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Die besten Erfinder der Renaissance-Zeit haben 
sich in Florenz versammelt und wetteifern um 
Ruhm und Reichtum. … Mit diesen Worten er-
öffnet die Spielregel ein gehaltvolles, den Geist 
der Erfinder, pardon: Spielerinnen, forderndes 
Streben nach lukrativen Erfindungen, um den 
Säckel mit verdientem Lohn zu füllen. Wer am 
Ende die meisten Gulden hat, gewinnt die Aner-
kennung des großen Maestro Leonardo, der am 
Cover mit einladender Geste und wissendem 
Blick den Weg zum Ziel anzeigt. Wenn auch vor 
allem die rätselhafte Mona Lisa für Leonardo 
da Vinci Unsterblichkeit brachte, so ist sein 
Ruf als Universalgenie vor allem durch Arbei-
ten als Bildhauer, Architekt, Musiker, Anatom, 
Mechaniker, Ingenieur, Naturphilosoph und 
letztlich Erfinder völlig unbestritten. Geboren 
wurde Leonardo am 15. April 1452 in Anchiano 
bei Vinci, gestorben ist er am 2. Mai 1519 als 
wohlbestallter Mann auf Schloss Clos Lucé in 
Amboise. Er hat wie kein anderer die Renais-
sance geprägt. … 
Vorbereitung & Spielziel: Sofort drauflos zu 
spielen, ist bei MAESTRO LEONARDO nicht 
denkbar, zu umfangreich ist das Spielmate-
rial auf den ersten Blick: Meister, Lehrlinge, 

Laboratorien, mechanische Menschen, Erfin-
dungen, Materialien, Gulden, Markierungs-
pfeile, Stellfiguren und Übersichtstafeln 
wollen erstmal auf und um den Spielplan 
platziert werden. Noch dazu bekommen die 
Mitspielerinnen ein unterschiedliches  Pa-
ket von Grundutensilien zugeteilt – ziemlich 
atypisch für ein Spiel dieser Art und doch 
wunderbar aufeinander abgestimmt. Wenn 
aber mal alles seinen Platz hat, wird der Weg 
zum Ziel sofort deutlich erkennbar: Die rich-
tigen Erfindungen zum richtigen Zeitpunkt 
gemacht und dabei noch so wenige Gulden 
wie möglich ausgegeben, das ist die genial 
simple Losung. Einfacher gesagt als getan, so 
meine Erfahrung aus den bisherigen Spielen, 
denn es herrscht überall in der Stadt der Er-
finder ein immenses Gedränge. Sie bekom-
men übrigens Runde für Runde Nachschub 
an Gulden, beim Vorzeigen vollendeter Erfin-
dungen oder eventuell auch noch im Rat (da-
von später). Das Spielende bringt schließlich 
noch einen Bonus für möglichst unterschied-
liche Kategorien von Schaffenswerken. Aber 
das Geld schreit auch gleich wieder nach In-
vestitionen, denn selbst Künstler und Denker 

unterliegen diesem ökonomischen Prinzip, 
wollen sie im Renaissance-Wettstreit beste-
hen. Am Ende jedenfalls zählt nur der bare 
Gulden – wer dann genug davon hat wird, so 
steht es im Regelheft, „vom großen Maestro 
Leonardo zum Sieger gekrönt!“ 
Spielablauf & Spieltipps: MAESTRO LEONAR-
DO geht über exakt 9 Runden zu je 4 Phasen. 
Klingt vielleicht spröde, doch Erfinder lieben 
ja diese mathematische Abzirkelung. (1) Pha-
se 1 gibt die Gelegenheit ein neues Werk zu 
beginnen – oder frustriert ein halbfertiges 
abzubrechen. Wehe dem, der sich hier verp-
lant hat! Eine unvollendete Erfindung bringt 
nichts außer Sorgen. (2) Die nächste Phase 
ist das Kernstück dieses Optimierungsspiels. 
Der Meister (er zählt doppelt so viel wie ein 
Lehrling) und die vorhandenen Lehrlinge 
dürfen auf die acht Stadtbereiche oder in 
die eigenen Laboratorien platziert werden. 
Dabei sind allerdings findige  Spezialregeln 
zu beachten, die eine ungeheure Interaktion 
ins Spiel bringen. An dieser Stelle ist nicht der 
Platz, die Details zu diskutieren. So viel sei je-
doch gesagt: Das Autorenteam hat meiner 
Meinung nach wahrlich für Spielqualität ge-
sorgt. Wer immer sich zuerst in einem Bereich 
festsetzt, hat gute Chancen auf den erhofften 
Lohn. Garantien gibt es jedoch keine, denn 
die Mitspielerinnen werden nicht tatenlos 
zusehen. Ständig ist jede Spielerin in der 
Zwickmühle, wohin denn mit den wenigen 
Lohnarbeitern. Jedenfalls darf niemals einer 
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GRAENALAND               Lesen Sie weiter von Seite 9
der Stadtbereiche völlig vergessen werden. 
Der Rat, zum Beispiel, bietet ganz unter-
schiedliche Funktionsmöglichkeiten: Neube-
stimmung des Startspielers, Umsetzen eines 
Lehrlings, Entnahme von Sondergulden, 
Neuordnung der obersten vier Erfindungen 
oder schließlich billiges Einsacken einer Ma-
terialkarte um einen Gulden. Ein attraktives 
Plätzchen also! In der Werkstätte werden 
neue Laboratorien eröffnet, in der Akademie 
Lehrlinge ausgebildet und schließlich in den 
fünf Läden (Schmiede, Glaserei, Schreinerei, 
Ziegelei und Seilerei) Arbeitsmaterial erwor-
ben. Sie sehen schon, die Stadt ist dicht an 
Aktivräumen. Besonders wichtig scheint 
es mir auch, zumindest bei der einen oder 
anderen Erfindung derselben Art (es gibt 5 
unterschiedliche davon) der Erste zu sein, 
denn nur dabei ist höchster Lohn fällig. Wer 
zahlt schon für ein Plagiat? (3) Phase 3: Die 
Auswertung der Stadtbereiche bringt die 
verdienten Erträge, wieder mit kleinen Tricks, 
was die Reihenfolge der Spielerinnen anbe-

langt. Und außerdem laufen in dieser Phase 
die Laboratorien auf Hochtouren. Wer hier 
stark ist, wird sein Werk zeitgerecht vollen-
den. Zudem bildet dieser Zeitfaktor – es wird 
in Wochen gerechnet – einen dynamischen 
Hintergrund, der das Spiel in eleganter Weise 
trägt. Wieder ein Zwischenlob ans Autoren-
team. (4) Abschließend werden in der letzten 
Spielphase die Erfindungen fertig gestellt. 
Gelingt dies mehr als einer Spielerin, muss 
noch schnell um die entsprechende Beleg-
karte (Erfindungskarte) geboten werden. 
Geheim, versteht sich, denn die Welt der 
Renaissance hat vieles nur versteckt zugel-
assen. Eine einmal erworbene Erfindungs-
Karte bleibt für alle sichtbar offen vor der 
betreffenden Spielerin liegen. Sonderregeln 
gelten für die letzten beiden sogenannten 
Forschungsrunden. Hier wird noch schnell 
in den Laboratorien gewerkelt – und schon 
ist alles bereit für den finalen Showdown: das 
Vergleichen der erwirtschafteten Gulden. Wir 
zelebrieren diese Phase durch langsames 
Stück-für-Stück-Einwerfen in einen zentralen 
Pott. Was für ein Gefühl … Mitspielerin um 
Mitspielerin aussteigen zu sehen. Das letzte 
winzige Scheinchen wird den Ausschlag ge-
ben! Grandissimo!
Kritik & Anmerkungen: Ich habe nur einen 
echten Kritikpunkt, der jedoch nichts mit 
dem Spielrhythmus zu tun hat. Der Stadtplan 
ist ein wenig hausbacken und die Material-
karten sind in der ersten Partie nicht optimal 
auseinander zu halten. Zu ähnlich scheinen 
mir die Symbole.  Das ändert sich allerdings, 
sobald Sie als Erfinder mehr Übung haben. 
Sie sehen schon, ich mache eine versteckte 

Aufforderung zu einer Matchserie. Alles an-
dere passt bei diesem Renaissance-Knüller. 
Keine Sekunde darf man sich ablenken las-
sen, denn durch das abwechselnde Setzen 
der Lehrlinge und Meister sind alle allzeit 
außerordentlich aktiv. Nichts geht von al-
leine – und doch ist der Ablauf, sobald er 
mal erfasst wurde, leicht eingängig. Dafür 
sorgt auch die gut geschriebene Regel, die 
eigentlich keine Fragen offen lässt. Selbst der 
Startspieler jeder Runde – er erhält die Leo-
nardo-Figur – mag wohlüberlegt zugeordnet 
werden. Dieses Amt bringt gewisse Vor- aber 
auch Nachteile. Wiederum  haben Flaminia 
Brasini, Virginio Gigli, Stefano Luperto und 
Antonio Tinto exzellente Arbeit geleistet. MA-
ESTRO LEONARDO ist in allen Besetzungen 
attraktiv. Bei zwei Erfindern kommen tak-
tische und strategische Überlegungen stär-
ker zum Tragen, bei fünf Wissenschaftlern 
um den Spieltisch ist ein hohes Konfliktpo-
tenzial vorhanden. Jeder Geschmack kann 
also befriedigt werden. Erfahrenden Maestro 
Leonardo-Spielerinnen wird im Anhang eine 
veränderte Startphase empfohlen. Ich kann 
mich dem nur anschließen. Experimentieren 
Sie doch ein bisschen mit den Möglichkeiten 
dieses Optimierungs-Meisterwerks!  
Mein persönliches Fazit: MAESTRO LEONAR-
DO (auch als „Leonardo da Vinci“ im Handel 
zu haben; Verlag: Da Vinci Games) ist für lei-
denschaftliche Spielerinnen – steht hier für 
Expertinnen – ein absolutes Muss. Von der 
ersten Sekunde weg wird jeder voll gefor-
dert, seine wenigen Spielfiguren optimal 
und gewinnbringend zu platzieren. Das 
Ganze noch dazu mit einem wachsamen 
Blick auf die Mitspielerinnen, die oft den be-
sten Plan durch ihr Quertreiben Makulatur 
werden lassen. Im Grunde ist die Regel dieses 
Spiels einfach zu erfassen, doch im Detail 
des Setzmechanismus liegt die eigentliche 
Würze: Soll man einen Lehrling oder gleich 
ein ganzes Arbeitsteam in die Werkstatt 
setzen? Genügt der Meister im Stadtrat für 
die anfallende Arbeit? Welches Material ist 
für die offenen Erfindungen unabdingbar? 
Und kann man dieses billig genug erwer-
ben? Der Gulden war schon vor 500 Jahren 
knapp – selbst Leonardo da Vinci weiß davon 
ein Lied zu singen.
MAESTRO LEONARDO lebt von einer Mixtur 
aus bekannten Spielelementen, einer über-
aus exquisiten Mischung, wohlgemerkt! So-
fort werden Erinnerungen an DIE FÜRSTEN 
VON FLORENZ oder CAYLUS wach, um nur 
zwei der hoch gelobten Werke der letzten 
Jahre zu nennen. Und in der Tat werden 
Spielerinnen, die bei diesen Gewinnern des 
Deutschen Spielpreises freudvolle Stunden 
erlebten, nicht enttäuscht werden. Für mich 
persönlich ist MAESTRO LEONARDO fast 
einen Tick anspruchsvoller als die „Fürsten“ 
und eine Stufe einfacher zu erfassen als 
„Caylus“. Prädikat wertvoll!

Hugo.Kastner@spielen.at

Jeder Meister, jeder Lehrling, sie alle suchen ihren Platz in der 
Stadt der Erfinder ... Jeder muss seinen optimalen Beitrag bringen 
… sonst bleibt der Plan wohl unvollendet … Komplex, interaktiv, 
fordernd, spannend, taktisch … ein Meisterwerk!

Hugo Kastner

die Heeresstärke von Spielern die nicht mit 
einem Dorf vertreten sind, um 1. 
In Phase 5) Rundenende, gibt der aktive 
Spieler das Schiff als Zeichen für den aktiven 
Spieler an seinen rechten Nachbarn ab, da-
mit ist die Spielrunde zu Ende und die näch-
ste Spielrunde beginnt.
Das Spiel wird solange gespielt bis ein Spie-
ler in der Baurunde seinen Sieg bekannt gibt. 
Nun dürfen alle anderen Spieler einmalig ihre 
Rohstoffe noch verbauen um eventuell wei-
tere Teilziele zu erfüllen. Es werden nur mehr 
die Plätze ausgespielt. Der Sieger ist immer 
der Spieler,der den Sieg bekannt gegeben 
hat. Dies ist natürlich nur dann der Fall, wenn 
er wirklich 3 von den möglichen 5 Siegbedin-
gungen erfüllt hat.
Diese 5 möglichen Siegbedingungen, von 
denen der Spieler 3 erfüllen muss, sind: 
* Bau von mindestens 8 Siedlungen (Dörfer 
oder Gebäude)
* Bau von mindestens je 2 Siedlungen in 3 
Gebieten
* 1 Gebiet mit mindestens 4 Siedlungen
* Bau von mindestens 2 Gebäuden
* Heer hat ein Stärke von mindestens 3
In der fortgeschritten Version kommt noch 
eine geheime Siegbedingung für jeden 
Spieler hinzu, diese hier zu erklären, wäre zu 
lange und aufwendig. 
Ich kann jedoch allen Spielern, die an tak-
tisch und strategisch hochklassigen Spielen 
interessiert sind nur anraten, das Spiel aus-
zuprobieren und dabei vor allem auch in der 
Fortgeschrittenen-Version.
Also vorweg: Mich hat das Spiel voll über-
zeugt. Das Spiel sorgt für eine tolle Atmo-
sphäre. Wie im echten Leben muss man für 
eine Ausgewogenheit sorgen. Nicht zu ego-
istisch, dann geht man unter, aber auch nicht 
zu freigiebig sonst gewinnen die anderen. 
Das großartige Konzept des Vorschlagens 
der Rohstoffverteilung und der daraus an-
schließenden Diskussionen ist sehr gut und 
konsequent umgesetzt. Spielkonzept und 
Idee begeistern mich derart, dass ich mich 
zu einem exzellent hinreißen lassen muss.
Die grafische Gestaltung kann man nur als 
außergewöhnlich gut bezeichnen.
Daher kann man den Verlag Czech Board 
Games und Autor Vlaada Chvatil nur zu 
einem ausgezeichneten Spiel beglückwün-
schen. Wo viel Licht ist, ist leider auch immer 
Schatten, hier liegt dieser eindeutig in einem 
fehlenden Vertrieb für das Spiel in Österrei-
ch. Das Spiel kann nur direkt beim Verlag 
bezogen werden. Ein weiterer Minuspunkt 
ist die nicht sehr strukturierte Spielanlei-
tung – ich rate zur englischen Spielregel, 
welche manches besser erklärt. Aber auch 
die englische Spielanleitung ist keineswegs 
gut strukturiert. Doch das tut der hervorra-
genden Qualität des Spiels nicht wirklich 
Abbruch.

                       Maria.Schranz@spielen.at
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TEMPUS ist ein Programm, das von der Euro-
päischen Union zum Zweck der Entwicklung 
und Umstrukturierung des Hochschulwesens 
in Mittel- und Osteuropa, Zentralasien und im 
Mittelmeerraum eingerichtet wurde. Als Teil 
der umfassenden Wirtschafts- und Sozialpro-
gramme TACIS, MEDA und CARDS liegen die 
Hauptziele des TEMPUS Programms in der 
Verbesserung der Qualität und Förderung 
der Entwicklung des Hochschulwesens in 
den Partnerländern.
Nachdem ich die geneigten Leser zur Einlei-
tung ein wenig geschockt habe, nein natür-
lich werde ich nicht über obiges schreiben 
sondern mich dem Spiel von Martin Wallace 
widmen. Tempus lateinisch Zeit, darum geht 
es in seinem Spiel. Jeder Spieler führt ein Volk 
vom Anfang der Geschichte der Menschheit 
bis in die Zeit der Luftfahrt. Dass dieser Weg 
schwierig und langwierig ist sei vorab er-
wähnt und das es durch Ausbreitung aller 
Völker gegen Ende zu Reibereien kommen 
kann, sollte nicht unerwähnt bleiben.
Die Grafik der Schachtel ist schon sehens-
wert. Abbildungen von Ereignissen und Per-
sonen aus der Geschichte der Menschheit. 
Stonehenge, Leonardo Davinci, der Sturm 
auf die Bastille, der erste Weltkrieg, Höhlen-
malereien, kämpfende Ritter und vieles mehr 
findet sich auf dem Schachteldeckel. 
Das zentrale Element des Spielbretts ist das 
Meer von Tempus. Ein Raster 13x12 sechs-
eckige Felder auf den die Spielplanteile 
aufgelegt werden. Dazu legt jeder Spieler 
abwechselnd ein solches Teil auf das Meer. 
Diese Teile setzen sich aus 7 Sechsecken 
zusammen und jedes dieser Sechsecke ist 
einer anderen Landschaft gewidmet. Dazu 
später mehr.
Die Teile dürfen nicht aus dem Raster heraus-
ragen und sich nicht überlappen. Jeder Teil 
der gelegt wird, muss an einen anderen Teil 
anschließen und somit dürfen keine Inseln 
entstehen. Es ist aber gestattet Binnenseen 
zu bauen, d.h. eine Wasserfläche die zur Gän-
ze von Land umgeben ist. Neben dem Meer 
befindet sich die Epochentafel auf der die 
Spieler vorrücken und wo angezeigt wird, in 
welcher Zivilisationsstufe sich das Volk be-
findet und welche Zugmöglichkeiten sich 
daraus ergeben.
Danke der Übersichtstafel, die jeder Spieler 
erhält, sind sowohl die Epochen als auch die 
Fortschrittskarten erklärt. Den Ausrutscher 
bei der Religion, dass der Satz nur zur Hälfte 
dort steht sei ihnen verziehen, wenngleich 
so etwas nicht passieren dürfte, vor allem 
wenn ein Spiel solange bearbeitet wird und 
braucht um den Markt zu erreichen.

Jeder Spieler legt einen seiner Spielsteine, 
in diesem Fall Würfel auf die Epochentafel 
auf die Linie Start. Die Spielplanteile wer-
den auf das Meer gelegt und jeder Spieler 
beginnend beim Startspieler legt drei seiner 
Bevölkerungssteine angrenzend aneinander 
auf den Plan. Es ist sinnvoll zu Beginn jeden 
Stein auf ein eigenes Feld zu legen aber es 
ist auch erlaubt auf ein Feld mehrere Steine 
zu setzen, zu Beginn dürfen dies aber nur 2 
übereinander sein, siehe Epochentafel.
Zu Beginn einer Runde nimmt sich jeder 
Spieler laut Epochentafel eine bestimmte 
Anzahl an Aktionsmarker. In der Regel sind 
Würfel abgebildet, dies ist aber falsch die 
Würfel, die sich in der Schachtel befinden 
werden im Spiel nicht gebraucht. Die Akti-
onsmarker sind die Plättchen mit den Zahlen 
1 bis 6. Beginnend beim Startspieler werden 
die Aktionen durchgeführt. Zu Beginn sind 
dies laut Epochentafel 3. Was kann der Spie-

ler nun damit bewerkstelligen?
Er kann einen seiner Bevölkerungssteine be-
wegen sowohl über Land als auch über Was-
ser. Die Bewegung ist immer aus den beiden 
ersten Spalten der Epochentafel ablesbar. 
Wie viele Steine und wie weit darf man sie 
ziehen. Zu Beginn einen Stein ein Feld weit. 
Gezogen darf nur auf freie Felder oder eige-
ne mit Bevölkerungssteinen besetzte Feld-
er werden, das Stapellimit beachten. Auf 
Städten darf ein Zug nicht enden, sollte der 
Spieler aber auf Grund einer höheren Epoche 
oder Fortschrittskarten eine größere Zugwei-
te haben, dann kann er durch eigene Städte 
oder Felder mit Bevölkerungssteinen durch-
ziehen. Das Stapellimit wird erst an Ende der 
Aktion überprüft.
Das Bewegen eines Steines über einen See 
ist nur dann erlaubt, wenn der Stein sich am 
Ufer des Sees befindet und er an ein anderes 
Ufer des Sees gezogen werden kann. Der 
Zug des Steines ist sofort beendet, etwaige 
Zugpunkte verfallen. Über das Meer ziehen 
dürfen die Spieler erst, wenn die Epoche See-
fahrt angebrochen ist. Das Meer ist der Teil 
des Spielplans, der das Land umgibt, auch 
wenn ein Spielplanteil ganz an den Rand 
gebaut wurde.

