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Endlich liegt es vor mir am Tisch und kann 
gespielt werden: Das neue Spiel aus dem 
Hans im Glück-Verlag, welches ich schon in 
Nürnberg mit ganz verträumten Augen an-
gesehen habe. Zwar ist es kein Eisenbahn-
spiel, es geht um Postkutschen, aber Trans-
portspiele faszinieren mich immer.
Nun habe ich mein Vorurteil durch oftmaliges 
Spielen gefestigt, besser gesagt, ich habe mir 
durchs Spielen ein Urteil gebildet! Das Spiel 
hat mich auch beim Spielen überzeugt. Aber 
beginnen wir am Anfang:
Die Autoren sind Karen und Andreas Sey-
farth und das lässt ein gut ausgearbeites 
Spielsystem erwarten. Und wirklich, dieses 
neue Spiel kommt mit nur 4 Seiten Regeln 
aus und ist wirklich einfach zu erklären, aber 
das Spielen erfordert geschickte Aktionen. 
Es fügt sich damit in die Reihe der Spiele ein, 
die in den letzten Jahren so erfolgreich im 
Verkauf waren.
Schaut man sich die Regeln an, gibt es keine 
neuen überraschenden Mechanismen, alles 
ist bekannt, aber die Zusammenstellung 
macht es sehr interessant.
Der Plan ist grafisch entsprechend dem Zeit-
alter gestaltet, jener Zeit in der die Familie 
Thurn & Taxis im deutschen Reich das Post-
wesen aufgebaut hat. Daher ist Bayern ganz 
wichtig, mit 8 Städten und dazu kommen 
die umliegenden Regionen. Alle Städte sind 
miteinander verbunden. Manche wie Lodz 
nur mit 1 anderen, München sogar mit 6 an-

deren Städten.
Als Spielmaterial hat jeder Spieler 20 Holz-
häuser, die er als Poststationen in die Städte 
stellen möchte. Und der Mechanismus wird 
von den Städtekarten getragen, von denen 
immer sechs offen am Spielplan liegen.
Der Zug jedes Spielers besteht aus drei Ak-
tionen, wobei nur auf die dritte verzichtet 
werden kann
1. Aktion: Karte nehmen. Dafür liegen sechs 
Karten aus, unter den man wählen kann. Es 
gibt 22 verschiedene Städte auf dem Plan, 
jede Karte kommt 3x vor, daher kommt im 
Laufe des Spieles jede Stadt für jeden Spieler 
mehrfach zum Aufnehmen.
2. Aktion: Karte vor sich ablegen, um eine 
Strecke zu bilden. Sobald eine Karte dort 
liegt, müssen alle weiteren links oder rechts 
davon angelegt werden, wobei zu beachten 
ist: Keine Stadt darf in einer Strecke zweimal 
vorkommen, von nebeneinder liegenden 
Karten muss auch eine Verbindung auf dem 
Plan existieren, liegende Karten dürfen nicht 
mehr umgelegt werden. Kann man keine sei-
ner Handkarten anlegen, werden die Karten 
seiner Strecke auf den Ablagestapel gelegt 
und man beginnt eine neue Strecke mit ei-
ner Karte.
3. Aktion: Hat seine Strecke die Länge von 
mindestens 3 Karten erreicht, kann man die-
se Strecke abschließen. Oft ist es aber wich-
tig vor dem Abschließen längere Strecken zu 
bilden, damit es Bonuspunkte gibt und man 

auch mehr Holzhäuser auf den Spielplan stel-
len kann.
Hier wird jetzt das Abschließen genau erklärt, 
denn es ist jener Mechanismus, der über Ver-
lust oder Gewinn des Spieles entscheidet! 
Das Abschließen besteht aus Setzen der 
Holzhäuser und Erwerb einer Postkutschen-
karte.
Ich habe schon erklärt, das Bayern mit 8 
Städten der größte Bereich auf der Karte 
ist, es gibt aber noch acht andere „Länder“ 
mit Städten. Wer alle Städte eines Landes 
mit Holzhäusern belegt hat, bekommt ein 
Bonusplättchen. Wer zuerst kommt, kriegt 
mehr Punkte, und je nach Land geht es sich 
nicht für alle Spieler aus, dass sie auch ein 
Plättchen bekommen. 
Daher muss man beim Abschließen seiner 
Strecke überlegen, welche der zwei Möglich-
keiten man wählt:
entweder in jedes Land meiner Strecke nur 
je ein Haus
oder je ein Haus in alle Städte nur eines Lan-
des meiner Strecke.
Aber in jeder Stadt darf nur ein Haus von 
jedem Spieler stehen, steht bereits ein Haus 
dort, darf nicht mehr gesetzt werden.
Und das sind die Entscheidungen, die das 
Spiel so interessant machen und die Interak-
tion verstärken: Ich darf nie meine Mitspieler 
aus den Augen lassen, wo sie gerade aktiv 
sind.
Die Postkutschenkarte gibt es für eine Stre-

MIT DEN POSTKUTSCHEN DURCH BAYERN
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ckenlänge von 3, 4, 5, 6 oder 7 Städtekarten. 
Ich muss diese in aufsteigender Reihenfolge, 
ohne einen Wert auszulassen, erwerben. Erst 
die 3 Postkutschenkarte, dann die 4 und so 
weiter.
Da die Werte der Postkutschenkarten nicht 
summiert werden, sondern nur die letzte Kar-
te zählt, für diese gibt es aber nur maximal 10 
Siegpunkte. Nur mit diesen Karten kann man 
nicht gewinnen, die verschiedenen Boni sind 
lebensnotwenig.
Welche zusätzliche Bonuskärtchen zu den 
Länderplättchen gibt es noch? Zuerst ein-
mal wird man belohnt, wenn man lange 
Strecken bildet, mit 5, 6 oder 7 Städtekarten. 
Aber auch hier gilt, wer zuerst kommt, erhält 
mehr Punkte und es sind nicht für alle Spie-
ler ausreichend Bonuskärtchen vorhanden. 
Noch zu erwähnen sind die Bonuskärtchen, 
wenn man außerhalb Bayern mindestens je 
eine Stadt in jedem der acht Länder hat, und 
das Bonusplättchen für das Spielende, aber 
das bringt nur einen Siegpunkt!
Bevor der Nächste an der Reihe ist und ich 
gerade eine Strecke abgeschlossen habe, 
muss ich meine Handkartenzahl auf 3 redu-
zieren, sonst gibt es kein Handkartenlimit.

Nun kommt das Besondere des Spieles: Die 
Ausnahmen von den Regeln oder auch die 
Rollen, die jeder Spieler zusätzlich, aber nur 
einmal in seinem Zug nützen kann, also nur 
eine der vier Amtspersonen verwenden! 
Der Spieler darf nur den Postmeister oder 
den Postillon oder den Amtmann oder den 
Wagner zu Hilfe rufen!
Hat er keine Karten auf seiner Hand, dann 
muss er den Postmeister zu Hilfe rufen und 
muss dann zwei Stadtkarten aufnehmen.
Der Postillon erlaubt im Gegensatz, zwei 
Städtekarten gleichzeitig auszulegen.
Der Amtmann erlaubt vor der Aufnahme sei-
ner Karte alle 6 ausliegenden Städtekarten 
auf den Ablagestapel zu legen und durch 
neue zu ersetzen.
Der Wagner erlaubt es, eine Kutsche mit bis 
zu 2 Karten weniger zu erwerben. Das be-
deutet, dass ich mit 3 Karten (Mindestanzahl) 
auch eine 5-er Kutsche erhalten kann, aber 
ich bekomme dann kein Bonusplättchen 
und für das Setzen der Holzhäuser werden 
nur die 3 ausliegenden Karten der Strecke 
berücksichtig.
Jede der vier Amtspersonen bringt Vorteile, 
welche Eigenschaft gerade im aktuellen Zug 
genützt werden soll, macht mit das Span-
nungselement des Spieles aus.
Und nun zum Spielende: Es tritt ein, wenn 
ein Spieler eine 7-er Kutsche erworben hat, 
oder alle seine Häuser gesetzt hat. Dabei wird 
die Runde noch zu Ende gespielt, alle Spieler 

sind gleich oft dran, de Spieler rechts vom 
Startspieler macht den letzten Zug.
Bei der Abrechnung werden für jeden Spieler 
die höchste Kutsche und alle Bonusplättchen 
als Siegpunkte gerechnet, von diesen wer-
den aber alle nicht einsetzten Holzhäuser 
(je 1 Punkt) abgezogen. Gibt’s einen Gleich-
stand, gewinnt der Spieler mit dem Plättchen 
Spielende, bzw. der Spieler der im Uhrzeiger-
sinn diesem Spieler am nächsten sitzt.
Wirklich einfache Regeln erzeugen ein inte-
ressantes Spiel. Leicht zu erklären und gleich 
anspielbar. Wunderschön gestaltete Ausstat-
tung, und kein überflüssiges Spielmaterial.
Auch wenn die Postkutschen zuerst an Loko-
motiven in Eisenbahnspielen erinnern, das 
Spielsystem ist aber ganz anders! Und eine 
7-er Kutsche ist eben keine 7-er Lokomotive, 
sie bringt keinen Vorteil im Spielgeschehen 
und sicher nicht den Sieg.
Und nun ein paar Gedanken zur Strategie, 
meinen versuchten Strategien. Wenn man 
nur schnell fertig werden möchte und immer 
mit dem Wagner die nächste Postkutsche 
einfährt, hat man schon verloren, denn alle 
anderen haben zwar kleinere Postkutschen, 
aber nur 4, 3, 2 Siepunkte dadurch weniger,. 
Inzwischen haben sie die Bonuskärtchen 
erobert . Und auch alle Holzhäuser gestellt, 
denn jedes das übrig ist, bringt einen Minus-
punkt.
Daher ist die wichtigste strategische Ent-
scheidung, wo man am Brett versucht der 
schnellste zu sein. Da gilt es die Mitspieler  
und ihre Strecken zu beobachten und selbst 
andere Karten zu nehmen. Zwar bringt der 
Zufallsmechanismus Städtekarten- der ein-
zige in diesem Spiel - es mit sich, dass nicht 
immer die optimale Städtekarte unter den 
sechs möglichen aufliegt, aber es findet sich 
immer eine Lösung.
Mein Streben war immer zu erreichen, in 
Bayern „alles“ zu machen, richtig bayrisch zu 
bleiben. Es gibt zwar auch ein Bonusplätt-
chen, wenn man je eine Stadt in den anderen 
8 Ländern besetzt hat, aber in Polen ist Lodz 
das einzige Plättchen, und auch die anderen 
Länder ziehen sich ohne viele Verbindungen 
am Rand dahin, da bedarf es schon einer 
Glücksträhne, um das so hinzubekommen. 
Erinnere mich noch, wie Dagmar eine ganze 
Strecke wegwerfen musste, da sie diese nicht 
verlängern konnte. Das ist dann fast nicht 
mehr aufzuholen und der Gewinn dahin.
Wenn ich nach dieser Erklärung nochmals in 
Gedanken das Spiel durchgehe, es ist kom-
pakt, leicht verständlich, keine versteckten 
Regeln, kein tricksen durch versteckte Regel-
kombinationen, einfach ein gutes Spiel.
Ob der Markt nach „Zug um Zug“ und „Trans 
Europa“ noch ein weiteres Transportspiel die-
ser Leichtigkeit verträgt, traue ich mir nicht 
zu entscheiden. Aber für uns Spieler wird es 
sicher ein Dauerbrenner werden, wenn wir 
nach Caylus etwas Entspanndes spielen wol-

len. Ich kann allen nur empfehlen: Ausprobie-
ren, spielen und liebgewinnen, es ist derzeit 
mein Liebling aus dem Nürnberg 2006 Jahr-
gang. (Es kommen aber laufend die weiteren, 
neuen Spiele und als neugieriger Mensch 
möchte ich in jede Schachtel schauen und 
rufen: ist da jemand – sorry etwas?).

Ferdinand.de.Cassan@spielen.at
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Ich kann allen nur empfehlen: Ausprobieren, spielen und liebge-
winnen, es ist derzeit mein Liebling aus Nürnberg 2006.

Ferdinand de Cassan
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„Il Principe“  ist das Nachfolgewerk von Mind 
the Move. Das Erstlingswerk Oltre Mare war 
ja 2004 auf den Essener Spieletagen raschest 
ausverkauft und wurde bei Amigo neu aufge-
legt. Auch bei diesen Spiel konnte sich Ema-
nuele Ornella über einen raschen Verkauf 
der ersten Auflage freuen und bringt bereits 
die zweite, wo einige Fehler verbessert sind. 
Zäumen wir aber das Pferd nicht von hinten 
auf, lasst uns das Spiel zuerst ansehen und 
danach Lob und Tadel verteilen.
Das Spiel ist in der italienischen Renaissance 
angesiedelt, eine Zeit wo die Landesfürsten 
allmächtig waren und durch Verhandlungen, 
aber auch durch Eroberungen ihre Lände-
reien vergrößerten. Bei der Schachtel hat 
der Verlag schon dazu gelernt. Die ist schon 
um einiges größer als bei Oltre Mare, aber es 
befindet sich deswegen nicht mehr Material 
darin. Der Kaufpreis kann dafür flexibler ge-
staltet werden. Ich möchte sogar behaupten, 
dass erschreckend wenig für die Größe in der 
Schachtel ist. 
Neben der Regel und dem Spielplan  be-
kommt man noch 100 Gebäudekarten in 5 
verschiedenen Farben, 15 Städtekarte, 10 
Rollenkarten, Geldstücke und jede Menge 
Wappenmarker. Der Spielplan zeigt außer 
einer Zählleiste und einer Landkarte des 
Italienischen Nordens der in 6 Provinzen un-
terteilt ist auch 10 Felder für die Rollenkarten. 
Von den 15 Städtekarten werden 4 offen aus-
gelegt  und die Spieler erhalten neben einer 
Spielübersicht, ihre Wappenmarker. Einer da-
von kommt auf die Zählleiste auf das Feld 0.
Der Startspieler bekommt die Il Principefi-
gur und in Phase 1 des Spieles zieht jeder 

Spieler 4 Gebäudekarten und bekommt 5 
Geldstücke, die verdeckt gehalten dürfen. 
Von allen Karten auf der Hand, zu Beginn 
sind das natürlich nur 4. später mehr, nimmt 
er 2 beliebige Karten und legt sie verdeckt in 
die Mitte des Tisches. Haben dies alle Spieler 
ausgeführt, werden die Karten aufgedeckt 
und nach Farben sortiert. Das ist bereits die 
Phase 2.
Die so entstanden Kartenstapel werden 
nacheinander versteigert. Der Stapel mit 
den wenigsten Karten zuerst, und danach 
die anderen, sodass der letzte Stapel derje-
nige mit den meisten Karten ist. Sollte ein 
Gleichstand herrschen, wird die Reihenfol-
ge der Rollenkarten eingehalten, grün vor 
weiß vor rot vor blau vor gelb. Der Spieler 
links vom Startspieler gibt das erste Gebot 

ab, entweder Geld oder passen. Passen alle 
Spieler und es gibt kein Geldgebot, kommt 
dieser Stapel auf den Ablagestapel. Der Sie-
ger der Auktion bekommt den jeweiligen 
Kartenstapel und nimmt ihn auf die Hand, 
bezahlt sein Gebot an die Bank und nimmt 
sich die Il Principefigur.
Jetzt hat er sofort die Möglichkeit, eine Stadt 
zu bauen. Dazu später noch mehr. Die Auk-
tion geht solange bis alle Stapel versteigert 
sind. Es kann auch ein Spieler mehrere Stapel 
ersteigern. In der Phase 3 beginnend beim 
Spieler mit der Figur kann jeder entweder 
eine Stadt bauen oder Karten vor sich ab-

legen.
Zum Städtebauen kann man nur auf die 4 
offen liegenden Städte zurückgreifen. Auf 
diesen Karten ist abgebildet, welche Farb-
karten man ausspielen muss, wie teuer das 
Erbauen der Stadt ist und wie viele Sieg-
punkte der Spieler erhält. Es gibt Städte mit 
4 Siegpunkten, diese kosten 3 Geldstücke 
und man legt einen Wappenmarker auf 
den Spielplan und man benötigt drei ver-
schiedenen farbige Gebäudekarten. Welche 
Farben man braucht steht auf der Karte. Bei 
einer Stadt mit 6 Siegpunkten bezahlt man 4 
Geldstücke und legt 2 Wappenmarker. Man 
spielt 4 Karten aber aus 3 Farben, d.h. eine 
Farbe wird zweimal verlangt. Bei einer Stadt 
mit 8 Siegpunkten bezahlt man 5 Geldstücke, 
legt 2 Wappenmarker auf den Spielplan und 
braucht 5 Gebäudekarten aus 4 Farben. 
Die Städte sind auf dem Spielplan einge-
zeichnet und eine kleine Stadt grenzt an 
eine Provinz, eine mittlere an 2 Provinzen 
und eine große sogar an 3 Provinzen. Die 
Wappenmarker kann man in angrenzende 
Provinzen legen, wenn 2 legen darf kann 
man diese auch aufteilen. 
Zu Beginn haben die Spieler keine Rollen-
karten, ich muss aber vorgreifen und diesen 
Punkt jetzt erklären, auch wenn man die Rol-
len erst am Ende der Runde erhält. Es gibt 10 
Rollen, pro Farbe eine und unterteilt in eine 
so genannte  Haupt- und Nebenrollenkar-
te. Dazu was die einzelnen Rollen können, 
später mehr, aber in dieser Phase bekom-
men die Besitzer von Rollenkarten Punkte. 
Da man zum Erbauen einer Stadt Karten 
verschiedener Farben ausspielt, bekommen 
die Spieler mit den dazu passenden Rollen-
karten Punkte und zwar die Hauptrolle zwei 
und die Nebenrolle einen. Die Punkte gibt 
es aber nur einmal, auch wenn der Spieler 2 
gleiche Farben ausspielt. Sollte der Erbauer 
der Stadt eine passende Rollenkarte besit-
zen, bekommt er dafür aber keine Punkte. 
Die soeben erbaute Stadtkarte kommt aus 
dem Spiel und es wird wieder ein vierte auf-
gedeckt. Ich muss auch darauf hinweisen, 
da diese Frage oft gestellt wurde, dass auch 
Spieler, die bereits in Phase 2 eine Stadt er-
baut haben, auch in Phase 3 eine erbauen 
dürfen. Gewöhnungsbedürftig ist auch der 
Mechanismus, dass Karten die man zum 
Städtebau benötigt und ausspielt, nicht auf 
den Ablagestapel kommen sondern der 
Spieler alle ausgespielten Karten vor sich 
nach Farben sortiert offen sammelt. Sollte 
der Spieler nicht bauen wollen, kann er Kar-
ten vor sich ablegen. Es dürfen beliebig viele 
sein, aber nur von einer Farbe. 
In der Phase 4 werden die Rollenkarten zu-
rück auf den Spielplan gelegt und neu ver-
teilt. Beginnend bei grün danach weiß, rot, 
blau und zuletzt gelb. Derjenige der in der 
Farbe grün die meisten Karten vor sich liegen 
hat bekommt die Hauptrolle, der mit den 

NACH DEM BERÜHMTESTEN WERK VON MACHIAVELLI

IL PRINCIPE
In den Zeiten der italienischen Renaissance ein Fürst zu sein,  
bedeutet einen tapferen und unaufhörlichen Kampf.

