
WEITERS:  ZOOLORETTO * VENEDIG* SEENOT IM RETTUNGSBOOT* DAS GROSSE TURNIER

DAS SPIELEJOURNAL
WWW.SPIELEJOURNAL.AT

Heft 367 - Mai 2007
ISSN 0257-361X

31. Jahrgang



Der Klassiker von Alea aus dem Jahre 2000 
wurde in Gemeinschaftsproduktion von sie-
ben Verlagen neu aufgelegt.
Die Grundregelen wurden in der Neuauflage 
nicht geändert, jedoch beinhaltet die neue 
Version zwei Erweiterungen. Diese Erwei-
terungen führen zusätzliche Aspekte in die 
Standardversion ein.
Bevor ich mit der Spielbeschreibung begin-
ne, hier ein Auszug aus der Rezension über 
die Originalversion, welche im Jahre 2000 bei 
Alea erschienen war.
Drei bis fünf „Fürsten“ kämpfen um das 
höchste Prestige. Geld spielt nur bei Punkte-
gleichstand eine Rolle.
Wodurch erreicht man Prestige? Künstler, 
Wissenschaftler und Handwerker werden an 
den eigenen Hof geholt um mit ihren „Wer-
ken“ für Ruhm und Ansehen des jeweiligen 
Gönners zu sorgen.
Das Thema passt ausgezeichnet, obwohl 
man die Spielmechanismen auch auf ein an-
deres Umfeld hintrimmen hätte können. Ent-

scheidend ist der Spielreiz und hier ist Wolf-
gang Kramer & Richard Ulrich bestimmt ein 
großer Wurf gelungen. Man steht andauernd 
unter Druck. Soll man hoch steigern (Phase 
1) um seine Pläne durchzusetzen oder eher 
sparsam andere Erfolg versprechende Wege 
gehen. Allein um z.B. 3 Baumeister zu erwer-
ben – falls man sie überhaupt bekommt und 
vor allem zu welchem Preis - vergehen 3 von 
7 Spielrunden. Kann man das kostenlose 
Errichten von Gebäuden auch  noch aus-
reichend und gewinnbringend  einsetzen?  
Oder doch lieber auf  Prestigekarten setzen. 
Also einige Möglichkeiten, das passende für 
das eigene Fürstentum zu finden. Besonders 
gefallen hat mir, dass es sehr schwierig wenn 
nicht unmöglich ist, destruktiv zu spielen.
Soweit der Auszug aus der Rezension zur 
Alea-Ausgabe.
Was hat sich am Grundspiel gegenüber der 
Alea Version geändert an den Spielregeln 
– nichts. Aber leider muss ich anmerken, 
dass die Grafiken in der neuen Version zwar 

wunderhübsch anzusehen, aber aus spiel-
technischer Sicht einen Rückschritt gegenü-
ber der Originalversion bedeuten, dazu aber 
später noch ausführlich.
Hier nun eine Zusammenfassung des Ablaufs 
für ein Standardspiels. 3 bis 5 Spieler versu-
chen, als Fürsten das höchste Prestige (Sieg-
punkte) zu erreichen. Geld hat zwar im Spiel 
eine zentrale Bedeutung – da es sich ja vor 
allem in Phase 1 um ein Versteigerungsspiel 
handelt - bringt aber keine Siegpunkte. 
Die „Fürsten“ holen Künstler, Wissenschaftler 
und Handwerker, in weiterer Folge Gelehrte 
genannt, an ihren Hof und lassen diese zu 
ihrem Ruhm und Ansehen Werke vollbrin-
gen. Ingesamt stehen 21 Gelehrte in Form 
von Personenkarten zur Verfügung. 
Die Personenkarten werden zu Spielbeginn 
gemischt und jeder Fürst erhält verdeckt 4 
dieser Karten, der Rest wird als verdeckter 
Stapel bereit gelegt. Jeder Fürst wählt 3 
Personenkarten aus und legt die vierte ver-
deckt unter den Stapel der Personenkarten 
zurück. Weiters erhält jeder Fürst 3.500.- „Flo-
rin“ Startgeld, sowie 1 Spieltafel, 1 Spielstein 
und 1 Spielfigur der gleichen Farbe.
Das Spiel wird in 7 Runden gespielt, jede 
Runde beinhaltet 2 Phasen.
In Phase 1 läuft eine Versteigerung, bei der zu 
Beginn 7 Objekte zur Auswahl stehen, 
Wald, See, Park, Gaukler, Baumeister, Presti-
gekarten und Abwerbekarten. Wald, See und 
Park werden in weiterer Folge dieser Rezen-
sion oft mit dem Überbegriff „Landschaft“ 
bezeichnet.
In dieser Phase kann jeder Fürst nur eines 
dieser Objekte ersteigern, danach scheidet er 
in dieser Phase für weitere Versteigerungen 
aus.
Die Versteigerung wird solange durchgeführt 
bis alle Fürsten eine Sache erhalten haben. In 
dieser Phase kann auch jedes dieser Objekte 
nur einmal versteigert werden, somit ist es 
nicht möglich, dass zwei oder mehr Fürsten 
in dieser Phase das gleiche erhalten.
Die Versteigerung läuft wie folgt ab: Der 
Startspieler der Runde wählt aus, was er ver-
steigern möchte, und gibt das Startgebot 
von 200 Florin ab. Wenn ein anderer Fürst 
daran interessiert ist, muss er ein um min-
destens 100 Florin höheres Gebot abgeben. 
Wenn ein Fürst passt scheidet er aus der 
laufenden Versteigerung aus. Der Fürst mit 
dem höchsten Gebot erhält den Zuschlag. 
Wenn dies der Startspieler selbst ersteigert 
hat, wählt sein linker Nachbar ein neues 
Element für die nächste Versteigerung aus. 
Wenn das Objekt nicht vom Startspieler er-
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steigert wurde, wählt wieder der Startspieler 
für die Versteigerung aus. 
Haben alle ein Objekt erhalten, beginnt Pha-
se 2 wieder mit dem Startspieler.
In Phase 2 kann jeder Fürst 2 Aktionen aus-
führen. Mögliche Aktionen sind : Ein Gebäu-
de errichten – Eine Personenkarte erwerben 
– Eine Freiheit einführen – Eine Bonuskarte 
erwerben – Ein Werk vollbringen. 
Die Aktionen  „Eine Freiheit einführen“ und 
„Eine Bonuskarte erwerben“ darf in Phase 2 
nur einmal ausgeführt werden, die übrigen 
Aktionen könnte er auch zweimal durchfüh-
ren.
Wie erhält man nun Prestigepunkte und 
wozu benötigt man diese Dinge und die an-
geführten Aktionen? Prestigepunkte erhält 
man für den Bau von Gebäuden, aber vor 
allem für das Vollbringen von Werken.
Das Errichten von Gebäuden erläutere ich 
später. Um ein Werk zu vollbringen, benöti-
gt der entsprechende Gelehrte das richtige 
Umfeld. 6 verschiedene Bereiche bestimmen 
den Wert des Werks, im Spiel „Werkzahl“ ge-
nannt. 
Jeder Gelehrte benötigt ein anderes Um-
feld, aber natürlich wollen teilweise mehrere 
Gelehrte das gleiche Gebäude, die gleiche 
Landschaft oder die gleiche Freiheit 
In jeder Runde ist eine Mindestwerkzahl 
erforderlich um ein Werk zu vollbringen. In 
der ersten Runde genügt eine Werkzahl von 
7 um ein Werk zu vollbringen. Jede Runde 
erhöht sich die Mindestwerkzahl bis sie in der 
letzten Runde „17“ beträgt.
Wenn diese Mindestwerkzahl durch ein Werk 
des Gelehrten nicht erreicht oder überschrit-
ten wird, kann die Aktion „Ein Werk vollbrin-
gen“ nicht ausgeführt werden.
Alles weitere dann unter dem Punkt „Ein 
Werk vollbringen“
„Ein Gebäude errichten“: Auf der eigenen 

Spieltafel jedes Fürsten ist der Baubereich 
abgebildet. In diesem befindet sich bereits 
der Palast. Der Bauplatz ist sehr begrenzt. Ge-
bäude dürfen nicht horizontal oder vertikal 
aneinander gebaut werden und die Bauko-
sten betragen 700 Florin.
„Eine Personenkarte erwerben“: Einen 
Gelehrten (Personenkarte) kann man an 
seinem Hof holen, indem man 300 Florin 
bezahlt. Dann nimmt man 5 Personenkar-
ten und wählt eine aus. Die restlichen 4 legt 
man verdeckt wieder unter den Stapel der 
Personenkarten.
„Eine Freiheit einführen“: Man bezahlt 300 
Florin, nimmt das entsprechende Plättchen 
und legt es auf seiner Spieltafel auf dem 
entsprechend Platz ab. Es gibt die drei Frei-
heiten „Religion“, „Reise“ und „Meinung“. Eine 
Freiheit erhöht die Werkzahl eines Gelehrten 
um 3.
„Eine Bonuskarte erwerben“: Auch hier be-
zahlt man 300 Florin, nimmt die 5 obersten  
Bonuskarten vom Stapel und sucht sich 
eine aus. Die restlichen 4 kommen wieder 
verdeckt unter den Stapel. Bonuskarten er-
möglichen Gelehrten, bessere Werke zu voll-

bringen und erhöhen somit massiv die Werk-
zahl. Eine Bonuskarte kann jedoch immer nur 
einmal für ein Werk benutzt werden.
Bevor ich jetzt die Aktion „Ein Werk vollbrin-
gen“ erklären kann, muss ich noch auf die 7 
Objekte eingehen, die in Phase 1 des Spiels 
versteigert werden.
Die Landschaften Wald, See und Park wer-
den sofort nach dem Ersteigern in Phase 1 
im Baubereich platziert, wobei diese direkt 
an Gebäude angrenzen dürfen. Wenn ein 

Gelehrter ein Werk vollbringen soll und im 
Fürstenhof die von ihm gewünschte Land-
schaft besteht, erhöht sich die Werkzahl um 
3. Wenn im Fürstenhof eine bereits vorhan-
dene Landschaft nochmals errichtet wird, 
erhält der Fürst 3 Prestigepunkte.
„Baumeister“: Ein Fürst kann im Laufe des 
Spiels bis zu 3 Baumeister an seinen Hof ho-
len. Wenn ein Fürst über einen Baumeister 
verfügt, bezahlt er beim Errichten von Ge-
bäuden nur mehr 300 Florin. Hat ein Fürst 2 
Baumeister, können an seinem Hof auch Ge-
bäude vertikal oder horizontal an einander 
angrenzend gebaut werden. Wenn ein Fürst 
sogar 3 Baumeister hat, so braucht er beim 
Errichten von Gebäuden gar nichts mehr zu 
bezahlen. 
„Gaukler“: Ein Gaukler dient zur Belustigung 
der Gelehrten und versetzt diese in eine 
großartige Stimmung. Für jeden Gaukler 
am Fürstenhof erhöht sich die Werkzahl 
um 2. Gaukler sind somit sehr wertvoll und 
haben daher meistens sehr hohe Versteige-
rungspreise.
„Abwerbekarten“: Mit einer Abwerbekarte 
kann ein Gelehrter von einem anderen Für-
stenhof abgeworben werden. Der Fürst kann 
sich gegen dieses Abwerben nicht wehren, 
erhält jedoch die Abwerbekarte dafür und 
legt diese vor sich anstelle des Gelehrten 
ab. 
Achtung: „Es kann nur ein Gelehrter abge-
worben werden, der bereits ein Werk voll-
bracht hat.“ 
„Prestigekarten“: Mit Prestigekarten kann 
man am Ende des Spieles nochmals sehr 
viele Prestigepunkte machen, sofern man 
die auf den Karten angeführten Aufgaben 
erfüllt oder zumindest teilerfüllt. 
Für das Ersteigern von „Abwerbekarten“ und 
„Prestigekarten“ nimmt man nach gewon-
nener Versteigerung 5 dieser Karten auf die 
Hand und sucht sich eine aus, die restlichen 
4 kommen wieder verdeckt unter den ent-
sprechenden Stapel.
„Ein Werk vollbringen“: Um ein Werk zu 
vollbringen, wird die entsprechende Perso-
nenkarte offen neben der eigenen Spieltafel 
abgelegt. Abhängig von den im eigenen Für-
stenhof errichteten Gebäuden, Landschaften, 
den eingeführten Freiheiten und der Anzahl 
an Gauklern, Gelehrten und eventuellen Bo-
nuskarten wird die Werkzahl ermittelt.
Diese Werkzahl wird mit dem Spielstein 
der eigenen Farbe auf der Wertungsleiste 
markiert. Nun entscheidet der Fürst, wie er 
den Wert seiner Werkzahl verwerten will. 1 
Werkzahlpunkt sind 100 Florin, 2 Werkzahl-
punkte stehen für 1 Prestigepunkt. Der Fürst 
kann alles in Florin, alles in Prestigepunkte 
oder auch in eine Mischform aus Geld und 
Prestigepunkten umwandeln. 
„Bestes Werk“: Wenn alle Fürsten in Phase 2 
ihre zwei Aktionen ausgeführt haben, wird 
festgestellt, an welchem Fürstenhof das 

Trotz problematischer Grafik ein gelungenes Spiel, besonders 
interessant und gut ist die Erweiterung „Muse und Prinzessin“

Maria Schranz
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beste Werk – höchste Werkzahl - vollbracht 
wurde. Dieser Fürst erhält 3 zusätzliche Pre-
stigepunkte.
Nach der Spielbeschreibung des Grundspiels 
kommen wir hier zu meiner Beurteilung, ins-
besondere im Vergleich zum ursprünglichen 
Spiel bei Alea.
Die Ausstattung ist vom Material her gut 
und ansprechend. Die Schwäche dieser Ver-
sion liegt eindeutig in der Grafik. Die Grafik 
ist zwar vom künstlerischen Standpunkt 
aus hübsch, die Spielinformationen die je-
doch die Symbole bzw. die Texte vermitteln 
müssten, sind teilweise nicht erkennbar.
Besonders negativ muss hervorgehoben 
werden, dass auf den Spieltafeln und auf den 
Personenkarten für die Freiheiten nicht die 
gleichen Symbole verwendet werden. Der 
absolute Tiefpunkt sind jedoch die NICHT ZU 
ERKENNENDEN Symbole für die Freiheiten 
auf den Personenkarten: Über diese Symbole 
wurde die Ziffer 3 gedruckt, welche die Erhö-
hung der Werkzahl angeben soll. Nur ist die 
Zahl so gedruckt, das die darunter liegende 
Freiheit nicht oder kaum zu erkennen ist. 
Dieser Punkt muss leider als sehr SCHWERER 
grafischer Fehler gewertet werden. Generell 
muss auch gesagt werden, dass die Grafiken 
allgemein zu dunkel sind und für Spieler mit 
schlechtem Sehvermögen nicht gut geeignet 
sind. Hier muss man sowohl dem Illustrator 
Eckhard Freytag, also auch dem für das Gra-
fikdesign verantwortlichen Ingo Anlauff den 
Vorwurf machen, das ihre Gestaltung künst-
lerisch zwar schön sein mag, spieltechnisch 
jedoch absolut einen Rückschritt gegenüber 
dem Original von Alea darstellt.
An den Regeln im Grundspiel hat sich nichts 
geändert und man kann das Spiel aus diesem 
Grund immer noch jedem ans Herz legen. Die 
schwierige Versteigerungsphase – da man 
pro Runde nur ein Ding (Wald, See, Gaukler 
etc.) erwerben kann und welche Preise darf 
man für die jeweiligen Dinge bezahlen -, der 
Mangel an Aktionen in Phase 2 – man darf 
nur 2 Aktionen ausführen, daher immer die 
Frage „Welche Aktionen“ und die zwingende 
Entscheidung nach dem Vollbringen von 
Werken, Prestigepunkten, Florin oder wel-
cher Mischung aus beiden - sorgen für einen 
unterhaltsames und spannendes Spiel.
In dieser Version sind jedoch auch 2 Erwei-
terungen enthalten, welche ich Ihnen nun 
noch vorstellen will. 
1. Erweiterung „MUSE & PRINZESSIN“
Bei dieser Erweiterung werden zusätzlich 
zum Standardspielmaterial die 6 Charakter-
karten benötigt. Das Spiel läuft prinzipiell 
genauso ab wie das Grundspiel nur kommt 
es zwischen Phase 1 (Versteigerung) und 
Phase 2, in der jeder Fürst seine 2 Aktionen 
ausführt, zum Anwerben eines Vertrauten 
(Charakter). 
Es gibt die Charaktere „Muse“, „Kardinal“, 
„Prinzessin“, „Kaufmann“, „Professor“ und 

„Bankier“. Für eine Spielrunde kann ein Fürst 
einen dieser Vertrauten an seinen Hof holen. 
Zu Beginn der Runde liegen alle 6 Charakter-
karten offen aus. 
Auf den Charakterkarten sind Felder mit 
Zahlen abgebildet. Diese sind auf den Cha-
rakterkarten verschieden und es sind auch 
verschieden viele Felder. In diesen Feldern 
stehen aufsteigend Zahlen. Diese Zahlen 
werden mit dem Wert 100 multipliziert und 
stellen den Preis dar, der bezahlt werden 
muss um den Charakter zu erwerben. Es gibt 
also für jede Charakterkarte ein Mindest- und 
ein Maximalgebot. 
Der Startspieler der Runde setzt seinen Spiel-
stein auf die Charakterkarte, welche er erwer-
ben will. Er bietet somit das Mindestgebot 
für diesen Charakter und legt daher seinen 
Spielstein auf das Feld für das Mindestgebot. 
Der linke Nachbar vom Startspieler kann nun 
auf die gleiche Charakterkarte setzen. In 
diesem Fall, erhöht er somit das Gebot des 
Startspielers und setzt seinen Spielstein auf 
das nächste Feld mit höherem Wert auf die-
ser Karte und gibt dem Startspieler dessen 
Spielstein zurück. 
Der Spieler kann aber auch seinen Spielstein 
auf einen anderen Charakter legen, um damit 
seinen Wunsch zu äußern diesen zu erwer-
ben. In diesem Fall setzt er seinen Spielstein 
wieder auf das Mindestgebot dieser Karte. 
Nun setzen die Spieler solange ihre Spiel-
steine ein, bis alle Spieler ihren Spielstein auf 
einer Charakterkarte platziert haben. Jeder 
Spieler bezahlt nun die entsprechenden Ko-
sten und nimmt die Charakterkarte an sich. 
Die Muse erhöht die Werkzahl bei allen Wer-
ken die ein Spieler in dieser Runde ausführt 
um den Wert der aktuellen Runde. Also in 
Runde 1 um 1 in der letzten Spielrunde um 
7.
Der Kardinal erlaubt dem Spieler eine zusätz-
liche (dritte) Aktion in Phase 2. Das Erwerben 
einer Personenkarte bzw. einer Freiheit darf 
der Spieler aber in dieser Runde trotzdem 
nur einmal durchführen. Aber theoretisch 
könnte er zum Beispiel auch 3 Werke aus-
führen, 3 Gebäude bauen, 3 Bonuskarten 
erwerben oder eben sonstige 3 Aktionen 
ausführen.
Die Prinzessin erlaubt das Vollbringen eines 
Werkes ohne Einsatz einer Personenkarte. 
Die Mindestwerkzahl für das Vollbringen 
muss jedoch auch mit der Prinzessin erreicht 
oder übertroffen werden.
Der Kaufmann bewirkt, dass der Spieler 
in der nächsten Runde in Phase 1 das von 
ihm ersteigerte Objekt kostenlos erhält. Der 
Spieler kann jedoch anstelle des kostenlosen 
Erwerbs eines Objekt auch so viele Prestige-
punkte erhalten wie seiner Position auf dem 
Spielplan entspricht. Zum besseren Ver-
ständnis hier eine Erklärung: Bei einem Spiel 
mit 5 Spielern befindet sich die Spielfigur 
des Spielers auf der Wertungsleiste auf 20. 