VON DER URZEIT ZUR LUFTFAHRT

TEMPUS
Menschheitsentwicklung als Spiel
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Die zweite Aktion ist Nachwuchs. Zu Beginn 
darf sich der Spieler nur einmal vermehren. 
Neue Bevölkerungssteine können nur auf 
Graslandfelder gesetzt werden auf denen 
sich mindestens ein eigener Stein befindet, 
Stapellimit beachten. Eine weitere Aktion 
wäre es Fortschrittkarten zu ziehen. Auf der 
Epochentafel wird angezeigt wie viele Karten 
man ziehen darf und wie hoch das Handkar-
tenlimit ist.
Die Tafel zeigt außerdem das Stapellimit, 
ob die Meeresschifffahrt bereits erlaubt ist 
und wie viele Aktionsmarker man zu Beginn 
der Runde erhält. Auf den Fortschrittkarten 
sind als Hintergrund Landschaften abge-
bildet auf die sich die Karte beim Einsetzen 
bezieht. Einige Karten können außerdem 
eine Sonderfunktion aufweisen, die auf der 
Karte vermerkt ist. Verstärkung im Kampf, in 
der Verteidigung, größere Vermehrung und 
größere Zugweite etc. Das Spielen einer oder 
mehrerer Karten ist vor, während und am 
Ende des Zuges gestattet. Das Spielen gilt 
nicht als Aktion.
Die beiden letzten durchführbaren Aktionen 
sind Städte bauen und der Kampf. Städte 
können überall außer auf Gebirgsfeldern 

gebaut werden. Dazu müssen sich 2, 3 oder 
4 Bevölkerungssteine auf diesem Feld befin-
den und der Spieler entfernt die Steine und 
setzt die passende Stadt auf dieses Feld. Es 
dürfen niemals zwei Städte aneinandergren-
zen. Wird die Stadt angegriffen bestimmt der 
Spieler dem die Stadt gehört ab sofort wel-
chen Landschaftstyp die Stadt repräsentiert. 
Dieser kann sich in jedem Kampf ändern. 
Kämpfen in Tempus ist äußerst einfach und 
sehr glücksabhängig. Es ist eine Aktion. Man 
darf keinen Spieler angreifen der weniger 
als 4 Bevölkerungssteine auf dem Plan hat, 
aber man darf dessen Stadt angreifen. Das 
ist in der Regel nicht so deutlich vermerkt.  
Angegriffen können nur benachbarte 
Felder werden und beide Spieler können 
Fortschrittskarten verdeckt ausspielen. Der 
Kampfwert wird wie folgt ermittelt. Jeder 
Stein zählt einen Punkt, eine Stadt den Wert 
der auf ihr vermerkt ist. Dazu je einen Punkt 
für eine Waffenkarte und zwei Punkte für 
eine Festung wenn sie der Verteidiger spielt. 
Jede Karte die als Hintergrundfarbe (Land-
schaftstyp), die gleiche Farbe aufweist wie 
das angegriffenen Feld bringt einen zusätz-
lichen Punkt. Niemals vergessen, wenn eine 
Stadt angegriffen wird muss als erstes der 
Verteidiger den Landschaftstyp definieren.
Verliert der Verteidiger räumt er das Feld und 
der Angreifer zieht mit mindestens einem 
Stein in das neue Feld. Verliert der Angreifer 
wird einfach einer seiner Steine von angrei-
fenden Feld entfernt. Alle gespielten Karten 

werden abgelegt. 
Der letzte Punkt in der Runde ist der Fort-
schritt auf der Epochentafel. Jeder Spieler 
kann nun noch Karten verdeckt ausspielen. 
Diese Karten sollten entweder den gleichen 
Landschaftstyp wie die nächste Epoche tra-
gen oder die Sonderfunktion Bildungswesen 
aufweisen. Sie kann aber auch beides haben, 
dann zählt sie zwei Punkte. Jede Stadt zählt 
einen Punkt, jedes besetzte Feld mit den glei-
chen Landschaftstyp wie die nächste Epoche 
aufweist plus je einen Punkt für passende 
Karten und Bildungswesen. Der oder diejeni-
gen Spieler die die meisten Punkte dadurch 
erreichen können auf der Epochentafel um 
eine Epoche voranschreiten. 
Ab der zweiten Runde werden zu Beginn der 
Fortschrittphase die hinten liegenden Steine 
auf die gleiche Epochenlinie gezogen wo die 
Führenden liegen. Dadurch können führen-
de Spieler niemals weiter voran sein als eine 
Epoche. Bei zwei Epochen, Schrift und Buch-
druck gibt es für die Spieler eine zusätzliche 
Belohnung von 2 Fortschrittkarten. Am Ende 
der Runde wechselt der Startspieler und so 
kein Spieler die letzte Epoche Luftfahrt er-
reicht hat wird eine weitere Runde gespielt, 
ansonst endet das Spiel.
Am Ende des Spiels bringt jedes Landfeld 
außer Gebirgsfelder einen Punkt, die Städte 
so viele Punkte wie die Zahl die darauf steht 
und die Spieler die die Luftfahrt erreicht ha-
ben zusätzlich 3 Punkte. Der Spieler mit den 
meisten Punkten gewinnt, bei Gleichstand 
der mit den meisten Fortschrittkarten auf der 
Hand und sollte wiederum ein Gleichstand 
herrschen derjenige mit den meisten Städ-
ten. Danach gibt es kein Kriterium mehr.
Die Regel ist im großen und ganzen in Ord-
nung, habe aber von Martin Wallace schon 
bessere, aber auch wesentlich schlechtere 
in der Hand gehabt. Das Hauptproblem ist 
das überzählige Spielmaterial und das die 
Regel ab und zu Bezug auf falsches Materi-
al nimmt. Das macht das Ganze ein wenig 
schwierig. Oben habe ich schon erwähnt, 
dass die Steine überflüssig sind. Weiters fin-
det man in der Schachtel 2 Städte mit dem 
Wert5. Das höchste Stapellimit ist aber 4. 
Noch dazu tragen diese beiden Städte eine 
Farbe die keinem Spieler zuordenbar ist. Die 
Lösung ist, wenn man sie einmal erraten hat, 
denkbar simpel. Es gibt eine Fortschrittkarte 
die es erlaubt das Stapellimit eines Feldes 
um eins zu erhöhen, dadurch kann man 5 
erreichen und diese Stadt bauen. Allerdings 
müssen sich die Spieler dann merken wem 
diese Stadt gehört.
Um auf die Fortschrittkarte zurückzukom-
men die das Stapellimit erhöht. Diese ist 
leider auch nur unzureichend beschrieben. 
Erhöht sie dieses Limit einmalig und am Ende 
der Runde wird es aufgehoben oder gilt es 
länger, vielleicht solange bis man das Feld in 
eine Stadt umwandelt oder einen Stein weg-
zieht und so wieder das aktuelle Stapellimit 
erreicht. Wir haben den zweiten Teil in allen 

Partien gespielt da er uns als sinnvoller er-
schien. 
In der Regel ist ebenfalls vermerkt, dass die 
Aktionsmarker, die man zu Beginn bekommt 
auf dem ersten der 6 Felder der Übersichts-
tafel zu stapeln sind und danach auf die rest-
lichen Felder der Tafel abgelegt werden. Voll-
kommen sinnloses Unterfangen, kann nur 
empfehlen die Marker aufzunehmen, da sie 
Zahlen tragen ist die relativ einfach sie in der 
richtigen Reihenfolge zu spielen. Da haben 
die Erschaffer zu kompliziert gedacht oder 
mit Zwang versucht den freien Platz auf den 
Tafeln zu verbrauchen. 
Für den Normalpreis von 29,50 Euro be-
kommt man ein gutes Spiel und dahinge-
hend ist der Preis absolut gerechtfertigt, den 
Preis darf man aber nicht mit dem Spielmate-
rial gegenüber stellen. Denn nach dem Ma-
terial ist es 29,50  nicht wert. Alle Kartonteile 
sind dick und stabil ausgeführt, die Karten 
haben aber leider eine Struktur geprägt und 
lassen sich schlecht aufnehmen, mischen 
oder verteilen. 
Die Grafik der Schachtel habe ich schon zu Be-
ginn positiv erwähnt, die Grafik der restlichen 
Spielteile ist von ähnlich ansprechender und 
Spielunterstützender Qualität. Der Spielfluss 
und Ablauf ist in der ersten Partie äußerst zäh 
und wir waren eher bei 150 bis 180 Minuten 
als bei 90 so wie auf der Schachtel angege-
ben. Mit ein wenig Praxis sollte man aber es 
zu fünft in 120 Minuten schaffen. 
Das Thema passt sich dem Spiel sehr gut an. 
Es ist Martin Wallace gut gelungen den Spie-
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Der Hype, den dieses Spiel verursacht hat, und die Erwartung-
shaltung daraus werden leider nicht zufrieden gestellt. Ein gutes 
Spiel aus der Feder von Martin Wallace, aber bei weitem kein 
Meilenstein der Spielegeschichte.

Kurt Schellenbauer

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Hier soll nicht die Historie der Vampire erzählt 
werden, auch müsste diese erst erforscht und 
ernsthaft geschrieben werden. Nur soviel sei 
erwähnt, vor dem 18. Jahrhundert sucht man 
die untoten Blutsauger der Nacht, die auch 
nur entfernt mit Vampiren heutiger Folklore 
Ähnlichkeit haben, wohl vergebens. Eigent-
lich eine kurze Zeitspanne für ein angeblich 
uraltes Geschlecht des Bösen. Das macht aber 
nichts, denn unsere Geschichte spielt 1898. Ein 
Jahr zuvor war der erfolgreiche Horrorroman 
„Dracula“ des irischen Schriftstellers Bram Sto-
ker erschienen. Der hatte kurzerhand den wa-
lachischen Fürsten Vlad, wegen seines wenig 
liebevollen Umganges mit osmanischen und 
anderen Kriegsgefangenen „der Pfähler“ ge-
nannt, aus dem Spätmittelalter ins um 1900 zu 
(Österreich-)Ungarn gehörende Siebenbürgen 
(Transsylvanien) versetzt, zu einem Untoten mit 
blutsaugerischen und nach der Weltherrschaft 
strebenden Gelüsten gemacht, und damit die 
Richtung für folgende Vampire vorgegeben. 
Der Vampirglaube, der noch zu Kaisers Zeiten 
in den Karpaten kaum verwurzelt war, wurde 
fortan von Westeuropa ausgehend mit eben-
dieser Region untrennbar verknüpft.
Mit „Fury of Dracula“ begeben wir uns auf 
eine Zeitreise ins ausgehende XIX. Jahrhun-
dert. Im Roman Stokers wird der lebendige 
Leichnam des Grafen im letzten Abschnitt un-
wiederbringlich vernichtet. Wenn sich schon 
Filmdrehbücher keinen Deut um diese Anwei-
sung geschert haben, warum sollten es dann 
Spieleautoren anders halten? Dracula also ist 
zurück, und hat seinen Feinden blutige Rache 
geschworen. Nebenbei will er auch den Plan, 
ein Imperium der Untoten zu begründen, nicht 
aufgeben. Ihm gegenüber müssen sich vier 
Vampirjäger der schwierigen Aufgabe stellen, 
die ruchlosen Ränke zu hintertreiben und dem 
Grafen endgültig den Garaus zu machen – zu-
mindest bis zur nächsten Spielerunde.
„Fury of Dracula“ ist ein Brettspiel für zwei bis 
fünf Spieler und die Neuauflage eines 1987 un-
ter der Lizenz von Games Workshop erstmals 
herausgekommenen Horrorabenteuers. Zu 
Testzwecken lag uns die englischsprachige Ori-
ginalausgabe vor, wegen gewisser Unstimmig-
keiten mit Produktsicherheitsbestimmungen 

der Europäischen Wirtschaftsgemeinschaft 
ist die deutsche Version (Auslieferung Heidel-
berger Spieleverlag) erst ab Februar oder gar 
März erhältlich. Fantasy Flight Games hat die 
Rechte von Games Workshop übernommen, 
und eine – für diesen Verlag nicht unerwartet 
– fast schon luxuriös ausgestattete Ausgabe auf 
den Markt geworfen. 
Das Spiel besteht aus einem Spielbrett, 220 Kar-
ten (Ereignisse / Events, Orte / Locations, Gegen-
stände / Items, Taktik- und Spielübersichtskar-
ten), 81 Markierungsplättchen (Begegnungen / 
Encounters, Verwundungsmarken / Blood und 
Health Tokens, Rundenzähler und ähnliches), 5 
Kunststoffminiaturen, entsprechende Charak-
terbögen, vier Würfeln (Kampfwürfel in weiß 
und schwarz, ein roter Eisenbahnbewegungs-
würfel), dem 32seitigen (zwei Seiten davon 
Werbung) Regelheft und einer Übersichtsland-
karte für den Draculaspieler.
Der Spielplan zeigt eine Europakarte mit rund 
siebzig Städten, Straßen, Eisenbahnrouten 
sowie Häfen und Meeressegmenten. Landes-
grenzen spielen keine Rolle, allerdings kön-
nen Russland und Skandinavien sowie der 
asiatische Teil des osmanischen Reiches nicht 
betreten werden – dorthin führen keine Wege. 
Aber welcher Vampir will auch nach Nowgo-
rod oder Hammerfest? Eben! Zusätzlich sind 
noch Schloss Dracula (gleich links hinter dem 
Borgopass) und das Hospital zu den Heiligen 
Joseph und Maria (zwischen Belgrad, Zagreb 
und Sarajewo) eingetragen. Egal wie viele Mit-
spieler (im Rahmen zwischen 2 und 5) sich ein-
finden, stets tritt ein Draculaspieler gegen vier 
Vampirjäger an. Letztere sind die aus Buch und 
Filmen wohlvertrauten Lord Godalming, Dr. Se-
ward, Professor van Helsing und (Wilhel-)Mina 
Harker, die auch in exakt dieser Reihenfolge 
um das Spielbrett herum Aufstellung nehmen 
müssen.
Karten und Rundenzähler werden bereitgelegt, 
Begegnungsmarken in einen Beutel oder ein 
undurchsichtiges Gefäß gesteckt, die Jäger-
spielfiguren beliebig auf Städte des Spielplans 
gesetzt. Dracula und die Jäger nehmen ihre 
jeweils spezifischen Karten (Charakterbögen 
mit den entsprechenden Stärkemarken und 
Kampfkarten; Dracula erhält zusätzlich das 
Ortskartendeck, fünf spezielle Vampirkräfte-
Karten / Dracula Power Cards, Kampfkarten 
seiner Verbündeten und fünf zufällig gezo-
gene Begegnungsmarken) an sich, der Graf 
wählt geheim seinen Startplatz (auch er darf 
nicht im eigenen Schloss starten, das Hospital 
gar niemals betreten) und schon kann die Jagd 
beginnen. Die (Jäger-)Spieler dürfen übrigens 
untereinander beratschlagen, aber stets so, 
dass der Vampirspieler mithören kann. Sie 
gewinnen auch als Gruppe, Dracula bleibt ein 

Einzelkämpfer.
Der Ablauf ist simpel: mit Ausnahme der ersten 
Runde beginnt der Fürst der Untoten damit, den 
Rundenzähler ein Feld weiterzubewegen, und 
so die Tageszeit zu bestimmen. Drei Runden 
herrscht Tageslicht, die nächsten drei spielen 
sich bei Nacht ab. Das ist freilich nicht wörtlich 
zu nehmen (um 1900 konnte man kaum inner-
halb von 24 Stunden von Madrid nach Athen 
gelangen), des Nächtens aber darf Dracula zu-
sätzliche Finten anwenden. Sobald ein neuer 
Morgen anbricht (der Rundenzähler kommt 
auf das Feld Morgendämmerung / Dawn) 
haben Jäger und Gejagter einen weiteren Tag 
überstanden, spätestens nach sechs solchen 
Tagen ist das Spiel zu Ende. Als nächstes wählt 
der Draculaspieler seinen Zielort: eine durch 
eine Straße verbundene Nachbarstadt seines 
aktuellen Aufenthaltsortes, oder ein benach-
bartes Meersegment, falls der Vampir zur See 
fahren will (was ihn aber im wahrsten Sinne des 
Wortes langsam ausblutet), oder auch eine sei-
ner fünf geheimen Kräftekarten. Die passende 
Karte legt er verdeckt vor sich ab, platziert da-

rauf ebenfalls verdeckt eine Begegnungsmar-
ke und zieht eine Begegnungsmarke aus dem 
Beutel oder Gefäß nach (reguläres Maximum: 
fünf Marken auf der Hand). Spätestens nach 
der sechsten Runde darf er die jeweils älteste 
Ortskarte (oder die dort ausliegende Kraftkarte) 
wieder an sich nehmen und entweder zurück 
in den Stapel stecken, um später an diesen Ort 
zurückkehren zu können, oder an höchstens 
drei verschiedenen Plätzen (eben die auf der 
Karte genannte Ansiedlung; Kräftekarten und 
Meeressegmentkarten können nicht derart 
eingesetzt werden) zusätzliche Verstecke, so 
genannte Katakomben, anzulegen. An die-
sen Orten warten auf die Jäger besonders 
garstige Überraschungen. Einige wenige der 
ausgelegten Begegnungen können darüber 
hinaus, wenn kein Jäger auf sie getroffen sein 
sollte, nach dem Wiedereinsammeln (also nach 
ihrer sechsten Spielrunde) zu unangenehmen 
Ereignissen ausgebrütet (matured) werden 
(zum Beispiel verlieren die Vampirjäger einen 
ganzen Tag). Sollte Dracula nicht in eine Stadt 
gezogen sein, in der sich ein Jäger befindet, 
wissen die Mitspieler nach wie vor nicht, wo 
sich der Vampir aufhält.
Danach sind die Jäger an der Reihe. Die Spiel-
figur wird bewegt. Auch die Jäger können 
jeweils auf ein benachbartes Städtefeld (oder 
Meeressegment) reisen, haben aber zusätz-
lich die Option, mit der Eisenbahn schneller 
voranzukommen. Da das Bahnziel ausge-
würfelt werden muss, kann es dabei auch 
zu Zwischenfällen kommen. Landet der rote 
Eisenbahnbewegungswürfel mit „X“ oder „0“ 
oben, so fährt kein Zug ab (bei „X“ verfällt auch 

SCHAUERLICHE DEDUKTION

FURY OF DRACULA
Graf Dracula als Mister X

Die verdeckte Bewegung des gejagten Vampirs erinnert an den 
Ravensburger Klassiker „Scotland Yard“. Fury of Dracula ist 
aber wegen der expliziten Horrorelemente eher für gefestigte 
Charaktere geeignet – die können dann aber ziemlich viel Spaß 
dabei haben.

