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„Venedig sehen und sterb……..“ das hatten 
wir doch schon einmal. Gut, lassen wir die 
Einleitung weg, die kann man in meiner Re-
zension über das Spiel Venedig nachlesen. 
Kommen wir gleich zum Spiel.
Die obligatorische quadratische Schachtel 
für die großen Spiele von Goldsieber trägt 
die grafische Handschrift von Christian Fiore, 
zum Teil ansprechend, die Gesichter seiner Fi-
guren ein wenig gewöhnungsbedürftig. Ich 
bin allerdings weder Kunstkritiker noch ein 
Fachmann für die malende Zunft. Zum Glück 
kenne ich mich bei Spielen besser aus.
Die Spieler simulieren in diesem Spiel das 
Teeren und Setzen der Pfähle und das Bauen 
der Stadtteile darauf. Der Spielplan zeigt ei-
nen rechteckigen Raster 17 x 8 Felder, durch 
den der Canale Grande fließt. Abhängig von 
der Spieleranzahl werden die Aktionskarten 
aussortiert. Dafür wurde im rechten unteren 
Eck der Karten eine Zahl von 2 bis 6 abge-
druckt und die Karten, die eine Zahl tragen, 
die höher ist als die Mitspieleranzahl, kom-
men aus dem Spiel.
Jeder Spieler erhält 5 Aktionskarten auf die 
Hand und 9 Marker seiner Farbe, wovon einer 
auf die Wertungsleiste kommt. Die Stadtteile 
werden nach den Formen sortiert und offen 
bereitgelegt. Jeder Spieler zieht 1 Stadtteil 

mit 2 Steinen und 2 Wappen und 1 Stadtteil 
mit 4 Steinen und 7 Wappen.
Der Startspieler darf vor Beginn der Runde 
bei einem beliebigen Mitspieler eine Akti-
onskarte aus der Hand ziehen und gibt ihm 
dafür eine seiner Handkarten. Jeder Spieler 
wählt eine seiner Aktionskarten aus und legt 
sie verdeckt vor sich. Diese Karten werden 
gleichzeitig aufgedeckt und die Aktionen 
reihum ausgeführt. Danach wird die Aktions-
karte an den linken Spieler weitergegeben. 
Befand sich auf einer der gespielten Karten 
ein Startspielersymbol, wechselt dieser zum 
linken Spieler.
Die Stadtteile zeigen Gebäude und Plätze. 
Die abgebildeten Steine geben die Kosten 
bei der Beschaffung durch den Ratsherrn an 
und die Wappen geben die zu erzielenden 
Siegpunkte an. 
Der Schlüssel des Spieles sind natürlich die 
Aktionskarten. Mit dem Ratsherrn nimmt 
man sich einen oder mehrere Stadtteile aus 
dem Vorrat und legt diese vor sich. Die Kar-
ten tragen die Zahl 4 bis 6, und diese Zahl 
gibt an wie viele Steine maximal alle soeben 
genommenen Karten haben dürfen. 
Mit dem Pech-Tunker setzt man die Pfähle 
und markiert diese. Auch auf diesen Karten 
ist die Anzahl der Pfähle vermerkt, die man 

nehmen und platzieren muss sowie eine 
zweite Zahl dafür, wie viele eigene Marker 
man platzieren darf. Pfähle können nicht 
auf dem Canale Grande gebaut werden. Die 
Felder aller in diesem Zug gesetzten Pfähle 
müssen sich mit mindestens einer Kante be-
rühren. Mindestens einer der soeben gesetz-
ten Pfähle muss mit einer Kante den Canale 
Grande oder einen schon auf dem Spielplan 
stehenden Pfahl berühren.
Der Spieler kann seine auf der Karte ver-
merkten Marker auf beliebige Pfähle setzen. 
Es können auch Pfähle sein, die ein anderer 
Spieler in einer vorigen Runde gesetzt hat.
Mit der Aktion Baumeister kann der Spieler 
Stadtteile, die vor ihm liegen, auf Pfählen 
bauen. Auf der Karte ist wieder eine Zahl 
vermerkt und gibt an wie viele Steine die 
zu verbauenden Gebäude maximal haben 
dürfen. Auf dem zu überbauenden Pfahl darf 
kein Stadtteil liegen. Alle Felder des Stadtteils 
müssen auf Pfählen liegen. Eine Ausnahme 
ist hier die Brücke. Unter dem mittleren Feld 
darf sich kein Pfahl befinden oder es befindet 
sich der Canale Grande darunter. Überbaute 
Pfahlmarker werden an die Spieler zurück-
gegeben. So ein Spieler bauen kann, muss 
er dies auch tun, auch wenn dadurch andere 
Spieler mehr Punkte bekommen als er.
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PFÄHLE SETZEN IN DER LAGUNE

Die Säulen von Venedig
Zurück zum Ursprung der Lagungenstadt
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Das waren die drei wichtigen Karten, um die 
sich alles dreht. 
Weitere Aktionskarten um ein wenig Ab-
wechslung ins Spiel zu bekommen sind: 
Spekulant – bekommt 6 Siegpunkte wenn 
ein anderer Spieler einen Baumeister gespielt 
hat. Händler – bekommt 6 Siegpunkte wenn 
ein Ratsherr gespielt wurde. Erfinder – be-
kommt die 6 Punkte wenn ein Pech-Tunker 
gespielt wurde. 
Gondoliere – Der Spieler setzt einen seiner 
Marker auf die Gondel und bekommt 2 
Punkte für jeden Stadtteil der danach gebaut 
wird. Befindet sich bereits ein Marker auf der 
Gondel dann wird dieser ausgetauscht. Spion 
– Wählt eine Handkarte von einem Mitspieler 
und führt diese sofort aus. Der Bestohlene 
bekommt den Spion. Bettler – Führt die 
aufgedeckte Aktion eines Mitspielers aus, 
außer die des Spions. Saboteur – Entfernt 
einen Stadtteil aus Venedig und legt diesen 
in den Vorrat zurück. Er platziert 2 Marker auf 
den freigewordenen Pfählen. Advokat – Legt 
Stadteile mit bis zu 2 Steinen auf freie Pfähle. 
Die Marker werden nicht gewertet. 
Wie erzielt man nun die Siegpunkte?
Den Gondoliere und die drei Charaktere mit 
den 6 Punkten habe ich bereits oben an-
geführt. Für jeden gebauten Stadtteil gibt 
es so viele Punkte wie Wappen abgebildet 
sind. Baut man einen Stadtteil und gibt es 
übereinstimmende Kanten zu benachbar-
ten Stadtteilen, d.h Gebäude an Gebäude 
und Plätze an Plätze, dann bekommt man 
für jede Übereinstimmung einen weiteren 
Siegpunkt. Pro Pfahlmarker den ein Spieler 
zurückbekommt, erhält er 3 Siegpunkte. 
Eigene Marker, die man zurückbekommt, 
werden nicht gewertet. 
Das Spiel endet sofort wenn ein Spieler die 
Karte Pech-Tunker ausspielt und den letzten 
Pfahl aus dem Vorrat nimmt. Wer die meisten 
Punkte erzielt gewinnt, bei Gleichstand ge-
winnen alle daran beteiligten. 
Die Regel sei lobend erwähnt. Aus den 4 Sei-
ten die sie umfasst ist die erste das Titelbild 
und die letzte befasst sich zum größten Teil 
mit Danksagung und dem Impressum. Damit 
bleiben ein wenig mehr als 2 Seiten Regeln 
und die sind gut bebildert und leicht zu lesen 
und leicht verständlich. Einzig wir Querköpfe 
und Tüftler haben nun wiederum den einen 
oder anderen fraglichen Passus gefunden.
Mich würde es nicht wundern wenn die Ver-
lage bald nicht mehr mit uns reden. Punkt 
eins ist das Spielende. Dort steht wörtlich 
wenn die Aktionskarte Pech-Tunker gespie-
lt wurde und der letzte Pfahl genommen 
wurde endet das Spiel. Heißt das wenn der 
Bettler die Aktion Pech-Tunker wählt und den 
letzten Pfahl nimmt, dass das Spiel nicht zu 
Ende ist? Logisch betrachtet ist es zu Ende, 
aber wenn man Tüftler in der Spielrunde 
hat, dann ist Logik immer hinter der Regel 
anzusiedeln.

Der zweite Punkt ist die Auslegung  der 
Karte Advokat. Auf der Karte steht – Legen 
sie Stadtteile mit bis zu 2 Steinen auf nicht 
mit Stadtteilen bebaute Pfähle. Pfahlmar-
ker werden nicht gewertet. – Auf Grund der 
Verwendung der Mehrzahl bei Stadtteile 
habe ich in einem Zug mehrere Stadtteile 
mit 2 Steinen gebaut. Das Problem das sich 
dabei ergab war, dass ich durch das Bauen 
für jeden Stadtteil 2 Punkte erhielt. Nebenbei 
hamsterte ich für Übereinstimmungen und 
für den Gondoliere weitere Punkte und war 
so nicht mehr einzuholen. 
Die Frage ist ob dies so sinnvoll ist. Es mag 
eine Ausnahmesituation gewesen sein oder 
aber auch gut geplant. Sie hat aber das Spiel 
zu meinen Gunsten entschieden und das in 
einer sehr zeitigen Phase. Und wenn nach 
der dritten Runde oder nach 10 Minuten 
der Sieger feststeht, wo bleibt dann die Mo-
tivation der anderen, bis zum Ende ernsthaft 
weiter zu spielen. 
Grammatikalisch und regeltechnisch kann 
ich bei dem Zug keinen Fehler entdecken, 
denn die Argumentation, dass man nur ei-
nen Stadtteil bauen darf, macht diese Karte 
nicht besonders interessant. Trotz allem sei 
hier eine Klarstellung seitens der Autoren 
wünschenswert.
Was bekommt man nun für seine 28 Euro, 
die das Spiel im Schnitt kostet? Erstens ein 
gutes Spiel das hervorragend funktioniert 
und Spaß macht. Über die Ausstattung kann 
man nicht nörgeln. Die 60 Pfähle sind 2 cm 
hohe Holzzylinder mit einem Durchmesser 
von 2 Zentimeter. Die Marker sind ebenfalls 
aus Holz. Der Spielpan und die Stadtteile 
sind aus dicken Karton und die Karten sind 
griffig und von guter Qualität. Besonders 
erwähnenswert finde ich den Stoffbeutel 
der beiliegt, damit die Holzteile nicht in der 
Schachtel lose liegen. 
Über die Grafik kann man geteilter Meinung 
sein. Aber wie bei allen Dingen der Kunst ist 
„schön“ relativ. Der Einstieg in das Spiel ist 
einfach, eigentlich schon erschreckend ein-
fach. Mit drei Sätzen erklärt. Der Spielfluss 
und der Ablauf sind ungebrochen und flüssig 
und die Dauer liegt bei einer geübten Runde 
zu viert oder fünft bei 30 bis 40 Minuten. 
Das Thema für das Spiel ist gut gewählt. Man 
kann gut nachvollziehen wie der Untergrund 
der Lagune mit Pfählen versehen wird um da-
rauf Stadtteile mit Gebäuden und Plätzen zu 
errichten. Wer einen Pfahl besitzt bekommt 
auch die Belohnung für den Bau der durch 
diesen Pfahl gestützt wird. Warum der Gon-
doliere allerdings immer 2 Punkte bekommt 
wenn ein Stadtteil am Canale Grande gebaut 
wird, erschließt sich mir weder geschichtlich 
noch logisch. 
Von der Grafik und der Spielidee passt der 
zeitliche Rahmen nicht ganz. Für die Zeit wo 
man geschichtlich begonnen hat Venedig 
zu erbauen haben die beteiligten Charak-

tere die falsche Bekleidung und auch die 
falschen Funktionen. Aber kritisieren wir 
nicht belanglose Punkte die das Spiel nicht 
im entferntesten beeinflussen.
Vorab sei erwähnt dass ich angenehm über-
rascht bin, dass sich Goldsieber wieder zu-
rück meldet und mit diesem Spiel an gute 
Spiele der Vergangenheit anschließt. Man 
kann dem Spiel vorwerfen, dass es keine 
taktische Tiefe hat, aber den Anspruch er-
hebt es auch nicht. Es ist ein sehr schönes 
Familienspiel, wo auch Vielspieler auf ihre 
Rechnung kommen, denn gelangweilt habe 
ich mich in keiner Partie. Taktik ist aber genug 
vorhanden um alle glücklich zu machen. Das 
Abschätzen wann man welche Karte spielt ist 
dabei eine wichtige Vorraussetzung.
Durch das Spielen einer Aktionskarte und die 
Weitergabe an den linken Spieler kommt ein 
sehr interessanter Mechanismus ins Spiel. Ei-
nerseits kann ich eine gute Karte sofort spie-
len, muss mir aber im Klaren sein, dass mein  
Nachbar dies nächste Runde auch kann. 
Halte ich die Karte aber länger zurück und 
meine Mitspieler wissen, dass diese Karte 

besitze, werde ich Ziel der Spione sein. Kann 
ich sie länger bei mir behalten blockiere ich 
sie somit und so kann es auch vorkommen 
dass diese Karte nicht allen Spielern zur Ver-
fügung stehen wird. Es gab auch eine Partie, 
da habe ich erst gegen Ende meinen ersten 
Baumeister bekommen.
Durch den Mechanismus des Bauens und 
dabei selbst keine Siegpunkte durch Mar-
ker zu erhalten, bekommt der Spieler aber 
auch eine gewisse Königsmacherfunktion. 
Laut den Autoren sei dies aber ganz gezielt 
gewünscht und ich muss ihnen hier auch 
gratulieren, dass sie dies so gut im Spiel ver-
packt haben. 
Am besten spielt es sich zu viert oder zu fünft, 
wobei es aber in allen Besetzungen funkti-
oniert. Ein taktisches Belauern bei 2 oder 3 
Spielern die oft länger gebraucht haben als 
bei einer größeren Spieleranzahl. Zu sechst 
ist es fast nicht mehr planbar und der eigene 

Damit die Spieler vom Spielende nicht überrascht werden sollten 
sie immer die Anzahl der noch verfügbaren Säulen im Auge 
behalten.