Die Spielfigur von Spieler 1 auf 30, von 2 auf 
25, von 3 auf 23, von 4 auf 19. Der Spieler 5 
ist somit derzeit an der 4. Position und erhält 
somit 4 Prestigepunkte.
Der Professor ermöglicht den kostenlosen 
Erwerb einer Prestige- oder Bonuskarte.
Der Bankier ermöglicht, dass der Spieler Geld 
von der Bank erhält. Zu Beginn der ersten 
Runde werden 600 Florin auf diese Charak-
terkarte gelegt. Wenn niemand den Bankier 
in der Vorrunde an seinem Hof geholt hat, 
liegt das Geld noch immer auf dieser Charak-
terkarte, in diesem Fall werden weitere 100 
Florin auf den Bankier gelegt. Sollte auf dem 
Bankier kein Geld liegen, werden wieder 
600 Florin auf die Karte gelegt. In der letzten 
Runde ermöglich der Bankier, das man sein 
Geld in Prestigepunkte umwechseln kann, 
wobei der Kurs wie gehabt ist 200 Florin = 1 
Prestigepunkt.
Die Charakterkarten beeinflussen das Spiel 
sehr wesentlich und können zu sehr ausge-
klügelten Strategien und Taktiken führen. In 
allen Test kam diese Erweiterung sehr gut an. 
Der Spielverlauf wird mit diesen sehr wesent-
lich beeinflusst und kann man sowohl den 
Autoren, als auch dem Verlag nur zu seiner 
Umsetzung gratulieren.
Diese Erweiterung ist es vor allem auch, 
warum ich das Spiel trotz der nicht spielge-
rechten Grafik jedem wirklich empfehlen 

Entwicklunsspiel
Freunde
Ersteigern, Möglichkeiten nutzen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

Kommunikation	 �������
Atmosphäre	 �������

 
Kommentar
Schwierige Versteigerungsphase
Viele Aktionsmöglichkeiten
Grafik teilweise misslungen
Erweiterung Muse & Prinzessin sehr 
gelungen

Vergleichbar
Die Fürsten von Florenz, Alea

ÜBERBLICK
Autor: W. Kramer, J. C. Ulrich
Grafik: E. Freytag, I. Anlauff
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 28,00 Euro
Verlag: Pro Ludo 2007
www.proludo.de

SPIELER

2-5
ALTER

12+
DAUER

90+

BEWERTUNG

Lesen Sie weiter auf Seite 9



www.spielejournal.at 5Heft 367 / Mai 2007 t

UNSER TESTtZOOLORETTO

In unserem Spielekreis ist vielen Freunden 
bekannt, dass ich ein wirklicher Fan des Spiels 
„Coloretto“ bin, habe ich doch den Spieleti-
tel sogar schon einmal zu meinem Nick ge-
macht. Wen wundert es also, dass mich eines 
Abends beim Eintreffen im Lokal unzählige 
Zurufe ereilen, dass es doch jetzt ein neues 
– vom Namen her ähnlich klingendes – Spiel 
auf dem Markt gibt, welches einzig und al-
lein von mir vorab beurteilt werden sollte, 
… Welch ehrenvolle und zugleich verant-
wortungsvolle Aufgabe! Aber ich will mich 
ihr stellen, was habe ich zu verlieren? Mein 
„Coloretto“ nimmt mir keiner mehr weg …
Ach, wie heißt das neue Spiel denn eigent-
lich? ¬– Zooloretto? – Wieder ein Kartenspiel? 
– Nein, ein Brettspiel? Aber doch hoffentlich 
wieder so bunt? – Ja? – Und ein Tier kommt 
auch vor? – Nicht nur eines, sondern viele, ein 

ganzer Zoo? Bin ich der Zoobesucher? Nein? 
Was mache ich dann im Zoo? Ich muss die 
Tiere sinnvoll in ihren Gehegen unterbringen, 
damit dann auch Besucher kommen wollen? 
Es wird mir gelingen, und hoffentlich besser 
als meinen Mitspielern! Lasst uns beginnen!
Jeder der bis zu 5 Mitspieler hat seinen ei-
genen auf einer Tafel abgebildeten Zoo. Leer 
sehen alle Zoos gleich aus. Jeder Zoo besitzt 
ein Gehege für 4, 5 und 6 Tiere. Dann gibt 

es noch 4 Standplätze für Verkaufsstände 
und einen Stall. Klar, den kann man immer 
brauchen. Ein Zoo ohne Stall ist nur ein hal-
ber Zoo, finde ich. Eigentlich sieht mein Zoo 
auch ohne Tiere schon sehr einladend aus, 
das wichtige Kriterium „bunt und farbenfroh“ 
wurde bereits erfüllt. Es gibt nur eine etwas 
farblosere Wiese am Rande meines Zoos, 
aber auch die kann ich im Laufe des Spiels 
beleben, indem ich meinen Zoo erweitere 
und dort ein zusätzliches Gehege errichte, 
das weiteren 5 Tieren Platz bietet.
Aber die Schachtel hat ein größeres Format, 
da muss doch noch mehr darin zu finden 
sein. Wo sind denn nun all die Tiere? Ah, da 
kommen sie, auf kleinen quadratischen Plätt-
chen. 88 Stück, 8 verschiedene Tierarten! Wo 
sollen die denn alle hin? Es wird gemunkelt, 
dass sich verschiedene Tierarten in einem 
Gehege nicht vertragen, was mach ich denn 
nur mit den anderen?
Und da kommen auch noch weitere Tiere, 
diesmal auf runden Plättchen, ach sehen 
die süß aus! Ah, das sind die Nachwuchs-
plättchen. Junge, Junge …
Jetzt ist das Spielmaterial schon fast kom-
plett. In dem Haufen mit den quadratischen 
Tierplättchen gibt es auch noch Münzplätt-
chen, die genauso viel wert sind wie die 
grauen Münzsteine, und Plättchen mit Ver-
kaufsständen. Von diesen gibt es 4 verschie-
dene Typen, je mehr Typen man im Zoo hat, 
desto besser.
Und wozu bitte sind diese 5 kleinen brau-
nen Holzgebilde mit den 3 freien Plätzen? 

Das sind die Transportwägen, die Tiere, Ver-
kaufsstände und manchmal auch Münzen in 
meinen Zoo liefern. Na hoffentlich werden 
bei mir nur solche angeliefert, die ich auch 
haben will, jetzt bin ich aber schon sehr ge-
spannt.
Es geht los! Die 5 Transportwägen kommen 
in die Mitte, die quadratischen Plättchen 
werden verdeckt gemischt, 15 davon werden 
separat gestapelt, das sind die für die letzte 
Runde. Alle anderen Plättchen sollten auch 
gestapelt werden, aber ein großer Haufen 
in der Tischmitte tut auch seinen Dienst, wie 
wir schnell feststellen. Jeder Spieler erhält 
eine Zootafel und 2 Münzen Startkapital. Zu 
weiterem Geld kommt man bei manchen Ge-
hegen, unmittelbar wenn sie voll sind, oder 
durch Münzplättchen oder wenn einem an-
dere Mitspieler Tiere abkaufen.
Wer an der Reihe ist, hat im Prinzip 3 Mög-
lichkeiten: Ein Plättchen auf einen beliebigen 
Transportwagen legen oder einen Transport-
wagen zum eigenen Zoo führen oder eine 
Geldaktion durchführen.
Wer ein Plättchen aus der Tischmitte auf ei-
nen Transportwagen legt, hilft oder schadet, 
je nachdem, primär eher den Mitspielern, 
weil man danach vorerst nicht mehr am Zug 
ist, es muss aber nicht so sein.
Wer einen beliebigen Transportwagen mit 
1 bis 3 Plättchen zu seinem Zoo führt, muss 
diesen entladen, d. h. die Münzen nimmt 
man an sich, die Verkaufsstände verteilt man 

ORDNUNG IM ZOO MUSS SEIN
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Gehege für die Tiere und Verkaufsstände für die Besucher

Mit dem Haupt-Mechanismus von Coloretto – Karten für andere 
aufdecken – entstand hier ein entzückendes Familienspiel mit 
ansprechendem Thema.
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Venedig sehen und sterben – dieser be-
kannte Satz sagt wohl am besten etwas über 
dieses Juwel an der nördlichen Adria aus. Das 
Flair einer Stadt, die ins Wasser gebaut wur-
de und auf Holzpfählen ruht. Rialtobrücke, 
Dogenpalast, Seufzerbrücke, der Campa-
nile und die verschiedenen sehenswerten 
Kirchen und natürlich auch die Glasbläser 
von Murano, das sind Gebäude und Einrich-
tungen die man mit der Stadt verbindet und 
an die man sich immer wieder erinnert wenn 
man Venedig einmal besucht hat. 
Von Flüchtlingen besiedelt, die auf der Flucht 
vor den Hunnen A.D. 452 und Langobarden 
A.D. 568 waren und sich dort in den Sümp-
fen versteckt hatten. Die Losung, Erkennung 
und Gruß der Flüchtigen war „Veni etiam“ 
(Auch ich bin hierher gekommen) aus dem 
dann der Name Venedig abgeleitet wurde. 
Neuesten Grabungen und Funden zufolge 
sollen dort aber schon die Römer gesiedelt 
haben.
Zu Beginn dem byzantinischen Reich zuge-
hörend, entwickelte sich die Stadt bald zu 
einer selbstständigen Macht im Mittelmeer-
raum die durch Monopole im Handel ihren 
Reichtum mehrte. Das Wahrzeichen Vene-
digs, der geflügelte Löwe, ist das Attribut 
des Apostels Markus, dessen Gebeine nach 
Venedig gebracht und wofür der Markusdom 
errichtet wurde. 
Mit der Entdeckung der Seerouten über 
den Atlantik, um Afrika herum und nach 
Amerika, verschwand der Einfluss dieser 
See- und Handelsmacht. 1797 verlor sie ihre 
Selbstständigkeit und wurde Österreich an-
geschlossen. Von 1805 bis 1815 war es Teil 
Italiens und ab 1815 wurde es wieder Ös-
terreich angeschlossen. 1866 kam Venedig 
endgültig zu Italien.
Die Stadt ruht auf mehreren Millionen 
Pfählen die in den sandigen schlammigen 
Untergrund gerammt wurden. Darunter 
befindet sich fester Lehmboden. Die Bäume 
kamen aus dem heutigen Kroatien, wo sehr 
viele Inseln in den Kornaten heute nur noch 
Buschwerk tragen. Als Beispiel wie viele Bäu-
me man brauchte: Die Rialtobrücke ruht auf 
12.000 Pfählen, der Campanile auf 100.000 
und die Kirche Santa Maria della Salute auf 
1,1 Millionen. Das sind nur Schätzungen, 
aber die Zahlen stimmen im Großen und 
Ganzen.
Nachdem ich wieder einmal viel zu weit 
ausgeholt habe, möchte ich mich dem Spiel 
widmen. Venedig ist ja eine beliebte Stadt 
für Spieleerfinder und Verlage. Die Stadt mit 
ihren vielen Inseln, Kanälen und Vierteln eig-

net sich hervorragend für Mehrheitenspiele 
und die Geschichte der Stadt für so manches 
Wirtschafts- oder Kriegsszenario. 
Auf der Schachtel prangt der geflügelte Löwe 
in goldener Farbe mit dem Hintergrund der 
Lagunenstadt. Der Spielplan zeigt Venedig, 
allerdings nur wie er in der Fantasie der Erfin-
der des Spiels aussieht. Er hat mit der Realität 
so gut wie nichts zu tun. Die 5 Viertel sind 
in 6-eckige Felder unterteilt und die Viertel 
durch Kanäle getrennt. Auf manchen Feldern 
sind Gebäude abgebildet und auf anderen 
Ziegel mit Hammer und Meißel. 
Auf die bereits abgebildeten Gebäude kom-
men die passenden Bauwerke sofort darauf. 
An jeden Spieler werden 3 Gebäudekarten 
ausgeteilt und die restlichen verdeckt be-
reit gelegt. Auf die freien Felder kommen 
so genannte Sumpfplättchen die auf der 
verdeckten Seite eine Zahl anzeigen. Die 
Schatzplättchen, die ebenfalls auf der ver-
deckten Seite eine Zahl anzeigen werden 
verdeckt bereit gelegt.
Die folgenden drei Aktionen sind exakt in 
dieser Reihenfolge durchzuführen: In der er-
sten Aktion kann der Spieler Karten vor sich 
spielen. Sobald eine Karte eines Gebäudes 
ausgespielt wurde, ist der Bau dieses Gebäu-
des eröffnet. In den oberen Ecken der Karte 
ist ein Zahl von 1 -4 vermerkt. Diese gibt an 
wie viele Karten einer oder mehrere Spieler 
vor sich liegen haben müssen, um dieses Ge-
bäude zu bauen. 
Wenn ein Spieler die erste Karte eines Gebäu-
des auslegt, bekommt er die Baumeisterfigur 
dieser Gebäudefarbe. Sollte ein anderer Spie-
ler mehr Karten dieses Gebäudes ausliegen 
haben als der Spieler mit der Baumeisterfigur, 
dann wechselt diese den Besitzer. Es dürfen 
aber nie mehr Karten ausliegen als benötigt 
werden. Liegen für ein Gebäude alle erfor-
derlichen Karten aus, wird dieses gebaut. 
Jedes Gebäude benötigt eine bestimmte An-
zahl (1-3) an Feldern, um gebaut zu werden. 
Zu Beginn sind diese zum größten Teil durch 
Sumpfplättchen verdeckt. Baut jemand das 
Haus (Casa) benötigt er 1 Feld und 1 Karte 
und bekommt sofort einen Siegpunkt. Der 
Palast (Palazzo) benötigt 2 Felder und 3 
Karten und man bekommt einen Punkt pro 
unbebautem angrenzenden Feld, also max. 
8. Der Platz (Campo) benötigt 1 Feld und 3 
Karten und man bekommt für jedes benach-
barte bebaute Feld einen Punkt. Die Kirche 
(Basilika) benötigt 3 Felder und 4 Karten und 
man bekommt 7 Punkte. Die Brücke (Ponte) 
benötigt 2 Felder, die einen Kanal überbrü-
cken müssen und durch eine weiße gestri-

chelte Linie verbunden sind, und 3 Karten 
und man bekommt für jedes Haus in einem 
der beiden Stadtviertel, der Baumeister ent-
scheidet welches Viertel, einen Punkt.
In zwei Fällen kann ein Spieler auch alleine 
bauen. Er hat bereits eine vor sich liegen 
und spielt alle anderen benötigten Karten 
aus der Hand vor sich. Im zweiten Fall spielt 
der Spieler alle Karten von der Hand, auch 
wenn bereits ein anderer Spieler Karten für 
dieses Gebäude gespielt hat. In zweiten Fall 
bekommt er den Baumeister nicht. 
Danach werden die Gebäude auf den Spiel-
plan platziert. Die dazu benötigten Baufelder 
müssen unbebaut und ohne Sumpfplätt-
chen sein. Baut ein Spieler alleine platziert 
er das Gebäude, sind mehrere beteiligt baut 
der Spieler mit der Baumeisterfigur. Die Kar-
ten die man für den Bau benötigt, werden 
abgelegt. 
Ist der Spieler alleine am Bau beteiligt, be-
kommt er die vollen Punkte. Ansonst erhält 
der Spieler mit der Baumeisterfigur die vollen 
Punkte und alle anderen den halben Punkte-
wert, abgerundet. Nach jedem abgeschlos-
senen Bauvorhaben werden die Punkte ge-
zogen. Dazu besitzt jeder Spieler eine Gondel 
und die Siegpunkteleiste geht in diesem 
Spiel durch die Kanäle von Venedig. 
Beginnend bei dem Spieler, der das Gebäu-
de platziert hat, werden die Punkte mit den 
Gondeln gezogen und Felder, auf denen an-
dere Gondeln stehen, werden übersprungen 
und nicht mitgezählt. Steht vor diesem Zie-
hen eine Gondel eines am Bau beteiligten 
Spielers benachbart an ein Viertel wo das 
Gebäude gebaut wurde, bekommt dieser 
Spieler ein Goldschatzplättchen. Erst danach 
werden die Gondeln gezogen. Die Baumei-
ster von gebauten Gebäuden werden zurück 
auf deren Platz gestellt.
Am Ende der ersten Aktion darf ein Spieler 
nicht mehr als zwei Bauvorhaben vor sich 
liegen haben. Überzählige Bauvorhaben 
werden abgelegt. In der 2. Aktion kann der 
Spieler vom Plan 1 oder 2 Sumpfplättchen 
nehmen. Er schafft somit neue Bauplätze. 
Die Sumpfplättchen legt er vor sich ab. Die-
se Plättchen zeigen auf der verdeckten Seite 
den Wert 0 – 2 und die Schatzplättchen den 
Wert 4 - 6 an. Fünf dieser Punkte können 
jederzeit im Spielzug des Spielers in einen 
Siegpunkt umgewandelt werden. 
In der 3. Aktion zieht der Spieler Karten nach. 
Entweder er zieht eine Karte aus dem offen 
ausliegenden Kartenpool, der zu Beginn 
noch nicht existiert und erst geschaffen wer-
den muss oder er zieht die oberste Karte vom 
verdeckten Zugstapel. Die 2. Möglichkeit an 
Karten zu kommen ist, eine Karte offen in 
den Pool legen und drei Karten entweder 
vom Pool und/oder vom Nachziehstapel zu 
nehmen. Die Gebäudeart die der Spieler in 
den Pool legen möchte, darf dort noch nicht 
liegen und beim Nachziehen muss der Spie-

BRÜCKEN FÜR SAN MARCO

Venedig
Wir bauen gemeinsam an der Serenissima
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Für ein dermaßen beliebiges Spiel eine derart komplizierte und 
langwierige Regel zu schaffen ist ein Kunstgriff für den der Verlag 
und der Autor einen Preis verdienen. „Weniger ist mehr“ – wäre 
hier angebracht und die Zielgruppe Familie käme sicher damit 
besser zurecht.