Konzentration und Übersicht und Merkvermögen sind die 
Quintessenz um dieses Spiel zu gewinnen.

Kurt Schellenbauer
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zweitmeisten Karten die Nebenrollen. Der 
Spieler, der die Hauptrolle erhält muss die 
Hälfte (aufgerundet) seiner grünen Karten 
umdrehen, aber sie bleiben noch vor dem 
Spieler liegen. Dies betrifft nicht den Spieler, 
der die Nebenrollenkarte erhält.
Auch hier kann es mehrere Szenarien geben. 
Gibt es einen klaren ersten und mehrere 
zweite, dann wird die Nebenrolle unter den 
zweiten versteigert. Der Versteigerungsme-
chanismus ist gleich wie bei den Gebäude-
karten in Phase 2. Gibt es kein Gebot wird 
diese Rolle nicht vergeben. Wenn es mehrere 
Spieler gibt, die die meisten Karten vor sich 
liegen haben, wird die Hauptrollenkarte un-
ter diesen versteigert. Die Nebenrollenkarte 
wird in diesem Falle nicht vergeben. 
Jede Rolle hat eine Spezialfähigkeit, wobei 
die Nebenrolle die gleiche besitz wie die 
Hauptrolle. Grün kann eine nicht grüne 
Gebäudekarte auf die Vorderseite drehen, 
nicht zu unterschätzen, denn damit kann 
man eventuell wieder eine Mehrheit einer 
anderen Farbe erlangen. Weiß erhält einen 
Siegpunkt, rot eine Gebäudekarte, blau darf 
einen Wappenmarker in eine Provinz platzie-
ren, besonders gegen Ende eine sehr starke 
Option und Gelb erhält 2 Geldstücke, nur in-
teressant wenn man sie billig ersteht. Aber 

niemals vergessen, dass es auch Siegpunkte 
geben kann wenn andere Spieler Städte bau-
en und Farben ausspielen, die ident mit der 
eigenen Rolle sind. 
Das Spiel endet sofort, wenn zu Beginn von 
Phase 1 weniger als 4 Städtekarten verfügbar 
sind oder wenn zu Beginn der Phase 1 die 
Anzahl der Gebäudekarten im Nachziehsta-
pel einen gewissen Wert unterschreitet. Bei 
3 Spielern sind dies 12, bei 4 Spielern 16 und 
bei 5 Spielern 20 Karten. In diesem Falle wird 
die letzte Runde mit folgenden Änderungen 
gespielt: Die Spieler erhalten keine Karten 
sondern nur ihr Geld. In der Phase 2 werden 
2 Karten pro Spieler vom Nachziehstapel ge-
zogen und nach Farben sortiert und verstei-
gert. Sind zu wenig Karten im Stapel werden 
alle genommen. Danach wird die Runde zu 
Ende gespielt und es gibt jede Menge Son-
dersiegpunkte.
Am Ende erhält man für jede Hauptrolle im 
Besitz 2 Siegpunkte, für jede Nebenrolle ei-
nen. 2 Punkte für jedes Set bestehend aus 
5 unterschiedlich farbigen Karten die die 
Spieler vor sich liegen haben. Dazu werden 
auch die umgedrehten Karten verwendet. 
2 Punkte für den Spieler mit dem meisten 
Geld, haben mehrere gleich viel bekommt 
jeder dieser Spieler 2 Punkte. Ebenfalls 2 

Siegpunkte für den oder diejenigen mit den 
meisten Gebäudekarten auf der Hand und 
Punkte für die Provinzen.
Es wird in jeder Provinz überprüft, wer die 
Mehrheit besitzt und der oder diejenigen 
bekommen 5 Punkte. Hat ein Spieler alleine 
die Mehrheit, bekommen die Spieler mit den 
zweitmeisten Markern 2 Punkte. Der Spieler 
mit den meisten Punkte gewinnt, bei Gleich-
stand gewinnt derjenige, der die meisten Ge-
bäudekarten vor sich liegen hat, sollte immer 
noch Gleichstand herrschen dann derjenige 
der gemäß der Farbreihenfolge die erste 
Hauptrollenkarte besitzt. 
Zu allererst zur Regel. Fehlerlos und ver-
ständlich präsentiert sie sich, leider und da 
teilt sie sich das Schicksal mit der Spielüber-
sicht, die alle Spieler vor sich liegen haben, 
viel zu klein geschrieben. Die Regel zu lesen 
war schon schwierig genug, kommen wir 
doch alle schon in ein Alter wo man ohne 
Brillen kein Auslangen mehr findet. Die Spie-
lübersicht ist allerdings auch mit Lupe fast 
nicht zu entziffern. Warum man die Rückseite 
nicht für den englischen Text verwendet hat, 
erschließt sich mir nicht. 
Die Regel der Erstauflage hat nur beim Kapi-
tel Spielende einen kapitalen Fehler, den der 
Autor stirnrunzelnd schon in Essen aufklärte. 
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Er war sichtlich überrascht, dass dies in der 
Regel abgeändert wurde. In der Regel steht, 
dass die Phase 1 komplett entfällt. Wie ich 
oben bereits geschrieben habe bekommt 
aber jeder Spieler trotzdem sein Geld. Man 
könnte es natürlich auch nach der Regel spie-
lens auch wenn es nicht im Sinne des Autors 
ist, aber Geld ist absolute Mangelware und 
da zählt jedes Geldstück, das man meistens 
dann nicht hat, wenn es um die Versteige-
rung einer Rolle geht. Wir haben die Regel 
in einem Punkt abgeändert. Wir haben die 
Karten für die letzte Runde, also bei 5 Spie-
lern 20 Karten, gezählt und quer zum Stapel 
gelegt. Das hat den Vorteil, dass man vom 
Ende nicht überrascht wird. Das hilft bei der 
Planung und bei der Bevorratung von Geld 
und Karten.
Über das Preis/Leistungsverhältnis will ich 
mich nicht gerade auslassen, denn einerseits 
müssen gerade die Kleinverlage leben und 
mit einem Augenzwinkern gestehen wir ih-
nen schon mal einen höheren Preis zu, wenn 
auch der Inhalt der Schachtel etwas dürftig 
ist. Das Material ist nicht herausragend, die 
Karten ein wenig dünn, ansonsten alles aus 
stabilen Karton. Die Grafik ist typisch itali-
enisch und der Spielplan grafisch überho-
lungsbedürftig. Die Provinzen sind so klein 
geraten, dass im speziellen bei 5 Spielern 
bald kein Platz mehr für die Marker ist und 
wenn dann einer anstoßt, dann „gute Nacht“ 
Mehrheitsverteilung. Wäre besser gewesen, 
den Platz für die Rollenkarten fiktiv neben 
den Spielplan zu legen und dafür den Plan 
quer zu nehmen und die Provinzen größer 
zu zeichnen. 
Der Spielfluss und der Ablauf sind reibungs-
los und man findet schnell zum Spiel. Der Ab-
legemechanismus ist gewöhnungsbedürftig 
und nur die Siegpunktevergabe am Ende ist 
unnötig kompliziert. Es ist nicht notwen-
dig, für jede Situation nochmals Punkte zu 
vergeben. Meine Testspiele haben gezeigt, 
dass es keine dramatischen Änderungen in 
der Reihenfolge gibt. Das Spiel hat einiges 
an taktischer Tiefe, die jeder für sich auslo-
ten muss. Man ist natürlich davon abhängig 
welche Karten ins Spiel kommen, aber den 
Vorwurf „ich konnte nicht gewinnen weil kei-
ne einzige blaue Karte kam“ kann ich nicht 
gelten lassen. Da muss man halt umdenken 
und andere Wege suchen. Sie sind vorhan-
den, das sei hier gesagt.
Das Thema wirkt ein wenig aufgesetzt, aber 
der Autor ist Italiener und da sei es ihm er-
laubt die dominante Hoch-Zeit heranzuzie-
hen und als Thema zu verarbeiten. 
Auch ich hatte bei meiner ersten Partie meine 
Zweifel ob ich dieses Spiel je wieder spielen 
werde. Das Gefühl gespielt zu werden und 
nicht eingreifen zu können,wurde ich nicht 
los. Erst nach der zweiten und dritten Partie 
erkannte ich, dass man Siegpunkte nicht nur 
durch Städtebau erhält,sondern besonders 

viele durch die Rollenkarten und am Ende 
durch die Mehrheit in den Provinzen. 
Was man auf jeden Fall ebenfalls im Zaum 
halten muss, ist der Drang ständig bauen zu 
wollen und jede Versteigerung gewinnen zu 
müssen. Da ist ein gesundes Mittelmaß ge-
fragt und speziell in der ersten Runde neige 
ich dazu, nur dann Karten zu ersteigern wenn 
sie günstig sind, mehr als 2 Geldstücke gebe 
ich dafür nicht aus. Nur wer mit seinem Geld 
haushält und im speziellen bei der Verstei-
gerung um die Rollenkarten, dies passiert ja 
bei Gleichstand, noch das eine oder andere 
Geldstück übrig hat, kann gewinnen.
Das Verteilen der Farben die man zum Bauen 
der Städtekarten benötigt ist ausgeglichen 
und daher sollte man ein Augenmerk auf 
die Rollen legen wo die Farbe zu den offen 
ausliegenden Städtekarten passt. Wie man 
sein Spiel anlegt kann man zu Beginn nie 
beantworten. Man muss jede Runde seine 
Taktik an den einzigen Glücksfaktor des 
Spieles anpassen, den Gebäudekarten die 
gezogen werden. 
Il Principe funktioniert am besten zu viert. 
Zu fünft hat man das Gefühl dass eine ganze 
Runde fehlt, man seinen Zug nicht zu Ende 
spielen kann. Zumindest wurde ich dieses 
Gefühl nicht los. Zu dritt wiederum gibt es 
zu viele Runden und das Verhältnis Karten 
und Geld stimmt nicht mehr. Dieses Miss-
verhältnis war auch bei 5 Spielern zu spüren. 
Dort hatten wir ständig chronisch Geldnot, 
bei drei ein wenig zuviel. Es gibt auch eine 
2 Personenvariante, die in der Regel separat 
abgedruckt wurde. Für mich aber nur eine 
Option, wenn alle meine Bekannten wegen 
Krankheit ausfallen und wir nur noch zu zweit 
übrig bleiben und alle anderen Spiele beim 
letzten Hochwasser vernichtet wurden.
Womit die meisten ihre Probleme hatten, 
war, die Übersicht zu bewahren. Welche 
Mehrheiten in welcher Farbe hat welcher 
Spieler? Da diese Karten offen liegen, ist dies 
eine einfache Übung. Dann aber auch noch 
ungefähr über die Finanzen der anderen Be-
scheid zu wissen ist schon ein wenig schwie-
riger. Und dann auch noch genügend Geld 
zu besitzen um Karten zu ersteigern, Städte 
zu bauen und eventuell noch eine Rollenkar-
te zu ergattern. Il Principe ist auf jeden Fall ein 
leicht zu erlernendes Spiel, das, wenn man 
sich daran gewöhnt hat, auch nach mehre-
ren Partien noch Spaß macht, wenngleich es 
nicht zu viele Wege zum Sieg gibt und dann 
das Glück ein wenig eingreift. Aber das ist ja 
nichts Schlechtes. 

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Was Sie immer schon über Catan 
wissen wollten!

Das Buch „ImZeichen des Sechseckes“ 
erzählt ihnen die Geschichte der „Siedler 
von Catan“ in Wort und Bild.
Dieses Buch ist Ihr „Backstage-Pass“ zu 
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reichsten Spiele der Gegenwart.
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Das Spiel besteht aus 48 bunten Holzsteinen 
in 12 Formen und 4 Farben und 11 schwar-
zen Holzsteinen und einem Baumwollsack. 
Vor dem Spiel sollten alle Spieler Ringe, 
Armbänder, Uhren etc. von ihren Händen 
entfernen. Mit diesem Material, kann man 4 
Spiele spielen. In allen Spielen wird immer 
in Duellen gespielt, d.h. 2 oder mehr Spieler 
greifen gleichzeitig in den Sack und versu-
chen durch Tasten passende Steine schneller 
als die Gegner zu finden.
A) Duell um Dschamál (3-8 Spieler ab 8 Jah-
ren)
Jeder Mitspieler legt einen blauen Stein 
vor sich ab, die restlichen Steine kommen 
in den Sack. Der Spieler mit den kürzesten 
Fingern und sein linker Nachbar beginnen. 
Beide halten den Sack mit einer Hand am 
Saum und greifen dann auf das Kommando 
„Dschamál“ in den Sack. Nun versuchen bei-
de durch Tasten einen passenden Spielstein 
herauszuholen. Passen tut ein Stein, wenn 
die gleiche Form schon vor einem Gegner 
liegt, oder wenn es das Kamel ist.
Wer glaubt, einen passenden Stein gefunden 
zu haben, nimmt ihn aus dem Sack und legt 
ihn schnell vor sich ab. Ist es das Kamel muss 
man dabei: „Ich Kamel!“ rufen.
Der schnellere Spieler gewinnt das Duell, 
wenn
1. er die gezogene Form schon vor sich liegen 
hat. Er behält dann den gezogenen Stein.
2. der Mitspieler die gezogene Form vor sich 

liegen hat. In diesem Fall behält er nicht nur 
den gezogenen Stein sondern bekommt 
auch noch von seinem Mitspieler einen Stein 
dieser Form.
3. er das Kamel aus dem Sack gezogen und 
„Ich Kamel!“ gerufen hat. Das Kamel wird 
dann zurück in den Sack geworfen und er 
darf seinem Gegner einen beliebigen Spiel-
stein wegnehmen.
Der langsamere Spieler gewinnt das Duell, 
wenn
1. der gezogene Spielstein schwarz ist. Er 
nimmt dann seinem Gegner einen Spiel-
stein weg.
2. keiner der beiden Duellgegner die ge-
zogenen Form besitzt. Dann bekommt der 

langsamere Spieler den gezogenen Stein.
3. der schnellere Spieler das Kamel gezogen, 
aber vergessen hat, „Ich Kamel!“ zu rufen. Der 
langsamere Spieler darf dann seinem Gegner 
einen Stein wegnehmen.
4. der schnellere Spieler „Ich Kamel!“ gerufen 
hat, obwohl er nicht das Kamel gezogen hat. 
Der langsamere Spieler erhält dann den ge-
zogenen Stein. (Ist uns nie passiert!)
5. der schnellere Spieler 2 oder mehr Steine 
aus dem Sack gezogen hat. Dann darf der 
langsamere Spieler alle bunten Steine be-
halten. (Auch das habe ich nie erlebt)
Muss der Duellverlierer einen Spielstein an 
seinen Gegner abgeben, besitzt aber keinen, 
so darf der Sieger in den Sack greifen um eine 
Form (nicht schwarz) herauszuholen, die 
noch keiner besitzt. Gelingt ihm das, darf er 
den Spielstein behalten.
Wird von einer Form der 4. Stein gezogen, 
werden diese Steine Gewinnsteine und sind 
sicher! Wer zuerst 7 Gewinnsteine hat, ge-
winnt das Spiel.
Bei Spielrunden mit mehr als 3 Spielern ist 
der Sieger des Duells der „Herr der Steine“ 
und spielt weiter. Wenn er gerade neu ge-
wonnen hat, spielt er gegen seinen linken 
Nachbarn. War er schon Herr der Steine, spielt 
er gegen den linken Nachbarn des Verlierers. 
Wer es geschafft hat einmal reihum gegen 
alle Mitspieler zu gewinnen, muss den Sack 
an seinen linken Nachbarn abgeben. Und der 
Verlierer eines Duells ist nie am nächsten Du-
ell beteiligt.

Liegen am Beginn eines Duells vor beiden 
Spielern keine Steine, so wird ein Entschei-
dungsstein aus dem Sack gezogen (nach 
Möglichkeit eine Form, die noch kein anderer 
Spieler besitzt.). Und diesen erhält man dann 
anstatt eines gegnerischen Steins.
B) Der Dschamál-Turm (3-6 Spieler ab 10 
Jahren)
Die 4 Eier werden aussortiert, die anderen 
Steine in den Sack geworfen. Wieder wird 
in Duellen gespielt. Diesmal darf der schnel-
lere Spieler den gezogenen Stein behalten, 
wenn er noch keinen Stein dieser Form be-
sitzt (auch schwarze Steine). Wenn er schon 
einen Stein dieser Form besitzt, gibt er ihn 
an einen beliebigen Mitspieler weiter. Hat er 
das Kamel gezogen, darf er entweder einen 
schwarzen Stein von einem Mitspieler neh-
men oder einen schwarzen Stein an einen 
Mitspieler abgeben. 
Aus den erhaltenen bunten Spielsteinen 
muss nun jeder Spieler einen Turm bauen. 
Dabei gilt: Jeder Stein muss sofort eingebaut 
werden und nur der unterste Stein darf die 
Tischplatte berühren. Und einmal eingebaute 
Steine dürfen nicht mehr angefasst werden, 
sondern nur durch Berühren mit dem neuen 
Stein verschoben werden. Schwarze Steine 
legt man vor sich ab.
Stürzt ein Turm ein, werden alle Steine (außer 
dem untersten), die den Tisch berühren, in 

ZOCH ZUM SPIELEN ZEIGT WIEDER VIEL HOLZ

DSCHAMÁL
Der orientalische Krabbelsack Dschamál wartet auf die  
Hände der Mitspieler mit ganz besonderen Spielsteinen.

Das Spielmaterial ist schön und funktionell, das Spielprinzip 
ist neu und nett, die Spielregel kurz und gut, man kann sofort 
anfangen zu spielen.

