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Auf dieses zweite Spiel der Serie Autoren-
spiele bei Parker / Hasbro habe ich mich 
besonders gefreut, durfte ich doch in Essen 
den Prototyp spielen, Autor ist wieder ein 
„Großer“ unter den Spieleautoren, Wolf-
gang Kramer. Thema ist Europa zur Zeit der 
Völkerwanderung – fünf mutige Stämme 
wollen neue Länder erobern, die Hunnen, 
Langobarden, Goten, Angelsachsen und 
Wandalen.
Und wer jetzt fragt, ob es die Kramer-Leiste 
gibt, ja es gibt sie, von 1 bis 100, mit dem 
ersten 5 Feldern als Startfelder für die Zähl-
steine, genannt Stammesführer, diese Start-
felder werden beginnend mit dem jüngsten 
Spieler im Uhrzeigersinn besetzt. Bleiben wir 
gleich beim Spielplan, er ist im Prinzip ein Ra-
ster aus 10 x 10 Feldern, die in verschieden 
große Länder und Wassergebiete eingeteilt 
sind, die Namen entsprechen denen euro-
päischer Gebiete, daran, dass dabei Helve-
tien an Polen grenzt und der Balkan Dakien 
heißt, daran wird sich wohl niemand stoßen. 
Zu diesen 100 Feldern gibt es Buchstabenrei-
hen an zwei gegenüberliegenden Seiten und 
Ziffernreihen an den beiden anderen Seiten, 
sodass jedes Feld durch eine eindeutige Ko-
ordinate festgelegt ist. 
Dann haben wir noch Marker für die fünf 
Stämme, genannt Schilde, jeder Spieler 
nimmt sich die Sorte passend zu seinem 
Zählstein, dabei muss man darauf achten, 
dass man für 2 Spieler rot und blau nimmt, 
denn nur für diese Farben sind genügend 
Schilde im Spiel. Dann gibt es noch Kar-
ten, diese werden gemischt, jeder Spieler 
bekommt 10 Karten zugeteilt, der Rest ist 
Nachziehstapel. Schaut man sich die Karten 
an und hat von jeder Sorte eine erwischt, 
dann hat man fünf verschiedene Arten 
von Karten auf der Hand: Reihenkarten 
mit Buchstabenbezeichnung, sie gelten für 
jedes freie Feld der entsprechenden Reihe. 
Spaltenkarten tragen eine Ziffer und gelten 
dementsprechend für jedes freie Feld der ge-
nannten Spalte. Schiffskarten gelten für ein 
beliebiges Meeresfeld, Bevölkerungskarten 
gelten für jedes freie Feld, das neben einem 
Schild des Spielers liegt, der die Karte spielt, 
und Länderkarten für ein beliebiges freies 
Feld des genannten Landes. 
Und hier muss ich gleich eine ziemlich hef-
tige Kritik loswerden, es war keine gute Idee, 
oben auf die Karte „LAND“ hinzuschreiben 
und den Ländernamen unten auf die Karte, 
denn bei einer Kartenhand von 10 Karten ist 
es ziemlich unmöglich, die Ländernamen 
zu lesen, man hat also die Wahl die Karten 
verkehrt auf die Hand zu nehmen oder sich 

zu merken, was man hat – da fiel praktischer 
Spielwert der grafischen Einheitlichkeit zum 
Opfer. Dafür steht aber auch auf jeder Karte 
noch einmal deren Gültigkeit.
Ein wenig näher erklärt werden muss der 
Wertungsplan, er hat ein Feld für jedes Land, 
in dem 3 verschiedene Werte angegeben 
sind. Dann gibt es noch eine Ziffernreihe für 
die Clans und die Seemacht im Rahmen der 
Stammeswertung, ein Feld für den Runden-
start und den Aktionsstein und eine Leiste 
mit 12 Feldern als Gründungsleiste für die 
Länder, jedes vierte Feld ist rot unterlegt und 
löst bei Aufdecken eine Stammeswertung 
aus, zu Spielbeginn wird diese Leiste mit den 
weißen Gründungssteinen besetzt.
Und jetzt können wir losspielen, und das 
funktioniert denkbar einfach: Zuerst wird 
eine je nach Spieleranzahl verschiedene 
Anzahl Schilde reihum in den Plan gelegt, 
2 Spieler legen abwechselnd insgesamt 12 
Schilde, 3 legen 8, 4 je 5 und 5 Spieler je 4 
Startschilde, wobei man beachten muss dass 
die 8 Felder großen Länder in dieser Phase 
höchstens 4 Schilde aufnehmen können, die 
kleinen Länder 2 Schilde.
Danach nutzen die Spieler die Karten auf ih-
rer Hand, der Startspieler der ersten Runde ist 
der jüngste Spieler, er legt einen seiner Schil-
de auf das Feld Rundenstart am Wertungs-
plan und beginnt die Runde. In seinem Zug 
kann ein Spieler sich ausbreiten, angreifen, 
wandern und segeln, in beliebiger Reihen-
folge, wobei man sich zweimal ausbreiten 
kann oder zweimal angreifen oder einmal 
ausbreiten plus einmal angreifen. Um sich 
auszubreiten, spielt man eine Karte für das 
Feld, das man nutzen möchte und legt sei-
nen Schild auf das durch die Karte angege-
bene Feld.
Angreifen ist nur bei gegründeten Ländern 
und völlig besetzten Meeresregionen mög-
lich, man muss für das angegriffene Feld die 
entsprechende Karte spielen. 
Und hier laufe ich ins gleiche Dilemma wie 
die Regel, egal wie ich es versuche, ich muss 
immer zur Erklärung einer Spielphase Be-
griffe verwenden, die eigentlich erst später 
ins Spiel kommen, also lasse ich hier mal 
gegründetes Land so stehen und komme 
später darauf zurück.
Wandern bedeutet, man zieht einen seiner 
Schilde auf ein benachbartes freies Feld, 
man darf aber auch eine gerade Reihe eige-
ner Schilde überspringen, um ein freies Feld 
zu erreichen. Anstatt zu wandern, darf man 
aber 2 Karten aus der Hand abwerfen und 2 
neue Karten nachziehen. Segeln entspricht 
dem Wandern, man darf allerdings jedes ei-

gene Schild im Wasser bewegen, wenn man 
möchte, aber eben nur einmal. Auch dabei 
darf man eigene Schilde überspringen.
Wer gar nichts tun möchte, kann auch aus-
setzen. 
Am Ende des Zuges zieht man auf 10 Karten 
nach.
Jetzt kommen wir zum Ausbreiten zurück 
– zwangsläufig wird irgendwann einmal ein 
Land völlig mit Schilden belegt, sei es von 
einem oder von mehreren Spielern. Gruppen 
von drei oder mehr benachbarten eigenen 
Schilden heißen Clans, ein Spieler kann meh-
rere Clans am Spielbrett haben, diese Clans 
können sich über mehrere Länder erstrecken. 
Wer den letzten Schild in ein Land legt, hat 
dieses Land damit gegründet, der aktuell 
erste Stein der Gründungsleiste wird auf das 
Land gestellt und der Spieler bekommt die 
dadurch aufgedeckte Anzahl Punkte gutge-
schrieben. Er zieht seinen Stammesführer 
dementsprechend weiter. Ist das Feld, das 
der Stammesführer dadurch erreichen wür-
de, besetzt, zieht er auf das nächste freie Feld. 
Wird ein rotes Feld aufgedeckt, kommt es zur 
so genannten Stammeswertung, es wird für 
jeden Spieler am Ende der Runde gewertet, 
es wird also die aktuelle Runde noch zu Ende 
gespielt. Sollten dabei so viele Länder ge-
gründet werden, dass in dieser Runde noch 
zweites rotes Feld aufgedeckt wird, wird di-
ese zweite Wertung am Ende der nächsten 
Runde durchgeführt. 
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Gewertet werden Clans, Seemacht und Län-
der. Für die Clanswertung zählt jeder Spieler 
die Anzahl der Schilde in seinen Clans, in 
der Reihenfolge der Größe bekommen die 

Besitzer der fünf größten Clans 8, 6, 4, 2 und 
1 Punkt gutgeschrieben. Haben mehrere 
Spieler gleich große Clans, bekommt jeder 
die Punkte des nächst niedrigen Platzes, hat 
ein Spieler mehrere gleich große Clans, be-
kommt er die Punkte des entsprechenden 
Platzes mehrfach. Man zieht immer sofort 
seinen Stammesführer weiter, da man ja 
durch besetzte Plätze unter Umständen 
weiter vorankommen kann als man Punkte 
gemacht hat. 
Bei der Wertung der Seemacht bekommt 
man einen Punkt für jeden Schild in Wasser-
gebieten und die Spieler mit der größten und 
zweitgrößten Seemacht bekommen 2 bzw. 1 
Bonuspunkt zusätzlich. 
Dann wird jedes Land einzeln gewertet. Wer 
die meisten Schilde im gewerteten Land hat, 
bekommt die erste Punktezahl gutgeschrie-
ben, der mit den zweitmeisten Schilden die 
zweite und der Spieler mit den drittmeisten 
Schilden die dritte Zahl. Wer allein Schilde in 
einem Land hat, bekommt die erste Zahl plus 
2 Bonuspunkte gutgeschrieben. Bei einem 
Unentschieden bekommen alle Spieler die 
nächst niedrige Punktezahl.
Womit eigentlich nur noch eine Sache zu 
erklären ist, der Angriff. Angreifen kann man 
einen Schild in einem gegründeten Land 
oder einem voll belegten Meeresgebiet, der 
Angreifer stellt den Aktionsstein auf das Feld, 
das er angreifen möchte und legt auch einen 
Schild hinein. Dann spielt eine Karte aus, die 
das Feld betrifft. Für den Angreifer zählen 
alle Schilde, die er in Feldern benachbart 
zum angegriffenen Feld liegen hat, je einen 
Kampfpunkt. Für den Verteidiger gilt dassel-
be. Beide Spieler können zur Erhöhung ihres 

Kampfwertes weitere Karten spielen, die das 
umkämpfte Feld betreffen, dabei zählt jede 
Karte 2 Punkte. Hat der Angreifer den hö-
heren Wert, bekommt er das Feld und legt 
einen Schild darauf, der geschlagene Schild 
des Verteidigers geht aus dem Spiel. Ist der 
Wert des Verteidigers gleich hoch oder höher 
als der des Angreifers, gewinnt der Verteidi-
ger und der Angreifer nimmt den Schild im 
Feld aus dem Spiel.
Wird der letzte Gründungsstein gesetzt oder 
hat ein Spieler seinen letzten Schild auf den 
Plan gelegt oder haben alle Spieler nachei-
nander ausgesetzt, wird die Runde zu Ende 
gespielt, danach wird die letzte Stammes-
wertung durchgeführt, dann gewinnt, wer 
auf dem Pfad am weitesten vorne steht.
Wir hatten mit diesem Spiel einige Probleme 
in den Proberunden, die aber teilweise wie 
schon oben erwähnt im Spiel selbst liegen 
und nicht nur leichthin mit „blöde Regel“ 
abgetan werden können, die Regel ver-
sucht sehr gezielt, in immer genaueren Er-
klärungen jeden einzelnen Schritt zu vertie-

fen, was dazu führt, dass man sich teilweise 
eben die Antworten zu Fragen an drei Stel-
len zusammensuchen muss, vor allem wenn 
man Mitspieler hat, die einen Begriff nicht im 
Raum stehen lassen können bis man wieder 
darauf zurückkommt, sondern sofort alles 
genau wissen wollen. Alle Fragen haben wir 
durch die guten und ausführlichen Beispiele 
lösen können, nur nicht die Frage ob für den 
Angreifer auch die erste Karte, die er ausspie-
len muss um das Feld zu bestimmen, auch 2 
Punkte zählt.
Sie tut es, denn eigentlich bezeichnet er ja 
das Feld mit dem Aktionsstein, er kann aber 
nur angreifen, wenn er mindestens eine 
Karte hat, die ihm Kampfpunkte bringt, die 
Kampfpunkte aus benachbarten Feldern al-
lein berechtigen nicht zum Angriff. Dies ist 
der einzige Punkt, der wirklich in der Regel 
nicht eindeutig geklärt wird, alles andere ist 
zu finden und am Ende hat man dann ein so-
lides Spiel, das in jeder Phase gut funktioniert 
und keinerlei Lücken aufweist.
Die Materie selbst allerdings ist ein bisserl 
trocken, daran ändert die ganze Geschichte 
von der Völkerwanderung und auch die Län-
dergrafik nichts, wir haben ein rein abstraktes 
Setzspiel um Mehrheiten vor uns, und letzt-
endlich hängt sehr viel davon ab, welche 
Karten man nachzieht – Länderkarten für 
ein kleines gegründetes Land, das andere mit 
Reihen- und Spalten-Karten belegt haben, 
können einem wie Blei auf der Hand liegen, 
und man muss unter Umständen eine Wan-
derung opfern, um sie loszuwerden. 
Ob Origo ein Spiel für Familien ist, wird sich 
herausstellen, Freunde von trotz Glücksfak-
tor anspruchsvollen Positionsspielen werden 
sich eher angesprochen fühlen, Wolfgang 
Kramer hat auf jeden Fall ein gelungenes 
Spiel geschaffen. 

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

Ein trotz Thema eher abstraktes Setzspiel, mit einem gewissen 
Glücksfaktor durch die Karten.

Dagmar de Cassan
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Wir schreiben das Jahr 1924. Im Kino läuft 
gerade ein Blockbuster an – Der Dieb von 
Bagdad – mit Douglas Fairbanks, in schwarz/
weiß. Die jugendlichen Leser werden jetzt 
den Kopf schütteln, ja es gab eine Zeit, da 
waren die Filme ohne Farbe, aber bei weitem 
nicht farblos. Für die damalige Zeit war der 
Hauptdarsteller von einer Berühmtheit mit 
einem George Clooney vergleichbar, unge-
mein charismatisch und die Frauenherzen 
schlugen höher, wenn sein Blick von der 
Leinwand fiel. Von so einem ließ sich jede 
Frau der damaligen Zeit, gerne aus jeglicher 
Gefahr retten. Mit 155 Minuten Spiellänge 
war der Film ebenfalls eine Ausnahme.
1940 gab es eine englische Produktion mit 
deutscher Regie, die nach 4 Jahren Drehdau-
er den Weg in die Kinos fand. Dieser Film be-
kam sogar einen Oscar für die besten Spezial 
Effekte.

Diesem orientalischen Märchen hat sich der 
Queen Games Verlag verschrieben und ihm 
sein neues Spiel gewidmet. In der Schachtel, 
die ein wenig zu groß geraten ist, die wir aber 
bereits seit Der Palast von Alhambra kennen, 
befindet sich der Spielplan, der 6 Paläste in 6 
verschiedenen Farben zeigt. Jeder Palast hat 
4 Felder für die Wächter. 
In jedem Palast wird ein Stapel mit Schatztru-
hen gelegt. Auf jeder Truhe, die aus stabilen 
Karton besteht, sind 4 bis 7 weiße Figuren 
abgebildet, welche die Diebe repräsentieren. 
Die oberste Truhe ist die Truhe mit 4 Dieben, 
darunter mit 5, darunter 6 und ganz unten 
die Truhe mit 7 Dieben. Vor jeden Palast wird 
ein neutraler schwarzer Wächter gestellt.
Wie viele Wächter man einsetzen kann und 
wie viele Karten jeder Spieler bekommt, ist 
für 2, 3 und 4 Spieler unterschiedlich. Bei 4 
Spielern bekommt jeder 2 Wächter in seiner 

Farbe und der Startspieler 6 Palastkarten, 
der zweite 7 usw. Jeder Spieler stellt reihum 
einen Wächter auf ein freies Feld vor einem 
der Paläste. Haben alle einen platziert wird 
der zweite gesetzt. Die Diebe, das sind die 
kleineren Figuren, 12 für jeden Spieler, wer-
den vor den Spielern abgelegt.
In seinen Zug kann der Spieler beliebig 
viele Palastkarten ausspielen. Er kann einen 
eigenen Dieb vom Vorrat in einen Palast 
stellen.  Dazu muss er pro fremdem Wächter 
(neutrale oder die der anderen Spieler) eine 
Karte in der Farbe des Palastes ausspielen, 
wo er den Dieb einsetzen möchte. Es muss 
dazu aber mindestens ein fremder Wächter 
anwesend sein.
Als zweite Aktion kann er einen eigenen 
Wächter umsetzen. Er spielt eine Karte aus, 
die entweder die Farbe des Palastes trägt, wo 
der Wächter stand oder die, wo der Wächter 
hinzieht. Logischerweise muss am Zielort 
auch ein Feld vor dem Palast frei sein.
Als dritte Aktion kann man einen eigenen 
Wächter umsetzen und dabei einen eigenen 
Dieb mitnehmen. Die Kosten sind gleich de-
nen der zweiten Aktion. Um einen neutralen 
schwarzen Wächter umzusetzen, muss man 

SIEBEN DIEBE AUF EINEN STREICH

Der Dieb von Bagdad
Mit Truhen an Wächtern vorbei!
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2 Karten ausspielen. Eine in der Farbe, wo 
der Wächter stand, und eine wo er hinzieht. 
Natürlich muss am Zielort wieder ein Platz 
frei sein.
Diese 4 Aktionen sind in beliebiger Reihenfol-
ge kombinierbar. Die einzige Begrenzung die 
es gibt ist, dass man pro Zug niemals mehr 
als 3 Aktionen durchführen darf, an denen 
ein Dieb beteiligt ist. 
Befinden sich zu einem beliebigen Zeitpunkt 
eine ausreichende Anzahl an Dieben in einem 
Palast, kann der Spieler die oberste Truhe an 
sich nehmen. Wie Sie richtig vermuten muss 
die aufgedruckte Anzahl an weißen Figuren 
mit der Anzahl der Diebe des Spielers über-
einstimmen. Die beteiligten Diebe nimmt 
der Spieler zurück in seinen Vorrat.
Danach zieht der Spieler 3 Palastkarten nach. 
Führt ein Spieler in seinem Zug keine Aktion 
aus, kann er 4 Karten nachziehen und eine 
dieser 4 Karten kann eine der 8 Jokerkarten 
sein die offen ausliegen. Netterweise zeigen 
diese Jokerkarten eine Tänzerin, also nicht 
nur schön anzusehen sondern auch hilf-
reich. 
Das Spiel endet, wenn ein Spieler 4 Schatz-
truhen vor sich liegen. Bei einem 2 oder 3 
Personenspiel müssen es 6 oder 5 Truhen 
sein. In einer Variante bekommt zu Beginn 
jeder Spieler zu seinen beiden Wächtern 
noch 2 neutrale Wächter und die Spieler be-
stimmen über alle Figuren, wo sie zu Beginn 
aufgestellt werden.
Die Regel ist wie gewohnt übersichtlich und 
lässt keine Fragen offen. Erstmals sind mir 
die fettgedruckten Stellen aufgefallen, da-
mit man bestimmte Stellen bei Regelfragen 
schneller findet. Spielt man die Grundver-
sion, taucht natürlich sofort die Frage auf 
warum 2 Wächter zuviel in der Schachtel 
sind. Die werden für die Variante benötigt. 
Ein Vermerk bei der Materialübersicht wür-
de diese Frage nicht aufkommen lassen und 
wir hätten uns das Suchen in unserer ersten 
Partie erspart. 
Auf der 3. Seite der Regel werden die Akti-
onen aufgelistet. Die farbliche Kodierung am 

