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Die letzte Rezension zu diesem Spiel habe 
ich für WIN Nr. 118 geschrieben, damals mit 
gemischten Gefühlen wegen der Verän-
derungen, diesmal mit uneingeschränkter 
Freude, denn Can’t Stop is back! In der Origi-
nalversion! Das Hartplastikbrett der Parker-
Ausgabe von 1981! In Rot! Allen Würfelgöt-
tern sei Dank!
Wer jetzt nicht weiß, wovon ich rede, für den 
ist nun wohl eine Beschreibung der Mecha-
nismen angebracht:
Der Spielplan zeigt 11 Bahnen unterschied-
licher Länge, die mit den Ziffern 2 bis 12 ge-
kennzeichnet sind, entsprechend den mit 
zwei Würfeln erreichbaren Augenzahlen und 
der Häufigkeit, mit der sie gewürfelt werden, 
7 am öftesten, 2 und 12 am seltensten: Die 
Länge dieser Bahnen ist - inklusive Zielfeld 
- der Reihe nach 3, 5, 7, 9, 11, 13, 11, 9, 7, 5, 3. 
Spielziel ist, als erster in drei der Bahnen das 
Zielfeld zu erreichen.
Jeder Spieler bekommt nun einen Satz Py-
ramiden in seiner Farbe. Wer dran ist, nimmt 
sich zusätzlich die drei weißen Pyramiden 
und die vier Würfel. Man würfelt mit den vier 
Würfeln und kombiniert je zwei nach Belie-
ben, z.B. bei 5-4-3-6 könnte man Doppel-
Neun oder 8/10 oder 11/7 wählen. Je nach 
dem wie man sich entschieden hat, setzt 
man nun einen oder zwei temporäre Mar-
ker in der Kolonne 9 um zwei Punkte weiter 
(oder auf das 2. Feld, falls man die Kolonne 
neu eröffnet) oder in den Kolonnen 8/10 

bzw. 11/8 um jeweils ein Feld weiter oder auf 
Feld 1 ein. Dann wirft man erneut und wählt 
die Ziffer für den temporären dritten Marker. 
Dabei kann man in jeder Runde zwischen al-
len noch offenen Kolonnen wählen, bis man 
die drei Marker gesetzt hat, damit hat man 
sich dann für die aktuelle Runde festgelegt. 
Kann man dabei eine schon gewählte Ziffer 
wieder wählen, rückt der Marker um ein 
Feld weiter. Sind damit alle drei Marker ge-

setzt, kann man weiterwürfeln. Dabei muss 
nach jedem Wurf mindestens ein Marker 
weiter gezogen werden können. Kann man 
dies nicht, hat man in dieser Runde nichts 
erreicht, die temporären Marker werden 
entfernt. Entscheidet man sich, aufzuhören, 
ersetzt man die temporären Marker durch 
Marker der eigenen Farbe.
Der Witz an der Sache ist, dass allein die ei-
gene Gier entscheidet – nach jedem Wurf, 
in dem man einen Marker setzen oder be-
wegen kann, kann man freiwillig aufhören 
oder eben weiterwürfeln und hoffen, dass 
es auch dieses mal wieder gelingt, eine Zahl 
zu würfeln, die man gesetzt hat. Wie Dragee 
Keksi – „wenn ich nur aufhör’n könnt!“
Wer auf diese Weise zuerst in drei Kolonnen 
das oberste Feld erreicht, hat gewonnen. 

Jede Kolonne steht solange allen Spielern 
zum Setzen offen, bis ein Spieler das oberste 
Feld erreicht und mit seiner Farbe markiert 
hat. Damit werden alle anderen perma-
nenten Marker aus der Kolonne entfernt sie 
gehört dem entsprechenden Spieler; und ist 
für die anderen - und auch für den Inhaber 
- für den weiteren Spielverlauf gesperrt. Per-
manente Marker mehrerer Spieler können 
auch auf demselben Feld liegen.
Soweit das Spiel – unvergessen und unverän-
dert gut, und man sollte dem Verlag Franjos 
danken, dass er die Legende über mehr als 
20 Jahre am Leben gehalten hat.
Unterschiede zum Original?
Eigentlich keine, und das ist das Erfreuliche 
– hier wurde ein Klassiker 1:1 neu aufgelegt, 
mit einer einzigen Ausnahme – die Titelgrafik 
wurde geändert und ist nun ansprechender 
als in der Erstauflage. 

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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DAS WÜRFELSPIEL MIT SUCHTPOTENTIAL

CAN‘T STOP
Nichts ist einfacher als dieses Spiel zu gewinnen, aber dazu  
muß man sein Glück mit Taktik ausbalancieren

Can’t Stop ist und bleibt ein schnelles griffiges Meisterwerk des unver-
gesslichen Sid Sackson. Sollte jeder zu Hause haben!

Dagmar de Cassan



Siegpunktplättchen, wird ein Spiel zum vierten 
Mal erklärt, sogar zwei Stück an der Zahl.
Um den Lauf der Zeit zu simulieren, wird der Zei-
ger immer um eine Stunde weitergedreht, wenn 
ein Spieleberater die Grenze zwischen zwei Be-
reichen überschreitet. Aber der Zeiger hat noch 
eine weitere Aufgabe: Er zeigt stets auf eine Farbe, 
deren Spieleberater dann nicht bewegt werden 
darf.
Das Spiel endet, sobald drei der fünf Spiele (al-
lesamt aktuelle Preisträger beim Spiel der Spiele 
2006) viermal erklärt wurden. Allerdings kann es 
auch zu einem Spielende kommen, wenn das 
Spielefest vorüber ist; also wenn der Zeiger auf 
18 Uhr angelangt ist. Nun werden Siegpunkte ge-
zählt: Zum einen die Werte der ergatterten Sieg-
punktplättchen, zum anderen die verbliebenen 
Schrittplättchen. Die höchste Summe gewinnt.
Was oben erklärt ist, spiegelt die Version für Fort-
geschrittene ab 7 Jahren wieder. Daneben gibt es 
auch eine einfache Version, an der Kinder ab 5 Jah-
ren teilnehmen können. Beide Versionen haben 
gemeinsam, dass das Glück eine gewichtige Rolle 
spielt. Üblicherweise gewinnt jener Spieler, der die 
höheren Siegpunktplättchen zieht; dagegen ist 
mit Taktik kein Kraut gewachsen. Natürlich kann 
man es den Mitspielern erschweren an andere 
Plättchen zu kommen, im Endeffekt bleibt es aber 
ein Nullsummenspiel.
Ich spiele es ist somit ein nettes Gimmick für die 
Besucher des Spielefestes und für die Zielgruppe 
(Gelegenheitsspieler) gut geeignet.

Christoph Ledinger
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DAS SPIEL ZUM SPIELEFEST

ich spiele es
Im Jahr 2006 war dies die Beilage zum Buch der 
Spiele, das alljährlich zum Österreichischen Spiele-
fest erscheint und einen Überblick über die aktu-
ellen Spiele bietet. Thema des Spieles diesmal: Das 
Österreichische Spielefest.
Seit 2006 versucht man, das Spielefest mit einer 
prägnanten Wortmarke zu promoten. Angelehnt 
an einen bekannten Fast Food-Konzern hat man 
Ich spiele es gewählt, so nennt sich auch das Spiel. 
Um ein Spiel allerdings spielen zu können, muss 
man stets die Anleitung durchackern. Das ist ge-
rade auf einer Messe, wo die Zeit begrenzt und 
wertvoll ist, eine lästige Angelegenheit.
Um die Arbeit zu erleichtern, sind beim Spiele-
fest im großen Saal Spieleberater unterwegs, die 
Spiele erklären und bei Unsicherheiten helfend 
zur Seite stehen. Auch im Spiel ziehen die Berater 
durch den Saal bzw. über den Spielplan, gelenkt 
von den Spielern die um Hilfe rufen.
Nicht nur die Spieler haben das Ziel viele Spiele 
zu erlernen, auch die Berater verstehen sich durch 
und durch als Dienstleister am Kunden. Dem ent-
sprechend haben sie ein Erfolgserlebnis, wenn sie 
jemandem weiterhelfen konnten. Wer allerdings 
nur planlos herumläuft, wird seine Mission nicht 
erfüllen können. Lästig sind vor allem jene Tische 
die einen besonders lang in Beschlag nehmen, 
weil die Spieler nicht und nicht kapieren wollen 
und i-Tüpfelchen reiten.
Alle genannten Zutaten finden sich im Spiel wie-
der. So ist jedem Spieleberater ein fixer Startplatz 
zugelost. Die zu erklärenden Spiele liegen in Tei-
len verdeckt am Spielplan verstreut. Wer an der 
Reihe ist, zieht einen beliebigen Spieleberater 
und erklärt ev. auch noch ein Spiel; welches, wird 
durch das erreichte und aufgedeckte Plättchen 
bestimmt. All dies kostet Bewegungsplättchen. 
Zur Belohnung für ein erklärtes Spiel gibt es ein 

GLORIA MUNDI         Lesen Sie weiter von Seite 11

ten gegen die Goten gibt, verschafft den beiden 
Besitzern auch einen Vorsprung gegenüber den 
anderen Spielern. Wenn dann auch noch der Fall 
eintritt, dass ein Spieler Ausbaukarten bekommt, 
die gut ineinander greifen, so kann es passieren, 
das man ihn nicht mehr einholt oder man den 
Goten sein Vernichtungswerk vollbringen lässt 
um diesem Spieler zu schaden, aber man dabei 
meist selbst auch auf der Strecke bleibt.
Sehr oft kann man aber auch nur zusehen wie 
einem die besten Karten vor der Nase wegge-
kauft werden, was speziell im Spiel zu fünft und 
zu sechst sehr oft passiert. 
Das sind die destruktiven Elemente in diesem 
Spiel, mit den man sich erst einmal anfreunden 
muss. Aber diejenigen die damit zu Recht kom-
men, finden in Gloria Mundi ein taktisches Spiel, 
mit Interaktion, aber auch mit einem sehr hohen 
Grübelfaktor. Die Entscheidungen, die zu treffen 
sind kann man oft nicht abschätzen oder die 
Auswirkungen sind nicht kalkulierbar. So habe 
ich schon einige Male erlebt, dass die Spieler es 
nicht mehr geschafft haben, es auszurechnen, was 
passiert, wenn sie den Tribut nicht bezahlen. 
Aus dieser Frustsituation heraus haben sie dann 
den Goten ziehen lassen und dabei oft selbst 
einen größeren Schaden erlitten als die anderen. 
Als Resultat dieser Situation waren diese Spieler 
dann so geschwächt, dass sie nur noch Statisten-
rollen im Spiel hatten. Ein Tipp von mir wäre, denn 
Goten dann ziehen zu lassen wenn es alle Spieler 
gleich oft trifft, das kann man an Hand der Steine 
ja durchzählen.
Eine Strategie gibt es bei Gloria Mundi nicht, 
denn man ist einzig und allein davon abhängig 
welche Karten ins Spiel kommen und damit ist es 
nur taktisch. Aus eigener Kraft kann man es auch 
nicht gewinnen, denn alles hängt davon ab wer 
schadet wem zu welchem Zeitpunkt und wer 
hat das Glück bei der Kalkulation des Schadens 
übersehen worden zu sein. Ich meine damit, dass 
ich zum Abreißen an die Reihe komme und ich 
keine farblich passende Ausbaukarte mehr in der 
Auslage habe. 
Was man auch leicht übersieht ist der Aspekt, 
dass jeder Spieler nur eine bestimmte Menge an 
Ausbaukarten einer Farbe besitzt und sind diese 
alle abgerissen man diese Ressource nicht mehr 
nachbekommt. Da haben Spieler mit gutem Ge-
dächtnis einen großen Vorteil. 
Eines darf man ebenfalls nie aus den Augen ver-
lieren. Die Spieler müssen Richtung Karthago, 
also immer Karten erwerben, die Schritte bringen 
und eventuell sogar bei Aktivierung zusätzliche 
Schritte bescheren. Da ist natürlich eine gute Mi-
schung von Ausbaukarten, die Ressourcen und 
Schritte bringen, erwünscht. 
Gloria Mundi ist spielerisch einmal was anderes 
und die neuen Aspekte sind teilweise auch erfri-
schend. Um aber den vollen Spielreiz auszukosten 
und ein flüssiges Spiel zu gewährleisten, benötigt 
man schon drei oder mehr Partien. Das fehlende 
strategische Element verhindert aber bei vielen, 
dem Spiel mehr als eine Chance zu geben. 

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Wie schon oft bin ich mit meinem Mann 
Walter auf der Suche nach einem neuen 
Spiel für eine Rezension. Bei der Durchsicht 
der Neuheiten fällt meinem Mann Walter das 
Spiel „Die Baumeister von Arkadia“ auf. Das 
Spiel wurde dem Spielemuseum zwar schon 
vor einiger Zeit geschickt, er wollte das Spiel 
schon öfters ausprobieren, aber bis dato kam 
er nicht dazu. Er schlägt vor, dass wir das Spiel 
testen sollen, und ich bin damit gerne ein-
verstanden.
Das Spiel ist in die typische große Ravensbur-
ger Schachtel gepackt.
Das Titelbild zeigt im Hintergrund eine große 
quadratische Burg, an der gebaut wird. Im 
Vordergrund steht ein Mann, betrachtet 
offensichtlich einen Bauplan den er in den 
Händen hält.
Nach dem Öffnen präsentiert sich folgender 
Inhalt. 1 Spielplan, 1 Bauplatz für das Kastell, 
4 Sichtschirme in 4 Farben, 16 Baumeister-

fahnen (jeweils 4 Fahnen für jede Spielfarbe), 
40 Baukarten, 40 Gebäude, 88 Siegel, 68 Ar-
beiter (je 11 Arbeiter in 4 Farben sowie 24 
neutrale Arbeiter), 28 Kastell-Steine sowie 
Goldplättchen mit den Werten 1, 5 und 10. 
Leider muss ich hier gleich den ersten Kri-
tikpunkt anbringen, in der Spielanleitung ist 
nicht angegeben, wie viele Goldplättchen es 
sein müssen.
Die Spieler fungieren als Baumeister und er-
richten Häuser in Arkadia. Sie bauen im Auf-
trag von vier reichen Familien Wohnhäuser, 
Bauernhöfe, Wirtshäuser, Mühlen, Schmie-
den, Handelskontore und Klöster.
Daneben errichten sie auch das große Ka-
stell. Die vier Familien werden durch ver-
schiedene Siegelfarben dargestellt. Bei den 
vier Familien handelt es sich um Tuchhänd-
ler (rote Siegel), Gewürzhändler (olivfarbene 
Siegel), Zimmerleute (schwarze Siegel) und 
Silberschmiede (silberne Siegel). Jede dieser 

4 Familien möchte ihr Ansehen und ihren 
Einfluss in der Stadt vermehren und ist des-
halb daran interessiert, beim Bau des Kastells 
einen großen Anteil zu leisten.
Die Baumeister erhalten für ihre Bautätigkeit 
Siegel der entsprechenden Familie, daher 
sind sie daran interessiert, dass die Familie 
von denen sie die meisten Siegel besitzen, 
sehr viel zum Bau des Kastells beitragen, da 
deren Siegel dann besonders wertvoll sind.
Zu Beginn wählt jeder Spieler eine der vier 
Farben Gelb, Grün, Orange oder Violett. 
Er nimmt sich den entsprechenden Sicht-
schirm, die dazugehörigen Baumeisterfah-
nen und 3 Arbeiter seiner Farbe. Die Sicht-
schirme stellen Bauzelte dar und der Spieler 
stellt dieses vor sich und hängt die 4 Baumei-
sterfahnen darauf. Die 3 Arbeiter stellt er hin-
ter den Sichtschirm, die 4 Baumeisterfahnen 
sind für alle Mitspieler gut sichtbar.
Der Spielplan wird in der Mitte des Tisches 
platziert und der Bauplatz für das Kastell wird 
auf dem Spielplan so gelegt, dass keines der 
auf dem Spielplan abgebildeten Zeltlager 
überdeckt wird.
Die restlichen Arbeiter, sowohl die neutralen 
als auch die in den Farben der Spieler, wer-
den als allgemeiner Vorrat neben den Spiel-
plan gelegt.
Nun werden die Kastell-Steine auf die Vor-
ratsfelder auf dem Spielplan gestellt. Die 

