine Beißerkarten abwerfen. 
Erst wenn er wieder dran ist, darf er seine 
Figur auf die Kanalisation stellen und von 
dort anfangen. Da es davon vier gibt, darf 
er sich sogar aussuchen in welchem Gebiet. 
Weil der Spieler auch kein blöder Zombie ist, 
wird er mit Sicherheit das Gebiet wählen, in 
dem sich gerade ein Überlebender befin-
det. Ebenso erhält er dann vier neue Beißer-
karten. Unabhängig davon wie der Kampf 
endet, danach ist auf jeden Fall der nächste 
Spieler an der Reihe.

Das Spiel kann auf unterschiedliche Wei-
sen enden, sobald ein Überlebender vier 
Ortsplättchen gesammelt hat und es sicher 
zurück ins Camp geschafft hat. Sollte zu die-
sem Zeitpunkt nur ein Beißer im Spiel sein, 
gewinnt er ganz allein, sollten es zwei sein, 
dann gewinnt das Team Überlebende. Das 
ist die Siegbedingung für die Überleben-
den, denn die Siegbedingung für die Zom-
bies ist meiner Meinung nach einfacher und 
diese lautet alle Überlebenden umzubrin-
gen. Da die normalen Begegnungen mit 
den Beißern aufgrund der Felder mit dem 
Erscheinen eines Beißers nicht aufhören, ist 
es für die Zombies relativ einfach möglich 
den Überlebenden den Gar auszumachen, 
wie es so schön heißt.

Der Gesamteindruck des Brettspiels ist da-
her, dass es in meinen Augen nicht ausgegli-
chen ist, denn es gibt mehr Möglichkeiten 
zu verlieren als zu gewinnen zumindest als 
Überlebender. Jetzt werden sich einige den-
ken na dann spiele ich doch gleich darauf 
Beißer zu werden, doch wo liegt darin die 

Herausforderung?

Ebenso wirkt das Element des Kooperati-
onsspiels wie ein ich will aber kann nicht. 
Denn dieses wird erst aktiv, sobald zwei 
Beißer im Spiel sind und dann hat man fast 
schon verloren. Meiner Meinung nach hätte 
man das Spiel bereits von Anfang an als Ko-
operationsspiel anlegen müssen und zwar 
so, dass die Überlebenden gemeinsam die 
vier Ortsplättchen sammeln müssen, was 
immer noch schwer ist, dafür sorgen schon 
die Beißer und die Begegnungen zwischen-
durch.

Das Spiel zeigt mal wieder, dass Lizenzthe-
men nicht unbedingt zu einem guten Brett-
spiel verwandelt werden, sondern man 
eher versucht zwanghaft etwas zusammen 
zu würfeln und dies dazu führt, dass das 
Spiel mehr schlecht als recht funktioniert. 
Also ich würde in dem Spiel schon sehr viel 
Potential sehen, dafür müsste es aber über-
arbeitet werden, denn mir hat es auf diese 
Weise keinen Spaß gemacht. Wie sollte es 
auch, wenn mir als Überlebender nicht mal 
die Chance gegeben wird zu überleben, 
warum sollte ich es dann überhaupt erst 
versuchen. þ

Isabella Prior

INFORMATION
Autor: Cory Jones
Grafiker: Larry Renac und Team
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Kosmos 2013
www.kosmos.de

Zombie, Horror, Kooperation
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Auf Basis der TV-Serie * Unausgewogen 
zugunsten der Zombies * Kooperative Phase 
kommt zu spät im Spiel

Vergleichbar:
Andere Zombie-Spiele, Spiele mit Stärke-
Vergleich

Andere Ausgaben:
Cryptozoic Entertainment, USA

BEWERTUNG
M

ei
ne

 E
in

st
uf

un
g:

SPIELER:
1-4

ALTER:
16+
DAUER:
30+



Fo
to

: B
er

nh
ar

d C
ze

rm
ak

WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 13HEFT 474 / JÄNNER 2015

UNSER FOTOtSPIEL 14 ESSEN



ALLES GESPIELT uABSACKER / BEASTY BAR

14 HEFT 474 / JÄNNER 201514 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 38 und 39 erklärt

Säcke sammeln ist angesagt, 
möglichst schnell möglichst 
viele komplette Reihen von Sä-
cken. Im Spiel sind Karten mit 
Sackwerten von 3 bis 7 in un-
terschiedlicher Stückzahl - 21 
x Wert 3, 20 x Wert 3, 20 x Wert 
4, 24 x Wert 6 und 21 x Wert 7. 
Eine Reihe ist dann komplett, 
wenn sie so viele Karten enthält 
wie dem Sackwert entspricht, 
was natürlich bedeutet, dass 

eine Reihe nur aus Karten mit 
gleichen Sackwerten bestehen 
kann. 
Alle Karten werden möglichst 
gleichmäßig an die Spieler ver-
teilt und jeder zieht drei Karten 
von seinem Stapel auf die Hand. 
Wer am Zug ist, muss mindes-
tens eine Karte spielen und 
kann bis zu drei Karten spielen, 
jeweils in die passende Reihe, 
und zieht dann auf drei Karten 

vom eigenen Stapel nach. Wer 
eine Reihe komplettiert, nimmt 
die entsprechende Reihe. Man 
darf in einem Zug auch mehrere 
Reihen nehmen und kann auch 
jeweils sofort eine neue Reihe 
des entsprechenden Werts be-
ginnen. Es darf immer nur eine 
Reihe pro Kartenwert ausliegen. 
Spielt jemand seine insgesamt 
letzte Karte und hat seinen Zug 
beendet, endet das Spiel. Jede 
gesammelte Karte ist nun unab-
hängig vom Kartenwert einen 
Punkt wert und man gewinnt 
mit den meisten gesammelten 
Karten.
Das kleine Spiel ist genau das, 
was sein Name sagt - ein Absa-
cker, ideal zum Beenden eines 
Spieleabends oder auch ein ide-
ales Einstiegsspiel für Newco-
mer beim Spielen, für zwischen-
durch, für Urlaub und Reise, ein 
entspannender Alleskönner. 
Naturgemäß bietet Absacker 
damit wenig Taktik, aber da-
für Spielspaß und wer sich gut 
gespielte Karten merken kann, 
kann gegen Ende vielleicht 
doch ein bisschen taktieren. þ

ABSACKER
SÄCKE EINSACKEN
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Große und kleine Tiere drängen 
zur Szene-Party in der Beasty 
Bar, und natürlich will man die 
eigenen Tiere dabei haben. Im 
Spiel sind 48 Tierkarten - 12 Tie-
re pro Spieler - und man hat vier 
davon auf der Hand, der Rest 
ist verdeckter Nachziehstapel. 
Heaven’s Gate Karte und Raus-
wurfkarte bilden Anfang und 
Ende der Drängelmeile, Beasty 
Bar und Das War’s liegen jeweils 

daneben. Man spielt eine Karte 
offen ans Ende der Warteschlan-
ge; dann führt man die Aktion 
der soeben gespielten Karte 
aus - jedes Tier hat eine ande-
re Aktion, z.B. drängt sich das 
Nilpferd an allen Tieren vorbei, 
nur nicht am Zebra, die Schlan-
ge verursacht Ordnen der Tiere 
nach Stärke, und zwei Affen in 
der Warteschlange scheuchen 
Nilpferde und Krokodile auf die 

Das War‘s Karte. Danach kom-
men „ständige“ Tier-Aktionen 
- für Nilpferd, Krokodil, Zebra 
und Giraffe wird ihre Aktion in 
jedem Zug durchgeführt, für die 
Giraffe aber nur, wenn sie nicht 
soeben ausgespielt wurde. Zum 
Schluss erledigt man den Ein-
gangscheck am Heaven’s Gate: 
Stehen exakt fünf Tiere in der 
Warteschlange, wird für die bei-
den vordersten Tiere Heaven’s 
Gate geöffnet, sie werden ver-
deckt auf die Beasty Bar Karte 
gelegt. Das fünfte Tier in der 
Schlage fliegt raus und kommt 
auf die Das War’s Karte. Zuletzt 
zieht man eine Karte nach. Sind 
alle Tiere gespielt, gewinnt man 
mit den meisten Tieren in der 
Bar. Variante mit Punkten für Tie-
re in der Bar. 
Das rechte Tier am richtigen 
Platz - und schon hat man eins 
an der Bar! Ein bisschen Glück 
beim Karten ziehen und ge-
schicktes Einsetzen der Tier-
eigenschaften und schon hat 
man in diesem kleinen raffinier-
ten Spiel sein Chamäleon als 
Affe vorne. þ
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Bibi, Tina und Alex gehen im 
großen Pferderennen durch das 
Maislabyrinth an den Start und 
wollen schneller sein als ihre Wi-
dersacher Maik und Maik. 
Die großen Filmkarten mit 
Szenen aus dem Film liegen 
verdeckt aus, jeder darf sich zu 
Beginn fünf Karten anschauen 
und merken. Die kleinen Film-
Plättchen werden zufällig auf 
den entsprechenden Planfel-

dern verteilt. Der Startspieler 
würfelt und zieht Maik-und-
Maik für den roten Würfel, im-
mer in Pfeilrichtung. Jeder Spie-
ler wählt dann reihum einen 
weißen Würfel und zieht seine 
Figur in beliebiger Richtung. 
Erreicht man ein Kakmann-Feld, 
muss man eine solche Karte 
aufdecken und befolgen. Auf 
einem Freundschaftsherz-Feld 
bekommt man ein solches Herz 

und alle anderen dürfen sich 
eine Film-Karte anschauen. Auf 
ovalen Feldern kann man Ab-
kürzungen nehmen, wenn man 
die richtige Film-Karte aufdeckt. 
Bei einem Fehler bleibt man ste-
hen, deckt man Maik und Maik 
auf, zieht deren Figur drei Felder 
weiter. Mit Freundschaftsherzen 
holt man sich Vorteile wie Hilfe 
von den Mitspielern oder noch 
eine Filmkarte aufdecken oder 
Würfelpunkte verfallen lassen. 
Wer das Feld mit dem Heubal-
len vor dem Ziel erreicht muss 
stehen bleiben und deckt die 
oberste Zielkarte auf. Deckt man 
die genau diese drei Filmkarten 
auf, hat man gewonnen, man 
darf dafür keine Freundschafts-
herzen einsetzen. Erreichen 
aber Maik und Maik zuerst das 
Ziel, gewinnt, wer die meisten 
Freundschaftsherzen sammeln 
konnte.
Ein simples Spiel zu einem be-
liebten Thema, Ereigniskarten 
und Gedächtniselemente sind 
geschickt gemischt, alles in al-
lem ein nettes Spiel für Freunde 
von Bibi & Tina und von Pferden. 
þ
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Ein Wissensspiel, bei dem Re-
aktionsschnelligkeit ebenso 
wichtig ist wie reines Wissen 
oder wie Assoziation. Im Spiel 
sind Karten, die jeweils eines 
von acht Symbolen zeigen, und 
dazu einen Begriff an beiden En-
den, also immer gut lesbar. Von 
diesen Karten gibt es zwei Sätze 
mit unterschiedlicher Rückseite, 
die lila sind als Einstieg gedacht. 
Reihum deckt jeder eine Karte 

auf. Zeigen zwei Karten dassel-
be Symbol, gibt es ein Blitzduell 
der beiden Kartenbesitzer: Sind 
z.B. zwei Kreise und die Begrif-
fe Sportgerät und Sehenswür-
digkeit zu sehen, gewinnt das 
Duell, wer schneller eine Se-
henswürdigkeit nennt, wenn er 
selbst Sportgerät ausliegen hat, 
oder umgekehrt. Wer das Duell 
gewinnt, bekommt die Karte 
des Gegners als Siegpunkt. Er-

gibt das Wegnehmen der Karte 
ein neues Paar, gibt es ein neu-
es Blitzduell. Joker liegen extra, 
zeigen zwei Symbole und lösen 
bei Übereinstimmung ebenfalls 
Duelle aus. Sind alle Karten des 
Sets aufgedeckt, gewinnt man 
mit den meisten Karten.
Man kann sich darauf einigen, 
mit oder ohne Wortwiederho-
lung zu spielen und wird tat-
sächlich gleichzeitig ein Wort 
von beiden Spielern genannt, 
deckt ein Mitspieler eine Karte 
auf und wer dazu schneller ein 
Wort sagt, gewinnt das Duell. 
Antworten sind dann gültig, 
wenn sie von den Mitspielern 
akzeptiert werden. 
Witzig, schnell und lustig - ein 
gelungener Querschnitt durch 
das Allgemeinwissen, und - 
wer’s pädagogisch mag - ein ex-
zellentes Training für schnelles 
sinnerfassendes Lesen. Der Be-
weis für den Spielspaß und das 
gelungene Konzept ist auch, 
dass es das Spiel in verschie-
densten Sprachen gibt, sogar 
zweimal auf Deutsch - einmal 
bei Kosmos und einmal bei Piat-
nik. þ
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Auf zum Gipfel - klettern, rut-
schen, balancieren, abseilen, am 
Seil schwingen und über Felsen 
springen, und das alles am Spiel-
tisch.
Man baut Routen aus Blöcken 
und bewegt Figuren mit Hilfe 
von Kletterhaken und Bergseil. 
Der doppelseitige Spielplan, ge-
nannt Routenplan, wird ausge-
legt und die Routenkarten und 
sonstiges Material nach Vorgabe 

vorbereitet.
Man nimmt noch seinen Routen-
marker und drei Eichhörnchen, 
die Zugreihenfolge wird durch 
die Farben der Routenmarker 
festgelegt. Der aktive Spieler 
deckt eine Routenkarte auf und 
baut die Route unter Beachtung 
der Zusatzaufgabe. Dann be-
wegt man die vorgegebenen 
Figuren (Trapper und/oder Grizz-
ly) und eventuell Proviant vom 

Start- zum Zielblock, Figuren mit 
den Haken der Stäbe und des 
Seils, Proviant schiebt man. Bei 
Gelingen zieht man den Marker 
um die Punkte eines aufgedeck-
ten Eulenplättchens vorwärts, 
ansonsten zurück. Bei Misslingen 
darf man Eichhörnchen abgeben 
und es nochmals versuchen. Der 
Nächste darf die gleiche Route 
verwenden oder gegen Abga-
be von Eichhörnchen wechseln. 
Wer mit seinem Marker als Erster 
den Gipfel erreicht, gewinnt. Mit 
Team- und Fortgeschrittenen-
Varianten, und es gibt auch - ex-
tra - ein Spieleabenteuerbuch, 
das zwei Szenarios, Material, Vor-
lagen für eigene Routen sowie ei-
ner Zeit-Ergänzung mit Sanduhr 
und Würfel bringt.
Nicht neu, aber in Blocky Moun-
tains ist das Thema einfach sen-
sationell umgesetzt, das fängt 
schon beim unglaublich tollen 
Material an und es macht in al-
len Varianten Riesen-Spaß, den 
Proviantchip gezielt zu schubsen 
oder seine Figur mit Seil und Ha-
ken nach oben zu befördern, und 
das Kindern und Erwachsenen 
gleichermaßen!  þ