Kurt Schellenbauer
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Zug erst planbar wenn der Spieler vor einem 
an der Reihe ist. Wenn man bei 6 Spielern der 
letzte ist und drei vor einem haben bereits 
einen Baumeister gespielt, dann kann es vor-
kommen, dass keine Plätze mehr zum Bauen 
übrig sind und man mit seinem Baumeister 
leer ausgeht. Also immer aufgepasst wann 
man an die Reihe kommt und welche Karte 
dann sinnvoll ist.
Sollte sich eine Tüftlerpartie zusammenfin-
den dann kann es den zeitlichen Rahmen 
von 60 Minuten klar sprengen. Ich hatte 
eine Partei die dauert beinahe 90 Minuten. 
Denn gegen Ende belauerten sich drei der 
vier Spieler und keiner wollte dem Spiel ein 
Ende bereiten, weil ansonst immer der an-
dere gewonnen hätte. Der verbliebene und 
nicht um den Sieg Mitspielende wollte aber 
die Königsmacherfunktion nicht überneh-
men.
Kurz gesagt ist Die Säulen von Venedig ein 
gutes Spiel, das kurzweilige Spieleunterhal-
tung für die ganze Familie bietet und von 
dem man auf Grund der kurzen Spieldauer 
gerne die eine oder andere Partie anhängt, 
denn in den meisten Partien hat man ent-
weder auf den Gondoliere vergessen oder 
den Spion oder den Bettler nicht richtig ein-
gesetzt. Somit bieten sich mehrere taktische 
Möglichkeiten und jede Partie läuft ein we-
nig anders. 

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Wollen wir etwas spielen?“, fragt Walter in die 
Runde als alle mit dem Essen fertig sind. 
Sofort ist Bärbel dabei: „Gerne, wie wäre es 
mit einer Partie Corsari?“
„Nein, nicht schon wieder Corsari. Ich würde 
lieber etwas neues ausprobieren“, rufen Wal-
ter und Ralph sofort im Duett.
Schnell komme ich den Beiden zu Hilfe: „Ich 
würde auch lieber was Neues spielen. Kannst 
du uns etwas empfehlen, Dagmar?“
„Was haltet ihr davon, wenn ihr das neue 
Alea-Spiel ausprobiert? Das klingt sehr in-
teressant.“
„Kann man das zu sechst spielen?“
„Nein, nur zu fünft. Aber ich schaue gerne zu 
und erkläre Euch die Regeln“, löst Dagmar 
das Problem auf die übliche Art.
Schnell läuft Ralph hinüber um die Schachtel 
zu holen.
„Das Ding war gar nicht so leicht zu finden“, 
brummt er als er nach fünf Minuten wieder 
zurückkommt und präsentiert uns eine un-
scheinbare, braune Schachtel mit roter ver-

schnörkelter Schrift.
„Aber das Bild oben ist nett“, stellt Maria so-
fort fest.
Dem kann keiner von uns widersprechen, 
also nimmt Dagmar die Regel zur Hand und 
beginnt zu erklären: „Jeder hat seinen eige-
nen Stadtteil auf dem er spielt. Den Ratten-
stein legt jeder auf die Null seiner Zählleiste. 
Die Botschaftsplättchen werden gemischt 
und verdeckt auf die vier Marktplätze am 
Rand jedes Stadtteils gelegt. Die Kutsche 
kommt auf den Marktplatz in der Mitte des 
Stadtteils.“
Während Ralph das fünfeckige Kathedralen-
plättchen in die Mitte des Tisches legt und die 
fünf Stadtteile rundherum anordnet, verteile 
ich an jeden Mitspieler einen Vertrauten, eine 
Kutsche, vier Einflusssteine, vier Botschafts-
plättchen und neun Einflusskarten in seiner 
Farbe, sowie drei Geldmünzen und einen 
schwarzen Rattenstein.
Doch auch Walter ist nicht faul, er sortiert 
die grauen Personenkarten nach ihrer Mar-

kierung und legt sie und die braunen Perso-
nenkarten verdeckt neben den Spielplan. 
Danach deckt er zwei braune und eine graue 
Personenkarte auf. 
Nachdem Dagmar mit dem Regelerklären 
fertig ist, werde ich zum Startspieler ernannt 
und bekomme den Glöckner als Markierung. 
Damit kann das Spiel beginnen.
„Als erstes nimmt jeder von euch drei Akti-
onskarten auf die Hand, von denen er eine 
behalten kann, die anderen beiden gibt er 
an seien linken Nachbarn weiter, der sich 
davon auch eine aussuchen darf und die 
letzte wieder nach links weitergibt. So dass 
am Ende wieder alle drei Karten in der Hand 
haben“, wiederholt Dagmar noch einmal den 
Anfang.
„Und davon muss ich jetzt zwei ausspielen. 

Aber was passiert mit der letzten?“, fragt Ma-
ria ungeduldig.
„Die wirfst du einfach ab“, klärt Walter sie 
auf.
Nachdem alle ihre Karten weitergegeben ha-
ben, kann ich die erste Karte ausspielen.
Ich entscheide mich für die Klosterschule, 
damit darf ich einen Einflussstein auf das 

PRESTIGE UND RATTEN RUND UM DIE KATHEDRALE

Notre Dame
Den Medikus bestechen oder doch den Minnesänger?

Ein Strategiespiel mit zu hohem Glücksfaktor, da man vollkommen 
von den Karten abhängt die man bekommt.

Christoph Vavru
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entsprechende Feld setzen und bekomme 
so viele Einflusssteine aus dem allgemeinen  
Vorrat wie Einflusssteine auf diesem Feld lie-
gen. (Am Anfang ist das natürlich nur einer)
Damit ist mein erster Zug vorbei und Ralph 
darf seine erste Karte ausspielen. Er entschei-
det sich für die Residenz und darf somit ei-
nen seiner Einflussstein auf das Residenzfeld 
setzten und bekommt entsprechend viele 
Prestigepunkte, also einen. 
Als nächstes ist Maria an der Reihe. Sie spielt 
die Kutscherei.
„Jetzt darfst du einen Einflussstein auf die 
Kutscherei setzen und deine Kutsche ent-
sprechend der vorhandenen Steine weit 
ziehen“, erklärt ihr Walter sofort ihren Zug.
Maria funkelt ihn an und murmelt: „Das weiß 
ich selber.“ Dann zieht sie ihre Kutsche zum 
nächstgelegenen Botschaftsplättchen und 
deckt es auf, um zu erfahren was sie erhält.
Nachdem sie die zwei Prestigepunkte und 
den Einflussstein, die auf dem Plättchen 
abgebildet sind, kassiert hat, ist Bärbel am 
Zug.
Auch sie spielt eine Klosterschule und kas-
siert einen Einflussstein.
Nachdem auch Walter eine Klosterschule 
gespielt hat, darf ich meine zweite Karte 
spielen. Diesmal habe ich mich für die Bank 
entschieden und kassiere, nachdem ich ei-
nen Einflussstein auf das Gebäude gesetzt 
habe, eine Geldmünze.
Ralph und Bärbel entscheiden sich jeder für 
das Hospital, um ihren Seuchenwert um eins 
zu reduzieren. Während Maria es mit einem 
Park probiert.
„Das bringt dir im Augenblick aber nichts“, 
macht Dagmar sie sofort aufmerksam.
Maria stimmt ihr sofort zu: „Aber was anderes 
habe ich nicht, und wenn ich einen zweiten 
Stein hineinsetzen kann, bekomme ich jedes 
Mal wenn ich Prestigepunkte erhalte einen 
zusätzlich.“
Walter spielt als letzte Karte Notre Dame und 
darf damit einen Einflussstein auf die Kathe-
drale in der Mitte setzen. Damit kann er au-
ßerdem Prestigepunkte einkaufen.
„Ich zahle zwei Münzen und bekomme dafür 
drei Prestigepunkte“, verkündet er und Ralph 
überreicht ihm seine Prestigepunkte.
Jetzt kommt die Bestechung der Personen-
karten, zur Auswahl stehen der Nachtwäch-

ter, der Medikus und der Minnesänger.
Dagmar wiederholt schnell noch einmal die 
Funktionen der drei Karten: „Der Minnesän-
ger erlaubt es, bis zu drei Einflusssteine von 
einem Feld auf ein anderes zu transferieren, 
allerdings ohne Aktion. Der Medikus setzt 
den Seuchenwert der Runde auf Null, und 
der Nachtwächter gibt euch für jedes unbe-
setzte Feld in eurem Viertel einen Prestige-
punkt.“
Außer Maria entscheiden sich alle für den 
Nachtwächter und kassieren fünf Prestige-
punkte, Walter sogar sechs. Nur Maria ver-
sucht es mit dem Medikus und ist damit die 
einzige, die die Ratten am unteren Rand der 
Personenkarten nicht beachten muss, als in 
der nächsten Phase der Seuchenwert ermit-
telt wird. Walter und ich müssen den Ratten-
stein auf der Seuchenleiste um fünf Felder 
vorziehen, Ralph und Bärbel haben mit dem 
Hospital ihren Seuchenwert gesenkt und zie-
hen nur vier Felder. Lediglich Maria darf ste-
hen bleiben und sich ins Fäustchen lachen.
Jetzt werden die Personenkarten beiseite 
gelegt und die neuen für die nächste Runde 
aufgedeckt, außerdem wandert der Glöckner 
weiter, damit ist jetzt Ralph der neue Start-
spieler.
Jeder nimmt die nächsten drei Aktionskarten 
auf die Hand und gibt zwei davon weiter wie 
gehabt. 
So wie die erste Runde geht es jetzt noch 
zwei Runden weiter, dann kommt die Notre 
Dame Abrechnung für den ersten Durch-
gang und damit verbunden eine Menge 
Prestigepunkte.
Zum Abschluss des Durchgangs werden 
die braunen Personenkarten gemischt und 
wieder bereitgelegt, ebenso werden die 
Aktionskarten nach Farben sortiert (sofern 
man nicht so schlau war und sie gleich farb-
lich sortiert beiseite gelegt hat) und an die 
entsprechenden Spieler zurückgegeben.
Jetzt kann der zweite Durchgang beginnen 
und danach noch ein dritter. Wer das Glück 
hatte, seine Aktionskarten in der annähernd 
richtigen Reihenfolge erhalten zu haben und 
damit am Schluss die meisten Prestigepunkte 
zu besitzen gewinnt das Spiel. Natürlich muss 
man auch wissen wie man seine Karten rich-
tig einsetzt, doch wer zum Beispiel die Notre 
Dame-Karte dann bekommt, wenn er auch 
genug Geld besitzt um sie nutzen zu können, 
hat einen großen Vorteil gegenüber dem, 
der beispielsweise seine drei besten Karten 
gleichzeitig bekommt und zwei davon wei-
tergeben muss.
Trotz des überdurchschnittlich hohen Glücks-
faktors finde ich das Spiel ausgesprochen gut 
(was möglicherweise an meinem überdurch-
schnittlich hohen Glück beim Spielen liegt). 
Besonders die Idee, von seinen neun Karten 
eigentlich nur drei spielen zu können und 
ansonsten auf das angewiesen zu sein, was 
einem der rechte Mitspieler zugesteht, fin-

de ich witzig (man sollte also möglichst links 
vom schlechtesten Spieler der Runde sitzen 
oder hoffen, dass er die Karten die man be-
nötigt gerade nicht gebrauchen kann).
Man sollte allerdings aber immer darauf 
achten, genug Geld zu besitzen und mög-
lichst alle Einflusssteine auf dem Spielplan 
zu haben, der Rest ergibt sich dann meist 
von selbst.
Mit diesem Tipp verabschiede ich mich und 
wünsch euch viel Glück und Spaß beim spie-
len. 