Anfang der Absätze hat nichts mit den Spiel-
farben zu tun. Interessanterweise ist dieser 
Lapsus nicht nur mir passiert, sondern ein 
anderer Spieleerklärer hat dies ebenfalls in 
dieser Weise wahrgenommen. Ansonst fin-
det sich ein vierseitiges Regelwerk, das durch 
Übersichtlichkeit und Einfachheit glänzt. Die 
Regeln sind schnell und leicht erlernt.
Für sein Geld bekommt man auf jeden Fall 
ein kurzweiliges Spiel mit ansprechendem 
Material geliefert. Die Schachtelgröße ist Ver-
lagsbedingt und wird natürlich immer Anlass 
zur Kritik geben. Der Einsatz könnte ein we-
nig überdacht werden, denn es muss nicht 
sein, dass der Spielplan um 2 mm über den 
Schachtelrand ragt und die Schachtel sich da-
durch nicht schließen lässt. Die Spielfiguren 
sind zur Gänze aus Holz und die Farben so-
wohl bei den Figuren als auch auf Karten und 
Spielplan sind für das Auge angenehm und 
unterstützen damit den Spielfluss. Die Stärke 
der Karten ist ausreichend und die Schatztru-
hen sind aus robusten dicken Karton.
Die Grafik ist ansprechend, der Held auf dem 
Cover hat sogar leichte Ähnlichkeiten mit 
Douglas Fairbanks. Ja eines sei noch ange-
merkt, beim genannten Douglas Fairbanks 
handelt es sich um den Senior. Die Tänzerin 

ist Michael Menzel gut gelungen und sollte 
jemand mit den Farben Probleme haben, alle 
Paläste haben auf den Dächern verschiedene 
Symbolen die auch auf den Karten zu finden 
sind – steht nicht in der Regel, bekommt man 
aber nach einiger Zeit mit.
Der Spielfluss ist während des gesamten 
Spieles ungebrochen und selbst Grübler 
werden innerhalb kürzester Zeit ihren Zug 
durchführen. Die Dauer von 45 Minuten ha-
ben wir nur in der ersten Partie erreicht. Die 
folgenden lagen alle bei 30 bis 35 Minuten. 
Am interessantesten empfand ich das Spiel 
in der Variante für 4 Personen. Es ist zwar we-
niger planbar, aber der einzelne Spieler muss 
flexibler agieren. Es funktioniert aber in allen 
Besetzungen.
Das Thema des Spieles wirkt aufgesetzt. Es 
handelt sich beim Dieb von Bagdad um ein 
Kartenspiel. Durch die Karten werden Fi-
guren bewegt oder eingesetzt. Da hätte je-
des andere Thema auch herhalten können. 
Aber mit dem Thema wollte man wohl die 
Linie beibehalten, die man mit Der Palast von 
Alhambra begonnen hat. 
Der stärkste und oft missachtete Zug ist der, 
mit dem der Wächter einen Dieb mitnehmen 
kann. Im Verlauf des Spieles wird es immer 
wieder Paläste geben, wo nur ein fremder 
Wächter steht. Dort Diebe einsetzen ist so-
mit günstig. Wenn man noch Karten dieses 
Palastes auf der Hand hält, so kann man in 
einem Zug drei dieser Diebe in einen Palast 

bringen vor dem vielleicht drei fremde Wäch-
ter stehen und somit das direkte Einsetzen 
sehr teuer wird. Diese taktische Option sollte 
man immer im Hinterkopf behalten.
Mit dieser Spielweise hat man immer eine 
große Anzahl an Dieben in den Palästen 
verteilt und wenn das Spiel dem Ende zu 
geht, hat dieser Spieler oft das bessere Ende 
für sich. 
Optisch gutes, stimmiges Material, eine über-
zeugende Grafik, einfache Regeln und kur-
ze Spieldauer, das zeichnet dieses Spiel aus. 
Tüftler und Taktiker werden bei diesem Spiel 
sicher nicht auf ihre Rechnung kommen, 
aber für zwischendurch ist sicherlich für alle 
Spielergruppen Kurzweil geboten. Natürlich 
ist man dem Glücksfaktor Karten ziehen aus-
gesetzt, aber man findet in diesem Spiel auch 
einige taktische Möglichkeiten. Man muss 
ständig abschätzen ob man für sich spielt 
oder einen anderen Spieler stört.
Das Ende des Spieles war in allen Partien 
überraschend, lag aber daran, dass wir un-
seren Mitspielern zu wenig Aufmerksamkeit 
geschenkt haben. Natürlich sieht man wie 
viele Schatztruhen der Spieler vor sich lie-
gen hat und ob er die Möglichkeit in seinem 
nächsten Zug hat die vierte zu bekommen. 
Wie der Spieler seinen letzten Zug aber ange-
legt hat, war dann immer überraschend. 
Was mich bei Queen Games aber am meisten 
überrascht ist, dass konsequente Negieren 
und Nichtanbringen einer e-mail Adresse 
oder der homepage auf der Schachtel oder 
in den Regeln. So schlecht sind eure Spiele 
nicht, ihr müsst euch nicht verstecken! 

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Man muss immer seine Mitspieler im Auge behalten, denn die 
Entscheidung wer den Sieg davon trägt fällt schnell und oft 
unerwartet.

Kurt Schellenbauer
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Dschingis Khan, geboren 1166 mit dem 
Namen Temudschin, gestorben 1227 nach 
einem Jagdunfall. Er einigte die mongo-
lischen Clans und wurde 1206 zum Khan aus-
gerufen. Durch seine  Eroberungszüge waren 
die Grenzen seines Reiches im Osten der Pa-
zifik und im Westen das Kaspische Meer. Er 
war nicht nur ein grandioser Stratege, wenn 
man sich seine Blitzkriegstrategien genauer 
betrachtet weiß man worauf sich General 
Robert E. Lee (General der Konföderierten 
Staaten im amerikanischen Unabhängig-
keitskrieg) und die deutschen Generäle des 
2. Weltkriegs in ihrer militärischen Vorge-
hensweise stützten. 
In allen Schlachten, die er führte, war er stets 
in Unterzahl aber immer siegreich. Seine stär-
kste Waffe war aber die Furcht, die er durch 
seinen Terror verbreitete. Selten nahm er Ge-
fangene und wenn er welche nahm, wurden 
sie als Füllmaterial für die Gräben der Städte 
benutzt um diese zu stürmen. 
Das neue Spiel von Winning Moves hat 
nichts mit dem Terror und dem Grauen des 
Dschingis Khan zu tun. Die gewohnte qua-
dratische Schachtel, ein wenig dicker als die 
letzten, aber muss so sein, denn das Material 
braucht seinen Platz. Der Spielplan zeigt ein 
Raster, wo jedes Feld ein Dorf im Zentrum 
hat. An den Ecken der Felder befinden sich 
Türme. Manche Dörfer sind durch Strassen 
verbunden. 
Auf die mittlere Linie werden die Mauerteile 
gelegt, immer zwischen zwei Türme ein
Mauerteil. Somit ist der Plan in eine mongo-
lische und eine chinesische Seite unterteilt. 
Jeder Spieler erhält 17 Spielsteine auf deren 
Unterseite je 5 mongolische Reiter, 5 chine-
sische Krieger, 5 Bauern, einmal ein Symbol 
für Pest und einmal ein Symbol für Heilkraut 
sich befindet. Dazu bekommt noch jeder 
eine Figur, die im Spiel als Kundschafter be-
zeichnet wird. 
Jeder Spieler mischt seine Spielsteine ver-
deckt und legt sie als passiven Vorrat ver-
deckt zur Seite. Reihum nimmt sich jeder 
2 Spielsteine und siehst sie sich an und 
platziert sie in zwei benachbarte Dörfer auf 
derselben Seite der Mauer. Danach setzt er 
seinen Kundschafter auf einen der beiden 
Spielsteine. Jetzt nimmt jeder Spieler noch-
mals zwei Spielsteine und 2 Mauern und das 
Spiel kann beginnen.
Im ersten Schritt seines Zuges zieht der Spie-
ler nach. Entweder 2 Spielsteine aus dem 
passiven Vorrat oder 2 Mauern oder eine 
Kombination aus den beiden. Die Spielsteine, 
die der Spieler vor sich liegen hat, kann er 
sich ansehen. Es dürfen aber nie mehr als 4 
Teile einer Sorte vor einem Spieler liegen. 

Im zweiten Schritt des Zuges setzt der Spie-
ler ein. Er entscheidet sich für eine Sorte, 
Spielsteine oder Mauern, und muss danach 
alle Teile dieser Sorte platzieren. Möchte der 
Spieler seine Spielsteine einsetzen, dann 
zieht er seinen Kundschafter in ein benach-
bartes durch eine Strasse verbundenes Dorf 
und setzt in dieses Dorf einen Spielstein. Be-
findet sich dort bereits einer, egal welcher 
Farbe wird der neue zuoberst und verdeckt 
gesetzt. 
Der Kundschafter kann in ein Dorf ziehen, 
das mit seinem Standort durch eine Strasse 
verbunden ist, oder in ein Nachbardorf auf 
der gegenüberliegenden Seite der Mauer, 
dazu bedarf es keiner Strasse. Wenn das 
Ausgangsdorf und das Zieldorf an der Mau-
er liegen, egal auf welcher Seite, dann kann 
der Kundschafter auf die Mauer steigen und 
beliebig weit auf der Mauer ziehen und beim 
Zieldorf diese wieder verlassen. Dazu müssen 
die Mauern offen sein, was damit gemeint ist, 
darauf komme ich gleich zu sprechen.
Der Kundschafter zieht solange bis alle Spiel-
steine gelegt sind, maximal 4 Stück. Kann der 
Spieler nicht weiterziehen, hat aber noch 
Steine übrig, kommen diese aus dem Spiel. 
Die Mauern sind beidseitig verwendbar. Beim 
Setzen werden sie so platziert, dass man ein 
Tor erkennen kann. In diesem Stadium kann 
man die Mauer an dieser Stelle durchschrei-
ten oder betreten oder in weiterer Folge 
verlassen. Bei jeder dieser Aktionen wird 
der betroffene Teil umgedreht, damit das 
Tor nach oben zeigt. Damit ist dieser Teil der 
Mauer geschlossen und nicht mehr für die 
obigen Aktionen verwendbar, außer wenn 
der Kundschafter über die Mauer zieht um 
ein entferntes Zieldorf zu erreichen, dann 
können diese Teile betreten werden.
Es ist dem Kundschafter untersagt, auf ein 
Feld zu ziehen, wo ein anderer Kundschaf-
ter steht, und das zweimalige Betreten eines 
Dorfes in einem Zug ist ebenfalls verboten. 
Der Spieler, dessen Spielstein als oberster 
in einem Dorf liegt, kontrolliert dieses und 
dieser Spieler darf sich alle Steine des Dorfes 
ansehen. 
Das Setzen der Mauern ist ohne Abbildungen 
schwer zu erklären. Ich will es trotzdem versu-
chen. Die neu gesetzten Mauerteile werden 
so gesetzt, dass sie einerseits das offene Tor 
zeigen und andererseits an die bestehende 
Mauer anschließen. Sollte der Fall eintreten, 
dass dadurch eine Schleife entsteht und di-
ese wieder zur Mauer zurückkehrt, muss die 
Mauer in ihrer Länge neu definiert werden. 
„Es kann nur eine Mauer geben“ wenn ich 
den Ausspruch des Highlanders an dieser 
Stelle strapazieren und abändern darf. 

Die Schleife, die gesetzt wurde ist rundum 
geschlossen. Diese muss geöffnet werden 
indem man ein oder mehrere Teile aus der 
Mauer entfernt. Prinzipiell muss immer der 
kürzere Teil entfernt werden, der längere Teil 
der Schleife bleibt bestehen. Entsteht eine 
Schleife mit zwei gleich langen Teilen wird 
immer die soeben fertig gestellte entfernt. 
Bleiben dadurch Mauerteile ohne Verbin-
dung zur Mauer zurück, kommen diese 
ebenfalls in den Vorrat zurück. 
Ist der Kundschafter eines Spielers blockiert 
und dieser Spieler hat noch keine Steine oder 
Mauern gelegt, dann kann er ihn vom Spiel-
plan nehmen und im nächsten Zug wieder 
an einer beliebigen Stelle einsetzen. 
Wenn 2 Vorräte, alle Mauern und die Spiel-
steine einer Farbe oder alle Spielsteine in 2 
Farben aufgebraucht sind wird das Spielende 
eingeleitet. Wobei das Aufbrauchen nur den 
passiven Vorrat betrifft. Jeder Spieler ist noch 
einmal an der Reihe, der letzte Spieler ist so-
mit derjenige der das Spielende eingeleitet 
hat. 
Jeder Spieler zählt die Steine der Dörfer, die 
er kontrolliert, d.h. die mit dem obersten 
Stein in seiner Farbe. Chinesische Krieger auf 
der chinesischen Seite und mongolische Rei-
ter auf der mongolischen Seite bringen drei 
Punkte. Bauern sind neutral und bringen im-
mer einen Punkt. Krieger und Reiter auf der 
falschen Seite bringen drei Minuspunkte. 
Befinden sich im Stapel ein oder mehrere 
Spielsteine Pest wird dieser Stapel zur Gän-
ze negativ bewertet, die Pest zählt keinen 
Punkt. In einem Stapel wo sich ein Heilkraut 
befindet zählt der gesamte Stapel positiv, un-
abhängig davon auf welcher Seite der Mauer 
sich dieser Stapel befindet.
Pest und Heilkraut in einem Stapel heben 
sich auf, egal wie oft diese sich darin befin-
den. Der Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt. 
Mir blieb schon lange nicht mehr der Mund 
offen bei einem Spiel, hier aber schon, aber 
nicht aus Überraschung, sondern auf Grund 
meiner Fassungslosigkeit über dieses Spiel. 
Ich komme aus dem Kopfschütteln nicht 
raus. Was Winning Moves bewogen hat das 
zu produzieren würde mich brennend inte-
ressieren. Hat das überhaupt jemand testge-
spielt? Aber eines nach dem anderen.
Die Regel weist eine Lücke auf. Nirgends 
steht, wo die Mauer beginnt und wo sie 
endet. Kann man die Mauer auch so bauen, 
dass sie am oberen Rand endet? Damit ist 
nicht der obere Rand im Zentrum gemeint, 
aber der in den Ecken auch dort könnte man 
eine Mauer enden lassen. Ich denke es war so 
nicht gemeint, wir haben die Mauern immer 
vom westlichen zum östlichen Teil des Plans 
gebaut. Ansonsten ist die Regel verständlich 
geschrieben und mit ausreichend Bildern 
versehen, so wie wir es von Winning Moves 
gewohnt sind.
Für sein Geld bekommt man Kunststoff-
spielteile die sauber ausgeführt sind. Der 

WELCHE SEITE DER MAUER IST DIE RICHTIGE?

Dschingis Khan
Mongolei oder China?