BLOCKY MOUNTAINS
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Teams rivalisieren im Verlauf ei-
ner brutalen Saison um den Ti-
tel. Man verstärkt sein Team mit 
Spitzenspielern, heuert Mann-
schaft an, verbessert Trainings-
bedingungen und mogelt. Man 
hat fünf Wochen, um sein Team 
zum Besten der Liga zu machen.
Man beginnt mit einer Handvoll 
schäbiger Kicker mit begrenz-
tem Talent und setzt es best-
möglich ein, um Highlights zu 

gewinnen, das Team zu verbes-
sern und Fans zu gewinnen.
Je eine Runde pro Woche be-
steht aus Vorbereitungs-, Wett-
kampf- und Ergebnisphase; 
entscheidend ist die Wettkampf-
phase, in der man normaler-
weise sechs Züge hat, mit den 
Schritten Spieler im Wettkampf 
einsetzen, Fähigkeiten für „Beim 
Ausspielen“ abhandeln, Eigen-
schaften des Spielers in Reihen-

folge von links nach rechts an-
wenden und optional eine Wett-
kampfaktion ausführen. Nach 
dem großen Turnier gewinnt 
man mit den meisten Fans.
Sudden Death bringt drei neue 
Teams - Naggaroth Nightmares 
(Dunkelelfen), Champions of 
Dead (Untote) und Black Fangs 
(Vampire) des Dark Sorcery Syn-
dicates, einer neuen Fraktion 
der TMU. Cabalvision-Verträge 
bringen neue Möglichkeiten für 
Punkte, verzauberte Bälle mehr 
Chaos, und dann wären da noch 
Verbesserungen, Highlights und 
Spike!-Magazin-Karten. Regene-
ration ist ein neues Eigenschafts-
symbol, Blutmarker für Vam-
pirspieler erhöhen deren Spiel-
stärke. Boden-Eigenschaften 
werden angewendet, wenn ein 
Spieler zu Boden geht und man-
che Eigenschaften von Spielern 
sind Wahleigenschaften.
Fans des Themas finden hier 
wieder viel zusätzliche Taktik aus 
den Neuerungen und viel Spiel-
spaß mit witzigen Mechanismen 
wie Zauberbällen, das obligato-
rische Mogeln bleibt ein span-
nendes Spielelement. þ
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ALLES GESPIELTtBUG RACE / CONTRARIO

Ein Apfel liegt in der Mitte des 
kreuzförmigen Plans aus vier 
Laufstrecken. Die Käfer wollen 
zum Apfel laufen, dürfen dabei 
aber nicht stolpern und ihre Bei-
ne nicht durcheinanderbringen. 
In der Mitte der Laufstrecke be-
wegen sie die Käferkörper, die 
Beide nutzen die Nischen an 
beiden Seiten der Strecken. 
Jeder Spieler wählt einen Käfer, 
nimmt die dazugehörigen Beine 

und platziert den Käfer für die 
Startaufstellung. Die wichtigste 
Regel für den Käferlauf lautet: 
Der Käfer darf keinesfalls seine 
Beine verlieren, sie müssen im-
mer orthogonal oder diagonal 
angrenzen. Ein Zug besteht aus 
zwei Phasen: Alle ziehen zwei 
Karten und geben eine an den 
linken Nachbarn weitern Dann 
spielt man hintereinander bei-
de Karten, um um den Käfer zu 

bewegen - zuerst die Beine in 
freie Nischen, dann den Körper, 
und man muss nicht alle erlaub-
ten Beinbewegungen laut Karte 
auch ausführen. Man darf auch 
zwischen einzelnen Beinbewe-
gungen, die die Karte erlaubt, 
den Körper wieder bewegen. 
Wer als Erster seinen eigenen 
Käfer komplett im Ziel hat, ge-
winnt - es müssen nicht alle 
Beine im Ziel sein, der gesamte 
Körper im Zielbereich genügt 
zum Sieg! Für geübte Spieler 
wird vorgeschlagen, vier Karten 
zu ziehen, drei weiterzugeben, 
wieder eine aus den erhaltenen 
zu wählen und eine weiterzu-
geben, usw. und dann alle vier 
Karten zu spielen.
Bug Race ist ein nettes Laufspiel 
mit einfachen Regeln für Spiel-
vergnügen im Familienkreis, 
die Beine beisammen zu halten 
macht Spaß und mit der Fort-
geschrittenen-Version kommt 
doch Taktik ins Spiel. Es gibt 
übrigens nicht nur die Käfer / 
Apfel-Variante; auf der Rückseite 
des Plans laufen Roboter-Käfer 
durch eine Raumstation. þ

BUG RACE
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Contrario ist ein Wortspiel um 
Phrasen und Redewendungen 
und deren „Gegenteil“. Ausge-
hend von einem Begriff, der 
abgewandelt wurde und Con-
trario genannt wird, muss man 
mit einem Hinweis den Original-
begriff finden. Abwandlungen 
können auf drei Arten passieren: 
Gegensätze - Wasser löschen 
/ Feuer anzünden, Synonyme 
- Krokodilstränen / Alligatorge-

heul oder aber man verwendet 
ähnliche Worte aus der gleichen 
Gruppe - Das kleine Schwarze / 
Das große Blaue. 
Die Karten im Spiel enthalten 
jeweils fünf Contrarios sowie 
jeweils das  Original dazu und 
zwei Hinweise. Je nach Spie-
leranzahl bekommt man drei 
oder fünf Karten. Der aktive 
Spieler liest ein Contrario vor - 
man einigt sich vorher auf die 

zu nutzende Nummer jeder Kar-
te. Hat nach 30 bis 60 Sekunden 
niemand die Lösung gefunden, 
wird der erste Hinweis gegeben 
und, wenn nötig, nach weiteren 
30 bis 60 Sekunden dann der 
zweite Hinweis. Man kann sooft 
raten wie man will, es gibt keine 
Strafe für Fehler, und wer zu-
erst die richtige Antwort findet, 
bekommt die Karte. Ein einfa-
ches Beispiel auf Deutsch wäre 
Stephansdom /Karlskirche, ein 
schon kompliziertes Bundestag 
/ Gruppenabend. Sind alle Kar-
ten vergeben, gewinnt man mit 
den meisten gewonnen Karten.
Ein ziemlich verzwicktes Spiel, 
wohl nur für Spezialisten und 
Freunde des Genres, eigentlich 
nur für jemand der fließend 
Französisch spricht, geeignet, 
denn man braucht gute Kennt-
nisse um die Anspielungen und 
Umwandlungen zu verstehen 
- aber das Um-die-Ecke denken 
macht Spaß, wenn man denn 
die Sprache beherrscht, und 
wer Wortschatz und Vokabular 
üben will, kann das mit Contra-
rio wunderbar tun.  þ

CONTRARIO
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Jeder Spieler hat eine Ablage-
tafel und 18 Chips seiner Far-
be; die Ablagetafel zeigt zeigt 
Reihen und Spalten, oben die 
Felder 1-5 und Feld 6 in einer 
getrennten Spalte, unter der 6, 
aber auch getrennt, finden sich 
die Felder 5-1. Im durch die Fel-
der 1-5 in Reihe und Spalte vor-
gegebenen Raster finden sich 
Felder mit Kronen und 0, links 
sind noch die Würfelseiten von 

1 aufsteigend bis 6 abgebildet.
Man würfelt und belegt Felder 
auf seiner Ablagetafel mit Chips 
für Punkte. Pro Zug würfelt man 
einmal alle 6 Würfel und legt 
dann 0 bis 6 Chips entsprechend 
dem Wurfresultat. Eine Zahl wird 
nach ihrer Häufigkeit im Wurf 
markiert. Der Spieler wählt, wel-
che Resultate er nutzen möchte, 
muss nicht alle Resultate nutzen 
und kann Würfelwerte auf einen 

niedrigeren Wert ändern, wenn 
im ursprünglichen Wurf schon 
ein Würfel mit dem gewünsch-
ten Resultat vorhanden ist. Hat 
jemand alle seine Chips gelegt, 
wird am Ende dieser Runde 
gewertet: Alle Chips in nicht 
kompletten Reihen, Spalten 
und Diagonalen im 5x5 Raster 
werden entfernt, einzelne Chips 
auf Randfeldern bleiben jedoch 
liegen, sie bringen auf jeden Fall 
Punkte, sind aber nie Teil einer 
Reihe oder Spalte oder einer 
Diagonale. Dann zählt jede Kro-
ne auf belegten Feldern einen 
Punkt und man gewinnt mit 
den meisten Punkten. 
Einfach, aber nicht simpel - die 
Frage ist immer, belegt man ein 
hochwertiges Feld im Raster au 
die Gefahr hin, dass man die 
Reihe nicht voll bekommt, oder 
geht man auf Nummer Sicher, 
wenn es denn geht, und belegt 
ein Randfeld. Auf jeden Fall aber 
ein gutes, gelungenes Famili-
enspiel mit viel Wiederspielreiz, 
es muss doch gehen, dass man 
besser würfelt oder kombiniert! 
þ
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Days of Honor: Operation Wild-
horn III - Eine Konfliktsimulation 
zu WWII, Thema sind die gehei-
men Raketentests in Polen, ein 
Spieler versucht Raketenteile 
nach Tests für die verbündeten 
Engländer  zu sammeln, der an-
dere versucht, das Geheimnis 
bestmöglich zu beschützen. 
Jeder Spieler hat sein eigenes 
Deck aus Einheitenkarten, Un-
terstützungskarten sowie Ak-

tionskarten und Sofort-Karten, 
die für Effekte, nicht Aktionen, 
gespielt werden. Drei Zonen-
karten markieren die Polnische 
Heimat-Zone, eine Neutrale 
Zone und die Raketenzone als 
deutsche Heimat-Zone. Jede 
der vier Runden beginnt mit 
dem Ziehen von fünf Karten. 
Dann werden neue Raketen-
bestandteile ausgelegt, gefolgt 
von Aktionen des aktiven Spie-

lers, der aus möglichen Aktio-
nen wählt oder passt. Aktionen 
sind Spielen einer Karte in den 
Heimat-Bereich oder Aktivie-
ren einer Karte auf dem Tisch 
oder Spielen einer Aktionskarte. 
Zusätzlich kann man jederzeit 
Sofort-Karten direkt ohne Ak-
tivierung aus der Hand spielen 
und die Eigenschaft der Karten 
auf die Karten auf dem Tisch 
anwenden. Kartenfähigkeiten 
enthalten Angriff, Erkundung, 
Befehle, Freiwillige, Spion, Be-
wegung, Unterstützung, Eskor-
te, Glück und Pech, Hinterhalt, 
Zeugen, Krankenschwestern, 
Motorradbewegung und auch 
spezielle Ereignisse. Man ge-
winnt nach vier Runden mit den 
meisten Raketenbestandteilen.
Interessant an dieser detailrei-
chen Simulation einer kaum 
bekannten historischen Episo-
de ist das gleiche Ziel für beide 
Kontrahenten - die meisten 
Raketenteile - und damit muss 
man klug zwischen Sammeln 
und Kämpfen wählen, auch die 
Zufallselemente durch das Kar-
ten ziehen sind realistisch und 
gut ausbalanciert.  þ
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ALLES GESPIELTtDER KLEINE DRACHE KOKOSNUSS / DIE LEGENDEN VON BLUE MOON

Drache Kokosnuss und seine 
Freunde - Stachelschwein Ma-
tilde, Fressdrache Oskar und 
Feuerdrachenmädchen Lulu 
-  suchen die sagenhafte Enten-
blume und es gewinnt, wer als 
Erster die Entenblumenwiese 
erreicht. Die Spieler sollen bei 
der Suche helfen, denn unter-
wegs auf dem Abenteuerpfad 
begegnet man den Waldgeis-
tern, der Hängebrücke, dem 

Troll und der Fresspflanze. 
Man wählt eine Spielfigur und 
ein Startfeld und bleibt immer 
auf dem damit gewählten Weg. 
Man würfelt: Für Grüne Füße 
zieht man entsprechend vie-
le Felder vorwärts. Für einen 
Roten Fuß zieht man ein Feld 
zurück und für das Drehpfeil-
symbol setzt man den Würfel 
auf eines von sechs Feldern am 
Rand, diese Felder zeigen rote 

Füße für rückwärtsgehen oder 
grüne Füße für vorwärtsgehen. 
Dann dreht man den Pfeil, die 
Figur auf die er zeigt, muss nun 
entsprechend der Würfelposi-
tion vorwärts oder rückwärts 
gehen. Endet diese Bewegung 
auf einem Feld mit Füßen, wird 
sie sofort dementsprechend be-
wegt: Man dreht den Pfeil und 
die entsprechende Figur muss 
nun so bewegt werden, wie das 
Feld, wo der Würfel hingesetzt 
wurde, vorgibt. Endet der Zug 
einer Figur auf einem Feld mit 
Füßen, wird sie sofort nochmals 
entsprechend bewegt. Wer als 
Erster das Feld mit der Enten-
blumenweise erreicht, gewinnt.
Lieb, nett, einfach - ein ideales 
Spiel zum Mitbringen, zum Mit-
nehmen, für unterwegs - die 
einfachen Regeln sind schnell 
erklärt, die Illustrationen sind 
süß und mit dem Setzen des 
Würfels auf vorwärts oder rück-
wärts kommt sogar ein ganz 
klein wenig Taktik ins Spiel. Der 
kleine Drache Kokosnuss als 
Thema macht das Spiel natür-
lich für Kinder noch interessan-
ter. þ
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Als einer der rivalisierenden 
Thronfolger von Blue Moon 
zieht man mit siegreichen 
Kämpfen Drachen auf seine 
Seite und wird mit Teilen des 
Heiligen Kristalls belohnt. Die 
Drachen beginnen in der Mitte 
des Plans, jeder Spieler hat ein 
Deck eines von neun Völkern, 
zum Einstieg Vulca oder Hoax, 
und beginnt mit sechs Karten 
seines Stapels. Die Spieler sind 

abwechselnd aktiver Spieler 
und als solcher kann man einen 
Kampf beginnen, der auch über 
mehrere Spielzüge gehen kann. 
Die Phasen eines Zuges sind: 
1) Startphase mit Abhandeln 
von Sonderfähigkeiten, 2) An-
führerphase mit Spielen einer 
Anführeraktion, 3) Kampfphase 
mit Kampf beginnen, fortset-
zen oder sich zurückziehen, 4) 
Charakterphase mit Spielen 

einer Charakterkarte um einen 
Kampf zu beginnen oder fort-
zusetzen sowie 5) Verstärkungs- 
und Unterstützungsphase mit 
Spielen einer entsprechenden 
Karte; weiters 6) Stärkephase 
mit Kampfwertangabe in ei-
nem Element und nun noch 7) 
Nachziehphase auf sechs Kar-
ten und Endphase mit Abhan-
deln entsprechender Sonderfä-
higkeiten. Zieht sich ein Spieler 
zurück, lockt derjenige, der sich 
nicht zurückzieht, einen oder 
zwei Drachen an - vom Spiel-
brett zu sich oder vom Gegner 
aufs Spielbrett. Es gewinnt, wer 
bei Eintreten der Spielende-Be-
dingung mehr Drachen vor sich 
stehen hat. 
Der Stärkevergleich analog 
zu Sammelkartenspielen wird 
auch in dieser aufwändigen 
Neuauflage durch die einzelnen 
Karteneffekte und die neun ver-
schiedenen Völker modifiziert 
und atmosphärisch toll gestal-
tet, der Glücksfaktor des Kar-
tenziehens ist zu verkraften. Wer 
Blue Moon versäumt hat, sollte 
sich die Legenden nicht entge-
hen lassen. þ
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Aus dem Mädchen Sofia wird 
eine Prinzessin, als ihre Mama 
König Roland II heiratet. Die aus 
Dornröschen bekannten Mär-
chenfeen Flora, Fauna und Son-
nenschein unterrichten Sofia in 
allen Tugenden einer Prinzes-
sin, die auch in allen Episoden 
der Serie im Mittelpunkt der 
Handlung stehen. Auch ande-
re Disney Prinzessinnen sehen 
ihr helfend zur Seite. In diesem 