Christoph.Vavru@spielen.at
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UNSER TESTtDER MARKT VON ALTURIEN

„Alturien, Alturien, du Wunder der Ligu-
rischen See!“, möchte man ausrufen; wenn 
es wahr wäre. Alturien aber gibt es nicht, 
Wolfgang Kramer hat sich dieses angeblich 
im Mittelalter „irgendwo zwischen Italien, 
Germanien und Spanien“ angesiedelte 
Phantasiereich selbst ausgedacht. Abgese-
hen davon, dass es „im Mittelalter“ (noch so 
ein schwammiger Begriff – die Zeitspanne 
umfasst ja mehr als tausend Jahre in Mittel-
europa, im englischen Sprachraum rechnen 
Historiker bisweilen sogar noch das 17. Jahr-
hundert dazu) keine Reiche mit den Namen 
Spanien oder gar Italien gab, existierte ein 
„Germanien“ überhaupt nie, bestenfalls 
als Toponym der römischen Antike oder 
als katholische Kirchenprovinz. Das macht 
bei einem Spiel meist nichts aus, doch „Der 
Markt von Alturien“ will der erste Teil einer 
Sage werden, da sollte mehr Sorgfalt walten. 
Der zweite Teil, „Die Hauptstadt von Altu-
rien“ (laut www.boardgamegeek.com eine 

Neubearbeitung von Kramers „Big Boss“ aus 
dem Jahre 1994; wir werden testen, ob das 
stimmt) erscheint noch in diesem Jahr.
Auch „Der Markt von Alturien“ basiert lose 
auf einem älteren Spiel desselben Autors 
(City, 1988), das Spielfeld ist praktisch iden-
tisch, nur hat der Illustrator Eckhard Freytag 
dem Marktgeschehen nun einen vormo-
dernen Rahmen verpasst, und es gibt einen 
Hafen (allerdings ohne Bedeutung im Spiel-
geschehen).
Ziel des Spieles ist, als erster drei prestige-
trächtige Objekte (Schlösser) zu erwerben, 
und somit in den Adelsstand aufzusteigen; 
vermutlich eine Voraussetzung für das Fol-
gespiel, wer weiß das schon? Jeder Spieler, 
jede Spielerin beginnt mit einem Startkapital 
von sechs Real (Geldscheinen) und vier Ge-
schäftslokalen (Kunststoffhäuschen), die vor 
der ersten Runde reihum auf dem Spielplan, 
der den Marktplatz von Alturien darstellt, ge-
setzt werden. Bis zu acht weitere Häuschen 

können im Verlauf des Spieles dazugebaut 
werden. Vom Hausbauen allein wird der 
Mensch nicht glücklich, also kommen kauf-
lustige Kunden auf den Markt. Von drei Baro-
nen, zwei Markgrafen (Marqués) und einem 

Großen des Reiches (Grande) darf einer von 
jedem Spieler nach einem Würfelwurf ent-
sprechend viele Felder und am besten ins ei-
gene Geschäft bewegt werden, wo der dann 
sofort Geld ausgibt. Das heißt, der Lokalbesit-
zer nimmt sich entsprechend dem Kunden-
wert (1, 2 oder 3) multipliziert mit der Anzahl 
der an dem entsprechenden Platz vorhan-
denen Stockwerke des Geschäfts (theore-
tisch nur durch die Anzahl der vorhandenen 
Kunststoffmodelle, also zwölf, begrenzt) 
Geld aus der Bank. Besitzt die Spielerin oder 

MIT PRESTIGE ZUM BARON

Der Markt von Alturien
Erster Teil der Saga

Der Spielmechanismus ist erstaunlich schlicht und extrem vom 
Würfelglück abhängig, es kommt keine große Spielspannung auf. 

Martina und Martin Lhotzky
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der Spieler im farbig gekennzeichneten 
Marktsechstel die meisten Geschäftslokale 
(über- oder nebeneinander), erhält sie bzw. 
er noch eine Prämie als Marktführer. Einige 
Spezialfelder, an der dunkleren Farbgebung 
leicht zu erkennen, sorgen dafür, dass Kun-
den zu Stammkunden werden, und immer 
dann ihr Geld verjuxen, sobald der Besitzer 
des Geschäftes an die Reihe kommt.
Die Kaufleute können sodann ihr Geld inve-
stieren, entweder in neue Geschäftslokale 
(auch Umzüge oder Anbauten sind möglich, 
günstig wirkt sich auch immer die Eroberung 
einer Marktführerschaft aus), in Prestigeob-
jekte, oder bei der enthaltenen Spielvariante 
(„Erweiterung“ genannt) in Investitionskar-
ten, die vier zusätzliche Verdienstmöglich-
keiten (mehr Personal, kaufwilligere Kunden, 
mehr Verkaufsfläche, ein zweiter Bewe-
gungswurf) eröffnen. Sobald das erste Un-
ternehmen über ein Kapital von mehr als 
zehn Real verfügt, erscheint ein irregeleiteter 
Robin Hood namens „Gustavo, das Wiesel“ 
auf der Spielfläche, der nun genau wie die 
anderen Kunden bewegt werden darf, aber 
statt zu kaufen an seinem jeweiligen Zielort 
frech Geld entwendet, und dieses an seinen 
Auftraggeber – die Person, die ihn bewegt 
hat – übergibt. Darüber tröstet auch nicht 
das Erscheinen der Stadtwache hinweg. Der 
soeben bestohlene Krämer, sofern er nicht 
über das meiste Vermögen verfügt, erhält die 
Karte „Stadtwache“, und ist somit vor einem 
weiteren Besuch des Räubers geschützt, bis 
die Karte an das nächste Opfer weitergege-
ben werden muss. Die Polizei kommt eben 
wie so oft zu spät.
Wenn drei Prestigeobjekte in einer Hand 
versammelt sind, wird die Runde noch fer-
tig gespielt (möglicherweise schafft noch je-
mand dasselbe im letzten Zug), wer danach 
drei Schlösser besitzt, wird zum Freiherrn 
(Baron) ernannt, und gewinnt das Spiel. Bei 
mehreren Baronanwärtern siegt derjenige 
von ihnen mit dem meisten Geld.

„Der Markt von Alturien“ ist leider kein auf-
regendes Spiel. Die Enttäuschung beginnt 
schon mit dem Spielmaterial (Spielregel 
und 6 Kurzspielregeln, Spielplan, 2 Wür-
fel [mit den Zahlen 1 bis 5 sowie 1/2/3], 7 
Spielfiguren aus Kunststoff [6 Kunden und 
Dieb], 72 Häuser in 6 Farben aus Kunststoff, 
6 Karten „Marktführer“, 14 Karten Prestige-
kauf, 1 Karte „Stadtwache“, 12 Investitions-
karten [4 Sorten], Spielgeldscheine in den 
Werten 1, 2, 5, 10 Real). Die Verpackung hat 
ein seltsames Format, das weder durch ihr 
Innenleben noch durch ausführlichen Text 
auf dem Karton gerechtfertigt würde. Das 
Spielfeld faltet sich ebenso wenig zur Um-
hüllung passend zusammen und rutscht 
beim Transport hin und her, trägt also nicht 
dazu bei, dass die Komponenten nicht 
stets völlig durchgemischt werden. Über 

die knalligen Farben der Häuschen könnte 
man noch hinwegsehen, aber leider sind sie 
weder von hübscher Form, noch von bester 
Machart. Als Geschäftskontore übereinan-
der gestapelt, wanken und schwanken sie 
bedenklich. Die graphische Gestaltung des 
Spielkartons wirkt ansprechend, diejenige 
der Spielkarten leider gar nicht, der Spielplan 
rangiert irgendwo dazwischen, das Spielgeld 
hinwiederum ist völlig missglückt – selbst 
Geldscheine in alten DKT-Ausgaben waren 
aufwändiger geschnitzt. Im Gegensatz dazu 
erfreuen die Spielfiguren das Auge (Personen 
im Stil des XV. oder XVI. Jahrhunderts, erin-
nern ein bisschen an reiche niederländische 
oder Hamburger Handelsherren, so genann-
te Pfeffersäcke, nur schlanker – übrigens gilt 
Gleiches für den Dieb), auch wenn moniert 
wurde, dass es sich ausschließlich um Herren 
der Schöpfung handelt. Vielleicht wollte man 
sich dem Vorwurf geschlechtsbezogener 
Klischees (Frauen = Kampfsportshopping) 
gar nicht erst aussetzen. Weit weniger vari-
antenreich kommen die Spielkarten daher. 
Ob das Honorar des Illustrators wirklich so 
hoch lag und pro Entwurf berappt werden 
musste, dass sage und schreibe alle zwölf 
Prestigekarten dasselbe Schloss zeigen, blei-
be dahingestellt, für Investitions- und Markt-
führerkarten gilt ähnliches in abgemilderter 
Form. Auch hätte man sich ein mehr an 
Phantasie gewünscht – wenn es schon um 
Märkte geht, wüsste man doch gerne, was 
da verkauft wird. Am Hafen Fisch, beim Dom 
Tuche, unter den roten Baldachinen Fleisch 
– das alles bleibt der Vorstellungskraft oder 
der Laune der Spieler überlassen.
Das Regelheft umfasst 6 Textseiten, was mehr 
als ausreichend ist, bedient sich aber oft un-
geschickter Formulierungen. So verwirrt zum 
Beispiel die Unterscheidung zwischen Ge-
schäft, Handelshaus und Marktstand, obwohl 
die Bedeutung in der Spielsituation selbst 
klar ist. Marktstände sind auf dem Spielfeld 
aufgemalt, Geschäft sollte die Gesamtheit 
(1 bis maximal 12) der an einem Straßenfeld 
aufgebauten Plastikhäuschen sein, Han-
delshaus das einzelne Plastikmodell. Doch 
diese Nomenklatur wird nicht durchgehend 
aufrechterhalten, bisweilen findet sich das 
wenig konkrete Wort „Haus“.
Der Spielmechanismus ist erstaunlich schlicht 
und extrem vom Würfelglück abhängig.  Mit 
einer einzigen Ausnahme, nämlich beim Start 
des Diebes, dürfen niemals mehrere Figuren 
auf demselben Feld stehen. Obwohl die Per-
sonen jeweils eine eindeutige Zugrichtung 
haben (an der Pfeilform des Standfußes ab-
zulesen) und diese nicht ändern dürfen, kön-
nen sie doch so leicht auf Kreuzungsfeldern 
abbiegen, dass meist schon zwei Züge später 
die Umkehr vollzogen sein wird. Bei jedem 
Testdurchlauf waren binnen weniger Runden 
manche Stadtsechstel verweist, während 
sich in anderen Kontor auf Kontor türmte 

und Kaufhaus neben Kaufhaus drängte. In 
die leergefegten Glasscherbendistrikte ver-
irrte sich folgerichtig nicht mal mehr Gusta-
vo, der Dieb.
Selbst die eigens beim Testen aufgestellte 
Regel, dass jedes Würfelergebnis nur die 
maximale Zugweite angibt, also nicht ausge-
fahren werden muss (nur wer „1“ würfelt, hat 
keine Wahl), vermochte weder das taktische 
Element noch die Spannung zu steigern.
Das vom Verlag vorgeschlagene Einstiegsal-
ter (ab 10 Jahre) scheint eindeutig zu hoch 
gegriffen, schon Menschen, die bis zwölf zäh-
len können, werden vermutlich beim Spielen 
nicht in allzu großes Fiebern verfallen.

Martina und Martin Lhotzky

Familienspiel
Kinder und Jugendliche
Würfel, Figuren ziehen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
sehr einfach gestrickt 
teilweise billige Ausstattung

Vergleichbar
City, Jumbo

ÜBERBLICK
Autor: Wolfgang Kramer
Grafik: I. Anlauff, E. Freytag
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 25,00 Euro
Verlag: Pro Ludo 2007
www.proludo-spiele.de

SPIELER 

2-6
ALTER

10+
DAUER

60+

BEWERTUNG



www.spielejournal.at 9Heft 368 / Juni 2007 t

UNSER TESTtTINTENHERZ

Ein Vater namens Zauberzunge, der mit seiner 
Stimme Figuren aus Büchern lesen kann, seine 
Tochter Meggie, deren Mutter dabei im Buch ver-
schwand, ein Junge, der aus 1001 Nacht kam, die 
Bösen, die aus einem Buch kamen und nun ein 
Dorf in Italien unsicher machen, der Oberschur-
ke Capricorn, der möchte, dass man ihm seinen 
Bösen Gefährten, den Schatten, aus dem Buch 
holt, der Buchautor Fenoglio, der versucht die 
Geschichte umzuschreiben, damit der Schatten 
sich gegen Capricorn wendet ….
Cornelia Funkes Roman „Tintenherz“ ist ein Le-
ckerbissen für Bücherfreunde, jeder der schon 
mal eine Nacht durchgelesen hat, um sicher zu 
sein, dass es gut ausgeht, kann gut glauben, dass 
Figuren aus Büchern Gestalt annehmen können 
durch das Spiel mit Worten. Und mit genau die-
sem Spiel mit Worten versuchen hier Kosmos 
und Erfolgsautor Klaus Teuber, die Romanvorlage 
in ein Spiel umzusetzen.
Die Spieler sollen Meggie, die Hauptfigur des 
Buches, bei der Bekämpfung von  Capricorn 

und dem Schatten unterstützen, die Magie der 
Worte soll helfen.
Schon das Cover des Spiels ist ein ästhetisches 
Vergnügen, es wurde von der Autorin Corne-
lia Funke selbst geschaffen und 1:1 vom Buch 
übernommen, die anderen Grafiken von Franz 
und Imelda Vohwinkel werden diesem Vorbild 
mehr als gerecht, der Spielplan ist zauberhaft, 
in der Schattenkulisse des Dorfes liegt der be-
leuchtete Platz, aus 25 Quadraten geformt, mit 
Seitennischen für die Symbole der Zugrich-
tungen. Die 25 Buchstabenkärtchen, auf denen 
23 Buchstaben und zweimal der Marder Gwin 
abgebildet sind, werden nach genauen Vorga-

ben ausgelegt. Die häufigsten Buchstaben der 
deutschen Sprache, E und N werden in gegenü-
berliegenden Eckfeldern offen ausgelegt, dann 
werden alle anderen Kärtchen verdeckt verteilt. 
Dann werden zusätzliche Kärtchen aufgedeckt, 
die auf den beiden anderen Eckfeldern und die 
jeweils an die Eckfelder angrenzenden Kärtchen, 
damit sind 12 Buchstaben aufgedeckt. Fenoglio 
beginnt auf dem E, die Figur des Schattens in der 
Mitte, Capricorn und Meggie stehen auf dem er-
sten Feld der Laufstrecke.
Damit bleibt an Material noch der Stapel mit 
Aufgabenkarten, diese werden nach Rückseite 
(grün für Fenoglio und rot für den Schatten) 
getrennt, gemischt und verdeckt gestapelt, von 
den Buchchips bekommt jeder Spieler einen mit 
Buchseite nach oben, die restlichen sind Vorrat. 
Die Sanduhr wird mit der grünen Seite nach 
oben bereitgestellt.
Nun kann der Kampf gegen Capricorn und den 
Schatten beginnen. Wer dran ist, würfelt beide 
Würfel und zieht jeweils die Figur, deren Farbe 
auf der Sanduhr oben zu sehen ist, zu Beginn ist 
das also Fenoglio. Einer der Würfel zeigt die Sym-
bole an den vier Seiten, er gibt also die Richtung 
vor, in die die Figur gehen muss, verlässt sie dabei 
das Spielfeld, kommt sie auf der gegenüberlie-
genden Seite wieder auf den Plan. Für das Rich-
tungskreuz darf man die Bewegungsrichtung frei 
wählen. Der Augenwürfel gibt an, wie weit die 
Figur gezogen werden muss. Für beide Figuren 
gilt, sie dürfen über die andere ziehen und auch 
auf demselben Feld stehen, aber Fenoglio und 
der Schatten haben in ihrem Zug verschiedene 
Auswirkungen auf das Spielfeld. Liegt auf dem 
Feld, auf dem Fenoglio seinen Zug beendet, ein 
verdecktes Buchstabenkärtchen wird es aufge-
deckt. Erscheint der Marder Gwin oder erreicht 
Fenoglio Gwin, darf noch ein beliebiges Buchsta-
benkärtchen aufgedeckt werden . Der Schatten 
hingegen verdeckt jeden offenen Buchstaben, 