Barbara Prossinagg
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Mit seinen mehr als 17.000 Inseln, davon 
6000 bewohnten, bildet der endlose Ar-
chipel „Inselindiens“, so die etymologische 
Deutung des Namens dieses Staates, den 
Hintergrund für ein faszinierendes, wie auch 
ungewöhnlich forderndes Handelsspiel. Drei 
bis vier Stunden müssen Sie sich schon Zeit 
nehmen, um die malaiische Welt durch Wa-
renanbau und Unternehmensgründungen 
zu entwickeln, um Schifffahrtslinien zu eta-
blieren und Gütertransporte sicher zu stellen. 
Allein schaffen Sie es in der verfügbaren Zeit 
– gerechnet wird bei Wiersinga/Doumen in 
den Dimensionen Ära und Jahr – keinesfalls, 
diesen Archipel durch Reis-, Gewürz-, Kau-
tschuk- oder Öltransporte in die boomenden 
Städte Javas, Borneos und Sumatras Gewinn 
bringend zu erschließen. Die Mitstreiterinnen 
um die Macht müssen unbedingt die Schiffs-
bäuche ihrer Linien für Ihre Waren frei hal-
ten, was sie nur gegen klingende Münze zu 
tun bereit sind. Ständig drohende Fusionen 
lassen aus Ihren aufstrebenden Unterneh-
men Töchter eines noch größeren Tycoons 
werden. Und leider sind es nicht immer Sie 
selbst, die an der Spitze der neuen Imperien 
stehen. Im richtigen Moment die strate-
gischen Positionen zu besetzen, macht den 
Reiz dieses auf Alt getrimmten Spiels aus. 
Schon der erste Blick auf das Schachtelcover 

vermittelt das Gefühl, unsere gewohnten, 
bunten Spielwelten für die nächste Zeit ver-
lassen zu müssen – oder vielleicht sollte ich 
sagen: „verlassen zu dürfen“. Verstärkt wird 
dieser Eindruck, wenn die Landkarte Indone-
siens auf dem Tisch ausliegt. Mit verschnör-
kelter englischer Schreibschrift gestaltet, 
fordern die topografischen Namenszüge fast 
zu einem einleitenden Studium der Karte he-
raus: Aceh, Lampung, Kalimantan Timur, Java 
Barat, Sulawesi Tenggara, Halmahera, Papua. 
In diesem Ton geht es weiter auf den in ge-
dämpften Brauntönen gehaltenen Inseln. 
Selbst das Meer, durch feine blaue Linien in 
Abschnitte unterteilt, passt sich den Ocker-
tönen der Landmassen an. Kleine Warnung 
jedoch: Beste Lichtverhältnisse sind hier 
unbedingt angebracht. Für den Geografen 
– und ich selbst bin einer aus dieser Spe-
zies – kommt das wunderbare Gefühl auf, 
endlich einmal eine echte Landkarte vor 
sich zu haben, auf der so fast nebenbei auch 
gespielt werden darf. Staunend findet man 
sich in einer exotischen, längst vergange-
nen Welt wieder. Und noch ein letztes Wort 
der Einleitung. Das Indonesien der Koloni-
alepoche ist nicht nur ein ungewöhnlicher, 
historischer Ort für dieses Wirtschafts- und 
Handelsspiel, sondern die Geografie dieses 
südostasiatischen Territoriums, mit seiner au-

ßergewöhnlichen Verzahnung von Land und 
Wasser, wie sie sonst nirgends auf unserer 
Erde zu finden ist, bildet die unverzichtbare 
Grundlage für ein ungemein anspruchsvolles 
Handelsabenteuer. Hier ist der physisch-ge-
ografische Hintergrund ausnahmsweise mal 
nicht nur werbewirksame Kulisse. Jetzt aber 
auf zum eigentlichen Spiel …
Die Vorbereitung hält sich im Verhältnis zur 
Spieldauer in wohltuend überschaubaren 
Grenzen. Jede Spielerin erhält 100 Rupien, 
eine Stadtbaukarte (bei zwei Spielerinnen 
zwei), sowie sechs Marker, die auf die ersten 
Felder der im Plan integrierten Entwicklungs-
leisten platziert werden. Zuletzt müssen 
noch Besitzurkunden für die diversen Un-
ternehmen auf die entsprechenden Provin-
zen verteilt werden. Durch das aufgedruckte 
Koordinatensystem findet man selbst bei 
geringer geografischer Vorkenntnis schnell 
die richtige Zuordnung. Das war es bereits, 
die folgenden Stunden gehören ganz dem 
Aufbau der Wirtschaftsimperien. 
Die Ablaufstruktur dieser holländischen Spie-
lidee spiegelt auch die Zeitkomponente der 
realen Welt wider. Unterteilt wird das Spiel 
in drei Epochen (Ära a, b und c), die wiede-

rum in eine unterschiedliche Zahl von Jahren 
zerfallen. In diesen Zeitabschnitten müssen 
sieben Phasen absolviert werden, bisweilen 
in mehreren Durchgängen. Um diesen Ab-
lauf zu versinnbildlichen, wird jeder Spielerin 
ein kleiner Memokarton zur Verfügung ge-
stellt, der zudem auch Platz für die diversen 
Geldtransaktionen bietet. Hier mag sich die-
ser Zeitplan spröde und umständlich lesen, 
im eigentlichen Spiel läuft alles logisch und 
folgerichtig ab, so viel sei bereits an dieser 
Stelle betont. 
Bei der Beschreibung des folgenden Spiela-
blaufs möchte ich auch die englischen 
Ausdrücke verwenden, da diese auf dem 
Spielplan sowie den Spielermemos aufge-
druckt sind. Phase 1, neue Ära („New Era“), 
wird jeweils durch das Gründen je einer Stadt 
pro Spielerin (je zwei bei zwei Spielerinnen) 
eingeläutet. Dafür kommen nur bestimmte 
Provinzen in Frage, die auf den zufällig ge-
zogenen Stadtbaukarten markiert sind. Die 
jungen Unternehmensplättchen werden 
ebenfalls in dieser Phase den Provinzen zu-
geordnet und damit die Voraussetzung für 
das Handelstreiben geschaffen. 
Phase 2 („Bid for Turn Order“) erlaubt durch 
ein einmaliges Gebot die Spielreihenfolge für 
das laufende Jahr zu beeinflussen. Wer höher 
bietet, oder durch den Entwicklungsmarker 
mehr Finanzpower mitbringt, wird als erste 

WIRTSCHAFTSSPIEL DER EXTRAKLASSE

INDONESIA
Exotische Handelsimperien

Die Faszination der Autoren mit Geografie und Wirtschaft wird 
in diesem handelsspiel mehr als deutlich. Für die Spielerinnen 
erschließt sich eine anspruchsvolle, ungewöhnliche Welt des 
kolonialzeitlichen Entstehens von Wirtschaftsimperien in einer 
exotischen anmutenden Region der Erde.

Hugo Kastner



zum Zug kommen.
Phase 3, Fusionen („Mergers“), bildet einen 
Kernpunkt dieses Spiels. Wer genügend Platz 
(„Slots“) und Geld hat, darf zwei gleiche Pro-
duktions- oder Transportunternehmen mitei-
nander verschmelzen lassen. Allerdings geht 
dies nur in einem beinharten Auktionsvor-
gang, an dem sich die bisherigen Besitzer der 
Unternehmen, wie auch alle Spielerinnen, die 
persönliche Platzreserven haben, beteiligen 
können. Sollte das neue Megaunternehmen 
eine gänzlich neue Besitzerin finden, wer-
den die bisherigen Teile entsprechend dem 
Auktionserlös abgegolten. Fusionen dürfen 
grundsätzlich nur zwischen Unternehmen 
der gleichen Art abgewickelt werden, d. 
h. Reis mit Reis, Kautschuk mit Kautschuk, 
usw. Dies gilt auch für die Schiffsketten, 
deren Tochtergesellschaften allerdings zur 
leichteren Orientierung durch farbgleiche 
Schiffstypen gekennzeichnet werden sollten. 
Die neu erworbenen Besitzurkunden – fusio-
nierte Teile bilden immer einen Gesamtkom-
plex – werden einfach vor den Spielerinnen 
abgelegt. Ausnahme von dieser Fusionsregel 
bilden allein die Reis- und Gewürzunterneh-
men, die, miteinander fusioniert, einen Fast-
foodkonzern bilden („Siap Faji“), der durch 
eigene, teurere Marker gekennzeichnet ist. 
In Phase 4, Neuerwerbungen („Acquisitions“), 
dürfen Spielerinnen, die auf der Entwick-
lungsleiste einen „Slot“ frei haben, neue Be-
sitzurkunden an sich nehmen. Das klingt ge-
nau so einfach wie es auch ist. Keine Kosten, 
keine Mühen. Es wird einfach die gewählte 
Urkunde ins Depot genommen sowie ein 
Warenmarker in die entsprechende Provinz 
gelegt, beziehungsweise ein Schiff in eines 
der unmittelbar an die Provinz grenzenden 
Meeresfelder gesetzt. Bereits vorhandene 
Schiffe haben auf diese Entscheidung kei-
nen Einfluss. 
Ebenso schnell und locker geht die folgende 
Phase 5, Forschung & Entwicklung („Research 
& Development“), vor sich. In einem von fünf 
möglichen Bereichen darf der Marker um ein 
Feld nach vor geschoben werden, einmalig 
pro Spieljahr. Die Wahl reicht von „Slots“ 
(Plätzen für Besitzurkunden), „Mergers“ (ma-
ximale Zahl der an einer Fusion beteiligten 
Unternehmen), „Hull Player“ (Anzahl der Gü-
ter, die ein Schiff transportieren darf; siehe 
unten), „Expansion“ (maximales Wachstum 
eines Unternehmens in der folgenden Ope-
rationsphase; siehe unten) bis zu „Turn Order 
Bid“ (Betrag, der das Gebot bei der Spielrei-
henfolge um ein Mehrfaches steigert). Zur 
besseren Übersicht sollte auch die Ladekapa-
zität der einzelnen Schiffslinien durch einen 
Schiffsmarker festgehalten werden.
Die Operation von Unternehmen („Opera-
tions“), ein weiteres Kernstück von „Indone-
sia“, bildet Phase 6. Entsprechend der Spiel-
reihenfolge werden mehrere Durchgänge 
abgespult, bei denen entweder Schiffsunter-

nehmen expandieren – mindestens um ein 
Schiff pro Unternehmen – oder Produktions-
gebiete Waren verkaufen. Das Spannende 
daran ist die gegenseitige Abhängigkeit 
dieser Operationen. Waren können nämlich 
nur dann transportiert werden, wenn zwi-
schen Anbaugebiet und Zielstadt eine di-
rekte Schiffsverbindung besteht, egal wem 
diese Linie auch gehören mag. Ist es eine 
der Rivalinnen um die Handelsherrschaft im 
Archipel, muss pro Schiff eine Gebühr von 
fünf Rupien erbracht werden. Das kann bei 
weiten Transporten den Ertrag bis ins Minus 
schmälern. Und eine der Spielbedingungen 
schreibt jeden Transport zwingend vor, sollte 
dieser handelstechnisch möglich sein. Konn-
ten in einem Gebiet alle Waren eines Unter-
nehmens einen Abnehmer finden, darf das 
Unternehmen gratis um eine bestimmte Zahl 
von Anbau-Feldern (im wortwörtlichen Sinn) 
expandieren. Reihum wird jede Operation 
vollständig abgewickelt, bevor die nächste 
Spielerin ihr Glück versucht. Die entspre-
chenden Unternehmensurkunden werden 
zur Markierung umgedreht, wie auch die ge-
lieferten Warenplättchen. Sie sehen schon, 
technisch ist diese das Spiel bestimmende 
Phase leicht zu bewältigen. Im realen Ablauf 
allerdings sind manche Städte bereits an ih-
rer Kapazitätsgrenze angelangt, bevor man 
überhaupt selbst zum Liefern aus eigenen 
Anbaugebieten kommt. Und die hohen 
Schiffsgebühren lassen den Ertrag auch oft 
und oft unter die Amortisierungsschwelle 
fallen. Die ökonomischen Grundregeln wer-
den in diesem Abschnitt zum Leidwesen 
mancher Unternehmerin nur allzu deutlich 
sichtbar. Jeder kleine Planungsfehler kann 
katastrophale Wirkung zeigen. 
Zuletzt wird in Phase 7, Städtewachstum 
(„City Growth“), geprüft, ob die Bedin-
gungen für ein Anwachsen gegeben sind. 
Hat eine Stadt (durch eine grüne Glasperle 
gekennzeichnet) von jedem auf dem Plan 
befindlichen Warenmarker ein Stück geliefert 
bekommen, wächst sie auf die nächste Grö-
ße an. Um schließlich eine Metropole (rote 
Glasperle) zu werden, müssen in einem der 
Folgejahre jeweils zwei der in den Weiten des 
Archipels produzierten Waren in die mittel-
große (gelb markierte) City geschifft werden. 
Eine Einschränkung dieser Regel darf nicht 
verschwiegen werden. Von gelben und 
roten Glasperlen sind nur abgezählte acht 
bzw. drei Stück vorhanden. Der Kampf um 
das Wachstum entbrennt daher bereits sehr 
früh im Spiel. 
Sobald am Beginn der ersten Phase nur 
mehr Besitzurkunden eines einzigen Un-
ternehmens auf dem Plan liegen, beginnt 
eine neue Ära mit dem bereits erwähnten 
Gründen von Städten sowie Auflegen von 
Unternehmensurkunden. Dies ist der ewige 
Zyklus in der malaiischen Inselwelt. Wer am 
Ende das meiste Geld hat, gleichsam der Raja 

der Rupien, ist der verdiente Gewinner dieses 
ungemein fordernden Spiels. 
Nun zur kritischen Betrachtung dieses Abend-
füllers. Zunächst eine kleine Warnung. Die 
Regeln sind, obwohl an sich schlüssig, nicht 
wirklich leicht zu erfassen, vor allem, wenn 
dies im Selbststudium geschieht. „Indonesia“ 
durch jemanden anderen erklärt zu bekom-
men, ist daher der bei weitem einfachere 
Weg. Das Material ist schon auf den ersten 
Blick außergewöhnlich, einfach deshalb, da 
alles auf Alt getrimmt ist. Vielleicht mit Aus-
nahme der Schiffe, die stilvoller gestaltet sein 
könnten, und die (in dieser Preisklasse) auch 
in größerer Zahl vorhanden sein müssten. Es 
wird in der dritten und letzten Ära schon mal 
knapp mit den Transportmitteln. Spieldauer 
und Spieltempo scheinen mir dagegen pas-
send für die Zielsetzungen der Autoren zu 
sein, wenngleich mit „Indonesia“ zweifellos 
nur eine schmale Gruppe von Liebhabern 
der Expertenspiele angesprochen sein dürf-
te. Wird einmal der Rhythmus gefunden, 
fallen die Entscheidungen der Spielerinnen 
folgerichtig und zügig genug aus, um dem 
Freund von Handelsspielen jede unnötige 
Langatmigkeit zu ersparen. Die Warenplätt-
chen wollen jedoch erstmal auf die richtigen, 
sehr knapp bemessenen Plätze gesetzt wer-
den. Hier ist Fingerspitzengefühl im wahrsten 
Sinn des Wortes vonnöten. Beim Anspruch, 
die geografische Ausdehnung des Archipels 
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Den kleinen Mann mit seinen großen 
Glupschaugen muss man gesehen haben. 
Der ist einfach niedlich wie er verlassen ge-
gen den Himmel sieht und verzweifelt die 
Arme zur Seite streckt, da er im Labyrinth 
nicht mehr weiter weiß. Das sieht man am 
Cover des neuen Kosmos Spiels Kreuz & Quer. 
Dieses Spiel erscheint in der praktischen 
Schachtel mit den Außenmaßen 16x16 cm. 
Grabschen – Sammeln – Rennen, diese drei 
Schlagworte zieren den Deckel und damit 
ist das Spiel auch bestens beschrieben. Der 
Inhalt der Schachtel ist für die Größe eher 
dürftig, aber auch die Verlage müssen Geld 
verdienen und deswegen haben sie es in 
eine größere Schachtel gepackt und da 
kann man schon den einen oder anderen 
Euro mehr verlangen.
28 Geländekarten, 48 Sammelkarten, 4 Ziel-
karten, 4 Spielfiguren und die Regel, damit 
ist die Inventur schon abgeschlossen. Jede 
Geländekarte sieht anders aus. Auf jeder 
Karte befindet sich ein Labyrinth das aus 18 
verschiedenfarbigen Feldern besteht. Die 
Labyrinthe sind von der Form her auf allen 
Karten gleich. Jede Sammelkarte zeigt eines 
der Felder. Von den blauen Fliesen gibt es 
2 Karten, von den beigen Fliesen 3 Karten, 
vom Lehm 4, vom Acker 5, vom Wasser 6, 
vom Kopfsteinpflaster 8 und von Wiese und 
Sand je 10 Karten. Die 4 Zielkarten zeigen 
ebenfalls einen zu den Sammelkarten pas-
senden Hintergrund.
Zu Beginn bekommt jeder Spieler 7 Gelän-
dekarten, bei 2 Spielern sind es 8 Stück. Von 
diesen sucht sich jeder Spieler 2 aus und legt 
sie zurück in die Schachtel. Vorzugsweise legt 
man diejenigen mit solchen Landschaften 
zurück, von denen es nur wenige Karten im 
Spiel gibt. Aus den verbleibenden Karten 
baut jeder Spieler vor sich einen länglichen 
Parcours auf, indem er die Karten der Länge 
nach aneinander reiht. An das eine Ende der 
Strecke kommt eine der Zielkarten, die ver-
deckt gezogen werden und an das andere 
Ende kommt die Spielfigur. 