Lauf/Würfelspiel über Sofia ist 
Prinzessin Sofia auf dem Weg 
zum Königsschloss. Sie trägt das 
magische Amulett von Avalor, 
das ihr meist hilft, schnell vo-
ranzukommen, doch ab und 
zu schickt es sie auch wieder 
zurück. Jeder Spieler hat seine 
eigene Sofia-Figur und stellt 
sie an den Start der Laufstrecke 
aus Feldern in sechs Farben, die 
Amulett-Kärtchen werden ge-

mischt und verdeckt gestapelt. 
Man würfelt und zieht seine So-
fia-Figur zum nächsten Feld in 
der gewürfelten dieser Farbe; ist 
dieses Feld schon besetzt, muss 
die Sofia-Figur, die schon dort 
steht, an den Start zurückge-
hen. Würfelt man das Amulett-
Symbol, deckt man das oberste 
Amulett-Kärtchen auf. Die Amu-
lett-Kärtchen zeigen Freunde 
von Sofia und man sucht den 
auf dem soeben umgedrehten 
Kärtchen abgebildeten Freund 
auf dem Spielplan und stellt 
seine Sofia-Figur auf dieses Feld, 
wenn man Pech hat, muss man 
zurückgehen. Sind die Amu-
lett-Kärtchen alle verbraucht, 
werden sie neu gemischt und 
wieder gestapelt. Wer zuerst das 
grüne Feld am Schloss erreicht, 
gewinnt.
Ein einfaches Laufspiel mit Nut-
zung eines Farbwürfels wird 
zum märchenhaften Spiel, wun-
derbar geeignet für die Alters-
gruppe, nicht nur Sofia, sondern 
viele andere Disney-Freunde 
begegnen den Spielern auf dem 
Weg zum Schloss. þ
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Wie im japanischen Kinder-
lied sammelt man Eicheln und 
bringt sie auf den Berg, denn 
laut Lied wollen die Eicheln zu-
erst mit den Fischen spielen, 
haben aber dann wieder Sehn-
sucht nach dem Berg. 
Im Spiel sind 10 Karten mit Ei-
cheln verschiedenen Werts, 
dazu 2 Karpfenkarten, 4 Teich-
karten und Wertungschips. Je-
der Spieler beginnt mit 3 oder 4 

Chips im Wert 1,. Für eine Runde 
werden alle Karten gemischt 
und dann werden so viele Kar-
ten ausgelegt wie es Mitspieler 
gibt, und jeder Spieler bekommt 
drei oder vier Karten. 
In seinem Zug legt man eine 
Karte offen oder verdeckt an 
eine Spalte, maximal 7, oder 
nimmt eine Spalte mit 2 oder 
mehr Karten und beendet für 
sich die Runde. Spalten mit 6 

Karten haben Summenwert 0. 
Offen gelegte Karten bringen 
einen Chip, auf verdeckte Kar-
ten legt man einen Chip. Nimmt 
man eine Spalte, müssen min-
destens zwei Karten in der Reihe 
liegen. Man nimmt sich Chips 
auf den Karten und addiert die 
Kartenwerte - ein Fisch macht 
negative Teichkarten positiv, 
beiden Karten 1/5 können als 
1 oder 5 gezählt werden: Eine 
Summe von 6 heißt Donburiko 
und beendet die Runde, nie-
mand sonst punktet; beträgt 
die Summe zwischen 0 und 6, 
nimmt man entsprechend viele 
Chips; hat man mehr als 6 oder 
weniger als 0, zahlt die Differenz 
auf 6 oder 0 an die Bank. Haben 
alle genommen, beginnt eine 
neue Runde. Ist die Bank leer 
oder hat jemand 20 Chips, ge-
winnt man bei Rundenende mit 
den meisten Chips.
Raten, hoffen, andere ärgern, 
selber ärgern, ziemlich viel Spaß 
in diesem kleinen Kartenspaß, 
verdeckte Bosheiten kosten 
Chips, rechtzeitiges Zugreifen 
kann ordentlich Punkte bringen, 
also los und Eicheln rollen! þ
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Sauberkeit ist nicht unbedingt 
ein Ziel von Schweinen und 
demgemäß möchten sie alle 
schlammverziert aufs Zielfoto, 
daher - matschig im Ziel? Zielfo-
to ergattert! 
Jeder Spieler beginnt mit ei-
nem Rahmen und darin sechs 
Schwarz-Weiß-Fotos, fünfmal 
für ein Schwein und einmal 
für den Bauern. Ist man an der 
Reihe, bestimmt der Drehpfeil, 

wie oft man sein Schwein mit 
dem Besen schubsen darf. 
Bleibt es in der Wiese liegen, 
passiert gar nichts. Rutscht es 
in eine Matschpfütze darf man 
den Schweinemarker auf Mat-
schig drehen; rutscht das arme 
Schwein aber in eine Wasser-
pfütze, wurde es sehr unwillig 
sauber und man dreht auch den 
Marker dementsprechend auf 
sauber. Saust das Schwein über 

die Ziellinie, kommt‘s darauf an 
was der Marker zeigt - ist er auf 
matschig gedreht, darf man ein 
Foto im Rahmen auf die farbige 
Seite drehen. Zeigt der Marker 
aber sauber, hat das Schwein 
umsonst eine Runde gedreht 
und beginnt eine neue. Schubst 
man mit seinem Schwein den 
Bauern aus der Pfütze, darf man 
das Bauernfoto im Rahmen um-
drehen. Fliegt das Schwein we-
gen zu viel Schwung gar aus der 
Schachtel, geht es sauber wie-
der an den Start. Wer als Erster 
alle Fotos im Rahmen auf bunt 
umgedreht hat, gewinnt die 
schweinische Schlammschlacht! 
Witzig, simpel, nett - ein süßes 
Geschicklichkeitsspiel mit net-
tem Thema und sehr hübschem, 
liebevoll gestaltetem Material - 
es gibt für pro Spieler tatsächlich 
fünf verschiedene Schweinefo-
tos! Gelungene Familienunter-
haltung für zwischendurch mit 
oft eher überraschenden Resul-
taten, auch hier kann man die 
Bande nutzen und darf andere 
Schweine auch aus dem Weg 
schubsen, blöd, wenn man sie 
dabei den Schlamm schubst! þ
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Die Werke der interDucks sind 
weltweit gefragt, aber nicht aus 
jeder Epoche gleich intensiv. Im 
Spiel sind 95 Kunstwerke aus 
fünf Epochen, gemischt und 
verdeckt gestapelt, Epochen-
karten liegen offen aus. Man 
spielt drei Phasen pro Runde: 
Neue Karten - Man bekommt 
Karten je nach Spieleranzahl 
und Runde; ein Kunstwerk vom 
Stapel liegt als Trendsetter aus. 

Für die Phase Ausstellung wählt 
jeder reihum jeweils ein Kunst-
werk aus der Hand und legt es 
offen, nach Epochen, vor sich 
aus. Ein Aktionssymbol wird 
sofort ausgeführt, mit Auswir-
kungen auf Kartenhand und 
Auslage. Liegen mit Trendsetter 
sechs Kunstwerke derselben 
Epoche offen aus, wird in Phase 
Drei gewertet: Alle verdeckten 
Kunstwerke werden aufgedeckt 

und den Epochen zugeordnet. 
Dann legt man Wertungsplätt-
chen 3-2-1 unter die Epoche mit 
den meisten, zweit- und dritt-
meisten ausliegenden Kunst-
werken und punktet dann für 
Kunstwerke, unter deren Epo-
chen Plättchen liegen, und zwar 
die Summe aller Wertungs- und 
Bonusplättchen dort. So noch 
vorhanden, darf man aus der 
Hand noch ein Kunstwerk in sei-
ne Auslage legen. Danach wer-
den die Wertungsplättchen auf 
die Epochenkarten gelegt und 
die Spielerauslagen abgeräumt. 
Nach vier solchen Runden ge-
winnt man mit den meisten 
Punkten.
Diese Bearbeitung nimmt das 
Versteigern der Kunstwerke aus 
dem Spiel, der Wert der Kunst-
werke ergibt sich aus der Anzahl 
ausliegende Kunstwerke, womit 
man also sehr viel mehr vom Zu-
fall der Kartenzuteilung abhän-
gig ist und nur mehr über die 
Symbole Einfluss nehmen kann! 
Eigentlich ein völlig anderes 
Spiel, aber ein sehr gutes und in-
teressantes, attraktiv und witzig 
durch die Illustrationen! þ
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Man züchtet seine eigenen Spe-
zies und muss mit unterschied-
lichen Mengen an Nahrung zu-
rechtkommen. Jede Runde be-
steht aus den Phasen Entwick-
lung, Futtervorrat, Füttern und 
Aussterben mit Kartenziehen 
für jeden Spieler. Für Entwickeln 
spielt man Karten als Tier oder 
als Eigenschaft einer existie-
renden Art. Futter wird ausge-
würfelt. Für Füttern nimmt man 

einen Futtermarker pro Runde. 
Nicht völlig gefütterte Tiere wer-
den samt ihrer Eigenschaften als 
ausgestorben abgeworfen. Sind 
alle Karten verbraucht, punktet 
man für überlebende Tiere und 
deren Eigenschaften mit Boni 
für Spezialeigenschaften.
Die Erweiterung Continents 
bringt drei Kontinente als 
Bruchstücke von Pangaea - 
Gondwana, Laurasia und Tethys 

-  mit jeweils eigener Futterbasis, 
Spezies eines Areals entwickeln 
sich unabhängig, können nicht 
mit Futter eines anderen Areals 
gefüttert werden, aber können 
- als neue Eigenschaft Migrati-
on - von einer Zone zur anderen 
wechseln. Neoplasm ist eben-
falls neu, es wird auf Tiere ande-
rer Spieler gespielt und betrifft 
Einzeleigenschaften, hat ein Tier 
keine weiteren Eigenschaften, 
stirbt es.
In der Stand-alone Variante 
Random Mutations gibt es die 
Rundenphasen Entwicklung, 
Klima, Füttern und Aussterben; 
Karten werden als Tier oder 
neue Eigenschaft oder zur Po-
pulationserhöhung genutzt. Für 
Klima wird gewürfelt und damit 
Nahrung, Parasiten und Unter-
schlupf bestimmt, Tiere sterben 
an Parasiten und Hunger. 
Nach wie vor viel Taktik, etwas 
beeinflusst von Würfelglück, 
mit mehr Auswahl und Ab-
wechslung für das nach wie vor 
sehr gelungen und interessant 
präsentierte Thema, Random 
Mutation funktioniert auch als 
Erweiterung für Evolution. þ
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Felix will wieder auf Reisen gehen 
und braucht Hilfe bei der Aus-
wahl der Sehenswürdigkeiten, 
die er besuchen soll. 24 Reiserou-
tenkarten zeigen 24 verschiede-
ne Sehenswürdigkeiten aus aller 
Welt, in verschiedener Anzahl 
und damit auch Größe, zwischen 
zwei und fünf Attraktionen sind 
auf einer Reiseroutenkarte ab-
gebildet. Diese Karten werden 
gemischt und verdeckt gestapelt. 

24 Spielkarten zeigen diese 24 
Attraktionen und werden einzeln 
offen ausgebreitet und nach ei-
ner kurzen Zeit zum Merken wie-
der verdeckt.
Die oberste Reiseroutenkarte 
wird aufgedeckt und zeigt Se-
henswürdigkeiten, die Felix berei-
sen muss. Wer dran ist, deckt der 
Reihe nach verdeckte Spielkarten 
auf und versucht die auf der Rei-
seroutenkarte abgebildeten Se-

henswürdigkeiten zu finden. Fin-
det man eine falsche Karte, deckt 
man alle wieder zu und der Zug 
endet. Wer alle Sehenswürdigkei-
ten der Route aufdecken kann, 
bekommt die Reiseroutenkarte. 
Sind alle Routenkarten verteilt, ist 
jede Sehenswürdigkeit auf den 
gewonnenen Karten einen Punkt 
wert und man gewinnt mit den 
meisten Punkten. In Varianten 
beginnt man ohne die Sehens-
würdigkeiten vorher anzuschau-
en oder der Spieler, der eine Rei-
seroutenkarte bekommen hat, 
darf vier Sehenswürdigkeiten 
verdeckt auf einen neuen Platz 
legen. Für jüngere Spieler kann 
man die Karten mit vier und fünf 
Sehenswürdigkeiten aus dem 
Spiel nehmen und man gewinnt 
einfach mit den meisten gewon-
nenen Karten. 
Felix der Hase als Identifikationsfi-
gur bedeutet immer schöne und 
einfach funktionierende Spiele. 
Und als begleitender Erwachse-
ner kann man viel dazu erzählen 
und auch die Sehenswürdigkei-
ten auf der Route vor dem Aufde-
cken benennen lassen. þ
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Kleine Barbaren suchen ihre 
Prinzessin um sie zu befreien, 
müssen mit Blorks im Verlies 
fertigwerden und den Schlüssel 
zum Gefängniskäfig finden. 25 
Verlieskarten liegen im Raster 
5x5 aus und zeigen 2 Schlüssel, 
1 Transferportal, 4 gefangene 
Prinzessinnen, 2 unbesiegba-
re Blorks und je vier Blorks pro 
Waffenart, dazu noch so einiges 
was in einem Labyrinth rumlie-

gen kann. Waffenkarten für vier 
Waffenarten liegen neben dem 
Plan aus. Jeder Spieler wählt 
seinen Barbaren und legt ihn an 
eine Ecke des Plans, dort betritt 
er auch das Labyrinth.
Ist man am Zug, wählt man eine 
Waffe und dreht die orthogo-
nal nächste Karte um: Zeigt 
sie einen Blork, der mit der ge-
wählten Waffe besiegt werden 
kann, eine Prinzessin, einen 

Schlüssel oder das Transferpor-
tal, kann man eine neue Waffe 
wählen und weiter machen, das 
heißt die nächste waagrecht 
oder senkrecht benachbarte 
Verlieskarte aufdecken. Dazu 
darf man die Waffe behalten 
oder sich eine neue aussuchen. 
Hat man das Transferportal ge-
funden, darf man an sogar mit 
einer beliebigen noch nicht 
aufgedeckten Karte im Verlies 
weitermachen. Trifft man aber 
auf einen Blork, der mit der 
aktuell gewählten Waffe nicht 
besiegt werden kann oder gar 
auf einen der beiden unbesieg-
baren Blorks, dann heißt es für 
den Barbaren Game Over für 
die Runde, alle aufgedeckten 
Karten werden wieder verdeckt 
und man beginnt nächste Run-
de von vorne. Wer im gleichen 
Zug Schlüssel und eigene Prin-
zessin aufdeckt, gewinnt.
Eine einfache aber extrem ge-
lungene Memo-Variante, die 
Zeichnungen sind süß und die 
Regeln schnell erklärt, die Ver-
packung ist äußerst mitnehm-
freundlich und der Spielspaß 
groß!  þ