Spielplan ist so gefaltet das er in die kleine 
Schachtel passt und damit zeigt der Verlag 
anderen vor, dass man nicht unbedingt Luft 
in eine Schachtel packen muss sondern dies 
sehr gut kompakt ausführen kann.
Stellt man die Mauerteile auf eine Seite zei-
gen sie ein Tor, dreht man sie um kommen 
Stufen zum Vorschein. Das ist optisch gut 
gemacht. Die Spielsteine und die Mauern 
sind aus Kunststoff, mit den Farben der Spiel-
steine muss man sich anfreunden. Vor allem 
das grün ist gewöhnungsbedürftig. Aber 
Farben sind Geschmacksache. 
Die Grafik ist nicht spielunterstützend. Die 
Strassen sind nur schlecht erkennbar und 
gerade in der ersten Partie waren wir ständig 
am Spielsteine weg heben und nachsehen 
ob sich dort eine Strasse befindet. Schlechtes 
Licht verschärft diese Situation. Der Raster 
ist zu klein geraten oder besser gesagt die 
Randlinien sind zu kurz. Wenn man mehre-
re Mauerteile auf einer engen Schleife legt, 
passen diese nicht mehr auf die Linien und 
dadurch verschieben sie sich ständig. 
Der Spielfluss ist ungebrochen, das liegt 
aber hauptsächlich daran, dass man keiner 
Strategie oder Taktik nachgehen kann. Man 
hat den Eindruck planlos über den Plan zu 
ziehen. Die Dauer stimmt mit den Angaben 
überein, wobei die 30 Minuten für das 2 Per-
sonspiel und die 45 Minuten für das 4 Per-
sonen Spiel gemeint sind. Das Thema wirkt 
aufgesetzt.
Ich würde jetzt ja gerne Strategien und tak-
tische Tipps zum Besten geben, aber leider 
nein. Wer, wo beginnt ist absolut belanglos. 
Wenn man von einer Dauer von 45 Minuten 
ausgeht dann sind 35 Minuten davon ein 
planloses herumziehen von einem Dorf zum 
anderen. Oder man setzt Mauerteile und 
verändert so die Mauer. Planen? Geht nicht. 
Selbst diejenigen unter uns die einen Sechs-
jährigen in Memory schlagen, waren nicht 
in der Lage sich die Steine zu merken die 
am Plan ausliegen. Natürlich kann man sich 
die Steine von einem selbst kontrollierten 
Dorf ansehen, aber die wechseln so schnell 
die Besitzer und es kommen immer wieder 
Steine dazu, dass dieses Wissen, wenn man 
es überhaupt behält, völlig nutzlos ist.
Veränderungen der Mauern sind überhaupt 
nur in kleinen Chargen möglich. Das heißt 
wenn jemand diesen Zug wählt, muss er 
die Schleife im selben Zug abgeschlossen 
haben, sonst wird sofort ein nachfolgender 
Spieler alles daransetzten dies zu vereiteln. 
Wird nämlich ein größeres Gebiet auf die 
eine oder andere Seite verschoben, ist dies 
nicht mehr rückgängig zu machen außer 
mehrere Spieler sprechen sich ab und bau-
en gemeinsam. 
Warum 5 Sterne bei Interaktion? Diese gibt es 
zur Genüge, es wechseln die Dörfer schnel-
ler als man schauen kann und ist ein Spieler 
einmal in der Enge, kann er sich kaum noch 
daraus befreien. Das Herausnehmen und 
wieder Einsetzen des Kundschafters kostet 

einen ganzen Zug. 
In späteren Spielverlauf ein Dorf zu überneh-
men ist russisches Roulette. Man hat meist 
keine Ahnung was sich darunter befindet 
und befindet sich die Pest darunter dann 
zählt der ganze Stapel Minuspunkte. Somit 
kann man nichts planen. Es wäre besser 
gewesen, man könnte zu dem Stapel zie-
hen, diesen durchsehen und danach seinen 

Spielstein auf diesen Stapel platzieren, um 
dem Glückselement ein wenig entgegenzu-
wirken.
Hat man endlich zwei oder drei Dörfer die 
vernünftig sind oder besser gesagt wo die 
Punkte positiv wären, wird die Mauer versetzt 
und diese Stapel stehen auf der falschen Sei-
te. Gegen Ende ist dann auch noch der Fall 
eingetreten, dass keiner Spielsteine einset-
zen wollte, da er diese für die letzte Runde 
benötigt und so nur an der Mauer gebaut 
wurde. Mauerteile kommen ja immer zurück 
in den Vorrat und sind somit ständig ausrei-
chend verfügbar. Das verlängerte das Spiel 
unnötig. 
Wie sie diesem Bericht unschwer entnehmen 
können, bin ich nicht besonders angetan von 
diesem Spiel. Ich bin es weder von Winning 
Moves noch von Leo Colovini gewohnt, dass 
solch einem Spiel den Markt erreicht. Beide 

haben einen Namen zu verlieren und die Re-
daktion sollte vielleicht beim nächsten Mal 
besser kein Spiel als Neuheit bringen bevor 
sie uns so ein Machwerk vorsetzen. 

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Wenn Sie gerne einen schönen Spieleabend verbringen möchten 
dann sollten Sie nicht Dschingis Khan spielen. Wenn es ihnen 
aber überhaupt nicht um das Spiel geht sondern sie sich lieber 
unterhalten und dabei irgendetwas spielen, dann ist Dschingis 
Khan genau das richtige.

Kurt Schellenbauer
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Ich möchte meine Rezension mit einem Auszug 
aus dem Wikipedia beginnen:
„Die Wikinger waren keine geschlossene eth-
nische Gruppe, sondern lebten in verschiedenen 
Stämmen und Völkern in Skandinavien. Die Wi-
kinger siedelten als Bauern in Küstennähe oder 
plünderten Küsten, Flussgebiete und Inseln. Sie 
verfügten über ein weitreichendes Handelsnetz 
und waren aufgrund ihrer überlegenen Fähig-
keiten im Schiffbau überall gefürchtet.“ 
Dieser Auszug aus der Wikipedia beschreibt in 
sehr guter Weise nicht nur das Leben und die 
Kultur der Wikinger, sondern stellt einen wun-
derbaren Einstieg in das Spiel „Die Wikinger – Die 
vergessenen Eroberer“ von Pro Ludo dar, da die 
beschriebene Lebensart in diesem Spiel wirklich 
gut umgesetzt wurde und man sich im Spiel gut 
in diese Zeit hinein versetzen kann.
Das Spiel befindet sich in einer 43 x 30,5 cm 
großen Schachtel. Das Titelbild zeigt einen Kü-
stenabschnitt, an dem soeben ein Wikingerschiff 
gelandet ist. Im Hintergrund kann man weitere 
Wikingerschiffe bemerken, im Vordergrund sind 
einige mit Schild und Speer bewaffnete Männer 
zu sehen.
Nach dem Öffnen der Spielschachtel präsentiert 
sich folgender Inhalt:
1 Spielplan, 33 Runenkarten, 27 Sagakarten, 5 Dra-
chenschiffe, 1 Windrose, 33 Handelsgüter, 1 Mar-
ker Vorbereitung, 1 Marker Segeln, 3 Marker für die 
letzten Runden, 75 Wikinger-Figuren, 3 Würfel, 3 
große Städte, 12 kleine Städte sowie 3 große und 
12 kleine Schatzplättchen für die Städte.
Vorweg gleich eine Bemerkung, für das Spiel wird 
ein größerer Tisch benötigt, da alleine der Spiel-
plan 78 x 66,5 cm groß ist und man rund um den 

Spielplan noch über genügend weiteren Platz 
braucht.
Der Spielplan zeigt eine Ansicht von Europa, der 
Arktis und dem Mittelmeerraum, wobei jedoch im 
Osten 2 überdimensionale Flüsse eingezeichnet 
wurden. Einer dieser Flüsse verbindet sogar die 
Ostsee mit dem Mittelmeerraum. 
Im Spiel schlüpfen die Spieler in die Rolle des Jarls 
eines Stammes. Jeder Spieler erhält zu Beginn des 
Spieles ein Drachenschiff, die dazugehörige Dra-
chenschiffkarte und 15 Krieger der Farbe seiner 
Wahl. 
Die Drachenschiffkarte zeigt die Ladeplätze für 
das Drachenschiff. In Phase 1 stehen jedem Jarl 5 
Ladeplätze zur Verfügung in Phase 2 kommt ein 
weiterer Ladeplatz hinzu, genauso in Phase 3.
Die 27 Sagakarten werden entsprechend ihrem 
Deckblatt in Sagakarten der Phase 1, Phase 2 und 
Phase 3 getrennt. Jetzt werden die 9 Sagakarten 
der Phase 1 gemischt, anschließend werden 3 die-
ser Sagakarten unbesehen in die Spielschachtel 
zurückgelegt. 
Die restlichen 6 Sagakarten der Phase 1 werden 
verdeckt neben dem Spielplan gelegt. Genauso 
wird mit den Sagakarten der Phase 2 und Phase 3 
verfahren. Nun werden die Sagakarten der Phase 
2 auf die Sagakarten der Phase 3 gelegt. Auf den 
neu entstandenen Stapel werden die die Saga-
karten der Phase 1 gelegt. Damit ist ein Stapel 
entstanden, in dem die Sagakarten entsprechend 
ihrer Phase liegen. 
Nun werden die ersten 3 Sagakarten offen auf die 
auf dem Spielplan vorgesehenen Plätze gelegt. 
Das Spiel wird in Runden gespielt und unterteilt 
sich in 4 Phasen. Die Phasen werden durch das 
Aufdecken der Sagakarten gesteuert. Phase 2 be-

ginnt mit dem Aufdecken der ersten Sagakarte der 
Phase 2. Phase 3 beginnt genauso mit dem Aufde-
cken der ersten Sagakarte der Phase 3. Wenn die 
letzte Sagakarte aufgedeckt wird, beginnt Phase 4, 
es werden maximal noch 3 Runden gespielt.
Wenn man das erste Mal spielt muss man die 
Schatzplättchen für die großen und kleinen Städ-
te am Boden der Städte befestigen. Die großen 
Schatzplättchen für die großen Städte zeigen die 
Werte 8, 10 und 12. Die kleinen Schatzplättchen 
zeigen Werte zwischen 3 und 6. 
Nun werden die Städte gemischt, damit niemand, 
weiß welche Werte sich unter welcher Stadt be-
finden, anschließend werden die Städte auf den 
entsprechenden Feldern auf dem Spielplan plat-
ziert.
Im Spiel gibt es die 3 Handelsgüter „Felle“, „Stoß-
zähne“ und „Häute“. Die Handelsgüter werden 
nach Sorte getrennt neben dem Spielplan bereit 
gelegt. 1 Handelsgut wird auf das Feld „Begehrtes 
Handelsgut“ auf dem Spielplan gelegt.
Die Runenkarten werden gemischt und jeder 
Spieler erhält verdeckt 1 Runenkarte, die rest-
lichen Runenkarten werden als Nachziehstapel 
neben den Spielplan platziert.
Nun muss der Marker für die Windrichtung auf das 
Feld Windrose auf den Spielplan gelegt werden. 
Hier muss ich leider einen entsetzlichen Fehler in 
der insgesamt bedauerlicherweise sehr schlech-
ten und unübersichtlichen Spielregel anmerken. 
Auf Seite 4 der Spielanleitung steht: „Der Marker 
für die Windrichtung wird in die Mitte der Wind-
rose gelegt, wobei die Spitze des Pfeiles nach 
Süden zeigt“. Der Marker für die Windrichtung 
verfügt jedoch über keinen Pfeil. Erst auf Seite 7 
steht dann: „Zu Beginn der Partie zeigt der Pfeil 
(der die Markierung ‚+1’ trägt) nach unten.
Der Spielplan ist in 4 Zonen – Nord, Ost, Süd und 
West - eingeteilt. Die Windrose und der Marker für 
die Windrichtung haben ebenfalls 4 Felder. Die 
Windrose entspricht einem Kompass, wobei im 
Norden 3, im Osten 4, im Süden 6 und im Westen 
5 steht, dies entspricht der maximalen Segelweite 
in einem Spielzug in diesem Gebiet.
Der Marker für die Windrichtung hat 1 Feld mit 
dem Wert „+1“, gegenüber befindet sich das Feld 
mit dem Wert „-1“ und dazwischen 2 Felder mit 
den Werten „0“. Entsprechend dem Marker für die 
Windrichtung ändert sich die maximale Segelwei-
te in dem betreffenden Gebiet. 
Immer wenn ein Spieler eine Runenkarte spielt, 
darf er den Marker für die Windrichtung um 90° 
drehen, wobei er die Drehrichtung selbst bestim-
men kann.
Der Spielplan zeigt ein Feld Winterlager und 3 
Felder mit den Bezeichnungen „Norwegen“, „Dä-
nemark“ und „Schweden“. Zu Beginn des Spieles 
stellen alle Mitspieler ihre Schiffe auf das Feld 
Winterlager.
Einem Spieler stehen während seines Spielzuges 
7 Aktionspunkte zur Verfügung. Wobei er die Ak-
tionspunkte zum Segeln oder für Aktionen nutzen 
kann.
Die möglichen Aktionen sind abhängig von der 
Örtlichkeit in der sich das Drachenschiff des Spie-
lers befindet.
Im Winterlager kann ein Spieler folgende Aktionen 

DIE VERGESSENEN EROBERER

Wikinger
Drachenschiffe gesichtet
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ausführen. Handelsgüter laden, Besatzungsmit-
glieder an Bord holen. Jedes Laden eines Handels-
gutes bzw. jedes an Bord holen eines Besatzungs-
mitglieder kostet einen Aktionspunkt.
Eine weiter Aktionsmöglichkeit im Winterlager ist 
das versetzen seines Drachenschiff in eines der 
drei Felder „Norwegen“, „Dänemark“ und „Schwe-
den“. Diese Aktion kostet keinen Aktionspunkt.
Wenn das Drachenschiff in einem der Felder 
„Norwegen“, „Dänemark“ und „Schweden“ steht, 
kann der Spieler Runenkarten ziehen. Jede gezo-
gene Runenkarte kostet einen Aktionspunkt. Eine 
weitere Aktionsmöglichkeit hier ist es mit seinem 
Drachenschiff nun zu segeln beginnen. Das Dra-
chenschiff auf ein benachbartes Meerfeld stellen 
kostet einen Aktionspunkt.
Solange sich ein Drachenschiff auf dem Meer be-
findet kann der Jarl mit diesem nur weitersegeln 
oder es in einen Hafen (Städten und andre Orte 
auf dem Spielplan) bewegen. 
Das Bewegen von einem Meerfeld zum nächsten 
oder auf einen Hafen, kostet ebenfalls einen Akti-
onspunkt. Genauso kostet das Bewegen vom ei-
nen Hafen auf ein angrenzendes Meerfeld einen 
Aktionspunkt.
Unabhängig von den 7 Aktionspunkten und den 
Standorten des Drachenschiffs kann ein Spieler 

jederzeit eine Runekarte spielen oder sein Schiff 
ins Winterlager stellen. Wenn das Drachenschiff 
ins Winterlager gestellt wird, verfallen jedoch so-
fort überzählige Aktionspunkte und der Spielzug 
des Spielers ist beendet.
Zu Beginn des Spiels kann ein Spielzug zum Bei-
spiel wie folgt aussehen: 2 Besatzungsmitglieder 
an Bord holen. 1 Fell aufladen, Drachenschiff auf 
das Feld Dänemark setzen. Bis jetzt wurden 3 Ak-
tionspunkte verbraucht. Nun zieht der Spieler 2 
Runenkarten und verbraucht somit 2 weitere Ak-
tionspunkte. Anschließend segelt er mit seinem 
Schiff. Dabei verbraucht er den ersten Aktions-
punkt, um vom Feld Dänemark ins Meer zugel-
angen und 1 weiteren um das Nachbarmeerfeld 
zu erreichen.
Ebenfalls unabhängig von den 7 Aktionspunk-
ten kann der Spieler in Häfen folgende Aktionen 
ausführen: „Handel treiben“, „Raubzug ausführen“ 
oder eine „Siedlung gründen“.
„Aktion Handel treiben“: Um in einem Hafen 
Handel zu treiben, darf in diesem Hafen kein 
Handelsgut liegen. Jeder Hafen ist einer Region 
– farblich gekennzeichnet zugeordnet. In keinem 
Hafen der Region in der ein Spieler ein bestimmtes 
Handelsgut verkaufen will, darf dieses Handelsgut 
liegen. 

Zum besseren Verständnis ein Beispiel. Die Häfen 
„Hamburg“, „Bremen“ und „Dorestadt“ gehören 
zu einer Region. Wenn ein Spieler in „Bremen“ ein 
„Fell“ verkaufen will, darf auch in „Hamburg“ und 
„Dorestadt“ kein „Fell“ liegen. Andere Handelsgü-
ter dürfen natürlich in den anderen Häfen der Re-
gion liegen. Der Spieler legt das Handelsgut, das 
er verkaufen will unter eine eventuell vorhandene 
Stadt oder sonst auf das Feld für den Ort. Er be-
kommt den Betrag in Geld, welcher neben dem 
Hafen auf dem Spielplan abgedruckt ist. Sollte das 
verkaufte Handelsgut dem „Begehrten Handels-
gut“ entsprechen bekommt er 2 Geld zusätzlich.
„Aktion Raubzug ausführen“: Ein Raubzug kann 
nur in einem Hafen ausgeführt werden, in dem 
eine Stadt steht. Ob ein Raubzug erfolgreich ist, 
muss der Spieler auswürfeln. 
Pro Besatzungsmitglied an Board hat der Spieler 
einen Versuch – die maximale Anzahl an Versu-
chen liegt jedoch pro Spielzug bei 3 Versuchen. 
Der Spieler würfelt immer mit 1 Würfel und das 
Ergebnis muss um 1 höher sein als die Zahl, die 
neben dem Hafen auf dem Spielplan abgedruckt 
ist. Liegt in dem Hafen ein Handelsgut, genügt es, 
wenn das Würfelergebnis genau so hoch ist wie 
diese Zahl.
Wenn das Würfelergebnis für den Jarl positiv war, 
nimmt er die Stadt an sich, zeigt allen Spielern das 
Schatzplättchen am Boden der Stadt und stellt di-
ese Stadt vor sich ab. War es negativ verliert der 
Jarl ein Besatzungsmitglied.
„Aktion Siedlung gründen“: Solange sich eine 
Stadt in einer Region befindet, kann in keinem 
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In düsteren Gassen, beim Schein flackernder 
Gaslampen, schleicht Jack the Ripper durch das 
schmutzige Londoner Stadtviertel Whitecha-
pel. Die Crème de la Crème der Detektive sei-
ner Zeit macht Jagd auf den grausamsten 
Frauenmörder des ausgehenden neunzehnten 
Jahrhunderts. Schon scheint sich das Netz end-
gültig zuzuziehen … doch wieder schlüpft der 
Mörder durch Polizeisperren, wieder bietet ihm 
ein verborgener Kanaldeckel einen letzten Aus-
weg vom Weg zum Galgen. Sherlock Holmes, 
John Watson, Inspektor Lestrade, Sir William 
Gull und wie sie alle heißen, die großen Detek-
tive der alten Zeit, verzweifelt drohen sie auch 
diesmal an der Schläue und Verschlagenheit 
des Mordbuben zu scheitern. Wird es Ihnen 
besser ergehen? Nun, Ihr Gegenüber ist schon 
bereit, die Rolle von Jack the Ripper zu mimen. 
Lassen Sie ihn in dieser Nacht nicht nochmals 
entkommen! 
Vorbereitung & Spielziel: „Wanted!“ – Die 
Ergreifung Mr. Jacks ist das erklärte Spielziel. 
Und dafür stehen acht Meisterdetektive in 
Form von Figurenscheiben bereit, die vor-
weg nach einem Grundschema auf dem Plan 
Whitechapels platziert werden. Vier davon 
befinden sich im Schatten, vier im Lichtkegel 
der acht Gaslaternen-Plättchen. Ein paar Ka-
naldeckel sowie zwei Polizeisperren, die das 
düstere Stadtviertel abriegeln, ergänzen das 
Bild. Acht Figurenkarten und acht Alibikar-
ten liegen gemischt neben dem Stadtplan 
bereit. Zuletzt liegt eine Doppelkarte „Zeu-
ge/Kein Zeuge“ auf. Einer der beiden Spieler 
übernimmt die Rolle Mr. Jacks, der andere 
schlüpft in die Haut des „Inspektors“. Mr. Jack 
darf durch Ziehen einer Alibikarte seine Iden-
tität – er verbirgt sich hinter einer der acht Fi-
guren – geheim festlegen. Der Rundenzähler 
steht auf „1“ … die Jagd beginnt!   
Spielablauf & Spieltipps: In exakt acht 
Runden versucht der Inspektor den Mörder 