Die 48 Sammelkarten werden verdeckt in 
der Mitte ausgebreitet, so dass alle Karten 
von allen Spielern erreicht werden können. 
Es sollten sich Karten so wenig wie möglich 
überlappen. An dieser Stelle muss ich noch 
erwähnen, dass sich glatte Tischplatten 
schlecht eignen, da man die Karten nicht 
greifen kann. Ein Tischtuch ist gut, optimal 
wäre eine weiche rutschige Unterlage, Lino-
leumtischtücher oder Molltons eignen sich 
hervorragend und lassen ein schnelleres 
Spiel zu. 
Zuerst muss man erklären wie der Parcours 
zu absolvieren ist. Die erste Geländekarte 
kann man von drei Feldern betreten, danach 
muss man immer auf ein benachbartes Feld 
weiterziehen. Das Zurückziehen ist ebenfalls 
gestattet. Wenn man auf eine der anschlie-

ßenden Karten wechseln möchte, kann 
man dies nur in gerader Richtung tun. Die 
Zielkarte am Ende ist dann wiederum von 
drei Feldern aus erreichbar. 
Die Spieler müssen sich im Klaren sein, wel-
che ihrer beiden Hände sie als Sammelhand 
und welche als Grabschhand verwenden. Mit 
dem Kommando „Kreuz & Quer“ versuchen 
die Spieler so rasch wie möglich Karten auf-
zunehmen, sich diese anzusehen und ent-
weder zu sammeln oder sie offen wieder in 
die Mitte zu werfen. Man kann natürlich auch 
bereits offene liegende Karten aufnehmen. 
Die Karten müssen mit der Rückseite nach 
oben in die Sammelhand gelegt werden. So 
kann man nicht erkennen welche Landschaft 
die letzte Karte darstellt und es ist auch nicht 
erlaubt, den Stapel durchzusehen oder ihn 
neu zu sortieren. Die Spieler sammeln so 
lange bis entweder keine Karten mehr in 
der Mitte liegen oder ein Spieler „Stopp“ ruft. 
„Stopp“ kann man aus 2 Gründen rufen. Ent-
weder liegen in der Mitte nur noch offene 

Karten oder ein Spieler glaubt seine Zielkarte 
erreichen zu können. Beginnend beim Spie-
ler der „Stopp“ gerufen hat, oder wenn keiner 
„Stopp“ gerufen hat ist es der jüngste Spieler, 
absolvieren alle ihren Parcours. Der Karten-
stapel wird aus der Sammelhand genommen 
und umgedreht, sodass die erste gesammel-
te Karte erkennbar ist. Nun handelt man 
jede Karte einzeln ab 
und bewegt seine 
Figur durch sein La-
byrinth, solange bis 
entweder alle Karten 
abgehandelt wurden 
oder man die falsche 
Karte gesammelt hat. 
In diesem Falle endet 
der Zug auf dem letz-

KOSMOS BRINGT EIN UNGEWÖHNLICHES 2-PERSONEN-SPIEL
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ten regulären Feld.
Wenn noch kein Spieler das Ziel erreicht hat, 
wird eine neue Runde gespielt. Für den Fall, 
dass ein Spieler „Stopp“ gerufen hat weil er 
der Meinung war er würde seine Zielkarte er-
reichen und er schafft dies nicht, bekommt er 
eine Geländekarte als Strafe und baut diese 
in seinen Parcours, zwischen letzter Karte 
und Zielkarte, ein. Der Spieler, der als erster 
seine Zielkarte erreicht, ist Sieger.
Die Regel ist übersichtlich gestaltet, mit ge-
nügend Beispielen versehen und lässt keine 
Fragen offen. Da sie auch noch eine über-
schaubare Länge hat, ist sie auch für Wenig-
spieler keine Hürde. Beim Preis/Leistungsver-
hältnis kann man darüber diskutieren, ob es 
notwendig, war die wenigen Karten in eine 
dermaßen große Schachtel zu stecken. Aber 
wie ich bereits erwähnte, auch Kosmos muss 
leben und der Verlag hat auch keine kleinere 
Schachtel im Sortiment. Dass es kleiner geht 
beweist der Adlung Verlag alle Jahre mit sei-
nen Spielen. 
Das Kartenmaterial ist von mittlerer Stärke 
und die Karten lassen sich gut greifen. Die 
Grafik ist sehr gut gelungen, die Farbgebung 
ist farbenfroh und der kleine Mann mit seinen 
großen Augen zieht sich wie eine Geschichte 
durch die Karten. Besonders gelungen finde 
ich die Karte Wasser, wo er durchschwimmt 
und 5 Enten folgen ihm. 
Der Ablauf und der Spielfluss sind ohne Ecken 
und Kanten und es ist ein reibungsloser Ab-
lauf gewährleistet, wenn sich die Spieler für 
ihre Tätigkeiten koordiniert haben, denn da-
rin liegt in diesem Spiel die größte Heraus-
forderung, die Hand / Augenkoordination. 
Wenn man sich endlich gemerkt hat welche 
Hand sammelt und welche grabscht und 
man dann endlich auch die Karte richtig in 
die Hand legt muss man immer noch schnell 
aufdecken, die Übersicht in seinem Parcours 
behalten, welche Karte man als nächstes 
braucht und natürlich auch welche Karten 
die Mitspieler wieder in die Mitte werfen, da 
man diese auch brauchen kann. Da kann es 
bei einem 4-Personen-Spiel schon turbulent 
zu gehen und die Karten werden mit der Zeit 
darunter leiden.
Es ist mir mehr als einmal passiert, dass ich 
kurz unkonzentriert war und dabei eine 
ganze Geländekarte übersehen habe. Darin 
liegt aber auch die einzige Schwachstelle in 
diesem Spiel, einmal zurück geworfen kann 
man nicht mehr aufholen. Dieser Effekt trifft 
umso härter zu je mehr Spieler mitspielen. Da 
aber eine Partie nur 2-3 Durchgänge hat und 
diese nur 15-20 Minuten dauert, ist dieses 
Malheur schnell überwunden und man kann 
sich gleich in die nächste stürzen.
Bei Kreuz & Quer erinnere ich mich an ei-
nen Werbeslogan einer Schokoladenmarke: 
„Quadratisch, praktisch, gut!“ und dem ist 
nichts hinzuzufügen. 

Kurt.Schellenbauer@spielen.at

den Sack zurückgeworfen und der Spieler 
baut auf dem Rest weiter. Stürzt ein Turm 
durch Fremdverschulden ein, so wird der 
Turm in gleicher Anordnung wieder aufge-
baut.
Das Spiel endet wenn jemand 7 Steine in 
seinen Turm eingebaut hat oder wenn 10 
schwarze Spielsteine vor den Spielern lie-
gen. Dann zählt jeder bunte Spielstein, den 
man in den eigenen Turm einbauen konnte 
einen Pluspunkt. Der Spieler mit den meisten 
schwarzen Steinen bekommt 3 Pluspunkte, 
der oder die Spieler mit den zweitmeisten 
schwarzen Steinen je 1 Punkt. Haben meh-
rere Spieler die meisten Steine, so erhalten 
sie jeder 2 Punkte und es gibt keine zweit-
meisten schwarzen Steine. Alle anderen 
Spielen erhalten für jeden schwarzen Stein 
1 Minuspunkt.
Wer die meisten Punkte hat gewinnt.
C) Der dschamile Dreier (3-8 Spieler ab 10 
Jahren)
Es greifen immer 3 Spieler gleichzeitig in den 
Sack. Die Spielregeln sind ähnlich wie die von 
Duell um Dschamál.
D) Das Dschamálquartett (3-6 Spieler ab 5 
Jahren)
Jeder Spieler erhält 2 blaue Spielsteine. Ge-
spielt wird reihum. Wer am Zug ist, duelliert 
sich mit seinem linken Nachbarn. Der schnel-
lere Spieler wartet bis auch der langsamere 
einen Stein gezogen hat. Dann wird nachge-
schaut. Der schnellere Spieler behält seinen 
Stein, wenn er diese Form schon besitzt. 
Wenn nicht, wirft er ihn zurück in den Sack 
und der langsamere Spieler sieht nach, ob 
er diese Form schon besitzt. Wer als 1. vier 
gleiche Formen besitzt, gewinnt.
Ein sehr hübsches Spiel, ganz besonders 
nett von der Idee her, und auch von der 
Umsetzung, die Grafik setzt das Thema sehr 
gelungen um. Das Spielmaterial ist schön 
und funktionell, das Spielprinzip ist neu und 
nett, die Spielregel kurz und gut, man kann 
sofort anfangen zu spielen. Kurz: ein sehr 
gelungenes Spiel, das sich sicher in meiner 
Spielesammlung wieder finden wird. 
In der Spielregel wird immer wieder um Fair-
ness gebeten und das ist auch wichtig. Und 
man sollte auch wirklich Ringe oder ähnliches 
ablegen. Selbst wenn beide Spieler sich be-
mühen, kann man sich nämlich im Eifer des 
Gefechtes schon irgendwo verhaken.

Barbara.Prossinagg@spielen.at

möglichst realistisch auf den Spieltisch zu 
bringen, mussten die Autoren und Grafiker 
offensichtlich Konzessionen an den verfüg-
baren Platz machen. Realistisch jedenfalls ist 
sie allemal geworden, diese südostasiatische 
Inselwelt. Leicht sind die langfristig wir-
kenden Entscheidungen beim Fusionieren, 
beim Weiterschieben der Research-Marker 
oder in der Operationsphase keinesfalls. Im 
Gegenteil, das Abwägen von Kosten und 
Nutzen, das Abschätzen der strategischen 
Möglichkeiten in der Operationsphase, die 
Überlegungen, wann und wohin zu expan-
dieren, das simple Überblicken des Spiel-
geschehens, alles erfordert Entscheidungs-
kompetenz, Vorausahnung und eine kleine 
Portion Blufffähigkeit. So ganz genau lassen 
sich die Geldreserven der Spielerinnen von 
außen nicht immer überblicken.  
Mein persönliches Fazit: Uns wurde die Zeit 
nicht lang im Indonesien des Joris Wiersinga 
und Jeroen Doumen. Im Gegenteil, der Reiz 
des Exotischen, die visuell wunderbar erfass-
bare Entwicklung der Handelsimperien, die 
starke Interaktion durch die ständigen Fusi-
onen, die Verzahnung von Land und Wasser, 
die optisch elegant transportierte Ausdeh-
nung der Reis-,  Gewürz- und Kautschukplan-
tagen, noch dazu in geografisch und klima-
tisch passenden Regionen, und nicht zuletzt 
die bis zum Ende der letzten Ära anhaltende 
Spannungskurve, machen dieses neue Splot-
ter-Spiel in meinen Augen zu einem wahren 
Vergnügen. Voraussetzung sind allerdings 
Mitspielerinnen, die auch die Feinheiten 
eines Handelsabenteuers zu schätzen ver-
mögen, in dem die Bewegung der Schiffe 
oder der Transport der Waren nicht real am 
Spieltisch erfolgt, sondern vielmehr in den 
Köpfen der Unternehmensbesitzerinnen. Vo-
raussetzung ist auch der Zeitrahmen eines 
vollen Spielabends und die nötige Spiele-
nergie aller Handelspartnerinnen. Denn die 
Sundainseln Java, Sumatra, Borneo, Sula-
wesi, dazu die Molukken und Papua wollen 
erst einmal erschlossen werden. Nichts geht 
hier auf die Schnelle. „Indonesia“ kommt 
sozusagen leise daher, hat aber in Spieltiefe 
und Anspruch an alle ein ungeheuer großes 
Potenzial. Dennoch wird dieses Spiel nur 
einem elitären Kreis von Experten, die gleich-
zeitig Handelsgelüste haben, wirklich Spaß 
machen. Zu viel Schweiß und Mühe steckt 
letztlich im Auf- und Ausbau der Wirtschaft-
simperien. Für mich persönlich, da ich doch 
ein Liebhaber des Anspruchsvollen bin, war 
es jedoch bereits spannend, das Regelheft 
durch gleichzeitiges Durchspielen einer Ära 
genauer kennen zu lernen. Daher mein Rat: 
Suchen Sie sich zuerst Ihre Partnerinnen und 
wagen Sie sich erst dann an dieses exotisch 
anmutende Asienabenteuer heran.

Hugo.Kastner@spielen.at 
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In der Mitte stehen zwei Räuber, 
jeder Spieler sieht ein lachendes 
und ein grimmiges Gesicht, das 
heißt, einmal die rote grimmige 
und einmal die grüne lachende 
Seite eines Räubers. 
Die 32 erwachsenen Tiere wer-
den gemischt und jeder Spieler 
bekommt 16 Tiere als verdeckten 
Stapel, die 16 Karten mit den 
Tierkindern werden für eine Va-

riante benötigt. Auf „1, 2, Keilerei“ 
deckt jeder seine oberste Karte 
auf: Es gewinnt der Esel gegen 
Hund oder Katze, der Hund ge-
gen Katze oder Hahn, die Katze 
gegen den Hahn und der Hahn 
gegen den Esel. Gewinnt das 
eigene Tier, schnappt man sich 
den lachenden Räuber, hat das 
eigene Tier verloren, muss man 
den grimmigen Räuber nehmen. 

Wer am schnellsten den richtigen 
Räuber schnappt, bekommt die 
aufgedeckten Tierkarten. Wer am 
Ende die meisten Karten hat, be-
kommt einen Goldtaler, wer zu-
erst zwei davon hat, gewinnt. In 
der Variante „Der starke Hahn“ 
gewinnt der Hahn gegen Kat-
ze oder Hund, die Katze gegen 
Hund und Esel, der Hund gegen 
den Esel und der Esel gegen den 
Hahn. In der Variante „Große und 
kleine Tiere“ gelten die Regeln 
aus dem Grundspiel, es gewinnt 
also ein kleiner Hund gegen eine 
große Katze! Bei gleichen Tieren 
gewinnt das erwachsene Tier ge-
gen das Kind. Beim „Tierkinder-
Duell“ bekommt der Gewinner 
die Karte und schiebt sie unter 
seinen Stapel, wer zuerst alle Kar-
ten hat, gewinnt. Im Turnierspiel 
spielt jeder gegen jeden, danach 
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Talern.
Ein sehr hübsches Reaktionsspiel 
auf der Basis des Märchens von 
den Bremer Stadtmusikanten, 
mit guten Regeln und interes-
santen Varianten.

1, 2, KEILEREI
Wer ist der mutigste Stadtmusikant?

1960, der Inseltourismus begin-
nt, die Spieler machen als Inha-
ber von Reisebüros Geschäfts-
reisen, um Plätze an schönen 
Stränden zu sichern. Die Stadt 
als Startplättchen wird aus-
gelegt, die anderen Plättchen 
verdeckt bereit gelegt. Jeder be-
kommt 15 Liegestühle und alle 
Geschäftsreisenden beginnen in 
der Hauptstadt. 

Wer dran ist zieht ein Plättchen 
und legt es so an das Plättchen 
mit seiner Figur an, dass die Figur 
das neue Plättchen über Land 
betreten kann. Erwischt man ein 
reines Wasserplättchen, legt man 
es so an, dass es mit möglichst 
vielen Plättchen verbunden ist, 
unabhängig vom Standort der 
Figur. Liegt Land an Land, zieht 
die Figur auf das neue Plättchen 

und platziert einen Liegestuhl. 
Dann kann man wenn man will 
weitergehen und auf jedem be-
tretenen Plättchen einen weitere 
Liegestuhl platzieren, bleibt man 
stehen, werden alle platzierten 
Liegestühle aufgestellt. Zusam-
menhängende Strandstücke 
auf verschiedenen Plätzen sind 
ein Strand, Liegestühle an einem 
Strand werden in Gruppen arran-
giert. Zwei Fische verlängern ei-
nen Strand um 2, ein Liegestuhl 
in einem Hafen zählt doppelt, 
Fisch oder Vogel werden in einer 
Regelvariante gebraucht. Sind 
alle Plättchen gelegt, werden 
die Strandlängen gezählt und 
die Strände der Länge nach mit 
Punkteschips belegt, der längste 
Strand bekommt die meisten 
Punkte. Wer an einem Strand 
die Mehrheit hat, bekommt den 
Punktechip, der Spieler mit den 
meisten Punkten aus Chips und 
Liegestühlen im Vorrat gewinnt.
Ein schönes Legespiel mit hüb-
schem Material und anspre-
chender Grafik, dank der ein-
fachen Regeln kann man sofort 
zu spielen anfangen.

ALOHA
Komm auf die Urlaubsinsel

Reaktions- und Sammelspiel

Familien und Kinder

Richtigen Räuber schnappen
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Glück	 �������

Interaktion	 �������
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Atmosphäre	 �������

Kommentar
Trainiert Beobachtungsgabe und 
Reaktionsgeschwindigkeit
Bekanntes Thema gut abgewandelt
Einfache Regeln
Wenn Ihr Kind die Geschichte der 
Bremer Stadtmusikanten mag und 
auch schnelle Reaktionsspiele, dann 
wird ihm 1,2, Keilerei gefallen.
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Familie und Freunde

Plättchen legen und ziehen
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Bekanntes Thema nett umgesetzt
Material unterstreicht das Thema
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Wenn Sie Legespiele mit nettem The-
ma und einfachen Regeln mögen, 
dann wird Ihnen Aloha gefallen.
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ALLES GESPIELTtANACHRONISM / BIBI BLOCKSBERG

In Zusammenarbeit mit dem 
englischen TV-Kanal The Histo-
ry Channel präsentiert TriKing 
ein Sammelkartenspiel für all 
jene, die sich weder für Fantasy 
noch für Science Fiction noch 
für andere Themen aus TV oder 
Literatur interessieren, ein Sam-
melkartenspiel zu historischen 
Personen.  Es treten immer zwei 
Charaktere gegeneinander an, 

so zum Beispiel Ramses II. ge-
gen Dschingis Khan oder Achill 
gegen Spartacus. Das Set einer 
Figur besteht aus Charakterkar-
te und vier Hilfskarten, je ein-
mal Waffe, Rüstung, Inspiration 
und Spezial. In den Startersets 
sind zwei Charaktere enthal-
ten, dazu zwei Würfel und eine 
Spielmatte. Interessant an Ana-
chronism ist, dass es bei den 

Startern und Boostern keine 
zufällige Mischung gibt. Man 
kauft immer die 5 Karten einer 
historischen Persönlichkeit, kann 
allerdings dann Dschingis Khan 
eine Hilfskarte von Jeanne d’Arc 
oder Mahpiya Luta, dem Lakota-
Häuptling, geben. Hier ist nur 
Platz für einen kurzen Abriss der 
Regeln, generell sind alle Infor-
mationen auf den Karten, die 
Regeln selbst sind eher kurz und 
einfach: Die Krieger beginnen 
in der Startreihe, die Hilfskarten 
liegen verdeckt in frei wählbarer 
Reihenfolge auf der Spielmatte. 
Jedes Duell hat vier Runden, in 
jeder wird eine Hilfskarte auf-
gedeckt, ein Zug besteht aus 
Bewegung, Attacke, Einsatz von 
Eigenschaften oder Fertigkeiten. 
Sind beide Charaktere nach 4 
Runden noch aktiv, folgt eine 
fünfte Abschluss-Runde.
Für historisch Interessierte, 
für Freunde ungewöhnlicher 
Zwei-Personen-Spiele, für Sam-
melkartenspieler auf der Suche 
nach einem neuen Thema, Ana-
chronism hat für viele etwas zu 
bieten.