GRÜNDUNG UND AUFBAU EINER FANTASTISCHEN STADT

DIE BAUMEISTER  
VON ARKADIA
Alle bauen an der neuen Stadt mit: Arkadia
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Baukarten werden gut gemischt, jeder Spie-
ler erhält 4 Baukarten verdeckt auf die Hand. 
Neben dem Spielplan werden offen 3 Bau-
karten ausgelegt, der Rest wird als verdeckter 
Stapel bereit gelegt.
Nun beginnt wieder einmal der jüngste Spie-
ler mit dem eigentlichen Spiel.
In seinem Spielzug muss ein Spieler zunächst 
eine von zwei möglichen Aktionen ausfüh-
ren. Aktion 1: Der Spieler spielt eine Baukarte 
aus und legt das auf der Karte abgebildete 
Gebäude am Spielplan ab oder er setzt einen 
oder mehrere Arbeiter ein. Nach dem Aus-
führen einer dieser Mussaktionen kann der 
Spieler als Aktion 2, wenn er dies will, eine 
seiner vier Baumeister-Fahnen einsetzen.
Damit der Spieler ein Gebäude legen darf, 
muss er eine Baukarte ausspielen. Die Gebäu-
de bestehen aus unterschiedlich geformten 
Plättchen, die 2 bis 4 Felder des Spielplanes 
abdecken. Ein Gebäude darf nur so auf den 
Spielplan gelegt werden, dass es entweder 
waagrecht oder senkrecht an ein bereits 
ausliegendes Gebäude angrenzt oder dass 
es senkrecht oder waagrecht neben einem 
Feld abgelegt wird auf dem bereits ein Ar-
beiter steht. Durch Gebäude darf kein an-
deres Gebäude überbaut werden. Wenn es 
einem Spieler gelingt, Zeltlager mit seinem 
neugelegten Gebäude abzudecken, so darf 
er sich für jedes überbaute Zeltlager einen 
neutralen (beigen) Arbeiter aus dem allge-
meinen Vorrat nehmen und hinter seinem 
Sichtschirm zu seinem Arbeitervorrat stellen. 
Auf das gelegte Gebäude wird ein Siegel ge-
legt. Die Farbe des Siegels, welches auf das 
Gebäude gelegt wird, wird durch die ausge-
spielte Baukarte bestimmt.
Anstatt dem Auslegen eines Gebäudes kann 
der Spieler aber auch Arbeiter einsetzen. 
Dazu bestimmt er ein Gebäude und setzt 
Arbeiter aus seinem Vorrat auf Felder, die 
waagrecht oder senkrecht an das von ihm 
bestimmte Gebäude angrenzen. Der Spieler 
darf beliebig viele Arbeiter einsetzen, jedoch 
maximal so viele wie Felder waagrecht oder 
senkrecht an das von ihm bestimmte Gebäu-
de angrenzen. 
Wird durch das Anlegen eines weiteren 
Gebäudes oder durch das Einsetzen von Ar-
beitern ein Gebäude komplett eingeschlos-
sen, dann kommt es zu einer so genannten 
Ausschüttung und danach wird am Kastell 
gebaut. Alle Spieler, die Arbeiter der eigenen 
Farbe rund um dieses Gebäude platziert ha-
ben, erhalten pro Arbeiter ein Siegel. Der 
Spieler, der die Ausschüttung ausgelöst hat, 
erhält zusätzlich das Siegel, welches auf dem 
fertig gestellten Gebäude liegt.
Die erhaltenen Siegel legen die Spieler hinter 
ihren Sichtschirm.
Für neutrale Arbeiter bekommt man keine 
Siegel. Es kann vorkommen, dass gleichzei-
tig mehrere Gebäude durch Einsetzen von 
Arbeitern umschlossen werden.
Nach der Ausschüttung wird am Kastell ge-
baut. Der Spieler am Zug setzt für jedes neu 

umschlossene Gebäude einen Kastell-Stein 
auf den Bauplatz des Kastells. Der Spieler 
setzt dazu einen beliebigen Kastell-Stein 
aus dem Vorratsfeld der Ebene 1 auf ein noch 
unbesetztes Feld des Bauplatzes. Wenn die 
ersten 10 Kastell-Steine verbaut sind, ist die 
unterste Ebene des Kastells gebaut und die 
restlichen 2 Kastell-Steine der Ebene 1 wer-
den auf die leeren Vorratsfelder der dritten 
Ebene gestellt. Der nächste Spieler, der am 
Kastell einen Kastell-Stein setzt, baut somit 
bereits in der zweiten Ebene und kann da-
her seinen Kastell-Stein auf einen bereits 
stehenden Kastell-Stein setzen und diesen 
abdecken. 
Der Spieler am Zug kann nach dem Bauen 
des Kastells, wenn er dies möchte, eine Bau-
meister-Fahne einsetzen. Dazu gibt er eine 
seiner Baumeister-Fahnen ab und erhält da-
für 2 eigene Arbeiter aus dem allgemeinen 
Vorrat. Weiters kann er nun eine Wertung für 
sich durchführen. Dazu gibt er beliebig viele 
Siegel ab und erhält dafür Gold. Der Wert 
eines Siegels ergibt sich aus den auf dem 
Bauplatz sichtbaren Kastell-Steinen. Wenn 
auf dem Bauplatz 1 roter, 2 hellblaue und 3 
dunkelblaue Kastell-Steine stehen, so sind ist 
jedes rote Siegel in dieser Wertung 1 Gold, je-
des hellblaue 2 Gold und jedes dunkelblaue 
3 Gold wert. Grüne Siegel wären bei dieser 
Konstellation nichts wert.
Der Spieler erhält für jedes Siegel der entspre-
chenden Farbe die entsprechende Anzahl 
an Gold. Jeder Spieler hat somit viermal die 
Möglichkeit, eine Wertung durchzuführen.
Am Spielende kommt es noch zu einer Ab-
schlusswertung. Das Spielende wird einge-
läutet, sobald ein Spieler den 10. Kastell-Stein 
in der zweiten Ebene setzt. 
Die beiden nicht benutzten Kastell-Steine der 
zweiten Ebene werden auf die letzten beiden 
leeren Vorratsfelder für die dritte Ebene ge-
stellt. Natürlich darf dieser Spieler wenn er 
will noch eine Baumeister-Fahne einsetzen 
und somit eine Ausschüttung und Wertung 
durchführen.
Nach dem Einsetzen des 10. Kastell-Steines in 
der zweiten Ebene kommt jeder Spieler noch 
einmal an die Reihe. Der Spieler der das Spie-
lende eingeläutet hat beendet das Spiel. Nun 
erfolgt die Schlusswertung, wobei diesmal 
alle Spieler ihre Siegel in Gold umwandeln 
dürfen.  Es gewinnt der Spieler mit dem 
meisten Gold. Allen Spielern denen Fürsten 
von Florenz gut gefallen hat, wird besonders 
empfohlen sich „Die Baumeister von Arkadia“ 
anzusehen, da ihnen dieses Spiel ziemlich si-
cher auch gefallen könnte.
Aber auch allen anderen Spielern kann „Die 
Baumeister von Arkadia“ als eines der dieses 
Jahr sehr zahlreichen Highlights empfohlen 
werden. In vielen Jahren wäre dieses Spiel 
aufgrund seiner Mechanismen und dem im 
Spiel enthaltenen Spielspass extrem gut auf-
gefallen. Im heurigen Jahr wo eine hohe An-
zahl sehr guter Spiele erschienen ist, wird es 
vielleicht nicht ganz die Würdigung erfahren, 

die das Spiel eigentlich verdient hätte.
Rüdiger Dorn hat sich in den letzten Jah-
ren mit einigen sehr guten Spielen wie „Die 
Händler von Genua“„ „Goa“, „Louis XIV“ im-
mer mehr in den Blickpunkt der Vielspieler 
gebracht. Mit seinem neuesten Werk hat er 
diese meiner Meinung nach noch übertrof-
fen und können wir ihm nur zu einer gelun-
gen Spielidee und einer hervorragenden 
Umsetzung gratulieren. 
Die grafische Gestaltung des Spieles kann 
man nur als hervorragend beschreiben und 
Illustration und Design runden das Spiel per-
fekt ab. Michael Menzel ist es gelungen, das 
Flair und Feeling des Spielprinzips voll zu un-
terstützen und somit kann man auch ihm nur 
zu einer exzellenten Arbeit gratulieren.
Den Verlag Ravensburger kann man nur zu 
einem großartigen Spiel, das sicher zu einem 
der Juwelen des diesjährigen Spieljahrgangs 
werden dürfte, beglückwünschen. 
Mein Fazit: „Die Baumeister von Arkadia“ 
ist ein großartiges Spiel mit einem hohen 
Spielspass. Die im Prinzip einfachen Regeln 
ergeben eine große Spieltiefe und ermögli-
chen zahlreiche strategische und taktische 
Gewinnmöglichkeiten. Das Spiel hat einen 
extrem hohen Widerspielreiz und sollte in 
den Spielsammlungen von Liebhabern tak-
tisch anspruchsvoller Spiele nicht fehlen.
Auch Familien in denen Spielen nicht zu den 
unbedingt zentralen Hauptbeschäftigungen 
gehört, kann das Spiel aufgrund seiner ein-
fachen Regeln uneingeschränkt empfohlen 
und ans Herz gelegt werden.

Maria.Schranz@spielen.at
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„Mächtig, maurisch, meisterhaft, malerisch, 
majestätisch, mysteriös“ – was ist nicht alles 
geschrieben worden über diese monumen-
tale Welttouristenattraktion, die Alhambra 
von Granada mit ihrer berühmten Zitadelle, 
der Alcazaba, die dem Adel noch zusätz-
lichen Schutz bieten sollte. Als Dirk Henn im 
Jahr 2003 mit dem PALAST DER ALHAMBRA 
sein Meisterstück lieferte, schien auch dieses 
Thema endlich seinen fixen Platz am Spiele-
firmament gefunden zu haben. Immerhin 
handelte es sich im Wesentlichen um eine 
aufgemotzte, doch gehaltvolle Verbesse-
rung früherer Ausgaben mit anderer The-
matik (STIMMT SO! und AL CAPONE). Aber 
der andalusische Siegeszug sollte seitdem 
nicht mehr abreißen. Zunächst kamen mit 
DIE GUNST DES WESIRS, DIE TORE DER STADT, 
DIE SCHATZKAMMER DES KALIFEN und DIE 
STUNDE DER DIEBE vier Erweiterungen mit 
je vier Ideensammlungen dazu, insgesamt 
also kaum überschaubare sechzehn Modu-
le, die aber unabhängig voneinander ein-
gebaut werden können. Einzigartig, selbst 
für ein Spiel des Jahres! Assoziativ ergänzt 
sogar das spieltechnisch völlig andersar-
tige DIE GÄRTEN DER ALHAMBRA diesen 
Queens-Erfolgstitel. Und nun kommt auch 
noch ALHAMBRA – DAS WÜRFELSPIEL dazu, 
eigentlich zwei Spiele in einem, wie ich schon 
im Titel andeutete. Bleibt da überhaupt noch 
Platz für Innovation und Kreativität? Eine kur-
ze Antwort, ganz aus dem Bauch heraus: Ja, 
warum denn nicht! Würfelspiele folgen an-
deren Gesetzen als Karten-, Lege- oder Brett-
spiele, um nur einige Gattungen zu nennen: 
Bluff, Glück, Stimmung, Tempo, Zocken – so 
sieht das Alphabet des Würfelns aus. Dazu 
kommt, dass diese neueste Ausgabe gerade 
mit der Alcazaba-Variante das beschauliche 
Bauen der schönen Burgfestungen, wie sie 
für das Grundspiel charakteristisch sind, mit 
dem hektischen Treiben des Würfelwurfs 
verbindet. Elegant gelöst, würde ich als Lieb-
haber vieler alhambrabetonter Spielabende 
meinen. Aber mich fasziniert das Würfeln ja 
schon seit Kindestagen …
Für alle weiteren Betrachtungen muss ich 
gleich auf die Doppelbearbeitung, der ich 
mich im Weiteren befleißigen werde, hin-
weisen. Es stecken eben zwei Spiele (hm, ge-
nau genommen eineinhalb; das Grundspiel 
müssen Sie schon haben) in der Schachtel. 
Und da ein entscheidender Teil des Plans 
bei diesen identisch ist, erlaube ich mir die-

sen vielleicht auf den ersten Blick seltsam 
anmutenden Paralleltanz. Das Spielziel ist 
jedenfalls – wie bei allen Alhambra-Deri-
vaten – mit einer möglichst hohen Zahl 
von Siegpunkten definiert. Geht dies beim 
WÜRFELSPIEL durchs Umlegen der Wurfer-
gebnisse auf Gebäudepunkte, so bietet die 
ALCAZABA-VARIANTE ein wirkliches Bauen 
mit den gewohnten Bauplättchen. Nur wer-
den diese hier eben nicht gekauft, sondern 
vielmehr erwürfelt. Glauben Sie aber jetzt 
nicht gleich, dass dadurch der Glücksfak-
tor immens ansteigt – denn gerade dies ist 
zweifellos nicht der Fall. Reihum kommt jede 
Spielerin fünfmal mit je acht Würfeln, deren 
sechs Seiten die bekannten Gebäude zieren 
(Pavillon, Serail, Arkaden, Gemächer, Garten, 
Turm), zum Zug. Bis zu drei Würfe pro Spiel-
zug sind möglich, mit Beiseitelegen einzelner 
Kuben, so dies gewünscht wird. Sogar ein 
Wiederaufnehmen für den dritten und letz-
ten Wurf ist erlaubt. Elegant, wie Orgelpfeifen 
gestaffelt, leuchten die drei Spalten pro Ge-
bäudeart vom Spielbrett (je nachdem, ob ein 
Wurf benötigt wurde, deren zwei oder sogar 
drei). Und theoretisch sind in jeder Spalte bis 
zu acht Würfelpunkte erzielbar. Schafft also 
zum Beispiel eine Spielerin bei den Arkaden 
vier Punkte im ersten Wurf, eine Gegnerin 
dagegen diese erst im zweiten oder dritten, 
kommt das auch optisch durch eine leicht 
erhöhte Setzposition des Markierungssteins 
rüber. Runde für Runde wird solcherart ge-
würfelt und gesetzt, bis eben alle ihre fünf 
Steine auf die sechs Gebäudespalten verteilt 
haben. Dann kommt es zur Prämierung der 
Runde, allerdings mit grundlegenden Unter-
schieden in den beiden Spielarten. 
Vorweg möchte ich jedoch gleich betonen: 
Es geht in beiden Varianten grundsätzlich 
und zu allererst um erfolgreiches Würfeln. Da-
ran führt kein Weg vorbei. Beim Würfelspiel 
stehen den Spielerinnen, die das beste und 
zweitbeste Ergebnis in der Würfelspalte eines 
Gebäudes erzielen konnten, entweder zwei 
Gebäudepunkte oder ein Gebäudepunkt 
sowie ein Bonus-Chip zu. Und diese kleinen 
Dinger erlauben einige Zusatzhandlungen 
für die jeweils aktive Spielerin. Sie sehen viel-
leicht schon, es ist ganz entscheidend, dass 
die Würfelspalten an vorderster Front gemei-
stert werden. Bei der Alcazaba-Variante darf 
der beste Spieler ein typisches Alhambra-
Gebäudeplättchen aus der Auslage wählen, 
danach der zweitbeste Spieler usw., solange 

der Vorrat reicht. Aber Achtung: Zu Beginn 
werden insgesamt nur elf Plättchen in die 
sechs Spalten gelegt. Sie müssen also schon 
gut würfeln, um die Edelstücke zu erobern. 
Bleibt ein Blättchen ohne Abnehmer liegen, 
wird dieses vor der nächsten Auslage einfach 
aus dem Spiel genommen. Nach Runde eins, 
drei und fünf kommt es zur gewohnten Al-
hambra-Wertung, die beim ersten Mal nur 
die jeweils beste Spielerin jeder Gebäudeart 
belohnt, dann auch die zweitbeste und bei 
der finalen dritten Wertung die ersten drei 
Baumeisterinnen. Da hier wieder eine gestaf-
felte Punkteausbeute winkt (Turm ist mehr 
wert als Garten, dieser wiederum steht über 
den Gemächern etc.), sind nicht alle Wurf-
spalten gleich attraktiv. Verlieren Sie diese 
Tatsache nie aus den Augen. Am Ende jedoch 
entscheidet allein die Gesamtzahl der Sieg-
punkte über die Güte Ihrer Wurfresultate. 
Was ist kritisch anzumerken? Zunächst im 
positiven Sinn die gelungene Umsetzung 
dieses doch enorm bunten Themas auf 
ein Würfelspiel. Hier kam dem Autor die 
ursprüngliche Auslegung der Alhambra-
Bestandteile auf sechs Gebäudearten sehr 
zugute, denn damit war die Form des Hexa-
eders optimal zu nutzen. Schön und funk-
tional sind sie jedenfalls, die acht weißen 
sowie der eine schwarze Würfel, dem eine 
Sonderfunktion zukommt, keine Frage. Gut 
vermarktet scheint mir auch das von reinen 
Würfelspielen wie CHICAGO oder LIAR DICE 
bekannte Prinzip, mit maximal drei Würfen, 
bei denen einzelne Würfel herausgelegt 
werden dürfen, ein gutes Ergebnis vorzu-
legen. Sind es dort nur wenige Würfel, wird 
hier die Vielfalt der theoretischen Kombina-
tionsmöglichkeiten durch die Verwendung 
von acht Spielgeräten deutlich erhöht. Und 
visuell gibt es an den Plänen auch nichts 
auszusetzen. Die Regeln erklären sich mit 
deren Hilfe fast von selbst, von einer einzigen 
Ausnahme abgesehen: Die Bonus-Chips 
und der Startspieler-Chip verlangen nach 
einem zweimaligen Hingucken. Aber das 
ist auszuhalten, denke ich, denn durch diese 
Plättchen bleibt der Spielausgang länger im 
labilen Gleichgewicht. Für beide Varianten 
gibt es eine exzellente Zweispielerversion, 
die durch die Hereinnahme eines imaginären 
dritten Spielers, Dirk genannt (ein Blick auf 
den Autor ist angesagt), ungemein belebt 
wird. Erinnerungen an das Original werden 
wach. Auch die Wertungstabellen für die 
Gebäude erinnern sofort an die Tafeln des 
Originalspiels. Wer das eher lockere Zocken 
schätzt, wer also mit virtuellen Gebäuden 
sein Auslangen findet, der wird beim „Wür-
feln pur“ seine Befriedigung haben. Wer da-
gegen auch mit realen Gebäudeplättchen 
spielen und bauen möchte, dem muss ich 
die Alcazaba-Version empfehlen. Der Würfel-
bereich ist gleich funktional, das sei betont, 
doch bei der Gebäudewahl steht doch viel 