Martina und Martin Lhotzky
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die Aktionsphase des Jägers), ansonsten 
darf der glückliche Passagier bis zu drei Feld-
er weit ziehen (in Österreich-Ungarn, Italien 
und auf dem Balkan jedoch immer höchstens 
zwei Felder – das Bahnnetz war da angeblich 
weniger gut ausgebaut). Sollte Dracula wäh-
rend der letzten sechs Runden noch nicht an 
diesem Zielort gewesen sein und auch kein 
Gruftversteck angelegt haben, passiert nichts 
weiter. Der Spieler darf entweder rasten (um 
Lebenspunkte zurück zu gewinnen, sollte er 
bereits welche eingebüßt haben), oder Kar-
ten ziehen (in Kleinstädten 1 Ereigniskarte, in 
Großstädten 1 Ereigniskarte und zusätzlich 
einen Gegenstand / Item; Mina Harker darf 
als Sondereigenschaft stets eine Karte mehr 
ziehen, da sie andererseits über die schwäch-
ste Konstitution aller Jäger verfügt). Die Karten 
verschaffen den Jägern allerlei nützliche Hin-
weise oder bringen direkt Hilfe (durch manche 
Ereigniskarten erhalten die Jäger Waffen oder 
auch mal eine Knolle Knoblauch, wenn nicht 
gar himmlischen Beistand), durchschnittlich 
jede dritte Karte aber nützt ihrem Widersacher. 
Das Verhältnis von 2:1 scheint aber hinlänglich 
gerechtfertigt, und so ist die Gruppe der mu-
tigen Abenteurer gut beraten, stets die Mög-
lichkeiten zur Gänze auszuschöpfen.
Sollte jedoch der Ort kürzlich von Dracula 
heimgesucht worden sein, so muss der Graf 
dies sofort verkünden. Sehr wahrscheinlich 
trifft der Jäger dann auf eine unliebsame Über-
raschung. Diese kann ein lästiger Zwischenfall 
sein, wie ein lokales Unwetter oder ein Stra-
ßenräuber, aber auch eine ernstere Begeg-
nung, etwa mit einem gerade geschlüpften 
Vampir oder einer ansteckenden Seuche. Im 
schlimmsten Falle hat der Jäger einen Verbün-
deten oder gar den blutrünstigen Grafen selbst 
aufgestöbert, und das um Mitternacht, wenn 
dessen Macht am stärksten wirkt. Nun kommt 
es zum Kampf. Auch dieser wird spieltechnisch 
relativ unkompliziert abgewickelt. Jede Seite 
darf Karten ausspielen, um den Ablauf zu 
beeinflussen, dann werden Kampfkarten ein-
gesetzt (zum Beispiel Waffen), und schließlich 
würfeln die Kontrahenten. Das höhere, gege-
benenfalls modifizierte Ergebnis wird auf der 
Tabelle (praktischerweise auf jeder Kampfkar-
te aufgedruckt) abgelesen und entsprechend 
verfahren. Oft enden diese Kämpfe mit der 
Flucht eines Teilnehmers, manchmal werden 
sie aber zum bitteren Ende weitergeführt. 
Siegt Dracula oder seine Verbündeten, muss 
der verwundete Jäger ins Hospital und meist 
eine Runde aussetzen. Siegt der Verfolger wer-
den Vampirverbündete sofort ausgeschaltet, 
der üble Graf kann (zweimal) fliehen, erst nach 
einer dritten Niederlage ist er endgültig zur 
Hölle gefahren, oder wohin Untote eben so 
nach dem Ende ihres Unlebens gehen.
Nehmen wir an, nach einer Begegnung geht 
das Spiel weiter. Nun wissen die Jäger, wo 
Dracula zu einem bestimmten Zeitpunkt 
Station gemacht hat, und können so weitere 
Schlüsse ziehen. Sie kennen seine Bewegungs-

möglichkeiten (keine Eisenbahnfahrten für 
den blutigen Adeligen, Seereisen sind an der 
blauen Rückseite der Meersegementkarten 
zu erkennen und zusätzlich muss er dafür 
Blutstropfen abgeben), und seine speziellen 
Kräftekarten (zum Beispiel darf er bei Nacht 
in Wolfsgestalt zwei Felder zurücklegen, will 
er Kräfte sammeln indem er ein Opfer beißt, 
muss er eine Runde an Ort und Stelle bleiben) 
müssen offen gespielt werden (nur wenn sich 
Dracula versteckt, sieht das ausschließlich er 
selbst). Mit ein bisschen Detektivarbeit (und 
vorausgesetzt, der Vampir schummelt nicht 
absichtlich oder unabsichtlich) können und 
sollen sie das Netz um den Fürsten der Untoten 
immer enger ziehen, und ihn zum Endkampf 
fordern. Denn sie haben höchstens noch fünf 
Tage Zeit.
Die Idee hinter „Fury of Dracula“ gibt es auch 
in der weniger horrorträchtigen Variante 
„Scotland Yard“ (Ravensburger) – nur in der 
Fantasy Flight Games Version heißt Mister X 
Graf Dracula und kann zurückschlagen, ge-
nauer gesagt beißen. Ähnlichkeit besteht im 
verdeckten Umherziehen des Verfolgten, der 
Hauptunterschied in den Aktionsphasen. Das 
Regelwerk von „Fury of Dracula“ wurde relativ 
übersichtlich und klar gestaltet, und obwohl 
auch diesmal ein Register fehlt, geht der Ver-
lag offenbar tatsächlich auf Kundenwünsche 
ein. Auf der Internet Homepage von Fantasy 
Flight Games für das Vampirspiel steht ein 
(allerdings kurzer) Index zum Ausdruck bereit, 
und die Regeln (amerikanische Version – die 
deutsche Ausgabe war bei Abfassung dieses 
Berichtes noch nicht erschienen, der Heidel-
berger Spieleverlag hat daher noch keine eige-
ne „Fury of Dracula“-Seite im Netz geschaltet) 
sind als pdf-Datei vorhanden. Mit der dazuge-
hörigen Suchfunktion findet man Antworten 
auf die meisten Fragen rasch und problemlos, 
zusätzlich gibt es im Support-Bereich eine 
weitere Datei mit Antworten auf ausgefallene 
Fragen sowie ausführlicheren Erläuterungen 
zu möglicherweise missverständlichen For-
mulierungen im Regelheft oder auf einzelnen 
Karten. Besonders bei Draculas Sonderkräften 
erweist sich diese Ergänzung in der Anfangs-
phase als sehr nützlich.
Im Gegensatz zur alten Ausgabe des Spiels 
sind die Komponenten aufwändig und äu-
ßerst professionell gearbeitet, die Anzahl der 
Begegnungsmarken wurde deutlich reduziert, 
dafür jene der Karten leicht erhöht. Waren 
früher für Gegenstände / Items ebenfalls Kar-
tonplättchen vorhanden, liegen nun entspre-
chende Spielkarten mitsamt Erklärungstext 
vor. Die Auswahl an Ereigniskarten schien zu-
nächst eher beschränkt, eine genaue Kontrolle 
machte aber klar, dass zwar einige Ereignisse 
doppelt (eine Karte gar fünfmal) vorkommen, 
jedoch insgesamt eine breite Vielfalt geboten 
wird. Von versäumten Zügen über obstinate 
Zollbeamte bis zu aufmerksamen Presseleuten 
erschweren oder erleichtern allerlei Zufälle das 
Leben von Vampir und Verfolgern.

Für den Draculaspieler ergibt sich zusätzlich 
das Problem einer gesteigerten Gedächtnis-
arbeit. Konnte er in der älteren Version seine 
Schachzüge hinter einem Sichtschirm planen 
und seine Fallen stets nur für ihn selbst sicht-
bar kontrollieren, muss er heute alles im Kopf 
behalten oder notfalls verdeckt Notizen an-
legen. Die niedliche Übersichtslandkarte hat 
bei den Probespielen ihren gedachten Zweck 
jedenfalls nicht erfüllen können. Will man sich 
den Mehraufwand antun, empfiehlt sich eine 
Vergrößerung, um diese eventuell dann noch 
einzuschweißen und mittels wasserlöslichem 
Stift die eigene Route quer durch Europa fest-
zuhalten. Ein Behelfssichtschirm kann auch 
nicht schaden.
Damit allerdings sind die größeren Schwie-
rigkeiten abgehakt. Eine Sitzung dauert zwar 
eher länger als die vom Verlag veranschlagten 
zwei bis drei Stunden, mit dreieinhalb Stunden 
Spieldauer sollte daher auf jeden Fall gerech-
net werden, aber langweilig wird es in dieser 
Zeit nie wirklich. Die Jäger sind gefordert als 
Gruppe zusammenzuarbeiten, denn allein 
hätten sie auch gegen einen Anfängerblut-
sauger keine Chance. Tatsächlich erwies sich 
die Höchstanzahl von fünf Mitspielern auch als 
ideale Voraussetzung für ein unterhaltsames 
Szenario. Bisweilen spannend wie ein gutes 
Detektivspiel, beschwört „Fury of Dracula“ in 
manchen Momenten gar den romantischen 
und morbiden Charme des Fin de siècle he-
rauf, eben die Stimmung der Entstehungszeit 
von Stokers großem Gruselroman.

Martina & Martin Lhotzky
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Auf der Suche nach einer neuen Rezension 
überredet mich mein Mann Graenaland zu 
testen. Er wollte es bereits einige Male spie-
len, aber bis dato ergab sich keine Gelegen-
heit dazu.
Das Titelbild zeigt im Vordergrund einen fin-
steren Wikinger, während im Hintergrund 
offensichtlich ein Wikingerschiff entladen 
wird. Eigentlich spricht mich diese Spiel-
schachtel persönlich nicht an. Aber ich lasse 
mich von ihm und Freunden zu einem Spiel 
überreden.
Der Verlag Czech Board Games und der 
Spieleautor Vlaada Chvatil sind für mich kein 
Begriff. Spiele aus Tschechien, also bis dato 
habe ich persönlich von dort noch keine gu-
ten Spiele gesehen.
Also beginne ich das Spiel mit großer Skepsis, 
diese legt sich jedoch im Laufe des Spiels und 
ich kann bereits jetzt hier anmerken, das mir 
das Spiel gut gefallen hat.

Im Jahre 982 hat Erik, der Rote, ein Wikinger-
fürst, bei einer seiner Schiffsreisen ein neues 
Land entdeckt. Er gab dem Land den Namen 
Graenaland – grünes Land. Damit ist das 
heutige Grönland gemeint, damals soll das 
Land noch viel weniger vom Eis und Schnee 
bedeckt gewesen sein.
Im Spiel fungiert jeder Spieler als Anführer 
eines Clans, mit dem er neues Land besiedeln 
will  oder seinen Einfluss im bestehenden 
Land erweitern will.
Abhängig von der Spieleranzahl werden 
Landschaftsplättchen zum Spielfeld ausge-
legt. Die grafisch hervorragend gestalteten 
Landschaftsplättchen zeigen verschiedene 
Landschaftsformen Hügel, Ebenen, Wälder 
und Berge. 
Bei 3 Spielern werden 5 Landschaftsplätt-
chen, bei 4 Spielern 7 Landschaftsplättchen 

und bei 5 Spielern 9 Landschaftsplättchen als 
Gebiet ausgelegt.
Für jede Landschaftsform gibt es eigene Roh-
stoffkarten, diese werden nach Sorten ge-
trennt gemischt und verdeckt bereit gelegt. 
Weiters werden die Vorratskarten gemischt 
und 4 offen ausgelegt.
Nun werden noch die Zählleiste für die Hee-
resstärken und das Plättchen mit dem Sieg-
bedingen bereitgelegt. 
Jeder Spieler wählt nun eine Spielerfarbe und 
erhält 2 Kriegerplättchen, eine Kurzübersicht 
und ein Richtungskärtchen, sowie 2 Häuser, 
die zu dieser Zeit Dörfer simulieren. Jedes der 
beiden Häuser wird auf ein Landschaftsplätt-
chen gestellt. Im Laufe des Spieles können 
Dörfer in Festungen, Kirchen oder Säle um-
gewandelt werden. Für das erste Spiel wird 
empfohlen die in der Spielregel vorgeschla-
gene Anordnung der Dörfer zu nutzen, da 
dieses zu einem ausgewogenen Spielverlauf 
führen soll. 
Jeder Spieler verfügt über 2 Dörfer. Auf den 
Kurzübersichten sind die Kosten in Form von 
Rohstoffkombinationen für die möglichen 
Bauwerke bzw. für die Anhebung der Stärke 
des Heeres angeführt. 
Zu Beginn verfügt jeder Spieler nur über eine 
Heeresstärke von 1. Auf der Zählleiste für die 
Heeresstärken stellen die Spieler noch ein 
Haus ihrer Farbe auf die Zahl 1.
In welchem Landschaftsplättchen das Heer 
(Krieger) sich befindet, legen die Spieler mit 
einem Kriegerplättchen fest. Jeder Spieler 
legt verdeckt – Hand vorhalten – ein Krieger-
plättchen auf das Richtungskärtchen. Damit 
hat er die Position seines Heeres definiert, 
das zweite Kriegerplättchen wird auf das ent-
sprechende Landschaftsplättchen gelegt.
Die Stärke des Heeres kann der Spieler im 
Laufe des Spieles erhöhen. Neben seinem 
Heer kann ein Spieler noch über einen Prie-
ster und/oder Barden verfügen. 
Das Einsetzen eines Priesters oder Barden er-
folgt nur 1x, wenn sich dieser Held auf einem 
Landschaftsplättchen befindet, kann er nur 
noch bewegt werden. In weiterer Folge wer-
den Heer, Priester und Barde im Laufe dieser 
Rezension als Helden bezeichnet.
Pro Spielrunde kann der Spieler immer nur 
entweder das Heer bewegen, einen Priester 
einsetzen oder bewegen oder einen Barden 
einsetzen oder bewegen. 
Eine Ausnahme von dieser Regel besteht da-
rin, wenn ein Held in ein Landschaftsplätt-
chen bewegt wird, in dem sich bereits ein 
anderer eigener Held befindet, so tauschen 
diese die Positionen. 
Das Spiel wird in Runden gespielt, Jede Run-

de besteht aus folgenden Spielphasen 
1) Rohstoffe produzieren 2) Helden bewegen 
3) Rohstoffe verteilen 4) Bauen 5) Rundenen-
de
In Phase 1) Rohstoffe produzieren, wird vom 
aktiven Spieler - in der ersten Runde ist dies 
der Startspieler – für jedes Dorf eine Rohstoff-
karte – entsprechend dem Landschaftstyp 
offen unter bzw. oberhalb des jeweiligen 
Landschaftsplättchens gelegt. 
Wenn zu Beginn dieser Phase bereits Roh-
stoffkarten bei dem entsprechenden Land-
schaftsplättchen liegen, dürfen maximal so 
viele Rohstoffkarten hinzugelegt werden, 
dass maximal 1 Karte mehr ausliegt als sich 
Dörfer in diesem Gebiet befinden.
In Phase 2) Helden bewegen nimmt der 
aktive Spieler nicht am Ablauf teil. In dieser 
Phase halten alle Spieler, außer dem aktiven 
Spieler, ihre Hand vor ihr Richtungskärtchen 
und verdecken dieses. Nun können sie ihre 
Helden einsetzen bzw. bewegen. Alle Spieler 
nehmen ihre Hand gleichzeitig weg und füh-
ren die entsprechenden Bewegungen aus. 
Es ist erlaubt, keinen Helden zu bewegen, 
dies wird dadurch symbolisiert, dass eine 
der Heldenfigur auf dem Zentrumsfeld des 
Richtungskärtchen platziert wird.
Nun beginnt Phase 3) Rohstoffe verteilen. In 
dieser Phase ist der aktive Spieler lediglich 
passiv beteiligt, er kann über die Vergabe der 
Rohstoffe mit abstimmen und ihm persön-
lich gemachte Vorschläge annehmen oder 
ablehnen. Vorschläge darf der aktive Spieler 
keine machen, es kann deshalb oft sein, dass 
er in dieser Phase keine Rohstoffe erhält.
Damit die Rohstoffe eines Landschaftsplätt-
chens verteilt werden können, muss ein 
Spieler einen Vorschlag zur Verteilung dieser 
Rohstoffe machen, anschließend kann über 
diesen Vorschlag diskutiert werden und da-
nach wird über die Rohstoffverteilung dieses 
Gebietes abgestimmt.
Bevor ich hier auf das höchst interessante 
und oft auch spannend ablaufende Vor-
schlags- bzw. Verteilungssystem des Spieles 
eingehe, muss ich erklären, wie über die Ver-
teilung abgestimmt wird.
Jeder Spieler, der ein Dorf auf dem betref-
fenden Landschaftsplättchen hat, verfügt 
dort über 1 Stimme. Jeder Spieler, der seinen 
Krieger in dem entsprechenden Landschafts-
plättchen hat, verfügt über so viele Stimmen, 
wie seiner Heeresstärke entspricht. Wenn ein 
Spieler einen Barden auf diesem Landschafts-
plättchen liegen hat, erhält er für jeden frem-
den Krieger 1 Stimme. Hat ein Spieler einen 
Priester in einem Landschaftsplättchen plat-
ziert, so verfügen die gegnerischen Heere in 
diesem Landschaftsplättchen über keine 
Stimmen. 
Hat ein Spieler die absolute Mehrheit, so 
kann er natürlich über die Verteilung in die-
sem Gebiet alleine bestimmen und kann da-
her vorschlagen, dass er alle Rohstoffe dieses 
Gebietes erhält. Bei einer relativen Mehrheit 

GRÜNES LAND - KULTIVIERTES LAND

GRAENALAND
Die Wikinger besiedeln Grönland



www.spielejournal.at 9Heft 364 / Feber 2007 t

UNSER TESTtGRAENALAND

oder auch im Falle einer Minderheit kann er 
jedoch mit Hilfe der anderen Spieler zu Roh-
stoffen in dem Gebiet kommen. Dies kann 
auf Grund eigener oder fremder Vorschläge 
passieren.
Den ersten Vorschlag einer Runde macht im-
mer der Spieler rechts vom aktiven Spieler. Er 
darf nicht mit anderen über seinen Vorschlag 
diskutieren, sondern muss seinen Vorschlag 
direkt ohne Hinweise bzw. Kommentare der 
anderen Spieler abgeben. Im Vorschlag muss 
das entsprechende Gebiet und die genaue 
Aufteilung der Rohstoffkarten angeführt 
werden. 
Der Vorschlag muss auch konkret an eine 
oder mehrere Personen gemacht werden. 
Wenn er an mehrere Personen gerichtet ist, 
muss genau angeführt sein, welche Rohstoff-
karte jeder Spieler bekommen soll. 
Solange der aktive Spieler seinen Vorschlag 
noch nicht ausgesprochen hat, dürfen die 
Spieler nicht über die Spielsituation disku-
tieren. Erst wenn der Vorschlag gemacht 
ist, ist eine Diskussion möglich, wobei der 
eigentliche Vorschlag nicht verändert wer-
den darf, man kann nur zustimmen oder ab-
lehnen. Aber man darf den Vorschlag dahin 
gehend erweitern, dass man sagt ich würde 
zustimmen, wenn dies oder jenes in Zukunft 
passiert.
Zum besseren Verständnis hier ein Beispiel 
für eine solche Diskussion. Vorschlag von 
Spieler 1: Spieler 2 erhält die Rohstoffkarte 
„Vieh“. Spieler 3 die Rohstoffkarte „Getreide“ 
und Spieler 1 erhält die zwei Rohstoffkarten 
„Erz“. Spieler 2 sagt nun „Ja ich bin einverstan-
den, wenn du mich dafür bei der nächsten 
Verteilung unterstützt und ich für meinen 
Vorschlag deine Stimme erhalte.“ Spieler 
1 sagt: „Gut, ich werde deinem nächsten 
Vorschlag zustimmen.“ Spieler 3 sagt: „Ich 
bin einverstanden, da ich aktiver Spieler 
bin und sonst vermutlich diese Runde kei-
ne Rohstoffe erhalte.“ Damit haben alle der 
Verteilung zugestimmt. Wenn der Vorschlag 
angenommen wurde, wird geprüft ob die 
Stimmen dieser 3 Spieler gemeinsam die 
absolute Mehrheit in diesem Gebiet be-
sitzen, wenn dies der Fall ist, erhalten die 
Spieler die dem Vorschlag entsprechenden 
Rohstoffkarten.
Achtung: An Zusatzabsprachen wie sie im 
Beispiel Spieler 2 gemacht hat, ist jedoch 
keiner der Spieler gebunden, jedoch wenn 
man zu oft solche Zusätze missachtet, wer-
den andere Spieler einen kaum mehr unter-
stützen.
Wenn diese 3 Spieler nicht über die Mehrheit 
verfügen, oder der Vorschlag abgelehnt wird 
oder ein ungültiger Vorschlag gemacht wird, 
verfällt diese Aktion und der nächste Spieler 
ist an der Reihe. 
Ein ungültiger Vorschlag liegt dann vor, wenn 
ein Spieler eine Rohstoffverteilung in einem 
Gebiet vorschlägt, in dem er über keine Stim-
me verfügt.