ANACHRONISM
Ramses II. gegen Dschingis Khan

Prüfungstag in Manias Hexen-
schule – Hextränke werden ge-
prüft. Bibi Blocksberg und ihre 
Hexenfreundinnen Schubia 
Wanzhaar, Flauipaui, Arkadia 
und Xenia sollen die richtigen 
Zutaten für verschiedene Hex-
tränke im großen Kessel finden. 
Die 19 Stäbe mit den Abbil-
dungen von 18 Zutaten und 
einem Stern werden zufällig in 
die Löcher des Hexenkessels 

gesteckt und der Kessel ein paar 
Mal gedreht, die Hextrank-Kar-
ten werden gemischt und ver-
deckt bereit gelegt.
Die oberste Hextrank-Karte 
wird umgedreht und verlangt 
1-3 Zutaten. Wer dran ist, zieht 
eine Zutat aus dem Kessel. Ist 
diese Zutat auf der aktuellen 
Karte abgebildet, behält man 
sie und darf – wenn notwendig 
– noch eine ziehen. Wer eine 

falsche Zutat zieht, werden alle 
bisher gezogenen Zutaten wie-
der an ihren Platz gesteckt und 
der nächste ist dran. Wer alle 
Zutaten auf der Karte aus dem 
Kessel holt, bekommt die Karte, 
die Zutaten werden wieder an 
ihre Positionen zurückgesteckt 
und die nächste Karte wird auf-
gedeckt. Wer den Stern aus dem 
Kessel zieht, hat Pech gehabt, 
die Zutat ist verschwunden, der 
Stern kommt zurück an seinen 
Platz und der nächste ist dran. 
Die Hexspruch-Karte bewirkt, 
dass sich der Kessel dreht, wer 
sie aufgedeckt hat, legt sie weg 
und dreht den Kessel um eine 
halbe Drehung im Uhrzeiger-
sinn. Ist die letzte Karte verge-
ben, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Karten.
Bibi Blocksberg Hexenkessel ist 
ein simples Merkspiel, das durch 
seine sehr gelungene, „hexige“ 
Ausstattung auffällt und die 
sehr schön und realistisch dar-
gestellten Zutaten für die Trän-
ke. Sicher großer Spielspaß für 
alle Bibi-Freunde.

BIBI BLOCKSBERG
Hexenkessel

Sammelkartenspiel

Freunde und 2-Personen

Spezielle Karten ausspielen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Interessante Spielidee
extrem gute Kartenqualität
Sehr attraktive Grafik
Keine zufällige Verteilung der Karten
Wenn Sie Spiele auf der Basis von 
Sammelkartenspielen mögen und 
an Geschichte interessiert sind, kann 
Ihnen Anachronism gefallen.
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Merk- und Suchspiel

Kinder

Richtige Zutaten finden

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Nette Merkspiel-Variante
Kräuter sehr realistisch abgebildet
Aufwändige Ausstattung
Einfache Regeln
Wenn Ihr Kind die kleine Hexe Bibi 
Blocksberg mag und Freude an 
Merkspielen hat, wird ihm Hexenkes-
sel Spaß machen.
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Brettfußball bietet Fußball als 
taktisches Würfelspiel mit varia-
bler Spieldauer an, es gewinnt, 
wer in der vereinbarten Zeit mehr 
Tore schießt, das heißt den Ball in 
den Torbereich der gegnerischen 
Spielbretthälfte schießt, hat. 
Jeder Spieler bekommt 11 Spiel-
figuren einer Farbe und stellt sie 
in seiner Hälfte auf die mit einem 
Punkt gekennzeichneten Felder, 

der Torwart kommt vor das Tor 
auf das markierte Feld. Der Start-
spieler schießt den Ball in eine 
beliebige Richtung weg, dann 
würfeln die Spieler abwechselnd 
und führen eine der folgenden 
Aktionen aus, wobei je nach 
Spielsituation nicht immer alle 
Aktionen möglich sind. 
Bewegen einer eigenen Spielfi-
gur – nur wenn man nicht zum 

Schießen des Balles gezwungen 
ist, sei es durch eine gegnerische 
Attacke oder eine andere Spiel-
regel. 
Schießen des Balls – Der Ball 
kann nur geschossen werden, 
wenn eine eigene Figur auf dem 
Ball steht. Eine Figur kann nicht 
mit dem Ball laufen.
Attacke – Nur eine Figur des 
Gegners, die auf dem Ball steht, 
kann attackiert werden, und der 
Gegner wird damit gezwungen, 
im nächsten Zug den Ball zu 
schießen.
Der Ball wird geschossen, indem 
man ihn entsprechend der er-
würfelten Zahl waagrecht oder 
senkrecht zieht, die Figur bleibt 
auf ihrem Platz stehen, der Ball 
wechselt nicht die Richtung. Trifft 
der Ball genau den Torwart oder 
würde über diesen hinwegge-
hen, hat er ihn gefangen. Berührt 
der Ball eines der vier Torfelder, 
wurde ein Tor geschossen. 
Eine interessante Simulation für 
alle Spielsituationen mit Ausnah-
me von Regelverstößen, Strafstö-
ße und Elfmeter.

BRETTFUSSBALL
Denksport für Zwei

Carcassonne der Turm ist die 4. 
Erweiterung zum Grundspiel, es 
sind 18 neue Landschaften mit 
Turmplatz enthalten, dazu 30 
Turmteile aus Holz in einer Farbe 
und ein Turm als Karten-Spender. 
Wer mit 6 Spielern spielen will, 
muss die 1. Erweiterung dazu 
nehmen.
Je nach Spieleranzahl bekommt 
jeder Spieler 5 bis 10 Turmteile. 

Die neuen Landschaftskarten  
werden unter die anderen Kar-
ten gemischt und alle Karten 
im Turmspender gestapelt. Wer 
dran ist zieht – es wird empfoh-
len, von oben - eine Karte aus 
dem Turm und legt nach den 
bekannten Regeln an. Dann 
kann er wie gewohnt einen Ge-
folgsmann setzen oder einen 
Turmteil auf eine beliebige Kar-

te mit Turmplatz setzen oder 
einen Turmteil auf einen schon 
bestehenden Turm setzen oder 
einen Gefolgsmann auf einen 
Turm setzen und diesen damit 
abschließen. Wer einen Turmteil 
setzt, nimmt einen Gefolgsmann 
eines Mitspielers gefangen. Die 
Höhe des Turms, auf den gesetzt 
wurde, bestimmt die Möglich-
keiten für die Gefangennahme, 
jedes Stockwerk erweitert die 
Reichweite um 4 Möglichkeiten, 
auch über Löcher in der Auslage 
oder andere Türme hinweg. Ein 
Turm darf beliebig hoch gebaut 
werden. Gleich viele Gefangene 
zwischen zwei Spielern werden 
sofort ausgetauscht, man kann 
einen gefangenen Gefolgsmann 
auch von einem Mitspieler zu-
rückkaufen, dafür zieht man 3 
Wertungspunkte zurück und der 
andere Spieler 3 Wertungspunkte 
vorwärts, der Gefolgsmann kann 
sofort eingesetzt werden.
Wieder eine gelungene Erweite-
rung, wer die anderen Erweite-
rungen mochte, wird auch diese 
zusätzliche Manipulation mit 
Gefolgsleuten interessant finden.

CARCASSONNE
Der Turm 4. Erweiterung

Fußball-Simulation

2-Personen

Würfel taktisch einsetzen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
4. überarbeitete Auflage 2003
Mit Taktikbuch - Simples Material
An sich einfache Regeln
Wenn Sie Sportsimulationen, im 
speziellen Fußballsimulationen, mit 
einer Mischung aus Glück und Taktik 
mögen, dann wird Ihnen Brettfußball 
gefallen.
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Lege- und Positionsspiel

Familien und Freunde

Plättchen passend legen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Nicht ohne Grundspiel verwendbar
nur Turmplatz als neues Element
Interessante Regelerweiterung
Mit Turm als Kartenspender
Wenn Sie Carcassonne und alle 
bisherigen Erweiterungen mögen, 
dann wird Ihnen auch Carcassonne 
Der Turm gefallen.
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ALLES GESPIELTtDAS GROSSE DINOSAURIER-SPIEL / DIABOLO

Der Vulkan wird platziert und mit 
Feuer bestückt, die Futterplätt-
chen werden auf Pflanzenfeldern 
verteilt, jeder wählt einen Dino-
saurier und setzt ihn mit Würfel-
wurf in eines der Startfelder.
Jeder ist reihum am Zug: Er 
würfelt den Aktionswürfel und 
den Zahlenwürfel, führt die 
erwürfelte Aktion aus, bewegt 
nach Würfelwurf und Aktion 

den eigenen Dino oder den T-
Rex und legt, falls möglich, Eier. 
Aktionen sind Vulkanausbruch, 
Vulkanausbruch und Futter, T-
Rex und T-Rex oder Vulkanaus-
bruch. Bei Vulkanausbruch wer-
den Lavasteine zuerst im Vulkan 
eingesetzt und dann auf Feldern, 
dort liegende Futterplättchen 
verbrennen. Ein auf dem Feld 
vorhandener Dino flüchtet und 

verliert ein Ei. Ein Dinosaurier 
zieht über freie Felder oder Fut-
terfelder, dabei darf er ein Futter 
mitnehmen. Hat er drei gleiche 
Plättchen, darf er von dieser Sor-
te keines mehr nehmen, sondern 
muss zuerst ein Ei legen. Dazu 
muss er auf ein Nestfeld ziehen, 
die Mitspieler verteilen die drei 
Futterplättchen wieder am Plan, 
zuerst auf leere Felder, nicht auf 
Lava-Felder. Trifft ein Dinosauri-
er in seiner Bewegung auf einen 
anderen Dinosaurier, kann er mit 
diesem  um Futter kämpfen, es 
wird gewürfelt, der bessere Wurf 
gewinnt. T-Rex greift an, um Eier 
zu stehlen, auch in diesem 
Kampf gewinnt der stärkere Wür-
felwurf. Wird der letzte Lavastein 
gelegt, gewinnt, wer die meisten 
Eier retten konnte.
Ein sehr schön gemachtes Spiel, 
das anschaulich und ohne er-
hobenen Finger eine erste In-
formation dazu vermittelt, wie 
verschiedene Spezies ums Über-
leben kämpfen. Die Regel ist 
anschaulich und vermittelt viel 
Information zu Dinosauriern.

DAS GROSSE DINO-
SAURIER-SPIEL
Kampf der Giganten

Die fünf Himmel + Hölle Karten 
werden in der Tischmitte aus-
gelegt, jeder Spieler hat eine 
Dopplerkarte. Die Zahlenkarten 
werden gemischt, jeder Spieler 
bekommt verdeckt 6 Karten auf 
die Hand, der Rest der Karten 
wird verdeckter Nachziehstapel. 
Wer dran ist, zieht eine Zahlen-
karte vom Nachziehstapel auf 
die Hand und legt dann eine 

seiner Handkarten offen links 
oder rechts an die farblich pas-
sende Himmel + Hölle Karte 
an, neben der Harfe liegt sie im 
Himmel, neben dem Dreizack 
in der Hölle. Auf einer Seite der 
Himmel + Hölle Karte dürfen 
maximal 3 Karten liegen. Nach 
der insgesamt 5. Karte wird die 
Reihe geschlossen, die Himmel 
+ Hölle Karte wird umgedreht 

und zeigt das Vorhängeschloss. 
Sind 2 Reihen geschlossen, wird 
gewertet, jede Reihe einzeln für 
sich. Die Engelspunkte neben 
der Harfe und die Teufelspunkte 
neben dem Dreizack werden ge-
trennt addiert und für jede Karte 
verglichen. Sind es mehr Engel-
spunkte, kann man Pluspunkte 
bekommen, jetzt kann ein Spie-
ler seine Dopplerkarte einsetzen 
und dies bekannt geben. Dann 
decken alle Spieler die Zahlenkar-
ten dieser Farbe auf ihrer Hand 
auf, wer die höchste Summe hat, 
bekommt die Engelspunkte gut-
geschrieben, eventuell doppelt 
durch die Dopplerkarte. Sind es 
mehr Teufelspunkte, gibt es für 
den Spieler mit der Mehrheit an 
Handkarten in dieser Farbe Mi-
nuspunkte. Bei Gleichstand an 
Engels- und Teufelspunkten wird 
die Farbe nicht gewertet. Nach so 
vielen Runden wie es Mitspieler 
gibt gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten.
Ein sehr nettes Kartenablegespiel 
in der Tradition von Coloretto, mit 
nettem Thema und dazu pas-
sendem Mechanismus.

DIABOLO
Wo steckt der kleine Teufel?

Abenteuerspiel

Familie und Kinder

Würfeln und Aktionen ausführen

Lernefeekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Schönes Material und gute Regeln
Viel Info zu Dinosauriern
Wenn Ihr Kind sich für Dinosaurier 
interessiert und spielerisch lernen 
soll, welche Faktoren das Überleben 
einer Art beeinflussen können, ist 
Das große Dinosaurier-Spiel das 
Richtige.
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Kartenlegespiel

Familie und Freunde

Karten passend anlegen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Einfache Regeln
Hübsche Karten
Erinnert an Coloretto

Wenn Sie gerne einfache Kartenab-
legespiele mit dem gewissen Etwas 
mögen, wird Ihnen Diabolo Spaß 
machen.
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Der Klassiker unter den Strate-
giespielen im Kleid des neuesten 
Trends – eine Luxusausführung 
mit zum Thema „Der König von 
Narnia“ passendem Plan und 
Figuren. In dieser Risiko-Sonde-
redition versuchen die Spieler, 
entweder für Aslan oder die Wei-
ße Hexe alle Gebiete von Narnia 
zu erobern, bevor die Karte „Der 
König von Narnia“ gezogen wird. 
Gelingt dies nicht, gewinnt der 

Spieler mit den meisten Kronen-
punkten. 
Ein Spieler übernimmt den Part 
der Weißen Hexe, die anderen 
Spieler stehen auf der Seite von 
Aslan und suchen sich einen 
Charakter aus, Aslan, Herr Tum-
nus und  Rumbelbuffin können 
nicht gewählt werden, nicht ver-
wendete Charaktermarken kom-
men auf die entsprechenden 
Plätze. Herrn Tumnus und Rum-

belbuffin beginnen versteinert 
und müssen von Lucy erweckt 
werden. Gebietskarten bestim-
men wer welche Gebiete besitzt 
und welche Gebiete angegriffen 
werden. Der Spieler der Weißen 
Hexe beginnt mit 13 Karten, As-
lan-Spieler haben 4-12 Karten, 
je nach Spieleranzahl. Die Nar-
nia-Karten enthalten Aktionen, 
Ereignisse oder Fähigkeiten, 
alles beeinflusst Siegchancen 
der Spieler oder versorgt sie mit 
zusätzlichen Einheiten oder Kro-
nenpunkten.
Gespielt wird in Runden, der 
Zug eines Spielers besteht aus 
Narnia-Karte ziehen, Gebiets-
karte ziehen, Truppen platzie-
ren, mit Würfeln kämpfen und 
Kronenpunkte zählen. Spezial-
fähigkeiten eines Spielers kön-
nen nur genutzt werden, wenn 
der Charaktermarker auf einem 
Gebiet liegt.
Eine für Risikofreunde und Fans 
von Narnia interessante Aus-
gabe, die Regeln wurden völlig 
überarbeitet und dem Thema 
speziell angepasst und sehr gut 
formuliert.

DIE CHRONIKEN 
VON NARNIA
Der König von Narnia Risiko

Die wilden 20er mit den Banden-
kriegen und der Prohibition in 
den USA sind Thema vieler Spiele, 
dieses hier greift das Thema am 
direktesten auf, nicht unbedingt 
politically correct, wie der neue 
Modebegriff heißt, aber satirisch, 
witzig, ironisch und so schön ge-
mein, bei Mayfair in englischer 
Sprache neu aufgelegt.

Jeder Spieler leitet einen Mob aus 
9 Gangstern, die er vor sich auf-
legt. In der Mitte werden Fried-
hofs- und Mauerkarte aufgelegt, 
jeder bekommt 5 Aktionskarten, 
das sind Angriffs-, Verteidigungs- 
oder Rettungskarten. Der Spieler 
am Zug hebt eine Karte ab und 
kann: 1. Einen Mitspieler mit 
einem Contract (Angriffskarte) 

attackieren. Wird nicht vertei-
digt, kommt ein gegnerischer 
Gangster auf die Hit List, wird 
abgewehrt, verliert der Angreifer 
einen Gangster. 2. Eine Rettungs-
karte spielen, alle seine Gangster 
kommen von der Hit List wieder 
in den Mob. 3. Eine allgemeine 
Karte spielen, 2 Mobster jedes 
Mitspielers werden an die Wand 
gestellt. 4. Eine nicht benötigte 
Karte abwerfen. Immer, wenn 6 
oder mehr Gangster an der Mau-
er liegen, startet Mob War, ab nun 
wird am Ende jedes Zuges der er-
ste Gangster auf der Hit List auf 
den Friedhofsstapel transferiert, 
bis niemand mehr an der Mauer 
liegt. Sind insgesamt nur mehr 6 
oder weniger Gangster im Spiel, 
so startet der Mob War auto-
matisch und endet nicht mehr. 
Sieger ist, wer als Letzter noch 
Gangster in seinem Mob hat. 
Ein schnelles, durch die Erklä-
rungen auf den Karten sehr ein-
faches Spiel, das viel Spaß macht 
und bei dem sich die Mühe der 
Beschaffung für Freunde des 
Genres absolut lohnt.

FAMILY BUSINESS
The game of Mob Vengeance!

