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SPIELETESTtPACKEIS AM POL

S piele rund um Eisschollen 
an den Polen können ei-

gentlich nur von Eisbären, Fi-
schen, Pinguinen oder Eskimos 
handeln, wobei das Spiel, wo 
alle auf einmal vorkommen, 
noch nicht erfunden wurde. 
Schließen wir also die Kombi-
nation von Pinguinen und Eis-
bären im selben Spiel einfach 
mal aus und legen wir fest, dass 
Fische unbedingt dabei sein 
sollen, da sie für alle drei Lebe-
wesen von essentieller Bedeu-
tung sind, ergibt sich nur mehr 
die Frage, ob Fische, Eisbären 
und Eskimos oder Fische und 
Pinguine? Die Spannung steigt, 
die Schachtel öffnet sich …  
und 16 kleine Pinguine lächeln 
mir entgegen!
Also gut, begeben wir uns an 
den Südpol! Pinguine in 4 Far-
ben sind hungrig und wollen 
durch Hüpfen von Eisscholle zu 
Eisscholle möglichst viele Fische 
jagen. Im Spiel befinden sich ne-
ben den 16 Pinguinfiguren auch 
60 Sechseckfelder mit jeweils 
1, 2 oder 3 Fischen darauf, das 
sind die Eisschollen. Wären es 
mehr, würde man die Pinguine 
vielleicht aus den Augen verlie-
ren, wären es weniger, würden 
sie sich ständig auf die Füße 
steigen, also sind 60 eigentlich 
eine gute Zahl! Dass die Fische 
auf den Eisschollen liegen und 
nicht darunter, dient einfach 
und allein der einfacheren 
Handhabung des Spiels …

Bevor man mit dem Spiel be-
ginnt, muss man zuerst einmal 
das Jagdgebiet für die Pingu-
ine definieren. Die 60 Eisschol-
len werden nach einem in der 
Spielregel festgelegten Waben-
muster auf dem Tisch ausgelegt. 
Man muss sich aber auch nicht 
ganz streng daran halten, denn 
Eisschollen können schon mal 
etwas wandern, wichtig ist nur, 

dass zwischen den Eisschollen 
ein fingerbreiter Abstand ist 
und dass die Eisschollen mit 
einem, zwei und drei Fischen re-
lativ gleichmäßig verteilt sind.
Jeder Spieler erhält die Pinguine 
einer Farbe, bei 2 Spielern 4, bei 
3 Spielern 3 und bei 4 Spielern 
2. Es tummeln sich also immer 
etwa gleich viele Pinguine auf 
unseren Eisschollen herum. Die-
se werden reihum auf beliebige 
Eisschollen mit einem Fisch ein-
gesetzt.
Auf ein Zeichen laufen alle Pin-
guine wild durcheinander, kei-
ner weiß wohin, und am Ende 
sind alle Eisschollen samt den 
Pinguinen und den Fischen im 
Meer versunken! Nein keine 
Angst, so schlimm ist es zum 
Glück nicht, schließlich gibt es 
ja noch die Spielregel, die sehr 
genau festgelegt, wie Fische ge-
jagt werden dürfen.
Wer dran ist, darf einen Pingu-

in bewegen, und zwar beliebig 
weit. Halt, nicht ins offene Meer 
bitte! Ja und dann noch mit 
folgender Auflage: Der Pinguin 
darf nicht abbiegen, und alle 
Eisschollen, über die er zieht, 
müssen frei sein, und über Was-
serlöcher, die durch das Entfer-
nen von Eisschollen entstehen, 
darf er auch nicht, und – ich 
glaube, sonst darf er alles! Wenn 

der Pinguin unter Beachtung all 
dieser Punkte schließlich seinen 
Platz geändert hat, dann darf 
sein Besitzer die Eisscholle, von 
der er kam, an sich nehmen. 
Die Fische darauf sind sozusa-
gen gefangen und bringen die 
entscheidenden Siegpunkte zu 
Spielende!
Es versteht sich von selbst, dass 
die Eisschollen immer weniger 
werden und dass das offene 
Meer langsam größer wird. 
Doch halt, was ist das? Alle roten 
Pinguine stehen auf einsamen 
Eisschollen, die nur mehr von 
Wasser umgeben sind! Da hilft 
wahrlich nur mehr warten und 
zuschauen, wie die blauen und 
gelben Pinguine fröhlich weiter 
hüpfen und einen Fisch nach 
dem anderen jagen … oder wie 
der grüne Pinguin dem gelben 
doch glatt den Weg abschnei-
det … und weit draußen sieht 
man auch so manche Eisscholle, 
die wohl von keinem Pinguin 
mehr erreicht werden wird. Die 
Fische darauf haben zumindest 
bis zum nächsten Spiel Glück 
gehabt!
Wenn sich dann schließlich kein 
Pinguin mehr bewegen will, 
sei es, weil er satt ist oder aber 
einfach, weil es keine Zugmög-
lichkeit mehr gibt, dann zählen 
die Besitzer  die Fische auf den 
„erhüpften“ Eisschollen zusam-
men, und es gewinnt natürlich 
der mit den meisten Fischen, 
egal, ob man als Erster oder 

Letzter zu jagen aufgehört hat. 
Nur bei Gleichstand spielt auch 
die Anzahl der Eisschollen eine 
Rolle.
Packeis am Pol ist ein von den 
Regeln sehr einfaches und 
schnelles Spiel, das gut funkti-
oniert und großen Spaß macht. 
Packeis am Pol erschien schon 
einmal im Jahr 2003 beim Bam-
bus Spieleverlag unter dem 
litauischen Titel Pingvinas in ei-
ner damals schnell vergriffenen 
Kleinauflage. Ja und der Beweis, 
dass eine Verbindung der Pin-
guine mit den Eisbären irgend-
wie doch möglich ist, ergibt sich 
aus der Tatsache, dass ein sehr 
ähnliches Spiel mit dem Titel 
Arctic von Niek Neuwahl schon 
1992 bei Piatnik erschienen ist. 
Damals gingen eben die Eis-
bären fischen!
Egal, ob Pinguine oder andere 
Tiere, mir gefällt das Spiel, das 
sicherlich ein guter Tipp für den 
Beginn oder das Ende eines 
Spieleabends ist, sich ganz be-
stimmt aber auch als Familien-
spiel eignet. Die Jagd nach den 
Fischen kann beginnen!

Martina.Nowak@spielen.at

KREUZ UND QUER ÜBER DIE SCHOLLEN
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Hungrige Pinguine hüpfen von Eisscholle zu Eisscholle  
auf der Jagd nach Fischen, welcher schneidet mir den Weg ab?
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Wenn Sie und Ihre Kinder einfache 
Sammelspiele mit hübschem Material 
und simplen Regeln mögen, wird 
Ihnen Packeis am Pol gefallen.

BEWERTUNG

Packeis am Pol ist ein von den Regeln sehr einfaches und schnelles Spiel, das gut funktioniert und großen 
Spaß macht.

Martina Nowak
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M ein Bruder und seine Frau 
sind wieder einmal bei 

uns zu Besuch. Nach dem wir 
uns einige Zeit unterhalten ha-
ben, durchstöbert mein Bruder 
unsere Spiele, dabei findet er 
das Spiel „Beowulf Der sagen-
hafte Drachenkämpfer“. Da er 
erst vor kurzem den Film über 
die sagenumwobene Gestalt 
des Beowulf mit Christopher 
Lambert in der Hauptrolle im 
Fernsehen gesehen hat, fragt 
er ob wir das Spiel mit ihm jetzt 
spielen würden.
Da wir das Spiel geschenkt er-
halten hatten und es ebenfalls 
noch nicht gespielt haben, 
stimmen wir sofort zu. Bei dem 
Spiel handelt es sich wieder um 
die typische quadratische große 
Kosmosschachtel.
Als wir die Schachtel öffnen, 
präsentiert sich uns folgender 
Inhalt:
1 rundes Schild, 1 Beowulf-Fi-
gur, 2 rote Markierungssteine 
in weiterer Folge Banner ge-
nannt, 5 schwarze Reihenfolge-
anzeiger, 100 Aktionskarten, 10 
Sonderkarten, 36 quadratische 
Ruhmesplättchen, 24 quadra-
tische Schatzplättchen, 3 qua-
dratische Misserfolgsplättchen, 
36 runde Bündnisplättchen 
(Schriftrollen), 12 kleine Wun-
denplättchen, in weiterer Folge 
Kratzer genannt, 10 große Wun-
denplättchen mit je 1 Wunde 
und 1 großes Wundenplättchen 

mit 2 Wunden sowie der Spiel-
plan und eine Spielanleitung.
Der Spielplan ist ein Quadrat bei 
dem das linke obere Viertel fehlt 
– ein verkehrtes gleichschenke-
liges L.
Die Aktionskarten unterteilen 
sich in Reise-, Freundschaft-, 
Klugheit-, Mut-, Kampf- und 
Beowulfkarten. Diese Karten 
können 1 oder 2 Symbole zei-
gen und somit die Stärke 1 oder 

2 haben. Die Beowulfkarten 
stellen Joker dar und jede Be-
owulfkarte kann im Spiel eine 
der anderen geforderten Akti-
onskarten ersetzen.
Wie viele der 10 Sonderkarten 
beim Spiel gebraucht werden, 
ist abhängig von der Spie-
leranzahl. Die Sonderkarte „Der 
eiserne Schild“ wird nur beim 
Spiel für Fortgeschrittene benö-
tigt, wenn man die Fortgeschrit-
tenenversion spielt, darf man 
diese Sonderkarte bei jeder 
Spieleranzahl verwenden. Bei 
2 Spielern spielt man nur mit 
4 der 9 übrigen Sonderkarten. 
Lediglich bei 5 Spielern werden 
alle Sonderkarten verwendet.
Die Spieler begleiten Beowulf 
auf seinen Reisen und Aben-
teuern und stehen ihm bei allen 
seinen Unternehmungen mit 
Rat und Tat zur Seite. Das Spiel-
ziel besteht darin, das Wohl-
wollen Beowulfs zu erlangen 
und am Ende sein Nachfolger 
zu werden. Der Spielplan zeigt 
36 Felder, welche die einzelnen 
Etappen des Lebens von Be-
owulf darstellen. Die Figur des 
Beowulf wird vor dem Spielbe-
ginn vor dem ersten Feld positi-
oniert und wandert dann wäh-
rend des Spiels von einem Feld 
immer zum nächsten.
Es gibt verschiedene Arten 
von Feldern: „Zwischenepiso-
den“, „Schatzepisoden“ und 
„Hauptepsioden“. In den Zwi-

schenepisoden gibt es Felder 
mit unterschiedlichen Hand-
lungsabläufen. In den Haupte-
pisoden gibt es nur 2 mögliche 
Abläufe: Entweder wird reihum 
um die in dem Feld zu errin-
genden Gegenstände geboten, 
oder alle Spieler bieten gleich-
zeitig. In den Hauptepisoden 
werden 5 Gegenstände verstei-
gert, wenn weniger als 5 Spieler 
mitspielen, werden nur so viele 

Gegenstände versteigert wie 
Spieler teilnehmen.
Vor dem Spiel wird der runde 
Schild in die Mitte des Spiel-
plans gesteckt und die Beowulf-
Figur wie angegeben vor das 
erste Episodenfeld gestellt. Der 
jüngste Spieler erhält ein rotes 
Banner und wird der erste Start-
spieler. Das zweite rote Banner 
wird nur bei weniger als 5 Spie-
lern gebraucht. Dieses Banner 
dient dazu in Hauptepisoden 
jene Gegenstände auszugren-
zen die nicht versteigert werden 
dürfen, dies geschieht dadurch 
das man auf den ersten den Ge-
genstand der nicht versteigert 
werden darf, das rote Banner 
legt. Nun erhält jeder Spieler 
eine Beowulf- und eine Kampf-
karte, die übrigen Aktionskarten 
werden gemischt und dann er-
hält noch jeder Spieler 5 weitere 
Aktionskarten, welche er ge-
meinsam mit den beiden zuvor 
erhaltenen Karten auf die Hand 
nimmt. Die restlichen Aktions-
karten werden als verdeckter 
Stapel neben dem Spielplan be-
reitgelegt. Die Bündnisplättchen 
werden gemischt und verdeckt 
neben den Spielplan gelegt. Die 
Ruhmes-, die Schatz- und die 
Misserfolgsplättchen werden 
offen neben den Spielplan ge-
legt, ebenso die verschiedenen 
Wundenplättchen. Auch die 
Sonderkarten werden neben 
den Spielplan bereit gelegt.
Der Startspieler stellt die Figur 
des Beowulf auf das erste Epi-
sodenfeld. Mein Bruder Herbert 
ist der jüngste Spieler in unserer 
Runde daher fängt er an. Der 
Startspieler wechselt frühestens 
nach der ersten Hauptepisode. 
Nur bei den Hauptepisoden 
kann ein Startspielerwechsel er-
möglicht werden. 
Das erste Feld ist ein Zwischen-
episodenfeld vom Typ Gelegen-
heit mit dem Namen „An König 
Hygelaes Hof“. Bei Gelegen-
heitsfeldern wird jedem Spieler 
die Möglichkeit geboten eine 

bestimmte Handlung durchzu-
führen. Der Spieler kann dieses 
Angebot annehmen und die 
Handlung durchführen oder 
er lehnt ab und unterlässt die 
Handlung. Beim Gelegenheits-
feld „An König Hygelaes Hof“ 
hat jeder Spieler die Möglich-
keit, 2 Karten aus der Hand ge-
gen 2 Karten vom Nachziehsta-
pel zu tauschen. Herbert nimmt 
das rote Banner und stellt Be-
owulf auf dieses Feld. Anschlie-
ßend entscheidet er sich dazu, 
2 Karten zu tauschen und legt 
2 Reisekarten neben dem Nach-
ziehstapel offen ab und nimmt 
2 neue Aktionskarten auf die 
Hand. Neben ihm sitzt mein 
Mann Walter, dieser lehnt ab 
und tauscht keine Karten. Mei-
ne Schwägerin Johanna und ich 
legen jeweils 2 Karten ab und 
nehmen uns dafür 2 Karten vom 
Nachziehstapel. 
Somit ist die erste Zwischen-
episode abgeschlossen und 
Herbert stellt Beowulf auf das 
nächste Feld. Dies ist wieder ein 
Zwischenepisodenfeld. Diesmal 
handelt es sich um ein so ge-
nanntes Risikofeld. Auf die-
sem Feld kann jeder Spieler 2 
Karten vom Nachziehstapel 
ziehen, wenn eine oder beide 
Karten eines der beiden Sym-
bole zeigt mit denen man das 
Risiko besteht, darf man die 
entsprechenden Karten auf die 
Hand nehmen. Dieses Risikofeld 
zeigt die Symbole für Mut- und 
Freundschaftskarten. Wenn kei-
ne der beiden aufgedeckten 
Karten eines dieser Symbole 
zeigt erhält man einen Kratzer. 
Mein Bruder entschließt sich 
zum Risiko und deckt 2 Karten 
auf. Die eine Aktionskarte zeigt 
Kampf, die andere Freundschaft. 
Mein Bruder nimmt die Freund-
schaftskarte auf die Hand und 
legt die Kampfkarte auf den Ab-
lagestapel. Walter deckt 2 Rei-
sekarten auf, er legt beide Akti-
onskarten auf den Ablagestapel 
und nimmt sich einen Kratzer. 
Johanna lehnt das Risiko ab und 
passt, ich decke eine Mut- und 
eine Freundschaftskarte auf und 
darf deshalb sogar beide Karten 
auf die Hand nehmen. 
Schon wieder ist eine Episode 
vorbei, Herbert stellt Beowulf 
auf das nächste Feld. Dieses ist 
das erste Hauptfeld.  Bei diesem 
Hauptfeld müssen alle Spieler 

DER SAGENHAFTE DRACHENKÄMPFER

BEOWULF
Nur dem Mutigsten und Entschlossensten unter Ihnen wird es  
vergönnt sein, bis zum Schluß an Beowulfs Seite auszuharren!

Der Ablauf des Spieles ist ziemlich eintönig, zu Beginn ist das Spiel noch interessant, je länger es dauert 
desto mehr verliert sich die Spannung.

Maria Schranz



www.spielen.at 5Heft XXX/XXX t

SPIELETESTtBEOWULF

gleichzeitig bieten. Gefordert 
wird in diesem Hauptfeld das 
Gebot in Freundschaftskarten. 
Nur Freundschaftskarten zählen 
bei diesem Gebot – einzige Aus-
nahme Beowulfkarten, da diese 
ja Joker darstellen und an Stelle 
von Freundschaftskarten einge-
setzt werden können. Das Bie-
ten erfolgt verdeckt, erst wenn 
alle Spieler die Aktionskarten 
die sie bieten wollen verdeckt 
abgelegt haben, werden diese 
gleichzeitig umgedreht. Man 
darf dem geheimen Gebot auch 
Aktionskarten hinzufügen, wel-
che für das Bietergebnis nicht 
gelten, diese Karten werden 
sofort nach dem Aufdecken der 
Karten wieder auf die Hand ge-
nommen. Dies soll es Spielern 
mit wenig oder gar keinen ent-
sprechenden Karten ermögli-
chen, ein hohes Gebot vorzutäu-
schen. In diesem Hauptfeld mit 
dem Namen „König Hrothgars 
Halle“ werden 2 Bündnisplätt-
chen, 2 Aktionskarten, 1 Schatz-
plättchen und die Sonderkarte 
„König Hrothgars Segnung“ 
versteigert. Der fünfte Gegen-
stand wird nicht versteigert, auf 
diesem liegt das rote Banner. 
Herbert legt 3 Karten, Walter 
ebenfalls 3 Karten, Johanna und 
ich je 2 Aktionskarten verdeckt 
ab. Wir decken auf. Herbert hat 

3 Freundschaftskarten geboten, 
er hat somit 3. Walter hat 1 Be-
owulfkarte und 2 Kampfkarten 
geboten. Er nimmt die beiden 
Kampfkarten wieder auf die 
Hand, somit bleibt ihm 1. Jo-
hanna hat 1 Freundschafts- und 
1 Beowulfkarte, somit hat sie 2. 
Ich selbst habe 2 Freundschafts-
karten geboten und somit auch 
2. Herbert hat 3 und nimmt sich 
den schwarzen Reihenfolgean-
zeiger mit der 1. Johanna und 
ich haben beide 2, da Johanna, 
ausgehend vom Startspieler im 
Uhrzeigersinn, näher bei die-
sem sitzt als ich, erhält sie den 
schwarzen Reihenfolgeanzei-
ger mit der 2. Ich erhalte den 
schwarzen Reihenfolgeanzeiger 
mit der 3 und Walter mit der 4. 
Herbert darf als Erster wählen, 
er nimmt sich die Sonderkarte 
„König Hrothgars Segnung“. 
Diese Karte ermöglicht es ihm, 
wenn er später eine Aktions- 
oder Sonderkarte spielt, diese 
sofort wieder auf die Hand zu 
nehmen und anstelle dieser die 
Sonderkarte König Hrothgars 
Segnung zu legen. Johanna 
nimmt sich die beiden Bündnis-
plättchen, ich entscheide mich 
für das Schatzplättchen, somit 
verbleiben Walter die beiden 
Aktionskarten. Nun nimmt sich 
Walter das rote Banner, das vor 