ZWEI SPIELE IN EINEM

ALHAMBRA  
DAS WÜRFELSPIEL
Eine Würfelreise nach Andalusien



www.spielejournal.at 7Heft 362 / Jänner 2007 t

UNSER TESTtALHAMBRA DAS WÜRFELSPIEL

mehr das taktische Überlegen hinsichtlich 
der Baumöglichkeiten im Vordergrund. Aller-
dings muss für letztere Spielform erst einmal 
ein PALAST VON ALHAMBRA zur Verfügung 
stehen. Geschickt werden jedenfalls die Wür-
felfreunde, die am Original vorbeigeschram-
mt sind, zu einem weiteren Kauf animiert, 
das muss ich schon betonen. Soll dies nun 
als Lob oder Tadel verstanden werden? Im-
merhin haben Sie nun als Käufer gleich zwei 
schnelle, wunderbar abgestimmte Spiele 
vor sich. Also lassen wir vielleicht die Kritik 
an der Verlagsstrategie und anerkennen wir 
die Schönheit, Funktionalität und Vielfalt der 
„Alhambra“. Schließlich darf Qualität doch 
auch was kosten, oder?   
Mein persönliches Fazit: Ein starkes „Dop-
pelspiel“, das Sie mit dieser Spielschachtel 
erwerben! Für jede Spielrunde eine Bereiche-

rung! Der Grund für diese plakative Bewer-
tung: Ich habe nach den ersten paar Partien 
fast den Eindruck, dass beide hier vorgestell-
ten Spielformen taktische und planerische 
Elemente haben, die sogar noch deutlicher 
spürbar werden als bei der Grundversion mit 
ihren vielen Erweiterungen. Ein dumpfes Set-

zen der Würfel reicht keinesfalls für ein gutes 
Resultat. Bisweilen muss ein Gebäude völlig 
aufgegeben werden, um an anderer Stelle 
den erwünschten ersten Platz einzufahren. 
Oder es empfiehlt sich aus taktischen Über-
legungen schon nach dem ersten oder zwei-
ten Wurf aufzuhören und dafür etwa die eine 
oder andere Umbauaktion an seiner Alham-
bra vorzunehmen (siehe Alcazaba-Version). 
Ständig kommen Wahrscheinlichkeitsüberle-
gungen und Gefühl ins Spiel. Und bei allen 
diesen Abwägungen müssen letztlich die 
Würfel mitspielen. Jedenfalls entsteht ein 
visuell klares Bild des Fortschritts, speziell 
in der Alcazaba-Variante, wo ja parallel zum 
Würfelgeschehen vor jeder Spielerin gleich 
noch eine Alhambra entsteht. Als Bauherr 
sieht man ständig, was an Gebäuden noch 
auf dem Markt zu haben ist und vor allem, 
wie weit die Gegnerinnen bei ihren Bemü-
hungen gekommen sind, die Bauwürfel 
effektiv einzusetzen. Außerdem sind Um-
bauten der eigenen Alhambra an einen 
Wurfverzicht gebunden. Das Risiko, das man 
selbst eingehen muss, kann entsprechend 
dosiert werden. Andererseits kommt durch 
die freie Entscheidung, nach dem ersten 
oder zweiten Wurf aufzuhören, ein gewisser 
Can’t Stop-Effekt hinzu. Das kann dann 
schon einen Anflug von Schadenfreude auf 
die Gesichter der Gegnerinnen zaubern, 
so der Wurf misslingt, aber auch zu einem 
Gefühlsausbruch führen, wenn man doch 
noch eine Gebäudespalte für sich entschei-
det. Und genau das ist es, was das Würfeln 

so attraktiv macht – letztlich heißt es eben 
immer wieder: Alles oder nichts! 

Hugo.Kastner@spielen.at
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ALHAMBRA – DAS WÜRFELSPIEL darf durchaus in beiden Versionen 
auf den Tisch kommen. Sowohl das mehr vom Glück bestimmte 
pure Würfeln als auch die Verschmelzung der Bauphasen des 
Grundspiels mit dem Auswürfeln der Setzsteine. Beides hat seinen 
Reiz! Jedenfalls spielt es sich in mit dem Wurfbecher ganz anders 
als gewohnt. Und vor allem geht es hier ja fast im Sekundentakt 
um die große Frage: Alles oder nichts!    

Hugo Kastner
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Spieleabend, wir sitzen um den Tisch und 
tratschen. Walter, Maria, Ralph, Bärbel, Dag-
mar und meine Wenigkeit. 
Plötzlich verkündet Walter: „Ich glaube ich 
bin heute größenwahnsinnig, ich habe große 
Lust Gott zu spielen.“
Maria, die sofort begreift was er meint, sagt 
lachend: „Ist in Ordnung, spielt GHEOS. Dag-
mar und ich werden derweil weiter tratschen 
und euch zusehen.“ 
Bärbel bietet sofort an zu verzichten, doch 
Dagmar stellt klar: “Spiel ruhig Bärbel, ich 
sehe ohnehin lieber zu. Doch vorher werde 
ich euch das Spiel erklären.“
Ralph hat inzwischen die dunkelblaue 

Schachtel mit dem „Z-MAN Games“-Logo 
geholt und übergibt Dagmar die Spielregel.
„Ihr seid Götter und Eure Aufgabe ist es die 
Oberfläche der Erde zu erschaffen, zu verän-
dern und mit verschiedenen Kulturen zu be-
völkern. Je mehr Einfluss ihr bei einer Kultur 
habt, desto mehr Siegpunkte bekommt ihr 
wenn ihr ihnen Luxus bietet.“
„Und wie bekomme ich Einfluss?“, will Bärbel 
sofort wissen.
„Es gibt Volksstämme in denselben Farben 
wie die Kulturen, und die musst du sam-
meln“, erklärt ihr Dagmar.
Während sie weiter erklärt, bereiten Ralph 
und ich das Spiel vor. Jeder bekommt drei 

Wertungsmarker und verdeckt zwei Land-
schaftsplättchen. Die restlichen Landschafts-
plättchen werden mit den Epochenplättchen 
gemischt und verdeckt am Rand der Spielflä-
che aufgestapelt. Auch die Siegpunktmarker 
kommen an den Rand der Spielfläche, eben-
so die nach Farben sortierten Volksstämme 
und Kultursteine.
„So, wir sind fertig mit dem Aufbauen“, ver-
kündet Ralph.
Dagmar schaut einmal kurz auf den Tisch 
und meint: „Ich bin gleich fertig mit dem Er-
klären, außerdem habt ihr das Startplättchen 
vergessen. Das ist ein Landschaftsplättchen 
mit einem roten Stern in der Mitte.“
„Da habt ihr jetzt aber Glück gehabt“, verkün-
det Bärbel und legt eines ihrer Landschafts-
plättchen in die Tischmitte und zieht ein 
neues Plättchen von Stapel, „sonst hättet ihr 
jetzt alle Landschaftskärtchen durchsuchen 
müssen.“
„Dann fang doch gleich an“, schlägt Walter 
vor.
Das lässt sich Bärbel nicht zwei Mal sagen. 
Sofort legt sie ein Plättchen mit einem Korn- 
Symbol an das Startplättchen und gründet 
die gelbe Kultur, indem sie die entspre-
chende Holzscheibe drauflegt.
„Jetzt bekommst du zwei Volksstämme, weil 
sich zwei Korn-Symbole in dem neu gegrün-
deten Land befinden“, möchte ihr Dagmar 
erklären, doch Bärbel hat die beiden gelben 
Holzwürfelchen schon in der Hand, ebenso 
ein neues Landschaftsplättchen vom Nach-
ziehstapel.
Damit ist Ralph als nächster an der Reihe. 
Er legt ein Plättchen mit einem Kelch- und 
einem Schwert-Symbol an das von Bärbel 
gegründete Land und nimmt sich auch ein 
gelbes Würfelchen.
Sofort macht Walter ihn darauf aufmerk-
sam, dass er auch eine eigene Kultur hätte 
gründen können. Doch Ralph grinst nur und 
meint: „Warum einen eigene Kultur gründen, 
wenn man an so einem aufstrebenden Volk 
mitpartizipieren kann. Aber du kannst mir ja 
zeigen wie man es richtig macht“, und zieht 
ein Landschaftsplättchen nach.
Walter nimmt die Herausforderung an und 
legt sein Kärtchen an der Seite mit der Py-
ramide an das Startplättchen und gründet 
auch gleich die grüne Kultur.
Nachdem er sich sein grünes Würfelchen für 
das Korn auf seinem Land genommen hat, 
zieht er auch gleich ein Landschaftsplätt-
chen.
Damit währe theoretisch ich am Zug. Doch 
bevor ich etwas machen kann, schreit Wal-
ter schon: „Halt, ich habe ein Epochenplätt-
chen.“
„Damit bekommt man pro Pyramide auf dem 
Gebiet einer Kultur einen Siegpunkt“, erklärt 
Dagmar sofort.
„Also bekommt nur die grüne Kultur Sieg-
punkte“, stelle ich fest. 
„Genauer gesagt, Walter bekommt einen 

GÖTTER SPIELEN MIT KULTUREN
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Siegpunkt für seinen einen Volksstamm“, 
stellt Dagmar richtig.
Nachdem Walter seinen Siegpunkt und ein 
neues Landschaftsplättchen kassiert hat, bin 
ich dran. Ich gründe gleich einmal die blaue 
Kultur, und bekomme dafür zwei Volksstäm-
me.
Bärbel und Ralph fügen in ihrem nächsten 
Zug jeder ein Landschaftsplättchen mit Kelch 
an das Land ihrer Kultur an und nehmen 
auch jeder einen gelben Volkstamm. Damit 
sind alle gelben Würfelchen verteilt.
Und auch Walter vergrößert sein eigenes 
Land und nimmt einen weiteren Volksstamm 
seiner Farbe.
„Ihr müsst nicht nur die eigene Farbe neh-
men“, stellt Dagmar fest, „die Kultur muss nur 
aktiv sein.“
Doch das war uns ohnehin allen klar.
Nun bin wieder ich an der Reihe und mit 
einem fiesen Grinsen und den Worten, „Ich 
danke euch für das Geschenk“, tausche ich 
ein Plättchen aus und verbinde damit das 
Land der gelben und der blauen Kultur.
„Was ist jetzt los?“, will Bärbel sofort von Ralph 
wissen, „unser Land war doch viel größer.“
Sofort klärt Walter sie auf: „Christoph hat 
einen Krieg ausgelöst. Und da dabei nicht 
die Größe des Landes sondern die Anzahl 
der Schwerter zählt und in beiden Ländern 
nur ein Schwert-Symbol ist, entscheidet der 
aktive Spieler, welche Seite den Krieg ge-
winnt.“
„Und ich bin dafür das Blau gewinnt“, ver-
künde ich.
„Das kostet dich einen beliebigen Volks-
stamm Strafe“, erinnert mich Dagmar. Doch 
nachdem alles abgewickelt ist, und Bärbel 
und Ralph all ihre Steine zurück in den Vor-
rat gelegt haben, darf ich mir wieder einen 
Volksstamm nehmen.
„Selbstverständlich mache ich jetzt eine 
Wertung“, verkünde ich dann auch gleich 
und kassiere für jeden meiner beiden Volks-
stämme je vier Siegpunkte für die vier Kelch-
Symbole auf meinem neuen Land. Das macht 
acht Siegpunkte auf die Schnelle.
Damit ist Bärbel am Zug. Doch da sie keine 
Volksstämme mehr besitzt um die Strafe zu 
bezahlen, kann sie mein Gebiet nicht zer-
stören und gründet stattdessen wieder die 
gelbe Kultur. Diesmal aber möglichst weit 
weg von meinem Land.
Auch Ralph kann mein Gebiet nicht zerrei-
ßen, also vergrößert er es stattdessen mit 
einem Kelchtempel. Das bringt ihm sofort 
pro Kelch-Symbol einen Siegpunkt, also 
insgesamt vier. Danach nimmt er sich einen 
blauen Volksstamm und zieht auch gleich 
das nächste Epochenplättchen. Diesmal hat 
Walter schon zwei grüne Volksstämme und 
bekommt damit zwei Siegpunkte für die Py-
ramide.
Auch das nächste Plättchen, das Ralph zieht, 
ist ein Epochenplättchen, wieder zwei Sieg-
punkte für Walter.

Damit ist Walter dran und nutzt die Möglich-
keit, die die anderen beiden nicht hatten. Er 
zerreißt mein Gebiet und löst damit eine Völ-
kerwanderung aus.
Er hat noch dazu das Glück, ein Plättchen zu 
besitzen, mit dem er den kleinsten Kontinent 
mit dem meisten Getreide ausstatten kann 
und zwingt damit die blaue Kultur sich dort 

niederzulassen. Damit ist der große Konti-
nent frei zur neuen Besiedelung. Eine Chance 
die er sich nicht entgehen lässt. Jetzt hat er 
auch noch zwei rote Volksstämme, die ihm 
bei der sofort verkündeten Wertung viele 
Punkte bringen.
Es geht noch mehrere Runden mit den 
Kulturen auf und ab, bis plötzlich das ach-
te Epochenplättchen kommt und das Spiel 
abrupt beendet. Allerdings erst nachdem 
Ralph mit einem genialen Schachzug eine 
Menge Punkte geholt hat und so das Spiel 
doch noch gewinnt.
Gheos hat eine wunderschöne Grafik und 
leichte Regeln. Doch es gibt ziemlich fie-
se Methoden um die Gebiete der anderen 
auseinander zu brechen und teilweise sogar 
ganze Kulturen zu vernichten. Man muss 
genau den Mittelweg zwischen Vorsicht und 
Risiko finden um dieses Spiel erfolgreich zu 
spielen. 
Das Spiel hat aber auch einige Fehler. Zum 
Beispiel kann ein Einzelner den ganzen Spiel-
spaß zerstören, wenn er nur auf Teufel komm 
raus andere Kulturen vernichtet, denn dann 
ist der Frustfaktor extrem hoch.
Auch scheint die Regel einen kleinen Schön-
heitsfehler zu haben, denn die Strafe für das 
Auslösen von Kriegen und Völkerwande-
rungen wird durch den gratis Volksstamm 
jeder Runde meist wieder aufgehoben.
Und das letzte Problem sind die Plättchen 

selbst. Denn die Epochenplättchen sind nach 
häufigem Spielen an den Rückseiten leicht 
zu erkennen, weil sie nach dem Aufdecken 
sofort aus dem Spiel kommen und damit 
sauber bleiben im Vergleich zu den Land-
schaftsplättchen, die doch immer wieder auf 
dem Tisch herum geschoben werden und so 
deutlich schmutziger werden.
Doch trotz einiger Fehler kann das Spiel in 
der richtigen Runde sehr viel Spaß machen 
und im Notfall kann man ja immer noch die 
eine oder andere Hausregel hinzufügen.

Christoph.Vavru@spielen.at
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Gloria Mundi – nur keine Sorge geneigter Leser 
ich werde heute nicht über die  Apfelsorte des 
American Mammoth schreiben, viel mehr gilt 
meine Interesse dem neuen Spiel von Rio Gran-
de Games. 
„Sic transit Gloria Mundi“ – „So vergeht der Ruhm 
(oder die Herrlichkeit) der Welt“. Woher war mir 
das gleich bekannt? Ah ich erinnere mich, Asterix, 
wer es gelesen hat. Ein Zitat des Piraten, der bloß, 
weil er die beiden Gallier sieht, sein Schiff selbst 
versenkt. Aber konzentrieren wir uns kurz auf die 
geschichtlichen Fakten. Es war ein Zitat, das man 
dem siegreichen römischen Feldherren zurief, 
wenn er in Rom einzog. Dieses Zitat wurde dann 
von der katholischen Kirche übernommen und 
man ruft es dem neu gewählten Papst zu, wenn 
er in die Peterskirche einzieht.
Zeitlich ist das Spiel im Jahre 410 angesiedelt, in 
dem die Westgoten in Italien eingefallen sind und 
Rom plünderten. 
Die für meinen Geschmack zu groß geratene 
Schachtel, das Material hat darin jede Menge Platz, 
zeigt einen Römer der in seiner Dekadenz den Ver-
wüstungen der Goten mit einem Becher Wein zu-
prostet und sich mit Frauen umgibt. Der Spielplan 
zeigt das Italien des Jahres 410. Eine Strasse mit 
vielen Stationen zieht sich vom Norden über Rom 
in den Süden und findet in Karthago ihr Ende. Ab-
lagefelder für die Ausbaukarten und die Ressour-
cen befinden sich ebenfalls dort. 6 Spielsteine aus 
Kunststoff, die römischen Legionären ähneln, und 
eine größere Figur, die den Goten darstellt, sowie 4 
verschiedene Ressourcensteine, 70 Basiskarten, 57 
Ausbaukarten und 6 Sichtschirme befinden sich 

ebenfalls in der Schachtel, ach ja und natürlich die 
Spielregel, die ich auf Grund ihrer Qualität wohl 
jetzt verdrängt habe.
Die Römer aller teilnehmenden Spieler kommen 
auf Rom und der Gote startet auf dem ersten Feld 
der Strasse im Norden. Die Sichtschirme werden 
verteilt und wenn man genau hinschaut sind die 
Becher des Römers mit der jeweiligen Farbe des 
Spielers versehen. Jeder Spieler erhält von den 
Ressourcen eine Nahrung (gelb), ein Gold (gelb) 
und einen Frieden (weiß). Diese werden hinter 
den Sichtschirmen geheim gehalten. 
Abhängig von der Spieleranzahl bekommt jeder 
Spieler Landgüter (grüne Karten), Städte (gelbe 
Karten) und Friedenskarten (weiße Karten). An 
dieser Stelle möchte ich meinem Unmut Ausdruck 
verleihen, dass die Wahl des Wortes Frieden wohl 
die schlechteste war. Die Karten sind absolut nicht 
friedlich, da sie noch dazu den Aufdruck Legio auf-
weisen. Die Autoren oder die Verleger sind wohl 
der Meinung dass man Frieden nur auf Grund der 
Überlegenheit der Armeen zustande bekommt. 
Nun gut, es sei so, kommt das Spiel ja auch aus 
Amerika. 
Bei 6 Spielern bekommt jeder 5 grüne, 3 gelbe 
und 3 weiße Karten. Je eine dieser Karten legt 
jeder Spieler vor seinen Sichtschirm. Das ist seine 
Auslage. Der aktive Spieler  legt zu Beginn seines 
Zuges eine Ausbaukarte ins Forum. Die Karte 
wird von einem verdeckten Stapel gezogen und 
kommt auf das erste der 6 Felder. Dieses Feld weist 
den Wert +5 aus und die nächsten haben einen 
um eins verringerten Wert, somit ist das letzte mit 
einer Null versehen. 