ALLES GESPIELT uDIE CHRONIKEN VON NARNIA / FAMILY BUSINESS
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Würfelspiel mit Strategieelement

Freunde und Familie

Kämpfe auswürfeln

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Spezialausgabe zum Film
Miniaturen für Aslan
Geänderte Regeln
Regeln gut verständlich
Sehr schöne Ausstattung
Wenn Sie Risiko gerne spielen, dann 
wird Ihnen Der König von Narnia 
Risiko Spaß machen.
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Satirisches Kartenspiel

Freunde

Karten gegeneinander einsetzen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Thema gut umgesetzt
Nur für Freunde des Genres
Eher für Erwachsene 
Nur in englischer Sprache erhältlich
Wenn Sie satirische Kartenspiele mit 
„heißen“ Themen und einem Schuss 
Gemeinheit mögen, kann Ihnen 
Family Business gefallen.
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ALLES GESPIELTtFINALE / FUNKENSCHLAG ERWEITERUNG

Ein Fußballduell mit Würfeln – 
jeder Spieler hat einen Torwart 
und 10 Feldspieler zur Verfü-
gung, es gibt allerdings jede 
Nummer zweimal, im Spiel sind 
die Nummern 2-6, der Torwart 
trägt die Nummer 1. Die Figuren 
jedes Spielers werden verdeckt 
gemischt und dann verdeckt in 
die beiden Reigen vor dem Tor 
gelegt und erst danach aufge-

deckt. Mit dieser Aufstellung 
beginnt jeder Spieler zu spielen.
In seinem Zug würfelt ein Spieler 
und zieht einen der beiden Spie-
ler mit der erwürfelten Nummer 
orthogonal oder diagonal nach 
vorne auf ein freies Feld, zurück-
ziehen oder zur Seite ziehen ist 
nicht erlaubt. Ist kein Feld frei, 
muss man den Spieler aus dem 
Spiel nehmen = Platzverweis, 

bei einem blockierten Torwart, 
der im Tor steht, muss man nur 
aussetzen. Ist der Torwart aller-
dings auf das Spielfeld gezogen 
worden und kann nicht ziehen, 
wird er auch aus dem Spiel ge-
nommen. Wer zuerst eine Figur 
ins leere Tor des Gegners ziehen 
kann, hat gewonnen.
Eine Variante erlaubt das Spiel 
ohne Platzverweis, ist ein Stein 
blockiert, darf mit einer anderen 
Figur ziehen, in dieser Variante 
gewinnt man auch, wenn man 
den Gegner so blockiert, dass 
er nicht mehr ziehen kann, das 
bringt 1 Punkt, ein Sieg durch 
Tor 3 Punkte, man sollte mehre-
re Partien spielen. Eine weitere 
Variante schreibt die Aufstellung 
vor, jede Nummer muss in jeder 
Reihe einmal vorkommen, damit 
kann man nicht sofort eine Figur 
durch Platzverweis verlieren.
Finale ist trotz Fußballthema ein 
abstraktes Zwei-Personen-Spiel, 
durch den Würfel und die Zugre-
geln eher glücksbetont, dies wird 
in der Variante ohne Platzverweis 
deutlich gemildert. 

FINALE
Das schnelle Fußball-Duell

Jeder Spieler repräsentiert einen 
Konzern, der Strom in Kraftwer-
ken produziert und Städte mit 
einem Stromnetz versorgt. Wäh-
rend des Spiels ersteigert man 
Kraftwerke und kauft Rohstoffe 
zur Stromgewinnung. Gleichzei-
tig muss man das Netz ausbau-
en, um immer mehr Städte mit 
Strom versorgen zu können. Eine 
Spielrunde besteht aus fünf Pha-

sen: Reihenfolge festlegen, Kraft-
werke kaufen, Rohstoffe kaufen, 
bauen und Bürokratie, d.h. Geld 
kassieren, neues Kraftwerk, neue 
Rohstoffe auf den Markt. Hat ein 
Spieler in Phase 4 mindestens 20 
Städte angeschlossen, gewinnt, 
wer die meisten Städte versor-
gen kann. Für Frankreich liegt 
der Schwerpunkt der Strompro-
duktion in der Atomkraft. Dies 

wird im Spiel durch einen grö-
ßeren Uranvorrat auf dem Roh-
stoffmarkt und einem schnellen 
Zugang zu mindestens einem 
Atomkraftwerk berücksichtigt. 
Zum Grundaufbau kommt je 
ein Uran auf die Felder 5-12. Das 
Ökokraftwerk 13 kommt aus 
dem Spiel. Atomkraftwerk 11 
kommt auf den verdeckten Kraft-
werksstapel, Stufe 3 darunter. 
Der Großraum Paris entspricht 
drei Städten mit Verbindungs-
kosten 0, die Anschlusskosten 
müssen bezahlt werden.
In Italien sind Rohstoffe knapper, 
Kohle und Öl können schnell zu 
einer Mangelware werden, die 
geographische Situation führt 
zu höheren Verbindungskosten, 
beides verknappt die Geldreser-
ven. 3 Kohle auf die Felder 3-8, 3 
Öl auf 4-8, 3 Müll auf 5-8, Uran auf 
14 und 16 des Rohstoffmarkts.
Mit Frankreich und Italien of-
feriert Friedemann Friese zwei 
interessante Alternativ-Pläne für 
Funkenschlag, die nur zusam-
men mit dem Grundspiel ver-
wendbar sind. Ein Muss für alle 
Freunde von Funkenschlag.

FUNKENSCHLAG
Erweiterung Frankreich / Italien

Postionsspiel

2-Personen

Würfen und zum Tor ziehen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Fußball - trotzdem abstraktes Spiel
Endet mit dem Zug ins Tor
Einfache Regeln
Wenn Sie abstrakte Spiele mit 
hinterlegtem Sportthema mögen 
und nicht unbedingt eine exakte 
Simulation haben müssen, kann 
Ihnen Finale gefallen.
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Wirtschaftsentwicklungsspiel

Freunde

Kraftwerke und Rohstoffe planen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Erweiterung
Nur mit Grundspiel verwendbar
Veränderungen bei Rohstoffmarkt
Ohne Verpackung
Wenn Sie gerne Funkenschlag 
spielen, dann wird Ihnen auch die 
Erweiterung Frankreich / Italien 
gefallen.
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Nach der großen Flut gestalten 
die Götter die Erde neu, formen 
sie nach ihren Vorstellungen 
und besiedeln sie mit den un-
terschiedlichsten Volksstäm-
men. Mit Tempeln buhlen sie 
um die Gunst der Stämme, wer 
drei gleiche Stämme zu einem 
Volk vereint, kann gewinnen. 
Jeder Spieler beginnt mit einem 
Gott und den dazugehörigen 

Tempeln, Göttersteinen und 
der Zählscheibe, dort beginnt 
er auf der „2“. Eine Startauslage 
je nach Spieleranzahl ist vorge-
geben. In seinem Zug sammelt 
ein Spieler Kräfte, füllt Hextafeln 
auf und muss 2 Aktionen in be-
liebiger Reihenfolge ausführen: 
Stamm legen, Tempel legen, 
andere Hextafeln spielen, eine 
Zusatzaktion machen, Ödland 

versetzen oder eine Hextafel 
abwerfen. Man muss eine Ak-
tion mit Kräftepunkten bezah-
len können, manche Aktionen 
bringen Kraft. Durch das Legen 
eines Tempels wechseln alle 
direkt angrenzenden Stämme 
zu dieser Religion. Hat ein Spie-
ler erreicht, dass 3 Stämme der 
gleichen Stammesfarbe seiner 
Religion angehören, hat er ein 
Volk gegründet und bekommt 
eine Punktetafel in der Stammes-
farbe und auch den Punktechip, 
wenn dieser noch vorhanden ist. 
Ein Volk kann auch wieder zer-
fallen, wenn einer oder mehrere 
Stämme die Religion wechseln. 
Hat ein Spieler mit Punktetafeln 
und Chips 9 Punkte vor sich 
liegen, endet das Spiel sofort 
und er hat gewonnen. Kann die 
Auslagetafel nicht mehr gefüllt 
werden, endet das Spiel sofort 
und der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten hat gewonnen.
Ein faszinierendes Setzspiel mit 
vielen taktischen Möglichkeiten, 
bei dem man höllisch aufpassen 
muss, dass einem gegründete 
Völker Siegpunkte bringen.

GODS
Die Welt neu errichten

Die Spieler machen als Wichtel 
Endeckungen in einer jedes 
Mal neuen Landschaft. Jeder 
Spieler hat einen Wichtel, 4 Be-
wegungskarten und 3 verdeckte 
Landschaftsfelder. Hecken, 
Gehölze und Blumen werden 
gleichmäßig an alle verteilt. Eine 
Landschaft aus 7 verschiedenen 
Elementen wird ausgelegt, die 
Spieler setzen die Wichtel ein, 
aber nicht auf Dorf oder See. 4 

Entdeckungskarten liegen offen 
auf. Wer dran ist legt ein Land-
schaftsfeld und danach optio-
nal Blumenfelder, Gehölze oder 
Hecken, zieht dann den Wichtel, 
nimmt Karten und legt Markie-
rungsplättchen. 
Am Ende werden Karten und 
Felder ergänzt. Wer mit den ge-
sammelten Entdeckungskarten 
die meisten Punkte sammelt, 
gewinnt. Für das Legen neuer 

Landschaftsteile und das Legen 
der optionalen Elemente gelten 
genaue Regeln, der Wichtel zieht 
entsprechend einer Bewegungs-
karte um auf ein Landschaftsfeld 
zu kommen, das zusammen mit 
angrenzenden Felder die Um-
weltbedingungen einer oder 
mehrerer offener Entdeckungs-
karten erfüllt. Die Bewegungs-
karten werden einzeln ver-
braucht und stehen dann wieder 
alle wieder zur Verfügung. Wer 
ein Feld erreicht, das eine Entde-
ckungskarte erfüllt, darf die Kar-
te nehmen und ein Markierungs-
plättchen über den Eckpunkt der 
beteiligten Landschaftsfelder le-
gen. Sind nicht mehr genügend 
Karten oder Landschaftsfelder 
vorhanden, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten aus 
den Seltenheitswerten der ge-
sammelten Karten.
Haselwurz und Bärenklau ist zu-
gleich ein gut gemachtes Lege- 
und Sammelspiel und eine spie-
lerische, wunderschön gemachte 
Einführung in die Wechselwir-
kungen und Zusammenhänge 
in Feld, Wiese und Wald.

HASELWURZ UND 
BÄRENKLAU
Die Wichtel wieder auf Entdeckungsfahrt

Legespiel

Freunde

Hex legen und Aktionen machen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Neuauflage
Erstauflage als Bastelbogen
Schönes Material
Kurze, aber informative Regeln

Wenn Sie die Spiele von Michael 
Schacht mögen und den Bastelbo-
gen versäumt haben, dann können 
Sie Gods in dieser Variante spielen.
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Sammelspiel

Familie 

Landschaftselemente legen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Initiiert von der ETH Zürich
Attraktives Thema
Gute Regeln
Schönes Material
Sehr informativ
Wenn Sie und ihre Familie Interesse 
an der Natur und Freude an Spielen 
mit diesem Thema haben, wird Ihnen 
Haselwurz & Bärenklau gefallen.
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Die Spieler sind Söldnerführer 
im Hundertjährigen Krieg zwi-
schen England und Frankreich, 
9 berühmte Schlachten werden 
geschlagen. 
Das Spiel wird vorbereitet, ein 
Spieler hat die Havoc/Peace Kar-
te und ist der erste Peacekeeper. 
Wer dran ist kann Truppen re-
krutieren, das heißt Karten zie-
hen, oder Havoc rufen, um eine 
Schlacht zu beginnen. Wer rekru-

tiert zieht 2 Karten und legt eine 
offen ab. Dabei kann man kann 
Spezialkarten namens „Dogs 
of War“ nutzen, für eine solche 
Karte darf man noch eine Karte 
nachziehen, für zwei Dogs kann 
man den Abwurfstapel durch-
suchen und eine Karte nehmen. 
Diese Dogs haben auch Sonder-
funktionen in der Schlacht. Der 
Peacekeeper hat die Aufgabe, 
die Peace Card weiterzudrehen 

und im Fall der höchsten Num-
mer ein Friedensjahr auszurufen, 
das entfernt eine Schlacht und 
kostet jeden Spieler eine Hand-
karte. Wer Havoc ruft, dreht die 
Peace-Karte um und spielt 2 
Karten um die Kampfhand zu be-
ginnen. Wer sich beteiligt spielt 
mindestens 2 Karten, wer nicht 
mitmacht, zieht eine verdeckte 
Karte. Reihum kann dann jeder 
Spieler mindestens eine Karte 
dazulegen, bis zum Maximum 
von 6 Karten, oder passen. 
Haben alle gepasst, werden die 
gespielten Karten pokerähnlich 
gewertet, der Sieger führt die 
Schlachtkarte aus. Die Erweite-
rung John of Gaunt kommt zu 
Beginn eines regulären Zugs ins 
Spiel, ruft Havoc und beginnt 
die Schlacht mit einem Set von 
3 Neunen.
Eine interessant gemachte Po-
ker-Variante, der historische 
Hintergrund wird geschickt ein-
gebunden, die Dog-Karten sind 
vielfältig zu verwenden und auch 
die Peace/Havoc-Karte ist eine 
gelungene Regelergänzung.

HAVOC
The Hundred Years War

Die Herrscher der Unterwelt, Ha-
des und Persephone, sind ver-
schwunden und Kreaturen aus 
dem Schlund des Tartaros treiben 
sich in der Unterwelt herum. Die 
Helden wollen Ordnung schaffen 
und den Verdammten besiegen, 
dazu müssen sie aber zuerst mit 
seinen drei Avataren fertig wer-
den und laufen Gefahr, von der 
Macht des Verdammten beein-

flusst zu werden.
Das Gelände wird aus Einzeltei-
len nach und nach ins Spielge-
bracht. Wer dran ist, erweitert 
zuerst die Unterwelt durch An-
legen einer Gebietskarte an die 
Karte, wo der eigene Held steht. 
Dann kommen Bewegung und 
Aktionen aufgrund der auslie-
genden Marken, es gibt Schatz-
marken und PA-Marken, Gegen-

stände, Aufgaben, Kreaturen 
und Begegnungen. Die Helden 
entwickeln sich weiter und ha-
ben unterschiedliche Sonderei-
genschaften, der Verdammte 
selbst ist nur mit den zu Beginn 
ausgelegten Spezialwaffen zu 
besiegen. Helden machen auch 
dunkle Erfahrungen: Verliert der 
Held eine Begegnung mit einer 
dunklen Kreatur, kostet ihn dies 
keinen Lebenspunkt, sondern 
er bekommt einen Schwarzen 
Erfahrungswürfel. Mit dem 11. 
Schwarzen Erfahrungswürfel 
auf der Seite des Verdammten 
endet das Spiel mit dessen Sieg, 
es gewinnt der Spieler mit den 
meisten Schwarzen Erfahrungs-
würfeln. Helden in der Unterwelt 
ist ein selbständiges Spiel für bis 
zu vier Spieler oder kann mit den 
Spielen Rückkehr der Helden und 
Im Schatten des Drachen kombi-
niert werden, sogar mit beiden 
Spielen gleichzeitig. Auch eine 
Solitärvariante wird angeboten. 
Damit bietet diese Trilogie für 
Freunde des Fantasy-Genres im-
mer wieder neue und varianten-
reiche Abenteuer.

HELDEN IN DER  
UNTERWELT 
Erlebe phantastische Abenteuer!

Kartenspiel

Freunde

Kombinationen ähnlich Poker

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Texte englisch - deutsche Regeln
Nicht überall erhältlich
Interessantes Thema
Ansprechend umgesetzt
Wenn Sie gerne pokerähnliche 
Kartenspiele mit interessantem 
Thema spielen, die nicht überall zu 
bekommen sind, kann Ihnen Havoc 
gefallen.
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Fantasy-Abenteuerspiel

Freunde

Figuren bewegen, Aktionen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Eigenständiges Spiel  - Mit beiden 
anderen Spielen zu kombinieren
Sehr schönes Material
Soltärvariante
Etwas Spielerfahrung von Vorteil
Wenn Sie gerne etwas komplexere 
Spiele mit Fantasy-Thema spielen 
und auch mal gerne allein spielen, 
dann wird Ihnen Helden in der 
Unterwelt Spaß machen.
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Jasper kommt in die große Ha-
fenstadt und lernt viele Dinge 
kennen, die er vom Südpol noch 
nicht kannte. Er freut sich, dass 
seine Freundin Emma dabei ist, 
denn sie weiß immer eine Ant-
wort. 
Die Spieler verkörpern Jasper 
und bewegen ihre beiden Fi-
guren durch die Stadt. Wer dran 
ist würfelt und dann gibt es zwei 

Möglichkeiten: Wenn ein Frage-
zeichen gewürfelt wird, muss 
eine Frage beantwortet werden. 
Der Farbwürfel entscheidet über 
die Frage, die von der obersten 
Karte gestellt wird. Beantwortet 
der Spieler am Zug die Frage, 
entscheidet die Farbe der Frage, 
wie weit der Spieler ziehen kann 
– 1 für grün, 2 für rot, 3 für blau, 4 
für gelb, 5 für violett und 6 Felder 

für orange. 
Wer eine Zahl würfelt, zieht eine 
seiner Figuren um die erwürfelte 
Anzahl Felder weiter. Neben je-
dem Feld der Laufstrecke ist ein 
Bild zu sehen, diese Bilder finden 
sich auch auf den kleinen Karten, 
von denen jeder Spieler 3 auf der 
Hand hat. Nach dem Zug muss 
der aktive Spieler einen Mitspie-
ler nach der zum erreichten Feld 
Karte passenden Karte fragen. 
Hat der gefragte Spieler die Kar-
te nicht, darf der aktive Spieler 
auf dem erreichten Feld stehen 
bleiben. Hat er der gefragte 
Spieler die Karte, legt er sie ab 
und zieht eine neue, der aktive 
Spieler muss seine weiter vorne 
stehende Figur zur weiter hinten 
stehenden zurückziehen. Wer als 
erster einmal die Stadt umrundet 
hat und wieder mit beiden Fi-
guren am Start steht, gewinnt.
Eine sehr gelungene Mischung 
zwischen Quiz- und Laufspiel, 
die Zusatzmechanismen ma-
chen das Spiel interessanter. Auf 
Grund der Fragenkarten sollte 
ein lesekundiger Mitspieler da-
bei sein.

JASPER DER PINGUIN
Jetzt kommt Jasper

Der Hahn hat sich im Nest auf 
den Strohballen breit gemacht 
und wirft zu allem Überfluss 
noch mit den Eiern, also versu-
chen die Hennen das Nest zu 
stürmen. Der Berg aus Stroh-
ballen wird aufgestellt und mit 
der Milchkanne, dem Fass, dem 
Eimer entsprechend der Abbil-
dung bestückt. Dann sucht sich 
jeder noch sein Hühnerteam aus, 

ein Team besteht aus 3 Hühnern 
mit verschiedenen Kopfbede-
ckungen in der gleichen Farbe.
Die Hühner beginnen auf ir-
gendeinem Feld des Bretterbo-
dens, wer dran ist würfelt mit 
beiden Würfeln. Für jede Kopf-
bedeckung zieht man das Huhn 
um eine Stufe nach oben auf ir-
gendein freies Feld. Ist kein Feld 
frei, wird das Huhn eines Mit-

spielers eine Stufe nach unten 
versetzt und das eigene Huhn 
an seinen Platz gesetzt. Wird der 
Hahn gewürfelt, zieht man zuerst 
das mit dem anderen Würfel er-
würfelte Huhn und dann spielt 
man Hahn. Man legt das Ei in die 
Regenrinne, dreht die Regenrin-
ne beliebig und drückt dann das 
Ei von unten aus der Vertiefung. 
Es kullert die Strohballen hinun-
ter und mit etwas Glück wirft es 
gegnerische Hühner um, so fer-
ne sie nicht hinter Milchkanne 
oder Eimer in Deckung gegan-
gen sind. Umgefallene Hühner 
werden am nächsten freien Feld 
wieder aufgestellt, wenn sie eine 
Stufe tiefer gefallen sind, werden 
sie dort wieder eingesetzt. Wer 
mit einem Huhn das Ziel auf dem 
Rücken des Hahns erreicht, ge-
winnt, für den Schritt vom letz-
ten Strohballen zum Hahn muss 
man noch einmal die passende 
Kopfbedeckung würfeln.
Ein gelungenes Spiel für Kinder 
und Familien, einfache Regeln 
mit großem Spaßfaktor, denn 
richtiges Eierkullern will auch 
gelernt sein.