dingfest zu machen. Dabei stehen jeweils 
zweimal vier Figuren offen zur Wahl: Pro 
ungerader Runde (1-3-5-7) mit der Zugfolge 
Inspektor-Jack-Jack-Inspektor, pro gerader 
Runde (2-3-6-8) mit der Folge Jack-Inspek-
tor-Inspektor-Jack. Piktogramme in der auf 
den Plan gedruckten Rundenzählerleiste 
zeigen diesen Ablauf deutlich an. Nach jeder 
Runde (also nach jeweils vier Karten) gibt es 
eine – kriminaltechnisch logisch begründete 
– Phase der Zeugenaussagen. Darunter darf 
man sich keine langen Befragungen vorstel-
len, sondern vielmehr eine schnelle Rück-
meldung zur Position der acht Figurenkarten 
auf dem Plan. Die Zeugenkarte bleibt offen 
liegen, wenn sich nach der vollen Runde die 
vorweg geheim gewählte Figurenscheibe 
des Mr. Jack unter jenen Figuren befindet, 
die vom Lichtkegel einer Gaslaterne beschie-
nen werden. Hierzu eine kurze Erläuterung: 
Im Lichtkegel steht jede Figur, die sich direkt 
neben einer Gaslaterne befindet, wie auch 
jede weitere Figur, die an eine im Licht be-
findliche angrenzt. Eine weitere Möglichkeit 
ist noch der Lichtkegel von Watsons Taschen-
lampe (dazu aber später). Hat sich dagegen 
Mr. Jack ins Dunkel der Gassen zurückgezo-
gen, wird die Zeugenkarte auf die Seite „Kein 
Zeuge“ gedreht. Nur in diesen glücklichen 
Momenten hat Mr. Jack eine Chance, den 
Londoner Stadtteil Whitechapel durch ei-
nen der vier Ausgänge endgültig zu verlas-
sen und damit das Spiel zu gewinnen. Nach 
jeder der ersten vier Nächte erlöscht zudem 
eine der durchnummerierten Gaslaternen. 
Der Rundenzähler rückt weiter … die Jagd 
beginnt aufs Neue … Das Spiel kann auf 
drei Arten enden: (1) Mr. Jack entflieht aus 
dem Stadtteil, (2) der Inspektor ergreift den 
Mörder (dies geschieht dadurch, dass eine 
der Figurenscheiben auf das Feld Mr. Jacks 
zieht und ihn korrekt anklagt) und (3) Mr. Jack 

kann bis zum Ende der achten Nacht nicht 
verhaftet werden. So viel zur Rohfassung des 
Ablaufs. Die Tücke liegt jedoch vielmehr in 
den unterschiedlichen Fähigkeiten der acht 
Figuren, die noch dazu nach bestimmten 
Vorgaben eingesetzt werden. Hier haben 
wir eine Palette klingender Namen: Sherlock 
Holmes, Privatdetektiv (darf sich die oberste 
Alibikarte ansehen), John H. Watson, Assi-
stent von Holmes (mit Taschenlampe aus-
gestattet), John Smith, Gaslaternenmann 
(kann Gaslaternen verschieben), Inspektor 
Lestrade, Scotland Yard (versetzt Polizeis-
perren), Miss Stealthy, Frauenrechtlerin (kann 
jeden Teil Whitechapels überqueren, selbst 
die sonst gesperrten Gaslaternen- und Ge-
bäudefelder), Sergeant Goodley, Polizist (holt 
Hilfe mit seiner Trillerpfeife), Sir William Gull, 
Leibarzt Ihrer Majestät (tauscht mit anderen 
Figuren den Platz) und zuletzt Jeremy Bert, 
Journalist (versetzt Kanaldeckel). Ständig än-
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Eine dramatische, nächtliche Jagd auf Jack the Ripper scheint 
die Schlinge eng und enger um den Hals des Frauenmörders zu 
ziehen. … Doch Stunde um Stunde verrinnt, die Lampen werfen 
spärliches, schwächer werdendes Licht auf die engen Gassen, 
und Jack the Ripper läuft noch immer frei herum. Verzweifelt 
greifen die acht Meisterdetektive nach dem Rock des Mörders 
… Noch aber öffnet sich ein allerletzter Kanaldeckel … Die fünf 
grässlichen Morde eines Jack the Ripper im Londoner Stadtteil 
Whitechapel haben nicht nur in der Kriminalgeschichte sondern 
auch im Bewusstsein der Massen seit mehr als einhundert Jahren 
einen tiefen psychologischen Nachhall bewirkt. Heute können 
Sie mit einem wohligen Prickeln die Jagd nach dem Mörder am 
Wohnzimmertisch nachvollziehen. MR. JACK mag nur für zwei 
Spieler konzipiert sein, dennoch tummelt sich ein weites Feld an 
charakterstarken Detektiven in den düsteren Gassen Whitechapels. 
Wenn Sie Spielen wie INCOGNITO oder CLUEDO  etwas abgewinnen 
können, dann sofort auf ins London des Jahres 1888!                

Hugo Kastner
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dert sich durch die Bewegung dieser Detek-
tive das Stellungsbild: logische Rückschlüsse, 
ungewollte Kurzschlüsse, trickreiche Bluffs 
und bis zuletzt ein Gefühl der Hoffnung sind 
die Folge. Wird es reichen …?  
Kritik & Anmerkungen: Kaum zu glauben, 
dass ein Deduktionsspiel für Zwei so locker 
und spannungsgeladen rüber kommen 
kann. Bruno Cathala und Ludovic Maub-
lanc ist es gelungen, die Nachdenkphasen 
in überschaubarem Rahmen zu halten und 
gleichzeitig das Gefühl zu vermitteln, alles 
unter Kontrolle zu haben. Wie der statistische  
Bewertungsblock ausdrückt, ist MR. JACK ein 
Deduktionsspiel mit hohem Glücksfaktor. 
Ein Widerspruch? Ja und nein, denn letztlich 
kommt es auf die subjektive Wahrnehmung 
an – und diese war bei meinen Spielpartnern 
schon wegen der elegant abgestimmten 
Spezialfähigkeiten der Figuren vom Gefühl 
der Logik bestimmt. Wurde man dann doch 
gefasst, blieb eben das „Pech“ ein willkom-
mener Entschuldigungsgrund. MR. JACK 
ist auch kurzweilig genug, um sofort eine 
Revanche mit getauschten Rollen zu erlau-
ben. Und glauben Sie ja nicht, dass immer 
nur eine Seite gewinnt. Jede Partie läuft 
anders ab, dafür sorgt schon die gewaltige 
Zahl an Kombinationen beim Aufdecken der 
Figurenkarten. Ein Lob auch für die optische 
Umsetzung des Geschehens: Der Plan ist 
stimmungsvoll, die Figuren- und Alibikarten 
sind aus dickem Karton, griffig und außer-
dem schön gezeichnet, die Spielregel (auch 
in Englisch, Französisch und Holländisch) ist 
locker und leicht verständlich geschrieben, 
mit einer Extraseite für FAQ. Einziger Wer-
mutstropfen: Der Farbrand der Alibikarten 
lässt ungewollte Rückschlüsse zu. Der Verlag 
hat allerdings mit einem Beiblatt eine Lösung 
aus dieser Misere anzubieten. Abschließend 
sei noch angemerkt, dass MR. JACK auch 
als „Familienspiel“ (über die Generationen 
hinweg) überaus tauglich ist. Die Fähigkeit, 
Spannungserlebnisse zu verarbeiten, ist ja 
glücklicherweise nicht altersabhängig.  
Mein persönliches Fazit: MR. JACK ist ein 
immens stimmiges Deduktionsspiel mit 
einer spannungsvollen nächtlichen Jagd 
durch die Straßen Whitechapels. Alle Spiel-
elemente greifen elegant ineinander, der 
Spannungsbogen nimmt bis zum Ergreifen 
Jacks bzw. bis zur Flucht des Mörders ständig 
zu. Der geschickt konzipierte, abwechselnde 
Einsatz der Detektive (sprich: Figurenkarten) 
lässt kaum Langatmigkeit aufkommen, das 
langsame Erlöschen der Gaslaternen engt 
die Zahl der Verdächtigen mehr und mehr 
ein, und doch gelingt es Jack immer wieder, 
sich dem Arm der Gerechtigkeit zu entzie-
hen. Vielleicht mag das Sujet einer Mörder-
jagd für ein Spiel ungewöhnlich erscheinen 
– hier wurde dieses Thema jedenfalls in ge-
radezu unnachahmlicher Art aufs Spielbrett 
gezaubert.    

Hugo.Kastner@spielen.at

Hafen dieser Region eine Siedlung gegründet 
werden. In einem Hafen in dem bereits ein an-
derer Jarl eine Siedlung hat, kann kein weiterer 
Spieler eine Siedlung gründen.
Ob eine Siedlung gegründet werden darf, muss 
der Spieler wieder auswürfeln. Der Spieler kann 
mit bis zu 3 Würfeln sein Glück versuchen. Er 
braucht jedoch für jeden Würfel mit dem er wür-
feln will, ein Besatzungsmitglied an Bord. Er wür-
felt mit allen Würfeln gleichzeitig. 
Wieder muss er die auf dem Spielplan neben dem 
Hafen abgedruckte Zahl mit mindestens einem 
Würfel um 1 überbieten, damit er eine Siedlung 
gründen darf. Für jeden Würfel, der niedriger als 
die erforderliche Zahl ist, verliert der Spieler ein 
Besatzungsmitglied. Auch hier gilt wieder wenn in 
dem Hafen ein Handelsgut liegt, genügt als Wür-
felergebnis die auf dem Spielplan aufgedruckte 
Zahl.
Generell kann man alle diese Aktionen ausfüh-
ren, ohne sich um die Aufträge der Sagakarten 
zu kümmern, dies wäre jedoch taktisch äußerst 
unklug. 
Es gibt Sagakarten für die 3 Länder „Norwegen“, 
„Dänemark“ und „Schweden“. Wer eine der 3 aus-
liegenden Sagakarten erfüllt, bekommt diese Kar-
te. Am Ende des Spiels erhält der Spieler der die 
meisten Sagakarten eines Landes hat, für jede die-
ser Sagakarten 10 Geld. Der Spieler mit den zweit-
meisten Sagakarten eines Landes erhält pro Karte 
5 Geld. Zusätzlich sind auf manchen Sagakarten 
extra Siegpunkte vermerkt, welche der Spieler 
bereits beim Erlangen der Karte erhält.
Wenn die letzte Sagakarte aufgedeckt wird, wird 
Phase IV das Spielende eingeleitet. Das Spiel kann 
auf zwei verschiedene Arten enden. Das Spiel en-
det sofort sobald die Aufgabe der letzten Sagakar-
te erfüllt wurde oder es werden noch 3 komplette 
Spielrunden gespielt 
Während des Spiels ist es schwer festzustellen, wer 
wirklich in Führung liegt.
Die Schlussabrechnung ist sehr komplex und 
umfangreich. 
Der Wert einer Siedlung richtet sich nach der 
Anzahl der Siedlungen in der Region. Wenn nur 
1 Siedlung in einer Region besteht, hat diese den 
Wert der neben dem Hafen auf dem Spielplan 
abgedruckt ist. 
Bemerkt wird, alle Häfen einer Region haben 
immer denselben Wert auf dem Spielplan. Sind 
jedoch 2 Siedlungen in einem Gebiet vorhanden 
– diese können auch von verschiedenen Jarls sein 
– so erhält jeder die doppelte Punktzahl für die 
Siedlung. Wenn 3 Siedlungen vorhanden sind – ist 
jede Siedlung die 3fache Punktzahl wert. 
Blutaxt-Bonus: Unabhängig von der Höhe der 
Schatzplättchen unter den Städten, wobei die-
se Siegpunkten entsprechen, erhält der Jarl mit 
den meisten Städten zusätzlich für jede Stadt 3 
Siegpunkte extra. Dieser Blutaxt-Bonus darf nicht 
unterschätzt werden.
Die besten Gewinnaussichten haben jedoch die 
Spieler mit den meisten Sagakarten, da mit diesen 
sehr viele Extrapunkte zu bekommen sind.
Der Spieler mit den meisten Sagakarten von 
Norwegen erhält pro Sagakarte Norwegens 10 

Siegpunkte. Der Spieler mit den zweitmeisten 
Sagakarten von Norwegen erhält 5 Siegpunkte. 
Die Norwegen-Sagakarten der übrigen Spieler 
bringen keine Siegpunkte. Auf die gleiche Wei-
se werden die Sagakarten von „Dänemark“ und 
„Schweden“ abgerechnet. 
Um sein Gesamtergebnis zu erhalten zählt ein 
Jarl zuerst sein Geld, wobei das Geld Siegpunk-
ten entspricht. Dann addiert er zu diesem die 
Werte seiner Siedlungen, seine Siegpunkte aus 
den Städteplättchen, seinen eventuellen Blutaxt-
Bonus und seine Siegpunkte aus den Sagakarten. 
Sieger ist natürlich der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten.
Das Spiel bietet im Grunde ausreichend Spielspaß, 
nur kann es bei 5 Spielern passieren, dass es dann 
extrem lange dauert bis man wieder an der Reihe 
ist. Die vom Verlag angegebene Spieldauer von 90 
Minuten konnten wir auch in einem Spiel zu Dritt 
nicht erreichen. Mit einer Spieldauer von 90 Minu-
ten wäre das Spiel optimal und wirklich sehr gut, 
bei unseren Testspielen hatten wir jedoch sogar 1 
Spiel mit der doppelten Dauer. 
Der hohe Unberechenbarkeitsfaktor, insbeson-
dere durch die Runenkarten, nimmt vor allem 
Spieleexperten den Spielspaß, während der 
manchmal überraschende Effekt von gespielten 
Runenkarten bei den weniger versierten Spielern 
sehr gut ankommt.
Die Spielanleitung ist extrem schlecht und unü-
bersichtlich. In der Spielanleitung wird öfters auf 
Dinge Bezug genommen, welche noch nicht oder 
erst zu einem späteren Zeitpunkt erklärt werden. 
Fast erweckt sie den Eindruck, dass sie kaum bei 
den Testspielen verwendet wurde bzw. in dieser 
Form vorlag.
Die komplexen Regeln und die extrem schlechte 
Spielanleitung erfordern eine sehr lange Zeit der 
Vorbereitung, bis das Spiel endlich begonnen 
werden kann, und fast alle Testspieler haben 
angemerkt, dass ich gegen Ende das Spiel etwas 
zieht. 
Ein von mit in einer Testrunde durchgeführter 
Versuch, die Sagakarten der Phase 3 wegzulassen, 
führte zu einer erheblich kürzeren Spieldauer und 
erhöhte den Spielspaß der Mitspieler erheblich. 
Fazit: Das Spiel macht leider den Eindruck als ob 
es noch nicht zu Ende entwickelt wäre. Die Spiel-
dauer ist für den Spielspaß zu lange und die Vor-
bereitungszeit viel zu hoch, daher kann ich dieses 
Spiel nur bedingt empfehlen.
Der Grundmechanismus, die Spielidee, die Hinter-
grundgeschichte und die Atmosphäre des Spiels 
können jedoch überzeugen. Wenn der Verlag bzw. 
die Autoren das Spiel überarbeiten, könnte noch 
ein sehr gutes Spiel daraus werden. 
Die sehr gute Ausstattung und die hervorragende 
grafische Gestaltung sorgen für ein angenehmes 
Feeling. Schade, dass der Verlag eine großartige 
Spielidee mit einem interessanten und guten 
Spielmechanismus nicht gut umgesetzt hat. 
Kommentar: Bei dem Spiel besteht eine Teilähn-
lichkeit zu „Risiko“ (Kampfbereich) und der Reise-
spiel- bzw. Handelsteil hat Ähnlichkeit mit „Oltre 
Mare“ bzw. „Hansa“. 

Maria.Schranz@spielen.at
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In den Tagen der Mai-Revolution 
soll jeder als mutiger Demokrat 3 
Bürger aufs Schloss führen, nützt 
dabei die Talente des eigenen 
Charakters und passst die Stra-
tegie an den Spielverlauf an. 
Man zieht einen Charakter mit 
speziellen Eigenschaften und 
hat 6 Bürger und 7 Marschkar-
ten. Wer dran ist, darf maximal 3 
Handlungs- und 3 Bewegungs-

karten spielen, dabei darf man 
vorwärts oder rückwärts ziehen, 
rückwärts gehen kostet keine 
Karte, aber eine Bewegung. 
Wer einen Versammlungsort 
wie Marktplatz oder Schießhaus 
betritt, muss eine Epochen-
karte lösen und sie bewältigen 
– manchmal nur zwischen rich-
tig und falsch entscheiden, oder 
auch die richtige Antwort zu 

wählen. Aktionen löst man mit 
Fantasie, Schlagfertigkeit und 
Improvisation. Bei gelöster Auf-
gabe darf der Bürger bleiben 
und bekommt eine Marschkar-
te, sonst geht er zurück. Zum 
Betreten des Schlosses gilt je-
des Symbol, es wird auch keine 
Epochenkarte gezogen. Wer die 
Fahne trägt, hat eine Bewegung 
mehr, Gendarmen fungieren als 
Blockade, am Ende einer Runde 
wird entsprechend der aktuellen 
Bilanzkarte ausgewertet und die 
Spieler bekommen neue Marsch-
karten. Wer alle seien Bürger oder 
am Ende des dritten Tages die 
meisten Bürger im Schloss hat.
An sich bekannte Mechanismen 
wie ziehen und Ereigniskarten 
befolgen wurden hier unter 
einem ungewöhnlichen Thema 
geschickt kombiniert, die Fragen 
sind unterschiedlich schwer, also 
gehört auch Glück dazu.
Für Spieler ab 6 Jahren gibt es 
eine Junior-Variante mit etwas 
anderem Thema, gespielt wird 
ohne Epochenkarten, auf den 
Versammlungsorten zieht man 
Marschkarten nach.