Befindet sich vor dieser Aktion bereits eine oder 
mehrere Karten im Forum werden diese um eins 
abgewertet und verschoben und die neue Karte 
kommt wiederum auf das Feld +5. Karten, die auf 
dem Feld mit der Null liegen, kommen aus dem 
Spiel. 
Danach muss der Spieler eine seiner Basiskarten 
auslegen, die er auf der Hand hält. Er bekommt für 
diese Karte und für jede Karte der gleichen Farbe, 
die er bereits in seiner Auslage liegen hat, eine 
Ressource. Die Mitspieler bekommen aber eben-
falls für die ausliegenden Karten dieser Farbe ihre 
Ressourcen. Sollte auf den bereits ausliegenden 
Karten eine Ausbaukarte liegen kann sich der 
Spieler entscheiden ob er die Ressource nimmt 
oder die Ausbaukarte aktiviert. Dazu später aber 
mehr.
In welcher Reihenfolge die Basiskarten oder Aus-
baukarten aktiviert werden, entscheidet jeder 
Spieler selbst. So kann zuerst von einer Basiskarte 
ein Ressourcenstein genommen werden, um die-
sen im selben Zug für eine Ausbaukarte einzuset-
zen. Nur durch Aktivieren spezieller Ausbaukarten 
und durch den Kauf der Ausbaukarten kann der 
Spieler mit seiner Figur von Rom Richtung Kartha-
go ziehen.
Im nächsten Schritt seines Zuges kann der Spie-
ler eine der 6 ausliegenden Ausbaukarten kaufen. 
Der Kaufpreis ist rechts auf der Karte in Form von 
verschiedenen Ressourcensteinen abgedruckt. 
Abgesehen von den drei bereits erwähnten 
Ressourcen gibt es noch die Farbe lila, die Ruhm 
genannt wird, und als Joker für die anderen drei 
gilt. Diese bekommt man aber nur wiederum 
über Ausbaukarten, wenn man diese aktiviert. 
Die billigsten Karten kosten einen Ruhm, oder vier 
verschiedene Ressourcen. Die teuersten Karten 
kosten bis zu 12 verschiedene Ressourcen. 
Der Kaufpreis der Karte hängt aber auch noch von 
Feld ab, wo diese Karte ausliegt. Liegt sie auf dem 
Feld +5, dann muss der Spieler zusätzlich 5 belie-

bige Ressourcensteine abgeben. 
Die gekaufte Ausbaukarte muss 
einer gleichfarbigen Basiskarte in 
der Auslage zugeordnet werden. 
Kann der Spieler dies nicht, so 
kann er die Karte nicht kaufen. 
Nur einige wenige Karten können 
einer beliebigen Farbe zugeordnet 
werden. Die Schritte, die der Spie-
ler durch den Kauf der Karte erhält, 
zieht er sofort mit seiner Figur.
In der letzten Phase des Zuges 
zieht der Spieler den Goten oder 
er bezahlt seinen Tribut. Der Gote 
wird um ein Feld weiter gezogen. 
Möchte der Spieler dies aber nicht, 
dann muss er prüfen, welches 
Symbol oder Symbole auf dem 
nächsten freien Feld abgebildet 
sind. Je nachdem muss er pas-
sende Ressourcensteine auf das 
Feld legen und der Gote zieht 
nicht weiter. 
Entscheidet sich der Spieler, den 
Tribut nicht zu bezahlen weil er 

SCHON BEGINNT DER GLANZ VON ROM ZU VERBLASSEN

GLORIA MUNDI
Kämpfen Sie als römischer Staatsmann gegen den Niedergang
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nicht kann oder will, wird der Gote auf das letzte 
bewegte Feld gezogen. Für jedes Symbol auf die-
ser Strecke, es können dies eines oder aber auch 
mehrere sein, wird eine Basiskarte bei den Spie-
lern zerstört. Um dies abzuhandeln haben wir die 
Steine der Felder in die Mitte gelegt und der aktive 
Spieler hat sich eine Stein ausgesucht, diesen zur 
Seite gelegt und die farblich passende Basiskarte 
abgerissen und in die Schachtel gelegt. Liegt auf 
die dieser Basiskarte eine Ausbaukarte wird diese 
ebenfalls abgeworfen. 
Danach kommt der nächste Spieler an die Reihe 
um eine Karte abzureißen. Dies geht solange bis 
alle Steine zur Seite gelegt wurden. Es kann natür-
lich vorkommen, dass ein Spieler keine passende 
Basiskarte mehr ausliegen hat. In diesem Falle 
wird er übersprungen und es wird überprüft ob 
der nächste Spieler eine passende Karte zum Ab-
reißen hat. An dieser Stelle eine Bitte. Sortiert beim 
Abwerfen die Karten nach dem Typ. Die Spieler die 
Euch nachfolgen werden es Euch danken, denn 
das Sortieren der Karten zu Beginn fällt weg und 
der Spielstart geht so schneller vonstatten. 
Danach nimmt sich jeder Spieler, beginnend beim 
aktiven, einen beliebigen Ressourcenstein. Der ge-
nommene Stein muss in keiner Verbindung zu der 
oder den abgerissenen Karten stehen. So kann es 
passieren, dass ein Spieler Ressourcensteine be-
kommt, aber keine Karte abgerissen hat.
Danach kommt der nächste Spieler an die Reihe. 
Das Spiel endet sofort wenn der Gote auf das 
Feld Rom zieht. Hier sei angemerkt, dass, sollte 
nur noch das Feld Rom frei sein, es keinen Tribut 
geben kann. Der Gote zieht auf jeden Fall in Rom 
ein. Ebenfalls zu Ende ist das Spiel, wenn der aktive 
Spieler eine Basiskarte auslegen muss und dies 
nicht durchführen kann, oder ein Spieler seine 
Figur nach Karthago zieht. Die vierte Möglichkeit 
das Spiel zu beenden ist, wenn der Spieler eine 
Ausbaukarte ins Forum legen muss und der Sta-
pel ist aufgebraucht. Es gewinnt der Spieler der als 

erster Karthago erreicht oder derjenige, der am 
weitesten von Rom entfernt ist. Im zweiten Fall 
kann es zu einem Gleichstand kommen, dabei 
gewinnt derjenige, der die meisten Ressourcen-
steine besitzt.
Ich habe bis dato kein Wort über die Ausbau-
karten verloren. Werde ich auch nicht, denn das 
würde diese Rezension sprengen. Wissenswert ist, 
dass je höher der Kaufpreis der rechts abgebildet 
ist, desto höher die sofortigen Siegpunkte und 
desto stärker die Sonderfunktion. Einige Karten 
interagieren miteinander und können so zu einem 
wichtigen Schritt Richtung Sieg sein. 
Die Sonderfunktionen sind nicht nur Schritte, die 
man erhält, sondern einige schützen die Basiskar-
ten vor dem Goten, andere tauschen Ressourcen 
in einem bestimmten Verhältnis, auf anderen 

bekommt man Ruhm (lila Stein) und manche be-
ziehen sich auf das Feld wo der Gote soeben steht 
und man bekommt dafür Schritte oder es betrifft 
Karten einer anderen Farbe und man bekommt 
dafür Ressourcen oder Schritte.
Schon 2005 warf dieses Spiel seine Schatten vo-
raus und genau vor einem Jahr wurde es auf der 
Messe in Nürnberg präsentiert. Es ließ allerdings 
bis Essen auf sich warten. Einige dachten schon, 
es würde überhaupt nicht mehr erscheinen. Wenn 
ich bedenke dass die oberste Prämisse des Ver-
lages war, nur amerikanische Auflagen von eu-
ropäischen Spielen zu verlegen, waren wir schon 
sehr verwundert dass der Verlag diesen mutigen 
Schritt wählte. Hat dieser Schritt doch schon den 
einen oder anderen Verlag in finanzielle Turbu-
lenzen gestürzt. 
Nun sie haben es getan, und ich hoffe der Erfolg 
gibt ihnen Recht. Die Grafik von Franz Vohwinkel, 
da gibt es nichts zu meckern, wie immer. Solide 
und ansprechend, wenn auch die Ausbaukarten 
auf Grund der vielen Informationen überladen 
wirken, aber dafür kann er nichts. Da das Spiel 
in verschiedenen Ländern erscheint musste das 
Spielmaterial neutral und mit Symbolen versehen 
sein. Die Regel erläutert dann die Symbole.
Aber nun kommen wir zu dem Punkt, den ich als 
die gravierendste Einstiegshürde bei einem Spiel 
sehe, die Regeln. In diesem Fall keine guten Noten. 
Zu wenige Beispiele, die Texte kommen einer Lita-
nei näher als einer Erklärung, und die Erklärungen 
tragen oft nicht zum Verständnis der Situation bei. 
Einiges konnte ich intuitiv lösen, aber Intuition 
sollte bei einer Regel keine Vorraussetzung sein. 
So wir alle Fragen logisch beantwortet hatten, 
blieb eine doch unbeantwortet. Wenn ein Spieler 
eine Ausbaukarte, z.B. vom Feld +3, kauft und der 
nächste Spieler ist an der Reihe, so heißt es in der 
Regel, die Karte werden um ein Feld nach unten 
verschoben also um eins abgewertet. Bedeutet 
dies, dass die Lücke von Feld +3 bloß geschlossen 
wird und die billigeren Karten auf ihren Feldern lie-
gen bleiben oder werden alle um eins abgewertet, 
d.h. die Lücke bleibt und der nächste Spieler hat 
nur 5 Karten zur Auswahl. Wir haben es immer so 
gespielt, dass die Lücke geschlossen wurde und 
der Spieler immer aus 6 Karten wählen konnte.
Eine Unterstützung in der Regel, wie man die Ak-
tion des Goten am besten abwickelt, wäre ebenso 
hilfreich gewesen wie eine genauere Bebilderung 
der Ausbaukarten. So werden die Symbole zwar 
erklärt aber die Abbildungen dazu sind dürftig 
oder sogar an ganz anderer Stelle der Regel zu 
finden. Ein furchtbares Durcheinander, das meine 
erste Partie zu einer ständigen Nach- und Vorlese-
stunde ausarten ließ. Einmal eingelesen ist es aber 
dann kein Problem mehr. 
Das Material ist funktionell und ansprechend. Die 
Spielfiguren, die einem Legionär ähneln, finde 
ich originell. Die Karten sind aus stabilen Material 
und die farbliche Unterscheidung der Becher auf 
den Sichtschirmen wäre für einen reibungslosen 
Spielablauf zwar nicht notwendig gewesen, zeigt 
aber von der oft versuchten Verliebtheit ins Detail. 
Das Material rechtfertigt aber auf keinen Fall den 
etwas hohen Kaufpreis des Spieles, der Spielreiz 

macht dies aber wieder wett.
Was mir besonders gut gefallen hat ist, dass es in 
jeder Spieleranzahl gleichgut funktioniert und die 
Spieldauer immer in etwa bei 70 – 90  Minuten 
liegt. Wie der Verlag auf 60 Minuten kommt er-
schließt sich mir nicht. Abgesehen davon dauert 
unsere erste Partie mit Regellesen beinahe 3 Stun-
den. Vielleicht getraut sich ein Verlag eine neue 
Rubrik einzuführen. Die Angabe der Spielzeit bei 
der ersten Partie mit separater Bekanntgabe wie 
lange man für das Regelstudium benötigt. Ande-
rerseits wird sich da so manches Spiel überhaupt 
nicht verkaufen.
Das geschichtliche Thema ist schön mit dem Spiel 
verknüpft und die Flucht der Römer vor den he-
rannahenden Goten gut dargestellt. Ebenso 
glaubwürdig ist die Tributzahlungen und - wenn 
diese ausbleiben - der Zorn der Goten, die auf ih-
rem Weg nach Rom alles zerstören. 
Nun wie spielt es sich denn? Die erste Partie das 
sei euch versichert verläuft äußerst holprig. Die 
Entscheidung. welche Karte man ausspielt. Oder 
ob der Preis für die Ausbaukarte vielleicht doch zu 
hoch ist, kann den Spieler zu endlosem Grübeln 
verleiten. Ebenso es abzuschätzen was der Gote 
anrichtet wenn er loszieht.
Zu Beginn hamstern alle so gut es geht ihre Res-
sourcen und warten auf eine Ausbaukarte, die 
nicht zu teuer und doch nützlich ist. Da kommt 
auch der Glücksfaktor ins Spiel. Wenn man da Pech 
hat, sind die billigsten Karten immer die welche 
man am wenigsten will. Dass es nur 2 Schutzkar-
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Die Entscheidung, dem Goten keinen Tribut zu bezahlen 
und ihn sein zerstörerisches Werk vollbringen zu lassen, 
resultiert oft daraus, dass man frustriert die Überlegun-
gen aufgibt, wer am meisten verliert. Die destruktiven 
Elemente verschrecken so manchen Spieler für eine 
weitere Partie.

Kurt Schellenbauer

      Lesen Sie weiter auf Seite 3



Die Spieler sind Hohepriester 
der rivalisierenden ägyptischen 
Gottheiten Aton und Amun im 
Streben um die Macht im alten 
Theben, jeder will seine Priester 
optimal in den 4 Tempeln plat-
zieren. 
Jeder Spieler zieht 4 Karten und 
ordnet sie je einer Kartusche 
zu, danach werden die Karten 
umgedreht und ausgewertet. 

Kartusche 1 bringt Siegpunkte 
für den höheren Kartenwert, 
man vergleicht die Karten bei-
der Spieler, der höhere Wert be-
kommt die doppelte Differenz 
als Siegpunkte. 
Kartusche 2 bestimmt die Spiel-
reihenfolge und entfernt Steine, 
wer den niedrigeren Karten-
wert hat, beginnt, wer dran ist 
entfernt Steine im Wert der ge-

legten Karte minus 2, bei einem 
Wert von -1 muss ein eigener 
Stein entfernt werden. Kartu-
sche 3 bestimmt den Tempel, 
wo Steine eingesetzt und ent-
fernt werden, alle Tempel, deren 
Nummer kleiner oder gleich dem 
Kartenwert ist, dürfen genutzt 
werden. Die Karte in Kartusche 
4 bestimmt die Anzahl eigener 
Steine, die aus dem Vorrat  in die 
Tempel verteilt werden dürfen. 
Danach müssen unplatzierte 
Steine ins Totenreich gesetzt 
werden. Ist dieses auch voll be-
setzt, wird in allen vier Tempeln 
gewertet, es punktet immer der 
Spieler mit den meisten Steinen, 
aber je nach Tempel verschieden. 
Sind nach Kartusche 1 oder 4 
entweder 40 Siegpunkte erreicht 
oder alle Felder im Tempel oder 
alle gelben oder grünen Felder 
besetzt, gewinnt sofort jener 
Spieler, der diese Konstellation 
erreicht hat.
Ein thematisch sehr gut umge-
setztes Positionsspiel, wer sich 
merken kann welche Karten der 
Gegner schon verbraucht hat, 
hat bessere Chancen.

ATON
WER SICHERT SICH DIE MACHT IM TEMPEL?