Herbert lag, da ab nun er der 
neue Startspieler ist. Startspie-
ler wird immer jener Spieler, 
der bei einer Hauptepisode 
das schlechteste Gebot abgibt. 
Dann legt Walter das andere 
rote Banner auf das entspre-
chende Feld in der nächsten 
Hauptepisode „Grindels Angriff“ 
um jenen Gegenstand abzude-
cken, der dort nicht versteigert 
wird. Danach stellt er Beowulf 
auf das nächste Feld. Es handelt 
sich wieder um ein Zwischen-
episodenfeld, Risiko, bei dem 
man Mut- oder Klugheitskarten 
aufdecken muss. Diesmal ent-
scheiden wir uns alle 4 für das 
Risiko. Walter erhält 1 Mutkarte, 
Johanna 1 Klugheitskarte, ich 
erhalte leider einen Kratzer und 
mein Bruder 1 Mutkarte. 
Nun stellt Walter Beowulf auf 
das nächste Feld, dieses ist das 
Hauptepisodenfeld „Grindels 
Angriff“. In diesem Feld wird 
reihum geboten und folgende 
Gegenstände können ersteigert 
werden. Bei Hauptepisoden-
feldern, in denen Reihum ge-
boten wird, kann jeder Spieler 
auch Risiko wählen und anstatt 
aus der Hand Karten abzulegen 
2 verdeckte Karten vom Stapel 
ziehen. Wenn er dabei eine der 
geforderten Karten aufdeckt, 
darf er auch noch Karten aus 

der Hand nach legen, wenn 
dies erforderlich ist. Man darf 
immer nur so viele Aktionskar-
ten auslegen, bis das eigene 
Gebot genau so hoch ist, wie 
das derzeit höchst ausliegende 
Gebot. Einzige Ausnahme von 
dieser Regel, wenn man als letz-
te Karte eine Aktionskarte der 
Stärke 2 oder eine Sonderkarte 
legt, kann man das Gebot auch 
überbieten. Bei der Hauptepiso-
de „Grindels Angriff“ kann mit 
Kampf- und/oder Mutkarten 
geboten werden. Walter legte 
zuerst eine Kampfkarte mit der 
Stärke 1 aus. Johanna legt eine 
Mutkarte mit 1. Ich entschließe 
mich gleich zu Beginn obwohl 
ich genug Kampfkarten auf 
der Hand habe, zu Risiko und 
decke 2 Karten vom Nachzieh-
stapel auf. Bei beiden aufge-
deckten Karten handelt es sich 
um Mutkarten der Stärke 1. In 
diesem Fall darf ich beide vor 
mir ablegen, somit lautet mein 
Gebot derzeit 2. Mein Bruder 
spielt auch Risiko und deckt 1 
Freundschafts- und eine Kampf-
karte mit der Stärke 1 auf. Er legt 
die Freundschaftskarte auf den 
Ablagestapel und die Kampf-
karte vor sich ab, da er jedoch 
erst eine Stärke von 1 hat legt 
er nun noch aus der Hand eine 
Mutkarte mit der Stärke 2 ab 
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und hat somit eine Stärke von 3. 
Auch Walter nimmt nun Risiko 
und deckt 2 Karten auf. Er hat 
Pech, da er 1 Reise- und 1 Klug-
heitskarte aufdeckt. Er scheidet 
daher aus der Versteigerung aus 
und nimmt sich den schwarzen 
Reihenfolgeanzeiger mit der 
Zahl 4. Johanna sagt: „Super 
jetzt kann ich passen, den ich 
dachte schon, ich muss die Wun-
de nehmen“. Sie nimmt sich den 
schwarzen Reihenfolgeanzeiger 
mit der Zahl 3 und steigt somit 
auch aus der Versteigerung aus. 
Ich habe noch je 2 Kampf- und 2 
Mutkarten mit den Stärken 1 auf 
der Hand. Ich lege 1 Kampfkarte 
mit der Stärke 1 ab. Damit habe 
ich die gleiche Stärke wie mein 
Bruder 3. Da ich zuletzt geboten 
habe, muss mein Bruder nun 
als nächster eine weitere Karte 
legen, wenn er dies nicht tun 
würde, hätte ich die Versteige-
rung gewonnen. Herbert nimmt 
Risiko und deckt 2 Kampfkarten 
auf und hat jetzt eine Stärke 
von 5. Ich lege meine 2 Mut-
karten ab und habe nun auch 
eine Stärke von 5. Mein Bruder 
nimmt wieder Risiko und hat 
neuerlich Glück. Ich lege meine 
letzte Kampfkarte ab somit ha-
ben wir beide eine Stärke von 6. 
Nun nehmen wir beide solange 
Risiko, bis wir beide eine Stärke 
von 9 haben. Mein Bruder hat 
nochmals Glück und erhöht 
seine Stärke auf 10. Mein Risiko 
bleibt unbelohnt – ich erhalte 
2 Freundschaftskarten. Daher 
erhalte ich einen Kratzer. Mein 
Bruder erhält den schwarzen 
Reihenfolgeanzeiger mit der 1 
und ich die 2. 
Herbert nimmt sich das Plätt-
chen mit den 5 Ruhmespunk-
ten. Ich nehme mir die Son-
derkarte „Beowulfs Wagemut“, 
damit kann ich bei einem Risiko 
anstelle von 2 Plättchen sogar 5 
Plättchen aufdecken. Johanna 
nimmt sich das Bündnisplätt-
chen und Walter muss die Wun-
de nehmen, als Trostpflaster 
darf er aber auch 2 Aktionskar-
ten nachziehen. 
Außerdem bleibt Walter Start-
spieler. Er stellt deshalb Beowulf 
auf das nächste Feld. Dies ist 
eine Zwischenepisode, „Erho-
lung“. Bei einem Erholungsfeld 
werden immer doppelt so viele 
Karten vom Nachziehstapel ge-
zogen und offen aufgelegt, als 

Spieler an dem Spiel teilneh-
men. In unserem Fall zieht Wal-
ter 8 Aktionskarten und deckt 
sie auf. Er deckt eine Freund-
schaftskarte mit der Stärke 2, 
ebenso eine Kampfkarte mit der 
Stärke 2, 2 Beowulfkarten mit 
den Stärken 1, sowie je 1 Reise-, 
1 Freundschafts-, 1 Kampf—
und Klugheitskarte auf. Da Wal-
ter Startspieler ist, darf er sich 
als Erster eine Karte nehmen, 
dann darf jeder reihum eine 
Karte ziehen, bis alle Karten auf 
die Hand genommen wurden. 
Walter nimmt sich die Kampf-
karte mit der Stärke 2. Johanna 
nimmt sich 1 Beowulfkarte, ich 
ebenso. Herbert nimmt sich 
die Freundschaftskarte mit der 
Stärke 2. Walter nimmt nun die 
Kampfkarte mit der Stärke 1. Jo-
hanna nimmt die Reise-, ich die 
Freundschafts- und mein Her-
bert die Klugheitskarte. 
Nun stellt Walter Beowulf auf 
das nächste Feld. Es ist wieder 
ein Episodenfeld Gelegenheit 
mit dem Namen „Reicher Lohn“. 
Bei diesem Feld darf man 2 
Kampfkarten gegen 1 Schatz-
plättchen mit dem Wert 3 ein-
tauschen. Natürlich kann man 
an Stelle von 2 Kampfkarten 
auch 1 Kampfkarte mit der Stär-
ke 2 für diesen Tausch verwen-
den. Herbert und Johanna tau-
schen je 2 Kampfkarten gegen 1 
Schatzplättchen, Walter und ich 
verzichten auf diese Aktion. 
Nun stellt Walter Beowulf auf 
das nächste Feld, dies ist wieder 
ein Hauptepisodenfeld mit dem 
Namen „Die Feier“, in dem reih-
um geboten wird. 
Nach der Versteigerung für 
dieses Hauptepisodenfeld kom-
men wir zu einem weiteren 
Zwischenepisode mit dem Na-
men „Auswahl“. Hier darf jeder 
Spieler eine der 5 nachstehen-
den Aktionen ausführen, wobei 
mehrere oder sogar alle Spieler 
auch die gleiche Aktion wählen 
dürfen. Entweder 1 Schatzplätt-
chen mit dem Wert 2 nehmen, 
1 verdecktes Bündnisplättchen 
nehmen, 1 Ruhmesplättchen 
mit dem Wert 2 nehmen, 2 Akti-
onskarten vom Nachziehstapel 
ziehen oder alle Kratzer heilen.
So geht das Spiel von Feld zu 
Feld weiter wobei die Spieler auf 
den Hauptepisodenfeldern ent-
weder gleichzeitig oder reihum 
um Gegenstände bieten oder 

bei Zwischenepisoden diverse 
Tausch- oder sonstige Aktionen 
ausführen. 
Mit dem Tod von Beowulf naht 
das Ende des Spiels. Jetzt zählen 
die Spieler alle Symbole auf ih-
ren Handkarten, wobei es egal 
ist um welche Aktionskarten 
es sich handelt. Der Spieler mit 
den meisten Symbolen erhält 
nochmals den schwarzen Rei-
henfolgeanzeiger mit dem Wert 
1, der Spieler mit den zweitmei-
sten Symbolen den Reihenfol-
geanzeige mit dem Wert 2 u.s.w. 
Nun wählen sie noch in der ent-
sprechenden Reihenfolge die 
Schlussruhmespunkte, wobei 
der Spieler der das Ruhmes-
plättchen mit dem Wert 5 wählt, 
auch die Möglichkeit hat anstel-
le der Ruhmpunkte eine Wunde 
abzugeben.
Nun zählen die Spieler ihre 
Ruhmes- und Schatzplättchen 
hinzu. Jeder Spieler, der keine 
Wunde hat, darf sich noch 5 Bo-
nuspunkte hinzuzählen. Jeder 
Spieler, der mehr als 3 Wunden 
hat, zieht pro Wunde 5 Punkte 
von seinem Ergebnis ab, der 
Spieler mit den meisten Sieg-
punkten hat gewonnen.
Der Ablauf des Spieles ist ziem-
lich eintönig, zu Beginn ist das 
Spiel noch interessant. Aber je 
länger das Spiel dauert desto 
mehr verliert sich diese Span-
nung, da man eigentlich kaum 
Möglichkeiten hat den Spiela-
blauf wirklich entscheidend zu 
beeinflussen. 
Die Spieler erhalten während 
des Spiels Kratzer und Wunden. 
Aber erst ab 3 Wunden führt dies 
wirklich zu Nachteilen. Dann ist 
dieser Nachteil jedoch zu ex-
trem, da man pro Wunde 5 Sieg-
punkte verliert. Da das Spiel je-
doch ohne Risikoaktionen nicht 
zu gewinnen ist, schreckt diese 
Möglichkeit keinen Spieler ab. 
Da bei den meisten Hauptepiso-
den mittels Risiko mitgesteigert 
werden kann, verkommt das 
Spiel zu einem Glücksspiel. 
Leider muss ich sagen, dass 
dies das schwächste Spiel von 
Reiner Knizia ist, das ich seit et-
lichen Jahren von ihm gespielt 
habe. Außerdem ist mir nicht 
klar, welche Zielgruppe der Ver-
lag Kosmos und Reiner Knizia 
mit diesem Spiel ansprechen 
wollen. Vielspielern wird es auf-
grund des Ablaufs nicht gefal-

len, da es trotz der zahlreichen 
verschiedenen Handlungen 
eigentlich simpel ist und kaum 
Handlungsspielraum bietet. Für 
die Familie ist es aufgrund der 
doch leider vorhandenen Kom-
plexität des Ablaufs zu kompli-
ziert und außerdem glaube ich 
nicht, dass dies ein Thema für 
ein Familienspiel ist. Bleiben 
also nur Liebhaber von Aben-
teuerspielen und die Gruppe 
der Spielefreaks, aber ob es de-
nen gefällt bezweifle ich auch, 
da während des Spiels kaum 
Abenteueratmosphäre aufkeimt 
und das Lauf- und Sammelspiel 
insgesamt nicht den Spielspass 
bietet, den diese Gruppe von 
Spielern erwartet.
Sowohl Reiner Knizia als auch 
der Verlag Kosmos haben viel, 
viel bessere Spiele gemacht. 
Unter dem Strich bleibt also 
nur die hübsche grafische Ge-
staltung von  John Howe. Fazit: 
Das Spiel ist optisch anspre-
chend gemacht, kann jedoch 
aufgrund des eher monotonen 
Spielablaufes nicht empfohlen 
werden. 

Maria.Schranz@spielen.at
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Wenn Sie Spiele mit literarischem 
Hintergrund mögen und einen 
gleichförmigen Spielablauf nicht 
als Nachteil empfinden, wird Ihnen 
Beowulf gefallen.

BEWERTUNG
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Vor ein paar Tagen sprach 
mich im Kindergarten in 

dem ich arbeite, ein Mädchen 
an. Anika wollte von mir wis-
sen, wann ich denn wieder mal 
ein Spiel mitbringen würde. Ich 
überlegte kurz und versprach 
ihr, dass sie beim nächsten Test 
eines Spieles mitspielen darf. 
Als ich an diesem Tag nach Hau-
se ging, dachte ich mir Anika hat 
Recht, ich habe jetzt schon län-
gere Zeit kein Spiel mehr mit-
genommen. Als ich am darauf 
folgenden Wochenende wieder 
im Österreichischen Spiele Mu-
seum war besichtigte ich die 
neuen Kinderspiele. Dabei fiel 
das Spiel „Piratissimo” von Se-
lecta auf. 
Die Spieleschachtel ist in der 
typischen weiß-blauen Aufma-
chung von Selecta gestaltet 
und zeigt als Titelbild Schiffe, 
auf denen goldene Ringe trans-
portiert werden. Nachdem ich 
die Schachtel geöffnet habe, 
präsentierte sich mir folgender 
Inhalt: 1 Spielplan, 4 Schiffe aus 
Holz, 1 Würfel, 64 Schätze, 1 
Wirbelsturm-Stein, 1 Windrad, 1 
Körbchen und 1 Spielanleitung.
Da mir das Spiel optisch gefiel, 
nahm ich es mit, um es im Kin-

dergarten testen zu lassen. Das 
Spiel ist für 2 bis 4 schatzsu-
chende Piraten, ab einem Alter 
von 6 Jahren. Anika ist zwar erst 
5 Jahre, da ich ihr aber verspro-
chen hatte, dass sie mitspielen 
darf, holte ich sie zusammen mit 
Michael, Wolfgang und Sabine 
zur Testrunde.
Im Grundcharakter handelt es 
sich um ein Laufspiel, bei dem 
die Kinder mit dem eigenen 
Schiff von einer Insel zur näch-
sten Insel fahren. Dabei gibt es 4 
Inseln mit roten Schatztruhen, 8 
Inseln mit grünen Schatztruhen 
sowie 12 Inseln auf denen keine 
Schatztruhe abgebildet ist.
In den Ecken des Spielplans 
befinden sich die 4 Startfelder. 
Jedes Kind wählt ein Schiff und 
stellt dieses in den Hafen mit 
der gleichen Farbe. Der Würfel 
hat Zahlen von 1 bis 4 und 2x 
das Symbol Wirbelsturm. Start-
spieler wird jenes Kind, das sich 
zuletzt auf einem Schiff befand. 
In unserem Fall war dies Micha-
el, der erst vor kurzem eine Fahrt 
mit einem Schiff auf der Donau 
unternahm.
Alle Schätze werden in das Körb-
chen geschüttet und dieses wird 
zusammen mit dem Würfel und 

dem Wirbelsturm-Stein neben 
dem Spielplan bereitgestellt.
Das Spiel wird im Uhrzeigersinn 
gespielt. Der Startspieler darf 
den Wirbelsturm-Stein auf ein 
beliebiges Feld stellen. Anika 
hat sich das grüne, Wolfgang 
das rote, Sabine das blaue und 
Michael das gelbe Schiff ge-
nommen.
Michael stellt den Wirbelsturm-
stein vor die Insel  mit der roten 
Schatztruhe in der Nähe des 
roten Hafens.
Der Würfel zeigt nach Michaels 
Wurf 3 Augen. Michael fährt 
entlang der blauen Pfeile mit 
seinem gelben Schiff um 3 
Felder weiter und gelangt so 
zu einer Insel ohne Schatztru-
he, da dort auch noch kein an-
deres Schiff steht, ist sein Zug 
zu Ende. Nun ist Sabine an der 
Reihe, sie würfelt einen Wirbel-
sturm. Als erstes darf sie nun 
ihr Schiff vom Hafen um 1 Feld 
weiter auf die in Pfeilrichtung 
nächste Insel stellen. Nun muss 
sie den Wirbelsturm-Stein be-
wegen. Der Wirbelsturm-Stein 
darf bei 2 Spielern um 1 bis 5, 
bei 3 Spielern um 1 bis 4 und 
bei 4 Spielern um 1 bis 3 Felder 
weit entlang der weißen Pfeile 

(gegen den Uhrzeigersinn) be-
wegt werden. Sabine setzt den 
Wirbelsturm um 2 Felder weiter 
entgegen dem Uhrzeigersinn. 
Da sich auf dieser Insel noch 
kein Schiff befindet, ist sie fertig 
und Anika ist an der Reihe. Ani-
ka würfelt eine 4 und bewegt 
ihr Schiff auf die grüne Schat-
zinsel mit der Ziffer 3. Anika darf 
1 bis 3 Schätze aufnehmen, sie 
nimmt 3 Schätze und steckt di-
ese auf den hinteren Mast  ihres 
Schiffes. Nun ist Wolfgang an 
der Reihe, er würfelt eine und 
zieht sein Schiff auf eine grüne 
Insel mit einer Schatztruhe, Die 
Schatztruhe zeigt die Zahl 1. 
Wolfgang nimmt sich 1 Schatz 
und steckt diesen auf den vorde-
ren Mast seines Schiffes. Nun ist 
wieder Michael am Zug, er wür-
felt eine 2 und zieht sein Schiff 
auf eine Insel mit einer roten 
Schatztruhe. Auf diesen Inseln 
muss der Spieler 2 Schätze auf 
sein Schiff laden. Michael steckt 
2 Schätze auf den hinteren Mast 
seines Schiffes. So geht das 
Spiel einige Zeit weiter. Micha-
el gelingt es als erstem wieder 
in seinem Hafen zu gelangen. 
Er hat zu dieser Zeit 3 Schätze 
auf seinem Schiff und lädt diese 
ab. Er nimmt die Schätze vom 
Mast und legt sie in die vorgese-
henen Vertiefungen in seinem 
Hafen. Einige Zeit später würfelt 
Anika einen Wirbelsturm, sie 
zieht mit ihrem Schiff um 1 Feld 
weiter und landet auf einer Insel 
ohne Schatztruhe. Nun kann sie 
den Wirbelsturm-Stein um 1 bis 
3 Felder entgegen dem Uhrzei-
gersinn bewegen. 
Sabines Schiff steht nur 2 Felder 
von dem Wirbelsturm entfernt, 
Anika setzt den Wirbelsturm auf 
diese Insel. Anschließend drehte 
sie das Windrad. Das Windrad 
zeigte auf das Inselsymbol. Sa-
bine hat Glück, sie hat 2 Schätze 
am Schiff, diese darf sie behal-
ten. Ihr Schiff wird von Anika 
um 1 Insel weiter bewegt. Eine 
Spielrunde später würfelt Mi-
chael auch den Wirbelsturm, 
nachdem er sein Schiff bewegt 
hat, setzt er den Wirbelsturm-
stein um 3 Felder im Uhrzeiger-
sinn weiter auf die Insel auf der 
Wolfgangs Schiff steht. Wolf-
gang hat zu diesem Zeitpunkt 2 
Schätze auf sein Schiff geladen. 
Michael dreht das Windrad, 
es zeigt auf die durchgestri-

STÜRMISCH UND SPANNEND

PIRATISSIMO
Welches Piratenschiff bringt zuerst zehn Schätze  
in den sicheren Hafen?
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chenen Goldmünzen. Der arme 
Wolfgang muss nun 2 Schätze 
abgeben, da er nur 2 Schätze 
am Schiff hat, verliert er somit 
seine komplette Ladung. Die 
Schätze werden wieder in das 
Körbchen zurückgelegt. Nach 
einigen Runden erreicht Sabine 
mit ihrem Schiff, auf dem sich 4 
Schätze befinden, den eigenen 
Hafen. Da sie bereits 6 Schätze 
im Hafen hatte, hat sie damit 
das Spiel gewonnen. Das Spiel 
hat den Kindern sehr viel Spaß 
gemacht.
In diesem Spiel kam es nicht vor, 
dass beim Drehen des Wind-

rades dieses auf den Totenkopf 
oder den Landungssteg zeigte. 
Wenn das Windrad auf den To-
tenkopf zeigt, muss der Spie-
ler, dessen Schiff betroffen ist, 
jedem Mitspieler einen Schatz 
übergeben. Wenn auf dem 
Schiff nicht so viele Schätze 
geladen sind, kann sich der be-
troffene Spieler aussuchen, wer 
einen Schatz erhält. Wenn das 
Windrad auf den Landungssteg 
zeigt, so hat der Ausguck des 
betreffenden Schiffes den na-
henden Wirbelsturm rechtzeitig 
erkannt und das Schiff konnte 
in den sicheren Hafen flüchten. 