über den er zieht und auf dem er seinen Zug 
beendet, er deckt nie einen Buchstaben auf. Ge-
gen diese Katastrophe kann der Spieler am Zug 
einen seiner Buchchips einsetzen – er dreht ihn 
auf die Herzseite um und kann ein Würfelergeb-
nis verändern, entweder die Zugrichtung oder 
die Zugweite des Schattens.
Beenden die Figuren ihren Zug auf einem dunk-
len Feld, endet der Zug und der nächste Spieler 
ist dran. Beenden die Figuren ihren Zug aber 
auf einem hellen Feld des Plans, haben sie ein 
Aufgabenfeld erreicht und die Spieler müssen 
gemeinsam eine Aufgabe lösen. Dazu wird die 
oberste Karte vom entsprechenden Stapel ge-
zogen und die Aufgabe vorgelesen. Die Sanduhr 
wird umgedreht und alle haben nun ca. 1 Minute 
lang Zeit, ein passendes Wort zu nennen, jeder 
darf nur ein Wort nennen.
Passende Wörter müssen der Vorgabe der Auf-
gabenkarte entsprechen und müssen aus den 
Buchstaben bestehen, die offen auf dem Plan 
ausliegen, dabei ist die Reihenfolge beliebig, und 
ein Buchstabe darf mehrfach verwendet werden, 
für „Allee“ müssen A, E, und L aufgedeckt sein. 
Abkürzungen sind nicht erlaubt und die Umlaute 
muss man mit ae, ue und oe bilden, ein ß wird zu 
s. In derselben Runde darf ein von einem Spieler 
schon genanntes Wort auch nicht abgewandelt 
werden, z.B. die Mehrzahl gebildet werden. Ein 
Wort darf jedoch in einem zusammengesetzten 
Wort nochmals verwendet werden, z.B. Segel 
und Sonnensegel. Wer einen Fehler macht, schei-
det aus der laufenden Aufgabe aus, er darf kein 
zweites Wort nennen. 

KÄMPFE MIT WORTEN GEGEN DAS BÖSE
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Wieder einmal war ich im Österreichischen 
Spiele Museum auf der Suche nach einem 
Kinderspiel, welches ich mit den Kindern in 
meinem Kindergarten testen möchte.
Unter den Neuheiten fiel mir das Haba Spiel 
„Burg Ritter Gemeinsam sind wir stark“ von 
Christian Tiggemann auf.
Da mir das Titelbild, es zeigt einen Ritter auf 
einem Pferd der auf eine Burg zureitet, gut 
gefiel, nahm ich dieses Spiel mit.
Das Spiel ist für 2 bis 4 Spieler und als ich es in 
den Kindergarten mitbringe und frage ob es 
wer spielen will, melden sich wieder mal zahl-
reiche Kinder aus meiner Gruppe. Ich wähle 
Melanie, Sarah, Michael und Ivan für das er-
ste Testspiel aus. Während Ivan vor kurzem 
bereits 6 Jahre alt geworden war, sind die 
übrigen 3 Kinder noch 5 Jahre alt.
Nach dem Öffnen der Schachtel finden wir 
folgenden Inhalt vor: 1 Spielplan, 1 König 
Burgfried, 1 Prinzessin, 1 Prinz, 1 Gespenst,  
6 farbige Bausteine, 1 Sanduhr, 24 Karten 
und 1 Spielanleitung
Außerdem befinden sich in der Schachtel 
noch 4 Kugeln, die mit Schnüren verbunden 
sind, diese Konstruktion wird in der Spielan-
leitung Bauhelfer genannt. Der Bauhelfer hat 
in der Mitte einen Gummiring, an dem in 4 
Richtungen normale Schnüre befestigt sind. 
An den Enden dieser Schnüre befinden sich 
die Kugeln damit man die Schnüre gut hal-
ten kann. Wenn nun an allen Schnüren gezo-
gen wird, so wird der Gummiring in der Mitte 
gespannt und somit größer und kann man 
damit Bausteine oder Figuren aufheben.
Der Schachtelboden ist in 3 Bereiche unter-
teilt, welche verschiedene Teile der Ritter-
burg darstellen sollen. Diese 3 Bereiche sind 
innerhalb des Schachtelbodens unterschied-
lich hoch. 
Zusätzlich befindet sich in der Schachtel ein 
großes Kartonplättchen, dieses wird in der 
Spielanleitung Einleger genannt. Auf dem 
Einleger sind eine Zugbrücke und eine Kut-
sche abgebildet. Die Zugbrücke wird direkt 
an das Tor der Ritterburg gelegt, König Burg-
fried wird auf die Kutsche gestellt.
Alle anderen Figuren und die 6 Bausteine 
werden rundum die Burg aufgestellt, wobei 
zwischen allen Figuren, Bausteinen und der 
Burg mindestens ein Handbreiter Abstand 
sein sollte.
Die 24 Karten zeigen verschiedene Türme 
aus Bausteinen und Figuren. Diese Karten 
werden gemischt und als verdeckter Stapel 
bereit gelegt.
Da Ivan der Älteste ist, darf er nach der Spiel-

regel immer die Karten aufdecken, da dies 
jedoch die anderen bald ungerecht finden 
und es keinen wirkliche Einfluss auf das Spiel 
hat, erlaube ich ihnen dann später, reihum 
die Karten aufzudecken.
Als Ivan die erste Karte umdreht, sehen wir 
dass unten das blaue runde Teil abgebildet 
ist, auf diesem das beige Holzteil mit der Zin-
ne, dann das runde grüne Teil und oben auf 
dem Turm ist das Gespenst.
Ivan schlägt vor, diesen Turm im tiefsten 
Bereich zu bauen und die anderen Kinder 
stimmen ihm zu.
Nun dreht Ivan auch die Sanduhr um und 
alle 4 Kinder schreien: „Gemeinsam sind wir 
stark“. 
Jedes Kind hat bereits eine Schnur des 
Bauhelfers in der Hand und gemeinsam 
versuchen sie nun das blaue runde Holzteil 
aufzuheben. Dies scheint den Kindern auch 
zu gelingen, als sie das blaue Teil cirka 30 

cm aufgehoben haben, fällt das Teil wieder 
auf den Tisch, daher stelle ich dieses Teil 
wieder an seinen ursprünglichen Standort 
zurück und die Kinder versuchen sofort 
wieder, das blaue Teil aufzuheben. Diesmal 
können sie es aufheben und auch korrekt 
im Burghof abstellen. Leider sind sie beim 
Loslassen unvorsichtig und so fällt das Teil 
um und ich stelle es daher wieder an seinen 
Ausgangsort. Beim dritten Versuch schaffen 
sie es endlich das Teil richtig abzustellen und 
nicht umzuschmeißen. Nun müssen sie das 
beige Holzteil mit den Zinnen aufheben und 
auf das blauen Holzteil stellen, dies gelingt 
ihnen auch. Als sie jedoch das grüne Holzteil 

aufheben und auf den Turm stellen wollen, 
fällt das beige Holzteil herunter und daher 
muss ich sowohl das beige Holzteil als auch 
das grüne Holzteil in ihre Ausgangspositi-
onen stellen.
Während die Kinder versuchen das beige 
Holzteil wieder aufzuheben, läuft die Sand-
uhr ab, wodurch die Kinder diesen Turm 
nicht rechtzeitig fertig gebaut haben. Daher 

TURMBAU MIT GUMMIRINGEN

Burg-Ritter
Drei Türme bauen bis der König kommt

Das Spiel fördert Zusammenarbeit und Gruppengefühl, macht 
Spaß und alle wollen sofort wieder spielen.

Maria Schranz
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TINTENHERZ               Lesen Sie weiter von Seite 5

stelle ich König Burgfried um 1 Feld weiter 
in Richtung Burgtor und sage zu Ivan, dass 
er eine neue Karte aufdecken muss. 
Diesmal zeigt die Karte unten das rote viere-
ckige Holzteil, auf diesem das gelbe quadra-
tische Holzteil. Das vorletzte Teil des Turms 
ist wieder das beige Holzteil mit den Zinnen. 
Oben auf dem Turm ist wieder das Gespenst 
abgebildet.
Melanie schlägt vor, dass sie den Turm neu-
erlich in den tiefsten Bereich der Ritterburg 
bauen sollen.
Diesmal haben die Kinder schnell das rote, 
gelbe und beige Holzteil auf einander ge-
stapelt. Als sie jedoch das Gespenst auf den 
Turm stellen wollten fallen das beige und 
gelbe Holzteil herunter. Sie stellen das gelbe 
und beige Holzteil wieder in die Ausgangs-
stellung. Sie können den Turm nicht mehr in 
der vorgegebenen Zeit fertig stellen, wes-
halb König Burgfried wieder um 1 Feld in 
Richtung Burg weitergeht.
Die dritte Karte zeigt unten das gelbe, dann 
das blaue, dann das grüne Teil und oben die 
Prinzessin.
Wieder entscheiden sich die Kinder, den 
Turm in der tiefsten Ebene zu bauen. Diesmal 
schaffen sie es und können den Turm recht-
zeitig fertig stellen und dürfen deshalb diese 
Karte in diesem Bereich ablegen.
Die nächste Karte schaffen die Kinder wie-
der nicht, weshalb König Burgfried wieder 
um 1 Feld weitergeht und somit bereits auf 
der Zugbrücke steht. Den nächsten Turm 
bauen die Kinder im höchsten Teil der Burg 
und können somit eine zweite Karte in der 
Ritterburg platzieren.
Doch leider schaffen sie die darauf folgende 
Karte nicht und somit haben sie es nicht ge-
schafft die Burg rechtzeitig auf Hochglanz 
zu bringen und haben das Spiel somit ver-
loren.
Sie bestürmen mich jedoch alle sofort es 
nochmals spielen zu dürfen und ich lasse sie 
nochmals spielen. Diesmal kann König Burg-
fried nur einen Schritt in Richtung Burgtor 
gehen. Die Kinder wirken bei dieser Runde 
ruhiger und weniger hektisch und vor allem 
werden die Anweisungen von Ivan, wann wer 
wie zu reagieren hätte fast genau befolgt.
In weiteren späteren Tests mit anderen Kin-
dergruppen zeigt es sich, dass eingespielte 
Personen immer besser harmonieren und in 
viel schnellerer Zeit in der Lage sind, entspre-
chende Türme zu bauen.
Das Spiel kam bei allen Tests bei den Kindern 
sehr gut an, und es bestätigte sich immer 
wieder, dass Kinder die das Spiel öfters ge-
spielt hatten, bedeutend weniger Probleme 
mit dem Bauhelfer hatten, als Kinder die das 
erste Mal damit versuchten, ein Holzteil auf-
zuheben oder abzusetzen.
Leider hatte ich nicht die Möglichkeit, mit 
einem oder mehreren Kindern das Spiel 
öfters als 3 bis 4-mal zu testen. Daher kann 

ich nicht angeben, ob das Spiel den Kindern 
auch nach einer Vielzahl von Spielen noch 
ausreichend Spannung und somit Spielspaß 
bereitet.
In meinen Test kam es wie bereits angeführt 
immer sehr gut an und die Kinder wollten es 
immer mindestens solange wieder spielen, 
bis sie einmal gewonnen hatten.
In den verschiedenen Tests ist es nur 2 Kin-
dergruppen, welche das Spiel vorher noch 
nicht gespielt hatten, gelungen das Spiel im 
ersten Versuch zu gewinnen.
Ein Test mit Kindern im Alter von 4 Jahren, 
ergab dass diese noch nicht über eine aus-
reichende Feinmotorik verfügen und daher 
große Probleme mit dem Bauhelfer hatten.
Aufgrund des Verhaltens der Kinder während 
und nach dem Spiel kann man dem Spiel-
autor Christian Tiggemann und dem Verlag 
HABA zu einem gut gelungenen Spiel gra-
tulieren.
Die Idee mit dem Bauhelfer ist nett, neuartig 
und führt zu einem wunderschönen Spielver-
lauf, bei dem vor allem die Zusammenarbeit 
der Kinder sehr gefördert wird. Während des 
Spiels hat dies auch bei einigen Kindergrup-
pen zu einem starken Zusammengehörig-
keitsgefühl und Gemeinschaftssinn geführt. 
Die Illustrationen von Ulrike Fischer sind 
kindergerecht und passen hervorragend 
zum Spiel.
Fazit: Das Spiel ist für Kinder ab 5 Jahren her-
vorragend geeignet und fördert die Feinmo-
torik ungemein.