Kurt Schellenbauer
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ler zuerst aus dem Pool ziehen. Die soeben 
gelegte Karte darf man nicht zurückneh-
men.
Das Handkartenlimit ist 5 und daher kann 
man die 2. Nachziehmöglichkeit nicht nut-
zen wenn dadurch das Limit überschritten 
wird. Liegen danach 4 Gebäudekarten im 
Pool wird dieser geleert und die Karten ab-
gelegt.
Das Spiel ist beendet, wenn eine Gebäudeart 
komplett verbaut wurde, oder sobald eine 
Gondel das Feld mit der Zahl 60 erreicht hat 
oder darüber hinweg zieht. Die Punkte für 
das letzte Gebäude dürfen noch alle betei-
ligten Spieler ziehen. Das Umtauschen der 
Sumpf- und Schatzplättchen in Siegpunkte 
ist die letzte Aktion. Es gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten. 
Im Spiel zu zweit spielt ein imaginärer dritter 
Spieler mit, der keine Karten und auch keine 
Gondel bekommt. Wann immer ein Spieler 
am Zug ist kann er vor oder nach seinem Zug 
eine Karte für diesen Spieler aufdecken. Die-
ser Spieler darf ebenfalls nur 2 Gebäudearten 
vor sich liegen haben und deckt man eine 
dritte auf wird diese abgelegt. Besitzt der 
imaginäre Spieler den Baumeister, bestimmt 
der Spieler am Zug wo gebaut wird.

Die Regel ist klar geschrieben und lässt kei-
ne Fragen offen. Es finden sich in der Regel 
auch ausreichend Beispiele, die unterstüt-
zend wirken. Was ich an der Regel kritisiere 
ist ihre Langwierigkeit. Sie trägt zuviel Ballast 
mit sich herum. Für ein Familienspiel ist sie zu 
lange und es finden sich darin zu viele Re-
gelpassagen die nicht notwendig gewesen 
wären. Der Baumeister zum Beispiel, in allen 
Partien hat er vielleicht 4 mal den Besitzer ge-
wechselt und in den anderen Fällen hat im-
mer derjenige die vollen Punkte erhalten, der 
den Bau begonnen hat. Da hätte man auch 
gut darauf verzichten können und man hätte 
sich eine umständliche Regel erspart. 
Die zweite Regel, die absolut umsonst ist, ist, 
dass ein Spieler wenn er auf eine Aktion ver-
gessen hat, diese auf keinen Fall nachholen 
darf. Für ein Familienspiel, wo es darum ge-
hen sollte, dass alle Spaß haben, ein Stolper-
stein. Die dritte Regel, die ich für entbehrlich 
halte sind die Punkte auf den Sumpf- und 
Schatzplättchen. Warum – darauf komme 
ich später nochmals darauf zu sprechen.
Man bekommt für seine ca. 23 Euro ein gut 
ausgestattetes Spiel mit sehr vielen Holz-
spielsteinen. Die Gebäude und Gondel sind 
gut verarbeitet und sehr schön anzusehen. 
Die Karten sind von griffiger Qualität und 
grafisch schön gestaltet. Es liegt für jeden 

Spieler eine Kurzspielregel bei, was mich 
besonders freut. Der Kritikpunkt an dieser 
Stelle ist der Spielplan. Abgesehen davon, 
dass Venedig nicht erkennbar ist, würde ich 
den Spielplan als hässlich und langweilig be-
zeichnen. Da wäre grafisch sicherlich mehr zu 
machen gewesen. Aber der Verlag hat dies 
bereits erkannt und denkt laut über eine Än-
derung für die 2. Auflage nach.
Der Spielfluss ist von Beginn an flüssig, wenn 
man auch ständig auf die Aktion Sumpfplätt-
chen nehmen vergisst. An dieser Stelle die 
Empfehlung, dies nicht so genau zu nehmen 
und die Spieler diese Aktion auch nachho-
len zu lassen. Die Dauer des Spieles liegt bei 
den angegebenen 60 Minuten. Bei ein wenig 
Übung ist es in 45 Minuten bei voller Beset-
zung zu schaffen. 
Mit Venedig bekommt man leider ein be-
liebiges Spiel, von dem Standpunkt des 
Vielspielers aus. Taktische Tiefe ist nicht 
vorhanden oder so seicht, dass sie kaum 
wahrnehmbar ist. Noch am ehesten zu dritt 
kann man seinen Zug ein wenig planen, zu 
viert und zu fünft wird man nur noch ge-
spielt. Es beeinflussen einfach zu viele nicht 
beeinflussbare Komponenten die Züge der 
Spieler.
Nehmen wir die Regel der Sumpf- und 
Schatzplättchen her, die man ja 5 zu 1  für 
einen Siegpunkt tauschen kann. In der Hälfte 
aller Partien hatte ich immer einen Spieler in 
der Runde der bei den Schatzplättchen kei-
nen 5er und 6er Wert erhalten hat. Nachdem 
die Schatzplättchen uns regelmäßig ausge-
gangen sind, obwohl in der Regel steht das 
dies nur selten passiert, hat sich der Fall er-
geben, dass die Spieler die hohe Werte hat-
ten, zu Beginn des Zuges ein 5er oder 6er 
Plättchen abgaben und einen Siegpunkt 
erhielten. Dieses Plättchen haben sie sich 
durch Bauen in der gleichen Runde wieder 
zurückgeholt. Diejenigen Spieler, die nur 
niedrige Werte erhielten mussten so min-
destens zwei Plättchen abgeben und waren 
dadurch klar im Nachteil. 
Was wir auch beobachten konnten, war das 
sich Spieler verbündet hatten und mit der 
Übersprungregel sich von Rest des Feldes 
absetzten oder sogar einen einzelnen Spieler 
abhängten. Das ist für ein Familienspiel für 
meine Begriffe zu destruktiv, und wird den 
oder die Betroffenen sicher nicht zu einer 
weiteren Partie bewegen. 
Wenn sich aber in einer Partie gleichwer-
tige Spieler einfinden, dann ist das Ende 
des Spieles nicht durch besseres Spielen 
erreicht worden sondern immer nur zufäl-
lig. Die Endergebnisse waren immer um die 
4 Punkte Differenz zwischen allen Spielern 
und ausnahmslos alle Sieger meiner Test-
partien wussten nicht warum sie gewonnen 
hatten.
Ich habe das Gefühl, dass hier mit Gewalt 
ein Spiel auf den Markt gebracht wurde und 

die Überlegungen welche Zielgruppe man 
ansprechen möchte nicht ausreichend dis-
kutiert wurde. Für geübte Spieler ist es zu 
langweilig und für Familien die eher weniger 
spielen hat es zuviel Regelballast und unnö-
tige Stolpersteine.
Was man dem Spiel aber nicht vorwerfen 
kann, ist dass es keinen Spaß machen kann. 
Den Familien die eher ungeübt im Spiel sind, 
mit denen ich gespielt habe die hatten Spaß 
daran, wären aber an den Regeln ohne mei-
ne Hilfe gescheitert und hätten so nie ins 
Spiel gefunden. So haben wir wieder einmal 
ein Spiel das für die breite Masse geschaffen 
wurde (kein Vorwurf, jeder muss Geld verdie-
nen) und wenn die Regel auch noch dafür 
gemacht wäre dann könnte damit der Verlag 
auch Geld verdienen.

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Die Santa Timea sinkt und die Spieler versuchen, 
mit möglichst vielen ihrer eigenen Seeleute die 
rettenden Inseln zu erreichen, egal in welchem 
Boot. Ein Boot wird jede Runde weiterkommen, 
aber das Schicksal entscheidet nach freier und 
geheimer Abstimmung. Alle Katastrophen wer-
den beraten und demokratisch abgestimmt, 
aber Kapitänskarten können Mehrheitsbeschlüs-
se außer Kraft setzen. 
So vielversprechend fängt die Spielregel an 
und alle, die schon 1995 am Spielen interessiert 
waren, erinnern sich natürlich sofort an „Rette 
sich wer kann“ aus der Spielewerkstatt Walter 
Müller, Seenot im Rettungsboot ist die Neuauf-
lage dieses Spiels und damit sind wir natürlich 
doppelt neugierig darauf. Ziel des Spieles ist es, 
möglichst viele seiner Seeleute auf eine rettende 
Insel zu bringen, und mit ihnen möglichst viele 
Punkte zu erreichen.
In der optisch sehr attraktiven Schachtel findet 
sich für jeden Spieler ein farbiges Boot und dazu 
passend 2 Steuermänner in Form großer Pöppel 

und 4 Matrosen als kleinere Pöppel und dazu 
10 Abstimmungskarten, 7 in den Bootsfarben 
und drei Kapitänskarten. Spielen nur drei oder 
vier Spieler, bekommt jeder Spieler fünf Matro-
sen. Das siebte schwarze Boot gehört zunächst 
niemandem, es liegt neben dem Spielplan be-
reit, genau wie die Löcher in Form blauer Setz-
steine.
Hier finden wir schon die ersten Abweichungen 
bzw. Verbesserungen gegenüber dem ursprüng-
lichen Spiel, dort gab es für jeden Spieler eine 
Drehscheibe zur Abstimmung, man stellte die 
Bootsfarbe oder die Kapitänsmütze darauf ein. 
Der Baumstamm als Startspielermerkmal wurde 
hier durch eine schwarze Scheibe ersetzt.
 Am Spielplan geht am unteren Rand die Santa 
Timea unter, am oberen Rand finden sich die drei 
rettenden Inseln, offensichtlich mit Punktewer-
ten für Steuermänner und Matrosen versehen, 
und am rechten Planrand sind Bootsteile von 
1 bis 7 nummeriert, die Boote beginnen auf 
der untersten Reihe von Wellenkämmen, jeder 
setzt reihum sein Boot, der Startspieler zuletzt 
noch das schwarze Boot, damit ist immer ein 
Boot mehr im Spiel als es Mitspieler gibt. Hier 
muss man schon gut aufpassen, den später ist 
Spurenwechsel nicht erlaubt, man fährt gerade 
auf die Insel zu, und die haben doch recht unter-
schiedliche Punktewerte. Die Farben der Boote 
haben im weiteren Verlauf des Spieles eigentlich 
keine Bedeutung mehr, sie dienen nur am Ende 

als Tiebreaker – sollt es gleiche Punktezahlen ge-
ben, gewinnt der Spieler, dessen Boot als erstes 
eine Insel erreicht hat. Nun beginnt wieder der 
Startspieler mit dem Setzen von Figuren in die 
Boote, solange bis alle Steuermänner und Ma-
trosen untergebracht sind, in jedem Boot ist Platz 
für höchstens sechs Insassen.
 Damit können wir anfangen, die rettenden In-
seln anzusteuern, gespielt wird in Runden, die 
ihrerseits wieder aus Phasen bestehen:
 Es gibt drei Phasen:
In Phase Eins bekommt EIN Boot ein Leck
In Phase Zwei fährt EIN Boot
In Phase steigen die Seeleute um
Und hier geht es schon los – kein Würfeln, kein 
Karten ausspielen, gar nix – es wird einfach abge-
stimmt, das heißt, jeder wählt aus seinen Karten 
die für das Boot aus, das untergehen soll, und 
legt es verdeckt vor sich ab. Alle können natürlich 
drohen, Bündnisse anbieten, taktische Hinweise 
geben, Versprechungen machen und so hoffen, 
die anderen zu beeinflussen, es sei jedoch aus-
drücklich festgehalten, dass all diese Zusagen, 
Angebote und Versprechungen nicht bindend 
sind und bei erster sich bietender Gelegenheit 
ignoriert werden können. Absolut nicht erlaubt 
ist es jedoch, eine einmal aufgedeckte Karte zu-
rückzunehmen.
Für eine Runde diskussionsfreudiger Spieler 
empfiehlt sich das Bereithalten und auch Ver-
wenden einer Sanduhr!
Der Beschluss wird mit einfacher Mehrheit ge-
fasst, gibt es einen Gleichstand, entscheidet 
der Startspieler zwischen den am Gleichstand 
beteiligten Booten. Wer sich gar nicht auf Ver-
sprechungen, Zusagen etc. verlassen will, kann 
natürlich auch eine Kapitänskarte spielen und 
den Mehrheitsbeschluss außer Kraft setzen, 
damit sollte man aber sparsam umgehen, denn 
man hat nur drei Kapitänskarten und im Gegen-
satz zu den Bootskarten geht eine benutzte Ka-
pitänskarte aus dem Spiel. Auch noch bedenken 
muss man, dass auch die Kapitänskarte keine Ga-
rantie dafür ist, dass man die eigenen Interessen 
durchsetzt, denn hat ein zweiter Spieler oder gar 
mehrere Spieler die gleiche glorreiche Idee, dann 
wird es nix mit dem allein Entscheiden, die Kar-
ten gelten nicht und es bleibt beim Mehrheits-
entscheid, und im eher unwahrscheinlichen Fall, 
dass alle eine Kapitänskarte spielen, hat wieder 
einmal der Startspieler das Sagen.
Hat man es nun geschafft, zu einem Entschluss zu 
kommen, wobei sich die Chronik und die Spielre-
gel darüber ausschweigt, wer inzwischen Sturm 
und sonstige Leck begünstigende Einflüsse an-
hält – und nein, wir wollen darüber jetzt nicht 
auch noch debattieren – wird in das betroffene 
Boot ein blauer Stein gelegt, der das Loch sprich 

Leck markiert. Ist in diesem Boot noch Platz, dann 
ist halt jetzt einfach ein Sitz durch Wasser belegt 
und damit hat es sich für den Moment, allerdings 
bleibt dieser Platz dauerhaft nass und kann nie 
mehr von einem Seemann besetzt werden.
Sollte allerdings ein Boot leckschlagen, in dem 
kein Platz mehr frei ist, dann geht das Abstim-
men von vorne los, welcher Seemann muss 
weichen damit das Wasser eindringen kann. Ab-
stimmen dürfen jetzt allerdings nur mehr Spieler, 
von denen mindestens eine Figur im Boot sitzt 
und jeder Steuermann hat zwei Stimmen und 
jeder Matrose nur eine, Gleichstände werden 
wie üblich durch den Startspieler entschieden. 
Ein Steuermann geht nur über Bord, wenn kein 
gleichfarbener Matrose vorhanden ist. 
Und jetzt geht’s um das Schicksal der Boote 
– denn hat ein Boot am Ende einer Phase mehr 
Löcher als Figuren, dann hilft alles nix, es geht 
unter und wird mit allen Insassen aus dem Spiel 
genommen.
Geschafft, wir sitzen alle in mehr oder weniger 
löchrigen Booten, aber wir sitzen, und jetzt 
geht die Debattiererei von vorne los, denn nun 
wird zur Abwechslung wieder mal abgestimmt, 
welches Boot einen Wellenkamm nach vorne 
fährt, ohne Spurenwechsel, und wieder einmal 
darf bei Stimmengleichheit der Startspieler ent-
scheiden. Erreicht das Boot mit dem Zug eine In-
sel, werden die Insassen auf die Insel verfrachtet 
und das Boot kommt auf den mit 1 markierten 
Platz am Spielplanrand, um die Reihenfolge des 
Einlaufs zu dokumentieren. 
Warum dann die Seeleute in Phase drei anfan-
gen, ihre Boote zu wechseln, ist seetechnisch 
nicht ganz klar, punktetechnisch schon, den 
man ergattert ja so vielleicht einen Platz in einem 
Boot, das eine höherwertige Insel ansteuert. 
Beginnend beim Startspieler nimmt jeder eine 
seiner Figuren aus einem Boot und stellt sie ins 
Wasser – bitte nicht darüber nachdenken! – und 
dann in umgekehrter Reihenfolge wieder in ein 
anderes Boot ein, keine Figur darf in das Boot zu-
rück aus dem sie kam – wem das nicht gelingt, 
der muss seien Figur aus dem Spiel nehmen. Sind 
nach dem Einsteigen mehr Löcher als Seeleute 
in einem Boot? Richtig, es versinkt! Und nun wird 
der des Gleichstands entscheiden schon etwas 
müde gewordene Startspieler abgelöst, der 
nächste reihum ist dran und eine neue Runde 
beginnt.
Haben alle Boote eine Insel erreicht oder sind 
versunken, zählen alle ihre Siegpunkte zusam-
men und der Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt.
Und wer jetzt noch reden kann, bestellt wahr-
scheinlich einen Karibik-Cocktail und freut sich 
auf die nächste Partie, sofern ihm das Spiel ge-
fallen hat. Und das ist nicht unbedingt ein Muss, 
denn Seenot im Rettungsboot ist ein reines 
Verhandlungsspiel, davon können Ausstattung 
und Thema nicht ablenken – Fans von Diplomacy 
haben hier eine einfache, schnelle, leichte Versi-
on vor sich, in der man genauso sticheln, hetzen, 
Versprechen geben und brechen kann. Mimosen 

EIN BASISDEMOKRATISCHES KATASTROPHENSPIEL

Seenot im Rettungsboot
Wir stimmen ab, wer aus dem Boot ins Wasser fällt!

Ein lupenreines Verhandlungsspiel, ideal für Taktiker mit diploma-
tischem Geschick oder Durchsetzungsvermögen! 