In diesem Fall stellt der betrof-
fene Spieler sein Schiff in den ei-
genen Hafen, wobei er sogar die 
geladen Schätze abladen darf.
In einigen späteren Tests zeigte 
es sich, dass die Kinder einige 
Probleme mit der Zugrichtung 
haben. Die Kinder wollen auch 
den Wirbelsturm immer im Uhr-
zeigersinn weiterbewegen. Die 
Spieldauer betrug bei meinen 
Testspielen im Schnitt 30 Minu-
ten.
Generell muss jedoch gesagt 
werden, dass den Kindern das 
Spiel in allen Tests gut gefallen 
hat und sie offensichtlich auch 
sehr viel Spaß hatten. 
Als Autor des gelungenen Spiels 
scheint Manfred Ludwig auf, die 
Illustration wurde von Barbara 
Kinzebach gestaltet. Die Aus-
stattung ist hübsch und kinder-
gerecht. Die Altersangabe von 6 
Jahren kann als korrekt angese-
hen werden. Mit jüngeren Kin-
dern ist als Variante vorgesehen, 
dass man das Spiel auch ohne 
Wirbelsturm spielen kann.
Fazit: Ein einfaches und liebvoll 
gemachtes Lauf- und Sammel-
spiel ,das sicher seine Liebhaber 
unter den Kindern finden wird. Maria.Schranz@spielen.at
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Wenn Ihr Kind Wasser, Wind und 
Schiffe und Spiele mit schöner Aus-
stattung mag und am Piratenthema 
Spaß hat, wird ihm Piratissimo 
gefallen.

BEWERTUNG
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S truggle of Empires – Der 
Kampf oder das Ringen der 

Imperien des 18. Jahrhunderts. 
Alle Großmächte Europas wa-
ren abwechselnd befreundet 
und dann wieder befeindet. Die 
Kampfhandlungen trug man 
aber meistens in den weit ent-
fernten Kolonien aus. Aber wie 
die Geschichte uns zeigt, waren 
auch in Europa Kriege beinahe 
an der Tagesordnung. 
Der Spielplan des Martin Wal-
lace Spiels, das bereits zu Essen 
2004 erschien, zeigt die Land-
karte von Europa zu dieser Zeit 
sowie Nord-, Mittel- und Süda-
merika, Indien, Ostindien und 
Afrika. In Europa finden wir die 7 
teilnehmenden Staaten, Britan-
nien, Frankreich, Spanien, Rus-
sland, Österreich, Preußen und 
die Vereinigten Provinzen heute 
unter dem Namen Niederlande 
bekannt. Diese Staaten sind nur 
die Ausgangspunkte der Akti-
vitäten und werden niemals als 
Stützpunkte oder zu Kampf-
handlungen heran gezogen. Sie 
dürfen auch niemals von frem-
den Mächten betreten werden. 
Auf dem Plan gibt es noch die 
Kriegs- und die Rundenleiste, 
um anzuzeigen in welchem 
Krieg und in welcher Runde des 
Krieges man sich befindet. Jeder 
Spieler erhält einen Satz Coun-
ter, bestehend aus Armeen, Ma-
rine, 2 Forts und jeder Menge 
an Kontrollmarkern, von denen 
man einen auf die Zahl 5 der 
Bevölkerungsleiste setzt. Jeder 
Spieler bekommt noch 10 Geld 
aus der Bank, verwirrend ist die 
Bezeichnung Gold in der Regel, 
da die kupferfarbenen Münzen 
1 Wert und die silberfarbenen 5 
Wert haben. 
Zu allen Ländern, mit Ausnah-
me der Großmächte, gibt es 
auch noch mehrere  Länder-
counter. Zu Beginn werden 
10 gezogen und offen auf die 

entsprechenden Länder ge-
setzt. Diese Counter kann man 
als kleine Staaten und Mächte 
bezeichnen, die man separat 
bekämpfen muss, oder sie re-
präsentieren die Möglichkeit, 
Sklaven zu verschiffen. Jeder 
Spieler zieht ebenfalls 5 dieser 
Ländercounter und legt einen 
seiner Kontrollmarker in dieses 
Land. Diese Counter kommen 
aus dem Spiel. 
Danach setzt reihum jeder Spie-
ler eine militärische Einheit (Ar-
mee, Marine, Fort) in eines der 
elf Gebiete, leicht erkennbar 
durch die Siegpunkte, in denen 
sich die Kampfhandlungen ab-
spielen. Die Einheiten können 
auch in Gebiete gesetzt werden, 
in denen keine Kontrollmarker 
liegen. Forts in dieser Phase zu 
platzieren halte ich persönlich 
für unsinnig, da es die einzige 
Einheit ist, die, wenn einmal ge-
baut, nicht mehr verschiebbar 
ist. Man kann sie zwar abreißen, 
aber dies kostet. Marine kann 
nur in die Deutschen Staaten, 
Zentraleuropa und das Ottoma-
nische Reich gesetzt werden. 
Ansonsten werden in dieser 
Phase die Bewegungsregeln 
nicht angewandt. 
Sollte im Laufe des Spieles das 
Geld knapp werden oder sogar 
ausgehen, dann hat der Spieler 
die Möglichkeit, sich Geld aus 
der Bank zu nehmen. Für je 2 
Geld erhält er aber 1 Unruhe-
marker. Er darf sich auch nur 
dann Geld nehmen, wenn er 
keines mehr hat und es benöti-
gt, um seine Kosten zu decken. 
Man kann es auch nicht zurück-
zahlen, um eventuell Unruhe-
marker wieder loszuwerden. 
Unruhemarker kann man auch 
durch andere Ereignisse erhal-
ten. Diese Marker werden erst 
am Ende des Spieles abgerech-
net.
Jeder der 3 Kriege durchläuft 

6 Phasen. In der ersten Phase 
werden 10 zufällig gezogene 
Ländercounter auf den Spiel-
plan platziert. Dies fällt im er-
sten Krieg aus, da dies ja in der 
Anfangsaufstellung bereits ge-
schehen ist. Sollten Counter aus 
dem letzten Krieg noch auslie-
gen so verbleiben sie auf dem 
Spielplan. 
In der 2. Phase teilen sich die 
Spieler in 2 Bündnisse auf. Der 
Startspieler beginnt mit einem 
Gebot von null oder höher. Die 
nach folgenden Spielern kön-
nen erhöhen oder passen. Spie-
ler, die einmal gepasst haben, 
können aber, wenn sie wieder 
an die Reihe kommen, ein Ge-
bot abgeben. Wer ein Gebot ab-
gibt, muss sofort anzeigen was 
passieren würde wenn er den 
Zuschlag erhält. Dazu nimmt 
er zwei Marker von Spielern, es 
kann auch der eigene sein und 
platziert sie in die Box A und B. 
Wenn andere Spieler mit dieser 
Reihenfolge nicht einverstan-
den sind, müssen sie das Gebot 
erhöhen um ihrerseits anzuzei-

gen was passiert wenn sie den 
Zuschlag erhalten. Passen alle 
Spieler, werden die beiden Mar-
ker in die Spielreihenfolge ein-
gesetzt. Die Box A ist somit der 
erste Spieler und die Box B der 
zweite. Dies wiederholt sich für 
alle weiteren Platzierungen, es 
kann aber nur mehr unter den 
verbliebenen Spielern gewählt 
werden. Bei einer ungeraden 
Spieleranzahl wird beim letzten 
Spieler ebenfalls geboten, da 
man noch feststellen muss, bei 
welchem Bündnis er mitspielt. 
Alle geraden und alle ungera-
den Plätze sind jeweils in einem 
Bündnis und dürfen sich in die-

sem Krieg nicht angreifen. Ver-
bündete Spieler können sich 
aber an einer Kampfhandlung 
beteiligen.
In der 3. Phase, in der die wich-
tigsten Entscheidungen getrof-
fen werden, hat jeder Spieler 
2 Aktionen. Diese Phase geht 
bei mehr als vier Spielern über 
5 Runden, darunter über 6 
Runden. Die Aktionen können 
beliebig gewählt werden. Die 
erste Möglichkeit - und diese 
darf man pro Runde nur einmal 
wählen - ist es, ein Plättchen 
zu kaufen. Die Bezahlung kann 
Geld, Unruhe und/oder Bevöl-
kerung sein. Das eine oder an-
dere ist aber auch kostenlos. Für 
Unruhe nimmt man sich ent-
sprechend viele Marker und die 
Bevölkerung wird auf der Bevöl-
kerungsleiste reduziert. 
Einige Plättchen werden sofort 
eingesetzt, andere kann man 
nur einmal nutzen. Diejenigen, 
die ein Dreieck haben, dürfen 
pro Krieg nur einmal eingesetzt 
werden. Die Nutzung solch 
eines Plättchens ist kostenlos 
und darf zusätzlich zu den bei-
den Aktionen erfolgen. Es gibt 
auch kein Limit, wie viele Plätt-
chen man pro Runde einsetzen 
darf. Trägt ein Plättchen ein 
Quadrat, wird es als einziges, 
nachdem man es benutzt hat, 
aus dem Spiel entfernt. Alle an-
deren können in den nächsten 
Runden oder Kriegen wieder 
gekauft werden. 
Als weitere Aktion kann man 
eine Einheit bauen. Dies kostet 

einen Bevölkerungspunkt. Die 
Einheit kann unter Berücksich-
tigung der Bewegungsregeln 
vom Heimatland aus, in jedem 
Land mit Siegpunkten einge-
setzt werden. Es ist auch er-
laubt, als eine Aktion eine Ein-
heit irgendwo abzureißen und 
diese wieder neu einzusetzen. 
Dies bringt aber einen Unruhe-
marker.
Weiters kann man zwei Ein-
heiten bewegen. Forts bewe-
gen sich natürlich nicht mehr, 
wenn sie in einem Land mit 
Siegpunkten gebaut wurden. 
Jede der zwei Einheiten wird 
separat bewegt und ist ein ab-

DIE GROSSMÄCHTE IM 18. JAHRHUNDERT

STRUGGLE  
OF EMPIRES
Armeen, Flotten, Allianzen, Kolonien und wirtschaftliche Stärke  
dienen dem ultimativen Zieg, Krieg zu führen

Ein interessantes Spiel von Martin Wallace für diejenigen die nicht 10 Stunden bei einem guten Strategie-
spiel sitzen wollen. Hilfreich ist es allemal wenn man die Regel vor dem Spiel mehrmals kopiert und alle 
mitlesen können. Das mindert die hohe Einstiegshürde.“

Kurt Schellenbauer
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geschlossener Spielzug. Das 
wird deswegen so dezidiert er-
wähnt, da es bei Fahrten über 
die Meere wichtig ist, was zuerst 
gezogen wird. Das genauer zu 
erläutern ist hier nicht möglich, 
ergibt sich aber aus dem Spiel. 
Es gibt auch keine Einschrän-
kungen wie weit Einheiten zie-
hen dürfen. 
Marine kann nur in die Kolonial-
gebiete (Nord-, Mittel- und Süd-
amerika sowie Indien, Ostindien 
und Afrika), Das Baltikum oder 
das Mittelmeer gezogen wer-
den. Bevor jemand lange das 
Mittelmeer sucht, es handelt 
sich im Spiel um Italien wird 
aber als Mediterranean bezeich-
net.  Eine Armee kann prinzipiell 
in alle Gebiete, außer den Hei-
matgebieten der Gegner, gezo-
gen werden. 
Folgende Bedingungen müssen 
erfüllt werden: In ein Kolonial-
gebiet kann man nur ziehen, 
wenn der Spieler dort eine Ma-
rine stationiert hat. Zu beachten 
ist, dass Amerika in drei Teile 
unterteilt ist und man auch dort 
pro Teil eine Marine benötigt, 
auch wenn man von der Kari-
bik nach Südamerika möchte. 
Eine Armee kann in ein euro-
päisches Gebiet ziehen, wenn 
mindestens eine der folgenden 
Bedingungen erfüllt ist. Der 
Spieler hat in dem Gebiet einen 
eigenen Kontrollmarker (nicht 
mit der Einheit zu verwechseln) 
oder der Spieler hat einen eige-
nen Kontrollmarker in einem be-
nachbarten Gebiet. Das Gebiet 
ist benachbart zum Heimatland 
des Spielers, Britannien gilt als 
benachbart zu den Deutschen 
Staaten, oder der Spieler hat 
eine Marine im Gebiet. Das Ot-
tomanische Reich ist dahinge-
hend eine Ausnahme, denn es 
kann sowohl über Land als auch 
über See erreicht werden. Dazu 
muss allerdings eine Marine im 
Mittelmeer stehen.
Wenn die Spieler in die Koloni-
algebiete ziehen, überschreiten 
sie dabei eine gestrichelte Linie 
auf dem Spielfeld. Wenn sie di-
ese Linie passieren, müssen sie 
per Würfelwurf ermitteln, ob die 
Reise gelingt. Wenn er 2 oder 
höher würfelt dann gelingt die 
Reise. Bei einer 1 muss er noch-
mals würfeln und die Reise ge-
lingt dann nur bei 5 oder 6. Bei 
3 oder 4 muss die Einheit zurück 

ins Heimatland und bei 1 oder 
2 wird die Einheit vernichtet. 
Sollte bei 3 oder 4 ein Fort be-
troffen sein, so wird es ebenfalls 
ins Heimatland gestellt darf aber 
in einem späteren Zug ganz 
normal verschoben werden und 
gilt dann erst als gebaut.
Was in der Regel nicht erwähnt 
wird, aber der Autor erzählt 
hat: Sollten bei einer Reise von 
Indien oder anderen Gebieten 
nach Amerika zwei oder mehr 
Linien überquert werden, so 
ist die Überprüfung nur ein-
mal durchzuführen. Folgender 
Fall wird zwar in der Regel 
erwähnt, ist aber leider nicht 
logisch: Wenn man in die Kolo-
nialgebiete eine Armee ziehen 
möchte braucht man ein Schiff. 
Von Kolonien nach Europa kann 
man Armeen auch ohne Schiffe 
bewegen, das gilt interessanter-
weise auch für Britannien. 
Als weitere Aktion kann man 
einen Angriff ausführen. Jeder 
Angriff kostet 2 Geld. Angreifen 
kann man andere Spieler oder 
neutrale Ländercounter. Da-
bei muss man natürlich auf die 
Bündnisse achten. Findet der 
Angriff in den Kolonien, dem 
Baltikum, dem Mittelmeer oder 
dem Ottomanischen Reich statt, 
findet vor dem Landgefecht 
ein Seegefecht statt. Für das 
Ottomanische Reich wird das 
Seegefecht im Mittelmeer aus-
getragen. Der Angreifer muss 
bekannt geben, ob er über-
haupt ein Seegefecht machen 
möchte und der Verteidiger 
muss sich deklarieren, ob er sich 
verteidigt, wenn er angegriffen 
wird. Wenn beide kampfeswillig 
sind wird das Gefecht ausgetra-
gen. Beim Landgefecht gibt es 
keine Befragungen, ob jemand 
gewillt ist oder nicht.
Die Regeln sind sowohl für Land- 
als auch für Seegefecht gleich. 
Jede Marine im Seegefecht 
oder Armee im Landgefecht 
hat den Wert 1. Ein Fort hat den 
Wert 2, aber nur in der Verteidi-
gung. Die Spieler addieren alle 
Punkte und der Sieger aus dem 
Seegefecht erhält 1 Punkt Ma-
rineunterstützung, auch dann, 
wenn es kein Gefecht gab, weil 
der Verteidiger nicht kämpfen 
wollte. Der Verteidiger erhält 
die Marineunterstützung, wenn 
der Angreifer kein Seegefecht 
durchführen wollte. Dazu kom-

men noch Punkte auf Grund 
diverser Plättchen, die man 
ausliegen hat und danach wer-
fen beide Spieler zwei Würfel 
und addieren die Differenz der 
beiden Würfel zu ihren Punk-
ten. Hat also ein Spieler 2 und 4 
gewürfelt bekommt er 2 Punkte 
zum Kampfwert. 
Der Verlierer verliert eine Ein-
heit. Damit sind wir beim 
zweiten unlogischen Punkt 
angelangt. Das Verlieren einer 
Einheit bezieht sich nicht auf 
den ausgeführten Kampf. So 
kann bei einem Seegefecht eine 
Armee oder sogar ein Fort und 
bei einem Landgefecht eine 
Marine verloren gehen. Der Sie-
ger ersetzt auf jeden Fall einen 
Kontrollmarker des Verlierers 
durch einen eigenen. Sollte der 
Verlierer keinen Kontrollmar-
ker in diesem Gebiet besitzen, 
kann auch keiner ausgetauscht 
werden. Gewinnt man gegen 
einen neutralen Ländercounter, 
so wird dieser einfach ersetzt. 
Man muss auch einen Angriff 
durchführen, wenn der Vertei-
diger nur einen Kontrollmarker 
besitzt. In diesem Fall hat er den 
Kampfwert 0. 
Falls die Würfelsumme eines 
Spielers 7 beträgt, verliert er 
eine zusätzliche Einheit, das be-
trifft auch den Sieger eines Ge-
fechts. Hat der Verlierer eine 7 
gewürfelt und ein Verbündeter 
ist an diesem Kampf beteiligt, 
dann muss die Verlusteinheit 
vom Verbündeten kommen. 
Sollte bei einem Kampf ein 
Gleichstand entstehen, dann 
verlieren beide Spieler eine Ein-
heit. Kämpft man dabei gegen 
einen neutralen Ländercounter, 
verliert nur der Angreifer eine 
Einheit und der Counter bleibt 
liegen. 
Neutrale Ländercounter kön-
nen aber auch Kampfwerte 
haben. Diese haben dann eine 
Zahl aufgedruckt. Es gibt für 
diese Counter aber auch Beloh-
nungen, wenn man sie besiegt. 
Zuerst natürlich wird der Coun-
ter gegen einen des Siegers 
ausgetauscht, aber für manche 
bekommt man Gold für andere 
Siegpunkte. 
Sollten sich im betroffenen Land 
verbündete Spieler befinden, 
dann kann man diese als Ver-
bündete zu den Kampfhand-
lungen einladen. Der Spieler 

kann ablehnen oder nur Teile 
seiner Armeen teilnehmen las-
sen oder nur das Seegefecht 
austragen, aber nicht das Land-
gefecht. Verbesserungen an 
Hand von Plättchen kann ein 
Verbündeter nicht nutzen, eben-
so wenig ein Fort auch nicht im 
Verteidigungsfall. Der Verbün-
dete hat im Falle eines Sieges 
keine Vorteile, es wäre also nur 
dann sinnvoll, wenn es zum ei-
genen Vorteil gereicht oder man 
damit Abkommen trifft. 
Man kann seinen Kampfwert 
aber auch mit Bündnisplätt-
chen erhöhen. Diese erhält 
man genauso wie alle anderen 
Plättchen, und welche Staaten 
unterstützt werden, ist darauf 
vermerkt oder in der Spielüber-
sicht angeführt. Manche gelten 
auch für mehrere Länder, oder 
haben die Wahlmöglichkeit für 
Armee oder Marine. Man muss 
sich allerdings vor dem Gefecht 
entscheiden, wofür das Plätt-
chen Gültigkeit besitzt. Diese 
Plättchen gelten immer für ei-
nen Krieg und müssen danach in 
den Vorrat zurückgelegt werden 
und können im nächsten Krieg 
wieder verwendet werden. Für 
jede im Kampf verlorene Einheit 
bekommt der Spieler einen Un-
ruhemarker. 
Eine weitere mögliche Aktion 
wäre die Kolonisierung oder 
Versklavung. Die ausliegenden 
Ländercounter können den Auf-
druck „POP“ oder „Slaves“ haben. 
Pro Runde darf der Spieler einen 
dieser Counter nehmen und ge-
gen einen eigenen austauschen. 
Ist es ein Counter „POP“, kostet 
es ihn eine Bevölkerung. Coun-
ter mit dem Aufdruck „Slaves“ 
kann man nur nehmenn wenn 
man eine Marine in Afrika ste-
hen hat. Als letzte Möglichkeit 
kann der Spieler natürlich auch 
passen.
In der 4. Phase werden das Ein-
kommen und der Unterhalt 
berechnet. Jeder Spieler erhält 
1 Geld für jede eigene Bevöl-
kerung auf der Bevölkerungs-
leiste und je ein Geld für jeden 
eigenen Kontrollmarker am 
Spielfeld. Bezahlen muss er pro 