Die Siegbedingung bei Azte-
kenschatz ist einfach – wer zu-
erst Münzen im Wert von 200 
besitzt, gewinnt das Spiel. Mün-
zen bekommt man für erfüllte 
Aufgaben, muss sie aber zur Er-
steigerung von Aufgabenkarten 
auch einsetzen. Pro Spieler wird 
ein Paar Aufgabenkarten in die 
Mitte gelegt, die Aufgabenkarte 
zeigen die Punkte, die man für 

die Erfüllung der Aufgabe aus-
bezahlt bekommt. Die Spieler 
bekommen 8 Schatzkarten, je 
vier Schatzkarten werden neben 
ein Paar Aufgabenkarten gelegt. 
Man beginnt mit einem Startka-
pital von 5 silbernen 10-er und 
einer goldenen 50-er Münze. 
In der ersten Runde wird die 
Anführerfigur mit einem einma-
ligen verdeckten Gebot verstei-

gert. Danach werden die Kombi-
nationen von Schatzkarten und 
Aufgabenkarten versteigert, der 
Anführer bietet, wenn er die an-
deren Gebote kennt. Sind alle 
Karten versteigert, werden 12 
Stiche mit Symbolzwang gespie-
lt, der Anführer beginnt, man be-
dient mit gleichem Symbol bzw. 
spielt eine andere Karte,  der 
höchste Wert des ausgespielten 
Symbols gewinnt den Stich. Wer 
nach 12 Stichen eine Aufgabe er-
füllen kann, bekommt den Wert 
der Aufgabe in Münzen. Hat ein 
Spieler bei aufgaben, die die 
meisten Stiche oder die meisten 
Karten einer Art verlangt, zusam-
men mit einem anderen Spieler 
diese Aufgabe erfüllt, bekommt 
er ebenfalls den Wert in Münzen. 
Bei einer Aufgabe die eine exakte 
Anzahl Stiche erlangt, muss die-
se Anzahl genau erreicht wer-
den. Wer zuerst Münzen im Wert 
von 200 hat, gewinnt.
Eine nette Kombination von 
Versteigerung und Stichspiel, 
zusammen mit der Kartenhand 
kann man abschätzen, welche 
Aufgabe erfüllbar wäre.
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ALLES GESPIELTtBARON / CHEZ GOTH

Die jungen soeben ernannten 
Ritter wollen sich würdige Baro-
nien aufbauen und die Baustel-
le für das Schloss klug wählen, 
denn die Ländereien dürfen sich 
mit denen der Nachbarn nicht 
überschneiden. Eine Runde 
besteht aus drei Phasen: 1) ein 
Plättchen ziehen, 2) ein Plättchen 
auslegen, dabei kann es eventu-
ell zu Kämpfen kommen und/

oder auch zum Errichten einer 
Baronie und 3) einen Donjon auf-
stellen mit eventuellen Kämpfen 
und eventuell Errichten einer Ba-
ronie. Bein Anlegen eines Plätt-
chens muss dieses mindestens 
an ein anderes Plättchen ange-
legt werden, die Berührung ist 
nur an den Längsseiten erlaubt. 
Zwei gleiche Landschaftsarten 
dürfen nicht nebeneinander lie-

gen, sehr wohl aber Plättchen mit 
demselben Wert, solange sie un-
terschiedliche Landschaften dar-
stellen. Eine Ausnahme sind die 
Wiesen, sie können problemlos 
nebeneinander liegen. Berührt 
das neue Plättchen vier andere 
Plättchen, gibt es sofort einen 
Ehrenpunkt, bei fünf Plättchen 
sogar 3. Nach dem Plättchen 
legen kann ein Donjon gesetzt 
werden, nur auf eine leere Wiese 
und nur einer pro Runde. Eine 
Baronie wird gegründet, wenn 6 
Plättchen eine Wiese mit Donjon 
umgeben. Gekämpft wird, wenn 
Plättchen zu mehr als einer Ba-
ronie gehören, Kämpfe bringen 
oder kosten Ehrenpunkte. Sind 
alle Plättchen gelegt, werden 
noch zwei Runden gespielt, in 
denen man Baronien trotz feh-
lender Plättchen gründen kann. 
Es gewinnt, wer am Ende die mei-
sten Ehrenpunkte besitzt.
Ein thematisch gut hinterlegtes, 
aber im Grunde abstraktes Posi-
tionsspiel, bei dem gut aufpassen 
muss, wo die Berührungen der 
Baronien stattfinden und Kämpfe 
entstehen.

Chez Goth ist die neueste Basis-
variante des Kartenspiels Chez 
Geek. Die Spieler sind Bewohner 
einer freakigen Grufti-WG und 
jeder versucht, in dem Chaos 
das Beste – oder Schlechteste? 
– aus seinem Leben zumachen. 
Jeder Spieler hat einen Job und 
entsprechendes Einkommen, 
Freizeit und ein Punkteziel, das 
er zum vollkommenen Glück 

oder Unglück braucht, dieses 
Punkteziel heißt Slack-Ziel. 
Punkte bekommt durch Spielen 
von Karten zu Aktivitäten wie 
Klamotten kaufen oder Fernse-
hen. Es gibt zwei Arten von Kar-
ten, Leben und Job. Jobkarten 
wiederum gibt es 8, sie haben 
je drei Werte und jeweils einen 
Speziellen Vor- und Nachteil. 
Bei den Lebenskarten gibt es 

Personen, Dinge, Aktivität und 
Jederzeit. Man beginnt mit 5 
Lebenskarten, der Zug eines 
Spielers besteht aus Ziehen, 
Würfeln, Leute anrufen, Frei-
zeit und Ablegen. Man zieht bis 
man 6 Karten hat, dann werden 
Einkommen oder Freizeit aus-
gewürfelt. Hat man Personen-
karten, kann man diese spielen, 
eingeladene Personen bringen 
Slack, es wird ausgewürfelt, ob 
die eingeladene Person Lust 
hat, vorbeizukommen, wenn ja 
taucht sie im Zimmer des Spie-
lers auf, die Auswirkungen wer-
den entsprechend abgehandelt. 
In der Phase Freizeit kann man 
shoppen gehen oder andere 
Aktivitäten setzen, man muss 
alles immer vorher ankündigen 
und die passende Karte auf der 
Hand haben. Herzblut-Marker 
bekommt man durch auf einen 
selbst gespielte Karten oder 
Aktivitäten, sind aber keine Per-
sonen im Zimmer verflüchtigt 
sich Herzblut wieder. Wie vom 
Duo Jackson/Kovalic gewohnt, 
ergibt sich wieder ein witziges 
Kartengefecht.

CHEZ GOTH
DAS WG-SPIEL ÜBER DIE „SCHWARZE“ SZENE
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1855 im Wilden Westen – Spie-
ler sind Goldgräber, die ihre Ter-
ritorien abstecken und gegen 
Übernahmeversuche verteidi-
gen. Diese Territorien sind 36 
Zahlenfelder mit Notation für 
Reihe und der Spalte, zu denen 
das Feld gehört. 
Wer dran ist, rollt drei Würfel. Für 
jeden Wurf kann man nur einen 
weißen oder einen schwarzen 

Marker setzen, davor muss man 
einen dieser drei Würfel einzeln 
einer Reihe, einer Spalte und 
einem weißen Marker zuord-
nen, d.h. bei einem Wurf von 
2-4-5 kann man für das Feld an 
der Kreuzung von Spalte 2 und 
Reihe 4 den Marker 5 verwen-
den. Ist das Zielfeld leer, setzt 
man einen weißen Marker mit 
der Zahl des dritten Würfels ein. 

Liegt im Zielfeld ein fremder 
Farbmarker, aber kein schwarzer 
Marker, setzt man den weißen 
Marker obenauf. Hat das Zielfeld 
einen eigenen Farbmarker, setzt 
man einen schwarzen Claim-
Marker obendrauf, ebenso auf 
ein Zielfeld mit weißem Marker. 
Auf ein Feld mit einem schwar-
zen Claim-Marker darf man nicht 
setzen. Beendet man seinen Zug 
freiwillig, ersetzt man jedes Feld 
mit schwarzem Marker die dor-
tigen Steine mit einem eigenen 
Marker auf einem schwarzen 
Marker. Dieses Feld besitzt man 
nun. Weiße Marker ersetzt man 
durch eigene farbige Marker. 
Würfelt man und kann nicht 
setzen, muss man alle in dieser 
Runde gesetzten schwarzen und 
weißen Marker entfernen. Wer 
die erforderliche Mindest-Menge 
an Feldern besetzt hat, beginnt 
eine letzte Runde, dann gewinnt 
der Spieler mit der größten Grup-
pe zusammenhängender Felder.
Eine Can’t Stop Variante mit un-
nötig komplexen Regeln fürs 
Einsetzen, gemessen am Spiel-
spaß. 

Cortexcape ist ein abstraktes Po-
sitionsspiel, streng und klar wie 
eine Laboreinrichtung, weißes 
und klares Plastik, einziger Farb-
fleck sind die sogenannten Türen, 
die im Labyrinth die Durchgän-
ge markieren, Zylinder in weiß, 
schwarz, rot, gelb und grün. 
Jeder Spieler hat Kugeln, weiß 
beginnt. Er nimmt die 20 Zylin-

der und setzt sie beliebig auf 
die 20 Türen des Labyrinths, die 
schwarzen sind unüberwind-
liche Hindernisse. 
Dann wählt der Spieler von 
Schwarz für seinen Gegner den 
Start- und Zielpunkt, muss da-
bei aber darauf achten, dass es 
einen möglichen Weg gibt. Je 
nach gewähltem Plan spielt man 

8 oder 12 Runden. Wer dran ist 
muss den Weg vom Startpunkt 
zum Zielpunkt sprich Labyrin-
thausgang finden, indem er 
Durchgänge benutzt, die die 
wenigsten Punkte kosten. 
Weiße Zylinder entfernen kostet 
nichts, grüne kosten 1 Punkt, 
gelbe kosten 2 und rote 3 Punkte. 
Ist der Ausgang erreicht, platziert 
man eine eigene Kugel im Aus-
gang. Der nächste Spieler nimmt 
die entfernten Zylinder und 
setzt sie nach genauen Regeln 
wieder ein, die schwarzen Bar-
rieren müssen ebenfalls versetzt 
werden, wieder muss es einen 
möglichen Weg geben. Für das 
Spiel zu dritt und zu viert gibt es 
Zusatzregeln.
Cortexcape ist ein hochinteres-
santes Beispiel für Spiele, die in 
einem anderen Kulturumfeld 
und Berufsleben entstehen. Ito 
Morabito ist Designer und hat 
mit Cortexcape ein abstraktes 
Denkspiel geschaffen, das für 
Freunde solcher Spiele sicher 
eine erfreuliche Erweiterung des 
Genres darstellt.

ALLES GESPIELT u CLAIM IT / CORTEXCAPE
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ALLES GESPIELTtCRANIUM FAMILIEN EDITION / DER MAGISCHE FINGER

Nach der speziellen Österreich-
Ausgabe und der Bewegungs-
Variante Hullabaloo kommt nun 
die Cranium Familien-Edition, 
mit einer vereinfachten Lauf-
bahn und vielen zusätzlichen Ak-
tivitäten. Generell gibt es im Spiel 
vier verschiedene Aufgabenbe-
reiche, KreatoKater in blau, Den-
kOnaut in rot, StarSteller in gelb 
und WörterWurm in lila. Den-

kOnaut fordert Allgemeinwis-
sen und Denkvermögen, es ist 
eine Mischung aus Wissens- und 
Schätzfragen. KreatoKater heißt 
darstellende Kunst, mit geschlos-
senen Augen die große Zehe 
malen oder mit der Hand eines 
anderen Spielers einen Drachen 
zeichnen oder ein Sparschwein 
kneten. WörterWurm ist genau 
das, Wörter mit dem Wurm drin, 

zum Beispiel Pyjama im Team 
rückwärts buchstabieren. Der 
StarSteller hingegen verlangt 
schauspielerisches, artistisches 
und pantomimisches Können, 
eine interessante Aufgabe wäre 
doch Schneeballschlacht! Neu 
im Spiel sind die Cranium-Wür-
fel und die Schnippfrösche, die 
so interessante Herausforde-
rungen bereithalten wie „Forme 
aus der Knete eine Schlinge, lass 
sie hochhalten und schnippe 
den Frosch durch“, Standort der 
Schlinge und Absprungpunkt 
des Frosches am Spielplan sind 
vorgegeben. Dagegen erscheint 
Türme bauen aus den Würfeln 
beinahe einfach und ein ge-
summtes Lied erkennen schon 
beinahe banal. Wie aus diesen 
Beispielen unschwer zu erken-
nen ist, hält Cranium auch in der 
Familien-Edition alle in Atem, 
aber meist, weil sie vor Lachen 
nicht mehr schnaufen können, 
z.B. weil Papa versucht, pantomi-
misch eine Mücke darzustellen. 
Bei diesem Spiel ist jeder Varian-
te gleichzeitig Vergnügen und 
Herausforderung.

Wer hat sich nicht bei der Ad-
dams Family über das eiskalte 
Händchen amüsiert? Nun, hier 
hoppelt es grün und gruselig auf 
einen zu, hebt plötzlich den Fin-
ger und sucht sich so das nächste 
Opfer aus, das mit der Wahl Wag-
nis oder Wahrheit konfrontiert ist.
Die bis zu acht Spieler sitzen im 
Kreis um die magische Hand und 

bekommen je eine Karte „dop-
peltes Wagnis“. Die Hand wird 
eingeschaltet, geht im Kreis und 
zeigt dann mit einem erhobenen 
Finger auf einen Spieler. Dieser 
entscheidet sich für Beantworten 
einer Wahrheitsfrage oder dafür, 
ein Wagnis einzugehen, noch 
bevor er die Frage bzw. Aufgabe 
kennt. Dann wird dem Spieler die 

Aufgabe bzw. Frage vorgelesen. 
Bei Wahrheit ist z.B. gefragt „Wel-
cher Mitspieler ist am klügsten?“, 
bei Wagnis ist die Aufgabe z.B. 
„tue so, als ob du soeben beim 
Fußball ein Tor geschossen hät-
test“. Die Mitspieler entscheiden 
ob die Aufgabe oder die Frage 
korrekt erfüllt wurde. Wenn ja 
bekommt der Spieler die Karte, 
wenn nicht, muss der Spieler die 
entsprechende auf der karte ge-
nannte Strafe auf sich nehmen, in 
unserem Beispiel das Wort „Kata-
strophe“ buchstabieren. Wer die 
Strafe nicht besteht, muss eine 
Karte zurückgeben, so er eine 
hat. Einmal im Spiel kann man 
mit der Karte „doppeltes Wagnis“ 
ein Wagnis an einen Mitspieler 
abschieben, der bei Lösung die 
Aufgabenkarte und die Karte 
„doppeltes Wagnis“ bekommt. 
Wer zuerst sechs Karten gesam-
melt hat, gewinnt.
Ein witziges, gelungenes Party-
spiel, am Spielspaß hat natürlich 
die Hand selbst großen Anteil, 
aber auch die Aufgaben sind gut 
gewählt.
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Die Insassen der Kutsche gehö-
ren zu zwei mächtigen Geheim-
gesellschaften und versuchen 
ihre Verbündeten zu finden. 
Informationen bekommt man 
durch Besitzwechsel von Ge-
genständen. Jeder hat eine of-
fene Personenkarte und eine 
verdeckte Berufskarte, die Ge-
sellschaftskarten werden vorbe-

reitet. Gegenstände sind eben-
falls Karten mit Eigenschaften, 
die der Besitzer nutzen kann, 
je nach Spieleranzahl darf man 
zwischen 5 und 8 Karten davon 
auf der Hand haben. Wird ein 
Gegenstand genutzt, behält 
man die Karte. Ist ein Spieler am 
Zug, kann er passen, einen Ge-
genstand tauschen oder einen 

Mitspieler angreifen oder den 
Sieg verkünden. Beim Tausch 
wird der Gegenstand angeboten, 
im Fall des Behaltens bekommt 
der Anbieter einen Gegenstand 
versteckt zurück und muss den 
Tausch akzeptieren. Bei Angriff 
legen die Spieler reihum fest, 
ob sie Angreifer oder Verteidiger 
unterstützen, dann kann man 
Eigenschaften von Berufen und 
Gegenständen nutzen, der An-
greifer punktet für jedes Schwert, 
der Verteidiger für jedes Schild, 
das höhere Ergebnis gewinnt, 
der Sieger erfährt die Wahrheit 
über Beruf und Gesellschaft des 
Verlierers oder schaut sich dessen 
Reisegepäck an. Wer glaubt, dass 
seine Gesellschaft die notwendi-
gen Gegenstände besitzt und 
selbst einen davon hat, kann den 
Sieg verkünden. Benennt er die 
Besitzer der Gegenstände richtig, 
hat dieses Team gewonnen.
Eine interessante Variante eines 
Detektivspiels, die Mechanismen 
sind gut gemischt, etwas Spieler-
fahrung wird trotzdem hilfreich 
sein, hervorzuheben sind die 
zweisprachigen Kartentexte.