Dagmar de Cassan
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DIE FÜRSTEN                  Lesen Sie weiter von Seite 4

sei zur Vorsicht geraten und nicht jeder Freund 
oder Lebenspartner erträgt es mit Gleichmut, 
wenn seine Matrosen vom Freund oder Partner 
ins nasse Grab gestimmt werden. Logiker kom-
men hier besonders auf ihre Kosten, denn es ist 
doch nur logisch, dass du nicht für mein grünes 
Boot stimmst, da wir in Boot blau und rot gleich-
wertig vertreten sind und ich dir in nächster Run-
de im gelben Boot helfen werde … wer’s glaubt 
wird vermutlich nass! Trotz aller Verhandlungen 
kommt es auch auf Geschick und Taktik an, schon 
beim Einsetzen der Boote und dann vor allem 
beim Umsetzen, da kann man andere Spieler oft 
ganz schön behindern. 
Alles in allem ein Spiel, das man unbedingt ein-
mal probieren sollte, es macht großen Spaß und 
hat mehr Tiefgang und Raffinesse zu bieten als 
man zu Beginn vermutet. Ein Danke an Argen-
tum für die Neuauflage!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

kann. Allen Personen die an guten Familien-
spielen interessiert sind und die nicht über 
die alte Version verfügen, kann ich deshalb 
auch ohne schlechtes Gewissen zu einem 
Kauf dieser Version raten.
2. Erweiterung „KOOPERATIV BAUEN“
Auf der Rückseite der Spieltafel ist ein alter-
nativer Bauplan für die zweite Erweiterung 
aufgedruckt. Die Spieltafeln der Mitspieler 
werden abhängig von der Anzahl der Spieler 
entsprechend der Spielanleitung an einan-
der gelegt.
Diese Version kann man alleine mit dem 
Standardspielmaterial oder zusätzlich mit 
den Charakterkarten der 1. Erweiterung 
spielen.
Generell ändert sich an den Spielregeln 
nichts.
In dieser Version ist lediglich das GEBÄU-
DE ERRICHTEN anders. Vorweg obwohl 
eigentlich vom Flächeninhalt der Bauplatz 
größer wäre ist es für allein bauende Spieler 
schwerer.
Der wichtigste Unterschied zum Grundspiel 
ist, dass die Bauplätze eines Spielers immer 
an 2 Bauplätze anderer Spieler angrenzen. 
Dies erlaubt das gemeinsame grenzüber-
schreitende Errichten von Gebäuden. Wenn 
der aktive Spieler ein Gebäude ein derartiges 
Gebäude bauen will, muss er einen Vorschlag 
machen. Dazu nennt er das Gebäude, das er 
errichten will und wie er sich die Verteilung 
der Kosten und die Platzierung auf den Bau-
plätzen vorstellt. 
Nun können ein oder beide Mitspieler mit 
ihm über seinen Vorschlag verhandeln. Wenn 
es zu einer Einigung kommt, wird das Gebäu-
de der Einigung gemäß gebaut. 
Für die Errichtung des Gebäudes gelten die 
Bauregeln des aktiven Spielers. Wenn er über 
keinen Baumeister verfügt, betragen die 
Kosten also 700 Florin auch wenn der miter-
richtende Spieler über Baumeister verfügt. 
Dasselbe gilt für die Bauordnung. Wenn der 
aktive Spieler keine zwei Baumeister besitzt, 
darf das Gebäude horizontal und/oder verti-
kal an kein anderes Gebäude angrenzen.
Wenn es zu keiner Einigung kommt, hat der 
aktive Spieler keine seiner beiden Aktionen 
verbraucht. Er darf das Gebäude, wenn er will 
und kann auch alleine errichten. Das Errich-
ten eines Gebäudes ist für den nicht aktiven 
Spieler, der sich am Errichten des Gebäudes 
beteiligt, keine Aktion.
Das alleinige Errichten von Gebäuden an der 
Grenze zu einem Nachbarn ist einem Spie-
ler nur dann gestattet, wenn er über einen 
Baumeister verfügt und das Gebäude nicht 
an ein Gebäude des Mitspielers angrenzen 
würde. Wenn der Spieler über mindestens 
2 Baumeister verfügt, darf er das Gebäude 
auch errichten, wenn es an das Gebäude 
eines Mitspielers angrenzen würde.
Der Vorteil des gemeinsamen Errichtens 
liegt eindeutig beim nicht aktiven Spieler, 

da dieser das Gebäude oft für die Vollbrin-
gung eines Werkes nutzen kann und somit 
indirekt eine Aktion gewinnt.
Diese Erweiterung führt ebenfalls zu einem 
geänderten Spielablauf. In einigen Tests 
erwies sich jedoch, dass viele Spieler dem 
gemeinsamen Bauen eher negativ gegenü-
berstanden und es oft vorkam, dass weniger 
Gebäude errichtet wurden als in normalen 
Spielen.
Diese Erweiterung wurde von vielen Spielern 
als nicht so gut wie die 1. Erweiterung emp-
funden, machte jedoch generell aufgrund 
des geänderten Spielablaufes auch Spaß.
Diese Version enthält zusätzlich auch noch 
eine Variante für 2 Spieler, auf die ich jedoch 
nicht weiteres eingehen werde.
Die beiden Erweiterungen sorgen dafür, 
dass ein Klassiker um weitere Aspekte er-
weitert wurde und liefern spannende und 
abwechslungsreiche Spiele. Dem Verlag 
und den Autoren kann man für eine guten 
und eine ausgezeichneten Erweiterung Lob 
aussprechen.
Wie schon gesagt, liegt der Schwachpunkt 
dieser Version eindeutig im grafischen Be-
reich, ein Fehler wie mit den Symbolen in den 
Personenkarten sollte eigentlich bei einem 
Spiel nicht passieren. Dieser Fehler legt leider 
den Schluss nahe, dass die Grafik in letzter 
Sekunde geändert wurde und das Spiel in 
dieser grafischen Gestaltung vor dem Pro-
duzieren nicht mehr wirklich gespielt bzw. 
getestet wurde.
Abschließend zusammengefasst kann man 
diese Version jedem, der die Originalversion 
von Alea nicht hat, uneingeschränkt empfeh-
len. Dank der wirklich ausgezeichneten Er-
weiterung „MUSE & PRINZESSIN“ ist sie auch 
für Besitzer der alten Version interessant. 
Ich glaube, dass diese Version trotz fehler-
hafter Grafik, zu Recht in vielen Spieleregalen 
Einzug halten wird.

Maria.Schranz@spielen.at
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In Phase eins werden von allen Spielern Kar-
ten offen auf eine Nation im Vorrundenberei-
chund verdeckt in den K.O.Bereich gespielt, 
in Phase 2 werden die Vorrunden-Gruppen 
ausgewertet.  Danach wird die K.O. Runde 
gespielt.
 Alle vier Jahre wieder findet das Ereignis 
statt, welches wohl die meisten Menschen 
vor die Fernseher lockt: Die Fußball-Weltmei-
sterschaft. Und passend zum Großereignis 
2006 kam Lookout Games mit der deutschen 
Ausgabe des World Cup Tournament Football 
Game auf den Markt, ursprünglich bei Aus-
tralian Design Group 1993 erschienen. Inte-
ressant daran ist, dass es nicht um den Kampf 
mit und um den Ball geht, sondern das Wei-
terkommen der eigenen Mannschaft(en) von 
der Vorrunde bis zum Finale. 
Die Spieler vertreten Nationen in einem Tur-
nier und entscheiden durch Platzieren ihrer 
Karten auf dem Spielplan über den Erfolg 
oder Misserfolg. Die Spieler wählen 32 Nati-
onen, die Marker zeigen Zahlenwerte für die 
Spielstärke-Vorgabe. Man kann die Teilneh-
mer frei wählen oder die Vorrunden-Grupper 
der WM 1998, 2002 oder 2006 nutzen.
 Die erste Änderung findet sich beim Spiel-
plan, anstatt des großen, beidseitig bedruck-
ten Spielplans gibt es nun zwei Pläne im Spiel, 
einen für die Vorrunden und eine für die 
K.O. Runden, das olympische Turnier mit 16 
Mannschaften aus dem Tournament Football 
Game ist nicht mehr dabei. Die Anzahl der 
möglichen teilnehmenden Nationen wurde 
von 84 auf 102 aufgestockt, es gibt für jedes 
Land zwei Kärtchen, ein Satz im Hochformat 
wird für die Einteilung der Turniergruppen 
verwendet, mit dem zweiten Satz (ein Pokal 
auf der Rückseite) wird für die Zulosung er 
Nationen an die Spieler verwendet. 
Die 102 Nationen wurden den aktuellen 
Gegebenheiten angepasst, die 102 Natio-
nen enthalten alle Nationalteams die sich 
seit 1986 für ein WM-Turnier qualifizieren 
konnten, und auch ihre Nachfolgestaaten 
und ausgewählte Nationalteams aus allen 
Kontinenten.
Jede Nation hat zwei Werte, die die Spiel-
stärke der Nationen bewerten sollen und 
als Vorgabe für das Turnier fungieren. Ein 
Wert steht für Tore, der zweite für Routine, 
die Tor-Ziffer ist umso höher je erfolgreicher 
die Nation bei den letzten sechs WMs war. 
Die Spieler können für das Turnier die Voraus-
wahl der nötigen Anzahl Mannschaften frei 
treffen oder sich auch an die Mannschaften 
der WMs 1998, 2002 und 2006 halten, deren 

Vorrundengruppen in der Regel angegeben 
sind. 
Dazu gibt es an Spielmaterial dann noch 240 
Spielkarten mit Werten für Tore und Routine, 
also den beiden Werte auf den Kärtchen, je-
der Spieler beginnt mit 5 Karten, der Rest ist 
Nachziehstapel.
Zu Beginn werden die 32 Mannschaften 
ausgewählt, die mitspielen, die aktuell stär-
ksten Teams und die Gastgebende Nation 
werden als Gruppenköpfe gesetzt, die Regel 
gibt Ratschläge wie man die Aufstellung ma-
chen sollte. Die Kärtchen in den Standfüßen 
werden in 8 Gruppen zu je 4 Mannschaften 
aufgestellt, die anderen Kärtchen der Länder 
werden verdeckt gemischt und den Spielern 
zugeteilt, das sind die Länder, die jeder ma-
nagt, und die er bis zum Ende der Vorrunde 
geheim hält. Danach erhält jeder fünf Karten, 
und das Spiel kann beginnen.
Wer an der Reihe ist, legt eine Karte offen zu 
einer der Mannschaften in der Vorrunde und 
eine Karte verdeckt auf ein Feld des K.O. Be-
reichs, einzige Einschränkung ist, wenn das 
Feld voll ist, ein Feld kann nur drei Karten 
aufnehmen. Ein Austausch von Karten ist 
nicht möglich.
Sind alle Felder beider Pläne mit drei Karten 
belegt, endet die Phase 1 Karten ausspielen 
und es beginnt Phase 2 – Auswertung der 
Vorrunden-Gruppen. Für jede Mannschaft 
werden die Punkte für die Tor-Werte auf den 
für sie gespielten Karten und die Punkte 
auf dem Nationenkärtchen addiert. Wer die 
meisten hat, ist Gruppensieger, der näch-
ste ist Zweiter, usw. Bei Punktegleichstand 
entscheidet der Wert für die Routine. Gibt 
es auch hier Gleichstand, dann entscheidet 
die bessere Vorgabe auf dem Nationenkärt-
chen, bei einem weiteren Gleichstand dann 
die Platzierung innerhalb der Vorrunden-
gruppe, also A1 vor A2 etc. Man ermittelt 
die Gruppensieger und Gruppenzweiten, die 
entsprechenden Nationenmarker wandern 
auf die entsprechende Position auf dem Plan 
für die K.O.Runde.
Die offen liegenden Spielkarten werden 
eignesammelt, gemischt weggelegt, die Na-
tionenmarker der ausgeschiedenen Teams 
bleiben liegen, die Spieler decken Marker 
ausgeschiedener Teams auf. Dann spielen die 
verbliebenen Teams im K.O.-System gegenei-
nander bis zum Finale. Jedes Match wird für 
sich ausgewertet, der Verlierer bleibt stehen, 
der Sieger kommt weiter. Die Inhaber ausge-
schiedener Mannschaften decken weiterhin 
die Marker auf. Mit dem Finalspiel steht der 

neue Weltmeister fest.
Es gibt zwei Möglichkeiten den Gewinner 
zu ermitteln. Erstens: Es gewinnt, wer den 
neuen Weltmeister gemanagt hat. Das ist 
die logische Siegbedingung, aber macht das 
Spielende nur für die Besitzer der jeweils im 
Spiel verbleibenden Mannschaften weiter 
interessant. Die anderen Spieler sind nur 
zum Zuschauen verurteilt. Interessanter ist 
es, wenn jeder Spieler die Punkte jener Plät-
ze addiert, die seine Mannschaften erreicht 
haben. Für den ersten Platz gibt es 10 Punkte, 
für den zweiten 8, usw. Die Startpunkte ei-
ner Mannschaft werden davon subtrahiert. 
Wer das größte Gesamtergebnis erreicht, ist 

Sieger. Diese Variante bleibt für (fast) alle bis 
zum Schluss spannend.
Die Regel nennt noch eine Varianten:
Für die Ermittlung der Ergebnisse in der 
K.O. Runde: man vergleicht zuerst direkt 
Spielstärken, wer dies gewinnt, erzielt einen 
Treffer, dann wählt jeder Spieler eine der drei 
offenen Karten zum direkten Vergleich aus, 
jeder gewonnene Vergleich bringt wieder 
einen Treffer. Wer die meisten Tore erzielt, 
gewinnt.
Man kann auch alle Karten verdeckt oder alle 
offen Spielen oder nur die erste Karte offen 
und alle anderen verdeckt spielen.
World Cup Tournament Football Game ist 
ein kurzes und kurzweiliges Spiel, das im-
mer wieder Spaß macht. Durch die span-
nenden Endrunden-Spiele entsteht sehr 
viel Fußball-Atmosphäre, fast wie bei einer 
richtigen WM. Die Spielzeit ist variabel, 60 

WORLD CUP TOURNAMENT FUSSBALL

Das große Turnier
Welches meiner Teams wird Weltmeister?

Eine gelungene Bearbeitung des ursprünglichen Spiels, mit einem 
sehr einfachen Regelwerk und schöner Ausstattung.

Dagmar de Cassan
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Eigentlich dachte ich ja, dass mein Zoo sehr 
hübsch und Sieg bringend geworden ist, 
denn meine Gehege sind alle ziemlich voll, 
aber mein Stall mit dieser Vielfalt an Tierarten 
hat mich eines anderen belehrt. Da konnten 
auch die vielen verschiedenen Verkaufsstän-
de die Besucherzahlen nicht mehr herum 
reißen.
Trotz meiner Niederlage hat mir das Spiel 
sehr gut gefallen. Dass gewissermaßen ein 
„Coloretto“ in dem Spiel steckt, lässt sich 
nicht verheimlichen, denn da und dort muss 
man Karten bzw. Plättchen vorerst für die 
anderen aufdecken. In beiden Spielen heißt 
„Nehmen“ für den Rest der Runde pausieren 
und in beiden Spielen kann es durchaus von 
Vorteil sein, einmal früher und dafür weni-
ger zu nehmen, als Karten und Plättchen 
nehmen zu müssen, die man so gar nicht 
haben wollte. Ich habe das Spiel sowohl mit 
meinen Kindern als auch mit meinen Eltern 
gespielt, und alle hatten gleichermaßen Spaß 
daran, es handelt sich also in meinen Augen 
um ein richtiges Familienspiel. Coloretto ist 
handlicher und leichter überall hin mitzu-
nehmen, aber wer ein Spiel von größerem 
Format bevorzugt, der wird mit Zooloretto 
seine Freude haben.
Das Problem mit den fehlenden Übersichts-
karten, was wie viel kostet, wurde von Micha-
el Schacht bereits gelöst, die entsprechenden 
Tafeln und Regelzusammenfassungen ste-
hen auf seiner Homepage (www.spiele-aus-
timbuktu.de) zum Download bereit. Was ich 
optisch an dem Spiel nicht so gut finde, ist, 
dass die Tiere und der Zoo, also der Spiel-
untergrund, extrem bunt sind, obwohl ich 
bunt immer schön finde. Es fällt manchmal 
sehr schwer zu sehen, welcher Mitspieler ein 
Gehege mit welcher Tierart eröffnet hat, was 
aber sehr entscheidend sein kann, denn nur 
so kann ich einen Transportwagen gezielt 
wegnehmen bzw. ihn bewusst mit uner-
wünschten Tieren auffüllen.
Auch wenn es sich bei diesem Spiel von 
der Idee her nicht um ein völlig neues Spiel 
handelt, so wurde ganz bestimmt ein erfolg-
reiches Kartenspiel zu einem ausgezeichne-
ten Brettspiel erweitert, bei dem durchaus 
auch die eine oder andere taktische Über-
legung mehr einfließen kann. Aber ob nun 
mit oder ohne viel Taktik, es funktioniert, 
gefällt jungen und älteren Menschen, und 
eigentlich kann ich ein Ausprobieren nur 
empfehlen.

Martina.Nowak@spielen.at

Minuten sind nicht immer notwendig, Eine 
Partie kann schon in einer halben Stunde 
gespielt werden. Der erste Einwand war 
immer, dass der Glücksfaktor zu hoch ist, 
aber man erkennt sehr schnell, dass man 
auch ein bisschen planen muss, um die ei-
genen Mannschaften weiter zu bringen. Im 
ersten Moment erscheint der Glücksfaktor 
sehr hoch. Doch wenn man einige Partien 
gespielt hat, erkennt man, dass Taktik und 
Vorausplanung wichtige Schritte zum Sieg 
darstellen. Für alle, die Spaß am Thema ha-
ben, ist es ein sehr empfehlenswertes Spiel. 
Für die anderen lohnt sich ein Ausprobieren 
allemal, noch dazu, wo ja 2008 schon die Eu-
ropameisterschaft ansteht und man ja schon 
mal trainieren könnte.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

an den dafür vorgesehenen Positionen, und 
die Tiere kommen in die Gehege. Aber: Pro 
Gehege nur eine Tierart! Hmm, das ist eine 
Herausforderung … Und was sieht man 
noch? Jeweils 2 Tierplättchen einer Art haben 
das Symbol für Weibchen und Männchen, 
diese sind zeugungsfähig. Sollten sich diese 
in einem Gehege treffen, dann, ja dann gibt 
es sofort Nachwuchs (keine Tragezeit!), man 
nimmt das entsprechende Junge der runden 
Plättchen und legt es ebenfalls in das Gehe-
ge, sofern noch Platz ist. Ist kein Platz mehr 
im Gehege, so muss das arme Junge leider 
in den Stall zu all den anderen Tieren, die kei-
nen Platz mehr in einem Gehege gefunden 
haben, denn im Stall herrscht wahrer Frieden, 
da dürfen alle Tierarten und auch herrenlose, 
pardon platzlose Verkaufsstände zusammen 
leben. Ich sehe also kein Problem, alle Tiere in 
meinem Zoo unterzubringen, wer im Gehe-
ge keinen Platz findet, der wohnt einfach im 
Stall, aber wenn die Lösung so einfach wäre, 
wer würde dann noch um die guten Plätze 
kämpfen? Da muss wohl noch mehr dahinter 
stecken … Auf alle Fälle ist der Spieler, der 
einen Transportwagen genommen hat, aus 
der laufenden Runde ausgeschieden.
Die dritte Möglichkeit, die man hat, wenn 
man am Zug ist, ist eine Geldaktion durch-
führen, d. h. man kann für 1 Münze einzelne 
Plättchen versetzen oder Gehege vollständig 
tauschen, für 2 Münzen anderen Mitspie-
lern Plättchen aus dem Stall abkaufen oder 
eigene Plättchen aus dem Stall an die Bank 
verkaufen und schließlich für 3 Münzen den 
Zoo erweitern, dabei wird die trostlose Wiese 
einfach umgedreht.
Sobald jeder Mitspieler einen Transportwa-
gen genommen hat (es gibt genau so viele 
wie Spieler), endet die laufende Runde. Alle 
Transportwägen kommen in die Mitte, und 
die Keilerei um die besten Tiere beginnt er-
neut. Sobald der Stapel mit den letzten 15 
Plättchen begonnen wird, endet das Spiel 
nach der laufenden Runde, und dann? Ja 
dann wird geschaut, wer die meisten Besu-
cher in seinen Zoo locken konnte.
Volle Gehege bringen den höheren aufge-
druckten Wert, fehlt nur 1 Tier im Gehege, 
gibt es den niedrigeren Wert. Fehlen mehr 
Tiere, gibt es keine Punkte, es sei denn, der 
Verkaufsstand direkt am Gehege ist besetzt, 
das lockt trotzdem Besucher an. Pluspunkte 
gibt es auch noch für jeden verschiedenen 
Typ von Verkaufsstand im Zoo. Und Minus-
punkte? Die gibt es für jede Tierart im Stall!! 
Aha, deshalb nur im Notfall Tiere im Stall de-
ponieren, es sei denn sie sind alle möglichst 
von einer Art!
Jetzt verstehe ich auch langsam, warum es 
Sinn macht, den Zoo auszubauen, Plättchen 
zu versetzen, Gehege zu vertauschen, den 
Mitspielern etwas abzukaufen oder Tiere aus 
dem Stall zu verkaufen …



Spielziel ist, als Erster 60000 
Punkte zu erzielen, Punkte be-
kommt man durch Erwürfeln 
bestimmter Kombinationen. Im 
Spiel sind 6 Augenwürfel, 1 Ak-
tionswürfel und 25 Aktionskar-
ten. Jeder Spieler beginnt mit 
einer Aktionskarte. Wer dran ist, 
würfelt alle Würfel einmal, mit 
diesem Wurf erzielte Kombina-
tionen werden notiert.