Spielziel ist, Fruchtkarten der 
eigenen Farbe zu sammeln. Im 
Spiel sind weiße Aktionskarten, 
farbige Obstkarten und schwar-
ze Spezialkarten, man beginnt 
mit 5 Karten. Man soll so viele 
Obstpunkte der eigenen Sorte 
sammeln wie möglich, es ge-
winnt der Spieler mit den mei-
sten Obstpunkten seiner Farbe, 
mit den Startkarten werden den 

Spielern ihre Farben zugelost.
Wer dran ist, nimmt eine Karte 
vom Stapel und muss eine wei-
ße oder farbige Karte ablegen, 
wenn er kann. Farbige Frucht-
karten legt man vor sich auf den 
Tisch, weiße Aktionskarten oder 
andersfarbige Fruchtkarten auf 
den Ablagestapel, Ausnahme ist 
das Chamäleon. Wer keine wei-
ßen Karten hat, kann passen. 

Weiße Karten erlauben Karten 
nehmen, von einem Spieler oder 
vom Stapel, oder lassen zwei 
Spieler ihre sämtlichen Karten 
tauschen oder es müssen alle 
Spieler ihre Karten nach links 
weitergeben. Schwarze Karten 
kann man jederzeit und in jeder 
beliebigen Anzahl ausspielen. 
Das Chamäleon verwandelt 
fremde Punkte in eigene, der 
Dieb stiehlt das Chamäleon 
samt dazugehöriger Punktekarte 
oder die oberste Karte vom Ab-
lagestapel, Stop unterbricht die 
Spielreihenfolge, der Hungrige 
Riesenvogel frisst eine Obstkarte, 
das Vogelnetz fängt den Riesen-
vogel In der letzten Runde kann 
jeder Spieler nur noch 1 schwar-
ze Karte ausspielen, das Chamä-
leon mit weiß kombiniert. Dann 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten. In der Varian-
te Arne Minimum gewinnt der 
Spieler mit den wenigsten Obst-
karten, bei Arne für 2 nimmt man 
eine Obstsorte aus dem Spiel. Ein 
hübsches schnelles Kartenspiel 
in der Tradition von Uno und 
ähnlichen Spielen.
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ALLES GESPIELTtBENJAMIN BLÜMCHEN / DAS HEIDEHASEN-SPIEL

Im Neustädter Zoo wird gefeiert, 
Höhepunkt des Festes ist eine 
Fahrt mit der Bimmelbahn, für 
jedes Tier gibt es einen eigenen 
Wagon, die Spieler helfen den 
Tieren beim Einsteigen, Benjamin 
Blümchen ist der Zugführer.
Im Spiel sind 24 Wagonplätt-
chen, 2 Sonderwagon-Plätt-
chen und Benjamin selbst, dazu 
noch 26 Karten. Für die Variante 

Tut tut los geht’s wird zuerst die 
Bahn ausgelegt, nur Lokomotive 
und Sonderwagons, dazwischen 
lässt man Platz für die normalen 
Wagons. Diese werden unter den 
Spielern aufgeteilt, Zootiere nach 
oben. Dann legt jeder reihum 
einen Wagon an, dabei müssen 
die verbindenden Puffer farblich 
passen. Wer kann muss anlegen, 
wer nicht kann, muss aussetzen. 

Wer zuerst alle Wagons anlegen 
kann, gewinnt.
Für die Variante Alle einsteigen, 
bitte! Dreht man im fertigen 
Zug alle Wagons um, man sieht 
die Buchstaben, wer dran ist 
würfelt und Benjamin läuft zu 
einem Wagon dieser Farbe, der 
Spieler nennt das Tier auf der 
Rückseite, bei richtiger Antwort 
bekommt er die Karte aus dem 
Stapel. Wer die meisten Karten 
hat, gewinnt.
Bei ABC und los! legen die Spie-
ler reihum die Wagons dem Al-
phabet nach aus und können 
am Ende durch Umdrehen der 
Kärtchen mit Hilfe der farbigen 
Puffer feststellen, ob die Reihen-
folge richtig ist.
Variante 4, Wo ist mein Wagon? 
Wird wieder mit den Buchstaben 
nach oben gespielt, die Tierkar-
ten werden einzeln umgedreht 
und das passende Tier wird ge-
sucht, wer es findet, bekommt 
die Karte. Mit Leitmotiv Benja-
min Blümchen wird hier sehr an-
schaulich und mit Merkhilfen das 
Alphabet geübt, einfache Regeln 
bieten viel Spielspaß.

Auf der Basis von Kinderbuch 
und Hörspiel des bekannten 
Autors James Krüss „Der Sän-
gerkrieg der Heidehasen“ legt 
die Hörcompany ein Spiel zur 
Hörbuch-CD vor. Bei den Hei-
dehasen soll der beste Sänger 
gekürt werden, der Gewinner 
ersingt sich die Hand der Toch-
ter von König Lamprecht. Hase 
Lodengrün hat gute Chancen, 

aber Direktor Wackelohr und 
der Minister für Hasengesang 
versuchen, ihm den Sieg zu 
nehmen. 
Aber die Verschwörung wird 
aufgedeckt und Lodengrün 
gewinnt den Wettbewerb. Das 
Stück von James Krüss wurde 
als Hörspiel 1952 berühmt, 1954 
wurde es mit der Augsburger 
Puppenkiste verfilmt, als Buch 

erschien es erst 1972, 1979 er-
schien das Musical, nun liegt es 
als Hörbuch vor.
Mit dem Lauf-Würfelmecha-
nismus der alten Gänsespiele 
spielen sich die Spieler als Hase 
Lodengrün durch die Geschich-
te und landen am Ende beim 
König Lamprecht. Wer eine 1 
würfelt, darf anfangen. Dann 
wird reihum gewürfelt und ge-
zogen, man zieht die erwürfelte 
Augenzahl vorwärts. Endet der 
Zug auf einem roten Feld, muss 
das Ereignis ausgeführt werden 
und es kann passieren, dass man 
auch mal zurückgeschickt wird. 
Aber auch nach vorne kann man 
ziehen und damit schneller vor-
wärts kommen. Besonders ge-
fährlich ist das Feld der Heide-
hexe, dort muss man 2 Sechsen 
hintereinander würfeln, um 
weiterziehen zu können.
Ein einfaches Spiel, dessen Reiz 
in Geschichte und Illustrationen 
liegt, es ist wie ein Buch ge-
staltet, die Figuren sind in die 
Regeln integriert und können 
wieder eingefügt werden, nos-
talgisch, einfach, schön!

DAS HEIDEHASEN-
SPIEL
SÄNGERKRIEG DER HEIDEHASEN
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Die Spieler befehligen die Ar-
meen der einander in diesem 
epischen Kampf gegenüber 
stehenden Gruppierungen: 
Die vereinigten Truppen der 
Freien Völker und die Dunklen 
Heerscharen des Schattens. Die 
Erweiterung ist nur zusammen 
mit dem Grundspiel verwend-
bar und bringt 77 neue Figuren, 
neue Charaktere und Armeen, 

mit denen man den Ringkrieg 
auf zwei verschiedene Arten 
spielen kann: Das Ende des Drit-
ten Zeitalters hat Ergänzungsre-
geln zum Grundspiel, mit neuen 
Ereigniskarten, Personen und 
Einheiten. Die neuen Personen 
sind Galadriel, der Balrog, eine 
neue Version des Hexenkönigs 
und Smeagol als gezähmte Krea-
tur. Für jede Person gibt es verän-

derte Einsatzmöglichkeiten, bei 
Galadriel zum Beispiel die Versi-
on, dass sie sich früher und offen 
in den Dienst der Freien Völker 
stellt, für Smeagol/Gollum, dass 
er sich vor dem dem Zerfall der 
Gemeinschaft den Gefährten 
anschießt. Der Hexenkönig wird 
in die Suche nach dem Ring 
geschickt und der Balrog kann 
seinen Einfluss bis ins Herz von 
Mittelerde ausdehnen. Neu sind 
auch Gruppierungen, die Berg-
bewohner von Dunland, die Cor-
saren von Umbar und die Ents 
von Fangorn. Die Schlachten des 
Ringkriegs bringt ein völlig neues 
Spielsystem, mit neuen Regeln, 
karten und Spielbrettern für die 
Szenarien Die Schlacht um Rohan 
und die Schlacht um Gondor. 
Für Freunde komplexerer Spiele 
und Anhänger des Themas Der 
Herr der Ringe ein Füllhorn von 
Möglichkeiten, Spielerfahrung 
und Zeit sollte man mitbringen, 
dann kann man die Spieltiefe 
richtig ausloten und sich an der 
schönen Ausstattung erfreuen. 
Für Fans des Themas und des 
Grundspiels ein Muß.

Tief im Maulwurfshügel liegt 
die Goldene Schaufel als Schatz, 
den es zu finden gilt, die Spie-
ler kämpfen sich als Maulwürfe 
Schicht um Schicht nach unten, 
denn bekanntlich graben Maul-
würfe ja gerne Löcher und wer 
am tiefsten buddelt, wird mit 
dem Schatz belohnt. Die insge-
samt Spielpläne mit Löchern wer-

den nach unten immer kleiner 
und haben auch immer weniger 
Löcher, zu Spielbeginn setzen die 
Spieler reihum ihre Maulwürfe 
auf dem obersten Plan ein, aber 
noch nicht in die Löcher und nur 
einen Maulwurf pro Feld. Die 7 
Zugscheiben liegen verdeckt 
vor den Spielern. Es wird reihum 
eine beliebige Zugscheibe um-

gedreht und ein eigener Maul-
wurf entsprechend gezogen, 
immer gerade in eine Richtung, 
über leere Löcher hinweg, aber 
nicht über Maulwürfe. Dabei ver-
sucht jeder natürlich, möglichst 
viele Löcher zu besetzen. Sind 
alle Scheiben verbraucht, dreht 
man sie wieder um und mischt 
sie. Sitzen alle eigenen Maulwür-
fe in Löchern, setzt man bis zur 
nächsten Schicht aus. Sind alle 
Löcher besetzt, wird das oberste 
Brett abgehoben, im Spiel blei-
ben damit immer nur die Maul-
würfe in den Löchern. Wer kei-
nen Maulwurf mehr hat, scheidet 
aus. Auf Sonderfeldern der un-
teren Schichten darf man eine 
weitere Zugscheibe umdrehen 
und noch einmal ziehen, aber 
nicht auf noch ein Sonderfeld. 
Ein schnelles, gut zu spielendes 
Familienspiel, das sehr viel Spaß 
macht, sehr hübsch gemacht 
und ausgestattet ist, die Regeln 
wurden leicht verändert, die 
Sonderfelder waren ursprüng-
lich eine Zusatzregel für geübte 
Spieler. Ein zeitlos gutes Spielfür 
alle Gruppen von Spielern. 
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ALLES GESPIELTtEINFACH GENIAL KNOBELSPASS / FORMULA DE

Einfach genial ist ein Spiel um 
Punkte, die man durch Anlegen 
von farbigen Steinen bekommt, 
je mehr gleichfarbige Symbole 
desto mehr Punkte.
Einfach genial Knobelspaß ver-
wendet die Spielsteine aus Ein-
fach genial, ein Stein besteht aus 
zwei Sechsecken, jeder Spieler 
hat 21 Teile zur Verfügung, sechs 
davon sind Doppelsteine, einer 

für jede der sechs Farben, alle an-
deren Steine haben zwei Farben. 
Anstatt möglichst große zusam-
menhängende Felder zu legen, 
nimmt sich ein Spieler eine Vor-
lage und versucht, mit seinen 
21 Steinen die vorgegebenen 
Farbsymbole passgenau abzu-
decken. Es dürfen keine Felder 
leer bleiben und jeder gelegte 
Stein muss vollständig innerhalb 

der Vorlage liegen, darf also nicht 
darüber hinaus ragen.
Es gibt für jede Aufgabe eine ein-
deutige Lösung, und man kann 
die Aufgaben nach Belieben 
verschieden einsetzen. Im Spiel 
zu viert zum Beispiel nimmt sich 
jeder einen Satz Steine und man 
legt eine Vorlage in die Mitte, 
die nun alle möglichst schnell 
nachlegen sollen, es gewinnt, 
wer zuerst fertig ist. oder man 
arbeitet gemeinsam mit einem 
Satz Steine und versucht einfach, 
möglichst schnell die Lösung zu 
erreichen. Man kann aber auch 
jedem Spieler eine andere Vor-
lage geben und es gewinnt, wer 
zuerst fertig ist.
Wer Spaß an Einfach genial hat-
te, wird auch mit diesen Knobe-
laufgaben Spaß haben, sie sind 
schwieriger als sie auf den ersten 
Blick ausschauen, und wenn 
man sich gemeinsam an einer 
Aufgabe versucht, wird oft ganz 
schön debattiert, wo ein Stein 
hingehört – eine Regel, dass ein 
gelegter Stein nicht mehr weg-
genommen darf, macht es noch 
interessanter.

Dieses Spiel ist und bleibt ein 
heißer Tipp für ein gelungenes 
Spiel zum Thema Autorennen, 
zum 10-jährigen Jubiläum der 
1997 bei Eurogames erschie-
nenen Ausgabe bringt nun der 
Verlag Pro Ludo das Spiel in einer 
limitierten unveränderten Aufla-
ge wieder heraus. Man versucht 
einfach, das Rennen zu gewin-

nen und als erster die Ziellinie 
zu überqueren, aber dazu muss 
man einiges riskieren und die 
Schwierigkeit des Kurses rich-
tig einschätzen. Gespielt wird 
auf den Original-Strecken von 
Zandvoort und Monaco, mit 
Wetterangaben. Der Kurs wird 
aufgelegt, jeder Spieler wählt 
Wagen, Heckflügel, Armatu-

renbrett und Schalthebel der 
gleichen Farbe. Jeder Wagen 
startet im ersten Gang. Für je-
den Gang gibts einen anderen 
Würfel, der z.B. im sechsten 
Gang eine Zugweite von 21 - 30 
Feldern ergibt, im 2. Gang eine 
solche von 2 - 4. Man kann nicht 
mit Lücken hochschalten, wohl 
aber hinunterschalten, andere 
Wagen müssen umfahren wer-
den, in den Kurven müssen die 
vorgeschriebenen Stopps einge-
halten werden, sonst fliegt der 
Wagen aus der Kurve. Das Auto 
unterliegt einem gewissen Ver-
schleiß durch Risiken und Ereig-
nisse im Rennen. In Situationen 
wie Kollision oder Motorschaden 
muss der Schaden ausgewürfelt 
werden. Zu dieser komplexen 
Simulation eines Autorennens 
gibt noch Fortgeschrittenen-
Regeln, die damals erschienen 
Zusatzkurse sind heute schon 
Kult und nur mit viel Glück noch 
zu bekommen. Ein rundherum 
gelungenes Spiel, Zeitaufwand 
und Regelstudium werden mit 
einem fantastischen Spielerleb-
nis belohnt.
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So wie Piraten ist das Thema 
mittlerweile salonfähig, es stört 
sich niemand an Schüssen, Re-
vierkämpfen und sonstigen 
Gangster-Beschäftigungen. Es 
geht um die Zeit der Prohibiti-
on in Chicago – vier verfeinde-
te Banden mit je 9 Gangstern 
wollen die Stadt in ihre Gewalt 
bringen. Reihen von 6 Gangstern 

werden ausgelegt, jeder versucht 
die Mehrheit zu erreichen. Jeder 
Spieler hat einen eigenen Vorrat 
aus drei Gangstern mit Macht-
faktor 1, 2 und 3, die restlichen 
Gangster sind gemischter ver-
deckter Vorrat, 2 werden aufge-
deckt und bilden den allgemei-
nen Vorrat. Wer dran ist kann 
entweder einen Gangster legen, 

einen Gangster bewegen oder 
einen Gangster erschießen. Ein 
aus dem eigenen Vorrat gelegter 
Gangster wird nicht aufgefüllt, 
man kann auch einen Gangster 
aus dem allgemeinen Vorrat le-
gen oder aus dem verdeckten 
Stapel. Bewegt wird ein Gangster 
ein Feld orthogonal auf ein freies 
Feld, aber nicht aus kompletten 
Reihen. Um einen Gangster zu 
eliminieren, legt man eine Pa-
trone auf den Gangster, diese 
bleibt darauf stehen, der Gang-
ster kann weder verschoben 
werden noch schießen. Gangster 
aus kompletten Reihen können 
schießen und erschossen wer-
den. Sind sechs Gangster in einer 
Reihe, wird sofort der Machtfak-
tor ausgewertet, die Bande mit 
dem höchsten erhält die Diffe-
renz zur zweithöchsten Bande 
als Siegpunkte. Wer 17 erreicht, 
gewinnt, sind alle 36 Gangster 
gelegt, gewinnt der Spieler mit 
dem höchsten Rang. Ein Lege-
spiel mit etabliertem Thema und 
auffallend luxuriöser Ausstat-
tung, der eigene Gangster-Vorrat 
muss gezielt eingesetzt werden.

ALLES GESPIELT uGANGSTER / GEBRAUCHTWAGENHÄNDLER
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GANGSTER
DIE BOSSE VON CHICAGO

Jeder Spieler verkörpert gleich-
zeitig einen Autohändler und 
einen Autosammler, es gewinnt, 
wer am Ende wertvollste Samm-
lung von Gebrauchtwagen hat. 
Man beginnt mit 3 Autokarten, 5 
Geheimniskaten und 8.500 Start-
kapital. Die Autokarten werden 
offen ausgelegt, dazu kommen 
verdeckt die Geheimniskarten. 