KIKI RICKY
Das total verrückte Eierwurfspiel

Lauf- und Quizspiel

Kinder

Würfeln, ziehen und antworten

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Serie: Jasper der Pinguin
Spiel zur Sendung „Die Maus“
Interessanter Mechanismus
Leicht zu spielen
Wenn Ihr Kind Jasper und Die Maus 
mag und Spaß an einer Mischung 
aus Lauf/Würfel- und Quizspiel hat, 
dann wird ihm Jasper der Pinguin 
Jetzt Kommt Jasper gut gefallen
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Lauf- und Aktionsspiel

Familie und Kinder

Würfeln, ziehen, Ei werfen

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Witziges Thema
Thema gut umgesetzt
Gute Ausstattung
Einfache Regel
Wenn Sie oder ihre Kinder einfache 
Lauf- und Würfelspiele mit einem 
gelungenen Action-Element und 
witzigem Thema mögen, wird Ihnen 
Kiki Ricky gefallen.
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ALLES GESPIELTtKOMM MIT / KÖNIG FRIDOLIN

Mit diesem Spielen können 
Kinder die Welt der Sprachen 
entdecken, wie man die Farben 
bezeichnet, wie man zählt oder 
wie man Tiere benennt, man 
kann Ähnlichkeiten entdecken 
oder auch große Unterschiede 
bei den einzelnen Begriffen zwi-
schen den jeweiligen Sprachen 
erkennen. Die alten Kinderlieder 
aus ganz Europa auf der CD von 

Timna Brauer machen das Spiel 
auch zu einer musikalischen und 
akustischen Entdeckungsreise, 
man kann so wunderbar hören, 
wie die einzelnen Sprachen klin-
gen.
Wer dran ist, würfelt und zieht 
seine Spielfiguren auf dem 
Spielplan um die erwürfelte Au-
genzahl weiter, besetzte Felder 
werden übersprungen, aber 

mitgezählt. Man darf beliebig 
abbiegen, nur nicht hin- und 
herziehen. Die zweite Figur be-
ginnt auf dem untersten Feld der 
Zählleiste. Hat der Spieler eine 
für das erreichte Feld passende 
Karte, spricht er den Begriff auf 
der Karte richtig aus und darf 3 
Felder auf der Zählleiste ziehen. 
Wer keine passende Karte hat, 
nennt das Land und darf ein Feld 
ziehen. Karten in Jiddisch gelten 
als Joker, man darf sie einsetzen, 
wenn man das Land richtig ge-
nannt hat, und nach dem Vorle-
sen des Wortes noch zwei Felder 
auf der Zählleiste ziehen. Wer auf 
einem leeren Feld landet, kann 
nichts tun, wer in jede Richtung 
auf einem besetzten Feld landen 
würde, hat ebenfalls Pech geha-
bt und muss mit seiner Figur ste-
hen bleiben. Wer zuerst das Ende 
der Zählleiste erreicht, gewinnt. 
Komm mit ist ein sehr simples 
Spiel, dessen Reiz im Spiel mit 
Worten und deren Klang liegt, es 
macht Kindern Spaß die Lieder 
zu hören und dann erste Worte 
in der jeweiligen Sprache selbst 
zu sprechen.

KOMM MIT
Eine Reise durch die Welt der Sprachen

König Fridolin ist seine goldene 
Krone viel zu schwer und außer-
dem findet er an manchen Tagen 
das Regieren ziemlich langweilig. 
Da hat er eine Idee: Er lässt sich 
eine Krone aus Holz machen, in 
deren Zacken er bunte Holzstä-
be verstecken kann. Und wenn 
ihm wieder einmal langweilig ist, 
dann lädt er Untertanen ein, mit 
ihm und der Krone zu spielen, 

wer gewinnt, darf dann einen 
Tag lang regieren.
Die Krone wird aufgestellt, die 
zwölf Stäbe in sechs Farben wer-
den in den zwölf Kronenzacken 
versteckt, dann werden die Za-
cken gemischt und auf die Krone 
gestellt. Wer dran ist würfelt und 
muss nun die beiden Holzstäbe 
in den erwürfelten Farben su-
chen. Dazu hebt man einfache 

eine Zacke hoch und schaut 
nach, welche Farbe der Stab 
darunter hat. Man kann Zacken 
anschauen, die auf der Krone ste-
hen, Zacken, die bei einem Mit-
spieler stehen oder auch Zacken, 
die man vor sich selbst stehen 
hat. Wer eine richtige Farbe fin-
det, nimmt sich die Zacke samt 
Stab und stellt sie vor sich auf 
den Tisch, wer beide findet, ist 
noch einmal dran. Wenn man die 
Zacke vor sich stellt und man hat 
schon welche, stellt man sie ans 
Ende der Reihe, die Reihenfolge 
darf nicht mehr verändert wer-
den. Wird die letzte Zacke von 
der Krone genommen, gewinnt 
der Spieler mit den meisten Za-
cken vor sich.
Ein ganz einfaches Merkspiel, 
das durch das schöne Material 
besonders attraktiv wirkt und 
bei dem die Frage, wo man 
nachschaut, wenn man sich ganz 
sicher ist, durch die Möglichkeit, 
einen zweiten Zug machen zu 
können, ganz wichtig wird. Eine 
gelungene Variante zum Genre 
der Merk- und Sammelspiele.

KÖNIG FRIDOLIN
und die versteckte Stäbe

Lauf- und Würfelspiel

Familie und Kinder

Würfeln, ziehen und punkten

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Mit CD von Timna Brauer
12 Lieder in 12 Sprachen
Sehr einfache Regeln
Spaß liegt im Umgang mit den Worten
Wenn Ihr Kind erste Eindrücke von 
fremden Sprachen gewinnen soll 
und auch Spaß an einfachen Lauf- 
und Würfelspielen hat, ist Komm mit 
genau das richtige Spiel.
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Merk- und Sammelspiel

Kinder

Kronenzacken sammeln

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Material Holz
sehr schöne Ausführung
Nettes Thema
Einfache Regeln

Wenn Ihr Kind gerne Merkspiele mag 
und Freude an ungewöhnlichem 
Spielmaterial hat, dann wird ihm 
König Fridolin gefallen.
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Das Spielbrett wird aus 16 Tafeln 
ausgelegt und ist damit in jedem 
Spiel anders, es bildet sich immer 
ein Labyrinth. Jeder Spieler hat 
sieben Spielfiguren, 4 Skinnybos, 
Dünne, einen Middleman und ei-
nen Bigboy. 
Jede Figur kann nur über die 
Wege im Labyrinth ziehen, die 
breit genug für sie sind. Spielziel 
ist, entweder einen Krabcek aus 

Bigboy + Middleman + Skinny-
boy zu bilden oder den Gegner 
so zu blockieren, dass er nicht 
ziehen kann. 
Steine kommen durch 4 mar-
kierte Tore ins Spiel, diese Tore 
werden zu Spielbeginn gewählt, 
zuerst wählt Schwarz 1, dann 
Weiß 2, dann Schwarz 2, dann 
Weiß 2, dann Schwarz 1. Wer dran 
ist würfelt und zieht eine Figur so 

viele freie Felder auf passendem 
Weg weiter. Am Ende des Bretts 
geht er hinaus und kommt am 
gegenüberliegenden Ende wie-
der herein. Besetzte Felder blo-
ckieren, man darf keine Steine 
überspringen. Ein Stein darf 
auch keine Schleife ziehen, also 
nicht zweimal in einem Zug das 
gleiche Feld betreten. Besondere 
Spielzüge sind Switch-6 und Fly-
5: Anstatt die erwürfelte Anzahl 
von 5 oder 6 Feldern zu ziehen, 
kann man für eine 6 zwei Spiel-
steine tauschen, und für eine 5 
einen Stein von einem schwar-
zen zu einem weißen Tor oder 
umgekehrt versetzen, dazu muss 
der Stein bereits in einem Tor ste-
hen. Um einen Krabcek zu bilden, 
muss man immer mit dem klei-
neren Stein auf den größeren zie-
hen, und die Stapel können nicht 
wieder zerlegt werden. Krabcek 
ist wieder eine Variante der vie-
len abstrakten 2-Personen-Spiele, 
aber durch die ungewöhnlichen 
Regeln wie das über den Rand 
ziehen und die unterschiedlich 
breiten Wege, ist es doch inte-
ressant.

KRABCEK
A game of skill and chance

Myranor ist Teil der Spielwelt des 
Schwarzen Auges, ein weiterer 
Kontinent auf der Welt Dere im 
Westen des Meeres der Sieben 
Winde. Dieser Band ist eine 
überarbeitete Neuausgabe und 
basiert auf den Inhalten der im 
Jahre 2000 erschienenen Box 
Myranor das Güldenland und 
der Spielhilfen Myranische My-
sterien sowie Handelsfürsten & 
Wüstenkriege. 

Das Buch beinhaltet alle not-
wendigen Informationen um 
Myranor kennen zu lernen und 
mit myranischen Helden ein 
erstes Rollenspiel-Abenteuer 
zu starten. Das erste Kapitel be-
schreibt in großen Zügen den 
gesamten myranischen Konti-
nent und beschäftigt sich dann 
mit dem Imperium, dem größ-
ten Reich an der myranischen 
Ostküste. Die Kultur des Imperi-

ums, einige seiner Regionen und 
auch Nachbarländer und deren 
Völker werden beschrieben. 
Im Zweiten Kapitel bekommen 
die Spieler alle nötigen Informa-
tionen um myranische Helden-
figuren erschaffen zu können, 
zu myranischen Rassen, nicht-
menschlichen Kulturen und 
zu Professionen in Handwerk, 
Kampf, Magie und Religion. Das 
dritte Kapitel nennt die wich-
tigsten Regeln, um mit diesen 
Helden zu spielen: Basisregeln, 
Talentsystem, Kampf, Magie und 
Informationen zu Flora und Fau-
na Myranors.
Im Anhang finden sich dann 
noch Zusatzinformationen wie 
Waren und Dienstleistungen, 
Aventurier in Myranor, Myra-
nische Namen, Myranische Ar-
chetypen, eine Talentliste und 
ein Lexikon sowie Kopiervorla-
gen für Charakterbögen. 
Myranor das Güldenland ist eine 
umfassende und detaillierte Ein-
führung in die zweite Große Welt 
des Schwarzen Auges, für erfah-
rene Spieler gleichermaßen gut 
geeignet wie für Anfänger.

MYRANOR
Das schwarze Auge - Das Güldenland

Abstraktes Positionsspiel

2-Personen

Figuren ziehen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Abstraktes Spiel
Regeln nur in Englisch
Interessante Mechanismen
Schwer zu bekommen
Wenn Sie abstrakte Positionsspiele 
mögen, die einige interessante Me-
chanismen enthalten und die Mühe 
des Beschaffens nicht scheuen, kann 
Ihnen Krabcek gefallen.
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Rollenspiel-Spielhilfe

Freunde und Viele

Charaktere lenken

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Neuauflage
sofort spielbar
keine weiteren Spielhilfen nötig
ohne fertige Spielmodule

Wenn Sie gerne das System Das 
Schwarze Auge spielen, lernen Sie 
mit diesem Band den Kontinent im 
Westen, Myranor, kennen.
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ALLES GESPIELTtPRESTELS KLEINER KUNSTKAUZ / RAZZLE DAZZLE

Der Kleine Kunstkauz stellt 
Aufgaben, die alle mit Hilfe der 
Kunstwerke zu lösen sind. Im 
Spiel sind 28 Aufgabenkarten 
und 48 Kunstkarten, die Spiel-
regel gibt zu allen Kunstwerken 
Erklärungen zum Künstler und 
zu den Orten, wo man die Kunst-
werke sehen kann, und sie bietet 
zwei Spielvarianten.
In Variante Eins liegen alle Kunst-

karten offen auf dem Tisch und 
eine Aufgabe wird aufgedeckt 
und vorgelesen, dabei erfahren 
die Spieler auch, wie viele Kunst-
karten zur gestellten Aufgabe 
passen. Hat ein Spieler alle seine 
Steine gesetzt oder sind alle pas-
senden Kunstwerke gefunden, 
dürfen die Spieler entsprechend 
ihre Figuren ziehen, dabei gibt es 
eine Abstufung der Punktewer-

te je nach erreichter Platzierung 
beim Suchen. Auf jeder Aufga-
benkarte sind auf der Rückseite 
die Nummern der Kunstwerke 
angeführt, die zur Aufgabe pas-
sen. Im zweiten Spiel liegend ie 
Kunstkarten verdeckt aus, drei 
Aufgabenkarten werden aufge-
deckt und die Spieler versuchen 
Kunstwerke zu finden, die zu 
den Aufgaben passen. Passt ein 
aufgedecktes Kunstwerk, wird 
es mit einem Stein des Spielers 
markiert, ansonsten wird es wie-
der umgedreht. Wer passende 
Karten gefunden hat, darf am 
Ende der Runde weiterziehen, für 
jede gefundene passende Karte 
die darauf vermerkten Punkte. 
In beiden Spielen gewinnt, wer 
mit seinem Stein zuerst das Ziel 
erreicht.
Prestels Kleiner Kunstkauz ist ein 
sehr schönes und vom Material 
her sehr anspruchsvolles Spiel, 
das den Kindern spielerisch die 
Welt der Kunst nahe bringt. Für 
Kinder, die noch nicht fließend 
lesen können, ist die Spielbeglei-
tung durch einen Erwachsenen 
zu empfehlen.

PRESTELS
Kleiner Kunstkauz

Jeder Spieler hat fünf Holzkuben 
einer Farbe und dazu eine Kugel, 
die Kugel soll den gegenüber-
liegenden Rand des Spielplans 
erreichen. Die fünf Kuben eines 
Spielers werden auf dem 8 x 7 
Felder großen, wie ein Schach-
brett gemusterten Brett auf den 
Randreihen der schmalen Seiten 
gesetzt. Die Spieler ziehen ab-
wechselnd. In einem Zug kann 

man entweder einen Kubus mit 
der Springer-Bewegung aus 
Schach auf ein freies Feld bewe-
gen, oder die eigene Kugel be-
liebig weit in gerader freier Linie 
von einem Kubus zum anderen 
ziehen, die Kugel darf im selben 
Zug einen Kubus nicht zweimal 
benützen. Die Abstände zwi-
schen den Kuben können belie-
big groß sein, die Kugel darf nur 

auf einem Kubus die Richtung 
ändern und muss dann wieder 
in gerader Linie zum nächsten 
Kubus ziehen. Ein Kubus mit Ku-
gel darf nicht gezogen werden, 
ein Kubus kann gegnerische Ku-
ben und auch die gegnerische 
Kugel überspringen. Eine Kugel 
darf weder einen gegnerischen 
Kubus noch die gegnerische Ku-
gel überspringen. Es gewinnt, 
wer als erster den gegenüberlie-
genden Rand mit seiner Kugel 
erreicht, das heißt es muss zuerst 
ein Kubus den Rand erreichen 
und dann die Kugel zu diesem 
Kubus gezogen werden.
Ein Spiel mit so einfachen Regeln, 
dass man eigentlich nur 4 Sätze 
dazu braucht, und ein höchst in-
teressanter Spielmechanismus, 
man darf nie vergessen, dass die 
Kugel beliebig im Zickzack, auch 
nach rückwärts ziehen kann, so-
lange sie sich in gerader Linie 
bewegt, ein Kubus dagegen 
nur nach vorne ziehen kann. Ein 
schönes Spiel aus einer attrak-
tiven Produktreihe, seit Frühjahr 
2006 nun auch in Deutschland 
erhältlich.

RAZZLE DAZZLE
Where meticulous moves take center stage

Such- und Laufspiel

Kinder und Familien

Merkmale finden

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Hübsche Spielidee - 2 Spielvarianten
Gute Bildauswahl
Mit Information zu den Bildern
Erwachsenenbegleitung empfohlen
Wenn Sie möchten, dass Ihr Kind 
spielerisch eine Auswahl berühmter 
Gemälde kennen lernt, dann ist 
Prestels Kleiner Kunstkauz das 
richtige Spiel.
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abstraktes Positionsspiel

2-Personen

Würfel oder Kugel ziehen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Schönes Material
Rein abstraktes Spiel
Nun auch in Deutschland erhältlich
Mehrsprachige Regeln
Wenn Sie schöne 2-Personenspiele 
aus Holz mit abstraktem Thema und 
einem interessanten Mechanismus 
mögen, wird Ihnen Razzle Dazzle 
gefallen.
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Mehrere Siouxstämme wettei-
fern um reiche Jagdbeute und 
damit um den größten Winter-
vorrat. Jeder Spieler  bekommt 
die Karten eines Stammes, die 
Beutekarten werden nach Tie-
ren gestapelt, die Vorratskarten 
nach Wintern, dabei sind so viele 
Karten wie Mitspieler in jedem 
Winterstapel. 
Jeder spielt verdeckt eine Kar-
te aus, dann wird aufgedeckt: 

Die Beute bekommt, wer den 
höchsten Wert gespielt hat, die 
Art der Beute errechnet sich aus 
der Differenz zwischen höchster 
und zweithöchster ausgespielter 
Karte. Es kann auch sein, dass 
man bei größeren Differenzen 
mehrere Tiere bekommt, das 
werthöchste mögliche Tier wird 
immer zuerst genommen. Ha-
ben zwei Spieler den gleichen 
Höchstwert gespielt, tauschen 

sie ihre gesamte Beute, bei 
Gleichstand zwischen mehr als 
2 Spielern passiert nichts. Gibt 
es nach der Jagd einen Beute-
gleichstand, kann der Spieler, der 
gleichgezogen hat, ein Geschenk 
fordern. Sonderkarten beeinflus-
sen die Art der gespielten Karten 
und die Beuteverteilung. Erreicht 
jemand Beutesumme 20, endet 
die Jagd und die Vorratskarten 
des ersten Winters werden ent-
sprechend der Beutehöhe verge-
ben, nach dem 3. Winter gewinnt 
der Spieler mit den meisten Vor-
räten.
Die Spielregel schlägt mehrere 
Varianten vor, zum Beispiel Böses 
Omen: Wer die Beutesumme 22 
überschreitet, hat Mutter Natur 
zu viel weggenommen und be-
kommt nur die kleinste Vorrats-
karte des Winters.
Sioux ist wie auch die ande-
ren Spiele dieser Serie ein sehr 
schönes Spiel mit an sich ein-
fachen Regeln und einer guten 
Mischung aus Taktik, Interaktion 
und ein wenig Glück, interessant 
sind auch die angebotenen Va-
rianten.