Jede 1 zählt 100 Punkte, jede 5 er-
gibt 50 Punkte, 3 Paare oder eine 
Straße sind 600 Punkte. Ein Ein-
ser-Drilling ergibt 1000 Punkte, 
andere Drillige Augenzahl x 100, 
jeder weitere Würfel mit gleicher 
Augenzahl verdoppelt den Wert, 
vier Dreier sind also 600 Punkte, 
6 Dreier sind 2400 Punkte. Dies 
muss in einem Wurf erzielt wer-
den und kann nicht ergänzt 

werden. Zeigt der Aktionswürfel 
grün, darf man weiterwürfeln 
und immer mindestens einen 
Würfel herauslegen, mit den 
anderen darf er weiterwürfeln, 
solange er jeweils eine weitere 
Wertung erzielt. Rot beendet den 
Zug. Das Auge bedeutet, man 
gibt alle Punkte an einen Mit-
spieler ab. Hat man mindestens 
500 Punkte erzielt, darf man eine 
Aktionskarte nachziehen. 
Der nächste Spieler kann neu 
würfeln oder die Abzockerchan-
ce nutzen und versuchen, den 
Wurf zu erhöhen, dazu braucht 
er Rot oder Grün und Punkte mit 
den verbliebenen Würfeln. Ge-
lingt ihm dies, bekommt er diese 
Punkte und die des Vorgängers 
dazu. Aktionskarten können ge-
gen Würfelergebnisse eingesetzt 
werden, aber auch gegen die 
Abzocker-Chance eines anderen 
Spielers oder die Aktionskarte Fi-
eser Hund.
Eine witzige Variante bekannter 
Würfelspiel-Mechanismen, inte-
ressant ist dass man zwar mehr-
mals würfeln darf, aber nicht um 
Ergebnisse zu verbessern.

Eine Tennissimulation auf Stoff-
Spielfeld mit Hex-Raster, mit 
zwei witzigen Spielfiguren und 
den Regeln eines normalen Ten-
nis-Spiels. Um den Schläger zu 
nutzen, wird der Bolzen danach 
hinten gezogen und dicht an 
den Ball gesetzt, dann lässt man 
los. Zum besseren Dosieren des 
Schlags hat der Schläger eine 
Skala. Der Standort der Figur 

wird mit der Spitze des Stand-
fußes markiert.
Ein Ballwechsel beginnt in der 
Grundaufstellung, der Aufschlä-
ger muss den Ball in das diagonal 
gegenüberliegende hintere Feld 
schlagen. Nach dem Schlag darf 
man die Figur bis zu 5 Felder weit 
bewegen. Zum Schlagen muss 
der Affe ein Feld schräg hinter 
dem Ballfeld stehen, je nach Feld 

spielt er Vorhand oder Rückhand, 
man muss das Feld nehmen, das 
man mit weniger Schritten er-
reicht. Zum Erreichen des Balles 
kann man auch vor dem Schlag 
den Affen bewegen, maximal 6 
Felder weit, wobei es zwei Punkte 
kostet, um den Affen rückwärts 
zu bewegen.
Weitere Finessen wie zusätzliche 
Schritte leihen, unter Bedrängnis 
schlagen, Volleyblock aufstel-
len, den Volleyblock treffen, die 
Lobrampe für einen Lob benut-
zen, oder schmettern werden 
ausführlich dargelegt, ein eige-
ner Punkt erklärt Regeln zum 
Aufschlag und zur Zählweise, 
gespielt wird bis 3:0 oder 3:1, 
ansonsten bis 4.
Eine Tennissimulation mit einer 
gelungenen Mischung aus Tak-
tik, Geschicklichkeit und Glück, 
mit einem Augenzwinkern aus-
gestattet, die Spielfiguren sind 
wirklich witzig, das Schlagen 
funktioniert, auch wenn es im 
ersten Moment überrascht, dass 
die netten Affen nur Deko sind 
und das Schlagen mit zwei Holz-
gimmicks erledigt wird.
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ALLES GESPIELTtANIMALOGIC / APACHE

Das alte Rätsel von Wolf, Ziege 
und Kohlkopf wurde hier in ein 
Denk- und Positionsspiel umge-
wandelt. 
Löwen, Nilpferde, Giraffen und 
Kamele müssen einen Fluss 
überqueren, das geht nur ohne 
Gefahr, wenn sie nacheinander 
und in richtiger Reihenfolge 
über den Fluss gehen. Für jede 
Aufgabe stehen die 16 Tiere wie 

abgebildet auf den Feldern des 
Plans und müssen am Ende in 
richtiger Reihenfolge in einer 
Reihe stehen. 
Man zieht ein Tier, indem man 
es nimmt, über den Fluss be-
wegt und dann auf den Tisch 
stellt. Das nächste gezogene 
Tier muss entweder die gleiche 
Farbe haben wie das vorher 
gezogene Tier oder muss der 

gleichen Art angehören, man 
darf keine Tiere überspringen. 
Die Lösungen sind am Ende des 
Buches angegeben, unter jedem 
Tier in der Reihe steht dabei die 
Nummer des Feldes, auf dem es 
zu Beginn steht.
Für einige der einfachen Aufga-
ben gibt es mehr als eine mög-
liche Lösung, es ist aber immer 
nur eine angeführt. An den letz-
ten Aufgaben auf lila-pinkem 
Hintergrund hat man ganz schön 
zu knobeln, das ist dann nicht 
mehr so einfach, die Tiere in die 
richtige Reihenfolge zu kriegen, 
da man sie ja auf dem Plan nicht 
verschieben darf, jedes Tier hat 
genau eine Bewegung, nach vor-
ne über freie Felder und über den 
Fluss an das Ende der Tierreihe. 
Da sind Geduld, Überlegen und 
ziemlich oft auch wieder von vor-
ne Anfangen gefragt, wenn man 
am Ende die richtige Reihenfolge 
haben will. Die Ausstattung ist 
stabil und handlich, die Aufga-
ben mit fester Spiralbindung und 
nach Schwierigkeitsgrad farblich 
codiert, ein idealer Begleiter für 
lange Reisen.

Jeder Spieler hat einen kleinen 
Indianerstamm, Jäger, Krieger, 
Häuptling und Squaws, alle 
wollen Beute machen. 
Die Präriekarten werden unge-
ordnet verdeckt ausgebreitet, 
jeder Spieler hat seine Stam-
mesmitglieder auf der Hand. 
Reihum deckt jeder eine Prä-
riekarte auf, das sind entweder 
Indianerkarten in Spielerfarben 
oder Beutekarten. 

An Beutekarten gibt es Hals-
ketten, Tomahawks, Büffel, To-
tempfähle und Tipis. Wer Beute 
machen will, spielt eine seiner 
Handkarten, also ein Stammes-
mitglied, auf die Pow Wow Tafel. 
Um Beute machen zu können 
muss das gespielte Stammes-
mitglied auch offen am Tisch 
auslegen und es muss min-
destens eine für ihn passende 
Beute ausliegen: Die Indianerin 

nimmt Halsketten, Der Krieger 
sammelt alle Tomahawks, der 
Jäger erbeutet alle Büffel und 
der Häuptling bekommt alle 
Totempfählle und dazu einen 
beliebigen männlichen Indianer. 
Tipis sind Beute für jedes Stam-
mesmitglied. Wollen mehrere 
Spieler Beute machen, kommt 
derjenige Spieler zuerst zum 
Zug, dessen Karte zuunterst 
liegt. 
Wer sich irrt und nicht Beute 
machen kann, muss zwei Beu-
tekarten abgeben, diese gehen 
aus dem Spiel. Dann nehmen 
alle die Handkarten wieder 
auf und der Spieler, der Beute 
machte, dreht die nächste Kar-
te um. Ist die letzte Präriekarte 
aufgedeckt, dürfen alle Spieler 
noch einmal versuchen, mit 
einem Indianer Beute zuma-
chen, dann endet das Spiel und 
es gewinnt der Spieler mit den 
meisten Karten.
Ein grafisch sehr hübsches Sam-
mel- und Reaktionsspiel mit 
einfachen Regeln, schnell zu 
spielen, gut für Familien oder 
Spielanfänger.

APACHE
TOMAHAWKS ODER BÜFFEL?
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Wenn Ihnen das Vergleichen von 
schon Äpfeln mit Birnen schon 
im Grundspiel Spaß gemacht, 
hier kommt die Erweiterung 1. 
Die Regeln sind die gleichen: Im 
Spiel sind grüne und rote Ap-
felkarten, von den roten Apfel-
karten werden an jeden Spieler 
7 Karten verteilt, die sie auf die 
Hand nehmen. 
Jeder Spieler ist reihum Schieds-

richter, der aktuelle Schiedsrich-
ter deckt die jeweils oberste 
Karte des grünen Stapels auf. Auf 
diesen grünen Karten finden sich  
irgendwelche Begriffe mit Syno-
nymen. Beginnt der Begriff mit 
„mein“, bezieht er sich auf den 
Schiedsrichter. 
Ein Beispiel: Die aufgedeckte Kar-
te zeigt das Wort „kühl“ mit den 
Synonymen „unterkühlt“, „kalt“ 

und „unzugänglich“. Die Spieler - 
nicht aber der Schiedsrichter - le-
gen nun aus den roten Karten in 
ihrer Hand verdeckt den Begriff 
dazu, der ihrer Meinung nach 
am besten passt, dabei ist auch 
Schnelligkeit von Bedeutung, 
denn wer zuletzt eine Karte legt, 
muss sie zurücknehmen. Dann 
werden die Karten gemischt 
und der Reihe nach aufgedeckt. 
Um das Beispiel fortzusetzen: 
Einer legt „Mein Schlafzimmer“, 
der andere „Antarktis“ und der 
dritte „Alfred Hitchcock“. Nun hat 
der Schiedsrichter die dankbare 
Aufgabe zu entscheiden, wessen 
Begriff am besten passt. Dieser 
Spieler bekommt die grüne Kar-
te, wer als erster die benötigte 
Anzahl grüner Karten erreicht 
hat, gewinnt.
Ein sehr witziges, hochkommu-
nikatives Spiel um sehr individu-
elle Ansichten und Meinungen, 
Lobbying und Kommentare sind 
gefragt und erwünscht, eine 
Stunde allerfeinster Spielspaß ist 
garantiert, die genauen Regeln 
und Varianten gibt es als Down-
load auf der Website. 

Jeder Spieler ist ein Magier, der 
an den Königshof von Astoria 
gerufen wird. 
Je nach Spielversion haben die 
Magier am Königshof eine ande-
re Aufgabe zu erfüllen. In der epi-
schen Version sollen sie entweder 
den König retten oder den König 
ermorden, in der Kombiversion 
sollen sie mit Hilfe von Formeln 
Artefaktkarten erfüllen und da-

mit Edelsteine gewinnen. 
Die Kombiversion wird in zwei 
Teams gespielt. Ein Spieler hat 
eine von drei Aktionen: einen 
Edelstein dazufügen, eine Er-
findung aus dem Stoß nehmen 
oder Alchemie machen. Es ge-
winnt der Spieler mit den mei-
sten Erfindungspunkten aus 
Edelsteinen auf Karten und im 
Fläschchen

In der epischen Version zieht 
ein Spieler eine Invasionskarte 
und befolgt sie, dann spielt er 
seine Runde mit den möglichen 
Aktionen Erfindung nehmen, 
Macht verstärken, Edelstein 
zerstören, Edelstein erschaffen 
durch Machtabgeben, Artefakt 
durch Benutzung der Edelsteine 
schaffen. Magier können auch 
verbannt werden. 
In der epischen Version gewinnt 
man durch Erfüllen der Zielkar-
te, Edelsteine im Fläschchen, für 
jedem beseitigten Barbarenchef 
und so viele Punkte wie seine 
Macht am Ende des Spiels be-
trägt.
Ein wunderschön ausgestat-
tetes Spiel mit zwei Varianten 
und jeweils eher umfangreichen 
Regeln, für die es inzwischen 
verbesserte downloads auf der 
website gibt, auch in deutscher 
Sprache. Ganz besonders er-
staunlich ist der im Verhältnis 
zur Ausstattung sehr günstige 
Preis, Liebhaber von Austat-
tungsspielen werden an Astoria 
ihre Freude haben, Freunde von 
Fantasy-Spielen ebenfalls.
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Im Gegensatz zur Fernsehshow 
gewinnt hier nicht ein Spieler 
den Inhalt des letzten Koffers, 
sondern nach so vielen Runden 
wie es Mitspieler gibt gewinnt 
der Spieler mit dem meisten 
Geld. Im Spiel sind rote und 
blaue Kofferkarten und rote 
und blaue Gewinnkarten. Die 
roten Gewinnkarten werden in 
6 Reihen á 4 Karten ansteigend 

ausgelegt, die blauen Gewinn-
karten werden gemischt und an 
die Spieler verteilt, diese dürfen 
die Karten aber nicht anschauen, 
sondern legen sie verdeckt in ei-
ner Reihe vor sich ab. Die blauen 
Kofferkarten werden ebenfalls 
an alle Spieler verteilt und mit 
der Zahl nach oben auf die Kof-
ferkarten verteilt. Die oberste 
Karte des roten Kofferstapels 

wird aufgedeckt, der Besitzer 
dieser Kofferkarte nimmt die 
blaue Kofferkarte aus dem Spiel 
und deckt mit der darunter lie-
genden Gewinnkarte die ent-
sprechende rote Gewinnkarte 
in der Tischmitte zu, damit ist di-
ese Summe aus dem Spiel. Nach 
der 12. Karte kann nach jeder 
Kofferkarte gehandelt werden: 
Man kann Koffer samt darunter 
liegender Gewinnkarte kaufen 
oder verkaufen, immer ohne 
den Wert der Gewinnkarte an-
zuschauen, die entsprechenden 
Gutschriften und Schuldscheine 
werden ausgestellt. Ist noch ein 
roter Koffer übrig, zählt der Be-
sitzer den Gewinn zu seinem Ge-
samtergebnis aus Gutschriften 
und Schuldscheinen dazu. Die 
Ergebnisse werden notiert und 
der Geber wechselt für die näch-
ste Runde. Das „einer gegen alle 
Koffer“ aus der Show wurde hier 
sehr geschickt in ein Spiel für bis 
zu sechs Spieler umgesetzt, die 
Möglichkeit Koffer zu kaufen ist 
eine interessante Facette und 
macht es spannend und dazu 
auch noch Spaß.