Sobald die Rohstoffe verteilt sind beginnt 
Phase 4) Bauen. In dieser Phase agiert nur der 
aktive Spieler. Er darf eine der 4 ausliegenden 
Vorratskarten auf die Hand nehmen. Die Vor-
ratskarten zeigen 2 Rohstoffsymbole. Wenn 
man mit ihnen bezahlt, kann man dabei bei-
de Rohstoffe verwenden und braucht somit 
anstelle von 2 Rohstoffkarten nur 1 Vorrats-
karte. Wenn man nur ein Symbol einer Vor-
ratskarte nutzt verfällt der andere Rohstoff 
und kann nicht mehr genutzt werden.
Der aktive Spieler darf mehrere Dörfer, Fe-
stungen, Kirchen oder Säle bauen. Außerdem 
darf er die Stärke seines Heeres erhöhen. Für 
alle diese Aktionen benötigt er selbst die 
entsprechenden Rohstoff- bzw. Vorratskar-
ten. Durch den Bau einer Kirche erhält der 
Spieler den Priester und kann diesen in der 
nächsten Runde in Phase 2) Helden bewegen 
auf einem Landschaftsplättchen einsetzen. 
Ebenso erhält man durch den Bau eines 
Saales den Barden. 
Durch den Bau einer Festung reduzieren sich 
die Kosten für den Ausbau der Heeresstärke 
drastisch. Auf jedem Landschaftsplättchen 
ist unterhalb des Platzes auf dem die Festung 
gebaut werden kann, eine Rohstoffart abge-
bildet. 
Normalerweise kostet das Erhöhen der Hee-

resstärke 1 Getreide, 1 Vieh und 4 Erz. Nach 
dem Bau einer Festung reduzieren sich die 
Kosten auf 1 Erz, 1 Vieh und 1 Rohstoff der 
unterhalb der Festung auf dem Landschafts-
plättchen abgebildet ist. Somit sind die Ko-
sten für den Ausbau der Heeresstärke davon 
abhängig, wo ein Spieler seine Festung ge-
baut hat.
Für jede Gebäudeart (Festung, Kirche und 
Säle) gibt es jedoch in jedem Landschafts-
plättchen nur 1 Platz. Wenn ein Spieler be-
reits eine Festung auf einem Landschafts-
plättchen stehen hat, kann kein weiterer 
Spieler eine Festung in diesem Gebiet bauen. 
Auf einem Landschaftsplättchen können also 
insgesamt maximal 3 Gebäude (1 Festung, 1 
Kirche und 1 Saal) stehen. 
Neben dem Erhöhen seiner Heeresstärke 
oder dem Bau eines Gebäudes kann der 
aktive Spieler jedoch auch ein öffentliches 
Bauwerk errichten. Dazu kann der aktive 
Spieler jedoch auch andere Spieler einladen, 
ihn beim Bau zu unterstützen. Dazu muss er 
einen Vorschlag machen, in dem das Land-
schaftsgebiet und die Art des öffentlichen 
Bauwerkes angeführt sind. Der aktive Spieler 
darf eine beliebige Anzahl an Gebäuden und 
auch an öffentlichen Bauwerken in seinem 
Spielzug errichten, pro Spielzug darf er aber 
nur einmal einen Vorschlag  machen, bei 
dem ihm die anderen Spieler unterstützen 
können.

Wenn Spieler ihn unterstützen wollen, ge-
ben sie Rohstoffkarten ihrer Wahl die für den 
Bau des öffentlichen Gebäudes erforderlich 
sind. Wenn den aktiven Spieler kein anderer 
unterstützt, darf er wenn er dies kann und 
möchte das öffentliche Gebäude auch allei-
ne errichten. Er ist aber nicht verpflichtet das 
öffentliche Bauwerk zu errichten.
Es gibt folgende öffentliche Gebäude: Wege, 
Märkte, Palisaden und Zusatzproduktion. 
Die Zusatzproduktion führt in Phase I dazu, 
dass eine weitere Rohstoffkarte des betref-
fenden Landschaftstyps aufgedeckt wird. 
Wenn der Rohstoff der Karte mit dem auf 
dem Landschaftsplättchen abgebildeten 
Rohstoff übereinstimmt, wird diese Roh-
stoffkarte zu der normale Rohstoffproduk-
tion dieses Gebietes dazugelegt. Wenn die 
Rohstoffkarte einen anderen Rohstoff zeigt, 
wird die Karte auf den Ablagestapel gelegt, 
wo auch die Karten abgelegt werden, mit de-
nen die Spieler ihre Gebäude bezahlen.
Ein Markt erlaubt das Bezahlen mit anderen 
als den geforderten Rohstoffen. Zum Beispiel 
„Holz“ anstelle von „Erz“. 
Ein Weg bringt ebenfalls eine Zusatzproduk-
tion in dem betreffenden Gebiet, aber im Ge-
gensatz zur normalen Produktion, wird diese 
Karte verdeckt zu den in diesem Gebiet pro-
duzierten Rohstoffen gelegt.
Eine Palisade erhöht die Kosten von Spie-
lern die in dem betreffenden Landschafts-
plättchen nicht vertreten sind, dort Dörfer 
zu errichten, außerdem reduziert sie auch 
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Liebe Schülerinnen und Schüler, nehmt bitte eure 
Hefte heraus und schreibt auf: „Flavius Petrus Sab-
batius Iustinianus wurde etwa 482 in Tauresium, 
heute Taor bei Skopje, geboren und wurde am 1. 
August 527 unter dem Namen Imperator Caesar 
Flavius Iustinianus Augustus oströmischer Kaiser.“ 
Weil dieser Name aber nicht nur umständlich 
auszusprechen ist, sondern auch kaum auf eine 
Spieleschachtel passen würde, entschied man sich 
im Hause Phalanx dann doch für den hierzulande 
geläufigeren Namen Justinian. Intrigen am Hof 
des Kaisers verspricht man uns im Untertitel, das 
klingt nach Mord und Todschlag, oder zumindest 
nach herrlich fiesen Querelen wie in „Intrige“, das 
vor einiger Zeit bei AMIGO eine Neuauflage er-
fuhr. Sollen wir doch bei Justinian durch überaus 
großzügige Geschenke, die wir den Günstlingen 
am Hofe machen, deren Zuneigung gewinnen, 
auf das sie beim Kaiser dann auch ein gutes Wort 
für uns einlegen, was letztlich Siegpunkte bringt. 
Aber wirklich fies geht es dabei nicht zu. Ruhig, 
beinahe bieder kommt das Spiel daher, was nicht 
unbedingt schlecht sein muss. Und damit sind wir 
auch schon mittendrin.
Auf einer Ablagefläche, die den Hof des Kaisers 
darstellen soll, liegen, in aufsteigender Reihenfol-
ge von links nach rechts, zwölf stabile Karten mit 
historisch anmutenden Abbildungen der bereits 
erwähnten Günstlinge. Basilius, Eraclius, Narses 
und wie sie alle heißen. Eigentlich historisch 
untypisch gehört auch eine Frau dazu: Teodora. 
Hier muss man der Redaktion wirklich erstklassige 
Recherche bescheinigen, war die Schauspielerin 
Teodora doch Justinians Ehefrau, wozu seinerzeit 
sogar eine Gesetzesänderung nötig gewesen 
sein soll, da Senatoren keine Schauspielerinnen 
ehelichen durften. Darum ist es nur legitim, sie in 
die Reihe seiner Günstlinge aufzunehmen. Aber 
zurück zum Spiel.
Zunächst erhält jeder der bis zu vier Spieler acht 
Spielkarten, von jeder der vier verschiedenen 
Rückseitenfarben zwei. Vorn sind die 12 Günst-

linge abgebildet, jeder taucht in jeder Farbe ein-
mal auf. Diese Karten geben an, welche Figuren 
man im Laufe des Spiels möglichst weit in der 
Gunst des Kaisers nach oben steigen lassen sollte. 
Am besten funktioniert das mit kleinen, selbstver-
ständlich völlig uneigennützigen Aufmerksam-
keiten, die den Günstlingen überreicht werden, 
hier repräsentiert von so genannten Einflussmar-
kern. Zehn davon (in seiner Farbe) deponiert jeder 
Spieler hinter seinem Sichtschirm. 22 davon ste-
hen jedem insgesamt zur Verfügung. Sind diese 
aufgebraucht, kann man seinen Einfluss am Hofe 
nicht mehr geltend machen. Die Siegpunktetafel 
wird in der Nähe bereitgelegt, denn sie zeigt nicht 
nur an, wer gerade wie viele Punkte hat, sondern 
auch, in welcher Spielphase sich die Runde befin-
det und ist zudem noch wichtig für das Auslösen 
einer Wertung. Ein Holzspielstein wird auf die 1. 
Spielphase gestellt und schon kann es losgehen.
Tanz auf vielen Hochzeiten
Keine Sorge, mit der Vorbereitung ist der schwie-
rigste Teil bereits abgeschlossen, denn der Ablauf 
selbst ist mit einem Satz erklärt: Reihum legt jeder 
Spieler genau einen Einflussmarker verdeckt ent-
weder auf einen Platz am Hof, genau oberhalb des 
Günstlings, den man bestech… ääh…mit seinen 

Geschenken erfreuen möchte, oder man legt ihn 
alternativ auf das Feld seiner Farbe auf der Spiel-
phasenanzeige auf der Siegpunktetafel. Das war 
es auch schon. Hier merkt man deutlich die Mitar-
beit von Leo Colovini, der mit Spielen wie Carolus 
Magnus oder Clans bereits ähnlich einfache, aber 
zugleich anspruchsvolle Entwicklungen vorzu-
weisen hat. Wer keinen Marker mehr ausspielen 
kann oder will, passt und darf dafür zwei neue 

Einflussmarker hinter seinen Sichtschirm legen, 
um seinen Vorrat wieder auszustocken. Haben alle 
Spieler gepasst, werden die Marker am Hof aufge-
deckt und die Zahlen darauf zusammengezählt. Ist 
die Summe positiv, wandert der Günstling die ent-
sprechende Anzahl an Positionen nach rechts in 
Richtung des Kaisers, ist sie negativ, fällt die Figur 
in Justinians Gunst und wird nach links versetzt. 
Dabei bestimmt der Spieler, der zuletzt gepasst 
und damit die meisten Einflussmarker geopfert 
hat, ob die Günstlinge am rechten oder linken 
Ende beginnend gewertet und versetzt werden. 
Denn jeder einzelne Platzwechsel hat Einfluss auf 
die Gesamtkonstellation der Auslage. Hier muss 
man also schon ein wenig nachdenken. 
Eine wichtige Frage haben wir aber bisher nicht 
geklärt: Wofür erhalte ich überhaupt Punkte? Und 
vor allem, wann? Im Gegensatz zu anderen Spie-
len dieser Art gibt es keine feststehenden Zeiten 
für eine Wertung, denn auch die insgesamt drei 
Wertungen liegen in der Hand der Spieler. Nur wer 
auf der Siegpunktetafel eine bestimmte Summe 
mit seinen Einflussmarkern abgelegt hat, hat 
das Recht, am Ende der Runde (also nach dem 
Versetzen der Günstlinge) eine Wertung auszu-
rufen. Dies tut man natürlich vorzugsweise dann, 
wenn die auf den eigenen Karten abgebildeten 
Günstlinge möglichst weit vorne stehen. Und hier 
wird es dann doch etwas kompliziert. Denn wer 
die Wertung ausruft, bestimmt noch lange nicht 
die Kartenfarbe, die gewertet wird. Das tut der-
jenige, der den höchsten Zahlenwert mit seinen 
Einflussmarkern auf der Siegpunktetafel platziert 
hat. Dann erhalten alle Spieler so viele Punkte, wie 
aktuell durch eines der Löcher auf den Günstlings-
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karten am Hof sichtbar sind. Eine clevere Lösung, 
denn da sich diese Löcher auf jedem Günstling 
an unterschiedlichen Stellen befinden, zeigen 
unterschiedliche Günstlinge immer unterschied-
liche Werte, selbst wenn sie an derselben Stelle 
liegen. Dadurch schaffen es die Autoren, ein in-
teressantes Gleichgewicht zu erzeugen. Wer es 
schafft, den dritten Günstling ganz an die Spitze 
zu bringen, erhält dafür weniger Punkte als für 
den Sechsten oder Siebten der Rangfolge, wenn 
dieser ganz nach oben wandert. Ruft keiner eine 
Wertung aus, beginnt eine neue Runde, wie oben 
beschreiben, wieder mit dem Ausspielen von Ein-
flussmarkern.
Tief in der Bredouille
Zusätzlich gibt es ein paar weitere Feinheiten zu 
beachten, die den Spielern ständig Kopfzerbre-
chen bereiten. Wer als letzter passt, darf zuerst 
eine Wertung ausrufen, hat dann aber weniger 
Einflussmarker für die nächste Runde zur Verfü-
gung. Wer zu Beginn zu viele verteilt, ist später 
zum Zusehen verdammt, denn alle eingesetzten 
Marker kommen komplett aus dem Spiel. Man will 
grundsätzlich immer mehr machen, als möglich 
ist, und gerade dann, wenn die eigene Taktik end-
lich aufzugehen scheint, ist das Spiel meist schon 
zu Ende. Es gewinnt, wer nach drei Wertungen 
die meisten Siegpunkte besitzt. Ist das clevere 
Grundprinzip der Entwicklung von Alessandro 
Saragosa und Leo Colovini erst einmal verstanden, 
tritt dieser Fall oft wesentlich früher ein als nach 
den auf der Schachtel angegebenen 45 Minuten. 
Letztendlich sitzt einem also auch noch die Zeit im 
Nacken, denn wer weiß schon, was die anderen 
Mitspieler gerade im Schilde führen.
Stimmt so
Justinian ist zwar taktisch, aber nicht wirklich 
strategisch, denn zu schwierig ist es, den weiteren 
Spielverlauf durch die Vielzahl der Entscheidungs-
möglichkeiten und das verdeckte Ausspielen der 
Marker vorauszusagen. Ein wenig Glück ist dabei, 
etwas Bluff auch, wenn man denn beim Legen der 
Marker ein wissendes Pokerface machen möchte. 
Die Atmosphäre des Ränkespiels ist zumindest 
hervorragend durch den Mechanismus einge-
fangen. Das Spiel funktioniert, ist nicht zu lang 
und darüber hinaus historisch überaus korrekt. 
Das zieht sich bis in die grafische Gestaltung von 
Harald Lieske hinein, der sich für das Cover von 
einem zeitgenössischen Mosaik aus der Kirche 
San Vitale in Ravenna inspirieren ließ, das Justinian 
zeigt. Ein anderes Mosaik in derselben Kirche stellt 
übrigens seine Frau Teodora dar, deren Abbildung 
ebenfalls detailgetreu in das Cover des Spiels ein-
gearbeitet wurde. Manchmal kann Geschichte 
wirklich spannend sein. In jeder Hinsicht.
So, und jetzt klappt bitte eure Bücher zu, die Ge-
schichtsstunde ist beendet.
Fazit: Ein Historisch gut recherchiertes Denkspiel 
um die besten Plätze. Wunderbar auch aus dem 
Bauch heraus spielbar, wenn man die vielen 
Entscheidungsmöglichkeiten, die sich trotz aller 
Einfachheit bieten, erst einmal überblickt. Ein paar 
Partien sind schon nötig, um den wahren Reiz zu 
entdecken.