ALLES GESPIELT uDIE KUTSCHFAHRT ZUR TEUFELSBURG / ESAGEK
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DIE KUTSCHFAHRT 
ZUR TEUFELSBURG
EINE GEHEIMNISVOLLE REISE

Esagek ist ein traumhaft schön 
gefertigtes abstraktes Positi-
onsspiel, genauer gesagt eine 
Sammlung von vier verschie-
denen Spielen, besonders in-
teressant auch durch die Breite 
in der Spieleranzahl, es können 
ein bis sechs Spieler mitmachen. 
Es gibt sieben Sechsecke mit 
je sechs Plätzen für die Spiel-
steine, die Sechsecke stecken in 

gefederten Halterungen in der 
Schachtel, diese ermöglichen ein 
Absenken und damit problem-
loses Drehen der Sechsecke. 
Jeder Spieler hat Steine seiner 
Farbe. Je nach Spielvariante kom-
men eine oder mehrere der fol-
genden Zugmöglichkeiten zum 
Einsatz: Man dreht ein Sechseck 
um eine Position nach rechts 
oder links. Man zieht einen Spiel-

stein eine Position weiter oder 
schlägt einen Stein. Man kann 
nur einen Stein schlagen, der sich 
in einem der drei seitlich benach-
barten Felder befindet, schlagen, 
indem man den eigenen Stein 
auf das leere Feld gegenüber 
dem Scheitelpunkt  vor der be-
grenzenden Seite bewegt. Man 
kann auch die Positionen zweier 
Steine verschiedener Farbe ver-
tauschen. In der Solovariante 
muss man alle Steine bis auf eine 
bestimme Formation vom Brett 
nehmen. In der Variante Clas-
sic spielt man zu zweit und soll 
drei Steine in das gegnerische 
Hexagon bringen. Invasion kann 
man mit bis zu 6 Spielern spie-
len, man muss eine bestimmte 
Anzahl Steine ins zentrale Sechs-
eck bringen und in der Variante 
Surrounder muss man gegne-
rischer Steine einschließen. Ein 
sehr gelungenes Erstlingswerk 
in eleganter Ausstattung und mit 
einer interessanten Kombination 
von Bewegungsmechanismen, 
für das Schlagen braucht man 
gutes räumliches Vorstellungs-
vermögen.
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Farbteufel macht die Spieler mit 
den Grundfarben Rot, Blau und 
Gelb vertraut, sowie den Far-
ben, die man daraus mischen 
kann. Spielziel ist, die eigenen 
drei Farbkarten abzulegen, es 
werden drei Spielvarianten an-
geboten. Im Grundspiel „Wo ist 
meine Farbe“ haben die Spieler 
Aktionssteine und Farbkarten, 

mit den Aktionssteinen mischt 
man eine Farbe, damit läuft man 
mit dem Farbanzeiger zur neu 
entstandenen Farbe d.h. wenn 
man bei rot steht und zwei gelbe 
Aktionssteine ablegt, zieht man 
von Rot zu Rotorange und dann 
zu Orange, die Aktionssteine 
werden abgelegt. Hat der Spie-
ler eine seiner Farben erreicht, 

legt er die Farbkarte ab. Man ist 
grundsätzlich so lange am Zug, 
wie man Aktionssteine einsetzen 
kann. Man kann auch Spielsteine 
tauschen, 2 beliebige gegen ei-
nen gezogenen, 2 gleiche gegen 
einen ausgewählten Stein aus 
dem Beutel. Im Fortgeschritte-
nenspiel „Der Farbteufel“ kom-
men schwarze Aktionssteine für 
die Komplementärfarben und 
weiße Steine zum Springen von 
Primärfarbe zu Primärfarbe ins 
Spiel. Der Farbteufel blockiert 
ein Feld, dieses kann man weder 
betreten noch darüber hinweg 
ziehen. 2 Aktionssteine kostet es  
den Farbteufel zu versetzen. Das 
Expertenspiel heißt „Der Farbteu-
fel bin ich“, mit neuen Regeln, die 
Zielkarten werden offen ausge-
legt, die Aktionssteine werden 
gestapelt, man zieht von den 
Stapeln nach, es kann nicht mehr 
getauscht werden. Man muss 
mehr vorausplanen und der 
Farbteufel hat wesentlich mehr 
Bedeutung, ihn zu versetzen ist 
auch teurer. Ein interessantes 
Farblernspiel mit gelungenen 
Mechanismen und guter Regel.
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ALLES GESPIELTtFARBTEUFEL / FROG TENNIS

Tischtennis, Tennis, Bälle hin 
und her schlagen, schon oft gab 
es Versuche, dieses Spielprinzip 
vernünftig auf den Spieltisch 
zu bringen. Mit diesem Spiel ist 
es überzeugend gelungen, der 
grüne Hüpfer macht Spaß und 
trainiert bestens die Auge-Hand-
Koordination.
Aus einer elektronischen Basis 
mit Querbalken, Stützen, einem 

Frosch und 2 Teichen sowie 2 
Schlägern wird ein Spielgerät 
zusammengesetzt, man schal-
tet ein und der Forsch beginnt 
zu quaken. 
Es wird nach einfachen Regeln 
und unter Verwendung von 
Tennisbegriffen gespielt. Für den 
Aufschlag platziert man die Basis 
des Schlägergriffs auf dem Teich 
und setzt den Frosch auf die 

Schlägerfläche, dann drückt man 
mit dem Daumen den Knopf hi-
nunter. Volley heißt das Hin- und 
Her-Schießen des Frosches über 
den Balken. Bleibt der Frosch in 
der Luft hängen, macht der Spie-
ler, der am Schlag war, einfach 
einen neuen Aufschlag. 
Wichtig ist auch, dass der Griff 
mit dem Druckknopf immer am 
Tisch stehen bleiben muss, er 
darf nicht abgehoben werden. 
Landet der Frosch mit einem 
Platsch im Teich, bekommt Spie-
ler, der den Frosch in den Teich 
befördern konnte, einen Punkt 
notiert, er schiebt den Punkte-
zähler um einen Schritt nach 
oben. Hat ein Spieler 5 Punkte 
erreicht, endet die Partie, der 
Spieler gewinnt.
Eine witzige, gelungene Spieli-
dee, die gut funktioniert und bei 
der auch schon Erwachsene selig 
grinsend beim Frosche schubsen 
gesichtet wurden. Und was das 
Griff abheben betrifft, da gibt es 
Raum für Hausregeln. Die Ge-
räusche machen auch Spaß und 
meist wird nach Ende der Partie 
sofort eine neue begonnen.

FARBTEUFEL
EIN SPIEL MIT FARBEN UND FARBMISCHUNGEN

FROG TENNIS
DER QUAKENDE TENNISSPASS

ÜBERBLICK

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt

Vertrieb: Piatnik

Preis: ca. 28,00 Euro

Verlag: Piatnik 2006

www.piatnik.com

SPIELER
2

ALTER
5+

DAUER
10

Geschicklichkeitsspiel

Kinder und Zwei-Spieler

Frosch schleudern

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������
Atmosphäre	 �������

Kommentar
Bekannte Spielidee
Sehr gelungen umgesetzt
Optisch sehr hübsch gestaltet
Hoher Wiederspielwert 
Auch für größere Kinder  
und Erwachsene  lustig
Vergleichbar
Laser Light Tennis, Hasbro

BEWERTUNG

ÜBERBLICK

Autor: Stiehl, Meyer, Nebel

Grafik: Christoph Tisch

Vertrieb: Fachhandel

Preis: ca. 23,00 Euro

Verlag: Der Knetmatz 2006

www.derknetzmatz.de

SPIELER
2-6

ALTER
6+

DAUER
30

Farblernspiel

Kinder und Familie

Steine für Farbbildung setzen

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikat.	 �������
Atmosphäre	 �������

Kommentar
Spielidee gut umgesetzt
Einfache Regeln
Gut für Farberkennung

Vergleichbar
Vario Tino
Schmetti Coloretti

BEWERTUNG



ALLES GESPIELT uHÜPF HÜPF, HURRA! / IMITA

18 u Heft 362 / Jänner 2007 www.spielejournal.at

Die Frösche veranstalten einen 
Froschhüpf-Wettbewerb, sind 
drei Frösche in einer Reihe gelan-
det, rufen sie Quak und bekom-
men zur Belohnung einen Kuss 
von der Froschprinzessin, dar-
gestellt durch einen Chip. Jeder 
bekommt 12 Kugeln, bei zwei 
Spielern spielt jeder mit 2x12 Ku-
geln in zwei Farben, man spielt 
auf einer harten Oberfläche. 

Wer dran ist nimmt eine Kugel 
und wirft sie so, dass sie ein 
oder zwei Mal vor dem Teich 
auf dem Tisch aufspringt, bevor 
sie im Teich landet. Man hat pro 
Zug zwei Versuche. Liegen drei 
beliebige Kugeln danach in ei-
ner waagrechten, senkrechten 
oder diagonalen Reihe, ruft der 
Werfer der dritten Kugel Quak 
und bekommt einen Chip, wenn 

die Überprüfung zeigt, dass er 
zu Recht gequakt hat. Wer es 
schafft, dass drei Kugeln der glei-
chen Farbe in einer Reihe liegen 
oder wer mit seinem Wurf zwei 
Dreier-Reihen gleichzeitig fer-
tigmacht, bekommt zwei Chips.
Die fertige Dreier-Reihe wird 
aus der Spielfläche genommen 
und die Kugeln an ihre Besitzer 
zurückgegeben. Wer für sei-
nen Zug keine Kugel mehr hat, 
nimmt eine beliebige seiner Ku-
geln aus dem Spielfeld. Werden 
durch den Wurf Kugeln aus ihrer 
Position verschoben, bleiben 
sie an ihrem neuen Platz liegen, 
werden dadurch Dreier-Reihen 
gebildet, bekommt der Spieler 
die entsprechenden Chips. Wer 
eine Dreier-Reihe übersieht, be-
kommt keinen Chips, die Reihe 
wird aus der Spielfläche genom-
men. Sind alle Chips vergeben, 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Chips.
Ein hübsches Training für Moto-
rik und Hand-Auge-Koordinati-
on, das auch noch Spaß macht, 
mit gelungenem Thema und 
attraktiver Ausstattung.
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Ein Spiel, bei dem man viel tun 
kann um weiter zu kommen, 
gefragt sind Fantasie und gute 
Auffassungsgabe. Darstellen, 
nachahmen oder beschreiben 
verschiedenster Abbildungen 
macht Spaß und fördert Kreati-
vität, Kommunikation und Spra-
chentwicklung. Das Spielbrett 
und der Farbwürfel liegen bereit, 

jeder Spieler nimmt sich eine Fi-
gur und stellt sie auf den Start-
pfeil. Wer dran ist würfelt und 
setzt seine Figur auf das nächste 
Feld der gewürfelten Farbe. Nun 
darf er sich aussuchen, wie er 
die Aufgabe löst und mit etwas 
Glück darf er auch einfach mal so 
einige Felder vorrücken. Genutzt 
werden können pantomimische 

Darstellung, Nachahmung eines 
Lauts oder Geräusches oder 
auch eine mündliche Erklärung 
ohne Nennung des Begriffs. Ist 
z.B. eine Katze abgebildet, darf 
der Spieler miauen, durchs Zim-
mer schleichen oder auch den 
Begriff erklären ohne Katze zu 
sagen. Ist die Aufgabe erfüllt, 
darf der nächste würfeln und 
ziehen. Es dürfen mehrere Fi-
guren auf einem Feld stehen, 
landet man auf einem Farbfeld 
der eigenen Farbe, darf man sich 
einen Mitspieler aussuchen, der 
nun die Aufgabe erfüllen muss. 
Ein lachendes Kind schickt einen 
vorwärts zum nächsten Feld der 
eigenen Farbe, auch hier muss 
wieder ein Mitspieler den Begriff 
präsentieren. Ein trauriges Kind 
hingegen schickt einen Spieler 
zum nächsten Feld der eigenen 
Farbe zurück, dort muss er dann 
die Aufgabe selbst erfüllen. Wer 
zuerst auf dem Kreisfeld in der 
Mitte des Spielbretts ankommt, 
hat das Spiel gewonnen. Ein 
schönes, vielfältiges Lernspiel, für 
Spezialzwecke kann man auch 
die Darstellung beschränken.
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Kannibohne ist eine Variante von 
Bohnanza, bei der der Spielstand 
nicht mit Karten angezeigt, son-
dern notiert wird. Einzelne Boh-
nenkarten ermöglichen spezielle 
Spielzüge. Es gelten die Regeln 
von Bohnanza, weiters darf man 
nie mehr als vier Handkarten 
haben, die Ablage wird aufge-
fächert. 
Die Bohnen die geerntet werden, 

werden unverändert auf die Ab-
lage gelegt. Liegt im Bohnenfeld 
eine Textkarte, kann man die 
Sonderaktion ausführen, aber 
nur in der auf der Karte genann-
ten Phase und nur wenn die Kar-
te zuoberst im Bohnenfeld liegt, 
also komplett sichtbar ist. 
Ein Zug besteht aus den vier Pha-
sen des Grundspiels, Bohnenkar-
te ausspielen, Karten aufdecken, 

Bohnenanbau und neue Boh-
nenkarten ziehen, dazu kommt 
die Vorphase übrig gebliebene 
Karten verwerten. In dieser Vor-
phase legt der Spieler am Zug 
die Karten aus dem Angebot des 
Gegners, die dieser nicht verwer-
tet hat, in beliebiger Reihenfolge 
nacheinander wahlweise auf die 
eigenen Bohnenfelder oder auf 
die offene Ablage. Der Spieler 
am Zug darf in der Vorphase 
Bohnenfelder ernten, auch wenn 
der Gegner keine Karten liegen 
ließ. Das Spiel beendet bzw. ge-
winnt jener Spieler, der zuerst 
25 Punkte oder mehr erzielt, der 
Gegner darf seine Bohnenfelder 
noch ernten und verkaufen. Das 
Spiel enthält 19 durchnumme-
rierte Textkarten, dabei gibt es 
keine Karte, die sich auf Phase 
2 des Spiels, Karten aufdecken, 
bezieht.
Kannibohne als siebentes Spiel 
in der Bohnanza-Familie bei 
Lookout bietet wieder einige 
Neuerungen bzw. nutzt Regeln 
aus anderen Spielen der Se-
rie und liefert den gewohnten 
Spielspaß.

Der König will seine Schatz-
kammer füllen und erlässt die 
verrücktesten Gesetze, aber die 
Spieler als Bürger wehren sich 
und plündern dem König wei-
terhin die Schatzkammer. Im 
Spiel sind die vier Kartenfarbe 
Drachen rot, Türme schwarz, 
Wappen blau und Kronen gelb. 5 
Gesetzeskarten pro Farbe zeigen 
ein Gesetz mit Vor- und Nachtei-

len für den Spieler, vor dem sie 
liegt. Eine Gesetzeskarte spielt 
man vor sich selbst oder vor ei-
nen Mitspieler. Weiters gibt es 
Hoheitskarten, 3 Königinnen pro 
Farbe, die eine Gesetzeskarte au-
ßer Kraft setzen, 3 Prinzessinnen 
pro Farbe, die Gesetzeskarten 
beeinflussen, und auch die 
Handkarten. Weitere Hoheits-
karten sind je 4 Herzöge, mache 

davon erlauben, einen weiteren 
Herzog zu spielen, die je 3 Ritter 
haben keine Fähigkeiten und ei-
nen der 12 Joker kann man auf 
jede Karte spielen.
Wer dran ist, kann eine Karte 
spielen, die die gleiche Farbe 
hat wie die oberste Karte des 
Ablegestapels oder den gleichen 
Buchstaben. Spielt man eine Ho-
heitskarte, folgt man den Anwei-
sungen. Spielt man eine Geset-
zeskarte, legt man sie vor dem 
Spieler ab, für den sie gelten soll. 
Ausgespielte Gesetzte behalten 
die Runde lang Gültigkeit. Wer 
nicht spielen kann, zieht eine 
Karte. Eine Runde endet, wenn 
jemand seine letzte Karte spielt. 
Man zahlt für jede Handkarte 
je nach deren Art, und rechnet 
dann die Gesetzeskarten vor den 
Spielern ab, die Geld kosten oder 
bringen. Hat ein Spieler kein Geld 
mehr, wird abgerechnet und es 
gewinnt, wer das meiste Geld 
besitzt.
Eine sehr hübsche Variante der 
„ich muss meine Karten los 
werden und die andern ärgern“ 
Spiele.
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2 Kartenspiele in einem zum 
Thema Familie und Einkaufen 
bietet diese Schachtel, es gibt 
Opa, Oma, Mamma, Ehefrau, 
Ehemann und Sohn. Opa und 
Oma sowie Mamma sind die ge-
nau dies für die Ehefrau, der Sohn 
gehört zu Frau und Mann, in der 
Kartenecke steht das Alter. Prin-
zipiell hat man einen geheimen 
Charaker, der einem zugeordnet 

ist, und spielt Bewegungs- oder 
Geldkarten, um die Charaktere 
die Zutaten für das Abendessen 
einkaufen zu lassen, Zutaten 
bringen bei Spielende Sieg-
punkte für den Besitzer, je nach 
Variante bewegen sich die Cha-
raktere in einer anderen Auslage. 
In Mamma 1 spielt man mit 55 
Karten, in Mamma 2 mit allen 110 
Karten. In beiden Spielen wird 

nach genauen Regeln eine Aus-
lage vorbereitet, in die man dann 
Karten spielt, man kann aber 
auch Karten wegnehmen, oder 
WC-Karten zuordnen oder Zu-
tatenkarten drehen weil man für 
die restliche Runde nicht mehr 
mitspielen möchte, es kommen 
auch noch Gästekarten ins Spiel, 
die man Familienmitgliedern zu-
ordnen kann. Die Karten werden 
nach sehr umfangreichen Regeln 
gespielt, es gibt immer wieder 
Sonderfälle, man kann Zutaten 
stehlen  oder es werden Fami-
lienmitglieder vom Schulbus 
überfahren. Am Ende werden 
die Siegpunkte nach Serien von 
identischen Zeichnungen zuge-
teilt, und dann geht es noch um 
Schwiegermutterzeichen auf 
den Karten, die die Siegpunkte 
modifizieren. Nach dem abstrak-
ten Feudo und dem komplexen 
Siena ein etwas verwirrendes 
Kartenspiel von Mario Papini, das 
wohl einiger Partien bedarf, bis 
man sich eingearbeitet hat in den 
Einkauf fürs Abendessen. Nichts 
für Anfänger, ein gutes Kurzzeit-
gedächtnis wäre hilfreich.