Der Startspieler deckt eine Er-
eigniskarte auf und befolgt sie. 
Dann ist er Sammler und ver-
sucht von einem Mitspieler ein 
Auto zu kaufen, die Verkäufer 
dürfen dabei Bis zu zwei Geheim-
niskarten aufdecken, um Vorteile 
und Preissenkungen zu zeigen. 
Werden sich Käufer und Verkäu-
fer einig, wird bezahlt, das Auto 

übergeben und die dazugehö-
rigen Geheimniskarten werden 
abgehandelt. Das Auto kommt in 
die Sammlung des Käufers. Wird 
man sich nicht einig, bekommt 
der Sammler Entschädigung von 
der Bank, im Wert irgendeines 
Autos aus einem der Schaufen-
ster. Waren alle zweimal Samm-
ler, werden Geheimniskarten der 
Autos in den Schaufenstern ein-
gelöst, die verbliebenen Autos 
kann man an die Bank verkaufen 
oder im Schaufenster behalten. 
Dann wird eine zweite Runde 
wie Runde 1 Verkauf, dann wer-
den wieder unverkaufte Autos 
repariert. Danach werden die 
unverkauften Autos versteigert, 
der reichste Spieler hat die Wahl, 
dann die anderen, danach un-
verkaufte Autos gehen aus dem 
Spiel. Dann werden Autos, Wert 
der Autos, Doubletten oder der 
alleinige Besitz einer Art von Au-
tos gewertet, der Spieler mit den 
meisten Punkten gewinnt. Ge-
brauchtwagenhändler fängt das 
Thema gelungen ein, die Regeln 
sind simpel und die Geheimnisse 
witzig zusammengestellt.
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Der König und sein Team treten 
beim Rätselturnier an, nur der 
König kennt den gesuchten Be-
griff und darf seinem Team mit 
den Kronen Hinweise geben. 
Wer König ist, nimmt ein Aufga-
benblatt und steckt es so in die 
Tafel, dass es die Mitspieler nicht 
sehen. Die Kronen sind am Rand 
der Tafel angeordnet. In der er-

sten Phase des Spiels gibt der 
König Anweisungen, wohin die 
Spieler die Kronen ziehen sol-
len, er hält sich dabei an die auf 
der Aufgabe markierten Punkte. 
Sind alle Kronen an ihrem Platz, 
gibt der König in Phase 2 Anwei-
sungen, welche Linien zwischen 
welchen Kronen gezogen wer-
den sollen, dabei sind die Mit-

spieler abwechselnd an der Rei-
he. Eine Anweisung lautet zum 
Beispiel: ziehe eine gerade Linie 
zwischen der grünen und der 
rosa Krone. Die Mitspieler dürfen 
jederzeit raten, welcher Begriff 
durch die Zeichnung dargestellt 
wird, bei diesen Rateversuchen 
darf der König nur mit Ja oder 
Nein antworten, Anmerkungen 
oder Tipps sind nicht erlaubt. 
Die Runde endet entweder mit 
dem Erraten der richtigen Lö-
sung oder mit dem Ablaufen 
der Sanduhr. Wird der Begriff 
erraten, bekommt der Spieler, 
der die Lösung wusste, das Auf-
gabenblatt, läuft die Sanduhr ab, 
kommt das Aufgabenblatt in die 
Schachtel und der nächste Spie-
ler ist neuer König, die Tafel wird 
abgewischt. War jeder ein oder 
zwei Mal König, endet das Spiel, 
liegen höchstens zwei Aufgaben-
blätter in der Schachtel, haben 
alle gemeinsam gewonnen. Eine 
wunderschöne Abwandlung des 
mit Zeichnen Begriffe erklären 
Prinzips, ein gutes Training für 
Anweisungen geben und befol-
gen sowie Umrisse erkennen.
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ALLES GESPIELTtGESAGT - GETAN! / GIFTTRAP

Jeder Spieler gibt und empfängt 
Geschenke, die Beschenkten 
bewerten Geschenke, bevor sie 
sie öffnen. Man bewegt seinen 
Punktemarker wenn man Ge-
schenke macht, und wenn man 
Geschenke bekommt.
Die Spieler versuchen, als Erster 
beide Marker von Start ins Ziel zu 
ziehen. Man zieht vorwärts, wenn 
man den anderen Spielern er-

wünschte Geschenke macht, und 
wenn man selbst erwünschte 
Geschenke bekommt. Der Geber 
wählt einen Satz Geschenke für 
die Runde, eine Karte mehr als 
Mitspieler, und legt sie aus. Die 
Spieler überlegen, wem sie was 
geben und was sie selber möch-
ten und was sie selber sicher gar 
nicht möchten. Jeder Spieler gibt 
ein Token mit der Nummer des 

gewählten Geschenks verdeckt 
an jeden anderen Spieler. Dann 
wählt jeder mit drei Markern für 
GREAT, GOOD und OK seine 3 
Favoriten aus der ausliegenden 
Auswahl und mit dem Marker 
NO WAY das Geschenk, das er 
keinesfalls bekommen möchte, 
wieder werden die Marker zu-
nächst verdeckt ausgelegt. Dann 
wird aufgedeckt und jeweils für 
Geber und Empfänger gewertet: 
Jeder Schenker zieht für eine 
Übereinstimmung bei Great, 
Good und Okay mit dem Geber 
3, 2 oder 1 Feld vorwärts, ebenso 
der Geber, er zieht dann auf der 
Leiste für Geschenke geben. Es 
gewinnt, wer zuerst beide Mar-
ker für am Ende einer Runde in 
die Gifted Zone gebracht hat.
Ein sehr schön und aufwändig 
gemachtes Spiel, das Material für 
jeden Spieler ist in kleine Stoff-
säckchen verpackt, die bekannte 
Idee der Bewertung von Überein-
stimmungen wurde hier originell 
und gelungen umgesetzt, durch 
die  Art der Punktevergabe bleibt 
die lange Auswertung auch bei 8 
Spielern spannend.

GESAGT - GETAN!
KRONEN PLATZIEREN, LINIEN ZIEHEN

GIFTTRAP
PERFEKTE GESCHENKE FÜR ALLE

ÜBERBLICK

Autor: Nick Kellet

Grafik: nicht genannt

Vertrieb: Stein-Thompson

Preis: ca. 26,00 Euro

Verlag: Gifttrap 2006

www.gifttrap.com

SPIELER
3-8

ALTER
10+

DAUER
60

Kommunikationsspiel

Familie und Freunde

Geschenke richtig verteilen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Sehr schöne Ausstattung
Einfache Regeln
Nettes Spiel für größere Runden

Vergleichbar
Alle Übereinstimmungsspiele

BEWERTUNG

ÜBERBLICK

Autor: Roberto Fraga

Grafik: Martina Leykamm

Vertrieb: Fachhandel

Preis: ca. 25,00 Euro

Verlag: Haba 2006

www.haba.de

SPIELER
2-6

ALTER
7+

DAUER
45

Mal- und Ratespiel

Kinder undFamilie

Zeichnen und raten

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Tolle Idee
Sehr schönes Material
Trainiert Anweisungen geben 
und verstehen
Variante mit eigenen Ideen

Vergleichbar
Activity junior oder Kinder, Piatnik

BEWERTUNG



ALLES GESPIELT uHÄUPTLING WACKELNIX / HEX HEX

18 u Heft 365 / März 2007 www.spielejournal.at

Ein gelbes Riesenei, scheinbar 
ganz harmlos, doch im Ei verbirgt 
sich ein Vögelchen, dass leise vor 
sich hinschnarcht und gleichzei-
tig ein Liedchen ertönen lässt 
– aber nur so lange wie das Ei 
aufrecht steht. Wer das Ei aus der 
Grundstellugn neigt oder damit 
wackelt, fängt das Vögelchen zu 
lachen an. Die Spieler wetteifern 

darum, die Bewegungsübungen 
nachzumachen, ohne mit dem 
Ei zu wackeln, wer es am besten 
schafft, wird Meister im Ei-Ba-
lancieren, so wie Häuptling Wa-
ckelnix. 
Je nach Anzahl der Eiersymbole 
auf den Karten sind die Übungen 
leicht, mittel oder schwer. Man 
einigt sich vor Spielbeginn auf 

eine Schwierigkeitsstufe.
Jeder hat einen Chip im Startfeld, 
das Dschungel-Ei wird einge-
schaltet, sobald es schnarcht und 
eine Melodie zu hören ist, kann 
man anfangen. Eine Übung wird 
ins Fach gesteckt, wer dran ist 
nimmt das Ei aus dem Nest, stellt 
sich in Grundposition und führt 
die Übung aus. Nach Ausführen 
der Übung, stellt man sich wie-
der in Grundposition und stellt 
dann das Ei wieder ins Nest. Erst 
dann ist die Übung erfolgreich 
absolviert. Wer es schafft, zieht 
seinen Chip in der Zählleiste ein 
Feld weiter, lacht das Vögelchen 
den Turner aus, gibt es keinen 
Chip. Bei erfolgreicher Übung 
versucht sich der nächste Spie-
ler an der Rückseite der Karte, 
ansonsten versucht er die glei-
che Übung wie sein Vorgänger. 
Man kann auch alle Mitspieler 
die gleiche Übung absolvieren 
lassen und dann erst die Karte 
wenden. Wer das letzte Feld der 
Zählleiste erreicht, gewinnt.
Witzig, und könnte nicht nur Kin-
der animieren, sich zu bewegen! 
Gelungener Spielspaß!
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Jeder Spieler hat eine Macht-
karte als Maß für seinen Einfluss 
und seine Macht, im Lauf des 
Spiels werden Hexe gespielt, die 
immer wieder abgelenkt, verän-
dert und umgelenkt werden bis 
jemand verhext wird. All Spieler 
beginnen mit einem Machtwert 
von 5, durch gegenseitiges 
Zuschieben und Explodieren 

lassen der Hexe verändern sich 
die Machtpunkte. Die Spieler 
erhalten 5 Karten auf die Hand, 
der Rest ist Nachziehstapel, die 
Karten werden benutzt, um die 
Hexe zu bewegen. Es gibt fünf 
Kategorien von Karten:  Ablen-
kungen nach links, rechts oder 
zur Gegenseite, verstärkte Ablen-
kungen für links, rechts, entzweit 

und auf den Punkt kommen, Ver-
hinderungen wie Null und Nich-
tig, Entfernen oder Detonation, 
Karten, die man nur spielt wenn 
man verhext ist und Karten, die 
man sofort spielt, wenn man sie 
zugeteilt kommt. Wirkungen 
werden sofort ausgeführt. Der 
Spieler links vom Geber fängt 
an, platziert ein Hex vor einem 
Spieler, dieser ist Opfer und 
spielt eine Karte um dem Stan-
dard-Hex zu entgehen. Wird es 
abgewehrt, landet es bei einem 
anderen Spieler, der nun seiner-
seits reagiert. Das Hex kann sich 
verändern, Zusatzeffekte be-
kommen, befolgt werden immer 
die Anweisungen auf der Karte, 
Hex-Effekte sind kumulativ. Eine 
Runde endet, wenn alle Hexe 
explodiert sind, nach Anzahl der 
Mitspieler+1 Runden gewinnt 
der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten, er kontrolliert die 
Gruppe und darf eine Regel für 
das nächste Spiel festlegen. Hex 
Hex ist ein kleines feines Karten-
spiel in der Tradition von Fluxx 
und man wird an den Regelän-
derungen Spaß haben.
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ALLES GESPIELTtKÖNNEN SCHWEINE FLIEGEN? / KOSMOLINO

Vor drei Jahren wurde die Frage 
schon einmal gestellt, damals 
im „großen“ Spiel samt Plan, in 
der Reihe Professor Hein Sie-
lmanns Tierwelt. Nun kommt 
sozusagen die Taschenausgabe 
für Unterwegs, kein Plan, kein 
weiterziehen, diesmal punktet 
man mit Schweinchen-Chips. 
Im Spiel sind 17 Merkmale, die 

unterschiedlichste Aspekte 
abdecken: Legt Eier, lebt frei 
in Europa, kann fliegen, lebt in 
einer Gruppe, kann fliegen, hat 
einen Schnabel, ist bedroht oder 
ausgestorben, hat einen Panzer 
und noch andere mehr. Diese 
Merkmalskärtchen liegen für alle 
erreichbar aus, die Tierkärtchen 
liegen gemischt verdeckt bereit.

Die Merkmalskärtchen wie „legt 
Eier“ oder „hat keine Flossen“ 
liegen für alle erreichbar aus, die 
Tierkärtchen liegen gemischt 
verdeckt bereit. Jeder Spieler 
hat vier Chips einer Farbe. Jede 
Runde geht es um ein Tier, ein 
Tierkärtchen wird aufgedeckt, 
wer unter den ausliegenden 
Merkmalen ein passendes er-
kennt, legt seinen Chip auf dieses 
Merkmal. Wollen das mehr Spie-
ler gleichzeitig tun, darf nur der 
schnellste seinen Chip hinlegen. 
Dann wird kontrolliert, für jedes 
richtige Merkmal bekommt man 
einen Schweinchen-Chip, für ein 
falsches Merkmal gibt man einen 
Chip ab. Nach 5 Runden gewinnt 
der Spieler mit den meisten 
Schweine-Chips. Ein schnelles 
und sehr interessantes Spiel, 
nicht nur für Kinder, auch Fami-
lien werden daran Spaß haben. 
Beim ersten Mal brauchen die 
Kinder, die noch nicht lesen kön-
nen, eine Erklärung der Kärtchen 
und der Regel, dann können Kin-
der durchaus auch allein spielen, 
denn die Lösungen bedürfen 
keiner Lesekenntnisse.

Im Kindergarten ist viel los und 
auch auf dem Spielplatz tut sich 
einiges, worüber sich Kinder freu-
en, ärgern oder wovor sie sich 
fürchten – wer die vier Grundge-
fühle Freude, Trauer, Angst und 
Wut am besten erkennen kann, 
gewinnt. Der Spielplan wird zu 
Kindergarten oder Spielplatz 
zusammengesetzt und mit Kärt-
chen belegt. Wer dran ist würfelt 

und alle suchen gemeinsam ein 
Kind am Plan, dass das erwürfelte 
Gefühl ausdrückt. Wer das pas-
sende Kärtchen findet, nimmt 
es an sich. Stimmen die Gesichter 
auf der Rückseite der gewählten 
Kärtchen mit dem Würfelsym-
bol überein, bekommt man ei-
nen Chip und das Kärtchen wird 
zurückgelegt. Die Gefühle sind 
mehrfach vorhanden, aber bei 

vier Spielern können nicht alle 
Spieler das Gefühl bekommen. 
Wird das Gesicht gewürfelt, 
sucht man sich ein Kärtchen aus, 
benennt das Gefühl und legt es 
mit den magnetischen Teilen 
aus. Stimmt das gelegte Gesicht 
mit der Rückseite des Kärtchens 
überein, bekommt man einen 
Chip. Wer zuerst vier Chips hat, 
gewinnt. In der Variante Ande-
ren Helfen nützt man auch die 
Wissensscheibe, auf dem mitt-
leren Rad wird eine negative 
Situation angezeigt, ein Spieler 
beschreibt die Situation und 
versucht, eine positive Situation, 
wie man helfen kann, auf dem 
äußeren Rad zu finden. Die rich-
tige Lösung kann auf der Rück-
seite kontrolliert werden. Eine 
weitere Variante lässt die Spieler 
Gefühlssituationen auf dem Plan 
beschreiben, die Mitspieler müs-
sen sie finden. 
Mit der Identifikationsfigur Kos-
molino wird der Umgang mit 
Gefühlen geübt, das Spiel gibt 
auch Tipps wie man im Alltag 
Gefühle erkennen und ausdrü-
cken kann.
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Großes Konzert bei Little Amade-
us, und gleichzeitig eine Wieder- 
Aufführung bei Amigo, aus den 
Hasen wurden nun die Figuren 
aus der Zeichentrickfilmserie 
„Little Amadeus“. Auf den 110 
Spielkarten gibt es 11 verschie-
dene Motive und Spielziel ist 
auch diesmal alle Karten als er-
ster los zu werden. Die Karten 
werden gleichmäßig verteilt und 

von jedem Spieler als verdeckter 
Stapel vor sich abgelegt.
Reihum wird nun von jedem 
Spieler eine Karte offen in die 
Mitte gelegt und die Spieler 
müssen reagieren: Bei den mei-
sten Karten einfach gar nicht, 
nur warten, bis der Spieler am 
Zug die nächste Karte legt. Bei 
vier der Karten heißt es aufpas-
sen und schnell reagieren, beim 

Paukenspieler müssen alle die 
Arme in die Luft strecken und 
wieder auf den Tisch legen, bei 
der Sängerin, Mozarts Schwester 
Nannerl, müssen sich alle die Oh-
ren zuhalten und dann wieder 
die Hände zurück auf den Tisch 
legen, beim Beckenspieler in 
die Hände klatschen und Hände 
zurück auf den Tisch, und beim 
Dirigenten, Amadeus selbst, 
müssen alle aufstehen und sich 
wieder hinsetzen
Wer falsch reagiert, muss den 
Stapel bereits abgelegter Kar-
ten an sich nehmen und zusätz-
lich los werden, bei mehreren 
falschen Reaktionen werden die 
Karten aufgeteilt. Wer als erster 
keine Karten mehr hat, ist der 
Sieger und darf bis Spielende 
die anderen zu falschen Reakti-
onen provozieren. Das Spiel ist 
zu Ende, wenn der zweite Spieler 
keine Karten mehr hat.  
Ein gut gemachtes Reaktions-
spiel, genauso gut als Partyspiel 
für Erwachsene wie als Kinder- 
und Familienspiel, die Zeich-
nungen sind hübsch und Bewe-
gung tut gut.