Stefan Olschewski

lern den Eindruck zu vermitteln, dass hier ein 
Volk in der Zivilisation voranschreitet. Durch 
die Begrenzung der Bevölkerungssteine 
pro Spieler auf 16 kann man sich auch nicht 
uneingeschränkt vermehren und dies kann 
auch nur auf Graslandfeldern geschehen. 
Im fortgeschrittenen Spiel muss man sogar 
Städte bauen um wieder zu Steinen zu kom-
men. Der Krieg als letzte Möglichkeit um sich 
weiter auszubreiten versinnbildlicht eben-
falls die moderne Zeit und die Sinnlosigkeit 
darin das es nur Verlierer gibt, da die Spieler 
Karten abgeben wenn sie gespielt wurden. 
Der Kampf in Tempus kommt auch nur ge-
gen Ende und dann nur aus einem Akt der 
Verzweiflung oder doch noch den einen 
oder anderen Siegpunkt zu machen oder 
dem Spieler wegzunehmen.
Da Ende einer Odyssee, das trifft auf Tempus 
zu. In Essen 2005 erstmals angekündigt und 
seitdem ständig verschoben. Die Gründe und 
Erklärungen kann man in den diversen Foren 
nachlesen. Dadurch wurde eine hohe Erwar-
tung geweckt, denn die spärliche Informati-
on die nach außen drang, war überschwäng-
lich. Die dadurch hohe Erwartungshaltung 
der Spieler wird leider nicht erfüllt. Tempus 
ist ein rundum gut gemachtes Spiel, das ein 
wenig aus der Reihe der Spiele von Martin 
Wallace tanzt. Ansonst ist der Kampf immer 
der dominierende Faktor bei seinen Spielen, 
mal mit Ausnahme von Age of Steam.
Der Ankündigung, dass Tempus ein Civiliza-
tion light ist, kann ich nicht widersprechen. 
Nachdem Civi jenseits der 8 Stunden dauert 
ist Tempus eine erfrischende kurze Alternati-
ve. Vor allem lassen sich für Spiele mit kurzer 
Dauer schneller Mitspieler finden. 
Wie spielt es sich nun aber? Die erste und 
wichtigste Frage zu Beginn ist es wann 
kommt der Spieler an die Reihe und kann er 
sich ein Plätzchen sichern wo er nicht gleich 
am Anfang mit einem Spieler um die einzel-
nen Felder streiten muss. Da ist der Spieler 
der früher an die Reihe kommt klar im Vorteil. 
Der Vorteil ist ebenfalls bei dem Setzen der 
Bevölkerungssteine zu spüren. Da es in der 
zweiten Epoche (Schrift, Landschaftstyp Ge-
treide) die Belohnung von 2 Fortschrittskar-
ten gibt, kann sich da schon der eine oder an-
dere eine Ecke sichern wo es 2 Getreidefelder 
gibt und dadurch kann ihn keiner diese mehr 
streitig machen. 
Zwei Fortschrittkarten sind für die anderen 
Spieler zu Beginn 2 Aktionen die sie verbrau-
chen müssen um ebenfalls so viele Karten zu 
erhalten. Spieler die danach sofort massiv in 
den Nachwuchs investiert hatten und gegen 
Ende die Übermacht der Steine in die Beset-
zung vieler Felder investierten, denen war 
der Sieg nicht zu nehmen. Man muss dies 
aber auch Fehlerfrei spielen können und da-
rin liegt das Problem. Es unterlaufen einem 
ständig Fehler, habe keinen Mitspieler erlebt 

der sich das nicht leistete und ich behaupte 
einmal, dass ich in allen Partien mit absolu-
ten Profis spielte die eine dementsprechende 
Spielpraxis mitbrachten.
Die zweite Strategie zu starten ist, sofort in die 
Vermehrung und Verbreitung seiner Steine 
zu investieren. Daraus früher und mehr Städ-
te zu bauen als alle anderen und damit mehr 
Siegpunkte zu generieren. Diejenige die auf 
die Epochen spielen bekommen ja am Ende 
3 Punkte für die Luftfahrt, das sind so viele 
wie eine mittlere Stadt wert ist.
Damit kommen wir zum Hauptproblem 
dieses Spieles und das ist die fehlende Inter-
aktion. Ich fühlte mich bei Tempus ein wenig 
an Neuland erinnert, aus dem Verlag Eggert-
spiele. Wir diskutieren heute noch ob es sich 
dabei um ein Spiel oder Arbeit handelt. Bei 
Tempus ist dies nicht so gravierend, aber 
trotzdem sucht man ständig nach dem opti-
malen Zug und die einzige Interaktion, die es 
in den ersten beiden Drittel des Spieles gibt 
ist, ob der Spieler früher an die Reihe kommt 
und daher mir das Feld streitig machen kann. 
Angreifen kann ich ihn in dieser Phase nicht, 
da es dann nur mehr darauf ankommt durch 
welchen Glücksfall der Spieler die richtigen 
Karten auf der Hand hält.
Im letzten Drittel geht dies sogar so weit, 
dass die Spieler 5 bis 7 Handkarten haben 
und damit der Kampf nur noch reines Glück 
ist. Wenn der Verteidiger eine Festung (2 
Punkte) und den passenden Landschaftstyp 
besitzt dann ist diese Karte 3 Punkte wert. 
Das muss der Angreifer aber erst einmal be-
sitzen. Bei Gleichstand gewinnt übrigens der 
Verteidiger.
Auf eines muss man gegen Ende oder, bes-
ser gesagt, ab der Seefahrt achten, dass sich 
die Spieler auch auf anderen Teilen des Plans 
ausbreiten können. Wer dies rechtzeitig er-
kennt und dies nutzt kann schon frühzeitig 
das Spiel zu seinen Gunsten beeinflussen. 
Besonderes Augenmerk sei auf den Städte-
bau gerichtet. Eine gebaute Stadt ist leichter 
zu verteidigen als ein normales Feld, da man 
den Landschaftstyp in der Verteidigung be-
stimmen kann. Abgesehen davon kann auf 
den angrenzenden Feldern keine Stadt ge-
baut werden und setzt man seine Stadt ge-
nau in das Zentrum eines der Spielplanteile 
blockiert man so bis zu 6 Bauplätze, da kann 
der eine oder andere Spieler schon Platz-
angst bekommen.
Was ich zu Beginn nicht erwähnt hatte ist, 
dass bei drei Spielern nur 8 Teile, bei vier 
Spielern 10 Teile und nur zu fünft alle 12 Teile 
verwendet werden. Dadurch spielt sich das 
Spiel in allen Besetzungen gleich. Am besten 
hat es mir aber zu dritt und zu viert gefallen, 
denn mit 5 Spielern dauert es einfach zu lan-
ge und es zieht sich fürchterlich. 
Alles in allem ein guter Wallace mit kleinen 
Problemen, die man ihm aber gerne nach-
sieht.

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Die Biber müssen Burgen bauen 
und Wintervorräte sammeln, 
deshalb sind sie im Revier un-
terwegs, müssen aber immer 
mit Hochwasser und Störungen 
durch die Biber aus dem Nach-
barrevier rechnen. Jeder Spieler 
beginnt mit 6 dunkelgrünen 
Bäumen, 3 Hellgrünen Bäumen, 
4 orangefarbenen Baumab-
schnitten und einem Biberpaar, 

die auf die entsprechenden 
Plätze im Revier gesetzt wer-
den. Wer dran ist würfelt und 
zieht einen Biber. Kommt er 
auf ein Baumabschnittfeld, er-
mittelt der Farbwürfel, ob man 
einen Baumabschnitt in den 
Korb legen darf oder ob Hoch-
wasser droht und der Baumab-
schnitt liegen bleiben muss. Auf 
dunklen Feldern mit Baum darf 

man diesen wegnehmen und in 
die eigene Burg einbauen. Auf 
hellgrünen Feldern wartet man 
auf den Partner und darf einen 
hellgrünen Baum in die Burg 
einbauen und Revierbestand als 
Nahrungsvorrat verwerten. Zwei 
Biber auf Grenzfelder tragen ei-
nen Revierkampf aus: Dieser 
wird mit Würfeln entschieden, 
wer höher würfelt gewinnt. Der 
Gewinner darf sich einen Baum 
für die Burg oder einen Baumab-
schnitt als Nahrungsvorrat vom 
Verlierer nehmen. Jedes Biber-
paar bleibt in seinem Revier, ein-
gebautes oder gesammeltes Ma-
terial in Burg und Korb ist sicher, 
dunkelgrüne Bäume für die Burg 
können durch hellgrüne ersetzt 
werden, umgekehrt ist dies nicht 
möglich. Biber dürfen nicht über-
sprungen werden, es wird immer 
ein Biber bewegt, beide Biber 
dürfen auf einem Feld stehen.  
Wer zuerst mit Burg und Vorrat 
fertig ist, gewinnt. Ein für Kinder 
interessantes Thema wurde hier 
mit schönem Material sehr ein-
fach nett und auch mit Informa-
tionen zu den Bibern umgesetzt.

BIBERBURGEN
HOLZ FÜR BURG UND WINTERVORRAT!

1672 – 30 Piraten flüchten aus 
der Festung von Cartagena und 
legen damit den Grundstein 
einer Legende. Hier knüpft das 
Spiel an und lässt die Spieler 
die spannende Flucht durch 
den Tunnel in 2 Versionen nach-
spielen. In „Jamaica“ werden die 
Karten verdeckt gespielt, der 
Mechanismus ist eher glücks-
dominiert. In „Tortuga“ wird die 

taktische Variante mit offenen 
Karten gespielt, in beiden Fäl-
len bewegt man die Piraten mit 
Hilfe von Karten vorwärts. Die-
se Karten sind aber knapp und 
neue Karten bekommt man nur 
dann, wenn die Piraten wieder 
rückwärts gehen. Wer als erster 
alle 6 seiner Piraten im Boot hat, 
gewinnt. Nun gibt es zu diesem 
Thema ein zweites Spiel – Das 

Piratennest.
Die Piraten sind der Festung Car-
tagena entkommen, und müs-
sen ihr Piratennest auf Tortuga 
erreichen. Der Weg geht durch 
Dschungel und über offene See. 
Wer dran ist zieht ein bis drei Mal, 
entweder spielt man eine Karte 
aus und zieht einen eigenen Pi-
raten oder zieht einen fremden 
Piraten, um Karten zu bekommen 
oder bewegt das Boot. Die Akti-
onen dürfen beliebig kombiniert 
und auch mehrfach ausgeführt 
werden.  Eigene Piraten gehen 
auf freie Felder, fremde Piraten 
zum nächsten Feld mit 1 oder 
2 Piraten und man bekommt 
dementsprechend 1 oder 2 
Karten. An der Bootsbewegung 
müssen eigene Figuren beteiligt 
sein. Wer zuerst das Piratennest 
erreicht, gewinnt.
Eine nette Fortsetzung von The-
ma und Mechanismus, das ent-
scheidende Element im Spiel ist 
das Boot, denn wer es zu früh 
nutzt, muss dann auf der zweiten 
Insel mühsam kleine Etappen ab-
solvieren, weil noch keine Felder 
besetzt sind. 

CARTAGENA 2
DAS PIRATENNEST - DIE FLUCHT GEHT WEITER
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ALLES GESPIELTtDER ZERSTREUTE PHARAO / DIE FRECHE SPRECH-HEXE

Seit 10 Jahren erfreut die Schatz-
suche für den zerstreuten Pharao 
alle Freunde von Schiebe- und 
Merkspielen, das Spiel wurde 
zusammen mit drei anderen 
Favoriten in der Reihe „Unsere 
besten Familienspiele“ neu he-
rausgebracht.  Der Schachtelein-
satz fungiert als Spielplan, in 48 
Vertiefungen werden 48 Chips, 

davon 12 Schatz-Chips, in die 48 
Felder gelegt. Schon beim Legen 
sollte man sich merken, wo die 
Schätze liegen, sie zu finden, ist 
das Spielziel. Dann werden die 
Quadrate mit 47 Pyramiden ab-
gedeckt, ein Feld bleibt leer, die 
Karten werden nach Rückseite 
sortiert.
Die oberste Karte von Stapel 1 

wird umgedreht, der abgebil-
dete Schatz wird gesucht. Wer 
dran ist schiebt eine Pyramide 
auf das leere Feld, wird kein 
Schatz sichtbar, darf man einen 
weiteren Zug machen. Legt man 
den gesuchten Schatz frei, erhält 
man die Karte und der nächste 
Spieler ist dran. Ist es ein falscher 
Schatz, ist der Zug auch zu Ende 
und der nächste Spieler sucht 
weiter, pro Schatz gibt es ein 
oder zwei Punkte.
Im 2. Stapel kommen Sonderakti-
onen dazu, wie Schachtel drehen 
oder alle verschieben eine Pyra-
mide, bis ein Schatz erscheint, 
dieser Spieler muss eine Karte 
verschenken, das Symbol Super-
kräfte erlaubt das Verschieben 
von 1-7 Pyramiden gleichzeitig 
und bis zu dreimal schieben. Bei 
Duell legen zwei Spieler einen 
Schatz aus und suchen gegen-
seitig danach, der Schnellere 
gewinnt beide Karten.
Ein gelungenes Spiel mit ein-
fachen Regeln, der Memory-Ef-
fekt hilft jüngeren Mitspielern, 
die neuen Regeln machen es 
interaktiver und interessanter.

Die Spieler rühren mit der Hexe 
Wortpaare in den Zaubertrank, 
gefördert werden genaues 
Sprechen, einzelne Laute hören, 
Reimwörter finden, Anfangs-
laute erkennen und ähnlich 
klingende Wörter unterschei-
den. Die Chips werden vorbe-
reitet und nach Randfarbe weiß 
oder lila sortiert, dann trennt 
man innerhalb dieser Gruppen 

noch die Chips mit oranger Mar-
kierung auf der Vorderseite von 
jenen ohne Markierung. Für das 
Spiel Reimwort-Hexerei deckt 
der Spieler am Zug von den 
verdeckt gestapelten Chips den 
obersten Chip auf und sucht 
dann unter den offen liegenden 
Chips das sich reimende Gegen-
stück, z. B. Flöte zu Kröte. Das 
Paar wird in den Kessel gelegt 

und mit dem Deckel abgedeckt, 
erscheint das gleiche Symbol, ist 
die Lösung richtig und die Chips 
werden in den Top gerührt. Für 
die Spielidee Was klingt ähnlich 
müssen ähnliche klingende 
Wortpaare verschwinden, ge-
spielt wird mit den Chips mit 
weißem Rand, gespielt wird wie 
in Variante 1, es werden Paare 
wie Bären und Beeren verwen-
det. Für Schnelle Hexerei sollte 
man mit den Chips schon ver-
traut sein, dann kann man ein 
Reaktionsspiel machen, man 
verwendet entweder die Chips 
mit dem lila oder die mit dem 
weißen Rand, und soll so viele 
Chips wie möglich ergattert. 
Alle suchen gleichzeitig nach 
dem passenden Chip wie in Vari-
ante 1, wer den richtigen findet, 
behält einen, der andere wird in 
den Topf gerührt. Wer am Ende 
die meisten Chips hat, gewinnt. 
An diesem Spiel beeindruckt 
die liebevolle Gestaltung und 
Ausstattung, das Einrühren der 
Chips in den Kessel macht Spaß 
und die Varianten sind leicht er-
klärt und schnell gespielt.

DIE FRECHE 
SPRECH-HEXE
HÖR GUT ZU UND SPRICH GENAU
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Die Midromis bekommen Besuch 
von der Erde, die Besucher wol-
len die Midromis kennen lernen 
und sie zur Erde mitnehmen, da 
die Midromis traurig sind, weil sie 
keine Rakete haben. Zuerst muss 
durch 3x „Rakete“ würfeln die Ra-
kete zusammengesetzt werden. 
Dann wird reihum gewürfelt 
und der erwürfelte Planet ange-
flogen. Bei der Ankunft müssen 

die Spieler eine planetenspezi-
fische Aufgabe erfüllen, jeder 
Midromi des Planeten verlangt 
eine andere Aufgabe: Für den 
Wiesenplaneten muss man im 
Zimmer etwas in der Farbe un-
ter einem der Midromis finden 
und benennen oder hingehen 
und darauf zeigen. Beim Scho-
koladeplaneten macht man eine 
Gymnastikübung, für den Eispla-

neten muss man eine Struktur 
unter einem der Midromis erta-
sten oder für den Käseplaneten 
etwas mit Mund, Nase oder Ohr 
machen. Dann muss man ein 
Midromi vom Planeten zur Erde 
fliegen, pro Flug passt ein Midro-
mi in die Rakete. Wird der letzte 
Benzinkanister erwürfelt und 
weggenommen, endet das Spiel. 
Sind alle Midromis auf der Erde, 
haben alle zusammen gewon-
nen. In einer Variante fliegt ein 
Midromi als blinder Passagier mit 
zum nächsten Planeten, wenn 
eine Rakete gewürfelt wird, und 
muss zusätzlich zurückgeflogen 
werden, d.h. man braucht mehr 
Würfelwürfe und Benzinmangel 
wird wahrscheinlicher.
Ein hübsches Kinderspiel, das 
spielerisch viele Fähigkeiten 
trainiert, die kooperative Kom-
ponente liegt wohl im gemein-
samen Gewinnen oder verlieren, 
eine gegenseitige direkte Hilfe 
ist nicht möglich. Die Geschichte 
ist sehr nett und man kann auch 
den Kindern überlassen, die Auf-
gabenbilder unter den Midromis 
zu interpretieren.

Der älteste Spieler bekommt 
als Häuptling den Kartenhalter, 
der Kartenstapel liegt gemischt 
bereit. Die oberste Karte wird 
vom Häuptling dem Spieler zu 
seiner Linken, dieser liest die 
Silbe laut und verständlich vor, 
dann kommt die Karte in den 
Kartenhalter, nur der Häuptling 
kann sie lesen. Für den nächsten 

Spieler wird eine neue Karte auf-
gedeckt, der Spieler wiederholt 
die Silbe der ersten Karte und 
liest dann die zweite Silbe dazu 
vor. So geht es reihum weiter, 
der Häuptling kontrolliert immer 
die korrekte Wiedergabe der Sil-
benschlange. Wer einen Fehler 
macht, scheidet aus, der näch-
ste Spieler bekommt keine Silbe 

dazu, sondern muss die Silben-
kette korrekt aufsagen. Schafft 
er es nicht, scheidet er ebenfalls 
aus. Wer die Kette korrekt aufsa-
gen kann, bleibt ihm Spiel, der 
nächste Spieler bekommt dann 
wieder eine Karte dazu. Versa-
gen alle bei der gleichen Karte, 
dann hat derjenige gewonnen, 
der als Letzter fehlerfrei gespielt 
hat. Ansonsten gewinnt, wer als 
letzter im Spiel ist. Er bekommt 
eine Karte aus dem Kartenhalter, 
die anderen Karten werden wie-
der in den Stapel gemischt, eine 
neue Runde beginnt mit einem 
neuen Häuptling. Waren alle ein-
mal Häuptling, gewinnt, wer die 
meisten Karten sammeln konnte. 
Man kann auch zu zweit spielen, 
die Länge der gemerkten Kette 
wird aufgeschrieben, wer nach 
einer vereinbarten Rundenzahl 
die meisten Punkte hat, gewinnt. 
Die Sprache des Ma-ni-tu ist eine 
witzige Spielidee, die gleichzei-
tig das Gefühl für Aussprache 
und nicht sofort verständliche 
Begriffe trainieren hilft, manche 
Silbenketten sind ganz schön 
schwierig zu merken. 
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ALLES GESPIELTtEASTER ISLAND / ELLI ELSTER

Die Osterinsel als Spielbrett für 
zwei mächtige Zauberer und 
die bekannten Statuen als Son-
nenstrahlen-Waffen – Spielziel 
ist, die gegnerischen Statuen 
zu zerstören und die eigenen zu 
schützen. 
Das Brett zeigt 25 Kreuzungen in 
einem Kreis von 20 Sonnenschei-
ben-Positionen und Pfeilen für 
die Richtung von Sonnenstrah-

len. Jeder Spieler hat 7 Statuen, 
bei denen Sonnenstrahlen an 
den Seiten einfallen und bei den 
Augen austreten. Jeder Spieler 
hat 2 Aktionen pro Zug, Aktionen 
sind neue Statue einsetzen und 
ausrichten, Sonnenscheibe ver-
deckt einsetzen, Statue drehen, 
Statue in gerader Linie bewegen 
oder einen Strahl von einer Son-
nenscheibe abschicken. Jede 

Scheibe kann nur einen Strahl 
abschicken und bleibt offen lie-
gen. Ein Sonnenstrahl kann nicht 
geschickt werden, wenn sie die 
soeben gesetzte Statue des ak-
tiven Spielers betrifft und auch 
nicht von einer soeben gelegten 
Scheibe. 
Sonnenstrahlen haben je nach 
Einfallsrichtung und Trefferstelle 
unterschiedliche Auswirkungen. 
Der Strahl geht von der Scheibe 
direkt zur Insel, trifft er eine Sta-
tue von der Seite, schickt sie den 
Strahl dorthin, wohin die Augen 
schauen. 
Trifft er sie von vorne oder hin-
ten, wird die Statue zerstört. Eine 
Statue wird auch zerstört, wenn 
sie die letzte oder einzige ist, die 
von einem Strahl getroffen wird, 
oder wenn sie den gleichen 
Strahl zweimal reflektiert. Wer 
als letzter eine Statue am Brett 
hat, gewinnt.
Ein interessantes abstraktes Spiel 
in der Tradition von Black Box, 
mit einem sehr stimmigen The-
ma und sehr einfachen Regeln, 
das den Aufwand der Beschaf-
fung lohnt.