Vier Mädchen finden ein Säck-
chen voller Ringe und spielen 
mit der Elster um die Ringe. Die 
Elster als Spielfigur wird von al-
len Spielern gezogen, sie läuft 
auf den Spielfeldern entlang, 
wer dran ist würfelt. Wird eine 
Farbe gewürfelt, zieht die Elster 
zum nächsten Feld dieser Farbe. 
Ist dort ein Ring abgebildet, darf 

man einen Ring aus dem Sack 
ziehen, die Farbe nennen und 
den Ring verdeckt vor sich able-
gen. Auch wer den Ring würfelt, 
darf einen Ring aus dem Sack 
ziehen. Wird die Elster gewürfelt, 
wählt man einen Mitspieler und 
nennt eine Farbe – hat der Mit-
spieler einen Ring in dieser Farbe, 
muss er ihn dem Spieler am Zug 

übergeben. Hat er keinen, be-
kommt er einen beliebigen Ring 
vom Spieler am Zug. 
Wer drei Ringe einer Farbe hat 
oder einen bunten Ring als Jo-
ker für eine Dreiergruppe nut-
zen kann, steckt die drei Ringe 
an den Finger, sie sind sicher, 
wenn die Elster gewürfelt wird. 
Ist der letzte Ring aus dem Sack 
gezogen, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Ringen an den 
Fingern. 
Wenn man möchte, kann man 
die Elster auch nutzen, wenn 
man die Elster würfelt. Man setzt 
sie vor den Spieler, den man um 
einen Ring fragen will; hat dieser 
den Ring, hängt er ihn an den 
Schnabel der Elster und setzt 
sie vor den Spieler, der die rich-
tige Farbe erfragt hat. Der Ring 
wird verdeckt abgelegt und die 
Elster auf ein Feld der Ringfarbe 
gesetzt. Eine nette Kombination 
aus Würfel- und Merk-Mechanis-
men, das Material ist schön und 
gefällig und die Regel ganz ein-
fach, das Ringe anstecken macht 
den Kindern sicher Spaß und die 
Elster selbst ist entzückend.
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Catan entwickelt sich immer 
weiter, wir erfahren nun, dass es 
auch andere Bewohner dort gibt 
als unsere Siedler, denn Karawa-
nen kommen aus der Wüste im 
Süden und wollen handeln. Im 
Norden Catans wird die Burg 
des Catanischen Rats gebaut, 
versprengte Barbaren kreuzen 
die Wege der Warenzüge, und 

auch an der Küste fallen die 
Barbaren über Städte her, Ritter 
müssen die Horden bekämpfen. 
Im Osten haben sich  neue Sied-
ler an den Flüssen angesiedelt 
und bauen Brücken. Dieses Set 
führt einige einzeln zum Beispiel 
als Spielbeilagen erschienene Va-
rianten zusammen, enthält ins-
gesamt vier Szenarien und eine 

Kampagne in sechs Szenarien. 
Dazu kommt  eine Regel für 2 
Personen, mit der alle anderen 
Szenarien und Varianten eben-
falls zu zweit gespielt werden 
können. Im Spiel für Zwei spielen 
zwei imaginäre, neutrale Spieler 
mit, für die immer eine Straße 
oder Siedlung mitgebaut wird, 
wenn ein Spieler für sich eine 
Straße oder Siedlung baut. Die 
vier Varianten sind freundliche 
Räuber, Ereignisse auf Catan, 
der Hafenmeister und Catan für 
Zwei. Die Kampagne besteht aus: 
Die Fischer von Catan, Die Flüsse 
von Catan, Der Zug der Karawa-
nen, Der Barbarenüberfall und 
Händler & Barbaren. In allen Va-
rianten und der Kampagne wird 
auf Kombinationsmöglichkeiten 
hingewiesen. Für Siedler-Fans 
eine tolle Box mit vielen Mög-
lichkeiten, vor allem die Zweier-
Variante ist eine lang erwartete 
zusätzliche Spielmöglichkeit in 
der Welt von Catan. Alle Szena-
rien können untereinander oder 
auch mit Seefahrerszenarien und 
Szenarien aus Städte & Ritter 
kombiniert werden.
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DIE SIEDLER VON CATAN
HÄNDLER & BARBAREN

Als Großmeister eines Ritteror-
dens baut man mit an der Un-
bezwingbaren Stadt. Der aktive 
Spieler zieht Karten bis eine Ge-
bäudekarte erscheint, er erhält 
entsprechend Erträge, eventuell 
aufgedeckte Ereignisse betreffen 
alle. Dann kann der aktive Spieler 
die Aktionen auf der Karte oder 
den Karten ausführen, entweder 

Gebäude kaufen oder verkaufen, 
Gebiete kaufen und Ritter plat-
zieren, Gebäude platzieren oder 
Einflusskarten kaufen. Gebäude 
bringen Punkte, für Prestigeob-
jekte wie Rathaus kassiert man 
bis zu fünf Punkte. Die anderen 
Spieler verfolgen natürlich die 
gleichen Ziele, also muss man 
auch seine Bürger beschützen 

und Angriffe abwehren. Wer zu-
erst die geforderte Punkteanzahl 
je nach Spieleranzahl erreicht, 
gewinnt. Diese Ausgabe ist die 
zweite Auflage bzw. Ausgabe 
des Spiels, in deutscher Sprache 
mit deutschen Kartentexten, 
sie wurde in Zusammenarbeit 
mit dem Verlag Huch & friends 
aufgelegt und bietet  zwei Va-
rianten, ein Basisspiel und eine 
strategische Variante für erfah-
renere Spieler. Die Regeln des 
Basisspiels enthalten eine Kurz-
spielregel und ein Spielbeispiel. 
In der strategischen Variante 
wird das Spielgeschehen er-
weitert: Im Historischen Aufbau 
passiert der Stadtaufbau über 3 
Zeitperioden, man kann ein Ge-
biet isolieren und übernehmen, 
wer 3 oder mehr Gebäude der-
selben Kategorie baut, wird eine 
Großmacht und erhält Sonder-
punkte und Wirtschaftsmacht, 
und der freie Markt vergrößert 
die Möglichkeiten des Handels. 
Die Glückskomponente ist ge-
blieben, die Karten dominieren 
das Spiel, durch die deutschen 
Kartentexte besser spielbar.
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Die Spieler wollen die Schrumpf-
köpfe der Inselbewohner unbe-
dingt haben, die Inselbewohner 
wollen sie zwar gegen Glasper-
len tauschen, aber nur nach fest-
gelegtem Ritual. Man spielt vier 
Runden: Zu Beginn jeder Runde 
bekommt jeder Spieler einen 
kompletten Satz Glassteine, ein 
weiterer Satz kommt offen in 

den Vorrat. Dann nimmt man 
die obersten vier Bedingungs-
karten und legt sie offen in die 
Spielmitte, daneben kommen 
vier Auswirkungskarten, so dass 
man vier Tauschbedingungen 
ausliegen hat – jeweils beste-
hend aus einer Bedingungs- und 
einer Auswirkungskarte. Dann 
werden die vier Zielkarten neu 

gemischt und teilweise gedreht 
und danach neben den Zielan-
zeiger gelegt, wobei die Karte 
direkt neben dem Zielanzeiger 
die wichtigste ist. Die Runde ge-
winnt der Spieler, der diese erste 
Bedingung am Besten erfüllt, 
die Ausrichtung gibt an ob es 
möglichst viele oder möglichst 
wenige sein sollen. Danach wird 
nun dreimal getauscht, jedes 
Tauschen besteht aus Bieten und 
Auswerten. 
Zum Bieten nimmt man 1-4 be-
liebige Steine in die Hand, dies 
gilt für alle vier Tauschbedin-
gungen. Wer die Bedingung am 
besten erfüllt, erhält die Steine 
entsprechend der Auswirkungs-
karte. Die gebotenen Steine 
werden dann abgegeben. Nun 
bekommt man für seinen Stein-
vorrat Schrumpfköpfe entspre-
chend den Zielkarten und der 
Spieleranzahl. Nach vier Runden 
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Schrumpfköpfen. Ein Spiel, 
das sich vorwiegend im Kopf 
abspielt, denn man muss vorher 
genau überlegen, welches Gebot 
es abzugeben gilt.
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Am Kai von Shanghai sind Kisten 
in die Lager einzuräumen, aber 
die Lager sind weit verstreut und 
die Hafenarbeiter nicht sehr koo-
perativ. Die Spieler legen zu Be-
ginn ihre Lager aus, dabei muss 
jeder seine 3-4 Lager so aufstel-
len, dass sie sich in mindestens 
3 Vierteln des Plans befinden, 
solange dies möglich ist. Die 12 
Kisten sind in der Mitte angeord-

net.
Wer dran ist muss zwei Arbeiter 
bewegen, dafür hat man 5 Akti-
onspunkte pro Arbeiter zur Ver-
fügung, nur der Startspieler und 
der 2. Spieler haben im ersten 
Zug nur 3 bzw. 4 Punkte zur Ver-
fügung. Man muss zuerst einen 
und dann den anderen Arbeiter 
bewegen, man kann Aktions-
punkte nicht zwischen Arbeitern 

verschieben. Mögliche Aktionen 
sind Arbeiter bewegen, Arbeiter 
mit Kiste bewegen, Kisten sta-
peln oder entstapeln, Kiste um-
drehen oder Kiste weitergeben. 
In jedem Lager ist Platz für eine 
Kiste, Arbeiter dürfen die Lager 
später nicht mehr betreten, 
Kisten in einem Lager können 
nicht wieder heraus geschoben 
werden. Gestapelte Kisten kön-
nen nicht geschoben werden, 
man kann nur 2 Kisten überei-
nander stapeln. Umgedrehte 
Kisten sind 1 Punkt mehr wert, 
aber insgesamt dürfen nur Mit-
spieler+1 Kisten umgedreht wer-
den. Wer eine Kiste in sein letztes 
Lager schiebt, beginnt die letzte 
Runde. Jede Kiste zählt danach 
einen Punkt, jede umgekehrte 
zwei Punkte, je nach Punkte-
stand wird das Siegerplättchen 
weitergegeben, wer es am Ende 
besitzt, gewinnt. 
Mit Fragile setzt LudoArt die 
Reihe der schönen Spiele in lu-
xuriösen Kassetten fort, dieses 
hat auch noch interessante Me-
chanismen, eine gute Regel und 
Rätsel für eine Solopartie.
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Die Spieler verwalten als Häupt-
ling eines der zwölf Stämme der 
Osterinseln ihre Rohstoffe und 
errichten Steinstatuen, einer 
wird am Ende Oberhäuptling. 
Die Spieler sind nacheinander 
am Zug und haben – soweit 
möglich – folgende Aktionen: 
Würfeln mit 3 Würfeln, je einen 
Würfel dem Gruppen-, Spieler- 
und Ereignisfeld zuweisen, dabei 

bekommen im Gruppen- und 
Spielerfeld alle Spieler oder nur 
der aktive Spieler Rohstoffe für 
die entsprechenden Einwohner. 
Im Ereignisfeld wird der Marker 
um 1 Feld nach rechts versetzt, 
es gilt die Würfelfarbe. Erreicht 
der Marker das dritte oder vierte 
Feld, wird das Ereignis abge-
wickelt. Dann kommen die Ak-
tionen Produktion ausführen, 

auf Ereignis prüfen und dieses 
gegebenenfalls ausführen, Ein-
wohnerzahl erhöhen und Sta-
tuen errichten. 
Steinbruch- und Hungersnot-
Ereignisse werden mit Verstei-
gerungen abgewickelt, man 
bietet mit Rohstoffmarken. Wird 
der letzte Holzmarker aus dem 
Wald genommen oder hat ein 
Spieler 20 Statuen errichtet, ha-
ben alle noch einen kompletten 
Zug, dann endet das Spiel und 
wer die meisten Statuen errich-
tet hat, ist Oberhäuptling. Die 
Zivilisation hat ihren Höhepunkt 
überschritten und steuert dem 
Untergang entgegen, ein Zusatz-
modul erlaubt das Weiterspielen 
mit dem Thema Niedergang der 
Kultur der Rapa Nui, nun muss 
man Holzmarker bezahlen oder 
Fischer entfernen, Ereigniswürfel 
für den Steinbruch werden Wür-
fel für die Hungersnot.
Eine gelungene Simulation der 
tatsächlichen Entwicklung der 
Zivilisation auf den Osterin-
seln, mit relativ kurzen Regeln, 
Freunde solcher Spiele werden 
Hatu Matu interessant finden.

HATU MATU
CHIEF OF EASTERN ISLAND
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Großes Hexentreffen am Blocks-
berg in der Walpurgisnacht, 
die Hexen wollen tanzen und 
haben sich völlig hexengemäß 
alle in ihre schwarzen Umhän-
ge gehüllt. Keiner weiß, wer die 
Wetterhexe, Waldhexe, Nebel-
hexe oder gar die Kräuterhexe 
oder Schlosshexe ist, von der 
Großstadthexe gar nicht zu re-

den! Jeder soll die eigenen He-
xen heimbringen, aber jeder darf 
jede Hexe ziehen! Da muss man 
scharf aufpassen, dass man sich 
nicht verhexen lässt.  Wer dran ist 
würfelt und zieht seine Hexe, alle 
Hexen müssen sich im Uhrzei-
gersinn durch den Tanzkreis be-
wegen, und dann weiter ziehen 
zu den Abflugfeldern, es müs-

sen zuerst alle eigenen Hexen in 
den Tanzkreis gebracht gezogen 
werden, bevor man eine Hexe in-
nerhalb des Kreises weiterziehen 
darf. Hexen im Tanzkreis können 
von jedem Spieler bewegt wer-
den. Trifft eine Hexe auf eine 
andere, muss diese andere Hexe 
7 Felder zurück, steht auch dort 
eine Hexe, geht es noch einmal 7 
Felder zurück, usw., so lange, bis 
sie auf ein freies Feld trifft. Ihre 
Farbe wird kurz aufgedeckt, da-
mit alle wissen, welche Hexe be-
troffen war. Für eine 6 darf man 
eine Hexe umdrehen und an-
schauen oder eine Hexe 6 Feld-
er ziehen, noch einmal würfeln 
darf man nicht. Wird eine Hexe 
in den Abflugweg gezogen, wird 
sie aufgedeckt, den Abflugweg 
darf man nur durch Vorwärts-
ziehen betreten. Hat man eine 
fremde Hexe erwischt, kommt 
sie in ihren eigenen Abflugweg. 
Wer zuerst alle Hexen im Ziel hat, 
gewinnt. Es ist eine nette Kom-
bination aus Merk- und Würfel-
spiel, und es macht Spaß fremde 
Hexen zur Verwirrung zu ziehen. 
Oder ist es doch die eigene?
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ALLES GESPIELTtKOSMOLINO / LESE PIRATEN

Alle wollen aus dem gelungenen 
Urlaub eine Postkarte nach Hau-
se schreiben. Mit diesem Thema 
und dem dazugehörigen an-
sprechend gestalteten Material 
geht es ans Kennen lernen und 
Nachschreiben von Bögen und 
Linien, die in Buchstaben enthal-
ten sind.
Im Spiel sind Motivplättchen, 
Musterkarten und für jedes Kind 

eine Postkarte mit einem Stift. 
In der Anfängervariante nutzt 
man die vorgegebenen Motive 
auf der Vorderseite der Postkar-
te, dazu die Motivkärtchen und 
die Ablagetafel mit dem blauen 
Rand. Fünf Motivplättchen wer-
den aufgedeckt und ausgelegt. 
Dann deckt der erste die oberste 
Musterkarte auf: Der Delfin zeigt 
4 Motive. Ist eines davon auch auf 

einem Motivplättchen zu sehen, 
darf man das Motiv auf der Post-
karte nachzeichnen und dem 
Haifisch einen Zahn anmalen. 
Wird ein Glas Wasser aufgedeckt, 
muss man ein schon gezeichne-
tes Motiv weglöschen und auch 
einen Zahn sauber wischen. Für 
einen Joker darf man irgendein 
Motiv nachzeichnen und für 
die Wissensscheibe nutzt man 
Motivplättchen mit Buchstaben 
und sucht auf der Mittelscheibe 
passende Buchstaben, wieder 
darf man Nachzeichnen und 
einen Zahn anmalen. Wer zuerst 
6 Zähne angemalt hat, gewinnt. 
Im Fortgeschrittenen- und im 
Profi-Spiel nutzt man die leeren 
Felder der Postkarten-Rückseite, 
die Motive werden frei geschrie-
ben, wer zuerst 6 Felder ausge-
füllt hat, gewinnt.
Wie bei den anderen Spielen der 
Kosmolino-Serie gibt es zum ei-
gentlichen, sehr gelungenen 
Spiel die Wissensscheibe und 
auch Anregungen zur aktiven 
Beschäftigung mit dem Thema, 
Buchstaben spiegeln oder aus 
Teig backen zum Beispiel.

Eine Spielesammlung zum The-
ma Lesen und Laute in einer 
wunderschönen Schatztruhe, 
da macht Lernen Spaß. Die Tru-
he bietet eine Spielesammlung 
für Schüler und Kinder verschie-
dener Altersstufen und auch mit 
unterschiedlichem Wissensstand. 
In den Spielen werden Lautkar-
ten und Bildkarten verwendet, 
grundsätzlich sollen Laut- und 

Bildkarten einander zugeordnet 
werden, in manchen Spielen 
wird die Kanonenkugel in die 
Schatzkarte geworfen und be-
stimmt die aktuelle Karte. Alle 
Spiele sind mit Altersempfeh-
lung und einem Schwierigkeits-
grad gekennzeichnet, alle mit 
einem Piratensymbol gekenn-
zeichneten Spiele sind an den 
Wissensstand der Kinder indivi-

duell anzupassen. In Spiel Flinke 
Lese-Piraten muss man als erster 
fünf Kartenpaare aus Laut- und 
Bildkarte finden, die Kanonenku-
gel bestimmt das Bild.
Lese-Piraten ahoi wird ohne Ku-
gel gespielt, wer hat nach drei 
Runden die meisten Punkte aus 
den gesammelten Kartenpaaren. 
In Lese-Piraten-Bingo werden 
Bildkarten ausgelegt, die Laut-
karten gezogen, passende Bild-
karten dreht man um, der erste 
mit einer 3er-Reihe umgedrehter 
Karten gewinnt. Lese-Piraten-
Memo – mit vier Lautkarten in 
vier Farben, die Laute werden 
mit den Piraten abgedeckt, die 
Spieler merken sich, welche Lau-
te darunter liegen, dann werden 
Laute gezogen und der Laut 
unter dem farblich passenden 
Piraten genannt. Die Varianten 
Piratenkapitän gesucht ist für 
Kinder ab  Jahren gedacht, Wort-
Piraten und Stadt-Land-Pirat für 
Schulkinder. Nach Rechen-Pi-
raten wieder eine attraktive und 
toll gemachte Spielesammlung, 
die den Lerneffekt vor lauter 
Spielspaß vergessen lässt.
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Natürlich sind in Spielen mit 
den Motiven aus der Zeichen-
trickserie Little Amadeus auch 
Musikthemen gefragt, hier will 
Amadeus ein Orchester zusam-
menstellen und sammelt mit 
seinen Freunden so viele Instru-
mente wie möglich. 
Die Spieler sind abwechselnd 
Dirigent. Wer die Rolle des Diri-
genten innehat, legt 8 Karten an 

die 8 Seiten des Plans und dreht 
den Pfeil. Der Pfeil bleibt auf 
einer Karte stehen und der Di-
rigent entscheidet als erster, ob 
er das mit dem Pfeil angezeigte 
Instrument nimmt oder ablehnt. 
Lehnt er ab, wird der nächste 
Spiele rzu seiner Linken gefragt, 
und so weiter im Uhrzeigersinn, 
bis ein Spieler das Instrument 
akzeptiert. Nimmt es niemand, 

geht die Karte aus dem Spiel. 
Wer das Instrument nimmt, legt 
es offen vor sich ab. Wer schon 
ein Instrument hat, bekommt 
in dieser Runde kein zweites. 
Haben alle ein Instrument oder 
bleibt der Pfeil an einer schon 
leer geräumten Stelle stehen, 
endet die Runde, die offenen 
Instrumentenkarten werden 
nun verdeckt vor den Spielern 
gestapelt. 
Sind nicht mehr genug Karten 
für eine neue Runde da, wird 
gewertet, jeder addiert die Werte 
seiner Instrumente, die höchste 
Summe gewinnt. In Varianten 
gibt es einen Bonus für mehrere 
Instrumente einer Sorte, wenn 
man zwei gleiche Instrumente 
gesammelt hat, 5 Punkte, für drei 
gleiche sogar 10 Punkte. Um es 
schwieriger zu machen, kann 
man auch beim Auslegen der 
Karten gleich ein Feld freilassen.
Mein erstes Orchester bietet er-
stes Zählen und Abschätzen der 
Zahlenwerte mit einem sehr ein-
fachen Mechanismus und sehr 
hübscher Ausstattung, auch von 
Kindern allein zu spielen.