GAME OVER
BLORKS, BARBAREN UND PRINZESSINEN
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In sieben Runden gibt man Ge-
bote für ausliegende Karten ab, 
um Karten des gleichen Typs zu 
sammeln, mit den gleichen dar-
auf abgebildeten Gegenständen 
oder mit identischen Flaggen. 
Für den Wert einer Sammlung 
gilt nur die jeweilige Größe, es ist 
egal ob man Gegenstände oder 
Fahnen sammelt.
Die Auktionen werden durch 
fünf durchsichtige Becher reprä-

sentiert und man bietet gleich-
zeitig in allen fünf Auktionen, 
während der Auktionator von 
10 bis 0 zählt. Für jede Runde 
werden insgesamt sieben Kar-
ten ausgelegt, zu zwei Bechern 
werden dabei zwei Karten ge-
legt, zu den anderen Bechern je 
eine Karte. Gebote macht man 
durch Einwerfen von Holzkuben 
= Geld der eigenen Farbe in die 
Auktionsbecher neben den Kar-

ten. Der Auktionator beendet 
die Auktion durch Abdecken der 
Becher mit seinem Paddel, wenn 
er bis 0 gezählt hat. Wer danach 
am meisten Kuben in einem Be-
cher hat, gewinnt die dazugehö-
rige Karte oder Karten. Zwischen 
den Versteigerungsrunden kann 
man Sammlungen jederzeit an 
die Bank für Geld verkaufen, man 
bekommt zwischen 2 und 44 Ku-
ben für 1 bis 7 Karten, wobei bei 
der Auszahlung Chips im Wert 10 
verwendet werden, sollte man 
schon alle eigenen Kuben besit-
zen. Diese Chips darf man beim 
Bieten nicht verwenden. Nach 
sieben solchen Runden gewinnt 
man mit der höchsten Summe 
aus dem Wert seiner Sammlun-
gen und restlichen Kuben.
In einer taktischen Variante lie-
gen ersteigerte Sammlungen 
offen aus, ebenso verkaufte 
Sammlungen.
Ein witziges, einfaches und at-
traktives Versteigerungsspiel, der 
Pfiff liegt im Verkaufen ersteiger-
ter Sammlungen für mehr Geld 
im richtigen Augenblick um der 
Konkurrenz die 7er-Sammlung 
zu verpatzen! þ

GOING, GOING, GONE!
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In unsicheren Zeiten voller Intri-
gen rivalisiert man um Einfluss 
in China durch Einsetzen von 
Häusern und Abgesandten.
Eine Spielplanseite wird ausge-
sucht und alle nehmen jeweils 
die Steine einer Farbe, Provinz-
karten werden je nach Plan und 
Spieleranzahl vorbereitet; da-
von bekommt man drei Karten, 
der Rest ist Nachziehstapel.
In seinem Zug spielt man ent-

weder 1, 2 oder 3 Handkarten, 
setzt Spielsteine aus dem Vorrat 
in die entsprechende Provinz 
und zieht dann ebenso viele 
Karten nach, oder wirft eine Kar-
te ab. Dabei darf man nur in eine 
Provinz einsetzen und nur einen 
Stein pro Karte; Ist die Provinz 
leer, darf man in seinem Zug 
nur einen Stein dort einsetzen, 
ist schon ein Stein vorhanden, 
bis zu zwei Steine pro Zug. Zwei 

Karten einer Farbe ersetzen eine 
Karte einer beliebigen anderen 
Farbe. Häuser setzt man auf freie 
Felder, ein Haus pro Feld und 
nur so viele Häuser wie Plätze in 
einer Provinz vorgesehen sind. 
Abgesandte setzt man auf das 
Drachenfeld einer Provinz; ein 
Drachenfeld kann höchstens so 
viele Abgesandte aufnehmen 
wie die Höchstanzahl an Häu-
sern einer Farbe in der Provinz 
vorgibt. Man kann auch Abge-
sandte setzen, wenn man in 
einer Provinz selbst kein Haus 
hat und auch, wenn die Häuser 
schon gewertet sind.
Eine Provinz wird  für Mehr-
heiten gewertet, wenn dort 
alle Häuser gesetzt sind. Ist der 
Nachziehstapel zum zweiten 
Mal verbraucht, werden noch 
nicht gewertete Häuser sowie 
die Abgesandten und Straßen 
gewertet. 
Die Wertungen offerieren un-
terschiedliche Strategien und 
damit immer wieder reizvolle 
Entscheidungen, das Karten-
ziehen bringt das spannende 
Quäntchen Glück in dieses noch 
immer ausgezeichnete Spiel. þ

HAN
HÄUSER UND BOTSCHAFTER
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Der schwerhörige Häuptling hat 
seinen Stamm zusammenge-
rufen, er versteht die getrom-
melten Nachrichten der ande-
ren Stämme nicht mehr und 
braucht einen Rhythmen-Leser 
für die Trommelnachrichten. 
Eine Schamanenkarte und eine 
Trommelkarte pro Motiv werden 
ausgelegt, dabei sollen die Sym-
bolleisten = Rhythmen in die 
Mitte des Kreises zur Schama-

nenkarte zeigen. Die restlichen 
Schamanen- und Trommel-
karten werden gemischt und 
verdeckt gestapelt. Die Spieler 
sind reihum Häuptling; der akti-
ve Häuptling zieht für sich eine 
Karte und trommelt den ent-
sprechenden Rhythmus als eine 
Mischung von einem Schlag 
auf das Tamburin für das Trom-
melsymbol und einen leichten 
Schlag gegen die eigene Stirn 

für das Indianerkopfsymbol der 
Rhythmus-Leiste. Wer glaubt, 
die Karte zum soeben gehörten 
Rhythmus gefunden zu haben, 
schlägt schnellstmöglich auf 
diese Karte.  Dann schlagen alle 
gleichzeitig schnellstmöglich 
mit seiner Klatschhand auf die 
ausliegende Karte. Man hat nur 
einen Versuch und darf seine 
Meinung nicht ändern. Die ver-
deckte Karte wird geprüft - wer 
als Erster richtig klatschte, be-
kommt die Karte des Häuptlings. 
Wurde die Schamanenkarte ge-
trommelt, muss jeder der sich 
irrte und auch der langsamste 
Spieler eine Karte abgeben. Vier 
verschiedene FEX-Varianten er-
höhen den Schwierigkeitsgrad 
und Lerneffekt: So vertauscht 
zum Beispiel die Stinktierkarte 
die Symbole für Trommeln und 
auf die Stirn schlagen oder die 
Karte am Tisch wird die Beloh-
nung und die Karte des Häupt-
lings kommt in die Tischmitte.
So macht Lernen Spaß - gut 
hinhören, gut aufpassen, exakt 
und gleichmäßig schlagen - eine 
gelungene Mischung, ich habe 
gesprochen Howgh! þ

HÄUPTLING BUMM-BA-BUMM
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Als Studio Boss versucht man er-
folgreiche Blockbuster zu produ-
zieren. Ein Film muss Drehbuch 
und Regisseur und einen Schau-
spieler enthalten und kann dazu 
einen weiteren Schauspieler und 
beliebig viele Crewmitglieder 
enthalten. Die Filme werden in 
vier Genres produziert - Liebes-
film, Komödie, Aktion und Thril-
ler; hat das Drehbuch ein Genre 
und passen die anderen Karten 

dazu, wird der Film wertvoller. 
Da man am Ende eines Jahres 
neun Karten zur Verfügung hat, 
kann man ein bis drei Filme pro-
duzieren, nötigenfalls mit einem 
für eine andere Karte einge-
tauschten wertlosen Drehbuch. 
Ein Produktionsjahr besteht aus 
verdecktem Verteilen von ei-
ner Star-Karte für jeden Spieler 
durch den dazu Berechtigten, 
er schaut die Karten vorher an. 

Dann wird wird jeweils eine der 
zu Beginn erhaltenen sieben 
Basiskarten gewählt und die an-
deren weitergegeben, bis wie-
der alle sieben Karten vor sich 
liegen haben. In einer Auktion 
wird dann um die neunte Karte 
geboten, wenn nötig in meh-
reren Durchgängen. Dann wer-
den Crew-Aktivitäten gespielt, 
einschließlich Karten für spätere 
Veröffentlichung und dann stellt 
man in der Phase Filmprodukti-
on den oder die bestmöglichen 
Filme zusammen und es werden 
die Einspielergebnisse ausbe-
zahlt. Wer auf seinen Filmen die 
meisten Figur-Symbole hat, ge-
winnt den Preis „Film des Jahres“ 
und das Recht zur Starkarten-
Verteilung. Zuletzt werden Kar-
ten abgelegt und neue verteilt. 
Nach drei Jahren gewinnt man 
mit dem meisten Geld.
Ein gelungenes Spiel mit viel 
Taktik aus Karten draften, Auk-
tionen und Verteilen der Star-
Karten, das bei Auktionen bei 
Gleichstand trotzdem verlorene 
Geld erfordert umsichtiges Bie-
ten. þ

HOLLYWOOD
DREI BLOCKBUSTER PRO JAHR
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Flaute! Gelangweilte Seeleute 
beschießen einander mit Kano-
nenkugeln für Papageien! Jeder 
Spieler bekommt eine Treffer-
karte, Pirat oder Matrose in ei-
ner von drei Farben, und dazu 
drei Visierplättchen seiner Cha-
rakters, die jeweils drei Ausstan-
zungen in verschiedener Anord-
nung zeigen. 96 Zielkarten zei-
gen unterschiedliche Symbole 
in verschiedener Häufigkeit und 

Anordnung und werden gleich-
mäßig an alle Spieler verteilt. 
Auf ein Startkommando agie-
ren alle gleichzeitig, drehen die 
oberste Zielkarte um und legen 
sie vor sich in der Tischmitte aus, 
jeder muss alle Symbole aller 
Karten sehen können. Nun ent-
scheiden alle schnellstens, wie 
sie welches Visierplättchen auf 
wessen Zielkarte legen. Dabei 
gilt: Man muss ein angegriffe-

nes Visierplättchen auch legen 
und darf es über der gewählten 
Zielkarte zwar drehen - ohne 
Mitspieler daran zu hindern, 
schneller dort abzulegen - so-
bald die Visierkarte aber liegt, 
darf sie nicht mehr gedreht 
oder zurückgenommen wer-
den. Dann wird ausgewertet: 
Für jedes sichtbare Crewmit-
glied muss der getroffene Spie-
ler 1 Kanonenkugel-Plättchen 
nehmen, für den Schwarzen 
Pirat wählt man einen Mitspie-
ler für einen Treffer; Fass oder 
Käfig schützen vor Treffern; eine 
Bombe trifft jeden. Für Rum 
kann man einen Treffer abge-
ben und hat man einen Papagei 
erwischt, darf man die Zielkarte 
nehmen. Sind alle Zielkarten 
abgearbeitet, gewinnt man mit 
den meisten Papageien! 
Lustig, leicht satirisch, witzig 
und nicht ganz einfach - schließ-
lich will man nicht Treffer kassie-
ren und mit neun Treffern aus-
scheiden, sondern Papageien 
abschießen, also Tempo Tempo 
beim perfekten Spiel gegen 
Stimmungsflaute! þ

HOOK!
MIT KANONEN  
AUF PAPAGEIEN SCHIESSEN!
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Katzen über den Dächern der 
Stadt! Die Katzengangs wollen 
Treffen veranstalten, man baut 
dazu Laufstege und Unterstände 
- dafür gibt es dann auch gutes 
Futter.
Die Heimat-Kärtchen werden 
verdeckt gestapelt, drei davon 
kommen aufgedeckt unter die 
markierten Müllkübel, und 14 
Sardinendosen werden auf dem 
Plan verteilt. Fische liegen als 

Fischmartk aus und man be-
ginnt mit 10 Sardinendosen im 
eigenen Vorrat. 
In seinem Zug verteilt man 1) 
fünf Sardinendosen auf fünf 
Müllkübel; wählt 2) einen Müllk-
übel, nimmt alle Dosen von dort 
und führt die damit gewählte 
Aktion aus: entweder Laufsteg 
über eine Lücke bauen oder ei-
nen Unterstand auf eine Veranda 
bauen oder eines der drei offen 

ausliegenden Heimat-Kärtchen 
nehmen und Katzen auf die da-
rauf angegebenen Veranden 
setzen; bewegt 3) im Dächer-
Rennen eigene Katzen auf eine 
Veranda - Nützen fremder Wege 
kostet eine Dose, Nutzen frem-
der Unterstände kostet zwei 
Dosen an die Besitzer. Die Bewe-
gung einer Katze muss auf einer 
Veranda oder einem Unterstand 
enden. Zwei eigene identische 
Katzen auf derselben Veranda 
bringen einen Fisch und gehen 
vom Brett. Wird der letzte Fisch 
vom Markt genommen, endet 
das Spiel - man bezahlt für auf 
dem Plan verbliebene Katzen 
und gewinnt den Titel Top Cat 
mit dem meisten Futter, ein Fisch 
ist 10 Dosen Sardinen wert.
Ein gut gemachtes Familienspiel 
mit nettem Thema, das sich von 
anfänglich taktischen Überle-
gungen schnell zu einem Ren-
nen um die Sardinendosen ent-
wickelt, schnell gespielt, schnell 
erklärt und zu dritt auch interes-
sant für erfahrenere Spieler, die 
Namen von Verlagsangehörigen 
auf den Heimat-Kärtchen sind 
ein nettes Detail. þ

HOT TIN ROOF
KATZEN ÜBER DEN DÄCHERN DER STADT
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Im Alten Ägypten der Mythen 
werfen mächtige Götter ihre 
Truppen in die Schlacht im 
Kampf um die Macht; sie nützen 
ihre Kräfte um Truppen zu unter-
stützen und magische Kreaturen 
herbeizurufen und zu kontrol-
lieren. Ein ungewöhnliches De-
tail sei sofort erwähnt, es gibt 
temporäre und dauerhafte Sieg-
punkte. Temporäre Siegpunkte 
kommen aus Besetzen von Re-

gionen mit Tempeln oder aus 
Bau und Verteidigung von Pyra-
miden, dauerhafte Siegpunkte 
kommen aus Angriff und gewon-
nenen Schlachten, jede bringt ei-
nen permanenten Siegpunkt. Im 
Spiel wechseln Tag- und Nacht-
Phasen, bis ein Spieler mit 8 oder 
10 Siegpunkten - vorher festge-
legt - gewinnt. 
Die Nacht-Phase enthält Vertei-
len von 2 Gebetspunkten, Ver-

teilen der Göttliche-Intervention 
Karten, Effekte der Nacht-Kräfte 
und Zugreihenfolge, festgelegt 
durch den Spieler mit den we-
nigsten Siegpunkten; sie stellt 
somit quasi die Vorbereitungs-
phase dar. Die Tag-Phase enthält 
Umsetzen der Aktionsmarker so-
wie Zuordnen der Gebetspunkte 
- man kann sie auch zum Erwerb 
von Fähigkeits-Kärtchen verwen-
den -  und dauerhaften Sieg-
punkte auf dem Plan. Genutzte 
Aktionen werden in der Pyrami-
de am Spielerbrett abgedeckt 
und am Ende der Aktionsphase 
muss man mindestens je eine 
Aktion in den drei Stufen der Py-
ramide abgedeckt haben - Man 
kann beten, Truppen rekrutieren 
und bewegen, Pyramiden erhö-
hen und Fähigkeits-Kärtchen in 
drei Farben erwerben, die zum 
Beispiel die Beweglichkeit von 
Armeeeinheiten erhöhen.
Eine dichte Konfliktsimulation, 
die von Umsetzung und Atmo-
sphäre an die ursprünglichen Co-
Sims erinnert, aber mit wesent-
lich weniger Regeln auskommt 
und sich eleganter, gestraffter 
und wesentlich kürzer spielt. þ