Die Elstern stibitzen glitzernde 
Dinge und süße Beeren wo sie 
nur können, sogar die anderen 
Nester sind nicht sicher. Wer am 
Ende als Elster die wertvollste 
Beute ergattert hat, gewinnt. Der 
Spielplan wird zusammengesetzt 
und man verteilt die Spielsteine 
verdeckt in den Nestern entspre-
chend der Anzahl der Symbole 

in den Nestern, danach werden 
die Spielsteine aufgedeckt. Wer 
dran ist würfelt und zieht wenn 
möglich die Elster. Die Elster kann 
gezogen werden, wenn ein Weg 
in der Farbe, die der Spieler ge-
würfelt hat, vom Nest in dem 
die Elster sitzt zu einem benach-
barten Nest führt. Erreicht man 
ein anderes Nest, darf man dort 

einen Ring oder eine Beere neh-
men und vor sich ablegen. Kann 
man danach auch noch die Far-
be des zweiten Würfels nutzen, 
zieht man die Elster weiter, man 
darf aber auch nur einmal oder 
gar nicht ziehen. Würfelt man 
das Elsternsymbol, darf man von 
einem Mitspieler eine schon ge-
sammelte Beere nehmen, Ringe 
dürfen nicht geklaut werden. 
Würfelt man zwei gleiche Farben 
und es gibt einen Weg vom Nest 
der Elster, kann man weiterzie-
hen und dann für dien zweiten 
Würfel auch wieder zurück zum 
Ausgangsnests. Sind alle Nester 
leer, zählt eine Beere 1 Punkt, 1 
Ring ein Punkt, 2 Ringe der glei-
chen Farbe 3 Punkte und 3 Ringe 
der gleichen Farbe 5 Punkte. In 
der Variante für jüngere Kinder 
zählen alle Spielsteine immer ei-
nen Punkt. Ellie Elster ist ein hüb-
sches Lauf- und Sammelspiel, mit 
der einfacheren Wertung ist das 
Spiel schon für ganz Kleine zu 
spielen, sobald sie Farben unter-
scheiden können, wer die längste 
Strecke aus Spielsteinen legen 
kann gewinnt.
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Die Spieler sind Gurus und ver-
suchen möglichst viele Anhän-
ger für ihre Sekte um sich zu 
scharen, und kommen sich mit 
Werbeaktionen in die Quere. 
Gläubige bindet man sich über 
die Säulen des Glaubens, holt sie 
aus der Menge der Passanten vor 
die eigene Bühne und nach der 
Bekehrung ins Sektenzentrum. 

Bekommt man heraus, wer für 
wen predigt, kann man Ankla-
gen aussprechen und Prämien 
kassieren. Ist man am Zug, muss 
man drei Aktionen durchführen, 
Kosten werden mit dem eigenen 
Vermögen bezahlt. Aktionen 
sind den Passanten predigen, 
kritische Zuhörer verscheuchen, 
Zuhörer abwerben oder Zuhörer 

bekehren oder Anklagen und 
die Folgen akzeptieren oder un-
tertauchen. Gewertet werden 
bekehrte Sektenmitglieder und 
das Vermögen. Die Karten auf 
dem Tisch sind in viele verschie-
dene Bereiche aufgeteilt, Bühne, 
Passanten, Skeptiker, Sektenzen-
trum, in den Aktionen werden 
generell Karten zwischen den 
einzelnen Bereichen der Auslage 
verschoben. Falsche Anschuldi-
gungen kosten Schadenersatz 
und man muss eigene Zuhörer zu 
den Skeptikern schicken. Ist die 
eigene Prämie hoch, sollte man 
mit einem Prediger zeitgerecht 
untertauchen, und so die Punkte 
schützen und auch verhindern, 
dass ein anderer Spiele die Prä-
mie kassiert. Vom Thema her ist 
Guru neu, in einem Kartenspiel 
wurde das Thema so nicht abge-
handelt, der Mechanismus erin-
nert mit den Kombinationen aus 
den einzelnen Merkmalen dem 
Untertauchen und Anklagen ein 
wenig an Cluedo. Auf jeden Fall 
ein interessantes Spiel vom The-
ma her, die einzelnen Elemente 
passen gut zusammen.

ALLES GESPIELT uGURU / HIGH VOLTAGE
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GURU
WER LOCKT DIE MEISTEN GLÄUBIGEN AN?

Die Spieler vertreten geheim je 
eine Stromgesellschaft und le-
gen Leitungskarten, um aus den 
farbigen Linien Stromleitungen 
zu legen. Werden Stromverteiler 
verbunden, bekommen die be-
teiligten Gesellschaften Punkte, 
auch der Spieler, der die Leitung 
angeschlossen hat. 
Jeder Spieler beginnt mit 5 Ak-
tionschips und 1 Spezialaktions-

chip, die Leitungskarten werden 
zu einem 7x7 Raster verdeckt 
ausgelegt, die Punktekarten sind 
Zählleiste und werden um das 
Spielfeld ausgelegt, mit dr „0“ in 
einer Ecke, die farbigen Linien 
zeigen zum Spielfeld. 
Die Punktekarten sind die Strom-
verteiler, an denen die die Lei-
tungen beginnen und Enden. 
In seinem Zug kann man eine 

Leitungskarte aufdecken und auf 
einen der beiden freien Plätze 
am Plan legen, oder eine schon 
gelegte Karte drehen, oder eine 
aufgedeckte Leitungskarte mit 
Aktionschip auf den freien Platz 
zu legen oder um zwei aufge-
deckte Leitungskarten mit Akti-
onschip zu tauschen. 
Eine soeben geschlossene Lei-
tung wird mit Energiechips be-
legt, mit Danger markierte Lei-
tungskarten dürfen nur mehr 
mit Spezialaktionschip verändert 
werden. 
Wer die Leitung schließt, notiert 
sich die Punkte, eine Leitung 
muss mindestens vier Karten 
enthalten und darf nicht zwei 
Stromverteiler auf der gleichen 
Planseite verbinden. Bei Spie-
lende deckt jeder seine Farbe 
auf und addiert die Punkte aus 
den Chips mit denen seiner Ge-
sellschaft, der Spieler mit der 
höchsten Summe gewinnt.
High Voltage ist ein nett gemach-
tes Legespiel zu einem aktuellen 
Thema, in der Tradition von Me-
tro, ein Spiel für Anfänger oder 
Familien mit jüngeren Kindern.
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In Ägypten wurde der Zugang 
zu einer unbekannten Pyramide 
entdeckt, Archäologen suchen 
nach der Königskammer – jeder 
Spieler versucht, sie als Erster zu 
entdecken. Die Königskammer 
wird beliebig ausgelegt, 4 der 5 
Abenteuerkarten werden in ei-
ner Reihe an die Königskammer 
angelegt, das Depot liegt mit 

dem Pfeil zur Leiter neben der 
Königskammer. Die Pyramiden-
karten werden gemischt, jeder 
bekommt 5 auf die Hand, die 
restlichen sind Nachziehstapel. 
Die Archäologen stehen neben 
der ersten Abenteuerkarte. Der 
Spieler am Zug muss entweder 
1) eine Pyramidenkarte nach-
ziehen oder tauschen, danach 

kann er eventuell die Mumie 
weitergeben. Oder er spielt 2) 
Pyramidenkarten aus und be-
steht eventuell ein Abenteuer. 
Man hat nie mehr als 10 Hand-
karten, bei Tausch kann man bis 
zu 5 ablegen und neue ziehen. 
Ausrüstungskarten spielt man 
nach Angabe des Depots in die 
eigene Auslage, Sonderkarten 
legt man auch aus, sie haben 
die entsprechende Wirkung für 
Zauber zum Drehen des Depots, 
Mumie für Weitergeben der Mu-
mie, Fluch für Verlust von Karten 
für andere Spieler oder Schutz 
vor Fluch oder Skarabäus zum 
Auslegen beliebig vieler Aus-
rüstungskarten. Ein Abenteuer 
besteht man, wenn die Summe 
der Ausrüstungen in der eigenen 
Auslage den Wert der Abenteuer-
karte erreicht oder übertrifft, mit 
Mumie braucht man 3 mehr.  Wer 
das Königskammer-Abenteuer 
besteht, gewinnt. Ein hübsch ge-
machtes schnelles Auslegespiel 
mit einer gelungenen Mischung 
aus Glück und Planung, mit Vari-
anten für Fortgeschrittene oder 
ein Spiel über mehrere Partien.
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ALLES GESPIELTtIM BANN DER PYRAMIDE / KESSELFÜLLEN

Hexchen geht auf eine lange 
Reise, sie will ihren Freund, den 
Elfenjungen, auf dem Mond be-
suchen und hat alles für die Reise 
in den Hexenkessel gepackt. Der 
Kessel braucht Treibstoff, die En-
ergie dafür kommt aus den Edel-
steinen. Die Spieler helfen beim 
Füllen des Kessels. 
Jeder sucht sich fünf gleichfar-
bige Edelsteine aus, einer davon 

wird an den Start gestellt. Auf 
den lilavioletten Punkten auf 
dem Laufweg wird weggezau-
bert. Um anzufangen, muss man 
eine 5 würfeln, und hat dazu 5 
Versuche. 
Hat der Stein den Startpunkt ver-
lassen, können weitere Steine ins 
Spiel gebracht werden. Auf dem 
Startpunkt kann ein Stein nicht 
hinausgeworfen werden, aber 

man darf einen Startpunkt auch 
nur für eine Runde blockieren. 
Wer eine 3 würfelt, zieht 3 Feld-
er zurück. Liegt ein Edelstein auf 
einem der lilavioletten Punkte, 
wird weggezaubert, das heißt 
der Stein versetzt. Dabei sollte 
man versuchen, seinen Stein so 
zu setzen, dass er möglichst bald 
hinausgeworfen wird. 
Denn trifft ein Edelstein genau 
auf einen anderen Stein auf 
einem gelben Feld, wird er hi-
nausgeworfen und in den He-
xenkessel gelegt. Anders als bei 
bekannten Spielen dieser Art 
kommt er aber nicht wieder zu-
rück ins Spiel. 
Wer zuerst alle seine fünf Steine 
im Hexenkessel liegen hat, hat 
am meisten Treibstoff zum 
Mondflug von Hexchen beige-
tragen und gewinnt. 
Mit der Figur aus den Büchern 
von Barbara Schmidt, genannt 
Kili, bietet die Autorin hier ein 
nettes Kinder- und Familienspiel 
mit einem sehr bekannten Me-
chanismus und sehr schöner, 
individueller Ausstattung und 
Grafik.
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In einer Zeit als noch Titanen die 
Welt beherrschten, suchte der 
alte König nach einem neuen Ma-
gier an seiner Seite. Also startete 
er einen magischen Wettkampf, 
um den Mächtigsten unter ihnen 
zu finden. Den neuen Kampfma-
gier. Nur mit einem Zauberstab 
bewaffnet, betreten die Magier 
die Arena. 
Man beginnt mit 80 Lebens-

punkten, für gewonnene Spiele 
steigt man im Rang, startet aber 
mit weniger Lebenspunkten. 
Man startet als Mensch und hat 
einen Kartenstapel, genannt 
Zauberbuch und Verwandlungs-
karten, 5 Karten hat man auf der 
Hand. Ein Zug besteht aus Karte 
ziehen, Karte spielen und Zug 
beenden. Eine Karte zieht man 
vom Zauberbuch, ist dieses zu 

Ende, mischt man den Ablage-
stapel zum neuen Zauberbuch, 
dies kostet 20 Lebenspunkte. Vor 
dem Wirken einer ausgespielten 
Karte müssen deren Kosten be-
zahlt werden, dementsprechend 
viele Karten werden vom Zau-
berbuch auf den Ablagestapel 
gelegt. Gegenstände bleiben 
vor einem liegen, andere Kar-
ten werden nach der Wirkung 
abgeworfen. Es gibt Karten 
für Gegenstände, Heilsprüche, 
Schadensprüche, Verwandlung, 
spezielle angriffe oder Besuche, 
die nur für Menschen gelten. 
Eine Runde geht so lange, bis 
ein Spieler durch Kartenauswir-
kungen keine Lebenspunkte 
mehr hat. Dann wird eine neue 
Runde begonnen, wer drei Run-
den gewinnt, gewinnt das Spiel.
MageBattle ist ein Fantasy-Kar-
tenspiel, das zwar an die Sam-
melkartensysteme des gleichen 
Genres angelehnt ist, aber durch 
die simplen Regeln deutlich 
schneller zu spielen ist, vor allem 
für Anfänger – die Karten sind 
hübsch gestaltet und einfach zu 
verstehen.
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Von der Göttin Amaterasu be-
kam der erste Kaiser Japans als 
Geschenk das Spiel Oshi, das 
ihn lehrte, dass Einfluss Macht 
bedeutet, man aber Vorsicht 
walten lassen muss, den unver-
nünftige Wahl kann auch den 
Mächtigsten vernichten. Soweit 
die nette Hintergrundstory für 
dieses abstrakte Positionsspiel, 

in dem die Spieler versuchen, 
als Erster Steine des Gegners im 
Wert von 7 Punkten vom Brett zu 
schieben. 
Jeder Spieler hat 8 Steine ei-
ner Farbe, 4 mit einet Etage, 2 
mit zwei Etagen und 2 mit drei 
Etagen. Die Spiele werden in 
vorgegebener Anordnung je-
weils an einer Seite des Bretts 

eingesetzt, in insgesamt drei 
Reihen pro Spieler. Wer dran ist 
bewegt einen Stein und schiebt 
dabei eventuell andere Steine 
weiter. Die Steine ziehen pro 
Zug nur in eine Richtung gera-
deaus vorwärts, rückwärts, links 
oder rechts, aber nie diagonal, 
immer so weit wie der Anzahl 
ihrer Etagen entspricht. Durch 
seine Bewegung kann ein Stein 
einen oder mehrere Steine über 
das Brett schieben, immer maxi-
mal so viele wie der Stein Etagen 
hat. Fällt durch das Verschieben 
ein gegnerischer Stein vom Brett, 
nimmt man ihn an sich. Fallen ein 
eigener und ein fremder Stein 
gleichzeitig, reklamiert jeder den 
gegnerischen Stein für sich. Die 
Steine zählen die Anzahl ihrer 
Etagen. Wenn man einen Stein 
bewegt, kann er den Zug nicht 
auf demselben Feld beenden, 
auf dem er ihn begonnen hat.
Abstrakt, elegant, extrem simple 
Regeln – eine sehr schöne Ergän-
zung für das Genre der Zwei-
Personen-Spiele, mit mehrspra-
chigen Regeln und einem Brett 
aus Holz.
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ALLES GESPIELTtPAAREN / PENTE

Paaren ist ein Kartenlegespiel um 
das Bilden von Paaren. Im Spiel 
sind Ortskarten, Personenkarten, 
natürlich Männer und Frauen, 
und dazu noch Einflusskarten.
Grundsätzlich legt man eine 
männliche und eine weibliche 
Karte passend an eine Ortskarte 
an, dies ergibt ein Paar, wer zu-
erst drei oder vier Paare je nach 
Spieleranzahl ausgelegt hat, ge-

winnt.
Ortskaten und Personenkaten 
haben eine Infozeile, in der sich 
Symbole für die Eigenschaften 
finden – Eigenschaften sind rot 
– leidenschaftlich, engagiert, 
blau – romantisch, lila – ge-
heimnisvoll, nachdenklich, gelb 
– kraftvoll, energiegeladen, grün 
– offen, positiv denkend, braun 
– natürlich, standhaft, schwarz 

– universell, dies gibt es nur bei 
Ortskarten.
Man bekommt 6 Handkarten 
und kann in seinem Zug Karten 
in die eigene Auslage spielen, 
Einflusskarten auf die Auslage 
von Mitspielern spielen oder gar 
nichts tun. Reaktionskarten, das 
sind ebenfalls Einflusskarten, 
spielt man als Reaktion auf Ein-
flusskarten des aktiven Spielers.
Ortskarten kann man beliebig 
viele in die eigene Auslage spie-
len, um eine Personenkarte spie-
len zu können, muss sie in jeweils 
2 Eigenschaften mit schon dort 
liegenden Karten übereinstim-
men. 
Wird die eigene Auslage durch 
Einflusskarten von Mitspielern 
verändert, darf man mit betrof-
fene Karten neu arrangieren, 
wenn man dadurch das Ablegen 
vermeiden kann.
Paaren ist ein nettes Spiel mit 
einfachen Regeln, ein winziger 
Kritikpunkt sind die doch eher 
kleinen Symbole, aber das Spiel 
funktioniert und kann durch die 
Einflusskarten auch taktisch oder 
ein klein wenig boshaft werden.

Auf der Basis der x-in-einer-
Reihe-Spiele bietet Pente zwei 
neu Facetten: Erstens muss man 
fünf Steine in eine Reihe setzen 
und zweitens ist es erlaubt, geg-
nerische Steine zu schlagen, es 
gewinnt entweder wer zuerst 
fünf eigene Steine in eine Reihe 
gesetzt hat oder wer zuerst fünf 
gegnerische Paare geschlagen 
hat. 

Der Startspieler stellt seinen er-
sten Stein auf eines der gekenn-
zeichneten Felder in der Mitte, 
danach setzen die Spieler ab-
wechselnd auf freie Positionen. 
Schließt ein Spieler mit seinem 
Zug zwei Steine des Gegners 
mit eigenen Steinen ein, sind die 
gegnerischen Steine geschlagen, 
z.B. Blau setzt zur Reihe Blau-
Gelb-Gelb einen blauen Stein 

dazu, setzt sich jemand zwischen 
gegnerische Steine, gilt dies nicht 
als Schlagsituation, ist also die Si-
tuation am Brett Blau- leer – Gelb 
– Blau und Gelb setzt sich auf den 
freien Platz, werden die gelben 
Steine nicht geschlagen.
In der Variante Pente Plus kom-
men vier grüne Steine ins Spiel, 
sie sind Joker und können vom 
Spieler am Zug als blaue oder 
gelbe Steine gezählt werden. 
Man kann Pente auch als Team-
spiel zu viert spielen. 
Dabei sitzen sich die Spieler eines 
Teams gegenüber und spielen 
mit derselben Farbe. Man kann 
aber auch zwei Sets andersfar-
bige Steine dazunehmen und 
jedem Spieler eine eigene Farbe 
geben. 
In dem Fall gewinnt das Team, 
das zuerst 5 Steine in einer Reihe 
liegen hat oder 10 gegnerische 
Paare geschlagen hat.
Auch in der Neuauflage hat der 
Klassiker nichts von seiner Faszi-
nation verloren, das Spiel ist wun-
derschön ausgestattet und wird 
in der Grafik dem lateinischen 
Namen voll gerecht.
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Prinz und Prinzessin ermitteln 
mit dem Edelstein-Wettbewerb 
ihre Vertreter für einen Tag, es ge-
winnt, wer das beste Gedächtnis 
hat. Jeder Spieler setzt eine Krone 
auf, die Edelsteine liegen zu Be-
ginn im Geheimfach. 
Wer dran ist würfelt. Zeigen die 
Würfel eine Form und eine Farbe, 
sucht man nach dem Edelstein, 

er kann im Geheimfach, auf der 
Krone eines Mitspielers oder an 
der eigenen Krone sein. Findet 
man ihn im Fach, darf man den 
Edelstein an der eigenen Krone 
befestigen. Sieht man ihn an der 
Krone eines Mitspielers, darf man 
ihn nehmen und auch an die ei-
gene Krone setzen. Ist er schon 
auf der eigenen Krone und man 

erinnert sich richtig, hat man 
noch einen Zug. Würfelt man den 
Spiegel, ignoriert man den zwei-
ten Würfel und darf sich zur Ge-
dächtnisauffrischung im Spiegel 
die eigene Krone anschauen. Wer 
sich irrt, hat jeweils Pech gehabt 
und der Zug ist zu Ende. 
Anstatt zu würfeln, darf man 
auch raten, wenn man min-
destens drei Edelsteine an der 
eigenen Krone hat. Beim Raten 
muss man Form und Farbe von 
drei Edelsteinen an der eigenen 
Krone richtig benennen, die 
Form darf man ertasten. Wer es 
richtig macht, bekommt eine 
Krone aus dem Vorrat und legt 
die Edelsteine zurück ins Ge-
heimfach. Wer die zweite Kro-
nenkarte bekommt, gewinnt. 
In einer schwierigeren Variante 
ist beim Raten das Ertasten der 
Formen nicht erlaubt. Mit Prin-
zessin Edelstein bietet Haba eine 
wunderschöne Kombination 
von Spiel und Zusatznutzen, die 
Schmuckschatulle lässt die Her-
zen kleiner Schmuckfreundinnen 
höher schlagen, ein gelungenes 
Spiel vor allem für Mädchen.