In dieser Zeitreise  erleben Mäuse-
schlau & Bärenstark mit Hilfe der 
elektronischen Zeitmaschine und 
der Raumschleuder eine Zeitrei-
se quer über alle Kontinente zu 
den Schauplätzen vergangener 
Kulturen. Wer Geschick mit der 
Raumschleuder und schnelle 
Reaktion im Umgang mit der 
Zeitmaschine beweist, kann Bär 

und Maus begleiten, viele Schät-
ze sammeln und Wissenswertes 
über die Menschheitsgeschich-
te erfahren. In seinem Zug muss 
man mit der Raumschleuder 
zu einem Kontinent reisen, den 
Schatz wählen und dann versu-
chen, die Zeitmaschine in der 
richtigen Zeit anzuhalten. Um 
auf einen Kontinent zu reisen, 

benutzt man die Raumschleu-
der, das ist eine Wippe, um den 
eigenen Maus&Bär-Chip auf 
einen Kontinent zu schnippen. 
Landet man zum Beispiel in Eur-
opa, könnte man den Ritterhelm 
holen. Jeder Flugversuch kostet 
Zeit, der Anzeiger wandert im-
mer um eine Stunde weiter, und 
die Museumseröffnung rückt 
immer näher. Hat man sich für 
den Schatz entschieden, muss 
man noch versuchen, die Zeit-
maschine in der zum Kontinent 
passenden Zeitfarbe anzuhalten. 
Zur Hilfestellung sind die Schätze 
auch auf dem Zeitring nochmals 
abgebildet. Sind alle Schätze 
geholt oder der Zeitzeiger auf 
60 gelandet, zählt und sortiert 
man die eigenen Schätze in die 
Schaukästen. Liegt in jeder Vitri-
ne mindestens ein Schatz, haben 
alle gemeinsam gewonnen. Ein 
entzückend gemachtes Spiel mit 
zwei netten Gimmicks, das inten-
siv über Kulturen informiert, man 
kann auch in Varianten nur mit 
Raumschleuder oder Zeitmaschi-
ne spielen oder die Action- oder 
Puzzle-Variante versuchen.
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ALLES GESPIELTtMONOPOLY / PALM BEACH ISLAND RESORT

Hasbro überrascht mit immer 
neuen Varianten und Ideen zu 
seinen Spieleklassikern, so auch 
wieder zu Monopoly.
Die Standardausgabe wurde 
neu verpackt, die Verpackung ist 
nun eine Kassette in Buchform, 
mit Magnetverschluss, das Spiel 
steht nun wie ein schönes Buch 
im Regal, der Spielplan ist normal 
groß, wurde aber so raffiniert 

gefaltet, dass er wie ein Buch im 
Buch wirkt, die Rückseite wurde 
auch farbig passend gestaltet.
Die sonstige Ausstattung, die 
Felder und das Material entspre-
chen den Standard-Editionen, 
die Häuser sind aus Holz, es gibt 
8 Spielfiguren: Hund, Auto, Hut, 
Reiter, Schuh, Fingerhut, Bügel-
eisen und Schiff. 
Im Einband innen ist die Ge-

schichte von Monopoly be-
schrieben und Charles Darrow 
als Erfinder genannt. 
Das Spielprinzip ist noch immer 
das Gleiche, man würfelt und 
zieht und verwaltet sein Geld, 
kauft freie Grundstücke und 
kassiert Miete für Grundstücke 
im eigenen Besitz oder zahlt 
Miete, wenn man Grundstücke 
der Mitspieler betritt. Auf den 
Grundstücken errichtete Häuser 
und Hotels verteuern die Mieten, 
auch die anderen Regeln wurden 
unverändert übernommen. 
Es gibt nun auch eine Schnell-
spielregel, man bekommt zu be-
ginn zwei Besitzkarten zugeteilt, 
die man sofort bezahlt und muss 
nur 3 Häuser bauen, bevor man 
ein Hotel errichten kann.
Ein Klassiker wurde hier edel und 
fürs Bücherregal verpackt, auch 
eine alte Idee kann im modernen 
Kleid so wie hier – mit Magnet-
verschluss und tolle Aufmachung 
– eine gelungene Renaissance 
erleben. So lassen sich Spiele 
schön arrangieren und schonend 
aufbewahren und immer wieder 
mit Freude spielen.
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Die tropische Insel ist zur Er-
schließung freigegeben, die 
Touristen sollen von den Reiseve-
ranstaltern auf die Insel gebracht 
werden. Die Spieler legen Felder 
mit der benötigten Infrastruktur, 
man soll Umsatz generieren. Das 
Spiel besteht aus Runden, diese 
wiederum aus den Schritten Ak-
tionskarte wählen und Aktion 

durchführen. 
Jeder Spieler hat Bungalows, 
Touristen und Marker einer Far-
be, die Schiffe beginnen in den 
Eckfeldern, jeder hat drei Akti-
onskarten und drei Spielfelder.
Jeder wählt eine Aktionskarte 
und legt sie verdeckt ab, dann 
werden die Karten in anstei-
gender Reihenfolge ihrer Num-

mer ausgeführt, der damit aktive 
Spieler muss immer ein Feld ab-
legen und dann eine der Akti-
onen ausführen, Aktionen sind 
Bungalow errichten, Touristen 
bewegen oder aber die Aktion 
der Karte oder ein Tausch von 
Feldern oder Karten. Enden die 
Bewegungen der Touristen auf 
einem Feld mit negativem Um-
satzfaktor, müssen Siegpunkte 
abgegeben werden. Bei einer 
Wertung erhält ein Spieler den 
Umsatzwert der Attraktionen, auf 
denen seine Touristen stehen, als 
Siegpunkte und zieht sein Schiff. 
Am Ende der Runde muss für je-
den Touristen auf der Insel auch 
ein eigener Bungalow vorhan-
den sein, sonst reist der Tourist 
wieder ab. Erreicht ein Schiff die 
Position H1 oder sind alle Feld-
er verteilt, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Siegpunkten, 
also mit dem am weitesten be-
wegten Schiff. Harald Mücke 
bietet mit Palm Beach Resort 
eine nette Abwandlung eines 
bekannten Themas, noch selber 
zum Fertigmachen, ambitioniert 
und mit hübschen Ideen.
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Wie schon öfters angemerkt, ist 
die Variationsmöglichkeit von an 
sich schon bekannten Spielprin-
zipien anscheinend unerschöpf-
lich, so auch beim Prinzip „x in 
einer Reihe“. 
Pentago kommt aus Schweden 
und verlangt das Bilden einer 
Reihe von 5 Kugeln, egal ob ho-
rizontal, vertikal oder diagonal.
Im Spiel sind 18 Kugeln für jeden 

Spieler und vier Quadrate mit 
je neun Vertiefungen, also ein 
großes Quadrat aus 6x6 Mulde, 
geteilt in vier Quadrat mit 3x3 
Mulden. 
Die Spieler setzen abwechselnd 
eine Kugel in eine beliebige 
freie Mulde und drehen dann 
eines der vier Teilquadrate um 
90 Grad,.
Eine gesetzte Kugel kann nicht 

mehr versetzt werden. Wer zuerst 
eine Reihe aus fünf Kugeln seiner 
Farbe bilden kann, gewinnt. 
Das war schon die ganze Spiel-
regel, mit Ausnahme der An-
merkung, dass die Drehung des 
Bretts entfällt, wenn die letzte 
Kugel der Fünferreihe gesetzt 
wird und das Partie, in denen 
beide Spieler hintereinander 
eine Fünfer-Reihe bilden, als un-
entschieden gelten, so wie auch 
Partien, in denen niemand eine 
Fünfer-Reihe schafft. 
Attraktiv und mechanisch gut 
gelöst ist der Drehmechanismus 
der Bretter, sie sind auf einer ge-
meinsamen Unterlage befestigt 
und lassen sich ganz einfach in 
die beiden von der Spielregel 
vorgegebenen Richtungen dre-
hen.
Liest sich wie ein Spiel, das man 
eigentlich nicht mehr spielen 
muss, weil man es schon kennt, 
aber da irrt man sich gewaltig.
Das Verdrehen der Bretter ver-
ändert das Spiel völlig, es ist sehr 
schwer, sich vorzustellen, was bei 
den einzelnen Drehmöglich-
keiten passieren kann. 

Die Idee sammelbarer Spiel-
komponenten ist bekannt, die 
Idee der konstruierbaren Strate-
giespiele war neu – ein sammel-
bares Tabletop mit Piratenthema 
– in Folienpackungen kamen 
Schiffe, gepackt als Stanzteile 
in Plastikkärtchen, dazu Regeln, 
Seeungeheuer, Goldmünzen. 
Nun gibt es dazu das Brettspiel, 

im Herbst 2006 kam es bei Wiz-
kids, jetzt im Frühjahr bei Amigo: 
Die Spieler sind Piraten auf Gold-
suche, gewinnen Seeschlachten 
gegen andere Piraten, kämpfen 
gegen Flüche und Seeungeheu-
er und stellen sich Davy Jones 
persönlich. Jeder Spieler wählt 
sich einen Kapitän mit Schiffen, 
jeder Kapitän hat eine Spezialfä-

higkeit, die einmal pro Spielzug 
genutzt werden kann. Jeder hat 
eine Heimatinsel, wo die Schiffe 
beginnen, man repariert dort 
beschädigte Schiffe und depo-
niert Gold. Pro Zug hat man für 
sein Schiff eine von vier Aktionen 
– Bewegen, erforschen, schießen 
oder reparieren. Eine Schiffsbe-
wegung entspricht der Länge 
einer roten Kartenkante. Alle re-
levanten Informationen zu den 
Eigenschaften der Schiffe  finden 
sich auf der Kapitänskarte. Es gibt 
Begegnungen mit Seeungeheu-
ern, Einfahrt in verfluchte Zonen 
oder die Begegnung mit Davy 
Jones. Ergebnisse dieser Begeg-
nungen werden ausgewürfelt, 
Kartenwerte werden mit einbe-
zogen. Man kann Schiffe und 
Charaktere samt ihren Sonderre-
geln aus anderen Editionen von 
Piraten ins Brettspiel nehmen. 
Ist der vierte Schatz erobert, ge-
winnt der reichste Spieler. Piraten 
bietet eine optisch traumhaft 
schöne Spielwelt, die Mechanis-
men sind einfach, das Feeling 
wunderschön, und die Ausbau-
möglichkeiten faszinierend.
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ALLES GESPIELTtSALAMANCA / TAKE STOCK

Gemeinsam schaffen die Spieler 
ein Mosaik blühender Landschaft 
im kargen spanischen Hinterland. 
Klug platzierte eigene Bauern-
höfe, Burgen und Klöster brin-
gen reiche Ernte, kräftiges Vieh 
und gute Quellen. Doch leider 
ist man nicht vor Heuschrecken, 
Ratten und Gift gefeit. 
Zu Beginn wird das Spiel pas-
send zur Spieleranzahl vorbe-

reitet, jeder hat 3 Gutsherren-
steine und einen Condenstein, 
5 Landschaftsplättchen werden 
ausgelegt. Gespielt wird in Run-
den, jede dieser Runden hat 5 
Abschnitte: Auslage auffüllen, es 
werden so viele neue Plättchen 
wie Mitspieler ausgelegt - Karte 
ausspielen, dabei darf man kei-
ne Karte spielen, die schon liegt 
– Aktionsrunde, der letzte der 

Runde muss die Sonderfunkti-
on der gespielten Karte ausfüh-
ren und beginnt in der nächsten 
Runde die Aktion Karte ausspie-
len, man kann Plättchen legen 
und dabei den Gutsherrenstein 
setzen und Gebäude verkaufen, 
wenn gewünscht. Oder man 
Setzt den Condenstein oder 
führt die Sonderfunktion der 
gespielten Karte aus, die Plagen 
als Sonderfunktionen der Karten 
wirken nur auf ausgelegte Plätt-
chen. In Abschnitt 4 gibt man 
die ausgespielte Karte an den 
linken Nachbarn weiter und in 
Abschnitt 5 kassiert der Gutsherr 
2 und der Conde 1 Dublone für 
jedes Gebiet, das mindestens 7 
Dublonen wert ist. Mit den letz-
ten blauen Plättchen in der Aus-
lage endet das Spiel, der reichste 
Spieler gewinnt.
Salamanca reiht sich ein in die 
Liste der Landschaften und Ge-
bäude legen und Wert irgendwie 
kassieren Spiele, mit auffallend 
schöner Grafik und Ausstattung 
und eher statischem Spielablauf, 
der durch die Plagen stark beein-
flusst wird.

Die Spieler sammeln Aktien von 
fünf Gesellschaften: Crispyflake 
Corn Cereal Co., Glittering Gems 
Ltd., Zeta-Chip Technology Ltd., 
Arctic Oil Drilling Co. Und Movie 
Madness Distributors.
Und sie hoffen, dass ihre Aktien 
einen hohen Wert haben, wenn 
die Börse schließt, man soll nach 
vier Runden den höchsten Ge-
samtwert haben. 

Das Spiel wird vorbereitet, die 
Spieler beginnen mit 4 Option-
schips und 4-7 Karten je nach 
Spieleranzahl, in die Markt-Ereig-
nis-Karten wird nach genauen 
Regeln die Börsenschluss-Karte 
eingemischt. 
In seinem Zug muss ein Spieler 
zuerst eine Karte vom Aktiensta-
pel auf die Hand ziehen, danach 
muss er entweder einen Aktien-

preis erhöhen, ein Zertifikat able-
gen und ein Karte abwerfen, eine 
Karte abwerfen und den Markt 
bespielen oder eine aufbehal-
tene Markt-Ereigniskarte spielen. 
Um einen Aktienpreis zu erhö-
hen spielt man eine Handkarte 
in den Markt. Um ein zertifikat 
abzulegen, spielt er eine Karte 
aus der Hand offen auf den Tisch. 
Um den Markt zu bespielen zieht 
man zwei Karten und spielt eine 
sofort oder zieht eine Karte und 
hebt sie verdeckt auf. 
Bei Rundenende wird gewertet, 
davor kann man Option Chips 
spielen um zusätzliche Handkar-
ten zu den ausliegenden Karten 
zu legen. 
Dann wird einfach die Anzahl der 
Anteile mit dem Endpreis jeder 
Aktie multipliziert und die Werte 
für jede Firma für jeden Spieler 
addiert.
Take Stock ist ein simples Karten-
sammel- und Ablegespiel, mit 
einem eher hohen Glücksfaktor 
durch die Ereigniskarten, und 
einem passenden aber trotzdem 
eher abstrakten Thema, dafür 
aber einfachen Regeln. 
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Nach den Hühnern sind nun 
Schafe an der Reihe, Volle Wolle 
präsentiert im zweiten Spiel nach 
Haste Bock nun die Schafe Roger 
und Jacques, diesmal geht es ih-
nen und der Herde an die Wolle. 
Die Spieler beginnen mit einer 
Gebotskarte, die Schafkarten 
liegen verdeckt bereit, gespielt 
wird in Runden. In einer Runde 
werden Karten ausgelegt, dann 

wird von allen Spielern mit den 
Klammern ein Gebot markier. 
Diese Gebote müssen danach 
erwürfelt werden, die Zugrei-
henfolge wird ebenfalls dadurch 
festgelegt, das höchste Gebot 
beginnt, bei Gleichstand ent-
scheidet die Schafzahl. Wer sein 
Gebot erwürfelt, nimmt je nach 
Anzahl der Versuche 3, 2 oder 1 
Karten aus der Mitte, wer es nicht 

schafft, bekommt einen Woll-
chip. Der letzte Spieler bekommt 
alle übrig gebliebenen Karten, 
er würfelt nicht. Ist keine Karte 
übrig, bekommt er nichts. Erhal-
tene Karten werden gestapelt, 
die Funktion der obersten Karte 
ist aktiv und wird beim nächsten 
Würfeln berücksichtigt, der eige-
ne Kartenstapel darf nicht ange-
schaut oder verwendet werden. 
Wollchips modifizieren Würfel-
ergebnisse, bekommt man eine 
Schafkarte mit Knochensymbol, 
bekommt man den Knochen, so 
er schon ausliegt. Am Ende wer-
den Schafkarten summiert, für 
Kombinationen oder manche 
Karten bekommt man zusätz-
lich Punkte oder verliert Punkte, 
wer die höchste Gesamtsummer 
erreicht, gewinnt.
Volle Wolle ist ein gelungenes 
Würfelspiel in der Tradition von 
Heckmeck, die Charaktere aus 
Haste Bock sind ein netter Gag, 
das Würfeln macht Spaß und 
das Merken der Schafkarten 
im eigenen Stapel unerlässlich, 
wenn man mit dem 0-0-7 Schaf 
punkten will.

VOLLE WOLLE
0-0-7-SCHAF ODER HIRTENHUND

In einem uralten Kraftwerk er-
zeugen klapprige Turbinen noch 
immer Hochspannung und die 
Spieler als Ingenieure sollen den 
Strom verteilen. 
Die Terminal-Marker werden in 
der Reihenfolge + - - + auf die 
passenden Schalter gelegt sprich 
die farbigen Felder gelegt. Jeder 
Spieler versucht, mit dem eige-
nen Wertungsmarker zuerst die 

Glühbirne zu erreichen. Dazu 
legt man Karten an die Terminals. 
In seinem Zug kann ein Spieler 
entweder eine Karte spielen und 
eine Karte nachziehen oder zwei 
Karten mit zwei verschiedenen 
Farben spielen oder zwei Karten 
nachziehen. 
Wird die fünfte Karte an ein Ter-
minal gelegt, wird sofort dieses 
Terminal gewertet, die Spieler 

addieren jeweils die Werte der 
Karten auf ihrer Seite, je nach 
Anzeige des Marker gewinnt 
der Spieler mit der höchsten 
oder niedrigsten Summe alle 
5 Karten. Sonderkarten in der 
Auslage zählen ihren Wert. Dann 
wird der Zug beendet. Umwand-
ler können die Marker von + auf 
– oder umgekehrt drehen, man 
kann Karten bei sich und beim 
Gegner ablegen. Bei Gleichstand 
verliert der Spieler, der die letzte 
Karte gespielt hat. Wer den Satz 
gewinnt, zieht seinen Marker 
einen Schritt vorwärts. Wer als 
erster vier Kartensätze gewinnt, 
gewinnt das Spiel.
Das Spiel wurde in den USA pu-
bliziert, enthält aber deutsche 
Regeln. Die Regeln sind simpel, 
die Ausstattung zum Thema pas-
send düster-dunkel, bei künst-
lichem Licht sind die Marker 
schwer abzulesen. Trotzdem ein 
nettes Spiel für zwischendurch, 
man ist sehr davon abhängig 
was man zieht, langfristiges 
Planen ist schwierig, eine nette 
Ergänzung der Palette an Zwei-
Personen-Spielen.
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Das Spielprinzip ist einfach, 
Begriffe werden rückwärts vor-
gelesen und müssen möglichst 
schnell richtig gedeutet werden, 
wenn man gewinnen will. Wer 
dran ist dreht die oberste Karte 
um und liest die Kategorie vor, 
dann erwürfelt er den Begriff 
und liest ihn langsam und deut-
lich vor.  Er sagt also im gedul-

digen Ton für Schwerhörige also 
so was Leichtverständiches wie 
Eturlegna, die Mitspieler nicken 
mehr oder weniger weise und 
notieren eifrig mit und versu-
chen zu erraten, was sich denn 
nun dahinter verbirgt. Wer sich 
sicher ist, schlägt auf die Glocke. 
Hat er Recht, bekommt er die 
Karte als Punkt, wenn nicht, hat er 

Pech und die anderen Mitspieler 
wissen wenigstens einen begriff, 
der nicht richtig ist. Aber Aufpas-
sen – wer im Überschwang des 
Begriffen habens ohne Glocke 
einen Begriff nennt, verliert eine 
Karte. Wer die aktuelle Karte ge-
wonnen hat, wird neuer Vorleser. 
Wer als erster 7 Karten erraten 
hat, gewinnt.
Der Spielspaß liegt hier natürlich 
wie immer bei solchen Spielern 
auch in der Hand der Mitspieler, 
denn wer auf einer pingeligst 
genauen quasi-Buchstabiererei 
besteht, wird die Begriffe viel-
leicht schneller verstehen, aber 
den Spaß ruinieren, denn wie soll 
man ehcsinotalp so aussprechen, 
dass das cs wirklich als cs rüber-
kommt und nicht Sprührechen 
oder tz – wer sich dieses Pro-
blems bewusst ist kann mit Wie 
bitte sehr viel Spaß haben. Und 
wer es noch schwerer machen 
möchte, kann ja auf das Vorlesen 
der Begriffskategorie verzichten 
und einfach ins Blaue hinein ra-
ten, was Eklafmrut denn nun sein 
könnte. Witzig, gelungen, wieder 
spielen.