SIOUX
Das Brettspiel

Dass es bald eine Fußball-Welt-
meisterschaft gibt, ist nicht mehr 
zu übersehen, daher ist dies 
auch schon das dritte Spiel mit 
Fußballthema in dieser Ausgabe, 
die sich deutlich von den ande-
ren unterscheidet.
In diesem Spiel hat jeder Spie-
ler 15 Figuren zur Verfügung, 
im Spiel sind noch der Ball und 
je ein Würfel für jeden Spieler. 

Die Eigenschaften der Figuren 
variieren je nach ihrer Funktion, 
es gibt einen Torhüter, Verteidi-
ger, Mittelfeldspieler, Stürmer 
und einen Spielmacher. Die 
gewählten 11 Figuren begin-
nen in der Startaufstellung laut 
Regel, danach sind die Spieler 
abwechselnd am Zug. In einem 
Zug bewegen sie abwechselnd 
eine ihrer Figuren und/oder den 

Ball, pro Zug kann man den Ball 
2x bewegen oder dribbeln, Pässe 
und Schüsse kann man so oft wie 
möglich durchführen. Die fol-
genden Aktionen sind möglich: 
Bewegen, Dribbeln, Kurzer Pass, 
Langer Pass, Tackling, Schießen, 
Fernschuss, dazu kommen noch 
Einwurf, Torschuss, Eckball und 
Freistoß. Die einzelnen Aktionen 
sind in der Regel sehr ausführlich 
und mit vielen Bildbeispielen 
dargestellt. 
Haben beide Spieler einen Zug 
beendet, wird der Zeitstein wei-
ter gerückt, ist das Ende erreicht, 
kann man Halbzeit annehmen 
oder die Partie beenden, es ge-
winnt jeweils der Spieler mit den 
meisten erzielten Toren.
Eine sehr gut gemachte Simu-
lation, sehr detailliert und sehr 
nahe am Geschehen, Taktik und 
Spielverständnis stehen im Vor-
dergrund, der Würfel als Glücks-
element beeinflusst ähnlich wie 
Schussglück in der Realität das 
Spielgeschehen. Es wäre dem 
Spiel zu wünschen, dass es den 
Weg auf unseren Markt findet.

SOCCER CHESS
Magische Begegnungen

Kartenspiel

Familie und Freunde

Beute und Vorräte bekommen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Edle Verpackung
Sehr schöne Gestaltung
Thema gut umgesetzt
Interessante Mechanismen
Informationen zu den Sioux
Wenn Sie Kartenspiele mit India-
nerthema mögen, und auch gerne 
Varianten dazu ausprobieren, dann 
wird Ihnen Sioux gefallen.
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Abstrakte Fußballsimulation

2-Personen

Figur nach Fähigkeit ziehen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Mehrsprachige Regel, auch deutsch
Regel sehr detailliert
Regel mit vielen Bildern
Abweichende Spieleranzahl
Wenn Sie Freude an Fußballsimula-
tionen und ausgefallenen Spielen 
an sich haben, aber trotzdem gerne 
deutsche Regeln möchten, kann 
Ihnen Soccer Chess gefallen.
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ALLES GESPIELTtTOLLE TÜRME / WAS‘N DAS?

Mit Würfelglück und gutem Ge-
dächtnis sammeln die Spieler 
Türme, um damit am Ende hof-
fentlich den höchsten Turm von 
allen zu bauen. Im Spiel sind 2 
blaue, 3 orange, rote und grüne 
Türme und vier gelbe Türme, alle 
liebevoll gestaltet und unter-
schiedlich groß und unterschied-
lich geformt. Die Türme liegen 
offen am Tisch, jeder Spieler be-

kommt ein kleines Säckchen für 
seine Türme.
Wer dran ist, würfelt: Für die 
Krone steckt er einen beliebigen 
Turm in seinen Sack. Wird eine 
der fünf Turmfarben gewürfelt, 
steckt er entweder einen Turm 
vom Tisch in seinen Sack oder for-
dert einen Turm der erwürfelten 
Farbe von einem Mitspieler. 
Wenn dieser genau einen Turm 

der gewürfelten Farbe hat, muss 
er ihn abgeben. Wenn er aber 
mehr als einen Turm dieser Far-
be hat, darf er wählen, welchen 
er abgibt. Hat er keinen, muss er 
allen seine Türme zeigen und der 
Frager hat doppelt Pech gehabt, 
denn er muss dem Gefragten ir-
gendeinen seiner eigenen Türme 
abgeben. Wer glaubt alle Türme 
einer Farbe zu haben, sagt dies 
an, darf aber nicht nachschauen, 
nur die anderen Spieler. Hat er 
Recht, darf er einen Turm neh-
men. Sind alle Türme aus der Mit-
te weg, gewinnt wer mit seinen 
Türmen den höchsten Turm bau-
en kann. Wenn nur zwei Spieler 
Türme bauen wollen, werden die 
Türme mit dem Schachteldeckel 
abgedeckt, und der Deckel wird 
nur aufgehoben, wenn jemand 
einen Turm aus der Mitte nimmt. 
Ist die gewürfelte oder gewählte 
Farbe nicht unter dem Deckel, 
hat man Pech gehabt.
Ein sehr einfaches Merkspiel, mit 
sehr schönem Material, wer sich 
gut merkt, was die anderem im 
Sack haben, kann relativ leicht 
viele Türme sammeln.

TOLLE TÜRME
Bei König Thimoteus und Prinzessin Tamara

20 Gegenstände sind im Spiel, 
Banane, Blume, Brücke, Dreieck, 
Fahrkarte, Fell, Flugzeug, Jeton, 
Klammer, Münze, Puzzleteil, Riese, 
Ring, Rummy-Kärtchen, Scheibe, 
Schere, Schwein, Stange, Stein 
und Tuch, 10 davon werden im 
Zählleisten-Ring ausgelegt, die 
anderen 10 liegen in beliebiger 
Reihenfolge als Kette außen um 
den Ring. Jeder Spieler bekommt 

seinen Chip und die sechs Zahlen-
karten.
Die Spieler sind reihum Macher, 
der Macher liest die oberste Kar-
te vom Begriffskartenstapel laut 
vor, also die Überschrift und alle 
6 Begriffe. Dann zieht er aus sei-
nen Zahlenkarten eine Zahl und 
benutzt die Gegenstände im Ring, 
um den Begriff darzustellen. Er 
kann die Dinge arrangieren wie 

er möchte, darf aber keine Bewe-
gungen ausführen, die über das 
Platzieren hinausgehen, er darf 
auch keine Geräusche machen 
und sollte nicht sprechen. Er darf 
keine Buchstaben und Zahlen 
nachbilden, es gibt kein Zeitlimit 
und der Macher gibt bekannt, 
wenn er fertig ist. Die Mitspieler 
tippen mit ihren Zahlenkarten auf 
die richtige Lösung, dazu legen 
sie die Zahlenkarte mit dem ihrer 
Meinung nach richtigen Begriff 
auf das Zielfeld, auch schon wäh-
rend der Macher noch arrangiert. 
Hat jeder getippt, wird gelöst; für 
die richtige Zahl bekommt der 
Besitzer je nach Position im Sta-
pel 1-5 Siegpunkte, der Macher 
bekommt für jeden richtigen Tipp 
einen Siegpunkt. Die benutzen 
Gegenstände werden durch neue 
von außen ersetzt. Waren alle drei- 
bis fünfmal Macher, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.
Eine sehr gut gelungene Variante 
zum Genre Begriffe definieren, 
nicht einfach, aber mit ein biss-
chen Fantasie funktioniert es 
und die Mitspieler kennen ja die 
Begriffe.

WAS‘N DAS?
Das schräge Kommunikationsspiel

Merkspiel

Kinder

Türme merken und sammeln

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Hübsch gestaltete Türme
Ganz einfache Regeln
Erste „taktische“ Entscheidungen
Liebevolle Details in der Ausstattung
Wenn Sie und Ihr Kind gerne schnelle 
einfache Spiele mit nettem Material 
und Beobachtungs- und Gedächtnis-
Training mögen, dann ist Tolle Türme 
genau richtig.

BEWERTUNG

ÜBERBLICK

Autor: Günter Burkhardt

Grafik: Christine Rechl

Vertrieb: Fachhandel

Preis: ca. 12,00 Euro

Verlag: Haba 2005

www.haba.de
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Kreativ- und Kommunikationsspiel

Familie, Freunde und Viele

Gegenstände erklären Begriffe

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������

Atmosphäre	 �������

Kommentar
Witzige Spielidee
Eigenwillige Auswahl von Gegen-
ständen
Einfache Regeln
Mechanismus passt gut zum Thema
Wenn Sie Definitions- und Ratespiele 
wie Tabu mögen und sich über neue 
Varianten freuen, wird Ihnen Was’n 
das gut gefallen.

BEWERTUNG

ÜBERBLICK

Autor: Philippe des Pallières

Grafik: schelenz.design

Vertrieb: Ravensburger

Preis: ca. 25,00 Euro

Verlag: Ravensburger 2006

www.ravensburger.com
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08/15
Im Spiel sind Karten mit den Werten 
0, 8 und 15 auf den Vorderseiten, 
die 0 und 15 Karten werden in zwei 
Stapeln gemischt, die 8er Karten 
werden gleichmäßig an die Spieler 
verteilt, jeder Spieler legt je nach 
Spieleranzahl 4 bis 9 Karten verdeckt 
vor sich ab. Spielziel ist, möglichst 
viele gleichfarbige Drillinge aus 0, 8 
und 15 zu sammeln, alle spielen gleichzeitig, sind die 
Karten aus der Tischmitte verteilt, zählt jeder Drilling  
einen Punkt, nach drei Runden gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten. Kartensammelspiel.

Die Siedler von Catan - Kartenspiel
Sonderedition in der Blechdose 
zu 10 Jahre Die Siedler von Catan 
Kartenspiel – Die Regeln bleiben 
gleich: Der Würfelwurf zu Runden-
beginn gilt für beide Spieler, einer 
bringt Zufall, der andere Rohstoffe. 
Handkarten erlauben Aktionen oder 
Expansion der Siedlungen, es sind 
12 Siegpunkte nötig, die man durch 
Siedlungsbau, Ausbau der Siedlungen zu Städten 
sammelt. Diese Ausgabe enthält einen Punktezäh-
ler, Figuren: Größte Handelsmacht und Stärkste Rit-
termacht und das Themenset Künstler & Wohltäter.Autor: Klaus Teuber

Verlag: Kosmos 2006

DRIBBEL
Im Spiel sind 5 Würfel, die man selbst 
gestaltet, auf jedem Würfel müssen 
ein Trainer, ein Torhüter, und je ein 
Spieler aus Abwehr, Mittelfeld und 
Sturm vorhanden sein, der sechste 
Platz am Würfel ist für Gelbe Karte, 
Rote Karte, Freistoß, Spielerwechsel 
und Elfmeter vergeben. Wer dran 
ist würfelt und versucht die auf dem 
Block vorgegebenen Resultate zu erreichen, man 
darf dreimal würfeln und jedes Mal Würfel stehen 
lassen. Sind alle Zeilen gefüllt, gewinnt der Spieler 
mit dem höchsten Gesamtergebnis.Autor: Trautwein + Braren

Verlag: Huch & Friends 2005

SOCCER  HART AM BALL 
Kartenspiel mit Fußballthema. Beide 
Spieler wählen zum Anpfiff eine Kar-
te, der höhere Wert bringt den Ball-
besitz, zeigt er schon die Teamfarbe, 
zieht er ein Feld weiter. Mit Torwart 
kommt ein Team in Ballbesitz oder 
behält weiter den Ball. Mit Tor kann 
ein Spieler im Ballbesitz in der geg-
nerischen Hälfte ein Tor schießen, 
wenn seine gespielte Karte höher ist. Nach 2x 13 
Karten gewinnt, wer mehr Tore geschossen hat, bei 
Unentschieden entscheidet die letzte Karte.Autor: Frank Stark

Verlag: Nürnberger 2006

SPRITZ-DUELL
Gut gezielt ist halb versenkt. Mit 
ihren Spritztieren versuchen die 
Spieler, die Blumen des anderen 
mit Wasser zu füllen, bis alle unter-
gehen. Die Blumen sitzen in einem 
Ring mit Netz, so dass die Blumen 
nicht in tiefem Wasser verschwin-
den können, sondern innerhalb des 
Rings bleiben. Spielen mehr als zwei 
Spieler, spielt jeder gegen jeden, wer gewinnt mehr 
Duelle

Autor: Wolfgang Panning
Verlag: Haba 2005

SUDOKU Das Brettspiel
Auch diese Sudoku-Variante nutzt 
die Regeln von Sudoku, um mit der 
Lösung des Rätsels Punkte zu erzie-
len. Von einer Aufgabenkarte werden 
die Zahlen auf den abwaschbaren 
Plan übertragen. Wer dran ist, hat 30 
Sekunden Zeit, eine oder mehrere 
Zahlen einzutragen. Ein Fehler wird 
korrigiert, später gefundene Fehler 
werden nicht korrigiert. Ist kein korrekter Eintrag 
mehr möglich, zählen alle Spieler die Werte der von 
ihnen eingesetzten Zahlen zusammen, der Spieler 
mit der höchsten Summe gewinnt. Autor: nicht genannt

Verlag: Ravensburger 2006

SUDOKU Das Spiel
Eine Komplettbox für den Sudo-
ku-Spieler, 4 x 100 Rätsel in sechs 
Schwierigkeitsgraden, so können 
bis zu vier Spieler gleichzeitig um 
die richtige Lösung wetteifern. Die 
Punkte resultieren in allen Varianten 
aus der Anzahl richtig eingesetzter 
Zahlen einschließlich der vorgege-
benen, ein richtig gelöstes Rätsel 
bringt also 81 Punkte. Interessant sind vor allem die 
so genannten Samurai-Rätsel, die aus fünf normalen 
Sudoku-Rastern zusammengesetzt sind und wo sich 
die Quadrate teilweise überschneiden. Autor: nicht genannt

Verlag: Winning Moves 2005

TAKI
Jeder Spieler erhält 8 Karten. Reihum 
legen die Spieler Karten ab. Wer dran 
ist spielt eine oder mehrere Karten 
oder zieht eine Karte vom Stapel. Bei 
den Aktionskarten gibt es z.B. Taki 
– man darf in der Farbe beliebig viele 
Karten hinterher spielen und muss 
die Karte als geschlossen erklären, 
bei Super Taki darf man sich die Far-
be aussuchen, und bei Verrückte Karte reicht man 
die Handkarten an den Nachbar weiter. Hat ein Spie-
ler keine Karten mehr, werden den anderen Spielern 
Minuspunkte für ihre Handkarten notiert. Autor: Haim Shafir

Verlag: Amigo 2006

TEAMWORK Religion
Sudoku ist ein Zahlenrätsel, in 
einem 9x9 Quadrat aus 3x3 Qua-
draten sollen in jedem kleinen Qua-
drat und in jeder Zeile und Spalte 
des großen Quadrats die Zahlen 
1 bis 9 nur einmal vorkommen. Je 
nach Schwierigkeitsgrad sind un-
terschiedlich viele Zahlen vorgege-
ben. Diese Variante spielt man allein 
und legt die Vorgabe auf dem Plan aus. Die vorge-
gebenen Zahlen dürfen nicht verschoben werden, 
die anderen Zahlen werden invers eingelegt, damit 
die Vorgabe immer erkennbar bleibt.Autor: Michael Andersch

Verlag: Adlung  2005

YATHZEE Würfel-Poker
Yahtzee + Texas Hold’em Poker, eine 
immer wieder interessante Würfel-
Karten-Kombination. Die Spieler 
kombinieren ihre beiden eigenen 
Pocketwürfel unter dem Würfelbe-
cher und die 5 Gemeinschaftswür-
fel zu ihrem bestmöglichen „Blatt“ 
aus 5 Würfeln. Zuerst werden die 
3 Flop-Würfel geworfen, dann der 
Turn-Würfel und zuletzt der River-Würfel. Solange 
dieses Würfeln im Gang ist, können die Spieler bie-
ten. Beim Showdown gewinnt der Spieler mit dem 
besten Blatt die Chips aus dem Pott. Autor: nicht genannt

Verlag: Parker / Hasbro 2006
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Autor: Tony Richardson 
Verlag: Schmidt 2006
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Zicke & Zacke

Die Zwei aus dem Ei

Mit den Figuren und Illustrationen von 
Doris Matthäus aus dem Spiel Zicke Za-
cke Hühnerkacke wird auf sieben großen 
Panorama-Seiten zum Aufklappen die 
Geschichte der Zwillingsküken Zicke und 
Zacke auf der Suche nach Mama erzählt.

Ein Ei liegt verlassen in der Nacht. Erst 
macht es KRICKS, dann KRACKS - und mit 
dem ersten Sonnenstrahl schlüpfen  die 
Zwillingsküken Zicke und Zacke.
Doch sie sind ganz allein. Wo ist Mama? 
Und wer ist Mama?
Während sich Zicke zögerlich auf der Suche 
macht, spurtet Zacke wagemutig los. Eine 
abenteuerliche Reise beginnt. Werden die 
beiden ihre Mama jemals wiederfinden.

Autor: Doris Matthäus - Theo
Verlag: Esslinger + Zoch zum Spielen

Im Fachhandel erhältlich, kein ISBN

Zicke, zacke Hühnerkacke

Das Buch vom Müssen und Machen

Ausscheidungen – Nilpferde benutzen 
sie zum Navigieren, Faultiere für Kontakt, 
Kaninchen fressen sie und im allgemeinen 
spricht man nicht darüber. Ein informatives 
Buch zu allen Aspekten des unaussprech-
lichen Stoffs, informativ und witzig, auch 
für Erwachsene interessant.

Autor: Nicola Davies + Neal Bayton
Verlag: Sauerland, Patmos
ISBN 3-7941.5072-4