Der swingende Tausend“füßler“ 
war schon vor 15 Jahren eine  At-
traktion auf dem Gebiet der Ak-
tionsspiele für kleine und große 
Kinder, und ist dies auch in der 
Neuauflage geblieben. 
Rappel Zappel ist ein ganz lie-
benswertes giftgrünes lächeln-
des Käferding mit vielen Beinen 
- Händen? - egal, Enden mit Ver-
tiefungen und steht in gelben 

Schuhen auf einer Art Fächer-
plattform, in deren Schalen jeder 
seine Kugeln ablegen kann.
Aber - Rappel Zappel steht nicht 
still. Im Gegensatz zu seinem 
Vorgänger, der auf Geräusche 
und Lachen reagierte, zappelt 
er zur eigenen Musik, die aus 
dem eingebauten Modul unter 
seinen Schuhen kommt, wenn 
man den Knopf drückt. Rap-

pel Rappel rappelt und zappelt 
nun, während alle versuchen, 
mit ihren Zangen die 7 Kugeln 
von unten nach oben in Rappel 
Zappels Händen abzulegen, je-
der Spieler nutzt dazu die Reihe 
von Händen direkt über seinem 
Kugelfach. Die Kugeln sollen dort 
auch liegen bleiben. Es gewinnt, 
wer sie als erster Rappel Zap-
pel oberste Hand erreicht. Die 
Spielregel schlägt vor, auch mal 
von oben nach unten zu spielen 
oder die Kugeln beliebig abzu-
legen, aber immer in nur in der 
eigenen Reihe, und es gewinnt 
immer, wer zuerst seine letzte 
Kugel stabil ablegen kann. Der 
fröhliche Wurm ist keineswegs 
nur ein Spaß für Kinder, auch Er-
wachsene amüsieren sich damit, 
die Kugeln unterzubringen
Lärmempfindlich sollte man al-
lerdings nicht sein, wenn man 
Rappel Zappel als Mitbewohner 
ins Kinderzimmer bringt, aber 
er garantiert viel Spaß für viele 
Gelegenheiten, Mittanzen ist 
erlaubt, wenn man einmal keine 
Lust zum Balancieren der Kugeln 
hat.

Aktion- und Balancespiel

Kinder und Familie

Kugel auf Raupenarme legen

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Neuauflage
Musikmodul eingebaut
Trainiert Balance und Feinmotorik
Batteriebetrieben

Vergleichbar
Rappel Zappel Erstauflage

BEWERTUNG

ÜBERBLICK

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt

Vertrieb: Hasbro

Preis: ca. 20,00 Euro

Verlag: MB 2007

www.hasbro.de

SPIELER
2-4

ALTER
5+

DAUER
10

PRINZESSIN  
EDELSTEIN
EDELSTEINE FÜR KRONE UND SCHATULLE

ÜBERBLICK

Autor: Roselyne Kuch

Grafik: Anja Rieger

Vertrieb: Fachhandel

Preis: ca. 27,00 Euro

Verlag: Haba 2006

www.haba.de

SPIELER
2-4

ALTER
4-12

DAUER
15

Merk- und Sammel

Kinder

Edelsteine merken und finden

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Wunderschöne Ausstattung
Packung als Schmuckschatulle zu 
verwenden
Einfache Regeln
Nette Spielidee

Vergleichbar
Wer bin ich, Haba

BEWERTUNG

RAPPEL ZAPPEL
DER ZAPPELSPASS!



www.spielejournal.at 21Heft 364 / Feber 2007 t

ALLES GESPIELTtRISIKO EXPRESS / SERENGETI

Risiko in 20 Minuten in einer run-
den Dose? Nur 14 Länderkarten 
und 7 Würfel als Material? In der 
Schnell- und Reisevariante des 
Würfelspiel-Klassikers um Be-
freien von Regionen gewinnt 
der Spieler mit den meisten 
Punkten, wenn alle Länder ver-
geben sind. 
Eine Länderkarte zeigt Front-
linien in Form von Würfelsym-

bolen, dazu den Punktewert, den 
man bekommt, wenn man das 
Land besitzt. Die Karten werden 
ausgelegt, in seinem Zug ver-
sucht ein Spieler eine Länderkar-
te zu erobern. Dazu muss man 
die Symbole für alle Frontlinien 
auf der Karte würfeln und dazu 
einen General, wenn die Karte je-
mand anders gehört. Man wirft 7 
Würfel, erstürmt eine Frontlinie 

und legt die entsprechenden 
Würfel auf die Karte. Dann wirft 
man die verbliebenen Würfel 
neu – kann man mit einem Wurf 
keine Frontlinie stürmen, verliert 
man einen Würfel aus der Schale. 
Wer alle Karten einer Farbe be-
sitzt, hat den Kontinent erobert, 
diese Karten werden verdeckt 
vor dem Spieler abgelegt und 
können nicht mehr angegriffen 
werden. Man kann pro Runde 
nur eine Länderkarte erobern, 
und muss dazu nicht alle Würfel 
nutzen. Sind alle Länder erobert, 
werden die Punkte der Länder-
karten für jeden Spieler addiert, 
hat ein Spieler einen Kontinent 
erobert, zählt nicht die Summe 
der Einzelkarten, sondern die 
Ziffer auf der Rückseite.
Als Variante kann man, wenn ein 
Spieler eine Karte nicht erobern 
konnte, als nächster Spieler dort 
weitermachen, wo der Vorgänger 
gescheitert ist, also die Würfel auf 
der Karte liegen lassen und die 
verbliebenen neu werfen.
Eine gelungene Vereinfachung 
eines Spielprinzips, Flair und 
Spaß bleiben erhalten.
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Die Händler kommen zum groß-
en Markt von Timbuktu und bie-
ten dort kostbare Schnitzereien 
an, die Spieler versuchen die 
wertvollste Sammlung an Mas-
ken in Form von Karten zu er-
steigern. Jeder Spieler erhält 10 
Münzen, 30 Karten zeigen je eine 
Ziffer und eine von 6 Farben, die 
Ziffern sind innerhalb der Farben 
verschieden. Eine Runde besteht 

aus Aufdecken von Karten und 
Versteigern der Karten.
Man deckt in den Runden 1 bis 
3 1-2-3 Karten auf, in Runde 4-6 
wieder 1-2-3 usw, nach 15 Run-
den endet das Spiel. Die Karten 
einer Runde werden als Paket 
versteigert. Der Startspieler 
macht ein Gebot, der nächste 
muss erhöhen oder aussteigen. 
Wer in der 1. Runde aussteigt, 

bekommt 2 Chips aus der Bank. 
Bietet niemand, bekommt der 
Startspieler das Paket kostenlos. 
Der Höchstbieter verteilt sein Ge-
bot nach Ziffern auf ersteigerten 
Karten vor den Spielern. Hat nie-
mand eine Karte mit der Ziffer, 
wird das Geld gleichmäßig ver-
teilt, der Höchstbieter bekommt 
nie einen Anteil, bei zweistelli-
gen Geboten gilt die letzte Ziffer. 
Es wird abgerundet, die Differenz 
geht an die Bank. Hat man schon 
Karten vor sich liegen, darf man 
kein Gebot mit einer Endziffer 
einer vorhandenen Karte abge-
ben. Der Gewinner der Runde 
ist nächster Startspieler. Sind alle 
Karten versteigert, bringen die 
Karten gleicher Farben Punkte 
je nach Anzahl pro Farbe, wer 
die meisten Chips hat, bekommt 
noch 3 Punkte, wer die meisten 
Punkte hat, gewinnt.
Der Versteigerungsmechanis-
mus ist hochinteressant, man 
muss genau schauen, mit wel-
chem Gebot man wem wie viel 
zuschanzt und welche Farbe 
man für die Endwertung noch 
braucht.

SERENGETI
MASKEN AM MARKT VON TIMBUKTU

ÜBERBLICK

Autor: Michael Schacht

Grafik: Franck Dion

Vertrieb: Piatnik

Preis: ca. 7,00 Euro

Verlag: Abacusspiele 2007

www.abacusspiele.de

SPIELER
3-5

ALTER
8+

DAUER
30

Versteigerungsspiel

Familie und Freunde

Karten nach Vorgaben ersteigern

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Überarbeitete Neuauflage von Don
Schöne Grafik
Interessanter Versteigerungsmecha-
nismus
Gute Regeln

Vergleichbar
Don, Queen Games

BEWERTUNG



ALLES GESPIELT u SIEBEN AUF EINEN STREICH / STERNSAMMLER

22 u Heft 364 / Feber 2007 www.spielejournal.at

60 Bildkarten zeigen Baumstäm-
me und Blätterkronen, auf jeder 
Karte finden sich ein oder meh-
rere Fabelwesen wie Elfen, Eulen, 
Frösche oder Zwerge. Außerdem 
gibt es auf den Karten noch Fi-
guren aus bekannten Märchen, 
aber diese Figuren haben für den 
Spielverlauf überhaupt keine Be-
deutung, sie sind nur hübsche 

Illustration. Abwechselnd legen 
die Spieler Bildkarten zu einem 
Wald in zwei Reihen aus, wer es 
schafft, sieben gleiche Fabelwe-
sen abzuräumen, bekommt die 
Bildkarten als Punkte.
Jeder Spieler hat 3 Karten auf 
der Hand, die restlichen Karten 
sind verdeckter Nachziehstapel. 
Wer dran ist, legt eine Karte aus 

und zieht eine Karte nach. Man 
darf links oder rechts in der Reihe 
anlegen, Baumstämme in Längs-
richtung, Karten mit Blätterwerk 
quer darüber, es gibt keine An-
legeregel, jede Karte passt an 
jede Karte. Sind sieben gleiche 
Fabelwesen auf zusammenhän-
genden Karten zu sehen, darf 
der Spieler, der die Karte mit 
dem siebte Wesen legt, alle Kar-
ten mit diesen Fabelwesen neh-
men und offen vor sich hinlegen. 
Gibt es durch das Legen einer 
Karte sieben oder mehr gleiche 
Wesen von mehreren Fabelwe-
sen, muss man sich für eines der 
Wesen entscheiden und diese 
Karten abräumen. Wer am Ende 
die meisten Karten hat, gewinnt.
Als Variante kann man spielen, 
dass gewinnt, wer am wenigsten 
Karten hat, oder man spielt ohne 
Handkarten, Karten werden vom 
Stapel nachgelegt, wer zuerst 
sieben gleiche Wesen bemerkt, 
ruft den Namen, bei einem Feh-
ler muss man Karten abgeben.
Ein grafisch sehr schönes, aber 
sehr einfaches Spiel, gut für Fa-
milien mit kleinen Kindern.

So wie im Märchen soll Stern-
taler die Goldmünzen einsam-
meln. Sternentore und Him-
melsbahnen werden mit dem 
Himmels-Turm zusammenge-
steckt, je eine Goldmünze wird 
in jede Himmelsbahn gesteckt 
und rollt Richtung Sterntor, die 
anderen Münzen liegen im Turm. 
Die Felder werden als Kreisbahn 

zwischen den Sternentoren 
ausgelegt, jedes Kind bekommt 
ein blaues Säckchen. Wer dran 
ist würfelt. Für eine erwürfelte 
Farbe zieht man auf das nächste 
Waldfeld dieser Farbe. Würfelt 
man ein Sterntor, darf man die 
Sterntaler-Figur vors nächste 
Sterntor stellen. Dann darf man 
schauen, ob in der Himmelsbahn 

über Sterntaler Münzen stecken. 
Wenn ja, darf man jede Münze 
einzeln anschubsen, damit sie 
Sterntaler vor die Füße fällt. Die 
Münzen darf man einsammeln 
und in das eigene Säckchen 
stecken. Am Ende seines Zuges 
steckt man eine Goldmünze vom 
Turm in irgendeine Himmels-
bahn, dabei darf man nur jene 
Himmelsbahnen wählen, unter 
deren Sterntor Sterntaler nicht 
steht. Sind alle Münzen verteilt, 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Münzen. Ältere Kinder 
spielen mit Gold- und Silber-
münzen und dürfen Münzen in 
der Himmelsbahn nur solange 
anstoßen, bis die Münzfarbe 
wechselt. Vom Mechanismus her 
ist Sterntaler ein ganz einfaches 
Lauf- und Würfelspiel, attraktiv 
wird das Spiel durch die wun-
derschöne und ungewöhnliche 
Ausstattung, beim Aufbau wird 
Spielbegleitung durch einen 
Erwachsenen nötig sein. Mit 
Liebe von Detail ist alles in Ster-
nendunkelblau gehalten, sogar 
die Sammelsäckchen, und das 
Märchen von Sterntaler liegt bei.
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Auf drei Spielplänen werden 
verschiedene Spielvarianten an-
geboten – Kakuro, Killer-SuDoku, 
Labyrinth, Classic SuDoku 3D-Su-
Doku und Hexa-SuDoku. 
Der Spielverlauf ist für alle Va-
rianten gleich, zu Beginn zieht 
jeder ein Kärtchen, wer dran ist 
legt ein Kärtchen entsprechend 
den Sudoku-Regeln und zieht 
ein Kärtchen nach. 

Gemäß Legeregel darf eine Zahl 
im genannten Bereich nur ein-
mal vorkommen. 
Wer in einem Wertungsabschnitt 
das letzte Kärtchen legt, addiert 
die Zahlenwerte seiner Kärt-
chen im Abschnitt, wer die mei-
sten Punkte hat, zieht 2 Punkte 
auf der Wertungsleiste, wer die 
zweitmeisten hat, 1 Punkt. 
Die Lege-Regeln für Sudoku und 

Kakuro entsprechen denen der 
Solitärspiele, bei Labyrinth-Su-
Doko betrifft die Legeregel Zeile, 
Spalte und farbiges Gebiet, ein 
Wertungsabschnitt sind 2 oder 
mehr Felder waagrecht oder 
senkrecht in einem farbigen 
Gebiet. 
Für Killer-SuDoku gilt die Le-
geregel für Zeile, Spalte und 
dick umrandeten Abschnitt, ein 
Wertungsabschnitt ist ein dick 
umrandeter Abschnitt, ein Bo-
nusbereich ist jeder Bereich mit 
gelber Bonuslinie. 
Für 3D-SuDoku gilt die Legeregel 
für 8 Felder um 2 Würfelseiten, 
Wertungsabschnitt sind 4 Felder 
in gerader Linie innerhalb einer 
Würfelseite. Hexa-SuDoku – Die 
Legeregel gilt für Linie und far-
biges Gebiet, Wertungsabschnitt 
zwei oder mehr Felder in Linie in 
einem farbigen Gebiet.
Wie schon bei Sudoku bieten 
auch die anderen Varianten Den-
ken in Gesellschaft, man muss 
nicht mehr alleine tüfteln, die 
Wertung ist gut gelungen, die 
Varianten sind interessant und 
funktionieren gut.

Die Spieler sollen als Urlauber ihr 
Urlaubsparadies selbst so schön 
wie möglich gestalten, aber je-
der Spieler hat natürlich eigene 
Vorstellungen, was er womit 
kombinieren möchte.
Im Spiel sind 34 Erlebniskarten, 
die mit Chips erworben und für 
Punkte ausgelegt werden. Wer 
dran ist, kann entweder eine Kar-
te von drei ausliegenden kaufen 

und durch Umdrehen der auf 
der obersten verdeckten Karte 
des Stapels abgebildeten Chips 
bezahlen, und danach eine oder 
mehrere Karten auslegen oder 
alle Chips wieder zurück dre-
hen oder passen. Karten ohne 
kleines Bild in der Ecke können 
überall angelegt werden, Karten 
mit Bild nur an das abgebildete 
Motiv. Gewertet wird jedes Mal 

beim Anlegen einer Karte, dabei 
darf das Feld nicht größer als 5x6 
Karten werden und es muss an 
eine schon platzierte Karte an-
gelegt werden, und die Bedin-
gungen müssen erfüllt werden, 
man darf auch nie mehr als fünf 
Karten in einem Zug auslegen. 
Für ausgelegte Karten mit Zif-
fern kassiert man diese Anzahl 
Punkte, für Karten mit Multipli-
kator die entsprechende Summe 
der benachbarten Karte x Multi-
plikator, ist die soeben gelegte 
Multiplikatorkarte zu mehr als 
einer Karte benachbart, punktet 
man für alle diese Karten. Kann 
keine Karte mehr erworben wer-
den, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten, Karten auf der 
Hand zählen je 5 Minuspunkte. 
Sofort abgerechnet wird, wenn 
das Raster komplett gefüllt wur-
de.
Summertime kombiniert be-
kannte Legemechanismen mit 
einem interessanten Geldbe-
schaffungsmodus – man verliert 
einen Zug und vielleicht grade 
die Karte, für die man die Chips 
wieder umgedreht hat.
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Alle Karten werden gemischt 
und als verdeckter Stapel bereit-
gelegt, die leere Schachtel liegt 
verschlossen in der Mitte. 
Der Kartengeber deckt eine Kar-
te nach der anderen auf und legt 
sie in einer Reihe aus, so, dass 
alle Spieler die Karten gut sehen 
können. Jeder Spieler, auch der 
Kartengeber, darf jederzeit Take 
it! rufen, auf die Schachtel klop-

fen und die ausliegende Reihe 
nehmen, er wird auch neuer 
Kartengeber. 
Die genommenen Karten wer-
den als verdeckter Stapel vor 
dem Spieler abgelegt, er darf 
sie bis Spielende nicht mehr an-
schauen. Klopfen mehrere Spie-
ler gleichzeitig, bekommt den 
Stapel der Spieler, dessen Hand 
zuunterst auf der Schachtel liegt. 

Man darf dreimal nehmen, jedes 
Mal als extra Stapel. 
Sind alle Karten aufgedeckt oder 
alle Spieler bis auf einen haben 
3 Stapel vor sich liegen, endet 
das Spiel und jeder zählt seine 
Punkte. Karten mit buntem ein-
färbigem Hintergrund zählen 
ihren Wert plus oder minus, die 
zweifärbigen Karten sind „dop-
pelt oder nichts“ Karten, sie zäh-
len nur wenn man zwei gleiche 
hat. 
Joker zählen mit einer „doppelt 
oder nichts“ Karte, die schwarzen 
„10 oder nichts“ werden nur für 
den Spieler, der davon am mei-
sten hat, gewertet, er bekommt 
10 Punkte. Wer die meisten 
Punkte hat, gewinnt.
Ein Spiel, bei dem in erster Linie 
ein gutes Gedächtnis gefragt ist, 
denn wenn man weiß, dass die 
zweifärbige 6 im eigenen Stapel 
ist, sollte man bei der zweiten 
schnellstens zuschlagen, auch 
wenn vielleicht eine Minuskarte 
mit dabei ist. 
Und wer sich auch noch merkt, 
was der andere schon im Stapel 
hat, ist sicher im Vorteil.