KEMET
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Physikalische Gesetze sind eher 
selten die Grundlage für einen 
Spielmechanismus. In Laser 
Maze geht es um Licht und um 
das Prinzip Einfallswinkel ist 
gleich Ausfallswinkel bzw. um 
die praktische Anwendung die-
ses Prinzips, wobei räumliches 
Vorstellungsvermögen und lo-
gisches Denken gefragt sind.
Im Spiel gibt es verschiedene Ar-
ten von Spielsteinen - Der Rote 

Laser schickt den Strahl aus. Lila 
Steine können sowohl als Spie-
gel als auch als Zielstein genutzt 
werden; bei Verwendung als 
Zielstein müssen die roten Kat-
zenaugen aufleuchten. Die grü-
nen Strahlenteiler teilen einen 
Strahl in zwei Strahlen, einer 
geht gerade durch, der andere 
wird im Winkel von 90° weiter-
geleitet. Der blaue doppelseiti-
ge Spiegel schickt die Strahlen 

auf beiden Seiten im Winkel von 
90° weiter und der gelbe Kont-
rollpunkt muss vom Lichtstrahl 
passiert werden. Der schwarze 
Blockierstein lässt das Licht in 
jede Richtung durch, verhindert 
aber Aufstellen anderer Steine 
an diesem Ort.
Das Spiel enthält 60 Aufgaben in 
verschiedenen Schwierigkeits-
stufen; die für die Aufgabe ent-
sprechenden Steine werden wie 
vorgegeben eingesetzt; enthält 
die Abbildung des Steins ein 
Fragezeichen, muss die richtige 
Richtung erst ermittelt werden, 
ebenso wie die Verwendung ei-
nes lila Steins ohne Markierung. 
Sind die vorgegebenen Steine 
platziert, muss man dann wei-
tere Steine - auch auf der Aufga-
benkarte abgebildet - so einset-
zen, dass der Strahl das Ziel oder 
die Ziele trifft.
Knifflig, interessant, eine ge-
lungene Herausforderung an 
logisches Denken und Freude 
am Tüfteln, die auch noch Spaß 
macht und quasi Nachhilfeun-
terricht in Lichtreflexion erteilt. 
þ

LASER MAZE
LICHTREFLEXION AN SPIEGELN
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Man will als Erster die drei eige-
nen Spielfiguren ins eigene Gip-
fellager bringen und so gewin-
nen - aber die Figuren behin-
dern einander gegenseitig und 
auch der Berggeist greift ein. 
Im Spiel ohne Karten darf der 
aktive Spieler maximal dreimal 
würfeln, zu Beginn drei Würfel, 
dann kann man Würfel ausle-
gen und führt danach einen der 
möglichen Züge aus: Eine Figur 

mit einer Mindestsumme von 
15 Würfelaugen starten; eine 
Figur um die Summe zweier 
Würfel ziehen; besetzte Felder 
werden übersprungen und mit-
gezählt; Aufsteigen - Erreicht 
man nach einer Umrundung 
der Ebene mit einer Würfelzahl 
ein eigenes Aufstiegsfeld und 
hat noch einen Würfel mit „1“, 
kann man in die nächste Ebene 
aufsteigen. Schlagen - nur mit 

der Augenzahl des schwarzen 
Würfels, falls dieser das niedrigs-
te Ergebnis zeigt. Von besetzten 
Zielfeldern wird die Figur dort 
weitergeschoben. Stehen schon 
Figuren auf der mittleren Ebene 
und der erste Wurf des schwar-
zen Würfels ist „6“, bekommt 
eine der Figuren auf der mitt-
leren Ebene den Bannring des 
Berggeists, bei der nächsten „6“ 
geht er zurück zum Berggeist 
dann wieder zu einer Figur, usw. 
Eine Figur mit Bannring kann 
nicht aufsteigen und nicht über-
holt werden. 
Im Spiel mit Karten gelten alle 
obigen Regeln; bei Pasch, Dril-
ling und Straße kommen Karten 
ins Spiel und man darf pro Zug 
eine Karte nach dem Würfeln 
einsetzen.
Lauf/Würfel - soweit so bekannt, 
aber der Reiz steckt im Detail 
- die Wahlmöglichkeit bei den 
Würfelresultaten samt Nach-
würfeln, der Bannring, Schlagen 
und Aufsteigen -  insgesamt 
eine witzige und gelungene 
Variante eines Standard-Mecha-
nismus, in der Kartenvariante 
noch taktischer! þ

LAUF RAUF!
BERGGEIST GEGEN BERGSTEIGER!
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Lauf- und Würfelspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Bekannter Grundme-
chanismus * Raffiniert 
abgewandelt durch Details 
* Taktischere Variante mit 
Karten

Vergleichbar:
Alle Laufspiele mit Ziel und Hinder-
nissen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Nachfolgespiel zu Level 7 [Es-
cape] - Station Bravo liegt im 
Chaos und die Regierung schickt 
geheime Spezialkräfte um die 
Station zu schließen und alles 
dort noch vorhandene zu eli-
minieren. Ein Spieler verkörpert 
den Aufseher und damit alle Ali-
ens und Herausforderungen, die 
das Eliteteam meistern muss, die 
anderen Spieler sind das Elite-
Team. Alle versuchen Szenarien-

basierte Ziele zu erfüllen. Das 
zentrale Element ist Adrenalin, 
das die Soldaten brauchen um 
Aktionen zu machen. Dies hat 
aber negative Auswirkungen, 
da das erzeugtes Adrenalin 
auch an den Aufseher geht, der 
damit Aliens erschaffen kann, 
neue Drohungen erzeugen und 
damit die Chancen der Soldaten 
im Szenario mindert. Je mehr 
Aktionen die Soldaten ausfüh-

ren, desto mehr Ressourcen hat 
der Aufseher.
Eine Runde des Spiels besteht 
aus der Timer Phase, der Com-
mando Planning Phase mit Ad-
renalintransfer, Initiative zutei-
len und Stellung wählen, gefolgt 
von der Commando Activation 
Phase mit Aktionen -  Erforschen, 
bewegen, Türe öffnen, Handel, 
angreifen, Erste Hilfe und heilen, 
alles für Adrenalin-Kosten von 1 
oder 2. Dabei können Missionen 
oder Fähigkeiten der Charaktere 
zusätzliche Aktionen oder Mo-
difikation der Adrenalinkosten 
ermöglichen. Zuletzt kommt die 
Aufseherphase mit Schalttafel 
erneuern, Schalttafel-Fähigkei-
ten nutzen, Feinde aktivieren 
und Adrenalin abwerfen.
Man kann die Szenarien einzeln 
spielen oder in Reihenfolge als 
Kampagne, verlieren die Elite-
truppen nur eine Mission, ge-
winnt der Aufseher.
Tabletop in bester Tradition, vor 
allem die Adrenalinwechselwir-
kung zwischen Truppen und 
Aufseher erfordert genauestens 
überlegte Aktionen der Trup-
pen. þ

LEVEL 7
[OMEGA PROTOCOL]
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BEWERTUNG
Miniaturen Tabletop
Zielgruppe: Für Experten
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Standard-Thema * Guter 
Mix bekannter Mechanis-
men * Sehr viel attraktives 
Spielmaterial * Nur für 
Freunde des Genres

Vergleichbar:
Alle Tabletop Spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Die Dromedare haben den 
Überblick verloren, zu welcher 
Karawane sie gehören, also müs-
sen die Karawanen und ihre Dro-
medare sortiert werden. Eine 
korrekte Karawane besteht aus 
einem Leittier plus drei bis sechs 
Dromedaren verschiedener 
Farbe und, nicht zu vergessen, 
einem Häufchen. Die Dromedar-
Karten werden gemischt und in 
Stapel geteilt, es muss einen Sta-

pel mehr geben als es Mitspieler 
gibt. Die Dromedarkarten zei-
gen immer zwei Hälften eines 
Dromedars, Vorderseite und 
Hinterteil, die Leittierkarten ein 
Leitkamel und eine Vorderseite 
und die Häufchenkarte natur-
gemäß nur das Hinterteil eines 
Kamels samt hinterlassenem 
Häufchen. Alle entscheiden sich 
für eine Seite ihrer Leittierkarte 
und suchen passende Drome-

darkarten, um die vom Zahlen-
stein der Runde - immer eine 3 
in der ersten Runde - festgelegte 
Anzahl Kamele in der Karawa-
ne zu bilden, immer aus einem 
Vorderteil auf einer Karte und 
dem farblich passenden Hinter-
teil auf der nächsten Karte. Aber 
Achtung! Jede Farbe darf pro 
Karawane nur einmal vorkom-
men! Man nimmt immer einen 
Stapel, durchsucht ihn, legt ihn 
zurück und nimmt einen neu-
en. Wer seine Karawane fertig 
hat und keinen Fehler gemacht 
hat, bekommt den Zahlenstein 
der Runde. Wer einen Fehler 
gemacht hat, scheidet aus der 
laufenden Runde aus. Für eine 
neue Runde werden die Leittie-
re neu verteilt. Nach sieben sol-
chen Runden gewinnt man mit 
den meisten Punkten auf seinen 
Zahlensteinen.
Der simple Mechanismus des 
farblich passenden Anlegens 
von Karten ist graphisch toll 
aufbereitet, das „tabu“ Detail ge-
hört seit Zicke Zacke irgendwie 
zu Kinderspielen, die Spannung 
kommt aus dem Zeitelement 
des gleichzeitig Spielens. þ

OHNE HAUFEN, DUMM GELAUFEN
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BEWERTUNG
Such- und Legespiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Nettes Thema * Einfache 
Grundregel * Variante für 
jüngere Spieler * Sehr 
schönes Material

Vergleichbar:
Flizz & Miez und andere 
Spiele mit Kettenbildung in mehreren 
Farben

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Die Stämme wollen den Häupt-
ling durch Lösen von Aufgaben 
wählen. Vier Runden  bestehen 
aus den Phasen Legen der Stam-
meskarten - Aufgaben - Heraus-
forderung - Stammeskarte zie-
hen - Neue Aufgaben.
Grundsätzlich wird immer der 
„Vater“ Würfel mit einer Hand ge-
worfen und muss mit derselben 
Hand wieder gefangen werden; 
gleichzeitig wird die Aktion der 

Aufgabe durchgeführt, zum 
Beispiel einen Würfel vom Tisch 
nehmen. 
Die Aufgabenkarten teilen sich in 
Karten für ein Solo und Karten für 
ein Duell. Man legt in Phase 1 der 
Runde eine Stammeskarte aus 
der Hand zu einer der Solo-Auf-
gaben. Hat nur ein Spieler eine 
Aufgabe gewählt, versucht er 
sie allein zu lösen, natürlich wäh-
rend er den Vater Würfel wirft 

und fängt. Schafft er es, behält er 
die gespielte Stammeskarte. 
Haben mehrere Spieler eine Auf-
gabe gewählt, werden die ersten 
beiden Karten dort zum Duell-
Stapel verschoben; bei weiteren 
Karten bei dieser Aufgabe müs-
sen diese Spieler die Aufgabe 
als Solo lösen. Nach dem Duell 
nimmt der Gewinner eine der 
beiden Stammeskarten für sich, 
die zweite geht aus dem Spiel. 
Wer bei Ergebnissen bei Solo 
oder Duell nicht zufrieden ist, 
oder es nicht geschafft hat, kann 
es mit Spielen einer weiteren 
Stammeskarte nochmals pro-
bieren, diese geht aus dem Spiel. 
Sind alle Aufgaben erledigt, wird 
die oberste Herausforderung 
umgedreht, und von allen Spie-
lern erledigt, der Gewinner be-
kommt die Karte. 
Dann wird eine neue Stammes-
karte gezogen und neue Aufga-
ben werden aufgedeckt. Nach 
vier solchen Runden gewinnt 
man mit den meisten Punkten 
auf den gesammelten Karten.
Oss liefert eine witzige Abwand-
lung der Knöchelchenspiele, 
nicht schwer, aber schwierig! þ

OSS
WÜRFELN UM DIE HÄUPTLINGSWÜRDE
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BEWERTUNG
Aktionsspielmit Würfeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Würfelform analog zu den 
Astragal-Würfeln * Erfor-
dert sehr viel Geschicklich-
keit und Fähigkeit, zwei 
Dinge gleichzeitig zu tun

Vergleichbar:
Aktionsspiele mit mehr als einer 
gleichzeitigen Aktion

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Pagodenbau für den Kaiser! 
Ein Spielplan wird ausgelegt, 
er zeigt sechs neutrale Bau-
plätze für Pagoden. Jeder Spie-
ler hat generell die Auswahl 
aus fünf Tischkarten und zwei 
Handkarten zur Verfügung, die 
Tischkarten jedes Spielers sind 
für alle sichtbar, Handkarten 
nicht. In seinem Zug kann man 
mehrmals und in beliebiger 
Reihenfolge eine Säule bauen, 

ein Plättchen legen oder ein 
Dach samt Spitze bauen. Für 
jede dieser Aktionen spielt man 
eine Karte vom Tisch oder aus 
der Hand. Man muss in seinem 
Zug eine Säule bauen und darf 
höchstens drei bauen; man darf 
beliebig viele Plättchen legen 
und an beliebig vielen Pagoden 
bauen. Säulen einer Etage ha-
ben immer dieselbe Farbe und 
werden mit einem Plättchen 

dieser Farbe abgedeckt; die far-
bigen Plätze für die Säulen auf 
diesem Plättchen geben die 
Farbe der nächsten Etage bzw. 
der Dachspitze vor, die Farbe 
der ersten Etage auf dem neu-
tralen Bauplatz ist frei wählbar. 
Jede Säule, jedes Plättchen oder 
Dach bringt jeweils Punkte auf 
der Wertungsleiste, ein geleg-
tes Plättchen bringt sofort die 
Sonderfähigkeit der Farbe, die 
man einmal pro Zug nutzen 
kann, insgesamt zweimal. Legt 
man ein weiteres Plättchen der 
Farbe, wird die Fähigkeit wieder 
auf 2 gesetzt, usw. Sind drei Pa-
goden fertig, gewinnt man am 
Ende der Runde mit den meis-
ten Punkten.
Wenn man trotz Thema abstrak-
te Spiele mag, bei denen Infor-
mation offenliegt und durch 
das Karten ziehen einiges an 
Zufall ins Spiel kommt, dann 
wird man Spaß an Pagoda ha-
ben. Es ist definitiv kein Spiel für 
Strategen, aber es macht Spaß, 
aus dem Momentanangebot an 
Karten und den sehr mächtigen 
Zusatzfählgkeiten das Beste he-
rauszuholen.  þ

PAGODA
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Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Abstrakt trotz Thema * 
Einiges an Zufall * Sehr 
oft sind die Züge quasi 
vorgegeben