WIE BITTE?
DER ZUNGENBRECHERISCHE GEHIRNVERDREHER

Jeder Spieler beginnt mit einer 
Anzahl Aufgabenkarten, je nach 
Spieleranzahl zwischen 4 und 6. 
Diese Aufgabenkarten soll man 
mit Würfelglück und Geschick 
erfüllen. 
Wer dran ist, wählt eine Karte 
aus der Hand aus. Die Karte zeigt 
ihm, ob er allein oder mit einem 
Mitspieler würfelt, was erwürfeln 
werden muss und die Anzahl 

Chips, die man für die erfüllte 
Aufgabe bekommt, die Anzahl 
der Würfel, die er verwenden 
darf, die Anzahl der Würfe, die 
er machen darf und auch ob er 
nach einem Wurf Würfel beiseite 
legen darf oder nicht. So beiseite 
gelegte Würfel dürfen – so man 
noch einen Wurf machen darf 
– später auch wieder mitgewür-
felt werden. 

Dementsprechend fängt man 
nun an, bestimmt wenn nötig 
einen Mitspieler und würfelt. 
Dabei darf man gegen Abgabe 
von Chips Zusatzaktionen kau-
fen, von einmal mehr würfeln 
bis Karte ablegen oder Karte mit 
einem Mitspieler tauschen oder 
auch einen kompletten zweiten 
Zug spielen. 
Gibt es bei Würfen mit mehreren 
Mitspielern Gleichstände, so ge-
winnt der aktive Spieler oder der 
ihm im Uhrzeigersinn am näch-
sten sitzende Spieler.
Erfüllt man die Karte, bekommt 
man die Chips und der nächste 
ist dran, die Karte wird abgelegt. 
Legt ein Spieler seine letzte Karte 
ab, wird die Runde zu ende ge-
spielt, ist er der einzige ohne Kar-
ten, gewinnt er, ansonsten der 
Spieler mit den meisten Chips.
Mit Zocken wurden bekannte 
Zutaten sehr gekonnt neu ge-
mischt, die unterschiedlichen 
Anforderungen der Karten und 
auch die Mischung von allein 
oder gegen einen Mitspieler 
würfeln ist gelungen, das Ganze 
macht Riesenspaß.
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3 MIT KOPF & PFOTE      AUF SPURENSUCHE!

Der Sternstab des Hasen ist wieder 
mal weg, also muss man Nachfor-
schungen anstellen. Karten, Hin-
weis-Chips und Diebkarte werden 
ausgelegt, wer dran ist würfelt und 
nimmt sich die entsprechende Auf-
gabenkarte und liest sie vor. Dann 
versucht er sie zu lösen, bei Papagei- 
und Hasenkarten sucht er sich eine 
der Aufgaben aus. Bei richtiger Lösung bekommt 
man die Karte, einen Hinweis nimmt man und 
schaut ihn sich an, dann legt man ihn zurück. Wer 
alle drei Hinweise gesehen hat, kennt den Dieb und 
nennt die Nummer. Ist sie richtig, hat er gewonnen. 

AGE OF STEAM EXP. EASTERN US & CANADA

Standard-Plan plus Erweiterungs-
plan, Aktionsfelder am Erweite-
rungsplan. 3 beliebige Güter in 
jede Großstadt, 5$ und eine Aktie 
für jeden Spieler, Einkommenstafel 
der Erweiterung. Neu ist die Aktion 
Vertrieb, die Aktion Ingenieur fällt 
weg, die Aktion Produktion wurde 
geändert. Urbanisierung wurde 
aufgewertet, eine Neue Großstadt bekommt sofort 
zwei Güter. Die Regeln für Streckenbau und Güter-
wachstum wurden angepasst, beim Spielsieg ist 
Gleichstand nicht möglich, er wird nach Bargeld, 
meiste Streckenteile und Würfelwurf aufgelöst.

ANTI MONOPOLY
In diesem Spiel soll eine Monopolbil-
dung von Unternehmen verhindert 
werden, um die Grundsätze der frei-
en Marktwirtschaft zu erhalten, es 
gewinnt, wer am Ende die meisten 
Punkte aus sozialer Anerkennung 
und Spielgeld besitzt. Die Spieler 
wählen die Rolle des Monopolisten 
oder des Wettbewerbers, im Prinzip 
gelten die Monopoly-Regeln, wer zwei Straßen einer 
Stadt besitzt, hat das Monopol und kassiert doppelte 
Miete, er darf nur auf Straßen in seinem Besitz bau-
en. Wettbewerber dürfen auf jeder Straße bauen.

FRECHE MÄDCHEN FRECHE SPRÜCHE
SÜSSE JUNGS & ABENTEUER 
Die Spieler erzählen Geschichten, 
dazu wird eine Themenkarte aufge-
deckt und ein Thema gewählt und 
vorgelesen. Reihum erzählt jede 
Spielerin etwas Passendes aus ihrem 
Leben, dann bewerten alle geheim 
die Geschichten der Mitspielerinnen 
mit Karten, dann wird gewertet und 
die Spielerinnen bekommen Punkte für die unter-
schiedlichen Wertungskarten, die sie mit ihrer Ge-
schichte eingeheimst haben. Nach vier oder sechs 
Erzählrunden gewinnt die Spielerin mit den meisten 
Chips.

LITTLE AMADEUS            MUSIKMEMO

72 Memo-Karten mit Motiven aus 
der TV-Serie, nach den bekannten 
Regeln versuchen die Spieler Bild-
paare zu finden. Für ein etwas 
schwierigeres Spiel kann man die 
Karten nach dem Mischen unge-
ordnet liegen lassen oder wieder 
verdeckte Karten an einen anderen 
Platz zurücklegen. Sind alle Karten 
aufgedeckt, gewinnt der Spieler mit den meisten 
Paaren.

MAX UND MIA ÜBER DEN WOLKEN
Dieses Spiel&Buch ist ein Sach- und 
Bilderbuch zum Vorlesen und Ent-
decken, es enthält 5 Puzzles, die die 
Geschichte begleiten, und ein Akti-
onsspiel, das die Puzzles verwendet, 
alles nötige Material ist enthalten. 
Gefördert werden genaues erstes 
Regelverständnis, Symbole erken-
nen und benennen sowie Grob- und 
Feinmotorik. Serie Spiel & Buch.

MONOPOLY SPONGEBOB
Die Felder sind den Motiven ange-
passt, Spielregel und grundsätzliches 
Zubehör bleiben gleich. Die Spielfi-
guren passen zum Thema, Ereignis-
karten heißen Rettungsring Karten, 
Gemeinschaftskarten Schatztruhe-
Karten. Die Bahnhöfe wurden durch 
Fahrzeuge ersetzt, und man baut 
Krosse Krabben und Ananasse und 
es gibt eine Plankton-Zusatzregel: Wird eine 1 ge-
würfelt, zieht Plankton um 1 weiter, wer auf einem 
solchen Grundstück landet, bekommt es kostenlos 
oder zahlt dem Besitzer doppelte Miete, zieht Plank-
ton auf die Krosse Krabbe endet das Spiel.

PIRATEN UND DER FLUCH VON DAVY JONES

SPECIAL EDITION BOX
Nun greifen die Verfluchten in die 
Jagd nach Gold und Ehre ein, Geister 
bedrohen die Schiffe und nun ste-
hen die Seelen der Piraten auf dem 
Spiel. Wieder gibt es in der Packung 
zwei Schiffe oder ein Schiff und ein 
Seeungeheuer.
Die Special Edition Box enthält 6 
Schiffe und ein Bonus-Schiff der Limited Edition, 
fertig zusammengesetzt, dazu die vollständigen 
Spielregeln und alles was man sonst zum Spielen für 
einen Spieler braucht.

SCHLUMPF-KARUSELL
Die Schlümpfe sind schwindlig vor 
lauter Kreiseln, die Spieler sollen ih-
nen in die Häuser zurück helfen. Die 
Schlumpfhäuser werden ausgelegt, 
wer dran ist kreiselt das Karussell 
und hält es dann mit einem Finger 
an, der Schlumpf unter dem Finger 
muss nun gefunden werden. Passt 
die umgedreht Karte, bekommt sie 
der Spieler, zeigt sie Schlumpfine darf man diese 
nehmen und noch einmal kreiseln, bei Gargamel 
muss eine Runde aussetzen und danach Gargamel 
aus dem Spiel legen. Es gewinnt der Spieler mit den 
meisten Karten.

SUDOKU KIDS
Die 4 Quadrate mit je 4 Feldern in 
4 Farben werden mit Tieren ent-
sprechend den Sudoku-Regeln 
ausgefüllt. Alle Mitspieler versuchen 
gleichzeitig, unter den ausliegenden 
Tierkärtchen das einzig passende 
zu finden. Das Feld wird durch Auf-
decken eines Chips ermittelt, man 
sucht das Tier, das auf das Feld dieser 
Farbe passt. Sind noch beide Tiere da, gilt das Tier auf 
weißem Hintergrund. Gibt es kein freies Feld in der 
aufgedeckten Farbe mehr, muss man ein Farbkärt-
chen nehmen. Für das richtig gelegte Tier bekommt 
man den Farbchip.

SPIELER

2-4
ALTER

5+
DAUER

15

SPIELER

2-4
ALTER

4+
DAUER

15

SPIELER

2+
ALTER

8+
DAUER

var

SPIELER

2-6
ALTER

8+
DAUER

90

SPIELER

1-4
ALTER

3+
DAUER

10

SPIELER

2-6
ALTER

5+
DAUER

15

SPIELER

2-5
ALTER

10-14
DAUER

45

SPIELER

2-6
ALTER

8+
DAUER

90

SPIELER

3-6
ALTER

14+
DAUER

120

Autor: nicht genannt
Verlag: Winsome 2006

Autor: Ralph Anspach
Verlag: University 2007

Autor: Jürgen P.K. Grunau
Verlag: Kosmos 2007

Autor: Anja Wrede
Verlag: Schmidt 2007

Autor: Klassiker
Verlag: Amigo 2007

Autor: Haba-Redaktion
Verlag: Haba 2006

Autor: nicht genannt
Verlag: Parker / Hasbro 2007

Autor: Selinker, Ernest
Verlag: Wizkids/Amigo 2007

Autor: Heinz Meister
Verlag: Ravensburger 2007

Autor: Reiner Knizia 
Verlag: Kosmos 2007

SPIELER

2-4
ALTER

6+
DAUER

15



www.spielejournal.at 27Heft 365 / März 2007 t

IMPRESSUM
Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentümer, Verleger und Hersteller: Verein „Österreichisches Spiele Museum“, ver-
treten durch Obmann Dipl. Ing. Dagmar de Cassan, Raasdorferstrasse 28, 2285 Leopoldsdorf im Marchfelde, Telefon 02216-7000, Fax 02216-
7000-3, mail-to: office@spielejournal.at, Internet: www.spielejournal.at - Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan
Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure, freien Mitarbeitern und Gastautoren. Diese Meinung muss aber nicht mit der 
Meinung der Redaktion oder „Spielen in Österreich“ übereinstimmen. WIN bringt Informationen über Spiele und über die Spieleszene. 
(Alle Reszensionen zu den Spielen in ALLES GESPIELT und in NEU EINGETROFFEN sind von Dagmar de Cassan) 
Copyright (c) 2007 by Spielen in Österreich - Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Österreichisches Spielefest, 
Spielefest, Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele und zwei Spiele-Symbole sind eingetragene Warenzeichen.
Ihre Email-Adresse: Wir versenden oft an unsere Mitglieder, Abonnenten und Interessenten eine Erinnerung für 
Termine und sonstige Infos. Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns Ihre Email!

AUS DEM MUSEUMtPERLEN DER SPIELEKUNST

Liebe Leserin, lieber Leser! Wie tausende Spie-
ler meiner Generation hat auch mich bereits 
in den Achtzigerjahren das Dampfrossfieber 
gepackt. Egal wie umständlich die Stifteinfär-
bung der Eisenbahnstrecken auch gewesen 
sein mag, die Faszination dieser Mischung 
aus Gleisbau- und Betriebsphase war enorm. 
Fieberhaft haben wir an der Optimierung der 
Netze getüftelt, wenn dann auch ein paar 
unglückliche Würfe alle unsere Bemühungen 
schlagartig zerstörten. Na und – auf in ein 
neues Abenteuer, so lautete die Devise. Außer-
dem gab es bei den RAILWAY RIVALS (das der 
Originalname) immer Platz für neue Ideen (si-
ehe Expertentipp). Am besten Sie sehen selbst 
– im Österreichischen Spielemuseum in Leo-
poldsdorf (Infos unter www.spielen.at). 
Heute fällt mein Lichtkegel im Museum 
auf ein Eisenbahnspiel mit einer ungemein 
turbulenten Geschichte. Vom ersten Ge-
dankenblitz des Autors im Jahr 1948 bis zur 
kommerziell erfolgreichen Vermarktung in 
den Achtzigerjahren vergingen immerhin 
dreieinhalb Jahrzehnte. Zeit genug, um das 
Schienenspiel wachsen und reifen zu lassen. 
David Watts, ein walisischer Geografielehrer, 
hatte ursprünglich rein didaktisch-pädago-
gische Zielvorstellungen. Voilà, schulische 
Ideen müssen nicht immer verzopft sein! 
Die frühen deutschen Ausgaben bei Büte-
horn lassen noch das Do-it-yourself-Prinzip 
spüren, die preisgekrönte Schmidt-Version 
schließlich führte zum Durchbruch. Hier 
wächst auf den Spielplänen Deutschland, 
Frankreich, USA-Ost- und USA-Weststaaten 
ein auch optisch elegantes Netzwerk von 
Schienen, hier werden geografisch exakt 

platzierte Städte mit Akribie und Hingabe 
miteinander verbunden. Flüsse, Meere, Ber-
ge, die Geografie der Länder – alles wird in 
möglichst realistischer Form nachempfun-
den. Und in jeder Partie entstehen optisch 
anders aussehende Streckennetze – eine 
wahre Freude für das Auge. Hunderte von 
nummerierten Hexfeldern erlauben sogar 
Fernpartien, so jemand der völligen Dampf-
ross-Sucht verfällt. Die klare Gliederung in 
Aufbau- und Betriebsphase, die kleinen aber 
feinen Schienenergänzungen in Letzterer, 
das Glücksmoment beim Bahnbetrieb, das 
auch einem Anfänger den Sieg bringen 
kann, und nicht zuletzt die visuelle Um-
setzung haben Dampfross zum Kultspiel 
werden lassen. Mit der 1992 im Laurin-Ver-
lag erschienen Autorenedition wurde das 
Dampfross-System mit wunderschönen, 
neuen Plänen (Bayern, Irland, Russland, 
Tennessee & Kentucky) sowie einer Fülle 
von Regelvorschlägen durch David Watts 
persönlich erweitert. Ein 24-seitiges Begleit-
heft macht diese Prachtausgabe zu einem 
Sammelobjekt für Dampfross-Freunde. Und 
zu diesen zähle ich mich auch als Viel-Spieler 
und Liebhaber immer neuer Spielideen bis 
zum heutigen Tag.              

Hugo.Kastner@spielen.at

Autor: David Watts
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Glück                              Bluff                        Logik 
Glück und Logik dominieren bei DAMPF-
ROSS je eine der beiden Spielabschnitte: 
Die Aufbauphase verlangt trotz der   Würfel-
steuerung eine geschickte Streckenführung, 
die Betriebsphase dagegen ist – selbst mit 
den Expertentipps – eine Tempobolzerei, 
die allein vom Wurfergebnis bestimmt wird. 
Hugos EXPERTENTIPP
Die Zahl der Expertentipps zu diesem Klassiker 
ist riesig. Mir sagen folgende Ideen besonders 
zu – Aufbauphase: (1) Alle Spieler würfeln 
gleichzeitig, derjenige mit der niedrigsten Au-
genzahl beginnt. Bei Gleichstand entscheidet 
das schwächste Konto. (2) Statt zu würfeln darf 
man sich bis zu 5 Punkte vom eigenen Konto 
kaufen, muss dies jedoch vor dem Wurf ankün-
digen. (3) Das eigene Bahnnetz darf mit Unter-
brechungen von max. 3 Feldern (Sprungregel) 
ausgebaut werden, allerdings nur zweimal pro 
Partie. (4) Sobald alle Städte bis auf drei ans 
Netz angeschlossen sind, kommt es unmittel-
bar zur Betriebsphase: (5) Die Zahl der Etappen 
wird vor dem Spiel festgelegt, max. jedoch 18. 
(6) Jede Start- bzw. Zielstadt darf nur einmal er-
würfelt werden, selbst wenn sie noch nicht ans 
Netz angeschlossen ist. (7) Alle Spieler fahren 
die gleiche Strecke, der Schwächste beginnt. 
(8) Bei einer „3“ darf nochmals gewürfelt wer-
den. (9) Der Streckenausbau erfolgt nach jeder 
zweiten Runde, unabhängig vom Kontostand 
(max. 10 Punkte dürfen verbaut werden). (10) 
Jeder Spieler darf zweimal auf fremden Stre-
cken mitfahren, ohne zu bezahlen.   
Hugos BLITZLICHT 
DAMPFROSS hat eine bewegte Geschichte wie 
kaum ein anderes Spiel des letzten halben Jahr-
hunderts. Dutzende Spielpläne, von flapsigen 
A4-Kopien bis zu Edelausgaben wie etwa der 
Laurin-Edition haben bis in die Neunzigerjahre 
den Markt überschwemmt. Mit der Wahl zum 
Spiel des Jahres 1984 wurde DAMPFROSS zum 
Klassiker und David Watts zum Ex-Geografie-
lehrer. Erfolg muss eben belohnt werden! 
VORANKÜNDIGUNG:  GO
Die Mitte des Himmels

HUGO KASTNER EMPFIEHLT

DAMPFROSS
Wie auf Schienen zum Erfolg ...!