www.spielen.at 11Heft 347 / November 2005 t

SPIELETESTtSTRUGGLE OF EMPIRES

Armee, Marine oder Fort 1 Geld, 
diese dürfen nicht unversorgt 
bleiben. Notfalls muss der Spie-
ler pro 2 Geld einen Unruhemar-
ker nehmen. Danach erhält er 5 
Bevölkerung und schiebt seinen 
Marker auf der Leiste nach oben.
In der 5. Phase gibt es Sieg-
punkte für zwei oder drei Spieler 
pro Land, je nach Aufdruck am 
Plan. Der Spieler mit den meisten 
Kontrollmarker im zu wertenden 
Land erhält den höchsten Wert, 
der mit den zweitmeisten den 
zweiten Wert und so vorgese-
hen bekommt auch ein dritter 
Spieler Punkte. Bei Gleichstand 
erhalten die beteiligten Spieler 
die entsprechenden Siegpunkte. 
Der Spieler, der danach die mei-
sten hat, erhält aber den zweiten 
Rang.
In der 6. Phase kommt das 
Kriegsende, bei mehr als 4 
Spielern nach der 5. Runde bei 
wenigern nach der 6. Runde. 
Alle Bündnisplättchen müssen 
in den Vorrat zurück. Die Bünd-
nisleiste wird aufgelöst und die 
Spieler merken sich, wer zuletzt 
in der Reihenfolge war. Danach 
beginnt ein neuer Krieg. Beim 
Bieten um die Spielreihenfol-
ge in der Phase zwei hat dieser 
Spieler das erste Gebot. 
Das Spiel endet nach dem drit-
ten Krieg. Die Spieler überprüfen 
jetzt, wie viele Unruhemarker sie 
besitzen. Hat ein Spieler 20 oder 
mehr, wird sein Siegpunkte-
marker auf null gesetzt und er 
scheidet aus. Eine Revolution 
hat sein Land verwüstet. Von 
den übrigen Spielern bekommt 
derjenige mit den meisten Unru-
hemarkern 7 Punkte abgezogen. 
Der mit den zweitmeisten ver-
liert 4 Punkte. Bei Gleichstand 
kommt derselbe Mechanismus 
wie oben zum Tragen. Es ge-
winnt der Spieler mit den mei-
sten Siegpunkten. 
Struggle of Empires ist ein kom-
plexes Strategiespiel mit einer 
hohen Einstiegshürde. Sowohl 
die Regel als auch die Möglich-
keiten während des Zugs verlan-
gen sogar geübten Spielern alles 
ab. Die Regel ist vom Aufbau her 
logisch, man muss aber alles 
lesen, auch das Kleingedruckte 
und die Einleitung. Denn sogar 
dort stehen zwei wichtige Hin-
weise. 
Bei der Übersetzung sind aber ei-
nige Fehler passiert. Daher sollte 

auch immer die englische Regel 
zur Hand sein, vor allem wenn 
man sich die Bedeutungen der 
Plättchen genauer ansieht. In 
der Regel ist alles angeführt, 
aber auf Grund der Wortschöp-
fungen ist so manches nicht lo-
gisch. Ein großer Widerspruch ist 
auch wie lange der Krieg dauert. 
In der Regel bei Phase 3 steht 
etwas anderes als bei Kriegsen-
de. Richtig meiner Meinung ist 
aber, dass der Krieg bei mehr als 
4 Spielern nur 5 Runden dauert 
und darunter über 6 Runden. 
Auf jeden Fall lesenswert sind 
die Spieltipps am Ende der Re-
gel.
Das Preis/Leistungsverhältnis 
ist nicht eindeutig zu beant-
worten. Einerseits besteht alles 
aus Pappe. Stärker ausgeführt 
und man wird sich ihrer lange 
erfreuen können. Andererseits 
wäre ein wenig Holz oder der 
eine oder andere Werkstoff na-
türlich hübsch. Wenn man aber 
die teilweise kleinen Länder in 
der Karibik ansieht, dann sind 
die Marker genau das richtige, 
stapelbar und sie nehmen we-
nig Platz weg. 
Wenn sich drei oder vier Spieler 
um eines dieser Länder bemü-
hen, mit Fort, Armee und Marine 
und den dementsprechenden 
Kontrollmarkern, dann muss 
man sowieso stapeln, denn 
meine Marine war schon bald 
Europa näher als der Karibik. 
Die Grafik ist ansprechend und 
der Spielplan übersichtlich. Das 
Spiel war voriges Jahr in  Essen 
ausverkauft, erscheint aber heu-
er bei Eagle Games ohne Verän-
derung.
Der Spielfluss ist bei der ersten 
Partie natürlich stockend, aber 
mit der zweiten oder dritten 
Partie kommt man schon in ein 
flüssiges Spielgeschehen, und 
das Spiel dauert dann ungefähr 
4 Stunden. Ich denke, es ist mit 
schnellen Spielern knapp über 
3 Stunden spielbar. Meine erste 
Partei dauerte zu sechst 5 Stun-
den ohne Regellesen. Im Prinzip 
ist der Spielablauf logisch und 
man muss sich nur auf das Bie-
ten um die Reihenfolge und die 
3. Phase konzentrieren. Wobei 
das Kennen der Plättchen von 
Vorteil ist, vor allem deren In-
teraktion. Genial finde ich den 
Mechanismus mit den Kampf-
würfeln, die Differenz zu den 

Kampfwerten zu zählen. 
Die Versteigerung und die Auf-
teilung der Bündnisse darf man 
aber auch nicht unterschätzen. 
Auch dieser Mechanismus ist 
neu und gewöhnungsbedürftig. 
Es ist uns einige Male passiert, 
dass wir darauf nicht geachtet 
haben und dann war plötzlich 
derjenige, den wir aus dem Land 
werfen wollten, ein Verbünde-
ter. In der Regel steht der wun-
derbare Satz „Verbünde Dich mit 
Deinen Feinden und führe Krieg 
gegen Deine Freunde.“ Verbün-
dete für einen Kampf zu begei-
stern ist aber schwierig, denn 
es droht die Bestrafung, wenn 
man als Verteidiger eine Sieben 
würfelt. Ich konnte mich immer 
erst am Ende des Krieges mit je-
mandem verbünden, wenn man 
Absprachen über den einen Zug 
hinaus getroffen hatte.
Die Geschichte passt gut zum 
Spiel, und die Marker und Plätt-
chen sind genau recherchiert. 
Der Mechanismus mit dem Wür-
felwurf bei langen Schiffsfahrten 
ist der Realität angepasst. Denn 
im 18. Jh. waren lange Reisen zur 
See gefährlich. Mit den Bünd-
nisplättchen hat man sehr gut 
die Freund- und Feindschaften 
der damaligen Zeit dargestellt. 
Neben den Bündnisplättchen 
gibt es auch so genannte Fir-
menplättchen, die den Spielern 
zusätzliches Einkommen be-
scheren und zwar ein Geld pro 
eigenen Kontrollmarker im je-
weiligen Gebiet.
Die Verbesserungsplättchen ko-
sten beim Kauf eine Aktion, aber 
danach ist das Einsetzen immer 
kostenlos.  Ich erwähne das des-
wegen, weil man diesen Satz 
leicht überlesen kann und die 
Ausführung bei den Plättchen 
ist widersprüchlich. 
Die richtigen Verbesserungs-
plättchen, oder besser den rich-
tigen Mix, zu besitzen ist ein 
wichtiger Baustein zum Erfolg. 
Immer darauf achten, dass man 
nicht zu viele Einheiten am Plan 
hat, denn man kann sich sonst 
den Unterhalt nicht leisten. Aus-
probieren sollte man auf jeden 
Fall die Strategie, bewusst auf 
Unruhemarker und das Bank-
wesen zu spielen. Bankwesen 
erlaubt es für drei Geld (anstatt 
zwei), aus der Bank einen Unru-
hemarker zu bekommen. Wenn 
man es dann schafft, das Spiel so 

voranzutreiben, dass man genü-
gend Vorsprung hat, dann kann 
man sich auch die sieben Punkte 
minus am Ende leisten. Man 
sollte aber vorsichtig sein, dass 
die Gegner nicht bewusst gegen 
Ende diesen Spieler angreifen 
und er dann für jede verlorene 
Einheit einen Unruhemarker 
nehmen muss. Da kommt man 
schnell über zwanzig und das 
Abbauen ist zwar möglich dau-
ert aber im Verhältnis länger.
Ich hatte bei alle Partien, die ich 
spielte, ein tolles Spielerlebnis. 
Ein kleines Problem bringt aber 
das Ende mit sich, wenn die 
Spieler nicht risikobereit sind. 
Da versuchen  alle, sich nur mehr 
defensiv zu verhalten und am 
Plan passiert nichts mehr. Da-
rum sollte in den frühen Runden 
viel Augenmerk auf die Offensi-
ve gerichtet werden und gegen 
Ende sollte man ein wenig de-
struktiv spielen. Auf jeden Fall 
ist das Geld gut investiert, wenn 
man sich Struggle of Empires 
kauft.

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Kommentar
Komplexes Spiel mit hoher Einstiegs-
hürde, danach aber ein reizvolles 
Strategiespiel, Regel muss man ganz 
genau lesen, lässt keine Fragen offen 
aber die Wortschöpfungen müssen 
auch gedeutet werden da sie nicht 
immer logisch sind, das Verwenden 
der englischen Regel ist hilfreich, 
historisch gut angepasst 

Wenn Sie gerne „Im Zeitalter der 
Renaissance“ und andere komplexe 
historische Simulationen spielen, 
dann wird Ihnen auch „Struggle of 
Empires“ gefallen.

BEWERTUNG
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Weil Tobi und seine Schwe-
ster Lisa auf dem Weg ins 

Kinderzimmer beide die Tüte 
mit den Bonbons tragen wol-
len, zerreißt die Tüte und die 
Kinder müssen schnellsten die 
Bonbons wieder einsammeln.
Die runde Stoffunterlage wird 
ausgebreitet und die Bonbons 
werden Farbseite nach oben 
darauf verteilt und die drei 
Farbwürfel bereit gelegt. Je 
nach Lust und Laune kann man 
nun zwischen drei 
v e r s c h i e d e n e n 
S p i e l v a r i a n t e n 
wählen.
In Variante 1 legt 
man fest, wie 
viele Bonbons 
gesammelt wer-
den müssen, um 
zu gewinnen. 
Wer dran ist wür-
felt mit allen drei 
Würfeln und alle 
suchen gleichzei-

tig das Bonbon, dass genau 
die Kombination der gewür-
felten Farben aufweist. Wer 
das passende Bonbon als er-
ster findet, darf es nehmen. 
In Variante 2 vereinbart man 
eine Spieldauer und ein neu-
traler Spielleiter führt eine 
Punkteliste, wenn ein Bonbon 
gefunden ist, die Bonbons 
werden nicht weggenommen, 
wer nach Ablauf der Spielzeit 
die meisten Punkte hat, ge-

winnt.
In Variante drei werden die 
Bonbons gleichmäßig unter 
allen Mitspielern verteilt, je-
der legt sie offen vor sich hin. 
Wer die gesuchte Kombinati-
on findet, legt das Bonbon aus 
dem eigenen Vorrat auf die 
Stoffunterlage. Wer keine Bon-
bons mehr hat, hat gewonnen, 
andere Siegbedingungen kön-
nen vereinbart werden. 
Mit Candy bleibt Beleduc in der 
Tradition der schön gemach-
ten Holzspiele, die Regel ist 
denkbar einfach und auch der 
Mechanismus des Farbkom-
binationen Findens ist an sich 

bekannt, wird 
aber von Kindern 
immer wieder 
gerne gespielt. 
Mit Varianten der 
G e w i n n b e d i n -
gungen können 
es Kinder auch 
alleine spielen.

CANDY
mit vielen Holzteilen

ChiZo Rising ist ein Kärtchen-
sammelspiel, im Englischen 

heißen diese Kärtchen Tiles. Das 
Thema ist an die chinesischen 
Sternzeichen angelehnt.  Jedes 
Starterset enthält 21 Kreaturen 
aus 3 der 12 Klassen: Ratte, Büf-
fel, Tiger, Hase, Drache, Schlan-
ge, Pferd, Ziege, Affe, Hahn, 
Hund und Schwein in einer von 
8 vorkonstruierten Konfigurati-
onen, dazu 11 Tiles mit speziell 
abgestimmten Effekten sowie 
2 Boosterpackung 
mit 8 weiteren, zu-
fällig ausgewähl-
ten Tiles.
Gespielt wird um 
Siegpunkte, jeder 
spielt mit seinem 
eigenen Stapel = 
Stack, wer zuerst 
12 Siegpunkte er-
reicht, gewinnt. 
Punkte bekommt 
man für eigene 
und gegnerische 

Kreaturen, die man durch Kom-
plettieren eines Blocks von Tie-
ren, die sich verstehen, Kampf 
oder spezielle Effekte auf den 
Punktestapel bringt.
In seinem Zug kann ein Spieler 
zwei Aktionen durchführen und 
hat für jede Aktion drei Mög-
lichkeiten: 1) Ausspielen einer 
Kreatur, eines Gegenstandes 
oder Hindernisses aus der Hand 
und Anlegen an andere Tiles 
auf dem Spielfeld. 2) Start eines 

Action Stacks oder eines Kampf-
Stacks mit Tiles aus der eigenen 
Hand und 3) Nachziehen vom 
zwei Tiles vom eigenen Stack. 
Es gibt keine Reihenfolge für die 
Aktionen, man auch die gleiche 
Aktion zwei Mal machen und 
muss mindestens eine Aktion 
durchführen. Tiles wechseln nie 
endgültig den Besitzer, werden 
nur im Spielverlauf in Siegstapel 
gelegt.
ChiZo ist ein sehr schön gestal-
tetes Spiel mit vielen Regelele-
menten aus Sammelkartenspie-
len, interessant ist das Element 
der Verbündeten, interessant ist 
das Element der Verbündeten, 

die jeweils eine 
Seite im Kampf 
unterstützen kön-
nen.

CHIZO RISING
Starterset  - The Collectible Tile Game
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Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 18,00 Euro
Verlag: Beleduc 2005
www.beleduc.de

SPIELER

1-8
ALTER

4+

DAUER

10

Genre: Reaktions- und Sammelspiel
Zielgruppe: Kinder
Mechanismus: Farben suchen

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Holzmaterial
Einfache Spielregel
Trainiert Konzentration und Reaktion

Wenn Ihr Kind gerne Reaktionsspiele 
mag und eine Vorliebe für Holz hat, 
wird ihm Candy gefallen. 

BEWERTUNG

ÜBERBLICK
Autor: Deborah Robinson
Grafik: Team
Vertrieb: Kauffert
Preis: nicht genannt
Verlag: Phalanx 2005
www.phalanxgames.nl

SPIELER

2+
ALTER

10+

DAUER

45

Genre: Kärtchenlegespiel
Zielgruppe: Freunde
Mechanismus: legen und stapeln

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Ähnlich Sammelkartenspielen
Auf der Basis des chinesischen 
Tierkreises
Ein Starterset pro Person nötig

Wenn Sie Spiele nach dem Prinzip 
der Sammelkartenspiele mögen 
und Interesse an den chinesischen 
Tierkreiszeichen haben, wird Ihnen 
ChiZo Rising gefallen.

BEWERTUNG
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ALLES GESPIELTtCIRONDO / CREDIT MOBILIER

Je nach Spieleranzahl verfügt 
ein Spieler über ein Viertel 
oder die Hälfte des Spielbretts 
und soll die gegnerischen 
Spielfiguren vom Brett ent-
fernen. Je nach Spieler anzahl 
hat man 8 oder 16 Planeten, 8 
oder 16 Monde und 4 Sonnen-
systeme. Planeten und Monde 
sind in den beiden äußeren 
Ringen angeordnet, die Son-
nensysteme in der Mitte. 
Der Startzug ist für jeden Spie-
ler identisch, ein 
Mond wird ein 
Feld in Richtung 
Zentrum versetzt. 
Monde ziehen 
und schlagen wie 
Bauern im Schach, 
d. h.sie ziehen ein 
Feld gerade vor-
wärts und schla-
gen ein Feld weit 
schräg. Planeten 
ziehen beliebig 
weit nach vorne 

oder rückwärts diagonal, auch 
zum Schlagen. Monde, die 
den innersten Kreis erreichen, 
werden durch ein Sonnensy-
stem ersetzt, das sich wie die 
Dame im Schach bewegt. also 
beliebig weit in jede Richtung. 
Himmelskörper ziehen immer 
nur in eine Richtung pro Zug, 
landet ein Himmelskörper auf 
dem Feld eines gegnerischen 
Himmelskörpers, schlägt er 
diesen und entfernt ihn damit 

aus dem Spiel, unabhängig 
von der Stärke des gegne-
rischen Himmelskörpers. Der 
Zug eines Himmelskörpers 
endet am Schwarzen Loch in 
der Mitte, dem Spielplanrand 
oder auf einem Feld mit einem 
anderen Stein. Wer als letzter 
übrig ist oder über den hö-
herwertigen Himmelskörper 
verfügt, gewinnt. Planeten, 
Monde und Sonnensysteme 
sehen einander sehr ähnlich, 
man muss zu Beginn sehr auf 
die Positionen achten.
Ein optisch und haptisch sehr 
reizvolles Spiel, von Mechanis-
mus und Regeln her wohl eher 

etwas für Freunde 
abstrakter Spiele, 
seit heuer ist auch 
eine deutschspra-
chige Ausgabe 
erhältlich.

CIRONDO
Easy to learn ... a lifetime to master

Während der Blüte des Eisen-
bahnbaus in Amerika gründe-
te die Union Pacific Railroad 
Company eine Baufirma na-
mens Credit Mobilier, der sie 
selber die besten Verträge zum 
Bau zuschanzte. 
In diesem Spiel wetteifern vier 
fiktive Eisenbahnlinien um den 
Bau von Schienen und den 
Transport von Frachtgütern in 
den Westen der Vereinigten 
Staaten, während die Spieler 
selbst in Aktien 
der Eisenbahnli-
nien und der Cre-
dit Mobilier inve-
stieren.
In seinem Zug 
würfelt ein Spieler 
mit allen 5 Wür-
feln und entschei-
det sich, welche 
der erwürfelten 
Farben er für Akti-
onen nützt, dann 
wählt er eine Art 

von Aktion. Mögliche Aktionen 
sind Schienen bauen, Fracht-
gut bewegen, Aktien kaufen 
oder Dividenden zahlen. Die-
se Aktionen führt er nun sooft 
hintereinander aus wie die ge-
wählte Farbe auf den Würfeln 
aufscheint. Man muss minde-
stens eine Aktion ausführen 
und kann nicht passen, muss 
aber nicht alle möglichen Akti-
onen ausführen. Wird nur eine 
Farbe gewürfelt oder ein Wurf 

ermöglicht nur Aktien-Kauf 
als einzige Aktion, darf erneut 
gewürfelt werden. Lila kann 
entweder für eine der gewür-
felten Farben mit genutzt wer-
den oder als Aktion für die Cre-
dit Mobilier.
Sind nur mehr Frachtgüter in 
zwei Farben außerhalb des 
Feldes „Pazifik-Küste“, endet 
das Spiel und der Spieler mit 
dem meisten Geld gewinnt. 
Gibt es einen Gleichstand, ge-
winnt der Spieler insgesamt 
den meisten Aktien.
Credit Mobilier ist ein Eisen-
bahnspiel mit überraschend 
einfachen Regeln, das Erwür-

feln der mög-
lichen Aktionen 
bringt sehr viel 
Glück ins Spiel. 
Freunde ein-
facherer Eisen-
bahnspiele wer-
den es interessant 
finden.