Vergleichbar:
Setzspiele mit Farbvorgabe

Andere Ausgaben:
Alderac Entertainment, White Goblin 
Games
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Vogel Nick spielt mit seinen 
Insekten-Freunden Fangen, 
über die Blüten bis ins Astloch, 
aber diesmal verstecken sich die 
Insekten dabei unter Versteck-
Blättern am Plan. Jeder Spieler 
sucht sich ein Insekt aus, nimmt 
die entsprechende Scheibe und 
die dazugehörigen doppelseiti-
gen Blatt-Blättchen - sie zeigen 
auf der Unterseite das jeweilige 
Insekt. Man würfelt - für eine 

der Farben - Rot, Gelb oder Vio-
lett - setzt man zu Beginn eines 
seiner Blattplättchen Blattseite 
nach oben auf die erste freie 
Blüte dieser Farbe. Sind so alle 
Blattplättchen eingesetzt, ver-
setzt man ein solches Blättchen 
zur nächsten freien Blüte oder - 
wenn es keine mehr gibt - direkt 
ins Ziel. Wer violett gewürfelt 
hat und damit auch Nick wür-
felt, bewegt also zuerst ein Plätt-

chen auf eine freie lila Blüte und 
lässt dann Nick ein Plättchen 
aufpicken. Dazu stellt man ihn in 
Position vor ein Plättchen, von 
dem man denkt, dass es nicht 
das eigene ist, zieht Nicks Kopf 
möglichst weit nach hinten und 
lässt ihn dann los. Pickt Nick so 
ein Plättchen auf, schauen es 
alle an und dann kommt das 
Plättchen unter das hinterste 
freie Versteck-Blatt oder an den 
Start und muss neu eingesetzt 
werden. Schafft Nick es nicht, 
ein Plättchan aufzupicken, pas-
siert gar nichts, es ist einfach 
der Nächste an der Reihe. Wer 
zuerst alle seine Blatt/Insekten-
Plättchen im Ziel hat, gewinnt.
Pick Nick ist eine entzückende 
Mischung aus Memo und Ak-
tion und ein wenig Taktik, um 
möglichst oft unter einem Ver-
steck-Blatt zu landen. Man muss 
sehr gut aufpassen um genau 
zu wissen wo die eigenen Insek-
ten liegen, um sich nicht selbst 
ganz nach hinten oder zurück 
an den Start zu befördern! þ

PICK NICK!
DER BUNTE VOGEL FÄNGT DEN WURM
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Merken, Geschicklichkeit
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Vogel ist hübsches Action-
Gimmick * Konzentration 
und Gedächtnis sind 
gefragt * Sehr einfache 
Regeln

Vergleichbar:
Alle Laufspiele mit Geschicklichkeit-
selement

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Meeples sind immer die Guten 
- sie ackern, rittern, missionie-
ren, stellen sich dort hin, bewe-
gen sich hier hin, aber immer 
bestimmen sie das Geschehen 
und jetzt sind sie plötzlich die 
Opfer! In Meeple City gehen 
ausgehungerte Riesenmonster 
auf Meeples-Jagd. Die Stadt mit 
mehrstöckigen Gebäuden wird 
aufgebaut und die Ungeheuer 
aus Körper + Füßen werden los-

gelassen. Sie haben jeweils zwei 
Aktionen pro Zug und können 
auch zweimal die gleiche Akti-
on machen: Bewegung - man 
schnippt die Füße; Demolieren 
-berühren die Monsterfüße ei-
nen Gehsteig um ein Gebäude, 
lässt man den Körper fallen; 
Fahrzeug werfen - in Vierteln mit 
Fahrzeug stellt man das Fahr-
zeug auf den Monsterkörper und 
wirft es dann per Fingerschnipp. 

Atmen - Man setzt sein Kinn auf 
den Monsterkörper, atmet ein 
und pustet! Fällt ein anderes 
Monster um, nimmt man ihm 
einen Zahn weg und legt ihn 
in den Magen, das ist die Zone 
hinter dem Zähne-Sichtschirm.  
Ist ein Stockwerk nach einer Ak-
tion völlig leer, frisst das aktive 
Monster diese Etage, das können 
auch mehrere in einem Zug sein. 
Meeples können flüchten und 
werden auf einen Flucht-Plan ge-
setzt. Füllen sie dabei eine Reihe, 
schädigen sie das aktive Mons-
ter. Nach den Aktionen frisst 
das Monster im Viertel so viele 
Meeples wie es Zähne hat. Am 
Ende punktet jedes Monster für 
Gefressenes und Übereinstim-
mung mit der Monster-Karte. 
Und wem das noch nicht fetzig 
genug ist, der kann Varianten mit 
maßgeschneiderten Monstern 
oder Fressen von Meeple-Sets 
spielen.
Satire pur, im wahrsten Sinne 
destruktiv, dementsprechend 
nichts für Strategen oder Denker, 
ein bisschen kindisch, aber zwi-
schendurch macht’s Riesenspaß! 
þ

RAMPAGE
TERROR IN MEEPLE CITY
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Satire, Action
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Ursprünglich als Rampage 
erschienen * Seit Juni 2014 
Neuauflage als Terror in 
Meeple City * Witziger Mix 
an Mechanismen * Satiri-
sches Thema in Anlehnung 
an Godzilla

Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art

Andere Ausgaben:
Terror in Meeple City
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Der Herrscher ist tot und seine 
Söhne bekämpfen einander, aus 
jeweils einer befestigten Stadt 
mithilfe von Söldnerheeren. Im 
Spiel sind 8 Arten von Karten, 
jede ist dreimal vorhanden, und 
innerhalb dieser drei Karten ei-
ner Art steigen die Werte von A 
bis C, ansonsten mit ansteigen-
dem Zahlenwert, also ist A1 die 
niedrigste und 8C die höchste 
Karte im Spiel, Man bekommt 

zu Beginn 6 oder 7 Karten, spielt 
eine davon für die Zugreihenfol-
ge aus, beginnt danach mit die-
ser Karte den eigenen Abwurf-
stapel und spielt dann Runden: 
Zuerst legen alle eine Karte ins 
eigene sogenannte Schlacht-
feld aus; die höchste ausliegen-
de Karte gewinnt das Gefecht 
und bleibt liegen, die anderen 
werden abgelegt. Dann darf 
man falls vorhanden die Aktio-

nen grüner Karten auf den Ab-
wurfstapeln in Reihenfolge aus-
führen. Aktionen grüner Karten 
beziehen sich auf Handkarten 
und den Söldnerstapel genann-
ten Nachziehstapel, eine grüne 
Karte erlaubt eine Karte aus 
irgendeinem Schlachtfeld auf 
einen beliebigen Abwurfstapel 
legen.
Hat danach mindestens ein 
Spieler keine Karten mehr, wird 
noch eine Runde gespielt und 
die Aktionen roter Karten - 
meist mit Bezug auf die Ablage-
Stapel - auf den Schlachtfeldern, 
wieder in ansteigender Reihen-
folge, von 5A bis 8C, ausgeführt. 
Haben danach alle noch min-
destens eine Karte, beginnt eine 
neue Runde. Ist aber danach 
wieder mindestens ein Spieler 
ohne Karte, endet das Spiel und 
es gewinnt, wer die höchste Kar-
te auf seinem Abwurfstapel hat. 
Ein nettes schnelles Spiel, bei 
dem trotz aller Taktik die zu Be-
ginn zugeteilten Karten schon 
einiges entscheiden, ein gutes 
Kartengedächtnis ist definitiv 
von Vorteil. þ

RAVERUN
KONFLIKT VON SÖLDNERHEEREN
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Kartenspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en pl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Sehr hohe Interaktion * 
Relativ hoher Glücksanteil 
durch Kartenverteilung * 
Kartengedächtnis hilfreich

Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art, bzw. 
Kartenspiele mit Stärkevergleich 
offener Karten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Samurai Sword baut auf dem 
bewährten BANG! Game Sys-
tem auf: Treu ergebene Samu-
rai   beschützen ihren Shogun. 
Hinterlistige Ninjas versuchen 
das Kaiserreich von innen aus-
zuhöhlen – koste es was es wol-
le, der Ronin spielt für sich und 
plant seine Rache. Die Spieler 
versuchen ihre Feinde aufzu-
spüren und dabei den wahren 
Weg des Kriegers zu ehren.

Mit der Erweiterung Rising Sun 
geht der Konflikt weiter, Ehre 
ist noch immer stärker als Stahl 
und die Kontrahenten formie-
ren sich neu, denn es kommt 
ein zweiter Ronin ins Spiel.  Die 
Erweiterung Rising Sun bringt 
12 neue Charaktere für Samurai 
Sword, dazu 40 neue Karten mit 
Waffen, Eigenschaften und Ak-
tionen sowie eine neue Rollen-
karte Ronin und die notwendi-

gen Marker für ein Spiel zu acht.
Ein Zug beinhaltet Ausdauer-
punkte, zwei Karten ziehen, 
Karten für sich oder für einen 
Angriff spielen und Karten ab-
werfen. Hat man alle Ausdauer-
Punkte verloren, muss man mit 
einer neuen „Banzai“ Regel Kar-
ten abwerfen. Ist „Aufdecken“ 
als Karten-Effekt genannt, muss 
man mit der Regel „Reveal“ die 
oberste Karte des Nachziehsta-
pels aufdecken. Bei Gleichstand 
gewinnt nun das Team Samu-
rai/Shogun, bei Gleichstand in 
einem Konflikt Ninja/Ronin ge-
winnen die Ninjas. Hat jemand 
keine Ruhmespunkte, endet das 
Spiel und man wertet Ruhm, 
Rollenbonus, Daimyo Karten 
und Fatale Angriffe. Für 4, 6 und 
8 Spieler gibt es neue Regeln.
Auch mit Schwertern statt 
Schusswaffen behält das von 
Bang! übernommene Spielsys-
tem seinen Reiz, nach wie vor 
liegt die Priorität in diesem aus-
gezeichneten Kartenspiel auf 
zuerst informieren und identi-
fizieren und dann eliminieren! 
Eine gelungene Ergänzung! þ

SAMURAI SWORD
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Ein Team ist „Team Stefan“ und 
tritt gegen „Team Kandidaten“ 
an, immer jeweils ein Spieler, 
und gewinnt Punkte für sein 
Team mit jedem gewonnenen 
Spiel. Die Spieler bilden zwei 
möglichst gleich große Teams 
und stellen abwechselnd den 
Moderator für ein Spiel, er muss 
sich als völlig unparteiisch ver-
halten. Der Rundenanzeiger 
legt durch seinen Standort die 

Kategorie des aktuellen Spiels 
fest, das Spiel dieser Kategorie 
wird mithilfe des Spielekreisels 
gewählt. Kategorien sind Action 
& Risiko, Glück & Geschick sowie 
Knobeln & Köpfchen. Mögliche 
Spiele sind Ballfangen, Floh-
zirkus, Hausnummern Kegeln, 
Rechtschreibfehler, Lieder sum-
men, Wort im Wort, Zungen-
brecher, Spiegelschrift, Karten-
pusten, Pfannkuchen wenden, 

Scherzfragen und es gibt auch 
Spiele wie Die Flasche oder Bal-
lonball, für die man im Haushalt 
vorhandenes Material verwen-
den muss. 
Steht das Spiel fest, wählen die 
beiden Teams den Kandidaten 
für dieses Spiel und es ent-
scheidet das Team, das weniger 
Punkte besitzt, wer anfängt. Der 
Moderator liest die Spielregel 
vor oder erklärt sie. Der Gewin-
ner des Spiels bekommt Punkte 
entsprechend der Rundenan-
zahl. Zu Spielbeginn wählt man 
die Spieldauer mit der Anzahl 
Spiele. Hat ein Team so viele 
Punkte gesammelt, dass es die 
gewählte Spielform gewinnt - 8 
Punkte bei Ratzfatz mit bis zu 5 
Spielen, 28 Punkte für Medium 
mit bis zu 10 Spielen und 61 
Punkte bei Showtime mit bis 
zu 15 Spielen - endet das Spiel 
sofort und dieses Team gewinnt.
So wie das „erwachsene“ Vorbild 
ist auch Schlag den Raab Kids 
eine gelungene Mischung aus 
neuen und altbekannten Spie-
len mit einem guten Mix aus 
Action, Bewegung, Wissen und 
Überlegen. þ
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Set ist ein kniffliges Sammel-
spiel zu Farben und Formen, in 
einem Set muss auf allen drei 
Karten immer je eine der Eigen-
schaften - Farbe, Form oder An-
zahl - genau gleich oder völlig 
verschieden sein. Ein Set wäre 
zum Beispiel je ein Oval in Grün, 
Orange und Lila; oder auch ein, 
zwei und lila Wellen oder eine 
orange Welle, zwei grüne Rau-
ten und drei lila Ovale.

Set Junior ist quasi das Einfüh-
rungsspiel zu diesem abstrak-
ten Klassiker und nutzt einen 
Spielplan. Auf einer Seite des 
Plans lernt man Sets in Puzzle-
Form kennen, auf der anderen 
Seite sucht man nach Sets. Im 
Einsteiger-Spiel zum Kennen-
lernen legt man Sets für Punkte: 
Man hat immer drei Plättchen 
auf der Hand und legt eines da-
von auf seinen markierten Platz 

am Plan. Komplettiert man ein 
Set, bekommt man einen Punk-
techip. Wenn alle Plättchen ge-
legt sind, gewinnt man mit den 
meisten Chips.
Im Standard-Spiel werden 10 
Plättchen zufällig auf die oran-
gen Felder des Plans gelegt, die 
restlichen werden verdeckt ge-
stapelt. Alle spielen gleichzeitig 
- wer ein Set entdeckt, ruft „Set“ 
und unterbricht damit das Spiel. 
Man zeigt die zum Set gehöri-
gen Plättchen - ist es ein korrek-
tes Set, werden die Plättchen 
aus der Auslage entfernt und 
mit Plättchen vom Stapel er-
setzt. Wer das korrekte Set gebil-
det hat bekommt einen Punkt, 
wer ein falsches Set nimmt, gibt 
einen Punkt ab. Sind alle Sets 
gefunden, gewinnt man mit 
den meisten Chips.
Hier steht Junior für die beste 
Umsetzung des Begriffs, das 
Prinzip wurde elegant verein-
facht, der Reiz und die Heraus-
forderung der gleichen und un-
terschiedlichen Eigenschaften 
für ein Set blieben völlig erhal-
ten. þ
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Vor lauter Langeweile zählen 
die Schäfer in den Bergen - ja, 
Schafe! 44 Karten sind - in wech-
selnder Stückelung - von 1 bis 
19 nummeriert, manche dieser 
Karten zeigen verschieden vie-
le Schnarchpunkte in Form von 
Kopfkissen. Zu Beginn spielt 
man im Uhrzeigersinn, drei Kar-
ten werden als Ablagestapel of-
fen ausgelegt. Jeder bekommt 
fünf Karten und der Startspieler 

bestimmt, ob die Runde aufstei-
gend oder absteigend gespielt 
wird. Der aktive Spieler muss 
eine Karte auf einen der drei 
Stapel spielen zieht eine Karte 
nach. Wird aufsteigend gespielt, 
muss die Karte höher sein als die 
oberste Karte im Stapel oder ex-
akt um 10 niedriger. Bei abstei-
gender Reihenfolge muss sie 
niedriger sein bzw. genau um 
10 höher. Wer nicht legen kann, 

nimmt einen Stapel verdeckt als 
Schnarchpunkte. Einige Karten 
haben Sonderfunktionen: Bei #1 
und #19 bestimmt den nächs-
ten Spieler und den Stapel, den 
er verwenden muss. Bei #2, 3, 
17 und 18 darf man die Spiel-
richtung ändern. Wolfskarten 
können jederzeit als Joker ge-
spielt werden, ändern aber die 
Spielrichtung und der Karten-
stapel mit Joker wird gemischt 
und man muss eine Karte dar-
aus ziehen. Erwischt man den 
Wolf, nimmt man den Stapel 
und es gibt ab sofort nur mehr 
zwei Stapel. Ist der Ziehstapel 
leer, notieren alle ihre Schnar-
chpunkte, sobald jemand kei-
ne Karten mehr hat oder einen 
Stapel nehmen musste. Wer als 
Erster 75 Schnarchpunkte hat, 
beendet das Spiel und man 
gewinnt mit den wenigsten 
Schnarchpunkten.
Ein nettes Spiel, ganz und gar 
nicht zum Schnarchen, sondern 
lustig und schnell gespielt, die 
Mechanismen sind schnell er-
klärt und das Ganze ist ideal für 
zwischendurch oder Spielneu-
linge. þ
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Das Reich des Mondes ist be-
droht - Schattenkreaturen 
passieren den Riss und die 
Gefolgsleute des Alten Kaisers 
versuchen an die Macht zu ge-
langen und appellieren an die 
Ninjas. Zwei Spielmodi bieten 
einfachen Spieleinstieg im Gras-
shopper Modus oder drei inten-
sive Spielrunden und eine finale 
Konfrontation im Grand Master 
Modus. Im Grasshopper Modus 