Maria.Schranz@spielen.at

Die Aufgabe gilt als gelöst, wenn je nach Spie-
leranzahl 1, zwei oder 3 gültige Wörter gefun-
den wurden. Wer ein gültiges Wort genannt hat, 
bekommt einen Buchchip. Wurden mindestens 
zwei gültige Worte genannt und ein Spieler hat 
allein das längste Wort, bekommt er einen zwei-
ten Chip. Wurde die Aufgabe gelöst, zieht Meggie 
ein Feld vorwärts, ansonsten Capricorn. 
Erreicht Meggie oder Capricorn das Ziel, endet 
das Spiel. Kommt Capricorn zuerst an, haben 
alle gemeinsam verloren, wer die meisten Chips 
mit der Herzseite nach oben hat, hat am mei-
sten zum Erreichen des Spielziels beigetragen. 
Kommt Meggie zuerst an, haben die Spieler 
die Geschichte erfolgreich umgeschrieben, der 
Schatten und Capricorn sind besiegt, alle haben 
gemeinsam gewonnen, wer die meisten Chips 
mit Buchseite nach oben besitzt, hat am meisten 
zum Sieg beigetragen.
Soweit die prinzipiell simple Regel zu einem 
prinzipiell gelungenen Spiel. Wie so oft wenn 
ich eine Rezension schreibe, habe ich mit einer 
eindeutigen Meinung so meine Probleme, und 
wahrscheinlich kriege ich deswegen die Rezensi-
on, weil es meinen Mitspielern und Testern damit 
genau so erging.
Tintenherz ist ein wunderschönes Spiel und 
Klaus Teuber hat die Atmosphäre und Gedanken 
des Buchs traumhaft umgesetzt. Für mich liegt 
das Problem eher im Spielprinzip selbst, bzw. in 
den Aufgabenkarten. Schon die Urmutter aller 
Buchstabenspiele, Scrabble, ist nicht jedermanns 
Sache, und dort kann man wenigstens die Buch-
staben auf seinem Bänkchen umarrangieren und 
eine Lücke lassen für die Buchstaben, die schon 
am Brett liegen. Dies geht hier natürlich nicht, 
das Buchstabenangebot ändert sich mit jedem 
Zug, daher kann man auch nicht wirklich vorar-
beiten, weil man ja auch die nächste Aufgabe 
nicht kennt. Und die Aufgaben haben es auch in 
sich – „nenne einen Adelstitel oder einen Dienst-
grad“, „nenne etwas, das höher als ein Elefant sein 
kann“ – wobei die grünen Aufgaben Fenoglio’s 
leichter sind als die roten des Schattens.
Fans von Buchstabenspiele werden Tintenherz 
lieben, alle Weckstabenverbuchsler ebenfalls, 
wie groß der Lerneffekt ist, kann ich nicht ab-
schätzen, denn ich gehöre zu denen, die solche 
Spiele lieben – ich fürchte nur, jemand, der es 
nicht kann, wird dann in so einem Spiel ziem-
lich schnell frustriert sein – hier muss man Klaus 
Teuber das Kompliment machen, dass er es ge-
schafft hat, diesen Effekt aus dem Spielergebnis 
herauszunehmen. Es genügt, wenn die ganze 
Runde insgesamt die erforderlichen Worte fin-
det, was aber nichts an der Frustration für den ei-
nen ändert, der nur daneben sitzen und zuhören 
kann, und damit kann es in einer Familie unter 
Umständen Probleme geben.
Für eine Runde von Scrabblefreunden und Buch-
stabenjonglierern hingegen liefert Tintenherz 
ungetrübtes Synonymvergnügen mit wunder-
schönem Spielmaterial und gelungen umgesetz-
ter Atmosphäre des Buches.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at



Das Spiel beruht auf dem System 
von Early Railways, hinzugekom-
men sind die Schienenplättchen, 
mit denen man eigene Stre-
cken baut. Parallel dazu entwi-
ckelt man Städte. Eine Runde 
besteht aus Anteile auflegen, 
Spielreihenfolge bestimmen, 
Aktionen wählen, Streckenbau, 
Güterbeförderung, Einkommen, 
Kosten, Einkommensvermin-

derung, Warenzunahme und 
Rundenzähler versetzen. Nach 
der vorgegebenen Anzahl von 
Runden gewinnt der Spieler mit 
den meisten Siegpunkten. Diese 
bekommt man bei Spielende für 
das ausgewiesene Einkommen 
und für jeden Streckenabschnitt 
einer fertigen Verbindung, aus-
gegebene Aktien kosten je 3 
Siegpunkte. Für die  beiden Er-

weiterungen gelten grundsätz-
lich die Regeln des Basis-Spiels, 
die zweisprachigen Regeln ge-
ben nur die Veränderungen zu 
den Grundregeln an. Mississippi 
Steamboat ist für 3-6 Spieler ge-
dacht, anstelle von Städten baut 
man Dampfer, Güter können an 
einen Dampfer der Warenfarbe 
aus einer Stadt oder Großstadt 
benachbart zur momentanen 
Position des Dampfers angelie-
fert werden und bringen 1 Ein-
kommen. Die Dampfer bewegen 
sich nach der Phase Warenergän-
zung. Golden Spike ist für 4 Spie-
ler gedacht und man muss den 
ersten Streckenbau in Omaha 
oder Sacramento beginnen, nur 
2 Spieler dürfen aus einer Stadt 
hinausbauen, weitere Anschlüs-
se müssen zum ursprünglichen 
Bau auf der Sacramento-Promo-
notory Strecke verbunden sein. 
Für jede Ware, die an die Haupt-
strecke geliefert wird, kommt 
ein verdecktes Plättchen auf der 
Seite aus dem Spiel, wo die Ware 
ausgeliefert wurde. Für alle An-
hänger des Systems ein Muss, für 
Freunde des Genres interessant.

In Assyrian Wars simulieren 1 bis 
5 Spieler die Konflikte zwischen 
Assyrien und seinen Nachbarn 
zwischen 722 und 605 BC, jeder 
führt eine oder mehrere Groß-
mächte. 
Die komplexen Regeln geben ei-
nen genau eingehaltenen Ablauf 
vor, zu Beginn jedes Zuges gilt 
für alle Lände gleichzeitig Zug 
Einleiten und Tribut abwickeln. 

Danach folgt die Aktionsphase, 
die Länder können reihum Im-
pulse nehmen, Aktionspunkte 
und gespielte Karten ermögli-
chen Aktionen. Aktionen snd 
Einheiten und Schiffe bauen, 
Söldner anheuern, Anführer 
kaufen, Reparatur, Einheiten zu-
rückkaufen, bewegen, Angriff, 
Belagerung, Politik, Versorgung 
von Einheiten in Feindgebiet, 

Ereignisse, Kontrolländerung, 
Eroberung, Plünderung, Han-
delsstörung, Marine-Angelegen-
heiten, Verhalten Neutraler und 
Einkommen-AP. 
Nach der Impuls-Phase kommt 
die Interphase mit Eroberung, 
Anführer befördern, Einkommen 
berechnen, Politik – Allianzen 
ändern, Krieg erklären, Frieden, 
Geheime Diplomatie, Zeittafeler-
eignisse bestimmen und Armeen 
verlegen. Siegpunkte bekommt 
man für gewonnene Schlachten, 
das Erobern von Städten und 
Festungen, lange Belagerungen 
und einen Nomadenstamm zu 
besiegen sowie Allianzen mit 
oder Erobern von Kleinstaaten, 
Besiegen eines Lagers etc. Wer 
am Ende die meisten Siegpunkte 
besitzt, gewinnt.
Dieser kurze Abriss zeigt, dass 
dieses anspruchsvolle Spiel nur 
für Experten auf dem Gebiet von 
Aufbau-und Simulationsspielen 
geeignet ist, die die Auseinan-
dersetzung mit den komplexen 
Regeln nicht scheuen. Ein Tuto-
rial, das man durchspielen kann, 
erleichtert den Einstieg.
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ALLES GESPIELTtAUF ELFENPFADEN / BRETTFORM 640

In der Welt von Das Schwarze 
Auge Aventurien sei nach all 
den Spielhilfen und Regelwerken 
nun auch einmal ein Abenteuer-
band vorgestellt. Auf Elfenpfa-
den enthält fünf Kurzabenteuer 
für erfahrene Helden und ist der 
begleitende Abenteuerband zur 
Spielhilfe Aus Licht und Traum. 
Die Heldenbekommen die Mög-
lichkeit, die Kultur, Lebensweise 

und Weltsicht der aventurischen 
Elfen kennen zu lernen und 
ihr Geschick zu teilen. Manche 
der Wege führen zu alten und 
düsteren Mysterien, manche in 
den elfischen Alltag, manche zu 
Konfrontationen, schwierigen 
Entscheidungen oder in andere 
Welten. Helfen Sie einem Auel-
fen aus dem Reichsforst, eine 
Saat der Hoffnung zu überbrin-

gen, lauschen Sie in der Grünen 
Ebene den Kindern des Windes, 
wenn diese Das Lied der Weide 
anstimmen, oder deuten Sie die 
Spuren, die ein Falscher Find im 
Kampf gegen die Firnelfen am 
Blauen See hinterlässt. Auch zu 
den Waldelfen im Herzen der Sa-
lamandersteine oder die Inseln 
im Nebel werden die Helden ge-
rufen, um Aventuriens Elfen zu 
unterstützen. Der Spielmeister 
braucht die Boxen Schwerter / 
Helden sowie Zauberei & He-
xenwerk kennen und auch die 
Spielhilfe Aus Licht und Traum. 
Die Anforderungen für Helden 
sind Einsteiger bis erfahren, die 
Komplexität der Abenteuer ist 
für Helden und Meister mittel, 
Ort und Zeit der Geschehnisse 
sind Wildermark, Grüne Ebene, 
Blauer See, Salamandersteine 
und Inseln im Nebel, ab 1029 BF. 
Kurze und intensive Abenteuer 
mit all der Spannung, Informati-
on und der Faszination der Welt 
des Schwarzen Auges unter den 
Elfen Aventuriens, für Fans ein 
Muss, für Neulinge eine Heraus-
forderung.

Zur Spiel 06 in Essen brachte 
die koreanische Firma Brett-
form eine neue Idee für Spiele 
und deren Aufbewahrung mit, 
brettform 640.
Brettform ist ein modulares 
System für Spiele und basiert 
auf der Trennung eines Spiels 
in Hardware und Software. Als 
Hardware bezeichnet der Autor 
die Aufbewahrungsbox, Rah-
men für Bretter, Ablagebänke 

für Spielsteine etc, als Soft-
ware die Regeln, Spielbretter 
und spezielle Steine für ein 
bestimmtes Spiel. Steine und 
Bretter sind meist aus Plastikfo-
lien gemacht, damit kann man 
sehr viele Spiele auf kleinstem 
Raum unterbringen.
Die brettform 640 Box ent-
hält Rahmen, Spielbrettbasen, 
Schutzumschläge für Regeln, 
Ablageständer für Steine, Wür-

felbecher und Handbuch, dazu 
die Software für Pueblo, Orapa 
mine+, Dudo, GeneralA, Back-
gammon, Schach und Dame.
Alles Standard-Material ist sehr 
klein gehalten, teilweise ma-
gnetisch für besseren Halt, für 
die Spielregeln gibt es Schutz-
umschläge, auch für die Bretter, 
man kann sie je nach Geschmack 
getrennt in Regeln und Brett 
aufbewahren oder auch sortiert 
nach Spiel. Die Spiele selbst sind 
der zeit noch Standardspiele 
und Pueblo als Autorenspiel, 
alles in allem Spiele, die sich auf 
eine oder höchstens zwei Arten 
Spielsteine beschränken und 
sonst kein zusätzliches Material 
benötigen.
Die Grundidee entspricht den 
bei uns lange bekannten und 
in den verschiedensten Variati-
onen erhältlichen Spielesamm-
lungen, die Art der Umsetzung 
ist allerdings neu und könnte 
einige Platzprobleme lösen. 
Auf jeden Fall ein interessanter 
Ansatz, auf dessen Weiterent-
wicklung oder Fortsetzung man 
gespannt sein kann.