TAKE IT!
WER DREIMAL RICHTIG NIMMT, GEWINNT!

3 x 3 Kugeln bilden eine einma-
lige und gesuchte Kombination, 
die Spieler versuche diese durch 
Verschieben von Kugeln zu bil-
den.
Die Kugeln werden bereit ge-
legt, jeder Spieler bekommt 2 
Musterkarten auf die Hand, die 
restlichen Karten werden gesta-
pelt. Die Musterkarten geben ein 
Muster aus 9 hellen und dunklen 

Kugeln vor, die Spieler versuchen 
nun, ihre Muster durch Schieben 
der Kugeln am Brett zu realisie-
ren. Wer dran ist zieht eine be-
liebige Kugel aus dem Beutel 
und legt sie in den Kugelfang, 
von dort schiebt er die Kugeln 
dann ins Brett, Kugeln dürfen 
nie direkt ins Spielbrett einge-
setzt werden. Eine Kugel kann 
von jeder Seite ins Spielbrett 

eingeschoben werden, dadurch 
können schon im Brett liegen-
de Kugeln verschoben werden. 
Rollt aus einer schon vollen 
Reihe eine Kugel vom Brett in 
den Kugelfang, wird die Kugel 
zurück in den Sack gelegt. Wer 
eine Musterkarte erfüllt, legt sie 
vor sich ab. Sollte sich durch ei-
nen Spielzug auch ein Muster für 
einen Spieler ergeben, der nicht 
am Zug ist, darf dieser auch seine 
Karte ablegen. Wer eine Karte er-
füllt, zieht eine neue Karte nach. 
Wer als erster eine bestimmte 
Anzahl Karten abgelegt hat, ge-
winnt. Zu viert kann man auch 
im Team spielen, die Teams zie-
hen abwechselnd, die Muster-
karten werden weitergegeben. 
In der Variante mit offenen Kar-
ten kann man auch verhindern, 
dass ein Mitspieler sein Muster 
erfüllen kann.
Mit Tomoko legt Selecta in der 
Reihe Nobile wieder ein ge-
wohnt attraktives Spiel für alle 
vor, auch für Kinder oder Spiel-
anfänger einfach zu spielen ist, 
und genug Spielreiz zum wieder 
spielen bietet.
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ALLES GESPIELTtWILDLIFE / ZATRE

Die Spieler sollen als Erste mit 
ihrem Geländewagen vom Start 
zu Ziel gelangen und dort die 
Big Five filmen. Der Plan zeigt 
Wege, Filmpunkte und Big Five 
Gebiete, die Antwortchips wer-
den dementsprechend genutzt, 
die Tierkarten bewegen die Ge-
ländewagen, Hinderniskarten 
wirken gegen Mitspieler, mit 

Camouflage kann man Behin-
derungen abwehren. 
Die DVD gibt einen Film vor, 
dann erscheinen vier Multiple-
Choice-Fragen zum gezeigten 
Tier oder Thema, wer eine rich-
tige Antwort gibt, darf eine Spiel-
karte ziehen. Für die Antwort hat 
man 15 Sekunden Zeit. Nach der 
vierten Frage können Spielkar-

ten getauscht werden und man 
kann mit den Geländewagen 
fahren. Die Position der Gelän-
dewagen legt für jede Runde 
die Zugreihenfolge fest. Wer am 
weitesten vom Ziel entfernt ist, 
zieht zuerst. Nur der Spieler am 
Zug darf Kartentausch anbieten. 
Big Five Momente der DVD sind 
Zufallsereignisse für den Spieler, 
der im Big Five Gebiet steht, sie 
können positiv oder negativ sein. 
Die Big Five sind Elefant, Löwe, 
Nashorn, Büffel und Gepard. Die 
DVD speichert, welche Filme be-
reits gezeigt wurden.
Mit den bekannten Mecha-
nismen der DVD-Quizspiele 
kombiniert Identity Games 
sensationelles Filmmaterial mit 
sehr schöner Ausstattung, die 
Geländewagen sind auch in Na-
turfarben gehalten, die Tierkar-
ten zeigen Tiere in natürlichen 
Posen. Das Material stamm von 
Hugo van Lawik, der mit seinen 
Filmen acht Emmy Awards ge-
wonnen hat. Für Freunde der afri-
kanischen Tierwelt und Freunde 
der Quizspiele auf DVD-Basis ein 
Muss für die Spielesammlung.

WILDLIFE
GEHEN SIE AUF SAFARI IN DER SERENGETI!

Zum Legespiel Zatre mit Stei-
nen gibt es nun ein Kartenspiel. 
Das Spielprinzip ist noch immer 
dasselbe, man versucht vertikale 
oder horizontale  Reihen mit den 
Augensummen 10, 11 oder 12 zu 
erzielen. 
Die Karten sind wie Domino-
steine mit zwei Würfelwerten 
bedruckt, dazu gibt es Nullfelder, 
die keinen Wert haben. Die Kar-

tenhälften zeigen je einen Wert 
von 1 bis 6, jeder Spieler hat 
einen persönlichen Zugstapel, 
im Spiel sind immer 25 von 50 
Karten.
Wer dran ist spielt eine Karte aus 
der Hand, er nimmt zu Beginn 
drei Karten auf die Hand, nur der 
Startspieler beginnt mit 2 Karten 
und hat daher zu Beginn vier 
Karten auf der Hand. Entsteht 

durch Anlegen der Karte eine 
vertikale oder horizontale Reihe 
mit dem Wert 10, 11 oder 12, 
trägt sie der Spieler in den Wer-
tungsblock ein. Zahlenreihen mit 
geringerem Wert dürfen entste-
hen, werden aber nicht gewer-
tet, und können vom nächsten 
Spieler genutzt werden. 
Man kann nach Kreuzworträtsel-
Art auch zwei Reihen gleichzeitig 
bilden, beide werden gewertet. 
Es darf nie eine höhere Summe 
als 12 in einer Reihe gebildet 
werden.
Interessant ist die Wertung, die 
Reihen müssen von oben nach 
unten gefüllt werden, für jede 
fertige Reihe mit einer 10er, 11er 
und 12er Wertung gibt einen Bo-
nus, wertet man diese drei Rei-
hen gleichzeitig, bekommt man 
einen Super-Bonus von 6. 
Die Nullkarten können zwei Zah-
lenreihen miteinander verbinden 
und damit deren Wert addieren. 
Eine gelungene Minimalisierung 
des Spiels ins handliche Mit-
nehm-Format, die Nullwerten 
ergeben interessante neue Mög-
lichkeiten.
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Die Reihenbildung ist eines der äl-
testen Spielprinzipien. Hier geht es 
um vier gleichfarbige Scheiben, die 
aber nicht gelegt werden, sondern 
von den Spielern abwechselnd in 
eine Lochwand eingeworfen wer-
den. Wer zuerst vier Scheiben in 
ununterbrochener Reihe, egal ob 
waagrecht, senkrecht oder diago-
nal, bilden kann, hat gewonnen. Kleinausgabe mit 
Auffangbehälter für die Chips.

BANDEN DUETT
Die Karten werden gleichmäßig an 
die Spieler verteilt. Jeder sortiert 
Paare auf der Hand aus und legt sie 
vor sich ab. Wer dran ist, zieht vom 
linken Nachbarn eine Karte, kann 
er damit wieder ein Duett bilden, 
legt er es vor sich ab. So ziehen die 
Spieler weiter reihum Karten von 
Nachbarn, bis alle Karten als Duette 
vor den Spielern liegen, wer jetzt die Jolly-Karte be-
sitzt, gewinnt.

FRECHE MÄDCHEN FRECHE SPIELE
PROMI -KLATSCH
Die Spieler sind als Autogrammjäger 
auf der Jagd nach den Autogramm-
Kärtchen, diese sind Bild nach unten 
auf dem Tisch verteilt. Reihum wird 
eine Karte aufgedeckt, liegt schon 
eine offen, klatscht man schnellst-
möglich drauf und gewinnt damit 
auch die Karte. Sind alle Karten auf-
gedeckt, gewinnt, wer die meisten ergattert hat.

KIKI RICKY
Der Hahn hat sich im Nest auf den 
Strohballen breit gemacht und wirft 
zu allem Überfluss noch mit den Ei-
ern, also versuchen die Hennen das 
Nest zu stürmen. In dieser Mitbring-
Ausgabe des Spiel wurde die Stroh-
ballen-Pyramide zu einer Strohbahn, 
der Weg über die Strohballen ist mit 
Pfeilen markiert.  Wer der Hahn ge-
würfelt, kann sich entscheiden ob er sein Huh zieht 
oder als Hahn mit dem Ei wirft. Umgefallene Hühner 
beginnen wieder Start. Wer den obersten Strohbal-
len erreicht, gewinnt.

KÖNIG KOBRA
Jeder Spieler versucht, Kobras mit 
den Karten gleicher Farbe zu legen. 
Jeder bekommt 5 Karten auf die 
Hand, man muss mindestens eine 
Karte spielen und eine oder mehre-
re Aktionen beliebig oft wiederho-
len: Eine Schlange beginnen, eine 
Schlange verlängern, eine Schlange 
fangen. Wer die Schlange fängt, be-
kommt das Armband, wer eine längere Kobra fängt, 
übernimmt es. Wer keine Karte spielen kann, muss 
eine Handkarte zurücklegen. Am Ende des Zuges 
wird auf 5 Handkarten nachgezogen, zählt jede Kar-
te einen Punkt.

MARVEL HEROES WER IST ES?
In dieser Variante hat jeder Spieler 
vor sich eine Galerie mit den Helden 
des MArvel Heroes Superhelden-
Universums, und man muss den 
Charakter auf der Karte des Ge-
genspielers finden. Dazu stellt man 
Fragen und klappt je nach Antwort 
die nicht passenden Disney-Figuren 
weg. Wer findet so schneller mit ge-
zielten Fragen den Richtigen heraus? Eine erste ge-
lungene Einführung in Logik- und Deduktionsspiele 
sowie geschicktes Fragen stellen, man kann immer-
hin mit einer Frage wie „männlich oder weiblich“ 
schon eine ganze Menge Portraits wegklappen. 

NEW YORK CENTRAL
Die Spieler beginnen mit 5 blauen 
Eisenbahnkarten und einer Lokomo-
tive, wer dran ist führt eine von drei 
Eisenbahnaktionen aus und dann 
alle Aktienaktionen. Eisenbahnak-
tionen: Eisenbahnkarte nehmen 
oder auslegen oder Passagierfahrt 
starten. Aktienaktionen: Aktienkarte 
nehmen und auslegen und eventu-
ell eine Aktienkarte nachlegen. Ist der blaue oder der 
gelbe Kartenstapel zu Ende, endet das Spiel. Gewer-
tet werden Passagierfahrten, akzeptierte Passagier-
fahrten und Aktienanteile an den Gesellschaften. 
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

NEXT
Die Spieler versuchen auf ihren 
Spielblättern die Zahlen von 60 bis 
1 abwärts nacheinander durchzu-
streichen. Der aktive Spieler sucht 
auf ein Startzeichen auf seinem Blatt 
die 60, streicht sie aus, sucht die 59, 
streicht sie aus, usw., während sein 
Nachbar würfelt bis er „Next“ hat. 
Damit bekommt er den Bleistift und 
streicht auf seinem Blatt aus und sein Nachbar hat 
den Würfel und versucht „Next“ zu erzielen. Wer als 
erster die 1 durchgestrichen hat, gewinnt das Spiel. 
Für eine neue Runde kann man das Blatt umdrehen, 
dort stehen die Zahlen in anderer Reihenfolge.

NICK JR DORA
MEINE ERSTEN KARTENSPIELE
Auf 36 Karten sind Dora und ihre 
Freunde abgebildet, die Charaktere 
sind in der Regel auch abgebildet 
und benannt, es gibt 4 Karten für 
jeden Charakter.
Die Spielregel nennt die Regeln für 
Schnipp Schnapp, Schwarzer Pe-
ter, Quartett und Paare suchen. Als 
Schwarzer Peter fungiert in diesem Fall Swiper der 
Fuchs, man nimmt für diese Variante die drei Fuchs-
karten aus dem Spiel.

TOP TRUMPS
WELTWUNDER DER NATUR
Dieses Kartenspiel kommt ursprüng-
lich aus England und ist nun auch im 
deutschsprachigen Raum erfolg-
reich. Die höchste Zahl im Spiel ist 
Trumpf und wer die meisten Karten 
hat, gewinnt. Spielmechanismus: 
Der Spieler am Zug wählt eine Ei-
genschaft auf seiner obersten Karte 
und nennt die entsprechende Zahl, wer nun bei 
dieser Eigenschaft die höchste Zahl hat, gewinnt 
die Karten dieser Runde. Thema dieser Ausgabe sind 
Weltwunder der Natur.
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AUS DEM MUSEUMtPERLEN DER SPIELEKUNST

HUGO KASTNER EMPFIEHLT

ACQUIRE
Sid Sacksons 3M-Klassiker

Liebe Leserin, lieber Leser! Vor fast einem halb-
en Jahrhundert hat die Firma 3M (Minnesota 
Mining and Manufacturing Company) mit 
ihren legendären Bucheditionen einem Genie 
der Spielewelt, dem damals noch völlig unbe-
kannten, als Bauingenieur tätigen Sid Sackson, 
eine Bühne eröffnet, die bald mit Klassikern wie 
Bazaar, Monad, Venture, Sleuth oder Executive 
Decision gefüllt war – und selbstverständlich 
auch mit dem berühmtesten Werk des Altmei-
sters überhaupt: ACQUIRE. Ohne Übertreibung 
darf ich behaupten, dass auch mich dieser Ho-
telkettenklassiker in meiner Entwicklung zum 
Spieleliebhaber enorm stark geprägt hat, 
wie wahrscheinlich auch zahlreiche andere 
Spielfreunde. Sackson hatte die Gabe, Spiele 
einladend, spannend und lebendig, dabei 
gleichzeitig einfach und eingängig zu kompo-
nieren. Das Österreichische Spielemuseum in 
Leopoldsdorf lädt Sie ein, die eine oder andere 
Ausgabe von ACQUIRE persönlich zu testen. 
(Infos unter www.spielen.at). 
Heute lässt mein Lichtkegel im Museum 
einen echten Evergreen der Spielhistorie 
aufleuchten: Sid Sacksons Wirtschafts-
klassiker um Hotelketten. Keine Sorge, Sie 
müssen nichts vom Börsewesen verstehen, 
Sie brauchen auch keine Erfahrung beim 
Kauf und Verkauf von Aktien, und schon 
gar nicht gilt es, fundiertes Wissen über 
Gründerprämien, Wirtschaftsfusionen oder 
Ablöseprämien zu haben. Und doch spielen 
alle diese Begriffe in Sacksons Meisterwerk 
hinein. Allein, es genügen Hausverstand und 
Spielwitz – schon können Sie alle Hürden der 
nächsten Stunden meistern, egal mit wel-
cher der vielen Ausgaben Sie spielen wollen. 
Seit meiner Jugend (ok, reifen Jugend) trage 
ich die reizvollen Namen „meiner“ Hotels mit 
mir herum: Airport und Festival (die billige 
Kategorie), Imperial, Luxor und Oriental (die 
Mittelklasse) sowie Prestige und Continental 
(5-Sterne, was sonst). Wer mehr Aktien von 
den einzelnen Ketten besitzt, wird im Fall ei-
ner Fusion belohnt, allerdings nur, wenn die 

entsprechende Hotelkette aufgelöst wird. 
Übrig bleibt ein mächtiges, das Gebiet (auf 
dem Spielbrett) dominierendes Hotelimpe-
rium, das allerdings erst am Ende des Spiels 
nochmals Prämien für Mehrheitsaktionäre 
abwirft. Dazwischen kann es schon mal vor-
kommen, dass ein Großaktionär knapp an 
Cash ist. Und damit haben wir auch schon 
den Witz bei diesem Aktientreiben: Entwe-
der Sie beherrschen große Hotelketten oder 
Sie haben hohe Liquidität – beides spielt es 
a priori nicht. Und das Geld zerrinnt unter 
Ihren Fingern, glauben Sei mir. Außer es 
gelingt Ihnen, als größter oder zweitgröß-
ter Aktionär auch noch so zwischendurch 
Prämien einzufahren. Dann werden Sie 
bald das wohlige Gefühl genießen, auf der 
Siegerstraße zu sein. Wer bei der Fusion leer 
ausgeht, dem bleibt immerhin die Hoffnung 
– denn bis zuletzt werden immer wieder Ho-
telsteine nachgezogen. Und manchmal ist 
eine wahre Perle dabei – pardon: ich meine 
ein lebensnotwendiges Fusionssteinchen. 
Dann kann sich das Spiel schon mal drehen. 
Der Rausch des wahren Glücksgefühls ist in 
diesen wunderbaren Momenten garantiert. 
Aber Sackson hat sogar weiter gedacht. Fu-
sion ist nicht gleich Fusion – es kommt vor 
allem auf das richtige Timing an. Gefühl und 
Intuition sind also ganz besonders gefragt 
– ganz wie beim echten Börsegeschehen. 
Die Wallstreet lässt grüßen! Letzter Tipp: Ein 
Showdown am Ende, also ein genüsslich 
zelebriertes Einwerfen der während der 
Transaktionen akquirierten Geldscheine in 
einen zentralen Pott … langsam, einzeln, 
Scheinchen für Scheinchen – und Sie wer-
den immer wieder zu diesem Spiel greifen.            

Hugo.Kastner@spielen.at
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Glück                              Bluff                        Logik 
Glück, Bluff und Logik halten sich bei ACQUIRE 
wohltuend die Balance, zumindest bei annä-
hernd gleicher Spielerfahrung über längere 
Matchserien. Da die Platzierungssteine ver-
deckt gezogen und auch verdeckt bereitge-
halten werden, besteht vom ersten Augenblick 
an ein Gefühl der Beeinflussbarkeit und Steu-
erungsmöglichkeit, vor allem, wenn mit den 
fünf speziellen Aktionskarten gespielt wird. 
(Darauf bezieht sich auch obige Wertung.) 
Hugos EXPERTENTIPP
Zwei Tipps für ernsthafte Börsianer: (1) AC-
QUIRE wird wahrlich herausfordernd, wenn 
Sie mit den von Sackson selbst entworfenen 
Aktionskarten (fünf pro Spieler) ans Werk he-
rangehen. Die ’97er-Ausgabe von Schmidt 
enthält diese Karten bereits im Basisset. Bei 
anderen Ausgaben empfehle ich einen Blick ins 
Internet. (2) Versuchen Sie mal ein Teamspiel, 
zwei gegen zwei (oder drei gegen drei), am be-
sten ohne Absprachen während der Partie. Der 
Glücksfaktor wird dadurch beträchtlich redu-
ziert, die Freude verdoppelt und … ACQUIRE 
zum echten Hotelketten-Thriller. 
Hugos BLITZLICHT 
ACQUIRE ist ein Spiel, das immer wieder auf den 
Tisch kommen wird. Die verzahnten Hotelkom-
plexe, die schon optisch ein ansprechendes 
Bild ergeben, die permanente Hoffnung auf 
Nachziehen des entscheidenden Fusionssteins, 
der starke Moment einer gelungenen Aktion 
– man ist vom Setzen des ersten Hotels weg 
gefangen vom bunten Geschehen auf dem 
12x9-Raster.
VORANKÜNDIGUNG:  DAMPFROSS
Wie auf Schienen zum Erfolg ...!