spielt man reihum Züge aus drei 
Phasen - Karten mit oder ohne 
Strafkarte für den Korruptions-
stapel ziehen, Karten zum Aus-
legen eines Clans aus 2-4 Karten 
oder zum Erweitern eines Clans 
spielen und dabei eventuell aus-
gelöste Claneigenschaften um-
setzen und eine Karte abwerfen. 
Wer den vierten Clan legt, be-
endet das Spiel - Werte auslie-
gender Clans werden summiert 

und davon Korruptionspunkte 
abgezogen.
Der Master Modus wird grund-
sätzlich gleich gespielt, aller-
dings kommen ein Big Boss 
und drei Lockvögel als geheime 
Karten ins Spiel und man setzt 
am Ende einer Runde Ninjas in 
Relation zur den in der Runde 
erzielten Punkten aufs Brett, 
beliebig viele an einen Platz 
und in einer zweiten Setzrunde 
dann die restlichen an diesen 
oder einen anderen Platz, für 
weitere Karten, Punkte oder In-
formation zum Big Boss für die 
Schlusswertung. Nach drei Run-
den werden die Positionen der 
Ninjas am Brett in Relation zur 
Identität des Big Boss gewertet.
Ein boshaftes, witziges, Spiel, 
das einen dauernd vor schwieri-
ge Entscheidungen stellt - mehr 
Karten und daher Korruption? 
Clan erweitern und Macht nut-
zen? Doch noch warte mit dem 
vierten Clan und damit dem 
Rundenende? Toller Spielspaß 
mit dichter Atmosphäre und 
eigentlich einfachen Regeln. 
Gleich noch eine Runde? Und 
noch eine? þ
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Reifenschonend fahren oder 
Benzin verheizen? In diesem Au-
to-Rennspiel in limitierter Aufla-
ge ist die Höchstgeschwindigkeit 
eines Rennautos vom Zustand 
seiner Reifen abhängig, und 
dazu vom Ausgangsfeld für den 
jeweiligen Zug und der Menge 
an Benzin im Tank.
Man beginnt das Spiel mit or-
dentlichen Reifen und kann sich 
den Würfel für die Höchstge-

schwindigkeit aussuchen. In der 
Standard-Ausgabe zieht man 
eine Karte anstelle zu würfeln. Zu 
Beginn jeder Runde werden Tur-
boplättchen für die Platzierung 
vergeben. Dann hat jeder seinen 
Zug mit: Pflichtaktionen Höchst-
geschwindigkeit ermitteln und 
Geschwindigkeitskarte ziehen, 
dann Wahlaktion Tempo verän-
dern, entweder durch Turbo-
plättchen einsetzen oder Treib-

stoff abgeben. Danach muss 
man das Auto ziehen, nur über 
und auf freie Felder und keine 
Kurve mit mehr als 60 Grad, im-
mer die volle Zugweite. Als letzte 
Aktion muss dann als Pflichtak-
tion die Reifenabnutzung ermit-
telt werden, denn das Beenden 
einer Runde, das Überfahren 
von Randsteinen oder steilere 
Kurven und Auflaufen auf Autos 
vor einem beschädigen die Rei-
fen. Wird man dadurch zu einem 
Boxenstopp gezwungen, kostet 
das eine Runde aussetzen, aber 
man bekommt Benzin und neue 
Reifen. Wer den Rundenanzeiger 
aus dem Plan zieht, beendet das 
Rennen und ermittelt die Positi-
on.
Autorenn-Spiele gibt es viele, 
aber hier beeinflussen die Reifen 
das Tempo und die Entscheidung 
über Boxenstopp oder eventuell 
hinten bleiben, um dann von ei-
nem besseren Feld wegfahren zu 
können, kann hier rennentschei-
dend sein! Slicks ist ein kleines 
feines und sehr raffiniertes Renn-
spiel, das vor allem Fans dieses 
Spielegenres versuchen sollten 
noch zu bekommen! þ
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Die Schafe haben das rettende 
Schiff verpasst und müssen nun 
über die Felsen rennen, um noch 
von der Insel zu kommen. Man 
hat eine Startkarte, ein Schiffs-
kärtchen und eine Schaf, das 
man auf die Schildkröte auf der 
Startkarte setzt. Die Meereskärt-
chen werden verdeckt und gut 
gemischt auf dem Tisch ausge-
legt, sie zeigen auf der Rücksei-
te Schafe und auf der verdeck-

ten Vorderseite Felsbrocken in 
sechs verschiedenen Farben. 
Wer an der Reihe ist, würfelt, 
deckt ein Meereskärtchen in 
der gewürfelten Farbe auf und 
legt es zwischen Startkarte und 
Schiff. Weitere Meereskärtchen 
werden immer zwischen dem 
letzten Kärtchen und dem Schiff 
angelegt, so wird die Strecke 
zum Schiff immer länger. Wür-
felt man eine Farbe, in der schon 

ein Meereskärtchen ausliegt, 
darf man sein Schaf Richtung 
Schiff ziehen. Es darf so viele 
Schritte laufen wie Felsbrocken 
auf dem Meereskärtchen in der 
gewürfelten Farbe abgebildet 
sind. Die Maximallänge einer 
Rennstrecke sind somit sechs 
Kärtchen. Das Schiff muss nicht 
mit der exakten Anzahl Schritte 
erreicht werden, sobald man 
das Schiff betritt, verfallen üb-
rig gebliebene Laufpunkte. Wer 
es als Erster schafft, sein Schaf 
auf das Schiff zu ziehen, hat das 
Rennen um die Rettung von der 
Insel gewonnen.
Ein mehr als simples Lauf/Wür-
felspiel und doch ein spannen-
des Wettrennen, das Thema ist 
lustig und für Kinder spannend, 
und so nebenbei werden auch 
noch Zählen und Farberken-
nung geübt, mit rosa und lila 
finden sich zwei eher selten als 
Würfelfarben genutzte Misch-
farben auf dem Würfel. Der 
Spielausgang hängt rein vom 
Würfelglück ab und nicht immer 
gewinnt man mit der kürzesten 
Strecke. þ

SOS - SCHAF IN NOT
VON FELS ZU FELS ZUM SCHIFF

INFORMATION

Autor: Inka und Markus Brand
Grafiker: Günther Jakobs
Preis: ca. 7 Euro
Verlag: Haba 2014
www.haba.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
4+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Rennspiel mit Farbwürfel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Einfachste Regeln * Gute 
Übung für erstes Zählen 
und Farberkennung * 
Schnell zu spielen

Vergleichbar:
Alle Laufspiele mit 
Farbwürfel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 35HEFT 474 / JÄNNER 2015

ALLES GESPIELTtSTEAM TORPEDO / THE CHROMATICAL GAMBLER

In einem alternativen Steampunk 
Universum kämpfen die Mächte 
des beginnenden 20. Jahrhun-
derts mit einer hochgiftigen 
Gaswaffe. Nach 10 Jahren Krieg 
ist Reisen über Land kaum mehr 
möglich und U-Boote werden zur 
neuen Existenzgrundlage.
Zu Beginn baut jeder Spieler sein 
U-Boot aus 10 Abschnitts-Teilen 
zusammen, die die Ausrüstung 
des U-Boots repräsentieren. In der 

Spielfläche zeigt jeder der beiden 
U-Boot-Marker die Position rela-
tiv zum Feind - davor, dahinter, 
Steuerbord, oder Backbord - und 
auch die Reichweite an. Fünf 
Besatzungs-Mitglieder - Kapitän 
und vier Matrosen - aktivieren 
die Abschnitte des U-Boots und  
lösten verschiedenste Effekte aus, 
mit dem Ziel, das gegnerische U-
Boot zu beschädigen.
Wer den feindlichen Kontroll-

raum zerstört oder alle gegne-
rischen Besatzungsmitglieder 
eliminiert, gewinnt. Abschnitte 
im U-Boot sind Standard, Ma-
schinenraum mit Einfluss auf 
die Bewegung, Panzerung zur 
Schadensminderung und Experi-
mentell zum Aktivieren während 
des gegnerischen Zugs. Jeder Ab-
schnitt hat 1 bis 3 Strukturpunkte; 
sind alle durch Schadensmarker 
abgedeckt, ist der Abschnitt zer-
stört. Ein Zug besteht aus der Er-
holungsphase mit Wegnehmen 
eines Sauerstoffmarkers und Re-
generieren der Mannschaft sowie 
der Aktionsphase mit Bewegen 
des U-Boots und Aktivieren der 
Mannschaft für Effekte. 
Im Grunde ein Tabletop mit 
ausführlichen Regeln zu Spiel-
feldabschnitten, Ausrichtungen, 
Bewegung von U-Boot und 
Mannschaft sowie Auswirkungen 
der einzelnen Aktionen, so wird 
zum Beispiel auf Wirkung gegen 
einen Matrosen und Wirkung auf 
den Kapitän unterschieden. Eine 
interessante Erweiterung für das 
Genre der Konfliktsimulation zu 
zweit. þ
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Tonartenkenntnisse sollen ge-
festigt und vertieft werden, et-
was musikalische Vorbildung 
wird für das Spiel vorausge-
setzt. Drei Spielfiguren sollen 
schnellstmöglich unter Be-
rücksichtigung der gewählten 
Tonart im „Dreiklang-Stall“ un-
tergebracht werden. Man kann 
in Dur, Harmonisch Moll und 
melodisch Moll und in sechs 
Schwierigkeitsgraden spielen. 

Spielfelder, die nicht zur ge-
wählten Tonart gehören, dürfen 
nicht betreten werden, ansons-
ten werden Regeln auf Basis 
von Mensch ärgere Dich nicht 
genutzt. 
Zur Festlegung der Tonart wür-
felt man beide Würfel, die Zahl 
des weißen Würfels nennt den 
Schwierigkeitsgrad, die Zahl 
des schwarzen Würfels die Ton-
art laut Tabelle, nach Wahl kann 

man auch automatisch nur Le-
vel 1 spielen. Man wirft immer 
beide Würfel, bei geradem Er-
gebnis darf man eine Figur an 
den Start setzen, eingesetzte 
Figuren bewegt man um die 
gewürfelten Punkte weiter. Er-
reicht man ein besetztes Feld, 
darf man die dortige Figur 
schlagen, kommt man auf ein 
Feld das nicht der Tonart ent-
spricht, kann man nicht ziehen. 
Erreicht man nur ein Feld mit 
eigener Figur, kann man eben-
falls nicht ziehen. Erreicht man 
den Grundton der Tonart, darf 
man noch einmal würfeln und 
ziehen. Im Dreiklang-Stall spielt 
man mit einem Würfel und kann 
nur mit einer 2 ziehen. In einer 
Experten-Variante wird für je-
den Spieler seine eigene Tonart 
ausgewürfelt.
Ein Standard-Spiel, das bekann-
te Mechanismen nutzt, aber 
durch die Einschränkung der 
betretbaren Felder eher limitier-
te Bewegungsmöglichkeiten 
bietet; da das Spiel außerdem 
Kenntnisse der Tonleitern vor-
aussetzt, ist es wirklich nur als 
Übungsspiel geeignet. þ
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Mit Spielkarten als Länder ver-
sucht man ein Königreich zu 
gründen, eroberte Länder müs-
sen durch Bauern bewirtschaftet 
werden, denn sonst ist das gan-
ze Königreich nicht viel wert. 
Jeder Spieler hat sein eigenes 
Königreich als Plan vor sich und 
zehn Karten auf der Hand. Man 
spielt ein Land aus, die anderen 
geben - wenn möglich - Farbe 
zu; die höchste Karte gewinnt 

den Stich. Wer den Stich ge-
winnt, legt die gewonnenen 
Karten von links nach rechts 
nach Farben sortiert aus, zu Be-
ginn nach Wahl, später gewon-
nene Stiche werden auf den 
entsprechenden Farben abge-
legt, immer mit oberster Karte 
nach Wahl. Dazu bekommt man 
die auf der Stich-gewinnenden 
Karte abgebildeten Bauern und 
setzt sie in Felder ohne Bauern. 

Die beiden ersten Felder des Kö-
nigreichs haben Gratis-Bauern 
aufgedruckt. Für Ländereien mit 
Wert 1, 2 und 0 gelten Sonderre-
geln für Stiche und Bauern - man 
gewinnt mit 1 und 2 Bauern 
wenn man sie wegspielen kann 
und sie dann der Farbe der Stich 
gewinnenden Karte entspre-
chen. Eine 0 in einem gewonne-
nen Stich muss man als oberste 
Karte der Farbe ablegen. Sind 
alle Stiche gespielt, addiert man 
die obersten Kartenwerte in Fel-
dern mit Bauern. Für Karten in 
Feldern mit weniger Bauern als 
per Aufdruck verlangt gibt es 
Strafpunkte, Bauern in Feldern 
ohne Karten bringen dagegen 
Bonuspunkte. Nach vier Runden 
gewinnt man mit den meisten 
Punkten. 
Absolut gelungen! Die Balan-
ce zwischen Stiche gewinnen 
wollen und die höchstmögliche 
Karte oben halten wollen sorgt 
für ein spannendes Stichspie mit 
wiederkehrendem Dilemma, 
denn Bauern müssen ja auch 
noch gesammelt werden, sonst 
hilft die schönste höchste Karte 
nichts. þ

UGO
KÖNIGREICHE GRÜNDEN UND BEVÖLKERN

INFORMATION

Autor: Hoekstra, Jansen, Zuidhof
Grafiker: Franz Vohwinkel
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Playthisone 2013
www.playthisone.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Setzspiel mit Karten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Spannender Mechanismus 
sorgt für reichlich Dilemma 
* Schnell gespielt * Wenig 
Regeln * Hoher Wieder-
spielreiz

Vergleichbar:
Null / Nichtig

Andere Ausgaben:
Französisch bei Iello, auf Deutsch bei 
Kosmos angekündigt

Warhammer: Invasion The Card 
Game - das dritte Living Card 
Game. Das Core Set beinhaltet 
vier spielbereite, vorkonstru-
ierte Kartendecks für die guten 
Völker Imperium und Zwerge 
sowie die bösen Fraktionen Orks 
und Chaos. Durch Battle Packs 
kann man diese Core Decks in-
dividuell an die eigenen Vorlie-
ben und Strategien anpassen. 
Die verwendeten Kartenarten 

heißen Unit/Einheiten, Tactics/
Taktik, Quest, Support/Hilfskar-
ten und Draftkarten. Spielziel ist 
es, zwei der drei Hauptstadtbe-
reiche in Brand zu stecken, um 
zu gewinnen.
Verborgene Königreiche  ist 
die mittlerweile fünfte Luxus-
Erweiterung für das Living Card 
Game und beinhaltet 172 Kar-
ten. Hauptaugenmerk der Er-
weiterung ist Unterstützung für 

die neutralen Rassen: Echsen-
menschen, Waldelfen, Skaven 
und Untote bekommen jeweils 
eine eigene Hauptstadtkarte, 
genannt Hauptstadtbogen, und 
eine mächtige neue Legende. 
Die jeweiligen Legenden mit 
den Eigenschaften der Rassen 
können nur gespielt werden 
wenn ein Spieler den Haupt-
stadtbogen der jeweiligen 
Rasse spielt. Jeder Hauptstadt-
bogen bringt auch eine Spezi-
aleigenschaft für die jeweilige 
Rasse mit. Die Hauptstadtbögen 
von Echsenmenschen und Wal-
delfen gehören der Ordnung 
an, die der Skaven und Untoten 
der Zerstörung. Dazu kommen 
weitere Karten für zur individu-
ellen Deckgestaltung.
So wie die vier Vorgänger bei 
den Luxus-Erweiterungen ist 
auch diese im Grunde unver-
zichtbar, für alle, die gerne und 
oft Warhammer: Invasion spie-
len; sie ist wie alle anderen gra-
phisch hervorragend gestaltet 
und bringt neue spannende 
Details in die Konfliktsimulation 
mit Augenmerk auf gut geplan-
ten Ressourcen-Einsatz. þ