CREDIT MOBILIER
A speculative railroad game

ÜBERBLICK
Autor: Angus White
Grafik: nicht genannt
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 45,00 Euro
Verlag: Cirondo 2004
www.cirondo.com

SPIELER

2-4
ALTER

12+

DAUER

45

Genre: Positionsspiel
Zielgruppe: Freunde
Mechanismus: Steine schlagen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Edles, wunderschönes Material
Sehr ansprechende Grafik
Abstraktes Thema
Einfache Regeln

Wenn Ihnen abstrakte Positionsspiele 
mit einfachen Regeln und schönem 
Material gefallen, dann werden Sie 
auch Cirondo mögen.

BEWERTUNG

ÜBERBLICK
Autor: Max D. Michael
Grafik: Aaron Lauster und 
Stuart John Bernard
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 30,00 Euro
Verlag: StrataMax 2005
www.stratamaxgames.com
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ALTER

10+

DAUER

60

Genre: Eisenbahnspiel
Zielgruppe: Freunde
Mechanismus: würfeln und agieren

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
In englischer Sprache
Nur direkt beim Verlag erhältlich
Eher nur für Freunde des Genres
Interessanter, einfacher Mechanismus

Wenn Ihnen Eisenbahnspiele gefallen 
und sie gerne auch einfachere und 
kürzere Partien spielen, kann Ihnen 
Credit Mobilier gefallen

BEWERTUNG
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ALLES GESPIELT uDEUS VULT! / EINFACH SPITZE

Als Sarazenen oder Kreuzrit-
ter kämpfen die Spieler um 
das Tor von Jerusalem, die 
Kreuzritter müssen das Tor 
besetzten oder alle Sarazenen 
eliminieren, während die Sara-
zenen entweder alle Kreuzrit-
ter eliminieren oder sie in ihre 
Lager zurückdrängen müssen, 
die Kreuzritter fangen an.

Man würfelt und bewegt eine 
oder mehrere Figuren bis zur 
erwürfelten An-
zahl, immer vor-
wärts in eines 
der drei an den 
Standort angren-
zenden Hex-Feld-
er, nie rückwärts, 
kein Punkt darf 
verfallen. Wird 
eine 4, 5 oder 6 
gewürfelt, muss 
man eine Karte 
ziehen. Bezieht 
sich die Karte auf 

die eigene Rolle, muss sie so-
fort ausgeführt werden, es gibt 
aber auch Karten, die man für 
einen späteren Einsatz aufhe-
ben kann. Ist vor der eigenen 
Figur ein Sechseck von einer 
fremden Figur besetzt, hinter 
der wiederum ein Feld frei ist, 
kann der Spieler die Figur eli-
minieren. Er verbraucht dazu 
einen Schritt und stellt die ei-
gene Figur in das Feld hinter 
die fremde Figur. 

Stehen drei Kreuzritter gleich-
zeitig auf den Sechsecken des 
Tores von Jerusalem oder ste-
hen keine Sarazenen auf dem 
Feld, haben die Kreuzritter ge-
wonnen. Stehen keine Kreuz-
ritter mehr am Feld oder sind 
nur noch Kreuzritter in ihren 
Lagern, gewinnen die Saraze-
nen. Wenn sich niemand mehr 
bewegen kann gewinnt, wer 
mehr gegnerische Figuren eli-
miniert hat.

Deus Vult ist eine nett ge-
machte Kombination aus Wür-
fel- und Positionsspiel, das 

Thema wurde 
ansprechend um-
gesetzt, die Gra-
fik ist besonders 
schön und passt 
h e r v o r r a g e n d 
zum Thema. Ein 
interessantes Bei-
spiel der sich ra-
sant entwickeln-
den italienischen 
Spielkultur.

DEUS VULT!
Der erste Kreuzzug beginnt

Die Spieler sollen mit vier ihrer 
Pyramiden die Startpositionen 
auf der gegenüber liegenden 
Seite erreichen, jeder Spieler 
beginnt mit vier 2er-Stapeln 
seiner Pyramiden und kann 
immer eine seiner Pyramiden 
bewegen, ein Feld nach vorne 
oder zur Seite, nie diagonal 
oder rückwärts. Von fremden 
Pyramiden überdeckte Pyra-
miden gelten als blockiert und 
können nicht bewegt werden. 
Wer dran ist und 
keine Pyramide 
sichtbar hat, ver-
liert seinen Zug.

Erreicht eine Py-
ramide eine ge-
genüber liegen-
de Startposition, 
bewegt sie sich 
nicht mehr und 
kann auch nicht 
überdeckt wer-
den, sie hat diese 

Position erobert.
 In der Zwei-Personen-Variante 
müssen die Spieler 6 Pyrami-
den auf die andere Seite brin-
gen. Mit dem Gedächtnisgitter 
kann man eine Variante spie-
len, in der man sich überdeckte 
Pyramiden merken muss. Man 
darf einen begonnenen Zug 
nicht abbrechen. Es gibt auch 
eine Wertungsvariante, in der 
die Werte der einzelnen Pyra-
miden berücksichtigt werden: 

Man zählt die Punkte der Py-
ramiden in den gegnerischen 
Startpositionen zusammen 
und zieht davon die Punkte 
der sichtbaren Pyramiden 
im Feld ab. Wer die meisten 
Punkte hat, zieht im nächsten 
Spiel zuerst und man spielt so 
lange, bis ein Spieler 30 Punkte 
erreicht. In der Sandwichvari-
ante können 2 eigene Pyrami-
den als Block bewegt werden, 
wenn eine fremde Pyramide 
dazwischen sitzt. Die Varian-
ten können auch miteinander 
kombiniert werden, außer Ge-
dächtnisgitter und Sandwich.

Mit Einfach Spit-
ze präsentiert 
Jeff Widderich 
wieder eine gut 
gelungene An-
wendung von py-
ramidenförmigen 
S p i e l s t e i n e n , 
Freunde solcher 
Spiele werden es 
mögen.

EINFACH SPITZE
Ein dreidimensionales Spielvergnügen

ÜBERBLICK
Autor: Giacomo Sottocasa 
und Sergio Giovannini
Grafik: Sergio Giovannini
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 20,00 Euro
Verlag: Rose & Poison 2005
www.roseandpoison.com
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2
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10+

DAUER

45

Genre: Würfel- und Positionsspiel
Zielgruppe: Ferunde und 2-Personen
Mechanismus: würfeln und ziehen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Durch Würfel glücksbetont
Thema gut umgesetzt
Sehr schöne passende Grafik
Gute kurze Regel
Mehrsprachige Regel

Wenn Sie Zwei-Personen-Spiele 
mit einer Mischung aus Glück und 
Planung mögen, kann Ihnen Deus 
Vult gefallen

BEWERTUNG

ÜBERBLICK
Autor: Jeff Widderich
Grafik: Worldwide Ent
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 35,00 Euro
Verlag: Cardchess 2005
www.cardchess.com
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DAUER

30

Genre: Positionsspiel
Zielgruppe: Freunde und 2-Personen
Mechanismus: Pyramiden bewegen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Simples Prinzip
Viele Möglichkeiten
Grundspiel zu viert
Vier Varianten

Wenn Sie abstrakte Spiele mögen 
und gerne Varianten eines Spielprin-
zips ausprobieren, wird Ihnen Einfach 
Spitze gefallen

BEWERTUNG
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ALLES GESPIELTtELEFANTASTICO / FISCHE FÜTTERN

Elefantastico entstand in Koo-
peration mit dem griechischen 
Hersteller Chelona. Dieses 
Lern- und Legespiel aus spe-
ziell bedrucktem Holz ist eine 
spielerische Metamorphose 
eines indischen zum afrika-
nischen Elefanten. Das Spiel, 
das mit seinen neun Elefan-
tenplättchen alle möglichen 
Varianten zulässt, kann auf 
Grund verschiedener Spielre-
geln von bis zu sechs Spielern 
unterschiedlicher 
A l t e r s g r u p p e n 
gespielt werden 
– dabei haben 
auch Erwachsene 
ihren Spaß. Im-
mer muss ein Ele-
fant zusammen-
gebaut werden, 
entweder nach 
Belieben oder 
nach Anweisung 
auf den Karten.

Der Elefantenbaumeister – aus 
den 36 Plättchen legt man 
einfach unterschiedliche Ele-
fanten aus 9 Plättchen, einen 
indischen, einen afrikanischen 
oder nach eigener Fantasie.  
Im Elefantenbazar muss man 
mit den Mitspielern Plättchen 
tauschen oder eigene Plätt-
chen umdrehen, um so den 
auf der Karte abgebildeten 
Elefanten zu legen. Wer zuerst 
vier Karten vor sich ablegen 

kann, gewinnt.
Im Wettlauf der Dickhäuter 
versucht jeder Spieler die 
Plättchen seines Elefanten 
so umzudrehen, dass er mit 
dem Elefanten auf der ausge-
legten Karte übereinstimmt 
und dabei schneller zu sein als 
die Mitspieler. Unser Liebling-
selefant wird zuerst von den 
Spielern nacheinander festge-
legt, jeder wählt ein Merkmal, 
und die Spieler versuchen, bis 
zum Spielende möglichst viele 
Karten mit diesen Merkmalen 
auf der Hand zu behalten. Für 
jedes genannt Merkmal legen 
alle Spieler alle Karten weg, 

auf denen dieses 
Merkmal nicht zu 
sehen ist.

Ein optisch wun-
derschönes Spiel 
aus edlem Ma-
terial, die Grafik 
spricht auch Er-
wachsene an.

ELEFANTASTICO
Elefantenbaumeister gesucht

Vier bunte Fische schwimmen 
im Aquarium und wollen von 
den Spielern gefüttert werden, 
aber dazu müssen die Spieler 
erst Futter sammeln. 

Jeder Spieler wählt einen Fisch 
aus und legt ihn vor sich auf 
den Tisch. Das Futter gibt es 
in vier verschiedenen Formen 
in jeweils zwei verschiedenen 
Farben. Drei Futterkarten lie-
gen offen auf dem Tisch, das 
Futter steckt in 
der Dose. Wer 
dran ist schüttelt 
die Dose nach 
genauen Anwei-
sungen zuerst 
Öffnung nach 
oben und dann 
genau zwei Mal 
Öffnung nach un-
ten. Heraus gefal-
lene Futterstücke 
werden mit den 
a u s l i e g e n d e n 

Futterkarten verglichen. Nicht 
passendes Futter kommt zu-
rück in die Dose, passendes 
Futter kommt auf die Karten. 
Wer eine Karte komplettiert, 
darf das Futter auf der Karte 
nehmen und damit den ei-
genen Fisch füttern, d. h. die 
Stücke auf den eigenen Fisch 
legen. Abgeräumte Karten 
werden aus dem Spiel genom-
men und neue Karten werden 
nachgelegt. Ist die Dose leer, 

gewinnt, wer das meiste Futter 
gesammelt hat. 

In der Profivariante nimmt sich 
jeder einen Fisch und zwei Fut-
terkarten. Wer dran ist, würfelt 
und darf so oft die Dose schüt-
teln wie er Augen gewürfelt 
hat. Kann man die Futterkarten 
nicht mehr ergänzen, gewinnt 
wer das meiste Futter gesam-
melt hat. Kinder die noch nicht 
zählen können, legen in bei-
den Varianten das gewonnene 
Futter zu einer Reihe aus, wer 
die längste Reihe hat gewinnt.

Fische füttern ist ein nettes 
kleines Aktions-
spiel für zwi-
schendurch, das 
kleineren Kindern 
so nebenbei ge-
ometrische For-
men beibringt, 
mit einfachen 
Regeln und hüb-
schem Material 
aus Holz.

FISCHE FÜTTERN
Fröhliche Fische im Aquarium

ÜBERBLICK
Autor: Theo Wagner und 
Jacques Zeimet
Grafik: Theo Wagner
Vertrieb: Piatnik
Preis: noch nicht genannt
Verlag: Zoch 2004
www.piatnik.com
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Genre: Legespiel
Zielgruppe: Kinder und Familie
Mechanismus: Elefanten legen
Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Edles schönes Material
512 verschiedene Elefanten möglich
Macht auch Erwachsenen Freude

Wenn Ihr Kind Elefanten mag und 
sich für die Unterschiede bei Tierras-
sen interessiert, wird ihm Elefantasti-
co gefallen.

BEWERTUNG

ÜBERBLICK
Autor: Anja Wrede
Grafik: Oliver Wenniges
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 11,50 Euro
Verlag: Ravensburger 2005
www.ravensburger.de
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Genre: Sammelspiel
Zielgruppe: Kinder
Mechanismus: Fischfutter sammeln

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Schönes Material
Nette Idee
Übt Erkennen geometrischer Formen

Wenn Ihr Kind Freude an bunten Fi-
schen hat und spielerisch lernen soll, 
geometrische Formen zu unterschei-
den, dann wird ihm Fische füttern 
gefallen.

BEWERTUNG
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ALLES GESPIELT u FRANKENSTEIN / FRISCHE LUFT FÜR DIE GRUFT

Dr. Frankenstein und sein Ge-
hilfe Igor bereiten die Kreation 
eines neuen Wesens vor, und 
legen sich die erforderlichen 
Präparate zurecht. Aber wie 
das halt so ist in Laboratorien, 
das was man gerade braucht 
liegt ganz unten. Was man 
braucht, steht auf den Rezept-
karten, die jeder Spieler auf 
der Hand hat, und man ver-
sucht, diese Karten möglichst 
schnell abzuarbeiten.
Die 50 Präparate 
werden gemischt 
und in 5 Spal-
ten Korken nach 
oben offen ausge-
legt, der Korken 
zeigt immer nach 
oben. Einer spielt 
Frankenstein, der 
andere  Igor, hat 
5 Rezeptkarten, 
deckt die ober-
ste auf und kann 
in seinem Zug 3 

Aktionspunkte verbrauchen. 
Präparate umsortieren kostet 
1 Punkt, Rezeptkarten erfüllen 
und nachziehen auch 1 Punkt 
und Rezeptkarten austauschen 
gar 3 Punkte. Reihenfolge und 
Häufigkeit sind egal, solange 
die drei Aktionspunkte nicht 
verbraucht sind. Übereinander 
liegende Präparate kann man 
zusammen um eine Spalte 
nach rechts oder links verset-
zen, dazu muss der Stapel von 

oben aus zugänglich sein. Ver-
setzt wird auf das oberste Prä-
parat der benachbarten Spalte, 
nur tiefer oder gleich hoch, die 
Reihenfolge darf nicht verän-
dert werden.
Um ein Rezept zu erfüllen, 
müssen die abgebildeten 
Präparate in einer Reihe oder 
Spalte von oben zugänglich 
liegen, Präparate und Rezept-
karte kommen aus dem Spiel. 
Erfüllt Igor seine letzte Karte, 
gewinnt er sofort, erfüllt Fran-
kenstein zuerst die letzte Karte 
hat Igor noch eine Chance.
Ein sehr nettes Rangier- und 
Sortierspiel, das nur durch das 

Thema aus dem 
konventionellen 
Rahmen fällt, für 
zwei Personen 
eine nette Ab-
wechslung zu 
den abstrakten 
Setzspielen.

FRANKENSTEIN
Er bereitet seine nächste Kreation vor

Seine Exzellenz Graf Ruco-
la hat von der nächtlichen 
Schlafplatzsuche am Friedhof 
gehört und kommt zu Besuch, 
um dem munteren Treiben 
der Vampire zuzuschauen. Er 
hat seine Fledermäuse mit-
gebracht und betrachtet von 
einem Sockel im Zentrum des 
Friedhofs das Geschehen – wer 
ein besonders gutes Gedächt-
nis hat und sofort 
einen Schlafplatz 
findet, wird be-
lohnt.
Zur Ausstattung 
aus dem Grund-
spiel bekommt 
noch jeder Spie-
ler 2 Fledermäuse 
in seiner Farbe, es 
gelten die Regeln 
aus dem Grund-
spiel, aber je-
der aufgedeckte 

Grabdeckel, bleibt so lange 
offen bis der Zug beendet ist. 
Graf Rucola kommt zu einem 
Spieler, wenn er in einem Spiel-
zug drei Vampire in passende 
Gräber legt oder wenn ihn sein 
rechter Nachbar verliert, weil 
er Graf Rucola auf eine besetz-
te Gruft gestellt hat.
Wer Rucola bekommt, stellt ihn 
vor sich ab und macht seinen 

Zug. Dann reserviert der Graf 
eine Gruft – dazu nimmt der 
Spieler Rucola und stellt ihn 
auf ein Grab von dem er glaubt 
dass es leer ist. Solange Rucola 
dort steht, darf niemand das 
Grab öffnen. Im nächsten Zug 
kann er das Grab öffnen; ist es 
leer, kommt ein eigener Vam-
pir hinein, ist sie nicht leer, ver-
liert man Rucola sofort, wird 
aber nicht bestraft.
Eine Fledermaus auf einer 
Gruft bewirkt, dass der Spie-
ler fragen kann ob man ihm 
glaubt, dass die Gruft leer ist, 
je nach Reaktionen der Spieler 
und Inhalt der Gruft gibt es 

verschiedene Re-
aktionen.
Eine hübsch 
gemachte Er-
weiterung für 
das nächtliche   
F r i e d h o f s t r e i -
ben, Freunde des 
Grundspiels wer-
den an dem neu 
ins Spiel ge-
brachten Bluffele-
ment sicher ihren 
Spaß haben.

FRISCHE LUFT FÜR 
DIE GRUFT
Erweiterung zu: Dicke Luft in der Gruft

ÜBERBLICK
Autor: Michael Schacht
Grafik: Michael Schacht
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 2,50 Euro
Verlag: Spiele aus Timbuktu
www.spiele-aus-timbuktu.com
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Genre: Schiebe- und Rangierspiel
Zielgruppe: Freunde und 2-Personen
Mechanismus: sortieren und sammeln
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Taktik	 �������
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Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Serie: Spiele zum Selbermachen
Limitierte Auflage
Simple Regel
Ausgefallenes Thema

Wenn Sie gerne Spiele mit aus-
gefallenen Themen mögen und 
auch nichts gegen Bastelarbeit vor 
Spielvergnügen haben, kann Ihnen 
Frankenstein gefallen

BEWERTUNG

ÜBERBLICK
Autor: Norbert Proena
Grafik: Victor Boden
Vertrieb: Piatnik
Preis: ca. 12,50 Euro
Verlag: Zoch 2005
www.zoch-verlag.de
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Genre: Merkspiel
Zielgruppe: Familie und Freunde
Mechanismus: Inhalte merken

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Ergänzung
Grundspiel notwendig
Bringt gewisses Bluffelement

Wenn Ihnen Dicke Luft in der Gruft 
gefällt und sie weitere Friedhofsaben-
teuer suchen, wird Ihnen auch Frische 
Luft in der Gruft gefallen.

BEWERTUNG
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ALLES GESPIELTtHOUSEBUILDER / ICE CREAM

Häuser bauen ist ein sehr be-
liebtes Spielthema, je nach 
Spielmaterial gibt es kleine 
Holzhäuschen oder Plättchen 
oder manchmal auch schöne 
Türme die man übereinander 
stapeln kann. 
Dieses englische Spiel geht ei-
nen Schritt weiter – hier wird 
ein Haus real aufgebaut, man 
beginnt mit einem Fundament, 
zieht eine Isolierschicht gegen 
Feuchtigkeit ein, legt Fußbo-
den und baut 
Mauern mit Fen-
stern und Türen, 
setzt ein zweites 
Mal Mauern auf 
und komplettiert 
damit Fenster 
und Türen und 
wenn man dann 
noch ein eben-
solches zweites 
Stockwerk gebaut 
hat, setzt man das 
Dach auf und voll-

endet damit das Gebäude.
Um all dies bauen zu können, 
muss man sich ausgehend 
von einem Kreditrahmen von 
10.000 Pfund durch Würfeln 
und Ziehen rund um den 
Spielplan das nötige Kapital 
beschaffen, um zuerst einmal 
den Baugrund kaufen zu kön-
nen.  Ereigniskarten und Ereig-
nisse auf den Feldern selbst 
beeinflussen den Kontostand 
und damit die Möglichkeit zu 

bauen, für das Bauen muss 
man dann auch noch einen 
Pasch mit dem Spezialwürfel 
erreichen.
Das Spiel selbst ist von Me-
chanismus und Ablauf her 
nicht wirklich etwas Neues, 
faszinierend daran ist einzig 
die liebevolle Ausstattung 
mit dem kompletten Haus für 
jeden Spieler in seiner Farbe, 
den Schutzhelmen als Spiel-
figuren. Verblüffend ist auch 
die extrem kurze Regel, durch 
die bekannten Mechanismen 
und die Anweisungen auf den 
Feldern erklärt sich das Spiel 
quasi von selbst, eine A5-Sei-

te ist den Regeln 
gewidmet, die 
Rückseite des 
Blattes zeigt den 
genauen Aufbau 
der Häuser.
Erstaunlich, dass 
sich manche 
Themen nie tot-
laufen, sondern 
immer wieder 
neu interpretiert 
werden.