Die Spieler müssen durch ge-
schicktes Merken ihre Freunde 
und damit auch ihren Buchsta-
ben abfahren, wer es als erster 
schafft, gewinnt. Der Buchstabe 
ist die Laufstrecke, die Freunde 
sind die Etappen, auf der Karte 
ist die Reihenfolge angegeben, 
in der die Freunde besucht wer-
den müssen, die Symbole zeigen, 
wie man reist. Um zum nächsten 

Freund zu reisen, muss man das 
richtige Kärtchen aufdecken. Mit 
diesen Mechanismen gibt es drei 
verschiedene Spielvarianten:
ABC-Pilot allein – das Kind fährt 
die Buchstabenkonturen von 
Freund zu Freund ab und be-
nennt wenn möglich den Buch-
staben. ABC-Pilot für mehrere 
Spieler – jeder Spieler bekommt 
einen Buchstaben als Reiseroute. 

Wer dran ist, versucht den ersten 
Freund laut Fahrplan aufzude-
cken, gelingt es, fliegt oder fährt 
man zu ihm hin, wer nicht den 
richtigen Freund aufdeckt, bleibt 
stehen. Wer zuerst alle Freunde 
in der richtigen Reihenfolge 
besucht hat und so die Buch-
stabenkonturen nachgezogen 
hat, gewinnt. Alle Reiserouten 
gleicher Farbe haben gleich 
viele Stationen. Wort-Pilot – Die 
Buchstaben-Routen werden zu 
Worten zusammengelegt und 
so kann man eine längere Reise 
spielen. Zu zweit kann sich jeder 
ein eigenes Wort nehmen, die 
Regel gibt Beispiele für Wörter 
mit gleich vielen Stationen für 
jeden Spieler.
Die Idee, die Buchstaben als 
Laufstrecke zu benutzen, ist 
sehr gelungen, von Freund zu 
Freund zu fliegen oder zu fa-
hren zeichnet automatisch die 
Buchstabenkonturen nach und 
die Kinder bekommen so ein 
Gefühl für die Formen. Durch das 
Aufdecken der Freunde kommt 
auch noch eine Merk-Kompo-
nente ins Spiel.
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ALLES GESPIELTtROCKETVILLE / SCHILDI STRANDKRÖTE

Das Rennen um das Amt des Bür-
germeisters hat begonnen und 
es ist tatsächlich ein Rennen um 
die Beliebtheit, das mit einer Ra-
kete ausgetragen wird. 
In seinem Zug wählt ein Spieler 
eine Karte aus der Hand und 
legt sie verdeckt aus, dann wird 
gleichzeitig aufgedeckt. Wer 
das höchstwertige Wahlver-
sprechen auslegt, markiert den 

Standort der Rakete mit einem 
seiner Wahlkampf-Buttons. Wer 
Campain Planning aufdeckt, 
zieht eine Karte nach. Dann wird 
die Rakete ein Feld in beliebiger 
Richtung auf ein freies Feld ver-
setzt. 
Für das Markieren der Felder 
gibt es Beliebtheitspunkte laut 
Tabelle, manche Felder bringen 
stattdessen Ereignisse wie Zie-

hen einer Roboterkarte oder die 
Felder zählen das Eineinhalbfa-
che bei der Bezirkswertung am 
Ende. Ist die Rakete blockiert, 
wird sie versetzt, dies kostet 
den Spieler mit dem niedrigsten 
Wahlversprechen einen Beliebt-
heitspunkt. 
Sind alle Felder belegt, werden 
Mehrheiten in den Bezirken ge-
wertet und danach erfüllte Ziele 
der Roboter-Karten. Wer danach 
die meisten Beliebtheitspunkte 
hat, gewinnt.
Für geübte Spieler offeriert die 
Regel noch zusätzliche Möglich-
keiten, der Unterstützer geht zu 
dem Spieler, der allein Campaign 
Planning gespielt hat, und kann 
die Eigenschaft nutzen. Oder 
man lässt jeden Spieler schon mit 
einer Roboterkarte beginnen.
Für alle Freunde der Spiele von 
Richard Garfield ein Muss, es ist 
nicht Roborally, aber man muss 
trotzdem seine Karten überlegt 
nutzen und vor allem genau 
nachdenken, wann man Karten 
nachzieht, und kann sich auch 
noch über die Wahlversprechen 
amüsieren.
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Die Strandkröten haben zur 
2222. Strandkrötenolympiade 
geladen, alle Meeresbewohner 
sind eingetroffen. Die Spiele-
sammlung mit nur einer oran-
gen Schildkröte bietet viele ver-
schiedene Spielideen mit dem 
doppelseitigen Spielplan und 
dem attraktiven Material – aber 
immer ist das Thema, wer kullert 
am  Schildi am besten?

Der doppelseitige Plan zeigt auf 
einer Seite die Inselarena mit 
neun Inseln mit je einem Tier, 
das zur Olympiade angereist ist, 
und auf der anderen Seite das 
Strand-Stadion.
Spiel 1 heißt Von Insel zu Insel, 
wer Schilde zu einer Insel mit Tier 
kullert, nennt das Tier und fragt 
einen Spieler um die Karte, der 
sie ihm gibt, wenn er sie hat. Wer 

zuerst vier oder fünf Karten ge-
sammelt, hat gewinnt. Im Spiel 
2 Schildkröten-Kegeln kullert 
man pro Runde möglichst viele 
Kegel um, im Spiel 3 Schildkrö-
ten-Boule 
Kullert man mit Schildi die 
Glassteine möglichst nahe an 
die Holzscheibe und in Spiel 4 
Schildkröten-Memo kullert man 
Schildi und nutzt gleichzeitig 
sein Gedächtnis, um passende 
Tiere aufzudecken. Dazu kommt 
eine Spielidee, mit der man Schil-
di Strandkröte im Spiel Schildi 
Schildkröte nutzen kann, jeder 
Spieler erwürfelt sich jed Runde 
eine Schildkröte und hat drei Ver-
suche, um mit der erwürfelten 
Schildkröte die Strandkröte zu 
berühren, wer es schafft, be-
kommt einen Glasstein zur Be-
lohnung. Wer zwei Glassteine 
hat, gewinnt das Spiel.
Eine gelungene und ausgespro-
chen attraktive eigenständige 
Ergänzung zum Schildkröten-
Gekullere, die Bewegung der 
Schildkröte ist so faszinierend, 
man kann fast nicht aufhören 
sie zu kullern.

SCHILDI STRAND-
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Die Spieler wollen wieder Ord-
nung in den Fischschwarm brin-
gen und versuchen möglichst 
viele Karten zu sammeln. 
Die Karten liegen als verdeckter 
Stapel bereit. Wer dran ist nimmt 
die oberste Karte und legt sie 
offen in die Tischmitte, ohne 
sie vorher anzuschauen, liegen 
schon Karten aus, kann er sich 
aussuchen, an welche Seite der 

Kartenreihe er anlegt. Alle su-
chen nun gleichzeitig, ob auf den 
ausliegenden Karten zwei Fische 
abgebildet sind, die die gleiche 
Farbe haben und auch in die 
gleiche Richtung schwimmen. 
Wer ein Paar findet, legt die Hand 
auf die Karte, die schon länger da 
liegt, also nicht auf die soeben 
hingelegte Karte. Dann zeigt er 
auf die beiden Fische - hat er 

richtig gesehen, bekommt er 
beide Karten. Die restlichen Kar-
ten werden aneinander gescho-
ben und eine neue Karte wird 
aufgedeckt. 
Wer sich irrt, muss dem Spieler 
eine Karte geben, der zuletzt 
ein Paar gefunden hat. Legen 
mehrere Spieler ihre Hände auf 
dieselbe Karte, bekommt sie der 
Schnellste, also der, dessen Hand 
zuunterst liegt. Tippen mehrere 
Spieler auf verschiedene Karten, 
kommt zuerst derjenige dran, 
dessen Hand auf der Karte liegt, 
die am meisten Abstand von der 
zuletzt gelegten Karte hat. Wird 
die letzte Karte gelegt, können 
alle noch einmal auf Jagd gehen, 
danach gewinnt, wer die meisten 
Karten sammeln konnte.
Profis können auch noch darauf 
achten, ob drei Karten mit See-
sternen ausliegen, wer dann als 
Erster See-Stern-Party ruft, be-
kommt alle drei Karten.
Ein kleines handliches schnelles 
hübsches Spiel für unterwegs 
oder zwischendurch, auffallend 
sind die überkompletten und 
trotzdem kurzen Regeln.

Shadowrun Straßenmagie ist der 
Magie-Ergänzungsband für Sha-
dowrun 4.01D. Der Band enthält 
Hintergrundinformation zu allen 
bekannten magischen Phäno-
menen des Jahres 2070, von der 
Auswirkung der Magie auf die 
Gesellschaft üer die Natur des 
Astralraums bis zu exotischen 
Seltsamkeiten wie Mana-Or-

kanen. Wie alle Quellenbücher 
wird Systemausfall als eine Rei-
he elektronischer Dokumente 
präsentiert, die aus vielen ver-
schiedenen Quellen sowohl aus 
dem Untergrund als auch der 
Presse stammen, begleitet von 
Texten wie zum Beispiel Umfra-
gen unter den Bewohnern der 
Schattenwelt zum Thema, oder 

von Kommentaren. Dazu kommt 
eine Reihe von Erzähltexten, die 
viele der Ereignisse durch direkt 
Beteiligte beschreiben. Die ein-
zelnen Kapitel Jackpoint Login, 
Die Pfade der Magie, Initiation 
und Metamagie, Magsiche Grup-
pen, Magische Güter, Geister der 
Sechsten Welt, Der Astralraum 
und die Metaebenen, Magische 
Bedrohungen und Grimoire. Die-
se Kapitel wiederum beleuchten 
Themen wie Magie und Religion 
oder Magie und Konzerne, Neue 
Erwachte Gaben und Handicaps, 
Magische Traditionen oder Selt-
samkeiten, Geisterregeln, To-
xische Magie, Schutzpatrone etc. 
Ein umfassendes Kompendium, 
eine Spielhilfe für Rollenspieler, 
denen die Welt von Shadowrun 
schon vertraut ist, eine Fülle von 
Informationen zur Magie in der 
Sechsten Welt von Shadowrun, 
zum Beispiel vollständige Listen 
aller verfügbaren Zaubersprü-
che, Adeptenkräfte und Schutz-
patrone mit einer großen Zahl 
von Neuentwicklungen, glei-
chermaßen wichtig für Spieler 
und Spielleiter in Shadowrun.
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Ein Spiel in der neuen Reihe Spiel 
& Vergnügen, gedacht für die Ge-
neration 50+.
Jeder Spieler versucht, seine vier 
Basen am Spielbrettrand durch 
eigene Linien miteinander zu 
verbinden. Die identischen 36 
Holzwürfel sind gemeinsamer 
Vorrat, jeder wählt eine Farbe. 
Rot beginnt, danach würfeln die 
Spieler abwechselnd mit jeweils 

drei Würfeln aus dem Vorrat, in 
den ersten beiden Runden darf 
Rot nur 2 Würfel werfen. 
Danach kann jeder zwei der drei 
Würfel auswählen und erwür-
felte Seite nach oben auf die 
leeren Felder legen, um Verbin-
dungen zu schaffen oder fort-
zusetzen, jeder Spieler beginnt 
an einer seiner Basen. Der Joker 
weißes Kreuz muss gesetzt wer-

den, wenn er gewürfelt wird, 
man darf auch gegnerische 
Wegstücke setzen. Ist eine Basis 
blockiert, kann man diese Basis 
durch Austauschen des Blocka-
de-Steines gegen ein weißes 
Kreuz frei machen, Sackgassen 
dürfen entstehen. 
Das Erfüllen der Siegbedingung 
muss angekündigt werden, hat 
man sich geirrt, gewinnt der an-
dere Spieler. Die Verbindungen 
werden von oben betrachtet, 
die räumlichen Verläufe von den 
Würfeln nach unten zu den Ba-
sen müssen nicht gegeben sein. 
Am besten spielt man zwei oder 
drei Partien, wer zwei von 3 ge-
winnt, hat das Spiel gewonnen. 
Für sich allein betrachtet ist Ver-
bindung gesucht ein sehr gut 
gelungenes abstraktes Positions-
spiel in der Tradition von Tayü, 
interessant sind die Joker-Kreuze 
und die Möglichkeit, auch geg-
nerische Wegstücke zu setzen. 
Ob man damit neue Zielgruppen 
erschließen kann bleibt abzu-
warten, für die Freunde solcher 
Spiele ist es eine Bereicherung 
des Angebots.

Die Kröten bewachen das Denk-
mal von Freddy Frosch, dem 
berühmten Teichtenor, und die 
frechen Frösche wollen die Son-
nenbrille vom Denkmal stehlen 
und damit eine Runde drehen. 
Die Frösche und Seerosen wer-
den zu einem Kreis ausgelegt, 
die Kröten sind mit einem wei-
ßen und einem farbigen Auge 
bestückt, dabei muss man genau 

darauf achten, dass keine Kröte 
ihre eigenen Farben bekommt. 
Die Sonnebrille liegt auf der 
Denkmal-Seerose, die Spieler 
stehen auf der Start-Seerose mit 
den bunten Blüten. Wer dran ist, 
nimmt aus der Kröte vor seinem 
Frosch ein Auge und schaut es 
sich an, ist das Auge weiß, darf er 
auf die nächste Seerose hüpfen 
und dort wieder bei der nächsten 

Kröte nachschauen. Erwischt er 
ein farbiges Auge, darf er nicht 
springen und die Kröte tauscht 
Platz mit der Kröte in den Farben, 
die auf der Unterseite des Auges 
zu sehen sind. Wer als erster die 
Denkmal-Seerose erreicht, setzt 
seinem Frosch die Sonnenbrille 
auf und hüpft weiter. Wer den 
Frosch mit der Sonnenbrille 
überholt, nimmt sie sich. 
Wer mit der Brille wieder die 
Denkmalseerose erreicht, ge-
winnt. In der Variante für jün-
gere Kinder legt man eine Stre-
cke aus den Seerosen aus, jeder 
versucht den Frosch als Erster zur 
Denkmal-Seerose zu bringen, 
der Farbwürfel bestimmt, von 
welcher Kröte man ein Auge 
anschauen darf. Für ein weißes 
Auge zieht der Frosch ein Blatt 
weiter und man darf erneut 
würfeln. 
Toni Tümpel ist ein sehr attrak-
tives Laufspiel mit einfachen Re-
geln und witzige Spielidee, beim 
Verteilen der Augen in den Krö-
ten könnte Hilfe nötig sein, dann 
ist das Spiel auch gut alleine zu 
spielen.

SPIEL & VERGNÜGEN
VERBINDUNG GESUCHT

ÜBERBLICK

Autor: Luca Borsa

Grafik: schelenz-design

Vertrieb: Ravensburger

Preis: ca. 30,00 Euro

Verlag: Ravensburger 2007

www.ravensburger.de

SPIELER
2

ALTER
8+

DAUER
20

Abstraktes Setzspiel

2-Personen

Verbindungen schaffen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Serie: Spiel & Vergnügen
Ohne Thema
Einfache Regeln
Simple Grafik
Material Holz

Vergleichbar
Tayü, Kosmos

BEWERTUNG

TONI TÜMPEL
FROSCHGEHUPF IN UNKELRUPF

ÜBERBLICK

Autor: Thierry Denoual

Grafik: G. Silveira, V. Boden

Vertrieb: Piatnik

Preis: ca. 24,00 Euro

Verlag: Zoch 2007

www.zoch-verlag.com

SPIELER
2-6

ALTER
5+

DAUER
15

Lauf- und Merkspiel

Kinder und Familie

Positionen merken und ziehen

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Sehr hübsche Ausstattung
Witzige Idee
Spielbegleitung nötig
Variante für 4-Jährige

Vergleichbar
Alle Laufspiele mit Merkeffekt

BEWERTUNG



ALLES GESPIELT u TOUCH-ELECTRIC / TRADERS OF CARTHAGE

24 u Heft 367 / Mai 2007 www.spielejournal.at

Auf der Basis des Elektro-Kontakt-
Prinzips wird in einer modernen 
Ausführung gespielt. 
Ein Themenblatt wird in das Ge-
rät eingelegt, das Display zeigt 
eine Ziffer. Der Spieler muss nun 
das Bild zu dieser Nummer in der 
linken Hälfte der Tafel finden, 
dann auf der rechten Bildseite 
das thematisch dazu passende 
Bild finden und beide Bilder mit 

den Fingern berühren. Sind die 
richtigen Bilder gefunden, dann 
leuchtet das grüne Auge auf, und 
über den Knopf „88“ kann man 
den Punktestand auch zwischen-
durch abfragen, für jede richtige 
Antwort notiert das Gerät einen 
Punkt. 
Sind alle Fragen einer Tafel be-
antwortet, wird entsprechend 
dem erreichten Punktestand 

eine Melodie gespielt. Man kann 
zwischen drei Schwierigkeitsstu-
fen wählen, je nach Stufe liegt 
die Zeit zum Antworten bei 10, 
20 und 30 Sekunden.
Die Thementafeln sind Nützliche 
Dinge 1, Nützliche Dinge 2, Tiere 
und ihre Schatten, Früchte und 
ihre Schatten, Nützliche Dinge 
3, Nützliche Dinge 4, Fülle das 
Objekt 1, Fülle das Objekt 2, 
Meine Lieblingsspeisen, Puzzles 
1, Puzzles 2, Farben 1, Farben 2, 
Formen, Feste Formen, Arbeiter 
und ihre Werkzeuge, Wo wohnen 
sie, Woher kommt das, Nützliche 
Symbole, Zeit und Uhrzeit, Zah-
len und zählen, Addition, Sub-
traktion.
Mit Touch-Electric liegt hier ein 
altbekanntes Prinzip in neu-
em attraktivem Design vor, die 
Themen und Bilder sind gut 
gewählt und fördern genaues 
Beobachten. Spielen mehrere 
Kinder kann man jedes Kind 
eine gewisse Anzahl Bilder jeder 
Tafel spielen lassen oder auch 
möglichst Tafeln mit gleichem 
Thema wählen, die Regel gibt 
hiezu keine Anregungen.