Das Erscheinen der ersten Kurs-
Kollektion zu MotorChamp 
ist eine gute Gelegenheit, das 
Spielsystem vorzustellen. Mo-
torChamp kommt aus dem 
Verlag AZA, der schon mit sei-
nem Spiel Turfmaster Aufsehen 
erregte. MotorChamp ist ähnlich 
luxuriös ausgestattet, und daher 
auch ziemlich teuer, aber dafür 
mit beeindruckender Liebe zum 

Detail gemacht. Die Spielpläne 
des Grundspiels lassen sich zu 
unterschiedlich langen Renn-
strecken kombinieren. Der Me-
chanismus des Spiels beruht auf 
drei Würfeln, je nach Strecken-
abschnitt kann man mit einem, 
zwei oder drei Würfeln würfeln. 
Die Summe der geworfenen 
Augen ergibt die Anzahl Felder, 
die man fahren darf. Trägt das 

Ausgangsfeld ein Tempo-Limit, 
fliegt man raus, wenn man über-
würfelt. Es gibt Regeln für Boxen-
stops, in den sechs Runden, die 
eine Partie dauert muss man in 
der zweiten, dritten oder vierten 
Runde die Box aufsuchen. Wenn 
freie Fahrt möglich ist, muss 
man die erlaubte Anzahl Wür-
fel nutzen, darf aber auch den 
Spezialwürfel nehmen, wenn es 
kritisch wird. Die Zugreihenfol-
ge wird von der Position auf der 
Strecke bestimmt. Die Wagen 
werden für gefahrene Runden 
und Boxenstops markiert. Die 
Ergänzungs-Packung Motor 
Champ Kurs-Kollektion I bringt 
zwei tatsächliche Rennstrecken 
ins Spiel, ein einmal gefalteter 
Plan ist beidseitig bedruckt, auf 
einer Seite mit dem Hungaro-
Ring, auf der anderen Seite mit 
Magny-Cours. Man benötigt das 
Grundspiel für Regeln und son-
stiges Material. Ein Sportspiel der 
besonderen Art, die Mechanis-
men ergeben sich zum Teil aus 
dem Thema. Ein Genuß für Fans 
von Autorennspielen und Fans 
von schönen Spielen.
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Gute Spiele kommen wieder, so 
auch Phase 10, hier in der Würfel-
variante. Im Spiel sind zehn Wür-
fel, sechs davon mit den Zahlen 
5-10, vier Würfel mit den Zahlen 
1-4 und dazu ein ‘W’ für den Jo-
ker, die Farben sind Blau, Rot, 
Orange und Grün. Die 10 Phasen 
sind Kombinationen, die man 
der Reihe nach erwürfeln muss. 
Die Phasen verlangen entweder 

eine bestimmte Anzahl gleicher 
Zahlen beliebiger Farbe oder 
eine Zahlenreihe mit vorge-
gebener Länge in beliebigen 
Farben oder eine vorgegebene 
Anzahl von Würfeln gleicher Far-
be mit beliebigen Zahlenwerten.
Jeder Spieler hat pro Zug bis zu 
3 Versuche, die Phase zu erwür-
feln, in der er sich gerade befin-
det. Sein erster Wurf wird mit al-

len 10 Würfeln gemacht, davon 
kann er beliebig viele weglegen 
und den Rest nachwürfeln, wie-
der weglegen und noch einmal 
nachwürfeln. Der Joker kann für 
jede Zahl oder Farbe eingesetzt 
werden, man kann auch schon 
ausgelegte Würfel neu würfeln.
Die Phasen müssen der Reihe 
nach absolviert werden, für eine 
erwürfelte Phase gibt es Punkte: 
Die dafür nötigen Würfel werden 
addiert und dem Spieler gutge-
schrieben, der Joker zählt Null. 
Man kann eine Phase auch ver-
fallen lassen und in der nächsten 
Runde für ein besseres Resultat 
neu würfeln. 
Für mindestens 221 nach Phase 5 
bekommt man 40 Punkte Bonus. 
Hat ein Spieler alle 10 Phasen 
absolviert, ist das Spiel zu Ende, 
dieser Spieler bekommt noch 40 
Punkte Bonus und alle anderen 
haben noch die Möglichkeit, alle 
fehlenden Phasen der Reihe nach 
zu erwürfeln, schafft man eine 
Phase nicht, ist man draußen.
Ein simpler Würfelspaß, gut 
geeignet auch für größere Run-
den.
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An der Warenbörse geht es hoch 
her: 
Erdöl, Gold, Kakao und andere 
wertvolle Waren wechseln im 
Sekundentakt den Besitzer, denn 
jeder versucht eine Warengruppe 
komplett zu bekommen und als 
erster 500 Punkte zu erzielen.
Bereits seit 1904 ist dieses Spiel 
ein Klassiker im Genre der Wirt-
schafts- und Börsenspiele. In 

dieser neuen Ausgabe gibt es 8 
Warengruppen mit je 9 Karten, 
Erdöl, Silber, Reis, Erdöl, Rinder, 
Gold, Platin und Kakao. 
Die Spieler versuchen, möglichst 
viele Punkte zu erzielen, dazu 
tauschen sie nicht benötigte 
schnellstmöglich weg, bis sie alle 
9 Karten einer Ware beisammen 
haben. 
Wer das als erster schafft, schlägt 

auf die Glocke und bekommt 
den Wert der entsprechenden 
Ware gut geschrieben. Der erste 
Spieler, der 500 Punkte erreicht 
oder überschreitet gewinnt. 
Bringt ma die Zusatzkarten Bulle 
und Bär ins Spiel, im Börsenjar-
gon die Begriffe für Hausse und 
Baisse, kann der Bulle als Joker 
eingesetzt werden, hat man alle 
9 Karten und den Bullen, punktet 
man doppelt. 
Beendet ein anderer das Spiel 
und man hat selbst Bulle oder 
Bär auf der Hand, bringen sie 20 
Minuspunkte. 
Mit dem Bären auf der Hand darf 
man die Runde nicht beenden.
In beiden Varianten darf man 1 
bis 4 Karten einer Warengruppe 
hochhalten und zum Tausch aus-
rufen, tauschen kann man mit 
Spielern die dieselbe Kartenan-
zahl anbieten.
In kleiner kompakter Form ist Pit 
noch immer das Spiel, das am 
direktesten die Hektik des Bör-
sengeschehens imitiert, schnell, 
mit einfachsten Regeln und mit 
direkt messbarem Erfolg, wenn 
man die Glocke schlagen kann.

PIT DELUXE
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Im Spiel sind 9 beidseitig be-
druckte Bildtafeln, die man zu 
einem Quadrat von 3 x 3 Tafeln 
beliebig auslegt. Die 100 Karten 
werden nach den Rückseiten 
getrennt verdeckt gestapelt. 
Wer dran ist würfelt und nimmt je 
nach erwürfelter Farbe eine Kar-
te vom entsprechenden Stapel, 
diese Karte wird ausgelegt, damit 
jeder den Auftrag sehen kann.

Grüne Auftragskarten bedeuten 
selbst finden – nur der aktive 
Spieler kann ihn erfüllen, man 
muss den auf der Karte angege-
benen Gegenstand finden. Wenn 
auf der Rückseite ein Symbol 
für verlegen oder austauschen 
oder umdrehen der Bildtafeln 
zu sehen ist, muss das vorher 
gemacht werden. Dann wirft 
man den Zahlenwürfel, um fest-

zulegen wie viele der genannten 
Gegenstände man in der Laufzeit 
der Sanduhr finden muss.
Rote Karten heißt bieten -  alle 
Spieler machen ein Gebot für 
die Anzahl der genannten Ge-
genstände die sie finden wol-
len, das höchste Gebot erhält 
den Zuschlag. Blaue Karten 
bedeuten Tempo, sie zeigen ei-
nen Gegenstand als Zeichnung, 
sie werden nur ausgelegt und 
wenn gefordert werden dann 
die Tafeln geändert, dann suchen 
alle gleichzeitig nach dem abge-
bildeten Gegenstand. Für jeden 
erfolgreich ausgeführten Auftrag 
bekommt man einen Punkt, wer 
als erster 6 Punkte hat, gewinnt.
Ein Spiel mit bekannten Me-
chanismen und reizvoller, wenn 
auch nicht sofort zugänglicher, 
gewöhnungsbedürftiger Gra-
fik, für Kinder sicher ein gutes 
Training um Dinge auch einmal 
aus einem anderen Blickwinkel 
zu sehen. Ist das eiförmige Ding 
mit Gitternetz und Auswüchsen 
nun eine Ananas oder ein Mikro-
phon?

Die Spieler suchen als Schatz-
jäger auf dem Rücken von 
Elefanten im Dschungel nach 
Edelsteinen. Die Auslage wird 
vorbereitet, es gibt für jeden 
Spieler eine Camp-Karte und 
dazu einen Satz Abenteuerkar-
ten mit den Zahlen 5-12 und 7 
Aktionskarten in seiner Farbe. Die 
Schatzkarten werden gemischt, 

drei werden verdeckt aussortiert, 
die obersten Karten werden of-
fen in einer Reihe ausgelegt. 
Damit beginnt jede Schatzkarte 
eine Reihe von Abenteuer-Kar-
ten, die Edelsteine auf der Karte 
bestimmt die Anzahl Abenteuer-
karten, die in dieser Reihe ausge-
legt werden müssen, und auch 
den Wert der Karte. Wer dran ist 

spielt eine Abenteuerkarte in 
eine Reihe und zieht dann eine 
Abenteuerkarte nach, vor der 
Abenteuerkarte darf der Spieler 
wenn er möchte eine Aktions-
karte spielen. Die soeben aus-
gespielte Karte zählt immer für 
den Besitzer des gleichfarbigen 
Camps. Ist die Reihe voll, wird die 
Reihe gewertet. Die Werte aller 
farbgleichen Abenteuerkarten 
in der Reihe wird addiert, die 
Schatzkarte geht an den Spieler 
mit der höchsten Summe der 
Abenteuerkarten in dieser Reihe. 
Gibt es einen Gleichstand, wird 
die Schatzkarte nicht vergeben, 
die Abenteuerkarten werden 
abgeräumt und die Schatzkarte 
bleibt als Anfang einer neuen 
Reihe liegen. Liegt nur mehr 
ein Schatz aus, endet das Spiel. 
Nun zählen blaue Steine als 
Pluspunkte, rote Steine auf den 
Karten als Minuspunkte. Hat man 
allerdings zwei gleiche rote Kar-
ten, zählen diese nun auch als 
Pluspunkte, der Spieler mit dem 
höchsten Gesamtwert gewinnt. 
Ein Legespiel für die ganze Fami-
lie mit nettem Thema.
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ALLES GESPIELTtSCHRECKLICHT / SECTION X

Im Spiel sind 36 Karten mit Gru-
selmotiven, jeweils 12 mit den 
Werten 0 -11 in einer Farbe, dazu 
12 Aufgabenkarten. Es werden 3 
Aufgabenkarten gezogen und 
den Farben zugeordnet. Die 
Spieler können mit jeder erle-
digten Aufgabe Punkte gewin-
nen. Die Gruselkarten werden 
verdeckt gemischt und vor jeden 
Spieler wird eine Gruselkarte of-

fen ausgelegt und entsprechend 
dem Kartenwert die gleichfar-
bigen Steine auf dem Plan vor-
wärts gezogen, überschreitet der 
Wert dabei 15, wird die Karte zu-
rückgenommen und durch eine 
andere ersetzt. Dann bekommt 
jeder Spieler 6 Gruselkarten. 
Nun spielt jeder reihum 1 Karte 
aus der Hand in die eigene oder 
eine gegnerische Auslage, dabei 

wird der Stein auf der Zählleiste 
um den Kartenwert vorwärts be-
wegt. Man darf auch eine eigene 
oder fremde Karte mit einer hö-
heren gleichfarbigen abdecken, 
dann wird der Stein zurückgezo-
gen. Man darf vor jedem Spieler 
maximal eine Karte zudecken 
und es dürfen nie mehr als 4 
offene Karten vor einem Spie-
ler liegen, die Abdeckkarte darf 
beliebige Farbe haben und mit 
einer 0 kann man eine 11 zude-
cken. Liegen vor jedem Spieler 4 
offene Karten oder ein Spielstein 
überschreitet auf der Zählleiste 
den Höchstwert je nach Spiele-
ranzahl, werden für die Erfüllung 
der Aufgaben Punkte vergeben, 
für die Farbe des vordersten 
Steins 5-3-1 Punkte, für die des 
zweiten Steines 3 Punkte und die 
des 3. Steines noch 1 Punkt. 
Wer nach vier Runden die mei-
sten Punkte hat, gewinnt das 
Spiel.
Ein nettes Spiel mit einfachen 
Regeln, Anfänger brauchen 
eine Runde Gewöhnung an die 
unterschiedlichen Aufgaben pro 
Kartenfarbe.

Spielziel ist, bestmöglich Tun-
nels zu graben und den Weg in 
die Freiheit zu finden, die Wärter 
verriegeln die Tunnel mit Türen. 
Wer zuerst fünf Gefangene be-
freit, gewinnt das Spiel. 
Die Insel ist in vier Blöcke un-
terteilt, jede Spieler stellt seine 
Gefangenen in einen Block und 
bekommt 2 Türen, die Kacheln 
liegen verdeckt bereit. Gespielt 

wird in mehreren Runden, eine 
Runde endet wenn ein Spieler 3 
Gefangene befreit hat oder die 
Plättchen zu Ende sind. In sei-
nem Zug nimmt ein Spieler eine 
Tunnel-Kachel, wenn er nicht 
schon drei hat, und kann ein 
eine Kachel platzieren, verschie-
ben, drehen oder austauschen 
und dann Gefangene durch 
den Tunnel befördern oder eine 

Tür in einem Tunnel platzieren 
oder verschieben. Kacheln aus 
Tunneln anderer Spieler oder 
Kacheln mit Gefangenen dürfen 
nicht ausgetauscht oder verscho-
ben oder gedreht werden. Zur 
Bewegung von Gefangenen hat 
man 5 Schritte, ein Gefangener 
darf maximal 2 Schritte gehen. 
In einem Tunnelteil kann sich 
nur ein Gefangener aufhalten, in 
einem Versteck zwei. Durch das 
Platzieren einer Tür kontrolliert 
man den gesamten Tunnel. En-
det die Runde, sind nur Gefange-
ne in Verstecken oder in Freiheit 
sicher, Gefangene im Tunnel sind 
verschüttet und werden aus dem 
Spiel genommen, die Türen wer-
den entfernt, alle Kacheln neu 
gemischt und gestapelt und es 
beginnt eine neue Runde. Hat 
man nur noch Gefangene in 
zwei Verstecken, bekommt man 
einen Läufer, der durch Jede Tür 
kommt, er verliert eine Tür. 
Ein nettes Lege- und Positions-
spiel mit gängigem Thema, der 
Läufer und die Tunneltüren sind 
strategisch interessante Ele-
mente.
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Beide Spieler sind Inhaber ei-
ner Taverne und versuchen 
Kunden zu locken, sammeln 
Punkte durch den Verkauf von 
Getränken und durch möglichst 
langen Aufenthalt der Gäste in 
den Tavernen. Wer nach zwei 
Runden (Tag und Nacht) die mei-
sten Punkte gesammelt hat, ge-
winnt. Eine Spielrunde besteht 
aus der gemeinsamen Bietphase, 

und dann je einer Verkaufsrun-
de für jeden Spieler, der jüngerer 
spielt zuerst.
Die Kunden liegen als zwei of-
fene Stapel aus, in der Bietrun-
de spielt man zwei Musikanten 
verdeckt vor die Kundenstapel 
hin, dann wird aufgedeckt: Die 
Kunden von jedem Stapel gehen 
zum höchstwertigen Musiker vor 
dem Stapel. Dieser Musikant be-

stimmt auch in der Verkaufsrun-
de, wie viele Getränkekarten der 
Spieler nehmen darf. Dann wird 
gewürfelt, ob der Kunde ein Ge-
tränk möchte. Wenn ja, wird allen 
Kunden ein Getränk mittels Karte 
aus der Hand serviert. Wenn der 
Spieler einen Kunden nicht be-
dienen will, verärgert er die Kun-
den. Am Ende des Zuges kann er 
noch einen zusätzlichen Kunden 
bedienen.
Wichtig sind immer die Pikto-
gramme auf den Karten, es gibt 
für jeden Spieler eine Übersichts-
karte zur Erklärung, so würde 
zum  Beispiel ein Troll trotz hö-
herwertiger Musikerkarte eine 
Taverne nicht betreten, wo ein 
Drache anwesend ist. Ände-
rungen durch neue Kunden wer-
den sofort ausgeführt, es kann 
also auch ein Kunde weggehen 
oder es kann zu Schlägereien 
zwischen betrunkenen Gästen 
kommen.
Tavern ist ein witziges kleines 
Kartenspiel in der Tradition von 
Fantasy Pub, die Regeln sind gut 
strukturiert, Spielerfahrung hilft 
beim Einstieg.

TAVERN
MUSIKER, BIER UND TROLLE

Die Tiere wollen gemeinsam 
verreisen, aber die Tiere passen 
nicht alle in den Zug, da müssen 
alle zusammenrücken, denn es 
gibt 20 Tiere, die mit 10 Koffern 
verreisen wollen. 
Der Schachtelunterteil fungiert 
zusammen mit dem Aufsatz als 
Spielbereich, der Waggon wird 
auf den Schachtelunterteil ge-
setzt, von jeder Farbe werden 

ein Koffer und ein Tier einge-
schoben, flach nebeneinander, 
nichts darf übereinander liegen. 
Wer dran ist würfelt: erscheint 
die Lok, schiebt er ein beliebiges 
Tier oder einen Koffer in den 
Waggon, Für die Lok schiebt er 
ein Holzteil in den Waggon. 
Wird eine Farbe gewürfelt, 
schiebt der Spieler ein beliebiges 
Teil dieser Farbe in den Waggon. 