HOUSEBUILDER
The house building board game

Als Besitzer eines Eissalons 
versuchen die Spieler, in vier 
Tagen die meisten Eiskugeln 
zu verkaufen. Es gibt drei Kar-
tenstapel, Waffeln, Kugeln und 
Eisbecher. Jeder Spieler begin-
nt mit einer Eiscreme-Karte, 
die er offen vor sich ablegt.
Ein Spieltag besteht aus vier 
Phasen: Eiscreme-Lieferungen, 
Eiscreme-Waffeln fertigen, 
Kunden bedienen und Wer-
tung. 
In der Phase Eis-
creme-Lieferung 
bekommt jeder 
Spieler eine ver-
deckte Eiscreme-
Karte, die sie an-
schauen dürfen 
und haben dann 
die Wahl, die 
Karte zu behal-
ten oder einmal 
Ersatz zu ziehen, 
der behalten wer-
den muss.

Dann wird die oberste Kugel-
Karte umgelegt und auf eine 
beliebige Waffelkarte gelegt, 
damit ist die erste Waffel fer-
tig. Der nächste Spieler zieht 
wieder eine Karte legt sie zur 
ersten Waffel oder zieht eine 
neue Waffel und fertigt so eine 
zweite, usw. Keine darf Waffel 
mehr als 4 Kugeln aufweisen.
In der Kunden-Phase decken 
alle die in Phase 1 erhaltenen 
Karten auf. Jede Eiscreme-Kar-

te kann so viele Waffeln füllen 
wie nötig Je nach Karten, die 
vor einem Spieler liegen, kann 
er einen Kunden bedienen, 
entweder mit vollständiger 
oder unvollständiger Überein-
stimmung.
In der Wertung zählen Kugeln 
und doppelte Eiscreme-Kar-
ten, die abgeworfen werden. 
Alle anderen Eiscreme-Karten 
bleiben liegen und ein neuer 
Tag beginnt. Nach vier Tagen 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten.
Ein witzig gemachtes Spiel, bei 
dem man immer vor der Qual 
steht, einen Kunden gleich zu 

bedienen und die 
E iscreme -K ar te 
abzulegen oder 
auf den nächsten 
Tag und völlige 
Ü b e r e i n s t i m -
mung mit einem 
Kunden zu war-
ten. 

ICE CREAM
Everybody loves ice cream!

ÜBERBLICK
Autor: N. Vickers
Grafik: nicht genannt
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 50,00 Euro
Verlag: Vickers Holding
www.housebuildergame.co.uk
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Genre: Bau- und Wirtschaftsspiel
Zielgruppe: Familie
Mechanismus: Haus bauen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Faszinierendes Material mit „echten“ 
Hausteilen
Nur in englischer Sprache
Direkt beim Verlag erhältlich
Extrem kurze Regel

Wenn Sie Spiele mit realistischem 
Spielmaterial in der Tradition von 
Monopoly und ähnlichen Spielen 
mögen, wird Ihnen Housebuilder 
gefallen.

BEWERTUNG

ÜBERBLICK
Autor: Joe Huber
Grafik: Paul Herbert
Vertrieb: Pegasus
Preis: ca. 20,00 Euro
Verlag: Face2Face 2004
www.face2facegames.com
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Genre: Kartenspiel
Zielgruppe: Familie und Freunde
Mechanismus: Karten passend legen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Witziges Thema
Grafisch hübsch umgesetzt
Mehrsprachige Regeln

Wenn Sie kleine nette Spiele mit 
witzigem Thema mögen, kann Ihnen 
Ice Cream gefallen.

BEWERTUNG
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ALLES GESPIELT u ICH LERNE LESEN / JAM DUDEL

In diesem Spiel lernen Kin-
der Buchstabieren und Lesen, 
Spaß macht schon die Verpa-
ckung, ein kompakter Buch-
stabenkoffer, den man überall 
hin mitnehmen kann. 
Auch das Material selbst be-
sticht durch seine klare und 
ansprechende Aufmachung, 
die Aufgabenkarten sind 
schön illustriert und wecken 
Spaß am Lernthema. 
Die Buchstabensteine haben 
ein eingebautes 
Korrektur-System: 
Sie haben hinten 
kleine Beine in 
unregelmäßiger 
Anordnung, die 
genau in die Ent-
s p r e c h e n d e n 
Lochmuster in 
den Aufgaben-
tafeln passen, 
damit kann man 
nur den richtigen 
Buchstaben in 

die Aufgabenkarte einlegen. 
Die Farben der Felder erleich-
tern zusätzlich das Erkennen 
der richtigen Buchstaben. Der 
stabile Transportkoffer dient 
nach dem Öffnen als Spielflä-
che. Die 15 Übungskarten sind 
durchnummeriert, können 
aber in beliebiger Reihenfolge 
gespielt werden, die Ziffern 
dienen nur der Orientierung, 
welche Wörter und Begriffe 
schon geübt wurden. 

Im Spiel sind 90 Grundwörter 
mit maximal fünf Buchstaben, 
der Ablauf ist immer derselbe: 
Man schaut auf das Bild, dane-
ben finden sich farbige Felder, 
die Felderfarben zeigen, in 
welcher Buchstabenreihe man 
den passenden Buchstaben 
findet, das Lochmuster bestä-
tigt dann die richtige Wahl. 
Die Fläche selbst kann für alle 
Buchstaben benutzt werden, 
ohne dass eine Karte aufge-
legt wird, so kann man eigene 
Worte legen.
Ein sehr schönes einfaches 
Prinzip in einer ansprechenden, 
kindgerechten Verpackung, 

man kann stolz 
das neuerlernte 
Wissen mit sich 
h e r u m t r a g e n . 
Im gleichen Sy-
stem gibt es auch 
Spiele zu Eng-
lisch, Rechnen, 
Formen, Zahlen 
und Buchstaben.

ICH LERNE LESEN
Spielerisch Wörter bilden und Lesen lernen

Von einen Logikspiel für zwei 
Spieler bis zum Chaos Spiel für 
bis zu 100 Spieler bietet Jam 
Duduel ein breites Spektrum 
an Spielen für alle Interessen, 
Gelegenheiten und Spieler-
zahlen.
Genau so wichtig ist, dass die 
meisten Spiele sehr wenig 
Material brauchen und ohne 
große Vorbereitung spielbar 
sind, meist kommt man mit 
Dingen aus, die in jedem Haus-
halt vorhanden 
und schnell zu 
finden sind.
Vorgestellt wer-
den weniger be-
kannte Spiele, 
daher ist auch 
für Spielekenner 
noch Neues zu 
finden, einzig die 
Sing-Spiele, die 
man aus Jugend-
gruppen kennt, 
fehlen, der Autor 

sagt klar, dass er vor allem 
Erwachsene mit diesem Buch 
anregen wollte, wieder einmal 
spontan zu spielen- und jetzt 
wollen Sie sicher wissen, was 
man mit 100 Leuten spielt:
Für jeden Spieler muss ein 
Kärtchen vorhanden sein, auf 
dem ein Tiername steht. Ist 
die Zahl nicht durch 4 teilbar 
macht man so viele 5-er-Grup-
pen wie nötig. Dann werden 
vier Gruppen gebildet, jedes 

Tier ist in jeder Gruppe nur 
einmal vorhanden. Niemand 
darf verraten, welches Tier er 
gezogen hat. Dann wird alles 
abgedunkelt und jede Grup-
pe in eine Ecke oder Zimmer 
oder in den Garten gebracht. 
Ab nun darf jeder Spieler nur 
mehr herumlaufen und sein 
Tier nachahmen, Spielziel ist, 
alle Tiere der eigenen Art zu 
finden. Eine Gruppe, die sich 
ohne Reden findet, geht zum 
Spielleiter, der die Karten 
überprüft, die erste korrekte 
Gruppe gewinnt.
Ein sehr nettes, nützliches 
Buch, gut auch im Reisege-

päck auf Ur-
laubsfahrten, es 
könnte und sollte 
zum ständigen 
Begleiter werden 
und macht sicher 
Lust, immer wie-
der und mehr zu 
spielen.

JAM DUDEL
und 29 andere Spiele

ÜBERBLICK
Autor: nicht genannt
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Preis: nicht genannt
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Genre: Lernspiel
Zielgruppe: Kinder
Mechanismus: Buchstaben setzen

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Selbstkontrolle durch Lochung und 
Farben
Kompakte Verpackung im Koffer
Auch für unterwegs geeignet
Buchstabenbegrenzung für Grund-
wörter

Wenn Ihr Kind Übung beim Buch-
stabieren und ersten Lesen braucht, 
wird ihm Ich lerne Lesen gut dabei 
helfen.

BEWERTUNG

ÜBERBLICK
Autor: Peer Sylvester
Grafik: mehrere
Vertrieb: Heidelberger
Preis: ca. 13,00 Euro
Verlag: Bambus 2005
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Genre: Spielesammlung
Zielgruppe: Familie und Viele
Mechanismus: verschiedene

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Spielemischung
Gut für größere Gruppen
Eher unbekannte Spiele
Wenig Material und Vorbereitung

Wenn Sie für jeden Anlass das 
richtige Spiel vorrätig haben 
wollen, sollten Sie Jam Dudel zu sich 
einladen

BEWERTUNG
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ALLES GESPIELTtJENSEITS VON THEBEN / MIT FELIX UM DIE WELT

Schon zu Essen 2004 brachte 
Peter Prinz dieses Spiel in einer 
Kleinauflage mit, die binnen 
weniger Tage ausverkauft war, 
und 2005 ging es mit der zwei-
ten Auflage ebenso, nur noch 
wenige Exemplare davon sind 
verfügbar. Trotzdem sei das 
Spiel hier kurz vorgestellt, es 
lohnt sich, auf eine neue Auf-
lage zu warten.
Jeder Spieler schlüpft in die 
Rolle eines Archä-
ologen und reist 
quer durch Europa 
und besucht die 
einzelnen Städte, 
um dort Wissen, 
Assistenten und 
Objekte zu erwer-
ben, die ihnen 
bessere Ausgra-
bungs- und Rei-
sebedingungen 
bringen. Interes-
sant ist der Me-

chanismus der Bezahlung für 
diese Aktionen, man bezahlt 
mit Wochen auf der Zeitskala, 
auch für die Bewegung zu Aus-
grabungsstätten und die ei-
gentliche Grabung. Man Kann 
auch Kongresse besuchen und 
mit den Fundstücken aus den 
Grabungen kann man an Aus-
stellungen teilnehmen.
Die Zeitskala regelt auch die 
Zugreihenfolge, wer am wei-

testen hinten steht, ist am 
Zug, bei Gleichheit derjeni-
ge, dessen Zeitmarker oben 
liegt. Grundsätzlich hat man 
in einem Zug die Aktionen Rei-
sen, Gegenstände wie Wissen 
und Aktionen erwerben, Gra-
bung durchführen oder War-
ten. Der Jahreswechsel bringt 
den Spielern die Grabungs-
bewilligungen zurück, und es 
werden vier neue Städtekar-
ten ausgelegt. 
Nach Ablauf von 2 oder 3 Jah-
ren auf der Zeitskala gewinnt 
der Spieler mit den meisten 
Punkten aus Wissen, Fundstü-
cken, Konferenzkarten und ge-

wonnenen Aus-
stellungen.
Jenseits von The-
men ist ein sehr 
gelungenes Spiel 
mit einer interes-
santen Mischung 
von Mechanis-
men, sehr einfach 
und trotzdem 
vielschichtig, die 
Regeln sind er-
freulich kurz!

JENSEITS VON  
THEBEN
Auf Ausgrabung unterwegs

Felix der Kuschelhase hat 
schon fast die ganze Welt ge-
sehen, von den 36 Stationen 
auf der Weltkarte müssen pro 
Runde drei Zielorte erreicht 
werden. Die Würfel entschei-
den, ob man sich per Auto, 
Flugzeug, Schiff oder Rakete 
fortbewegt  –  oder ob man gar 
im Koffer fliegt. 
Die Spielfiguren beginnen ir-
gendwo auf der 
Weltkarte, drei 
Zielkarten wer-
den aufgedeckt. 
Wer dran ist, wür-
felt bis zu drei Mal 
mit allen Würfeln 
und kann jedes 
Mal Würfel liegen 
lassen, dann ord-
net man die Wür-
fel wie man sie 
verwenden will, 
Teilzüge können 

verfallen. Dann reist man im-
mer eine Station mit dem be-
reit gelegten Verkehrsmittel. 
Das Flugzeug muss man zwei-
mal haben, um fliegen zu kön-
nen. Am riskantesten ist die 
Verwendung der Rakete – mit 
einer Rakete auf einem Würfel, 
kann man die Abschussrampe 
betreten und muss dann all 
Würfel noch einmal werfen: 

Erscheint nun wieder minde-
stens einmal die Rakete, dann 
darf man die Spielfigur auf 
ein anderes Raketen-Symbol 
setzen und hat eine sehr wei-
te Reise absolviert. Ist keine 
Rakete dabei, darf der rech-
te Nachbar die Spielfigur des 
Würflers auf ein beliebiges 
Feld der Weltkarte stellen. 
Wer den Zielort erreicht, 
nimmt die Karte, wer drei Kar-
ten sammelt, gewinnt. 
Es kommen hier auch erste 
strategische Überlegungen 
dazu, man sieht ja auch, wel-
che Zielorte die Mitspieler an-
steuern und kann versuchen, 

vor ihnen dort zu 
sein, da muss man 
genau überlegen, 
welche Würfel 
man liegen lässt 
und welche man 
zum neu würfeln 
wieder aufhebt 
und ob es nicht 
sogar günstig ist, 
einen Würfel ver-
fallen zu lassen, 
weil man günstig 
steht.

MIT FELIX UM DIE 
WELT
in 36 Stationen rund um die Welt

ÜBERBLICK
Autor: Peter Prinz
Grafik: Stephan Pöhnlein
Vertrieb: nur bei Verlag
Preis: nicht genannt
Verlag: Prinz Spiele 2004
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Genre: Lauf- und Sammelspiel
Zielgruppe: Freunde
Mechanismus: ziehen und erwerben
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Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
2. Auflage - fast vergriffen
Interessante Mechanismen
Thema gut umgesetzt

Wenn Ihnen Spiele mit Archäologie-
Thema und ungewöhnlichen Spiele-
lementen gefallen, wird Ihnen auch 
Jenseits von Theben Spaß machen.

BEWERTUNG
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Genre: Reisespiel
Zielgruppe: Kinder und Familie
Mechanismus: würfeln und reisen

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Zur Lizenz Felix der Hase
Bekannter Mechanismus
Sehr hübsch umgesetzt
Mit Informationen zu den Reisezielen

Wenn Ihr Kind Felix den Hasen liebt 
und sich für fremde Länder interes-
siert, wird ihm Mit Felix um die Welt 
gefallen

BEWERTUNG
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ALLES GESPIELT uMONSTOPIA / NIKOLAUS BRINGT SPIEL INS HAUS

Erinnern Sie sich noch an 
Schnipp Schnapp? Wer zuerst 
reagiert, hat den Vorteil - nun, 
dieses Spiel bleibt in der Tradi-
tion dieses klassischen Reakti-
onsspiel, aber in einer Super-
Luxus-Spaß-Ausführung. 
Jedes Kind hat eine Plastik-
hand mit Saugnapf, sozusagen 
einen “Monsterschnapper“, 
in der Mitte steht ein gelbes 
Kästchen, das auf Knopfdruck 
seine drei Teile dreht und nach 
Stillstand das Bild 
eines Monsters 
zeigt. So richtig 
schön scheußlich, 
genau wie es Kin-
der lieben.  
Und jetzt kommt’s 
drauf an, aus der 
um die “Monster-
M i x - M a s c h i n e ” 
herum ausgebrei-
teten Monster-
karten mit der 
K a r t e n p a t s c h e 

genau diejenige Karte heraus-
zufischen, die das gesuchte 
Monster zeigt. Gar nicht so 
einfach, denn die Monster 
sind sich alle ähnlich, es va-
riiert die Zusammensetzung 
aus den drei prinzipiellen Be-
standteilen Augen/Kopf, Maul 
und Füße, und da kann man 
im wahrsten Sinn des Wortes 
ganz schön danebenhauen.
Die unverlierbare, am Schach-
telboden abgedruckte Spielre-

gel ist schnellstens erklärt und 
deckt alle möglichen Situati-
onen ab. Damit das Spiel am 
Schluss nicht langweilig wird, 
weil immer öfter Monster er-
scheinen, die schon erbeutet 
wurden, darf man versuchen, 
diese vom Besitzer zu stehlen, 
dass heißt, man muss am Ende 
auch gut auf die eigenen Mon-
ster aufpassen und selber als 
erster draufschlagen! 
Dieses Spiel kombiniert in 
idealer Weise hohen Spielspaß 
und sehr großen Lerneffekt, 
denn eine amüsantere und für 
die Kinder spielerischere Kon-
zentrationsübung ist kaum 

vorstellbar. Und 
die Siegbedin-
gung - wer als 
erster 5 Karten 
geschnappt hat 
- kann jederzeit 
a b g e w a n d e l t 
werden.

MONSTOPIA
Monsterspaß aus dem Toy-Club

Ein Schäfchen ist vom Himmel 
gefallen, der Nikolaus macht 
sich sofort auf die Suche.
Diese Geschichte  wird im 
Buch auf zwei Seiten erzählt 
– der begleitende Erwachsene 
liest sie vor, das Kind hat die 
Holzfiguren vor sich liegen. 
Immer wenn in der Geschichte 
von der Suche nach dem Schaf 
eine der Figuren vorkommt, 
soll das Kind die passende 
Holzfigur suchen, benennen, 
danach greifen 
und in die Vertie-
fung im Buch ein-
passen. 
Auf der nächsten 
Doppelseite gibt 
es ein Gedicht 
zum Thema, die 
Namen der Fi-
guren sollen vom 
E r w a c h s e n e n 
nicht gesprochen 
werden, sondern 
vom Kind ergänzt 

werden, es kann dazu die pas-
sende Figur nehmen.
Dazu gibt es noch vier Spiele 
rund ums Fühlen, Raten und 
Würfeln unter Verwendung 
der fünf Holzfiguren. Die Re-
geln zu diesen Spielen sind 
sehr einfach und bringen den 
Kindern bei, sich an erste Re-
geln zu halten. Die schönen 
Holzfiguren kann man nicht 
nur wie im Buch und Spiel be-
schrieben verwenden, sondern 

im Advent auch zur Dekorati-
on verwenden und dann sogar 
an den Weihnachtsbaum hän-
gen, so kann das Kind seine 
Freunde lange Zeit sehen und 
auch selber die Geschichte er-
zählen.
Nikolaus bringt Spiel ins Haus 
ist wie alle Spiele der Reihe 
Spiel&Buch für ganz kleine 
Kinder gedacht und berück-
sichtigt deren Fähigkeiten und 
fördert behutsam erste Spiel-
versuche, feinmotorische Fä-
higkeiten, erste Sprachkennt-
nisse und noch vieles mehr. 
Es gibt sie als Begleiter durchs 
Jahr und durch den Alltag der 

Kleinen, Nikolaus 
ist ein besonders 
gelungenes Bei-
spiel dafür, wie 
man erste kleine 
Spiele für Kinder 
spannend gestal-
ten kann.