BRETTFORM 640
COMPATIBLE - MODULARE BRETTSPIELE
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Die Modenschau am Bauernhof 
versetzt alle in Aufregung, wer 
die Tiere am schnellsten ent-
deckt, bekommt die meisten 
Blumen. Die kleinen Tierkarten 
werden gelbe Seite nach oben 
ausgebreitet. Die Spieler ver-
anstalten reihum eine Moden-
schau, dazu nehmen sie geheim 
zwei große Tierkarten aus dem 
Spiel, dann werden die anderen 

gestapelt und mit der Vorhand-
karte abgedeckt, dann wird alles 
in die Scheune gesteckt und der 
Vorhang weggezogen. Ein Tier 
wird sichtbar, alle suchen unter 
den kleinen Karten danach, wer 
es findet legt die Hand drauf 
und bekommt die Karte. Wer die 
Hand auf ein falsches Tier gelegt 
hat, scheidet aus der Suche nach 
diesem Tier aus.

Sind alle Karten durchgespielt, 
bekommt der Spieler mit den 
meisten Karten eine Blume und 
der nächste Spieler wird Veran-
stalter der Modenschau. Bei drei 
Spielern spielt man so lange bis 
alle zweimal eine Modenschau 
gemacht haben, bei vier und 
fünf Spielern macht jeder Spieler 
eine Modenschau, dann gewinnt 
der Spieler mit den meisten Blu-
men. Profis spielen mit der grü-
nen Seite der Tierkarten und der 
Scheune. Auf dieser Seite hat 
die Scheune zwei Fenster und 
man sieht daher zwei Tiere, die 
man nun auf einer Karte finden 
muss.
Für zwei Spieler wird eine Memo-
variante angeboten, es wird mit 
10 großen Tierkarten gespielt, die 
schnell hintereinander gezogen 
werden, jeder versucht sich die 
Tiere zu merken und unter den 
kleinen Karten zu finden.
Bühne frei ist ein schnelles Such- 
und Reaktionsspiel, an dem vor 
allem die nette Ausstattung und 
die ganz entzückenden Tier-
zeichnungen gefallen, wie die 
Ziege im Ballettröckchen.

Patient Paul liegt auf dem Ope-
rationstisch und die Spieler ver-
suchen reihum, den Patienten zu 
heilen. Sie müssen die von einer 
Doktorkarte festgelegten Ge-
genstände aus Pauls Wunden fi-
schen, wird einee Wund berührt, 
reagiert Paul mit Schreien und 
seine Nase leuchtet auf. Diese 
Ausgabe lässt sich mit Hilfe von 
Schiebern in vier verschiedenen 

Varianten spielen: Chefarzt-OP 
verlangt schnelles operieren, 
Achtung! Sauerstoffmangel ver-
ändert den Herzschlag von Paul, 
wird er zu schnell, muss Paul 
Sauerstoff bekommen, bevor 
der Puls den Rand des Monitors 
erreicht. Notoperation! wird 
ohne Doktorkarten gespielt, 
wer dran ist versucht so schnell 
wie möglich alle Teile zu entfer-

nen, je nach Schwierigkeitsgrad 
muss es schnell gehen oder kann 
Paul Herzprobleme bekommen 
und braucht Sauerstoff, bei der 
Notoperation muss man alle 15 
Körperteile entfernen und im 
Fall für Spezialisten wird wieder 
eine Doktorkarte gezogen, die 
den Teil zeigt, den man entfer-
nen muss – wird die Wunde 
berührt, wählt die Einheit einen 
Spezialisten, der nun den Teil 
entfernen muss. Jede Variante 
kann für jeden Spieler als ein-
fache Operation, Routineopera-
tion oder schwierige Operation 
gestaltet werden. Bei Spielende 
entfernt man den Schieber, die 
Nummer des Siegers leuchtet 
auf. Man kann das Spiel auch 
beenden bevor die Körperteile 
alle entfernt sind, mit dem Ent-
fernen des Schiebers leuchtet 
der Sieger auf.
Die nächste Fortsetzung der 
wohl unendlichen Serie von 
Doktor Bibber, auch in diesem 
Geschicklichkeitsspiel hat die 
Elektronik Einzug gehalten und 
verwaltet Varianten und Punk-
testand.
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ALLES GESPIELTtCIRCULIX / CONQUEST OF PANGEA

Circulix greift das Spielprinzip 
von Circulus wieder auf, dass 
ein Spieler seine Steine nur als 
zusammenhängende Schlange 
bewegen darf. Jeder Spieler wür-
felt einzeln seine 9 neun Würfel 
und setzt sie in die Ausgangs-
positionen, die Stifte werden 
eingesetzt. Wer dran ist, wirft 
die Sechs-Würfel-Würfel und be-
wegt seine Würfelschlange, diese 

darf die Richtung wechseln: Für 
z.B. eine 5 kann man eine 5 von 
einem Ende der Schlange zum 
anderen setzen, dort wird sie 
aber nicht gesetzt, sondern der 
Würfel wird neu geworfen, man 
darf aber auch alle Würfel verset-
zen, deren Summe eine 5 ergibt. 
Und man kann auch die Augen 
mehrerer Würfel addieren, um 
einen Würfel zu bewegen. 

Jeder der Punkte-Stifte – die 
Farben sind unterschiedlich viel 
wert, weiß = 1, gelb = 2, blau = 4 
und rot = 5 Punkte – ist von 10 
Feldern umgeben. Hat man die 
gesamte eigene Schlange auf die 
Felder um einen Stift gezogen, 
bekommt man den Stift und 
nimmt den zuletzt gezogenen 
Setzwürfel vom Brett. Damit wird 
die Schlange kürzer und damit 
wendiger und auch schneller. 
Sind nur noch 5 Stifte auf dem 
Brett oder es gibt eine Schlange 
mit nur 2 Würfeln, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punk-
ten aus seinen eingesammelten 
Stiften.
Wie immer bei Reinhold Wittig 
eine verblüffend einfache und 
verblüffend andere Spielidee, 
das Rechnen und Kombinieren 
der Zahlen ist nicht dominierend, 
aber ein wesentliches Element, 
das den hohen Glücksfaktor 
doch mildert, es gibt wenig In-
teraktion, aber viel Spaß beim 
Ausrechnen der bestmöglichen 
Bewegung für die Würfelschlan-
ge. Gleichermaßen Lernspiel wie 
interessantes Positonsspiel.

Winning Moves entstand aus 
der Mutterfirma Winning Moves 
Games in den USA. Dort wurde 
2006 eine neue Serie namens Im-
mortal Eyes Games begonnen, 
die ausschließlich Autorenspiele 
publiziert. 
Spiel 1 und 3 der Reihe wurden 
aus Deutschland übernommen, 
Auf die Palme als Pecking Order 

und Terra Nova unter dem glei-
chen Namen. Spiel 2 ist ein Spiel 
aus der Feder von Phil Orbanes. 
Pangea, der Superkontinent, 
wird von verschiedenen Arten 
bevölkert, als die Kontinente be-
ginnen sich abzuspalten. Jeder 
Spieler führt eine Art, das Spiel 
wird vorbereitet. Man spielt 
reihum, zuerst wächst die eigene 

Spezies, dann wird die Mehrheit 
kontrolliert und Dominanz-Kar-
ten vergeben, Power-Karten 
werden für Wachstum oder Ex-
pansion eingesetzt, gelbe geben 
permanente Vorteile, weiße nur 
temporäre. Wer drei oder mehr 
benachbarte Gegenden domi-
niert, bekommt einen Anführer, 
der dann Konflikte beeinflusst. In 
Gegenden, die das Populations-
limit erreicht haben, kann man 
nur durch Kampf und Invasion 
neue Marker setzen. Überschrei-
ten die aufgedeckten Zeitkarten 
25 Millionen Jahre, zerbricht Pan-
gea, einzelne Kontinente spalten 
sich ab, danach gibt es auch die 
Möglichkeit, mit Power-Karten 
den Ozean zu überqueren. Nach 
Abspaltung des letzten Konti-
nents gewinnt der Spieler mit 
den meisten Dominanz-Punk-
ten. 
Mit sehr schöner Grafik wurde 
hier ein interessantes Thema ge-
lungen umgesetzt, das Spiel ist 
nur in Englisch erhältlich, ist aber 
für Freunde von Aufbauspielen 
mit Urzeitthemen sicherlich in-
teressant.
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Im Spiel ist ein hornförmiger Pla-
stikköcher, das Füllmaterial dafür 
sind eine kleine Metallkugel, eine 
Glocke, ein Quader, ein Zylinder, 
eine größere Holzkugel und ein 
Stoffstückchen, auf 30 Karten 
sind Kombinationen dieser Teile 
abgebildet, für 10 Karten kann 
man einen Gegenstand eigener 
Wahl hinzufügen. Vier Karten 

werden ausgelegt, der Spieler 
am Zug füllt das Horn hinter dem 
Schirm entsprechend einer Kar-
te und schließt das Horn. Dann 
gibt er es nach links weiter, der 
Spieler soll durch Horchen und 
Schütteln herausfinden, womit 
das Horn befüllt wurde. Ist die 
Lösung richtig, gibt es die Karte 
als Belohnung. Dann werden vier 

neue Karten ausgelegt und das 
Horn neu befüllt. Wer zuerst 5 
Karten hat, hat gewonnen.
Dieser simple Mechanismus kann 
je nach Alter der Spieler durch 
mehr oder weniger Karten oder 
durch Aussortieren mancher 
Karten verändert werden. Man 
kann auch vereinbaren, das Horn 
geschlossen weiterzugeben und 
der nächste Spieler präsentiert 
„seine“ Lösung. Wer zweifelt 
muss öffnen, wer recht hat be-
kommt die Karte, wer fälschlich 
zweifelt muss eine Karte abge-
ben. In jeder Variante bleibt es 
ein Erlebnis, wie sich der Klang 
einzelner Gegenstände durch 
das Beigeben anderer Formen 
oder Materialien verändern kann. 
Inspiriert wurde Reinhold Wittig 
zu diesem Spiel vom Horn eines 
Zebu-Rinds, ein solches Horn 
war auch in der ursprünglichen 
Ausgabe des Spiels bei Edition 
Perlhuhn enthalten. Bemerkens-
wert ist, wie gut es dem Verlag 
Kallmeyer gelungen ist, das Klan-
gerlebnis und den Lerneffekt des 
Spiels mit modernen Materialien 
umzusetzen. 

ALLES GESPIELT u CORNU / CRANIUM

16 u Heft 368 / Juni 2007 www.spielejournal.at

CORNU
EIN AKUSTISCHES WAHRNEHMUNGSSPIEL

Cranium Wer hätt’s gedacht? ist 
die nächste Variante von Crani-
um, wieder speziell gedacht für 
Kinder, die Spielsteine werden 
zum Mitzählen benötigt, denn 
man soll erraten, was die Mit-
spieler am meisten mögen und 
dadurch die meisten Punkte 
sammeln. 
Je nach Anzahl der Mitspieler 
benutzt man die angegebenen 

Spielsteine und bildet mit ih-
nen so hohe Stapel wie es Mit-
spieler gibt. Ein Spieler ist erster 
Aussucher und bekommt den 
Umschlag. Alle Spieler außer 
dem Aussucher bekommen vier 
Karten und schauen sie sich an. 
In jeder Runde müssen die Spie-
ler erraten, was der Aussucher 
am liebsten mag und stecken 
je nach Mitspielerzahl eine oder 

zwei Karten in den Umschlag 
– die nicht gewählten Karten hält 
man verdeckt, denn sie werden 
in der nächsten Runde weiterge-
reicht. Der Aussucher nimmt die 
gewählten Karten und sortiert 
sie verdeckt nach Beliebtheit und 
positioniert sie dann entspre-
chend neben dem Stapel der 
Punktesteine. Dann werden die 
Karten aufgedeckt, beginnend 
mit der am wenigsten gemoch-
ten Sache neben Stapel 1. Wer di-
ese Karte gewählt hat nimmt sich 
einen Stein vom entsprechenden 
Stapel, dies wird fortgesetzt bis 
alle Karten vergeben sind und 
ein Spielstein von jedem Stapel 
vergeben wurde. Dann reichen 
alle ihre Karten nach links wei-
ter, der Spieler ohne Karten wird 
neuer Aussucher, die anderen 
ergänzen irhe Hand auf vier 
Karten. Waren alle einmal Aus-
sucher, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten.
Ein Einschätzungsspiel mit be-
kannten Mechanismen unter 
dem Label Cranium, nett für Par-
tys oder zwischendurch, einfache 
Regeln und schnell gespielt.
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Die Spieler sollen wie in der TV-
Show ein möglichst perfektes 
Menü zubereiten – Jeder zieht 
drei Menü-Karten, Vor-, Haupt- 
und Nachspeise mit jeweils drei 
oder vier markierten Zutaten, die 
man möglichst schnell bekom-
men sollte. Man beginnt mit 12 
Zutaten die man vor sich auslegt, 
man muss alle Zutaten jederzeit 

sehen können. Der Uhren-Stein 
wird auf die Startzeit gesetzt und 
man entscheidet über die Anzahl 
der Umrundungen. Wer dran ist 
würfelt und zieht und befolgt 
die Anweisungen des erreichten 
Feldes. Auf den Feldern Einkau-
fen, Kühlschrank und Vorrats-
kammer darf man sich Zutaten 
vom verdeckten Stapel oder vom 

Abwurfstapel nehmen. Auf dem 
Feld Nachbar zieht man eine Kar-
te von irgend einem Spieler, auf 
dem Feld Verdorbene Speisen 
wirft man eine Zutaten-Karte 
ab und auf den Fragefeldern be-
kommt man durch richtiges Be-
antworten von Fragen Zutaten. 
Treffen Spielfiguren aufeinander, 
nehmen sie sich gegenseitig Kar-
ten ab. Ist der Uhrenstein im Ziel, 
werden die Menüs präsentiert,  
dabei darf man kreativ fabulie-
ren. Dann bewerten die anderen 
Spieler dieses Menü und dann 
werden die passenden Zutaten 
addiert, für passende Weine gibt 
es Punkte. Wer das Menü höher 
einschätzte als es tatsächlich 
Wert ist, schenkt dem Spieler 
die Differenz an Punkten. Wer 
ein Menü richtig einschätzt, be-
kommt selbst drei Punkte. Wer 
nach allen Präsentationen mit 
Einschätzung und Wertung ins-
gesamt die meisten Punkte hat, 
gewinnt. Die beliebte Koch-Show 
wurde recht realistisch umge-
setzt, bei der Präsentation kann 
man die Mitspieler mit kreativen 
Formulierungen einkochen.
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ALLES GESPIELTtDAS PERFEKTE DINNER / DEUTSCHLAND FINDEN SIE MINDEN?