Man muss das gewählte Stück 
immer ganz in den Waggon hi-
nein schieben, auch wenn schon 
Teile beginnen heraus zu fallen. 
Purzeln Teile aus dem Waggon, 
wird kontrolliert, was heraus ge-
fallen ist: Ein heraus gefallener 
Koffer wird in den Vorrat zurück-
gelegt, ein heraus gefallenes Tier 
wird vor den Spieler gelegt, der 
das Herausfallen verursacht hat. 
Hat ein Spieler vier oder mehr 
Teile vor sich liegen, ist das Spiel 
zu Ende und es gewinnt der 
Spieler mit den wenigsten Tie-
ren vor sich.
Tier-Express bietet mit simplen 
Mitteln viel Spielspaß, die Tiere 
und Koffer sind aus Holz, der 
Waggonaufsatz liebevoll ge-
macht, und die Tiere sind sehr 
kompakt geformt, bei manchen 
kann man auch ein Ratespiel ver-
anstalten, was man vor sich hat 
– und es macht Spaß herauszu-
finden, ob man dem Kamel die 
Maus noch unterschieben kann 
ohne dass das Schaf rauspurzelt. 
Grün gewürfelt! 
Fein, die Schlange ist noch da 
und schön schmal!
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ALLES GESPIELTtUR / WARHAMMER DAS IMPERIUM

Die Bevölkerung von Mesopo-
tamien soll in die Zivilisation 
geführt werden. 36 der 40 Zivili-
sationsfelder werden ausgelegt, 
und jeder Spieler bekommt 
eines auf die Hand, dann setzen 
alle reihum einzeln insgesamt 3 
Steine auf die Felder und können 
am Ende ein Feld gegen das aus 
der Hand tauschen. Ein Spieler 

führt in seinem Zug eine, beide 
oder gar keine Aktion auf seinem 
Zivilisationsfeld auf der Hand 
aus und kann stattdessen auch 
Zikkurats bauen, und tauscht 
dann sein Zivilisationsfeld mit 
einem freien Feld des Quadrats. 
Mögliche Aktionen sind Land-
wirtschaft, handel, Kultur, Politik 
und Krieg und es geht immer 

um Änderungen im Spielstein-
bestand auf den Feldern des 
Spielers. Ein Feld kann maximal 5 
Steine aufnehmen. Wer eine Ak-
tion ausführt, darf einen zusätz-
lichen Spielstein ablegen. Sind 5 
Steine auf einem Feld, kann der 
Spieler dort eine Zikkurat bauen 
– er entfernt die Steine, legt eine 
Zikkurat und markiert diese mit 
einem Stein. Damit ist dieses Feld 
unantastbar. Beim Tausch der Zi-
vilisationsfelder muss der Spieler 
ein Feld mit anderen Aktionen 
als das in seiner Hand wählen, 
er kann aber entscheiden, wel-
che Seite oben liegen soll. Kann 
ein Spieler kein Zivilisationsfeld 
mehr tauschen, weil es kein 
freies gibt oder hat er seine fünf-
te Zikkurat errichtet, endet das 
Spiel und die Siegpunkte wer-
den ermittelt. Die Steine werden 
entfernt und die Felder vor dem 
Spieler ausgelegt, man punktet 
für Sets von Abbildungen. Ur 
bietet mit sehr einfachen Spiel-
regeln ein sehr gelungenes 
Spiel um Mehrheiten, vor allem 
der Austausch der Felder ist ein 
interessanter Mechanismus.

UR 
FÜHRE MESOPOTANIEN IN DIE ZIVILISATION

Das Warhammer-Armeebuch 
„Das Imperium“ ist ein Buch in 
der Reihe der Erweiterungs-
bücher für Warhammer. Jedes 
Buch beschreibt ausführlich 
die Armeen eines Volkes, seine 
Geschichte und seine Helden. 
Sigmars Reich ist eine Führung 
durch alle Länder und Schlach-
ten des Imperiums, von der Zeit 
des Sigmar über die Vampir-

kriege und den Großen Krieg 
gegen das Chaos hinweg bis zur 
gegenwärtigen Regentschaft 
von Imperator Karl Franz. Das 
Bestiarum bietet vollständige 
Beschreibungen und Regeln für 
die mutigen Krieger und Helden 
des Imperiums, darunter tapfere 
Staatstruppen, Ritterorden, ver-
heerende Kriegsmaschinen und 
fanatische Sigmarpriester, Legen-

däre Persönlichkeiten wie Reichs-
marschall Kurt Helborg, der 
Großtheogonist des Sigmar und 
Imperator Franz Karl sind eben-
falls. Dazu gibt es Armeelisten 
und Abbildungen zur Armee 
des Imperiums mit Informatio-
nen zu Uniformfarben, Symbolen 
und Standarten. Alle Regeln für 
die einzelnen Einheiten sind im 
Detail angeführt, wenn nötig 
mit den Datentabellen und Ab-
bildungen zu Aufstellung von 
Armeeeinheiten. Wie alle Bücher 
der Reihe zum System Warham-
mer beeindruckt „Das Imperium“ 
mit einer Fülle von Details und ei-
ner Anzahl von Abbildungen zu 
fertigen Spieltableaus in voller 
Bemalung, die beeindruckend 
demonstrieren, was am Hobby 
Tabletop so faszinierend ist – 
nämlich vor allem das Bemalen 
der Figuren und Anfertigen der 
Landschaften, Imperator Karl 
Franz auf seinem Greif ist eine 
Augenweide und lässt den Ar-
beitsaufwand ahnen. Wer sich 
näher mit dem Spiel selbst be-
schäftigen möchte, braucht das 
Warhammer-Regelbuch.
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AUSGERECHNET UPPSALA
Liegt Uppsala westlich oder östlich 
von Stockholm? Und wo liegt Pod-
gorica? Wer dran ist zieht die ober-
ste Karte und ordnet sie in Nord-Süd 
oder Ost-West Richtung ein, auch 
zwischen schon liegenden Karten. 
Dann können die Spieler zweifeln 
und die gelegte und eine Nachbar-
karte umdrehen, die gelegte Karte 
wird in Bezug zu dieser Karte geprüft, je nach Re-
sultat werden Chips ausgetauscht. In Wertungen 
schätzen alle, wie viele Karten falsch liegen, es wird 
beginnend mit der Startkarte überprüft. Wer richtig 
schätzt erhält 2 Chips. 

CONHEX
Spielziel ist, zwei gegenüberlie-
gende Seiten des Bretts mit einer 
ununterbrochenen Reihe von Stei-
nen zu verbinden. Sind alle Steine 
verbaut, nimmt man eines vom Brett 
und setzt es um, Marker bleiben 
auf ihren Feldern. Das Brett zeigt 41 
Felder und 69 Knotenpunkte. Die 
Spieler setzen abwechselnd Steine 
auf freie Knoten, damit beeinflusst der Stein die drei 
angrenzenden Felder, wer die Mehrheit der Knoten 
an einem Feld mit Steinen besetzt hat, markiert das 
Feld für sich. Ist mit Markern eine ununterbrochene 
Reihe entstanden, hat dieser Spieler gewonnen. 

DAS  SCHWARZE AUGE
AVENTURIEN 
BASARGESCHICHTEN
Begleitender Abenteuerband zur 
Regionalspielhilfe Land der ersten 
Sonne.
Sieben Kurzabenteuer mit mittlerer 
Komplexität, für Einsteiger und er-
fahrene Helden.
Anforderungen für Helden: Interakti-
on, Talenteinsatz, Zauberei, Kampffertigkeiten.
Ort und Zeit: Mhanadistan, Aranien, Thalusien, 
Khunchom, Fasar und Perlenmeer in neuerer Zeit

DIE 100 SPIELE
7 Kartenspiele zum Thema Zahlen, 
für verschiedene Altersstufen und 
mit verschiedenen Schwierigkeits-
graden – die Spiele sind: Das Ziffern-
spiel (Ziffern 0-9), Das große Ziffern-
spiel (Ziffern 0-9), Das Zahlenspiel 
(0-9 und Addition), Das Multiplika-
tionsspiel (1x1 von 1-10), Das Prim-
zahlenspiel (0-9), 100er Rommé und 
Zahlen-Memo (1-100, addieren, subtrahieren).

EIN TOLLER TAG AUF DER RITTERBURG
Dieses Spiel&Buch ist ein Sach- und 
Bilderbuch zum Vorlesen und Ent-
decken, es enthält 6 Puzzles, die die 
Geschichte begleiten, und ein Lauf-
Würfelspiel, das drei dieser Puzzles 
verwendet, alles nötige Material ist 
enthalten. Gefördert werden ge-
naues Beobachten, Farben erkennen 
und benennen sowie Feinmotorik, 
dazu kann man Geschichten erzählen.

PFERDE MEMORY
Diese Ausgabe des klassischen 
Merkspiels wendet sich Spieler, die 
Pferde lieben. Die Motive der ins-
gesamt 36 Kartenpaare sind Pferde, 
vom Fohlen auf der Weide bis zum 
Vierer-Gespann, vom Springreiter 
über dem Hindernis bis zum Lippiza-
ner auf der Hinterhand, und es gibt 
dazu noch ein Poster. Gespielt wird 
nach den bekannten Regeln, es gewinnt, wer die 
meisten Paare sammelt.

SPEED FUSSBALL
Jeder Spieler bekommt 30 Karten 
und nimmt die obersten drei in die 
Hand. Dann drehen beide Spieler 
gleichzeitig ihre oberste Karte um 
und können dann so schnell wie 
möglich und ohne auf den ande-
ren zu warten oder Rücksicht zu 
nehmen ihre Karten auf die beiden 
Stapel werfen, aber Achtung: Immer 
nur gleiches Symbol auf gleiches Symbol oder Farbe 
auf Farbe oder Menge auf Menge. Spezialausgabe 
mit Fussball-Motiven.

STERNENSCHWEIF
DER STEINERNE SPIEGEL
Pony Sternenschweif hat die ma-
gischen Kräfte eines Einharns und 
kann Steine zum Sprechen bringen. 
Die Spieler versuchen im Spiegel 
Laura, Sternenschweif und deren 
Freunde zu finden, wer die meisten 
Erlebniskarten sammelt, gewinnt. 
Wer dran ist deckt eine Erlebniskarte 
mit 4 Motiven auf – einem Mädchen, einem Pony, 
einem Ort und einer Tätigkeit – und versucht, genau 
diese vier Kärtchen im Spiegel zu platzieren. 

WAS IST WAS
Planeten & Raumfahrt Quiz-Spiel
Auf 32 Karten finden sich 2 Fragen 
mit je drei Antwortmöglichkeiten, 
dazu Information und Illustration. 
Die Spieler haben Fragekarten und 
Einsatzkarten. Man bekommt die 
erste Frage einer Karte gestellt, bei 
richtiger Antwort auch die zweite – 
sind beide richtig bekommt man die 
Karte. Ist die erste Antwort falsch, kann der Nachbar 
des Kandidaten eine Einsatzkarte riskieren und ver-
suchen zu antworten, antwortet er falsch, verliert er 
die Karte. Hat niemand mehr Fragekarten, gewinnt 
der Spieler mit den meisten Einsatzkarten.

WER IST WO?
Nach dem Prinzip von „Schiffe ver-
senken“ versteckt jeder drei seiner 
acht Familienmitglieder in einem 
der sechs Räume im senkrechten 
Rahmen und versucht, so schnell 
wie möglich die gegnerischen Fa-
milienmitglieder zu finden. Dazu 
stellt man Fragen, die der Gegner 
mit ja oder nein beantwortet. Nach 
Ja-Antworten darf man weiter fragen. Wer zuerst die 
gesuchten gegnerischen Familienmitglieder gefun-
den hat und noch am Zug ist, hat gewonnen, die 
Positionen werden verglichen, man kann die Anzahl 
der Familienmitglieder im Spiel variieren.
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AUS DEM MUSEUMtPERLEN DER SPIELEKUNST

Liebe Leserin, lieber Leser! 50 Jahre sind es her, 
seit der Regisseur Albert Lamorisse mit Risiko 
ein Eroberungsspiel auf den französischen 
Markt warf, das sich zu einem der großen Kult-
spiele des 20. Jahrhunderts entwickeln sollte. 
Was wurde nicht alles über diesen Klassiker 
geschrieben, wie aggressiv die kriegerischen 
Elemente verteufelt, wie werbeträchtig da-
durch jedoch auch die Trommel zu immer wie-
der neuen Adaptionen mit leicht veränderten 
Regeln gerührt. Heute leiht Risiko seinen ge-
nial simplen Spielmodus sogar J.R.R. Tolkiens 
Meisterwerk „Herr der Ringe“. Historisch um-
stritten oder nicht, Risiko verdient das unein-
geschränkte Prädikat „Perle der Spielkunst“, ist 
doch dieses Spiel seit seinem Auftauchen prak-
tisch ununterbrochen in aller Munde. Sammler 
taten das Ihrige dazu, was sich auch bei den 
zahlreichen, wunderschön gestalteten Editi-
onen zeigt, die Sie heute im Österreichischen 
Spielemuseum in Leopoldsdorf präsentiert 
bekommen. (Infos unter www.spielen.at). 
Heute also fällt mein Lichtkegel im Museum 
auf ein Spiel, das zuerst Frankreich und seit 
einem Vierteljahrhundert auch Österreich, 
Deutschland und viele andere Länder ero-
bern konnte, um dieses umstrittene dop-
peldeutige Wort zu verwenden. Der Grund 
ist einfach: Wir alle in der riesigen Gemeinde 
der Spielerinnen und Spieler führen mit Lei-
denschaft unsere virtuellen Schlachten, wir 
alle lieben den Nervenkitzel, der im Moment 
des Würfelwurfs in einem Spannungsgipfel 
kulminiert, wir alle kennen das Gefühl des 
Rausches, wenn uns die Glücksgöttin im 
rechten Moment gnädig gestimmt ist, und 
wir alle schätzen die ungehinderte Vogelper-
spektive auf unsere gewieften strategischen 
Aufstellungen und taktischen Manöver. All 
das gibt es bei Risiko, noch dazu mit einem 
einfachen, eingängigen Regelwerk, das die 
Armeebewegungen, den Angriff und die 
Verteidigung zu einem sehr harmonischen 
Ganzen werden lässt, das zudem auch alle 
am Spiel Beteiligten jederzeit einschließt 

und zur Aktion zwingt. Nächtelang hat mei-
ne Generation Schlacht um Schlacht abge-
wickelt, Pläne getrimmt, mit Verwegenheit 
gezockt und fast inbrünstig um den Sieg auf 
den 42 Gebieten gerungen: Afghanistan, 
Ägypten, Alaska, Alberta, Argentinien, … 
was für ein Klang – wir haben das noch im 
Ohr, haben wir doch den Grundplan mit 
Herz memoriert und wieder und wieder in 
unserem Geist durchgespielt. … In Indone-
sien konnte man sich einigeln, Brasilien war 
das Tor nach Westafrika, Kamtschatka die 
Brücke zur Neuen Welt. War erst einmal ein 
Kontinent in deiner Hand, konntest du mit 
den Sonderarmeen auf zusätzliche Kraft 
vertrauen. Und doch schlug das Pendel 
bisweilen unerwartet ins Gegenteil. Wie ge-
wonnen, so zerronnen – über den Ural, aus 
Nordwestafrika und über das eisige Grön-
land wälzten sich die gegnerischen Truppen 
heran. Europa war niemals sicher, wie stark 
auch die eigene Armee zu sein schien. Stun-
de um Stunde zerrann uns im Flug, zwischen 
Furcht und Hoffnung schwebend, fühlten wir 
uns alle als heroische Kämpfer und Helden. 
War eine Schlacht verloren, blieb die Hoff-
nung auf die nächste. … Heute kennt auch 
dieses Spiel moderne, dem Zeitgeist ange-
passte Formen, wie eine Star Wars-Version, 
ein Herr der Ringe-Risiko und vieles mehr. 
Nun, ich greife noch immer mit Leidenschaft 
zur klassischen Version, zu den frühen, noch 
ganz schnörkellosen Weltenplänen. Was ich 
dabei mitbringe? Nur eines: Meine volle Be-
reitschaft zum Risiko!

Hugo.Kastner@spielen.at

HUGO KASTNER EMPFIEHLT

RISIKO
50 Jahre Risiko - Kultspiel aus Frankreich (1957-2007)

EMPFEHLUNG #4
Autor: Albert Lamorisse
Vertrieb: Hasbro
Preis: ca. 20,00 Euro
Verlag: (heute) Parker
www.hasbro.de
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Glück                              Bluff                        Logik 
Risiko ist stark glücksabhängig, keine Fra-
ge. Und dieses Element liegt ja auch schon 
im Titel dieses Eroberungs- pardon: Befrei-
ungsklassikers. Dennoch geht es nicht ganz 
ohne Bluff (Karten) und Logik (Timing beim 
Angriff wie auch der Truppenbewegung). 
Jedenfalls haben wir hier kein Konfliktsimu-
lationsspiel vor uns, trotz der jahrelangen 
Verbote wegen kriegshetzerischer Elemente, 
die dem Risiko nachgesagt wurden. Heute 
wirkt dies geradezu unverständlich bis lä-
cherlich. Risiko war, ist und bleibt ein lockeres 
Würfelabenteuer, wiewohl mit Kultcharakter.  
Hugos EXPERTENTIPP
Die Welt zu erobern ist das ultimative Ziel, das 
unserer Spielrunde die höchsten Lustgefühle 
verschafft. Im Team macht dies doppelten 
Spaß, wobei zwei kleine Spezialregeln beachtet 
werden sollten. (1) Der Partner darf nie ange-
griffen werden, und (2) man darf ein Gebiet des 
Partners nur dann besetzen (also seine durch 
eigene Armeen austauschen), wenn die letzte 
Armee vollständig vom Partner umzingelt ist. 
Ob Sie mit dem alten Würfelvergleichssystem 
3 gegen 3 oder der modernen Form 3 gegen 
2 spielen, macht letztlich wenig Unterschied. 
Beides bedeutet volles Risiko! Noch ein letzter 
Tipp: Peru mit Ostaustralien zu verbinden, ver-
meidet ein Einbunkern auf dem fünften Kon-
tinent – vielleicht eine Empfehlung! Weitere 
Hausregeln entnehmen Sie bitte einschlägigen 
Publikationen.    
Hugos BLITZLICHT 
Sie Träumen von der Eroberung der Welt, der 
Befreiung der Geknechteten? … Sie verspüren 
ein Kribbeln beim lockeren Würfelwurf? … Sie 
haben keine Berührungsängste bei Truppen-
verschiebungen und virtuellen Kämpfen am 
Spieltisch? … Dann greifen Sie einfach zu, bei 
nächster Gelegenheit … volles Risiko beim 
Risiko! 
VORANKÜNDIGUNG:  KREML
Im Geiste der Apparatschiks