NIKOLAUS BRINGT 
SPIEL INS HAUS Spielbuch
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Genre: Reaktionsspiel
Zielgruppe: Kinder und Familie
Mechanismus: Monster erwischen
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Kommentar
Marke MB
Neuauflage von Monster-Mix
Schulung für Beobachtung und 
Reaktionsvermögen
Alle Spieler immer beteiligt
Keine Batterien
Stabiles Spielmaterial

Wenn ihre Familie schnelle Reaktions-
spiele mag und Freude an witzigen 
Monstern hat, wird Ihnen Monstopia 
Spaß machen

BEWERTUNG
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Autor: Hajo Bücken und 
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Genre: Spiel- und Bilderbuch
Zielgruppe: Kinder
Mechanismus: lesen und spielen
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Spielspaß	 �������
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Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Serie: Spiel & Buch
Ideal für Kleinkinder
Holzfiguren

Wenn Ihr Kind die Kombination aus 
Spielen und Geschichten erzählen 
mag, wird es auch mit Nikolaus bringt 
Spiel ins Haus Freude haben

BEWERTUNG
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ALLES GESPIELTtPASST GENAU / RAPA NUI

Petra Parkwächter braucht 
Hilfe bei ihrer Arbeit, der Park-
platzüberwachung. Im Spiel 
stehen die Fahrzeuge kreuz 
und quer auf dem Parkplatz, 
aber nicht überall ist das Par-
ken erlaubt, die falsch ge-
parkten Autos müssen abge-
schleppt werden. 
In der ersten Spielvariante 
„Falsch geparkt“ geht es da-
rum, zu erkennen, dass kein 
Auto mehr falsch parkt. Die 
großen Fahrzeuge 
werden beliebig 
auf dem Parkplatz 
verteilt, sie dür-
fen einander aber 
nicht berühren. 
Alle Spieler eini-
gen sich auf ei-
nen Parkplatzrah-
men. Dann wird 
reihum gewürfelt, 
der Würfel zeigt, 
welches Auto ab-
geschleppt wer-

den darf. Danach schaut sich 
jeder den Plan gut an und 
entscheidet, ob nach ein Auto 
außerhalb des Rahmens parkt. 
Wer glaubt, dass der Rahmen 
nun über alle verbliebenen 
Autos gelegt werden kann, 
ruft „Passt genau“ und setzt 
ihn ein, dabei darf kein Fahr-
zeug verschoben werden. Wer 
sich irrt setzt eine Runde aus, 
wer Recht hat, bekommt ein 
Mini-Auto als Belohnung und 

eine neue Runde mit neuem 
Rahmen beginnt. 
„Der Parkplatzwächter“ ver-
langt das sofortige Erkennen 
falsch geparkter Autos, ein 
Rahmen wird in den Halter 
gestellt. Reihum wird gewür-
felt und das passende Auto 
geparkt. Wer glaubt, dass der 
Rahmen nicht mehr über alle 
geparkten Autos gelegt wer-
den kann, ruft „Abschleppen“ 
und es wird kontrolliert, wer 
Recht hatte, bekommt ein 
Mini-Auto.
Mit diesem Spiel legt Haba ein 
sehr attraktives Lernspiel für 
räumliches Sehen und Erken-

nen vor, mit einer 
Alltagssituation, 
die auch schon 
kleineren Kindern 
vertraut ist, mit 
gewohnt schö-
nem Material und 
klaren Regeln.

PASST GENAU
Für kleine und große Parkwächter

Das abstrakte Setzspiel na-
mens Rapa Nui soll die Bevöl-
kerungsentwicklung auf einer 
Südseeinsel simulieren.
Ein Zug besteht je nach Spiel-
phase aus einer, dann aus zwei 
und letztendlich aus drei Akti-
onen:
Besiedlungsphase – Reihum 
setzen die Spieler einen Setz-
stein in ein beliebiges freies 
Feld, möglichst mit viel Frei-
raum im Umfeld. Diese Phase 
wird zweimal al-
lein gespielt, da-
nach wird nach 
der Besiedlungs-
phase die Kultur-
phase gespielt.
Kultur-Phase: Der 
erste Spieler zieht 
einen eigenen 
Setzstein auf ein 
a n g r e n z e n d e s 
freies Nachbar-
feld. Auf das so-
eben verlassene 

Feld wird ein Würfel-Sockel 
gestellt. Man würfelt einen der 
9 bereit gelegten Sockelwürfel 
und stellt ihn Ergebnis nach 
oben auf den Sockel. Sind die 
Würfel aufgebraucht, wird 
nach der Kultur-Phase und der 
Besiedlungsphase in jedem 
Zug nun auch der Bevölke-
rungsdruck gespielt. 
Bevölkerungsdruck: Der Spie-
ler würfelt mit dem rosa Wür-
fel und muss nun einen Würfel 

mit gleicher Augenzahl vom 
Sockel in den Vorrat legen, 
oder er entfernt einen leeren 
Würfelsockel.
Wer keinen Zug mehr machen 
kann, also kein freies Nach-
barfeld bei einem seiner Setz-
steine hat, scheidet aus.
Wer möchte, kann bei einer 
Dreier-Partie auch Verhandeln 
ins Spiel bringen, temporäre 
Koalitionen formen und wie-
der lösen, es kommt nur darauf 
an, später am Ende zu sein als 
die anderen Spieler.
Rapa Nui ist ein typisches Wit-
tig-Spiel, ein vordergründig 
abstraktes Spiel mit einer tief-

eren, meist öko-
logischen oder 
philosophischen 
Bedeutung im 
Hintergrund, ma-
thematisch domi-
niert und nicht so 
simpel wie es auf 
den ersten Blick 
wirkt.

RAPA NUI
Auf den Osterinseln

ÜBERBLICK
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Genre: Lernspiel
Zielgruppe: Kinder
Mechanismus: räumliches Denken
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Kommentar
Guter Mechanismus
Spielvariante für 7-Jährige
Schöne funktionelle Ausstattung

Wenn Ihr Kind Autos mag und spiele-
risch räumliches Denken trainierten 
soll, dann wird ihm Passt genau! 
gefallen

BEWERTUNG
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Genre: Positionsspiel
Zielgruppe: Freunde und 2-Personen
Mechanismus: setzen und würfeln
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Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Trotz Thema abstraktes Spiel
Schöne Ausführung
Extrem kurze Regeln

Wenn Sie abstrakte Spiele mit 
exotischen Hintergrundgeschichten 
und interessanten ungewöhnlichen 
Mechanismen mögen, wird ihnen 
Rapa Nui gefallen.

BEWERTUNG
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ALLES GESPIELT u RATZ FATZ IN DER SCHULE / RAUBRITTER

In der Schachtel finden sich 
viele schöne Holzfiguren, die 
zum Thema dieses vierten 
Ratz-Fatz Spiels passen, 
eine Lehrerin, ein Bus, eine 
Schultüte, eine Schultasche, 
ein Buch, eine Uhr, aber auch 
Tiere wie Robbe oder Giraffe, 
ein Brötchen, ein Schlecker, 
ein Ball etc.
Und damit kann nun gespielt 
werden, mit frei erfundenen 
Spielen oder mit 
Spielen aus der 
Regel, aber vor 
allem soll gespro-
chen, erzählt und 
gefragt werden, 
damit das Erken-
nen von Begriffe, 
die Konzentrati-
on im Spiel und 
beim Vorlesen, 
die Sprachfähig-
keit und die Reak-
tionsschnelligkeit 

geübt werden. 
Dem Alter der Spieler entspre-
chend muss beim Spiel meist 
zumindest ein Erwachsener 
anwesend sein, der das Spiel 
leitet oder die Geschichte vor-
liest oder erfindet. 
Ordne zu! ist ein Zuordnungs-
spiel für 1-6 Kinder, der Spiel-
leiter stellt eine Aufgabe an ei-
nen Spieler, schafft er es nicht 
allein, dürfen die anderen hel-

fen. Suche alles was lebt, was 
schnell ist, was man tragen 
kann, was essbar ist usw. 
Greif zu! wird mit 2-6 Kindern 
gespielt, ein Text wird vorgele-
sen und alle greifen zu, wenn 
im Text ein Teil vorkommt, der 
auf dem Tisch liegt, oder noch 
einmal genannt wird, wer es 
am schnellsten erkennt, be-
kommt das Teil, wer am Ende 
die meisten hat, gewinnt. 
Schau hin! Die Spieler sollten 
ungefähr wissen, welche Fi-
guren im Spiel vorkommen, 
es sollen in der Schachtel ver-
steckte Teile erkannt und ge-
funden werden. 11 Texte zum 

Vorlesen sind in 
der Regel vorge-
geben, Gedichte, 
G e s c h i c h t e n , 
Rätsel, aber man 
kann natürlich 
jeden Text ad-
aptieren Ein ge-
lungenes Spiel, 
dessen Lerneffekt 
im Spielspaß ent-
halten ist.

RATZ FATZ IN DER 
SCHULER
Buchstaben und Zahlen

Bis zu fünf Ritter machen sich 
von ihren Burgen aus auf, das 
umliegende Land zu erobern. 
Einmal besetzt muss der neue 
Besitz allerdings auch ge-
halten werden. Doch genau 
dies ist oftmals das Problem, 
denn die gegnerischen Ritter 
schlafen nicht. So kommt es, 
dass das eben eroberte Land, 
schnell einem Andern in die 
Hände fällt. 
Für jeden Spieler wird ein Sta-
pel Geländekar-
ten vorbereitet 
und die Startaus-
lage aus je 2 Kar-
ten pro Spieler 
hergerichtet. Wer 
dran ist, legt eine 
seiner beiden Ta-
feln an die Ausla-
ge an, dabei muss 
mindestens eine 
Kante an gelegte 
Tafeln angrenzen, 
und zieht eine Ta-

fel nach. Dies darf ein Spieler 
bis zu dreimal machen, der er-
ste Zug ist Pflicht.
Legt ein Spieler eine Ritter-
burg an, darf er sogleich einen 
Stapel mit bis zu fünf Rittern 
auf dieser Burg platzieren. Er 
bewegt danach sofort den 
Stapel in einer der möglichen 
Richtungen von seiner Burg 
weg, von einer Tafel zur näch-
sten, auf jeder Tafel die er ver-
lässt muss er je nach Gelände-

form ein bis drei Ritter stehen 
lassen, es können bis zu vier 
Ritter pro Tafel stehen. Nach 
dieser Bewegung werden Rit-
ter nicht mehr bewegt. Neu 
auf eine Tafel gesetzte Ritter 
werden auf schon vorhandene 
Ritter gesetzt, die obenauf 
liegenden Ritter kontrollieren 
die Tafel.
Sind alle Tafeln innerhalb der 
vorgegebenen Fläche gelegt, 
gibt es Siegpunkte für Ritter in 
Burgen, Dörfern und Städten, 
Geländetafeln ohne Gebäude 
bringen keine Siegpunkte. 
Raubritter spielt sich wie sein 
Name, schnell sind Dorf oder 

Stadt an einen 
anderen Ritter 
verloren, man 
muss sich gut 
überlegen, wo 
und was man ab-
sichert.

RAUBRITTER
Trutzige Burgen und stolze Ritter

ÜBERBLICK
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Genre: Lernspiel
Zielgruppe: Kinder
Mechanismus: Begriffe zuordnen
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Kommentar
Abwandlung des Ratz-Fatz-Prinzips
Schulische Themen
Schönes Holzmaterial

Wenn die Kinder reagieren, erkennen, 
beobachten lernen sollen, ist Ratz-
Fatz eine ideale Übungsmöglichkeit.

BEWERTUNG
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Genre: Lege- und Aufbauspiel
Zielgruppe: Freunde
Mechanismus: Land aufbauen und 
kontrollieren
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Interaktion	 �������
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Kommentar
Eher gängiges Thema
Gute Grafik
Interessanter Mechanismus zum 
Land halten

Wenn Sie Spiele mit dem Thema Land 
entwickeln und mit einer interes-
santen Mischung aus Lege- und 
Zugmechanismus mögen, wird Ihnen 
Raubritter gefallen.

BEWERTUNG
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ALLES GESPIELTtSUDOKU DVD / SUSHI EXPRESS

Unter den vielen Sudokos ist 
diese Ausgabe von Tactics und 
Piatnik der Vertreter des neuen 
Spiele Genres DVD-Spiele. Das 
grundlegende Spielprinzip ist 
das von SUdoku, das Spiel-
brett besteht aus 9 Quadra-
ten mit je 9 Feldern, in jedem 
Quadrat, jeder Zeile und jeder 
Spalte darf jede Zahl von 1 bis 
9 nur einmal vorkommen, wird 
kein Fehler gemacht, lässt sich 
jedes der präsentierten Rätsel 
lösen.
In dieser Varian-
te gibt die DVD 
die Rätsel vor 
und bietet ein 
Zeitspiel oder 
ein Logikspiel an. 
Beim Zeitspiel 
sind Schnelligkeit 
und Genauigkeit 
wichtig, beim Lo-
gikspiel löst man 
die Aufgaben 
durch logische 

Schlussfolgerungen und kann 
den Schwierigkeitsgrad vari-
ieren. 
Unabhängig von der Variante 
muss man immer vor Spielbe-
ginn eine Hand festlegen, mit 
der man die Stoppuhr startet, 
die Spielsteine umdreht und 
setzt und die Stoppuhr wieder 
stoppt. Die zweite Hand darf 
nicht ins Spiel gebracht wer-
den.
In beiden Spielen wird die Zeit 

gestoppt, die man zum Setzen 
einer Ziffer braucht, im Logik-
spiel muss man auf Anforde-
rung auch erklären können, 
warum die gesetzte Ziffer an 
diese Stelle gehört. Kann man 
das nicht, bekommt man eine 
Zeitstrafe von 30 Sekunden. 
Wer keinen Stein setzen kann, 
bekommt eine Strafe von 5 
Minuten. Sind alle Felder mit 
Symbolen besetzt, gibt die 
DVD den Gewinner bekannt.
Eine gut gemachte Version 
zum Thema des Jahres 2005, 
noch nie gab es zu einer Spie-
lidee unter demselben Namen 
so viele verschiedene Spielva-

rianten. Interes-
sant ist hier, dass 
man auch bei 
den Steinen eine 
Variante ange-
boten bekommt, 
man kann auch 
mit chinesischen 
S c h r i f t z e i c h e n 
spielen.

SUDOKU DVD
Das Denkspiel für die ganze Familie

Die Spieler sausen mit ihren 
Lieferwagen durch die Stadt 
um möglichst viele Kunden 
zu beliefern, passieren sie da-
bei den Sushi-Express, haben 
sie sich eine Kundenkarte 
verdient. Die Sechseckfelder 
werden im Kreis ausgelegt, die 
Autos beginnen am Sushi-Ex-
press. Jede Spielrunde besteht 
aus Tipp abgeben, Würfeln, 
Lieferwagen ziehen und Kun-
denkarten auffüllen. 
Jeder Spieler tippt 
eine Zahl zwi-
schen 2 und 12, 
und setzt seinen 
Wettstein dem-
e n t s p r e c h e n d 
in die Scheibe 
ein. Jeder Spieler 
muss eine ande-
re Zahl wählen. 
Dann beginnt der 
Spieler mit dem 
höchsten abge-
gebenen Tipp 

mit dem Würfeln, er hat zwei 
Würfe um die getippte Zahl zu 
erzielen oder zu üabertreffen. 
Schafft er es nicht, darf er nicht 
ziehen und bekommt zum 
Trost eine Aktionskarte und 
der Spieler mit dem nächst-
niedrigen Tipp ist zum Würfeln 
dran. Wer seine getippte Zahl 
erwürfelt oder überbietet, be-
endet das Würfeln für sich und 
alle anderen Spieler mit nied-
rigeren Tipps. Alle können ihre 

Autos um die getippte Anzahl 
Felder ziehen,  besetzte Feld-
er werden übersprungen, wer 
den Sushi-Express passiert, 
wählt eine Karte aus der Ausla-
ge, Kunden oder Trinkgeld. 
Wer im Park hält, bekommt eine 
Aktionskarte. Kann die Auslage 
nicht mehr gefüllt werden, er-
hält man für eine Kundenkarte 
einer Farbe 3 Punkte, für jede 
weitere einer Farbe 1 Punkt. 
Wer die wenigsten Trinkgeld-
karten hat, erhält die Anzahl 
Trinkgeldkarten des Spielers, 
der die meisten davon hat, 
abgezogen, wer die meisten 
Punkte hat, gewinnt.

Sushi Express 
ist ein nettes, 
kleines, schnelles 
Spiel für zwi-
schendurch, sau-
ber gemacht, mit 
kurzen Regeln 
und hübschem 
Material.

SUSHI EXPRESS
Alle Spezialitäten werden ins Haus geliefert
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Genre: Rätsel mit DVD
Zielgruppe: Denksportfreunde
Mechanismus: Zahlen finden
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Kommentar
Gleiches Lösungsprinzip wie 
alle Sudokus
Interessant durch das Zeitelement
DVD-Gerät nötig

Wenn Sie Sudokus mögen und einen 
DVD-Player haben, dann wird Ihnen 
auch diese Sudoku-Variante gefallen
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Genre: Renn- und Zockerspiel
Zielgruppe: Familie und Freunde
Mechanismus: wetten und würfeln
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Kommentar
Simpler Mechanismus
Kurze Regeln
Hübsche Ausstattung
Macht Spaß in geselliger Runde

Wenn Sie Wett- und Zockerspiele 
mögen, dann wird Ihnen auch Sushi 
Express gefallen.
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ALLES GESPIELT u THINK DENKSPORT / TOOOR!

Es ist immer wieder überra-
schend, wie manche Spielprin-
zipien entweder quasi in der 
Luft liegen oder sich immer 
wieder wiederholen, in Ab-
wandlungen, für verschiedene 
Anwendungen oder Zielgrup-
pen.
Scheinbar unlösbare Probleme 
oder Fragen gehören in diese 
Kategorie, hier wurden Sie in 
der Serie Think in eine kleine 
Schachtel gepackt und als Ge-
hirntraining ge-
staltet.
Denksport trai-
niert Logik, 
Phantasie und 
Kreativität mit 
70 beidseitig be-
druckten Bild-
karten. Das Bild 
erzählt eine Ge-
schichte, der Text 
stellt eine Frage, 
die sich nur durch 
die Kombination 

von Phantasie und logischem 
Denkvermögen lösen lässt.
Dabei variiert die Fragestel-
lung meist im Bereich von 
mathematisch-logischen Fra-
gen wie „kann man den Käse 
mit drei geraden Schnitten in 
8 gleiche Stücke teilen“, eini-
ge Fragen setzen auch Wissen 
voraus, wie den Zeitpunkt, 
wann der Vollmond aufgeht.  
Im Gegensatz zu ähnlich ge-
arteten Erzählspielen ist hier 

wirklich eher sachlich-wissen-
schaftliche Kreativität gefragt, 
ein Auge für geometrische 
Formen und eine gewisse Vor-
stellungskraft für räumliche 
Anordnungen. 
Das Spiel lässt sich als Solitär-
spiel verwenden, aber auch 
gegen die Uhr mit mehre-
ren Spieler verwenden, und 
manchmal gibt es dann noch 
Zusatzfragen aus dem Hinter-
halt, so wie oben beim Käse, 
wo dann beim Kontrollieren 
der Antwort auf der Rückseite 
plötzlich gefragt wird, ob der 
Käse auf Holz oder Glas liegt.
Aber es sind ja alle gewarnt, 

der Titel Think 
Denksport sagt 
eindeutig, worauf 
es ankommt, und 
als Zeitvertreib 
für eine Reise 
oder Wartezeit 
ist die kleine 
Schachtel gera-
dezu ideal.