Es geht um Städte, Sehens-
würdigkeiten und Gebiete in 
Deutschland, die Spieler wählen 
frei, wie genau sie die Lage des 
Ortes mit Hilfe der Tippsteine 
angeben.
Gespielt wird in Runden, eine 
Runde besteht aus Auslegen 
und Auswahl der Karten, even-
tuell Tauschen der Karten, Tipp-
Phase und Auswertung. 

Für jeden Spieler wird pro Runde 
eine Karte mit der Aufgabenseite 
nach oben ausgelegt, die blauen 
Profikarten kommen nur in der 
Profi-Variante ins Spiel. Wer in 
hinterster Position steht, beginnt 
und wählt sich eine Aufgabe, die 
Karte darf nicht umgedreht wer-
den. Nun tippt jeder Spieler je 
nach seinen Ortskenntnissen mit 
einem oder bis zu vier Steinen 

auf die Lage seines gesuchten 
Orts. Getippt wird durch Platzie-
ren der Steine, man muss einen 
westlich oder östlich der senk-
rechten Linie platzieren, dann 
kann man Norden, Mitte oder 
Süden entsprechend der waag-
rechten weißen Linien wählen, 
dann kann man noch ein Plan-
quadrat tippen und auch noch, 
wo der Ort im Planquadrat liegt. 
Auch die Auswertung beginnt 
der an letzter Stelle liegende 
Spieler, er dreht seine Karte um 
und kontrolliert die Position der 
Tippsteine. Fr jeden richtig ge-
setzten Stein darf man ein Feld 
ziehen, ist aber ein Stein falsch, 
zieht man gar nicht. Je nach An-
zahl richtig gesetzter Tippsteine 
darf man auch die Karten als 
Bonus für die Schlusswertung 
behalten. Varianten mit Karten-
tausch und Anzweifeln.
Ein gelungenes Spiel mit an sich 
bekanntem Mechanismus, bei 
dem man das Risiko gut abwä-
gen muss, denn nur mit vorsich-
tig spielen damit man ziehen 
kann, wird man nicht gewinnen, 
weil die Bonuskarten fehlen. 

DAS PERFEKTE DINNER
DAS SPIEL ZUR TV-SENDUNG

DEUTSCHLAND  
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ALLES GESPIELT u EUROPAREISE / FLIEGEN NASCHEN
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Unter dem alten bekannten Ra-
vensburger Titel bringt Wolfgang 
Kramer hier eine originelle Um-
arbeitung von Expedition bzw. 
Abenteuer Tierwelt – es sind 3 
Reisegesellschaften unterwegs, 
passiert eine davon ein Reiseziel, 
legt man die Städtekarte vor sich 
aus. 
Die Städtekarten sind nach Far-
ben sortiert, die Spieler ziehen 

eine weiße, grüne und gelbe als 
persönliche Reiseziele auf die 
Hand. 
Als öffentliche Reiseziele wird 
von jedem Stapel eine Karte of-
fen ausgelegt, die Ziele werden 
mit Flaggen markiert. 
Jeder Spieler beginnt mit 6 Ti-
ckets. Diese Tickets nützt er, um 
eine der Reisegesellschaften zu 
bewegen, bei Flugzeugnutzung 

wird die Strecke mit dem Flug-
stab ausgemessen, bei Schif-
freisen mit der Schiffskette. Man 
darf in einem Zug bis zu fünf Ti-
ckets ausspielen, und muss die 
entsprechenden Verbindungen 
am Plan benutzen, wer dabei 
ein Reiseziel auf eigenen oder 
öffentlichen Karten erreicht, be-
kommt die Karte. Zwei Tickets 
eines Verkehrsmittels kann man 
auch für ein beliebiges anderes 
verwenden. Hat ein Spieler min-
destens 10 Karten in 6 verschie-
denen Farben vor sich liegen, 
wird die Runde zu Ende gespielt, 
dann gibt man für nicht erreichte 
persönliche Reiseziele je eine be-
liebige Städtekarte ab, wer dann 
noch Karten in 6 Farben hat und 
insgesamt die meisten Karten, 
gewinnt.
Europareise ist eine sehr gelun-
gene Mischung bekannter Ele-
mente, vor allem aus Expedition, 
das Resultat ist ein spannendes 
Reisespiel, bei dem man sich 
die Kombination der Tickets gut 
überlegen muss, sehr originell 
ist die Idee von Schiffskette und 
Flugstab.

EUROPAREISE
SPIELEND EUROPA ENTDECKEN!
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Die Spielauslage wird vorberei-
tet, die Spieler ziehen reihum je 
zwei Seerosen aus dem Beutel 
und setzen sie auf ein beliebiges 
Blatt, die Spieler setzen ihre 
Frösche auf eine gleichfarbige 
Seerose und am Ende wird noch 
der Pfeil gedreht, auf das Blatt 
das dadurch angezeigt wird, 
wird die Fliege gesetzt. Die Spie-

ler springen mit ihren Fröschen 
von Seerosenblatt zu Seerosen-
blatt und versuchen, die Fliege 
zu erreichen oder zu finden. Wer 
dran ist, hat zwei Möglichkeiten. 
Entweder sucht er eine Seerose 
aus und dreht sie um, stimmt die 
Farbe der Seerose mit der des 
Frosches überein, springt der 
Frosch hin und der Spieler hat 

noch eine Aktion. Sitzt die Flie-
ge auf dem erreichten Blatt, be-
kommt der Spieler einen Fliegen-
chip und wählt mit Drehpfeil ein 
neues Blatt für die Fliege. Stimmt 
die Farbe nicht, bleibt der Frosch 
sitzen und die Seerose wird nicht 
zurückgedreht. Ist auf der See-
rose ein Frosch, eine Fliege oder 
ein Storch zu sehen, gibt es eine 
Sonderaktion. Taucht beim Um-
drehen eine Fliege auf, bekommt 
der Besitzer des Frosches eben-
falls einen Fliegenchip, und der 
Frosch bleibt sitzen. Beim Frosch 
hat der Spieler eine weitere Ak-
tion und beim Storch darf der 
Spieler eine beliebige freie See-
rose umdrehen. wer zuerst vier 
Fliegenchips hat, gewinnt das 
Spiel. Die zweite Möglichkeit ist, 
zwei Seerosen miteinander zu 
vertauschen, er darf sie vorher 
aber nicht anschauen. Ein sehr 
nettes Spiel mit hübschem Ma-
terial, im Eigenverlag publiziert, 
nett für Spielanfänge oder für 
zwischendurch, die Merkkom-
ponente ist sehr groß und daher 
sind Kinder besonders geschickt 
beim Fliegen sammeln.

FLIEGEN NASCHEN
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ALLES GESPIELTtGIZEH / JOKER POKER

In Essen 2005 war der Verlag Fun 
Factory Games einer der interes-
santesten Neuankömmlinge, mit 
schönen Spielen und gut über-
setzten Spielregeln im Gepäck. 
Eines der Spiele war Giza, das es 
nun erfreulicherweise als Gizeh 
bei Pegasus gibt.
Der Pharao und seine Nachkom-
men wünschen sich drei Pyra-
miden und die Spieler wollen 

sie ihm bauen, aber die bösen 
Konkurrenten stören mit Zerstö-
rung oder Skarabäen-Plage den 
Baufortschritt. Man beginnt mit 
dem eigenen Bauplatz und vier 
Kärtchen auf der Hand. In seinem 
Zug kann man ein Kärtchen aus-
spielen oder beliebig viele Kärt-
chen ablegen, danach ergänzt 
man die Hand wieder auf 4 Kärt-
chen. Man spielt ein Kärtchen auf 

eigene oder fremde Baustellen. 
Dabei darf man ein Stein-Kärt-
chen auf ein Stein- oder Schatz-
kärtchen mit höherer Zahl spie-
len und ein Schatz-Kärtchen auf 
ein Stein-Kärtchen mit gleicher 
Zahl. Ein Sabotage-Kärtchen zer-
stört ein beliebiges offen liegen-
des oberstes Kärtchen auf einem 
beliebigen Bauplatz, also auf ei-
ner Pyramide oder einer Sphinx 
und kommt dann zusammen 
mit dem zerstörten Kärtchen aus 
dem Spiel. Ein Skarabäus kann 
auf jede eigene oder fremde 
Baustelle gespielt werden und 
stoppt damit den Weiterbau. Im 
eigenen Zug kann man einen 
Skarabäus entfernen, das been-
det den Zug. Sphinx-Kärtchen 
werden auf die Sphinx-Baustelle 
gespielt. Hat ein Spieler alle drei 
Pyramiden komplettiert oder 
wird die letzte Karte aus dem 
Vorrat gezogen, zählen alle die 
Kartenwerte in allen ihren Bau-
stellen zusammen, der Spieler 
mit der höchsten Gesamtsumme 
gewinnt. Ein hübsches Legespiel 
mit guten Regeln, schönem Ma-
terial und gelungener Story.

Die Spieler bekommen 15 bzw. 
13 Karten und einen Satz Biet-
karten einer Farbe, jeder Satz 
besteht aus einer 0 und einer 4 
sowie zwei 1ern, drei 2ern und 
zwei 3ern. Jeder Spieler ordnet 
seine Handkarten zu 3 Kombi-
nationen aus je fünf Karten, ent-
sprechend den gängigen Poker-
Kombinationen, die wertvollste 
links, die schwächste Hand 

rechts und legt sie verdeckt aus. 
Spielen vier Spieler, haben sie 
nur 13 Karten bekommen und 
bilden die schwächste Hand nur 
mit 3 Karten. 
Dann wählt jeder Spieler aus 
seinen Bietkarten entsprechend 
der Stärke seiner Poker-Kombi-
nationen drei Karten aus und 
legt je eine verdeckt unter jede 
der Pokerhände. Dann wird von 

allen Spielern gleichzeitig die 1. 
Hand aufgedeckt, wer die Poker-
Kombination mit dem höchsten 
Wert ausliegen hat, bekommt 
alle auf Hand 1 gesetzten Biet-
karten einschließlich der eige-
nen. Ergibt sich ein Gleichstand, 
bekommen die Beteiligten ihre 
Bietkarte zurück, die anderen 
gehen aus dem Spiel. Danach 
werden analog Hand 2 und Hand 
3 aufgedeckt und gewertet. Der 
Gesamtwert der gewonnenen 
Bietkarten eines Spielers sind am 
Ende die Siegpunkte. Zu den nor-
malen Karten sind drei Joker im 
Spiel, ein schwarzer, ein roter und 
ein Universal-Joker. Joker kön-
nen Karten ihrer Farbe ersetzen, 
der Universaljoker alle Karten, 
pro Kombination nur 1 Joker ist 
nur ein Joker erlaubt. Nach drei 
Runden gewinnt der Spieler mit 
der höchsten Summe.
Joker Poker ist eine fröhliche 
Pokervariante für den Familien-
tisch mit Anklängen von Rummy, 
die Joker machen das Bieten 
ziemlich unberechenbar, aber 
es macht Spaß und manchmal 
punktet die schwächste Hand.
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Jeder Spieler versucht, ein Qua-
drat aus 4 gleichfarbigen Stäben 
auf ein Fundament aus 4 Stei-
nen zu legen. Zu Spielbeginn 
bekommt jeder Spieler 10 Stäbe 
einer Farbe und dazu 9 Steine, 
eigentlich Scheiben, diese sind 
alle von einer Farbe.
Wer am Zug ist, legt abwech-
selnd 1, 2 oder 3 Bauteile, die 
Steine sind Fundament und 

werden im Abstand einer Stäb-
chenlänge direkt auf den Tisch 
gelegt. Die Stäbe werden auf 2 
Steine gelegt und müssen gera-
de oder rechtwinklig  zueinander 
liegen, ein Stein kann somit Basis 
für bis zu 4 Stäbe sein. 
Hat ein Spieler seinen gesamt-
en Vorrat an Bauteilen ins Spiel 
gebracht und konnte noch kein 
Quadrat bilden, darf er nun in 

seinem Zug eigene Stäbe und 
auch freiliegende Steine verset-
zen. Auch in dieser Phase kann 
ein Spieler noch immer wählen, 
ob er 1, 2 oder 3 Bauteile bewegt. 
Steine können auch als Blocker 
auf Stäbe gelegt werden, d.h. 
eine Scheibe liegt auf den En-
den von den bis zu vier Stäben, 
die auf der darunter liegenden 
Scheibe platziert sind, die so 
blockierten Stäbe können nun 
nicht mehr versetzt werden. Ein 
Blocker darf nicht direkt im näch-
sten Zug wieder entfernt werden. 
Danach kann man ihn entfernen 
und anderswo als Blocker oder 
Fundament nutzen.
Mit sehr einfachen Mitteln prä-
sentiert der Auto ein elegantes, 
schlichtes Spiel mit einer ebenso 
eleganten, schlichten Idee und 
sehr kurzen Regeln, das aber 
trotz aller Einfachheit einiges an 
Tüftelei und Herausforderung 
bietet. Wie alle diese Spiele muss 
man die abstrakte Denkart und 
den trockenen Spielverlauf mö-
gen, für Fans solcher Spiele biete 
Kuado sicher einen erfreulichen 
Neuzugang.