WARHAMMER INVASION
DAS KARTENSPIEL  
VERBORGENE KÖNIGREICHE

INFORMATION

Autor: Brad Andres, Eric W. Lang
Grafiker: D. G. Llorens, FFG Team
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Heidelberger 2014
www.heidelbaer.de

SPIELER:
2

ALTER:
13+

DAUER:
120+

BEWERTUNG
Fantasy, Living Card Game
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: cn de en es pl
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Fünfte Deluxe Erweiterung 
* Neu Hauptstadtbögen 
für neutrale Rassen * Mit 
Sondereigenschaften für 
jede neutrale Rasse

Vergleichbar:
Alle Ausgaben von Warhammer 
Invasion

Andere Ausgaben:
Fantasy Flight Games, Edge Enter-
tainment, Galakta, Wargames Club 
Publishing
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ALLES GESPIELTtWIZ-WAR / XALAPA

Es war einmal, vor langer langer 
Zeit, ein Spiel um Zauberer und 
deren Rivalitäten, das sich nach 
einigen Überarbeitungen als so 
gut erwies, dass es noch heute 
gespielt, und was viel wichtiger 
ist, neu aufgelegt wird, derzeit 
in seiner insgesamt achten Auf-
lage. 
Magier liefern einander Duelle 
um das Amt des Gildenmeisters 
des Arkanen Ordens im unterir-

dischen Steinlabyrinth - tödlich 
gefährlich! Alle Spieler wählen 
gemeinsam drei Magieschulen 
- das sind thematisch zusam-
menhängende Zaubersprüche 
- für eine Partie und dann auch 
noch die Seite des Spielplans, 
die neue oder die klassische. 
Plan und Magiestapel werden 
vorbereitet, Magier und Schät-
ze platziert und dann bekommt 
jeder fünf Startkarten auf die 

Hand. Spieler sind nacheinander 
am Zug, für den aktiven Spieler 
vergeht zuerst Zeit, das heißt die 
Wirkungsdauer temporärer Zau-
ber wird um Eins kürzer, entspre-
chende Zaubereffekte werden 
abgehandelt und Betäubung 
wird entfernt. Dann folgt Bewe-
gung bis zu drei Felder weit mit 
optionaler Beschleunigung, Wir-
ken von beliebig vielen neutra-
len Zaubern und Angriff. Danach 
werden Karten abgeworfen und 
man zieht nach. Wer zwei Sieg-
punkte aus Töten gegnerischer 
Magier oder Stehlen gegneri-
scher Schätze hat oder als Letz-
ter am Leben ist, gewinnt.
Wie gesagt, ein Dauerbrenner, 
und das nicht umsonst; der Zau-
berer-Krieg macht umso mehr 
Spaß, je vertrauter man mit den 
Karten der verschiedenen Zau-
berschulen und ihren Wirkun-
gen und Einsatzmöglichkeiten 
wird, zunehmender Spielspaß 
über viele Partien ist garantiert, 
auch wenn die Regel eine kleine 
Anfangshürde liefert. In Spielva-
rianten kann man auch Regeln 
aus früheren Auflagen auspro-
bieren. þ

WIZ-WAR
KRIEG DER MAGIER

INFORMATION

Autor: Tom Jolly, Kevin Wilson
Grafiker: Team, Fahrenbach
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Heidelberger 2013
www.heidelbaer.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
14+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Abenteuer, Magie
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: cn de en es
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Insgesamt 8. Auflage des 
Spiels * Erstauflage 1983 
* Umfangreiche Regeln * 
Regelvarianten mit Regeln 
früherer Ausgaben * 
Spielspaß wird mit jeder 
Partie größer

Vergleichbar:
Frühere Ausgaben von Wiz-War

Andere Ausgaben:
Fantasy Flight Games, USA; Edge 
Entertainment, Spanien; Wargames 
Club, Hong Kong

Träume der Schamanen kündi-
gen eine große Dürre an und die 
Schamanen müssen ihre Fähig-
keiten beweisen - dazu decken 
suchen sie mystische Symbole 
und decken sie nach bestimm-
ten Prinzipien mit Steinen des 
Orakels ab. Ein Spielplan zeigt 
die Aufgaben des Orakels, auf 
den Spielertableaus decken die 
Spieler Symbole ab. ZU Beginn 
einer Runde = eines Tages wird 

die oberste Positionskarte aus-
gelegt, in der Grundversion mit 
drei Orakelsteinen, sie gibt die 
Anordnung von Orakelsteinen 
auf den Spielertableaus vor. 
Dann werden vier Orakelkarten 
- im Grundspiel nur Lehrlings-
karten - ausgelegt, sie zeigen 
Symbole, die auf dem Spie-
lertableau belegt werden müs-
sen, nach Art und auch Anzahl 
oder Position, zum Beispiel zwei 

Steine auf Geckos oder ein Stein 
in einer Eckposition. Ist ein Spie-
ler fertig und danach die Sand-
uhr abgelaufen bedeutet jede 
nicht erfüllte Vorgabe ein Miss-
gunst-Plättchen, dann addiert 
man die Strafpunkte aus den 
Missgunstplättchen und die 
Anzahl der insgesamt in dieser 
Runde gesetzten Orakelsteine. 
Nach sieben Runden gewinnt 
man mit der wenigsten Miss-
gunst. In fünf weiteren Schwie-
rigkeits-Stufen kann man mit 
zunehmend schwieriger wer-
denden Vorgaben spielen. In 
der Variante Atlacoya spielt man 
mit der Rückseite des Plans und 
schätzt vorher ein, wie viele der 
insgesamt sieben Vorgaben 
man erfüllen kann, wobei diese 
in Reihenfolge erfüllt werden 
muss - bei einer Einschätzung 
von 3 Vorgaben muss man die 
Vorgaben 1, 2 und 3 erfüllt ha-
ben, 1, 3 und 7 wäre ungültig.
Attraktive Familienunterhal-
tung mit einigem Anspruch an 
schnelles und logisches Denken 
und manchmal gezieltem Ver-
zicht auf eine Vorgabe!! þ

XALAPA
ORAKELSTEINE, GECKOS UND MISSGUNST

INFORMATION

Autor: Lauge Luchau
Grafiker: Stephan Antje
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: HUCH! & friends 2014
www.hutter-trade.com

SPIELER:
1-6

ALTER:
8+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Setzspiel nach Vorgaben
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr nl tr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Schöne Aborigines-Gestal-
tung * Erfordert schnelles 
Denken * Mehrere Schwie-
rigkeitsstufen

Vergleichbar:
Uluru und andere Setzspie-
le mit Aufgabenerfüllung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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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

Lege- und Suchspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Teil einer Reihe von fünf Spielen, verpackt in eine Miniatur-Müll-
tonne. Man muss mit zwei Crazy Cats laut Auftragskarte als Erster 
die Ziellinie überqueren. Eine Rennstrecke wird zusammenge-
setzt. Man würfelt und kann eine der Crazy Cats orthogonal 
ziehen; für das Crazy Cat Symbol wirft man noch den Symbol-
würfel und kann zwei Crazy Cats vertauschen oder eine Crazy 
Cat 3 Felder ziehen oder ein Hindernis vor eine Crazy Cat stellen, 
sie muss dann darum herumlaufen. Mit der Spickkarte darf man 
einmal bei einer Crazy Cat die Farbe kontrollieren. Zieht man eine 
Cat ins Ziel, kontrolliert man die Farbe, wer seine zwei Cats richtig 
meldet, gewinnt. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

CRAZY CAT GEHEIME MISSION

 
Verlag: Kosmos

Kartensuchspiel für 2 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Die Karten im Spiel werden nach ihrer Symbolfarbe sortiert. Die 
Karten einer Symbolart werden offen ausgelegt, die der anderen 
Art verdeckt gestapelt. Eine Karte vom Stapel wird aufgedeckt 
und nun suchen alle unter den ausliegenden Karten die passen-
de Hälfte zur aufgedeckten Karte. Wer sie findet, schlägt darauf 
und bekommt, wenn er Recht hat, die Karte vom Stapel. Wenn 
nicht, suchen die anderen weiter. Wer fünf Karten gewonnen 
hat, gewinnt das Spiel. Die Karten lassen sich auch für ein Merk-
spiel „Paare suchen“ verwenden. 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

DIE OKTONAUTEN DUETT

 
Verlag: ASS Altenburger

Würfelspiel für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

Man besiedelt Catan durch Bau von Straßen, Siedlungen und Städ-
ten und würfelt um die Rohstoffe dafür, bis zu dreimal pro Runde. 
Würfel können herausgelegt und wieder mitgewürfelt werden. 
Gebaute Einheiten werden auf dem Inselplan markiert, und der 
Spieler schreibt sich die Punkte gut. Wer in einer Runde gar nichts 
bauen kann, notiert 2 Minuspunkte. Siedlungen und Städte kann 
man nur an gebauten Straßen bauen und in Reihenfolge ihres Wer-
tes, ein gebauter Ritter ist ein Rohstoff-Joker. 2 Gold ersetzen einen 
Rohstoff. Nach 15 Runden gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten. Mit Variante „Plus“, es gewinnt wer zuerst 10 Siegpunkte 
erzielt.Neuauflage Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

DIE SIEDLER VON CATAN DAS WÜRFELSPIEL

Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Kartenablegespiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Alle spielen gleichzeitig und wollen möglichst viele Karten glei-
cher Farbe von 1-10 sortiert ablegen. Man hat 30 Karten, mischt 
sie und teilt sie: 10 Karten als Ligretto-Stapel, Ziffer sichtbar, drei 
Karten nebeneinander als Reihe, Ziffer sichtbar, und Rest in die 
Hand. Nun versuchen alle, schnellstens Karten passend abzule-
gen, immer gleiche Farbe und Wert um 1 höher, nach genauen 
Regeln für Handkarten, Ligretto und Reihe. Ist ein Ligretto zu 
Ende, zählen Karten in der Mitte 1 Punkt, Karten im Ligretto 2 
Minuspunkte, Karten in Hand und Reihe nichts. Kartenrückseiten 
mit Motiven zu Disney Princess.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

DISNEY PRINCESS LIGRETTO

 
Verlag: Schmidt Spiele 2013

Legespiel für 1-2 Spieler ab 3 Jahren

Ein Gitterraster in einem Brett mit Rand zeigt 5x7 Quadratfelder, 
es gibt zwei dieser Bretter und dazu insgesamt 19 Steine 1 bis 
5 Kuben. Ein Penta ist ein Satz Steine, der eine Fläche füllt, die 
Fläche kann mit einem Schieber eingestellt und erweitert wer-
den, Aufgaben geben die Steine für jedes Penta vor. Es gibt pro 
Penta zwei Aufgabenkarten, so dass man im Duell gegen einen 
zweiten Spieler oder allein spielen kann. Die 48 Aufgaben sind in 
vier Schwierigkeitsstufen unterteilt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

KATAMINO DUO

Autor: André Perriolat
Verlag: Gigamic 2013

Erzählspiel-Variante von Mau Mau für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Start- und Zielkarte liegen aus, die Startkarte offen; der Startspie-
ler erfindet einen Satz als Start der Geschichte. Hat der Nächste 
eine Karte mit dem gleichen Motiv oder der gleichen Farbe wie 
Startkarte oder vorherige Karte, erzählt er mit einem Satz die 
Geschichte weiter, das Motiv auf der Karte muss enthalten sein. 
Wenn nicht, zieht man eine Karte. Die Karten Pferd, Hindernis, 
Kutsche, Hufeisen und Richtungswechsel haben Sonderfunk-
tionen analog zu den Funktionen in Mau Mau. Wer eine Karte 
spielt, erzählt immer die Geschichte weiter. Wer die letzte Karte 
legt, deckt die Zielkarte auf, beendet die Geschichte und ge-
winnt. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

RATZ FATZ PFERDE MAU MAU

Autor: Hajo Bücken
Verlag: Haba

Such- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Einsatz im Shellraiser - 7 zufällige Gegnerkarten stapelt man 
verdeckt, legt die Buskärtchen verdeckt aus und deckt eine Geg-
nerkarte auf: Alle suchen gleichzeitig unter den Buskarten nach 
passenden Karten - nur mit einer Hand und einzelne Kärtchen; für 
Kärtchen mit Waffen muss auch die Waffen sammeln. Jede Person 
kann man nur einmal nehmen und Waffen nur, wenn man den 
passenden Turtle hat. Wer sein Team komplett hat, klatscht auf die 
Gegner-Karte - stimmt es, gibt es die Gegnerkarte; wenn nicht, 
scheidet man aus und die Kärtchen gehen zurück in die Mitte. 
Sind alle Gegner vergeben, gewinnt man mit den meisten Pizza-
stücken auf Gegner-Karten. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES

Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos 2014

Erweiterung zu Völuspa für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Nordischen Mythen erzählen vom endlosen Kampf mächti-
ger Götter, gefährlicher Kreaturen und vergessener Rassen um 
Dominanz. Man spielt Kärtchen mit Charakteren und Kreaturen 
Nordischer Mythologie um andere Kärtchen zu dominieren und 
so zu punkten. Die Erweiterung verschiebt das Kräftegleichge-
wicht, Freya kann dauerhaft den Wert anderer Kreaturen stei-
gern, der Zwerg entzieht benachbarten Göttern die Nacht und 
Niohoggr belohnt diejenigen die ihn besiegen, und der Rabe 
wiederum kann zweimal pro Zug punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

VÖLUSPA ORDER OF THE GODS

Autor: Scott Caputo
Verlag: White Goblin Games

Würfelspiel für 1-5 Spieler ab 7 Jahren

Jeder Spieler bekommt eine Tafel und einen Stift, dann würfelt 
jeder reihum mit beiden Würfeln und schreibt die erwürfelte Zahl 
aus der Summe der beiden Würfel irgendwo auf das 25x25 große 
Feld. Sind alle Felder voll, bekommt man Punkte für 2er, 3er, 4er 
und 5er-Gruppen in Reihe, Spalte oder Diagonale, ebenso für 
Straßen mit oder ohne 7, oder auch 2x 2er oder ein Full House, 
Werte in den Diagonalen zählen doppelt. Der erreichte Wert wird 
notiert, die 25 Felder gelöscht und ein neuer Durchgang gespielt. 
Nach drei Runden gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.
Überarbeitete Neuauflage, Erstauflage 2007 Ravensburger 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

WÜRFEL BINGO

Autor: Heinz Wüppen
Verlag: Schmidt Spiele
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