THINK DENKSPORT
Einzeln oder in der Gruppe

Tooor ist eine Simulation eines 
Fußballspiels mit Würfeln und 
Karten, und wie bei einem 
echten Fußballspiel gewinnt 
am Ende, wer die meisten Tore 
geschossen hat.
Jeder Spieler übernimmt eine 
Mannschaft und erhält als Trai-
ner 10 Feldspieler und den Tor-
wart sowie 6 Taktikkarten und 
3 Positionspfeile, 3 Markie-
rungssteine und einen Zahlen-
würfel, die Spieler werden laut 
v o r g e g e b e n e r 
Aufstellung oder 
frei platziert. 
Mit den Taktik-
karten werden 
die Spieler einge-
setzt, es kommt 
zu Angriff, Gegen-
angriff, Torschuss 
oder Ereignispro-
be für die Ereig-
nisse Platzver-
weis, Verwarnung 
oder Verletzt. Das 

Spiel besteht aus sechs Ab-
schnitten, nach drei Abschnit-
ten ist Halbzeit und die Feld-
spieler werden neu verteilt. 
Vor dem ersten Angriff werden 
die entsprechenden Spieler 
laut oberem Bereich der Kar-
te ausgewählt und markiert, 
Spielstärken und Würfelzahl 
addiert, Symbole berücksich-
tigt und eingesetzte Fußballer 
gedreht. Danach wählt man 
Fußballer laut Taktikkarte im 

unteren Bereich aus, addiert 
wieder Spielstärken und Wür-
felzahl addieren, Symbole be-
rücksichtigen und eingesetzte 
Fußballer drehen, bei Torerfolg 
Marker verschieben. Scheitert 
der Angreifer, hat der Vertei-
diger einmal pro Zeitabschnitt 
eine Kontermöglichkeit an-
hand seiner Taktikkarte.
Es gewinnt, wer die meisten 
Tore erzielt hat. Steht kein Sie-
ger fest, gibt es eine Verlän-
gerung und manchmal sogar 
ein Elfmeterschießen. Eine 
gelungene Simulation einer 
beliebten Sportart, auch für 
Nichtfußballer interessant, mit 

guten Taktikmög-
lichkeiten, gera-
de deshalb wohl 
eher nur für ab-
solute Anhänger 
des Fußballsports 
zu empfehlen.

TOOOR!
Fußball-Fieber für zwei
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Genre: Denkspiel
Zielgruppe: Freunde
Mechanismus: Rätsel lösen
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Serie: THINK
Gut für unterwegs
Als Solitärspiel zu verwenden

Wenn Sie Spaß an mathematisch-
sachlichen Rätselfragen haben, wird 
Ihnen Denksport sehr gut gefallen.
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Genre: Sportspiel
Zielgruppe: 2-Personen und Freunde
Mechanismus: Fußball simulieren

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Serie: Spiele für Zwei
Bearbeitung von Finale 
Gelungene Simulation
Eher nur für Fans von Fußballspielen

Wenn Sie Spiele mit Thema Fußball 
und einer Simulation mit Würfel und 
Karten mögen, wird Ihnen auch Tooor 
gefallen.

BEWERTUNG
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ALLES GESPIELTtXIG / ZWERGE ZOCKEN

Sammel-und Tauschspiele 
sind der Trend des letzten 
Jahrzehnts, und es gab schon 
Würfelsammelspiele, Milchfla-
schenkappen-Sammelspiele, 
Sammelkartenspiel sowieso 
und nun gibt es ein neues 
Sammelspiel: Puzzle-Teile.
Xig – The Four Elements heißt 
das Spiel und wie fast alle 
Spiele des Tausch- und Sam-
melgenres hat es einen Fan-
tasy-Hintergrund, ein sehr 
a u f m e r k s a m e s 
und mächtiges 
Wesen reist durch 
die Zeiten und 
beobachtet Le-
bewesen aller 
vier Elemente. 
Man sammelt 
Puzzle-Teile aus 
einem oder meh-
reren der vier Ele-
mente.
Was tut man nun 
damit? Nun, man 

legt Pfade aus, im Starterspiel 
enthalten sind die nötigen 
Elemente für ein Zweier-Spiel, 
Wasser-Pfad gegen Erd-Pfad. 
Jeder Spieler versucht, seinen 
eigenen Pfad zu vollenden. 
Pro Zug kann ein Spieler einen 
Puzzleteil hinlegen. Die Kar-
te muss dabei nicht verbun-
den werden, aber das Ziel ist, 
letztendlich alle Puzzleteile zu 
verbinden um den Pfad zu ver-
binden.

Legt man einen Teil ab, der die 
gleiche Kreatur zeigt wie ein 
Teil des Gegners, oder eine 
Kreatur des gleichen Stammes 
aus einem anderen Element, 
kann man dem Gegner die 
Karte wegnehmen und in des-
sen Memory-Stapel platzieren. 
Ein kompletter Pfad muss alle 
35 Teile einschließlich der Fe-
stungskarten und der Ring-
karte enthalten. Im Spiel sind 
auch magische Karten und 
Eckkarten, die die Wegrich-
tung ändern können.
Ein sehr eigenwilliges aber in-
teressantes Spielprinzip, von 
dem abzuwarten bleibt, ob es 

sich behaupten 
wird, auf jeden 
Fall eine Kurio-
sität, aber sicher 
nur interessant 
für absolute 
Fans von Trading 
Games.

XIG
The four elements

Zwerge Zocken, ein “bloß kei-
nen Stich bekommen” und 
Sammelspiel zugleich, so ver-
spricht es zumindest die web-
site und auch der Text auf der 
Schachtelrückseite.
Stichspiel? Sammelspiel? Wie 
soll das gehen? Nun, die Spieler 
versuchen, durch geschicktes 
Ausspielen und/oder Sam-
meln und Ablegen der Karten 
alle Karten von der Hand zu 
spielen und dabei möglichst 
keinen Stich zu 
bekommen. Alle 
Handkarten und 
Stiche zählen 
Strafpunkte, die 
g e s a m m e l t e n 
Zwe rg e n k a r t e n 
hingegen redu-
zieren die Straf-
punkte. 
Im Spiel sind 
zweifarbige Zah-
lenkarten, Akti-
onskarten – be-

stehend aus Abgabekarten, 
Farbwechsel, Nachziehen und 
Zwergentausch – sowie Joker-
karten. Der Erste spielt eine 
Karte und bestimmt die Spiel-
farbe, das Zwergenlogo wird 
dementsprechend gedreht. 
Die anderen spielen auch aus 
und legen eventuelle eine 
Zwergen-Sammlung ab. Der 
höchste Wert der Spielfarbe 
macht den Stich, dafür haben 
Aktions- und Jokerkarten den 

Wert 5/5, wer drei bis sechs 
gleiche Zwerge gesammelt 
hat, kann sie in seinem Zug 
ablegen. Zwei gleiche Werte 
gleicher Farbe heben einan-
der auf, die dritte Karte behält 
ihren Wert. Abgelegte Zwer-
gen-Sammlungen können 
nicht erweitert werden. Wird 
eine vereinbarte Anzahl an 
Strafpunkten überschritten, 
gewinnt der Spieler mit den 
wenigsten Strafpunkten.
Wer das gewisse Quentchen 
Glück hat, kann in diesem 
recht witzigen Kartenspiel mit  
Zwerge ablegen und Aktions-
karte ausspielen, z.B. Zwergen-

tausch, die Zahl 
seiner Handkar-
ten entsprechend 
reduzieren. Eine 
nette Kombi-
nation an sich 
bekannter Spiel-
elemente mit 
hübschem Thema 
und Ärgerfaktor, 
vor allem wenn 
abrupt die Farbe 
wechselt.

ZWERGE ZOCKEN
Bloß keinen Stich bekommen!

ÜBERBLICK
Autor: Dora Capo, Mick 
Scott und Tim Huesken
Grafik: Tim Huesken
Vertrieb: Fachhandel
Preis: nicht genannt
Verlag: GT Fun & Games 2005
www.playxig.com
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DAUER

60

Genre: Sammelspiel
Zielgruppe: Freunde und Experten
Mechanismus: Puzzleteile legen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Sammelspiel 
Nur in englischer Sprache
Noch kein Händler in Europa
Wohl nur für extreme Fans von 
Sammelspielen

Wenn Sie Sinn für ausgefallene, 
schwer zu bekommende und thema-
tisch ungewöhnliche Spiele haben, 
wird Ihnen auch Xig Spaß machen

BEWERTUNG

ÜBERBLICK
Autor: Volker Cullmann
Grafik: Claudia Stange
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 12,00 Euro
Verlag: ZauberZwerg 2005
www.zauberzwerg-spielever-
lag.de

SPIELER

3-5
ALTER
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DAUER
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Genre: Kartenspiel
Zielgruppe: Freunde
Mechanismus: Stichspiel

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Geschickte Kombination gängiger 
Mechanismen
Sehr hübsche, gelungene Grafik
Ziemlicher Ärgerfaktor durch Farb-
wechsel

Wenn Sie Kartenspiele mit etwas 
anderem Mechanismus und einem 
gewissen Ärgerfaktor mögen, wird 
Ihnen Zwerge Zocken gefallen.

BEWERTUNG
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NEU EINGETROFFEN uDIE NEUESTEN SPIELE IM ÜBERBLICK

3 mit Kopf & Pfote - Lustig und schlau!
Die Spieler versuchen durch Ausspielen ihrer 
Karten die Summe auf den Chips zu erreichen 
und als Erster vier Chips zu sammeln. Jeder 
hat vier Karten, zwei Chips sind aufgedeckt. 
Wer dran ist legt eine Karte unter einen Chip, 
die Zahlen auf den Karten werden addiert. 
Wer die Chip-Summe erreicht bekommt vom 
Nachziehstapel eine Aufgabe gestellt: Der 
Hase stellt eine Rätsel-, Scherz- oder Logik-
frage, der Papagei eine Wissensfrage und der 
Hund eine Bewegungsaufgabe oder eine Pantomime. Wer 
die Aufgabe löst, bekommt den Chip.

Autor: Annika Lundström
Verlag: Schmidt 2005

SPIELER

2-5
ALTER

6+

DAUER

15

Anno Domini - Gesundheit & Ernährung
In diesem Wissensspiel um Jahreszahlen 
spielt der Erste eine Karte mit dem Ereignis 
nach oben aus, die anderen Spieler legen 
reihum Karten darüber oder darunter hin, 
wenn sie glauben, dass das entsprechende 
Ereignis früher oder später eintrat. Wird 
gezweifelt, bekommt der Zweifler oder der 
Spieler davor Karten vom Stapel, je nachdem 
wer Recht hat. Wer zuerst seine Handkarten 
ablegen konnte, gewinnt.  Mit den anderen 
Themensets der Serie mischbar. In Kooperation mit Fata 
Morgana produziert, beide Logos auf der Packung.

Autor: Urs Hostettler
Verlag: Abacusspiele 2005

SPIELER

2-8
ALTER

10+

DAUER

45

Batman Begins UNO
UNO wird mit einem Filmthema aktualisie-
ren. Mechanismus und Punktesystem ble-
iben gleich. Um zu gewinnen, muss als erster 
600 Punkte haben, dazu muss man selbst alle 
Karten loswerden und punktet für die übrig 
gebliebenen Karten der Gegner. Der Spieler 
am Zug legt eine Karte auf die zuvor ab-
gelegte Karte, gleiche Farbe, gleiches Sym-
bol oder gleiche Zahl. Sonderkarten drehen 
die Spielreihenfolge um oder bringen neue 
Karten auf die Hand, die „Tag der Abrechnung“ Karten er-
lauben das Verteilen seiner Karten an die anderen Spieler. 

Autor: nicht genannt
Verlag: Mattel 2005

SPIELER

2-10
ALTER

7+

DAUER

30

Gelb voran!
In diesem Würfelspiel können die Felder leer 
sein oder 1-3 Klötze enthalten, pro Farbe darf 
nur ein Klotz auf einem Feld liegen, gelb hat 
Wert 1, blau 2 und Rot 3, der Wert der Figuren 
in einem Feld entspricht der Summe der Far-
benwerte. Alle Klötze gehören beiden. Wer 
zieht würfelt und schaut ob ein Feld die glei-
che Punktesumme hat und bewegt dann alle 
Klötze in diesem Feld 1 Feld in jede Richtung, 
Aufteilung ist möglich. In der letzten Reihe 
werden sie vom Brett gezogen, das Spiel endet wenn alle 
gelben draußen sind oder nur mehr gelbe am Brett sind.

Autor: Ingo Althöfer
Verlag: 3-Hirn-Verlag

SPIELER

2
ALTER

8+

DAUER

20

Meine liebsten Haustiere
Ein Quizspiel zum Thema Haustiere, 2200 
Fragen und Auswahlantworten helfen den 
Spielern, quasi ein Haustier-Experte zu 
werden. Für jede richtige Antwort bekommt 
man einen Chip, falls man auf dem entspre-
chenden Farbigen Chip des Außenparcours 
steht. Wer zuerst alle acht farbigen Chips 
besitzt, hat gewonnen.

Autor: Michael Rüttinger
Verlag: Noris 2005

SPIELER

2-6
ALTER

6+

DAUER

30

Rätselturm
Jeder Spieler hat eine Farbcode-Tafel mit 
Angabe der Farben und der Buchstaben für 
die jede Farbe steht. Dann wird eine Buchs-
tabenzahl für die zu erratenden Wörter ver-
einbart. Wer dran ist, denkt sich ein Wort aus 
und stapelt entsprechend der Farbcode-Tafel 
Spielsteine von oben nach unten zu einem 
Turm. Die Mitspieler schauen sich den Turm 
an und versuchen gleichzeitig, ein gültiges 
Wort zu nennen. In einer Variante fügt jeder 
Spieler einen Stein zum Turm hinzu für ein neues gültiges 
Wort, Spielvarianten und Solitärspielregel angegeben.

Autor: Heinz Meister
Verlag: Amigo 2005

SPIELER

1-8
ALTER

8+

DAUER

20

Sport-Fest
Alle Spieler kämpfen in 10 Runden um Me-
daillen für ihr Heimatland. Zuerst wird die 
Stadium und Sportart bestimmt, alle suchen 
dann gleichzeitig nach einer guten Hand-
karte für diesen Wettkampf, die ersten drei 
bekommen Medaillen. Jeder hat eine Na-
tionenkarte, in den Stadien kann eine von 
jeweils vier Sportarten ausgetragen werden, 
die Resultatkarten zeigen Werte für 12 Wet-
tkampfklassen. Jeder sucht in seinen Hand-
karten nach der Resultatkarte mit dem besten Wert für 
den aktuellen Kennbuchstaben.

Autor: Jörg Miethe
Verlag: Sphinx Family 2005

SPIELER

2+
ALTER

8+

DAUER

30

Think Globetrotter
Das Denk- und Beobachtungsspiel aus der 
Serie Think besteht aus einem Satz von 65 
einander sehr ähnlichen Karten und bietet 
unterschiedliche Trainingsmöglichkeiten für 
bis 6 Spieler. Meist steht das rasche Erkennen 
von Ähnlichkeiten bzw. das Unterscheiden 
von Karten im Vordergrund. Mindestens eb-
enso wichtig ist aber logisches Denken und 
rasches Reagieren. Damit ergibt sich ideales 
laterales Denktraining mit rechter und linker 
Gehirnhälfte gleichermaßen.

Autor: Jan de Schampheleire
Verlag: Ravensburger 2005

SPIELER

1-6
ALTER

16+

DAUER

var.

Weihnachten
Mit 6 Karten mit weihnachtlichen Motiven 
werden Varianten von Bilderlotto gespielt, 
jeder hat eine Karte in der 8 kleine Kärtchen 
fehlen, diese müssen nach den verschie-
densten Spielregeln eingesetzt werden, 
immer gewinnt derjenige, der sein großes 
Bild zuerst komplettiert hat. Eine Variante 
arbeitet mit der Rückseite der Bildkärtchen, 
auf denen das Motiv als geschriebenes Wort 
benannt wird und damit zugeordnet werden 
muss.

Autor: nicht genannt
Verlag: Savas Takas / Logis 2005

SPIELER

1-6
ALTER

3+

DAUER

15

Wichtel-Halma
Das klassischen Positionsspiel in der Serie 
Bekannte Spiele in neuen Dosen: Eine stern-
förmige Dose und ein Plan der aussieht wie 
eine Blumenwiese mit Teichen, kleine Fig-
uren mit Wichtelmützen, abstrakt und trotz-
dem erkennbar, und fertig ist das neue Kleid 
für das klassische Halma. Gespielt wird nach 
den bekannten Regeln, die auf Wichtel um-
formuliert wurden.

Autor: Klassiker
Verlag: Haba 2005

SPIELER

2-3
ALTER

5+

DAUER

20
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SPIELETESTtBLACK STORIES

Das steht: „50 Black Stories, 
31 Verbrechen, 49 Leichen, 

11 Mörder, 12 Selbstmörder 
und eine tödliche Mahlzeit. Wie 
konnte das geschehen?“. Ganz 
einfach – ein Autor namens Hol-
ger Bösch hat eine Sammlung 
an skurrilen und bitterbösen 
Geschichten zusammengestellt 
und sie in einer netten Verpa-
ckung auf den Markt gebracht.
Bei „Black Stories“ han-
delt es sich um 
ein Spiel, das 
o h n e 

jeg-
l i c h e 
Strate-
gie oder 
T a k t i k 
auskommt. 
Auch geht 
es hierbei we-
niger darum et-
was zu gewinnen 
als vielmehr um ei-
nen lustigen Abend 
mit einer Gruppe von 
Freunden des schwarzen 
Humors zu verbringen.
Wie der Titel es schon sagt, dreht 
sich hier alles um „schwarze 
Geschichten“ – 50 Stück an der 
Zahl. Jede dieser Geschichten 

befindet sich auf einer eigenen 
Spielkarte. Einer der Spieler 
nimmt sich eine dieser Karten 

und liest deren Vorderseite den 
anderen Spielern vor. Die ge-

naue Erläuterung zu dieser 
meist sehr skurrilen und 

dramatischen Version 
des Tatherganges be-

f i n d e t 
s i c h 

a u f 

der Rücksei-
te der Karte. Während 
sich nun der Spieler mit der 
Karte deren Rückseite durchliest 
beginnen die anderen Spieler 
schon fleißig zu spekulieren wie 

diese eigenartige Geschichte 
nun tatsächlich abgelaufen sein 
könnte. Sie dürfen dazu dem 

Erzähler Fragen stellen – jedoch 
nur solche, welche dieser mit 
„Ja“ oder „Nein“ beantworten 
kann. Wurde die Tat letztendlich 
erraten oder aus Mangel an Ge-
duld vom Erzähler vorgelesen, 
gehen die Karten an einen ande-

ren Spieler weiter und dieser 
präsentiert der Run-

de dann die 

näch-
ste Ge-

schich-
te.

Da eine 
Karte ihr 

„ G e h e i m -
nis“ verliert, 

nachdem man 
sie einmal ge-

löst hat, ist die 
N u t z u n g s d a u -

er dieses Spieles 
zwar begrenzt, aber 

bei 50 Karten tritt dieser Fall 
nicht allzu schnell ein. Zudem 

wird auch schon an „Black Sto-
ries 2“ gearbeitet, welches man 
schon bald im Handel finden 
sollte.
 
Fazit: Sicher kein Spiel für jeden 
von uns. Jugendliche und er-
wachsene Freunde des schwar-
zen Humors werden hier jedoch 
sicher auf ihre Kosten kommen.

Andreas.Resch@spielen.at

WAS ES NICHT SO ALLES GEBEN KÖNNTE

BLACK STORIES
sind knifflige, morbide, rabenschwarze Geschichten,  
die sich so oder ähnlich zugetragen haben könnten
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to: office@spielen.at, Internet: www.spielen.at - Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan
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Sicher kein Spiel für jeden von uns. Jugendliche und erwachsene Freunde des schwarzen Humors werden 
hier jedoch sicher auf ihre Kosten kommen.

Andreas Resch

ÜBERBLICK
Autor: Holger Bösch
Grafik: Bernhard Skopnik
Vertrieb: fachhandel
Preis: ca. 8,50 Euro
Verlag: Moses Verlag 2005
www.moses-verlag.de
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Genre: Rätsel- und Deduktivspiel
Zielgruppe: Freunde, Jugendliche
Mechanismus: Antworten finden

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
„Nette“ Geschichten
Gutes Material

Wenn Sie gerne raten und kommuni-
zieren und nichts gegen schwarzen 
Humor haben, wird Ihnen dieses 
Spiel gefallen.

BEWERTUNG