TOUCH-ELECTRIC
DRÜCK WAS ZUSAMMENGEHÖRT

Die Spieler sind Händler im alten 
Karthago und verkaufen ihre Wa-
ren an Kaufleute aus aller Welt, 
müssen sich aber vor Piraten in 
Acht nehmen. Das Spiel wird 
nach genauen Regeln aufge-
baut. In seinem Zug hat man 
eine Aktion: Waren kaufen oder 
Münzen bekommen oder Kar-
ten reservieren. Um Münzen zu 
bekommen nimmt man eine un-

reservierte Karte vom Markt. Um 
eine Karte in Markt oder Farm 
zu reservieren, setzt man einen 
Marker darauf. Wer reserviert 
hat, muss die reservierte Karte 
und alle unreservierten im Markt 
gleichzeitig kaufen. Die Karten 
auf der Hand werden als Mün-
zen genutzt um andere Karten 
zu kaufen, die man offen als Wa-
ren vor sich auslegt. Danach wer-

den die Schiffe für jede gekaufte 
Warenkarte der entsprechenden 
Farbe einen Schritt Richtung Kar-
thago bewegt. Erreicht ein Schiff 
Karthago, ist Zahltag, es werden 
Punkte ermittelt, man bekommt 
Erfolgsmarker und es kommt zu 
Überfällen von Seeräubern. Zur 
Ermittlung der Punkte verkauft 
jeder Spieler die Karten der 
Schiffsfarbe, der Wert für jeden 
Spieler wird durch Multiplikati-
on, Aufrunden und Teilen durch 
5 als Siegpunkt-Karten-Marker 
vergeben. Schon vorhandene 
Erfolgsmarker beeinflussen den 
Verkaufswert. Gewertete Schiffe 
kehren nach Alexandria zurück 
und starten neu. Wer vom See-
räuber überfallen wird, gibt Kar-
ten der Schiffsfarbe ab. Hat ein 
Spieler mehr als 7 Erfolgsmarker, 
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Siegpunktanzeige-Karten.
Ein Spiel mit gängigen, nett 
kombinierten Mechanismen und 
Regeln in Englisch und Deutsch. 
Alles in allem ein interessantes 
Beispiel japanischer Spiele aus 
Kleinverlagen, eher nur für 
Sammler.
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ALLES GESPIELTtTRIVIAL PURSUIT / WER HAT‘S?

Die unendliche Erfolgsgeschich-
te von Trivial Pursuit wird mit ei-
ner Kompaktedition zum Thema 
Musik fortgesetzt, die 600 Fragen 
decken den Zeitraum von 1990 
bis heute ab. 
In einer Plastikdose in Form ei-
ner Wissensecke finden sich 600 
Fragen zum Thema. Spielt man 
mit der Kompaktausgabe allein, 

würfelt man die Kategorien mit 
dem beigelegten speziellen 
Kategorien-Würfel aus: Die Ka-
tegorien sind blau: Soundtracks 
ST, rosa: Nebentöne NT, gelb: 
Band B, braun: Solokünstler NK, 
grün: Musik pur MP sowie oran-
ge: Downloads DL. 
Der Kategoriewürfel zeigt nur 
die Farben, keine Buchstaben. 

Anstelle der Wissensecken aus 
den Komplettausgaben sammelt 
man bei der Kompaktausgabe 
Karten für richtig beantwortete 
Wertungs-Fragen. Wertungsfra-
gen sind Fragen, die man nach 
einer richtig beantworteten 
Frage gestellt bekommt, dafür 
wird eine neue Karte gezogen. 
Es gewinnt, wer als erster sechs 
Karten gesammelt hat. Ein Spie-
ler ist am Zug, bis er falsch oder 
nicht antwortet. Sammelt ein 
Spieler in einem Zug alle Karten, 
haben alle anderen Spieler noch 
die Chance, es ihm gleichzutun.
Wer will kann den Spielablauf 
auch kürzer gestalten und für 
jede richtig beantwortete Fra-
ge eine Karte vergeben, es 
gewinnt wieder, wer als Erster 
sechs Karten gesammelt hat. 
Die Spielregeln sind ebenfalls 
auf Karten gedruckt, das Design 
in attraktivem Schwarz-Weiß 
gehalten, elegant, edel, und für 
Musikfreunde ein ideales Spiel 
für Reise und Urlaub, handlich 
verpackt. Diese Kompaktausga-
be läßt sich auch mit anderen 
Ausgaben kombinieren.

TRIVIAL PURSUIT
MUSIK EDITION KOMPAKT 1990 BIS HEUTE

Die Ordnung im Kinderzimmer 
ist ein wenig durcheinander ge-
raten und die Spieler versuchen, 
die Sachen zu sortieren und Ge-
genstücke zu finden. Wer dran 
ist zieht eine Karte und sagt 
laut, was darauf zu sehen. Hat 
er genau zugehört hat und sich 
gemerkt, wer ein gleiches Motiv 
genannt hat, darf danach fragen. 
Wenn er Recht hat, bekommt er 

die Karte und darf das so entstan-
dene Pärchen als Siegpunkte vor 
sich ablegen. Hat der gefragte 
Spieler das Motiv nicht in der 
Hand, muss der fragende Spieler 
eine seiner schon gesammelten 
Siegpunktkarten abgeben. Hat 
man mehrere Karten mit dem 
gleichen Motiv durch Nachzie-
hen auf der Hand, darf man diese 
erst am Ende des Spiels ablegen. 

Wird man im Spielverlauf nach 
dem Motiv gefragt, muss man 
es trotzdem abgeben. Sind alle 
Karten aufgenommen, gewinnt 
der Spieler mit den meisten Kar-
ten im Siegpunktestapel. In der 
Variante Augen auf, wird wie in 
der Grundvariante gespielt, aber 
die gezogenen und benannten 
Karten werden offen ausgelegt. 
In der Variante Ohren auf werden 
die Motive nur zweifach verwen-
det, und Pärchen, die man durch 
Nachziehen bekommt, werden 
direkt abgelegt.
Das interessante an diesem Spiel 
ist das Merken durch Hören und 
nicht Sehen, und da kann man 
je nach Alter der Mitspieler va-
riieren, man kann vorher den 
Stapel durchgehen und ein Wort 
festlegen oder umschreibende 
Definitionen für geübtere Spie-
ler erlauben oder sogar nach der 
Tabu-Regel arbeiten, ein vorher 
festgelegtes Wort darf nicht ge-
nannt werden.
Wie alle Adlung Spiele besticht 
das Spiel auch durch seine hand-
liche Verpackung und damit die 
Eignung für unterwegs.
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ANNO DOMINI   WORT SCHRIFT BUCH

In Kooperation mit Fata Morgana 
produziert, beide Logos auf der Pa-
ckung. In Anno Domini spielt der Er-
ste eine Karte mit dem Ereignis nach 
oben aus, die anderen Spieler legen 
reihum Karten darüber oder darun-
ter hin, wenn sie glauben, dass das 
entsprechende Ereignis früher oder 
später eintrat. Wird gezweifelt, be-
kommt der Zweifler oder der Spieler davor Karten 
vom Stapel, je nachdem wer Recht hat. Wer zuerst 
seine Handkarten ablegen konnte, gewinnt. 
Themenset Wort Schrift Buch – Zitate, Bücher, 
Schriftsteller etc.

BOHNANZA   JUBILÄUMSEDITION

Mit Bohnenplantagen kann man 
großes Geld machen. Jeder Spieler 
hat zwei Bohnenfelder, dazu Bohnen 
auf der Hand, deren Reihenfolge er 
nie verändern darf. Die erste Karte 
muss, eine zweite darf man able-
gen, die danach vom Stapel aufge-
deckten darf man bei Bedarf selber 
nehmen, verhandeln, verschenken, 
vertauschen, wie immer. Die Frage ist nur, welche 
baut man an und welche verschenkt man, um mehr 
Geld zu machen? Wenn man mehr anbauen muss 
als man Felder zur Verfügung hat, muss man verkau-
fen. Jubiläumsedition 10 Jahre, in der Blechdose.

KLEINER ROTER TRAKTOR   KOMM, FAHR MIT!

Thema des Spiels sind der kleine rote 
Traktor und seine Freunde. Die Spie-
ler versuchen die Motive auf ihren 
Ablagetafeln zu finden. Wer dran ist 
deckt eine Karte auf – ist das Motiv 
auf der eigenen Ablagetafel zu se-
hen, darf er die Karte nehmen und 
ist noch einmal dran. Ist das Motiv 
nicht auf seiner Karte oder findet er 
einen Abschleppwagen, ist der nächste dran. Wer 
den zweiten Abschleppwagen findet, darf beide 
zurückliegen. Wer als erster alle Motive auf der Abla-
getafel gefunden hat und keinen Abschleppwagen 
hat, gewinnt.

MEIN OBSTGARTEN
Dieses Spiel&Buch ist ein Sach- und 
Bilderbuch zum Vorlesen und Ent-
decken, die Kinder begleiten den 
Raben auf der Suche nach leckerem 
Obst und lernen dabei die Zahlen 
von 1 bis 10 Kennen. Dazu kommt 
ein Würfelspiel zum Zählen und 
Sammeln.
In Anlehnung an das Spiel „Obstgar-
ten“, ebenfalls bei Haba.

MEINE FREUNDIN CONNI   AM STRAND

Alle Spieler suchen die Motive auf 
ihrem Ablage-Eimer, wenn die auf-
gedeckte Karte nicht das eigene 
Motiv zeigt, legt man sie zurück, 
wer den Strandwächter aufdeckt, ist 
noch einmal dran und erscheint eine 
Welle, nimmt man den Kescher und 
mischt damit die Karten. Wer seine 
vier Karten gefunden hat, beendet 
das Spiel und gewinnt.

NICK JR. DORA   BLUE IST BLAU

Die Bildkarten sind vorne farbig und 
auf der Rückseite farblos bedruckt. 
Der Pinsel auf der farblosen Seite 
zeigt die gesuchte Farbe. Wer dran 
ist schaut sich di Bildkarte an und 
sucht den passenden Pinsel. Er zieht 
einen aus dem Schlitz und dreht die 
Karte um. Passt der Pinsel, beikommt 
der Spieler die Karte, ansonsten wird 
die Karte abgelegt und der Pinsel in irgendeinen 
Schlitz zurückgesteckt. Sind alle Karten verbraucht, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Karten. Varian-
ten für jüngere Kinder und ältere Kinder.

PRINZESSIN ROMMI
Jeder sucht sich ein Armband aus 
und bekommt 10 Karten, die ober-
ste Karte vom Stapel wird aufge-
deckt. Dann nimmt jeder reihum 
eine Karte vom verdeckten oder 
offenen Stapel, legt eine Reihe oder 
Gruppe ab, und wirft eine Karte ab. 
Die erste ausgelegte Reihe muss 
mindestens 13 Punkte haben. Wer 
keine Karte mehr hat, gewinnt. Alle Karten vor den 
Spieler zählen dann plus, die Handkarten minus, wer 
das Spiel beendet bekommt für alle Karten in seiner 
Armbandfarbe, die auf dem Tisch liegen, je einen 
Zusatzpunkt, wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

TEAMWORK URLAUB
Bei Teamwork stehen Kommunikati-
on und wechselnde Teambildung im 
Vordergrund.  Was passiert, wenn ein 
Erklärerteam aus zwei Spielern einen 
Begriff beschreiben soll, hierfür aber 
nur einen gemeinsamen Satz sagen 
darf? Doch es kommt noch besser: 
die Beiden dürfen sich vorher nicht 
absprechen und bilden den Satz im 
Wechsel Wort für Wort! Da ist Laune angesagt, denn 
alle anderen versuchen gleichzeitig und wild durch-
einander, den Begriff zu erraten. Wer holt sich die 
meisten Punkte? Teamwork Urlaub ist eine weitere 
Themenpackung mit Begriffen zum Titel.

WER KENNT DIE UHR?
Die Uhr mit großen beweglichen 
Zeigern ist umgeben von Puzzletei-
len mit Alltagssituationen, die einer 
gewissen Zeit zugeordnet sind. Wer 
dran ist, zieht aus dem verdeckten 
Vorrat kleiner Plättchen eines he-
raus. Wer als Erster die auf dem 
Plättchen dargestellte Uhrzeit einge-
stellt hat und - eventuell, je nach ge-
wünschter Schwierigkeitsstufe - richtig benannt hat, 
darf das Plättchen behalten. Andere Spielvarianten 
angegeben. Überarbeitete Neuauflage im Rahmen 
der Serie „Spielend Neues Lernen“, Frühere Auflagen 
1994 und 2001.

WISSEN IST COOL   ERSTES WISSEN SAURIER

Im Spiel gibt es Karten, auf denen 
60 verschiedene Dinos abgebildet 
sind. Der Kartenkopf enthält vier 
Informationen: Wie groß, wie lang 
und wie schwer waren die Dinos? 
Und vor wie viel Millionen Jahren 
lebten sie. Die Spieler beginnen mit 
6 Karten auf der Hand, mit dem Be-
stimmungs-Würfel wird pro Runde 
eine Kategorie erwürfelt, die Spieler spielen dann 
jeweils eine Karte aus. Wer den höchsten Wert in der 
gewürfelten Kategorie abgelegt hat, bekommt alle 
gespielten Karten der Runde, sind alle Karten verge-
ben, gewinnt wer die meisten Karten besitzt.
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AUS DEM MUSEUMtPERLEN DER SPIELEKUNST

Liebe Leserin, lieber Leser! Doppeldeutig ist 
gleich mal der Spieltitel bei diesem ungemein 
kniffligen Handelsspiel von Stefan Dorra. Die 
Basarstimmung der nordafrikanischen Stadt 
Marrakesch wird durch klangvolle Namen, ei-
nen verwinkelten Spielplan und lustvolle Biet-
modalitäten meisterhaft auf den Wohnzimmer-
tisch gezoomt. Dass es dabei um den schnöden 
Mammon (Cash, dt. Bargeld) geht, versteht sich 
fast von selbst. So sind arabische Händler nun 
mal, sie rangeln um jeden einzelnen Kunden, 
einfach aus Lust an der Freude. Versetzen Sie 
sich daher im Österreichischen Spielemuseum 
in Leopoldsdorf ungehemmt in deren Lage und 
locken Sie mit Engelszungen und guten Offerts 
die zahlungskräftigsten Kunden in Ihre Waren-
stände. (Infos unter www.spielen.at) 
Nordafrika – oder jeder imaginäre Basar des 
Orients – ist heute der Zielpunkt meines 
Lichtkegels im Österreichischen Spielemu-
seum. Und was für eine spannende und 
handlungsschwangere Stunde des Bietens, 
Taktierens und Zockens steht Ihnen nun be-
vor! MARRACASH zeigt nicht nur einen un-
gewöhnlichen Spielplan, auch das Aufstel-
len der Kunden (Figuren) in U-Form um die 
Basarhütten ist eher selten bei Brettspielen 
anzutreffen. Die Marktstände sind ebenso in 
vier knalligen Farben gehalten wie die Kun-
denfiguren, die allerdings (warnender Zeige-
finger!) nicht in gleicher Häufigkeit den Weg 
ins orientalische Marktgeschehen suchen. 
Zudem darf die Kundenschlange nur von 
den beiden U-Enden abgearbeitet, pardon: 
in den Bazar angelockt werden. Von wem, 
werden Sie vielleicht fragen. Nun, von den 
Händlern, deren Marktstände wiederum in 
einem ausgeklügelten Bietprozess von den 
Spielern erworben werden, reihum und am 
besten gleich mit Blick auf die potentiellen 
Kunden. Der gesamte Basar hat leider nur 

drei Eingangstore – und wer immer sich als 
Kunde in den Gassen dieses Warentempels 
verliert, muss bei einem gleichfarbigen 
Marktstand einkehren: Unwiderstehlich, ma-
gnetisch ist die Anziehungskraft der orienta-
lischen Marktschreier. Alle Betonung liegt da-
bei auf dem Wörtchen „gleichfarbig“. Stehen 
zwei Marktstände in unmittelbarer Nachbar-
schaft, wird es immer wieder passieren, dass 
alle (!) Kunden beim Schlendern durch die 
Gassen den ersten Marktstand frequentie-
ren müssen. Der unglückliche zweite Markt-
stand geht völlig leer aus. Hier hat der aktive 
Spieler ein enormes Entscheidungspotential 
bei der Routenwahl der Figuren. Der Eigen-
tümer eines Verkaufsstandes wird durch ge-
waltige Umsätze entlohnt, der Spieler, der 
gerade die Kunden führt, bekommt zumin-
dest eine ordentliche Provision, abhängig 
von der Attraktivität der Marktbude, sprich 
der Zahl bereits vorhandener Käufer. Ständig 
haben Sie als Spieler die Wahl: Marktstände 
versteigern oder Kunden führen! Beides 
kann viel bringen, beides jedoch wird auch 
die Mitbewerber zum Handeln zwingen. 
Und der Preis einer Marktbude ist in keiner 
Phase des Spiels „absolut“ zu sehen. Ist eine 
hohe Kundenfrequenz wahrscheinlich, wer-
den sich alle Mitspieler unerbittlich um den 
gleichen Standort reißen. Hier spielen oft die 
Bargeldreserven eine entscheidende Rolle. 
Aber über diese wissen Ihre Mitbewerber 
vielleicht nicht so ganz genau Bescheid. Es 
ist jedenfalls bei diesem außergewöhnlich 
spannenden und abwechslungsreichen 
Bietknüller kaum möglich, ständig alles im 
Griff zu haben. Trotzdem wird sich am Ende 
der beste Basarhändler genüsslich und ver-
schmitzt die Hände reiben. Vielleicht sind 
das gerade Sie! 

Hugo.Kastner@spielen.at
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Glück                              Bluff                        Logik 
Ohne  gutes Abschätzen von Wahrscheinlich-
keiten, ohne Risikobereitschaft, ohne Zocker-
mentalität und letztlich ohne ein Quäntchen 
Glück lässt sich bei MARRACASH kein Basar-
laden führen. Der Kunde ist König – doch das 
wissen alle Ihre Mitbewerber genauso gut wie 
Sie selbst. Daher bitte Bestangebote legen!  
Hugos EXPERTENTIPP
Spielen  Sie vielleicht die allererste Runde ohne 
die als Variante angebotenen Reiseandenken. 
Es ist schon im Grundspiel schwer genug, stän-
dig alle Eventualitäten einzuberechnen. Sobald 
Sie die Tiefe dieses außergewöhnlichen Verstei-
gerungsknüllers voll erfasst haben, dürfen die 
Andenken jedoch nicht fehlen. Sie bringen 
einen zusätzlichen Glücksfaktor ins Spiel, der 
überraschenderweise neue Wendungen er-
möglicht. Ja, und noch ein Tipp: zu viert macht 
MARRACASH eindeutig mehr Spaß als in redu-
zierter Spielrunde.   
Hugos BLITZLICHT 
Eines der  meist unterschätzten Spiele des 
letzten Vierteljahrhunderts – so darf ich das 
auf eine knappe Formel bringen. Taktisches 
Verständnis, Risikobereitschaft und ein gutes 
Gefühl für die Stimmung der Mitspieler ist 
unbedingte Voraussetzung für den Erfolg. 
Hier kommt neben der puren Berechnung 
auch ein Schuss Psychologie ins Spiel. Es geht 
kaum besser, wenn Sie mich fragen! Auch der 
beiliegende Händleralmanach passt in dieses 
Bild. Gratulation an Stefan Dorra und den Kos-
mos-Verlag!
VORANKÜNDIGUNG:  SCOTLAND YARD
The Chase - Die Jagd

HUGO KASTNER EMPFIEHLT

MARRACASH
Basaratmosphäre - Bitte eintreten!