Mit der Lizenzfigur Laura bietet 
diese Spielesammlung Würfel- 
und Kartenspiele, speziell für 
Kinder und die ganze Familie. 
Das Material sind 52 Spielkarten 
und 5 Würfel mit Würfelbecher, 
die Bildkarten sind nicht As, Kö-
nig, Dame und Bube, sondern 
Laura, Papa, Mama und Tommy. 
Am Beginn der Spielregel gibt es 
eine Seite mit Grundregeln: Nut-

zen des Würfelbechers, Karten 
mischen, Startspieler für Wür-
felspiele und für Kartenspiele, 
Spielreihenfolge, Wiederholung 
von Fehlwürfen, Information zur 
Kartenreihenfolge und auch Er-
klärungen zu den Begriffen Stich, 
Trumpf und bedienen.
Die Würfelspiele sind simple 
Spiele, oft nur mit einem Würfel, 
zum Beispiel Tommy lernt die 

Zahlen, man schreibt die Zah-
len 1-6 für jeden Spieler auf, für 
einen erfolgreichen Wurf wird 
die Zahl weggestrichen, wer am 
Ende die wenigsten Zahlen übrig 
hat, gewinnt.
Ebenso simpel sind die Karten-
spiele, zu Beginn wird für den 
leichteren Einstieg nur mit 32 
Karten gespielt, zum Beispiel 
„Papa hat Schnupfen“ – der er-
ste nennt eine Karte und deckt 
eine verdeckte Karte auf und 
legt sie vor sich ab. Erscheint die 
genannte Karte, hat der Spieler 
Schnupfen und scheidet aus, 
darf aber eine neue Karte nen-
nen, die die anderen nun reihum 
suchen – wer zuletzt im Spiel ist, 
hat gewonnen.
Sowohl bei den Würfelspielen als 
auch bei den Kartenspielen sind 
durchaus auch anspruchsvolle 
Varianten genannt, sogar eine 
Patience wird beschrieben. 
Die Sammlung bietet also durch-
aus auch Spielspaß für größere 
Kinder oder Erwachsene und 
ist somit ein idealer Begleiter in 
den Urlaub. Daher unbedingt 
mitnehmen!
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Der Nasenbär hat zur Party gela-
den, die Bären haben sich kun-
terbunt verkleidet und die Spie-
ler sollen die verkleideten Bären 
passend ablegen. Die bunten 
Bärennasen liegen im Kreis aus. 
Man sucht den Nasenbär aus den 
Karten heraus und legt ihn über 
eine beliebige Nase, dann wer-
den die restlichen Bärenkarten 
gemischt und an jeden Spieler 

werde sechs Bärenkarten ausge-
teilt, der Nasenbär steht neben 
irgendeiner Nase. 
Wer dran ist würfelt und zieht 
den Nasenbär von Nase zu Nase 
weiter. Landet der Bär neben 
einer Nase, deren Farbe zur Hin-
tergrundfarbe einer Bärenkarte 
in der Hand des Spielers passt, 
darf er die Karte ablegen, er legt 
sie über die Nase. Landet der 

Nasenbär neben seiner Karte, 
darf der Spieler keine Karte ab-
legen, sondern versetzt die Karte 
des Nasenbären auf eine andere 
Nase. Wer zuerst alle Karten ab-
legen konnte, gewinnt.
In der Variante mit Honigtropfen 
für ältere Spieler hat jeder Spie-
ler so einen Tropfen. Zuerst wird 
normal gewürfelt, gezogen und 
eventuell abgelegt, dann darf 
wer möchte, einen Honigtrop-
fen abgeben und eine Karte an 
die Nase legen, wo der Bär grade 
steht. 
Landet der Nasenbär neben ei-
ner Nase mit Honigtropfen, kann 
der Spieler eine passende Karte 
ablegen oder sich den oder die 
Honigtropfen neben der Karte 
nehmen.
Nasenbären ist ein sehr ein-
faches Würfelspiel, an sich be-
kannte Mechanismen wurden 
sehr nett kombiniert, die Kinder 
trainieren Farben zuordnen und 
auch, erste Überlegungen an-
zustellen – muss ich links oder 
rechts herum, um die rosa Nase 
zu erreichen, damit ich meine 
Karte ablegen kann?
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Kinder und Raupen veranstal-
ten einen Wettlauf um die reifen 
Äpfel, je nach Alter spielt man 
mit dem rot bedruckten Mate-
rial allein oder mit rot und grün 
bedrucktem Material. Die grün 
bedruckten Karten entsprechen 
Puzzleteilen mit etwas aufwän-
digeren Formen, diese liegen 
im äußeren Kreis des Apfels und 
werden für die einfachere Versi-

on einfach im Apfel belassen.
Wer dran ist würfelt: Zeigt der 
Würfel ein, zwei oder drei Äpfel, 
dann nimmt man ebenso viele 
Karten vom Stapel und sucht 
die entsprechenden Puzzleteile 
zum Einlegen. 
Wird eine Raupe gewürfelt, wird 
eine Raupe in eine der Vertie-
fungen eingesetzt. Die Spieler 
versuchen, den Apfel fertig zu 

machen bevor je nach Variante 
3 oder 5 Raupen im Apfel sitzen, 
dann haben alle gemeinsam ge-
wonnen.
Nicht nur über die Formen allein 
kann man die Schwierigkeit va-
riieren, man kann auch mit oder 
ohne Folie spielen, bei allen Tei-
len gilt, dass man sie bedruckte 
Seite nach unten halten muss 
um die entsprechende passende 
Form im Apfel zu finden.
Nimmt man die Folie, die jeweils 
das gleiche Bild wie das entspre-
chende Puzzle-Teil zeigt, heraus, 
können sich die Spieler nur 
mehr an den Umrissen der Teile 
orientieren, die dann im Apfel 
sichtbar sind. Spielt man mit der 
Folie, helfen die aufgedruckten 
Ziffern und die Menge der Äp-
fel, man darf das Bild suchen 
und dann den Teil umdrehen 
und einlegen.
Ein von der Ausstattung her 
bestechend schönes und von 
der Spielidee und Spielregel her 
sehr einfaches Lernspiel zu Zah-
len, Mengen und Formen, das 
auch die Feinmotorik durch das 
Einsetzen der Steine fördert.
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Im Spiel sind Karten mit ungefähr 
800 Behauptungen, dabei gibt es 
auf jeder Karte eine leichte = L, 
eine mittelschwere = M und eine 
schwere = M. 
Die Spieler müssen entscheiden 
ob diese Behauptungen stim-
men oder nicht, können sich 
aber auch dafür entscheiden, mit 
„weiß nicht“ zu antworten.
Jeder Spieler hat dementspre-

chend drei Antwortplättchen, 
die Figuren beginnen am Start. 
Jeder Spieler zieht eine Karte 
und liest eine Frage entspre-
chend dem Standort seiner Figur 
vor: Blau – er wählt selbst, grün 
– leicht, gelb – mittelschwer, rot 
– schwer. 
Dann entscheiden sich alle für 
„richtig“ oder „falsch“ oder „weiß 
nicht“ und legen das entspre-

chende Kärtchen vor sich ab, 
auch der Vorleser, er kann nur 
richtig oder falsch wählen. Dann 
wird die Antwort gegeben und 
die Kärtchen werden aufge-
deckt, für jede richtige Antwort 
geht die Figur des Spielers für 
eine leichte Fragenstellung ein 
Feld vor, für eine mittelschwere 
zwei Felder oder für eine schwe-
re drei Felder vorwärts. Wer da-
bei auf lila landet, geht sofort 
die in diesem Feld angegebene 
Zahl Felder weiter, auf schwarzen 
Feldern geht man entsprechend 
weit zurück. Wer falsch antwor-
tet, geht 1 Feld zurück, für „weiß 
nicht“ bleibt man stehen. Wer zu-
erst das Ziel erreicht, gewinnt.
Bekannte Mechanismen wurden 
hier mit dem Showablauf sehr 
gut gemixt, die Fragen decken 
nicht nur Naturwissenschaften 
mit Fragen wie „Loiniden sind 
sehr schnelle kleine Teile im 
All“ ab, sondern auch andere 
Bereiche, z.B. „Pinocchio wird 
von der sprechenden Grille ge-
täuscht“? Eine gelungene Erwei-
terung der Palette für Freunde 
von Quizspielen.

Dieses Spiel ist noch immer der 
Klassiker unter den Strategie-
spielen ohne Verhandlungse-
lemente. Der Plan zeigt die 6 
Kontinente mit 42 Ländern, all-
gemeines Spielziel ist es, Besat-
zungsmächte zu vertreiben und 
Länder zu befreien.
Die Spielfiguren jedes Spieler 
sind Infanteristen = Fußsoldaten 

á 1, Kavallerie = Reiter á 5 und Ar-
tillerie = Kanone á 10 Einheiten. 
Für jedes Land gibt es eine Karte 
mit einem dieser Symbole. Die 
roten Würfel erhält der Befreier, 
die blauen der Besetzer.
Diese Ausgabe ist erstmals für 
nur vier anstatt für sechs Spieler 
ausgelegt, in der Variante „Be-
freie die Welt“ will jeder Spieler 

am Ende allein alle 42 Länder 
kontrollieren. Bei Auftrags-Risiko 
hat jeder sein eigenes, geheimes 
Spielziel in Form von vier Aufga-
benkarten, diese können natür-
lich mit dem Ziel anderer Spieler 
konkurrieren oder in direktem 
Konflikt stehen. Die Einheiten 
werden nach Regelvorgabe ein-
gesetzt, danach besteht ein Zug 
aus drei Teilen: Einheiten verstär-
ken abhängig vom Landbesitz, 
Aktionen zur Länderbefreiung, 
Einheiten zwischen eigenen 
Ländern verschieben. Für Risi-
ko-Karten kann man Einheiten 
eintauschen, diese Karten erhält 
man, wenn man ein Land befreit. 
Verliert ein Spieler seine letzte 
Einheit, scheidet er sofort aus, 
die Risikokarten gehen an den 
Spieler, der dies verursacht hat.
Das Spiel endet, wenn ein Spie-
ler seine Mission erfüllt hat. Für 
die Varianten zu zweit und im 
Team werden ebenfalls Regeln 
angeboten. Ein seit Jahrzehnten 
attraktives Spiel, in vielen Varian-
ten und Themen immer wieder 
aufgelegt, ein einfacher Einstieg 
in die Welt der Strategiespiele.
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Rondomino hat mit dem be-
kannten Domino das Spielprin-
zip gemeinsam, die Steine je-
doch sehen anders aus: 
Jeder Stein ist zweigeteilt und 
zeigt Punkte zwischen 1 und 6, 
der Stein selbst ist wie ein Kreis-
segment geformt. Der Spieler 
mit dem höchsten Doppelstein 
beginnt, der nächste legt an eine 
der offenen Seiten einen Stein 

mit der gleichen Zahl wie am 
Ende der Schlange an. Hat ein 
Spieler alle Steine angelegt oder 
haben alle gepasst, bekommt 
der Gewinner der Runde, das 
ist der Spieler ohne Steine oder 
der Spieler mit den wenigsten 
Steinen, die Punkte der anderen 
Spieler gutgeschrieben, wer als 
Erster 100 Punkte erreicht ge-
winnt.

Interessant an dieser Domino-
Variante ist die Möglichkeit, 
durch Auswahl eines Steines die 
Schlangenlinie so zu wenden, 
dass der nächste Spieler keinen 
Stein anlegen kann und somit 
nur ein Ende zur Verfügung hat, 
oder auch so legen, dass der 
Spieler nur einen Stein einer 
bestimmten Richtung anlegen 
kann, weil er anders gekrümmt 
ebenfalls nicht Platz hat.
Varianten sind: 
Spiel mit Nachziehen, wer nicht 
anlegen kann, muss so lange 
nachziehen, bis ein passender 
Stein gefunden ist.
Spiel ohne Nachziehen, haben 
alle gepasst, gewinnt der Spieler 
mit den wenigsten Punkten.
Teamspiel: Jeder Spieler hat 
sieben Steine, zwei Spielen ge-
meinsam, das Gewinnerteam 
bekommt die Punkte des Verlie-
rerteams gutgeschrieben.
Eine optisch sehr attraktive und 
durch die Blockademöglich-
keiten auch interessante Domi-
no-Variante, die auch noch sehr 
ansprechend in eine Blechdose 
verpackt ist.

Im Spiel sind für jeden Spieler 
Bausteine einer Farbe, geome-
trische Formen, aus Würfeln 
zusammengesetzt – die Spieler 
bauen gemeinsam nacheinan-
der eine Anzahl Gebäude, jedes 
auf einem eigenen Plan, für jedes 
Gebäude ist eine maximale Bau-
höhe je nach Spieleranzahl vor-
gesehen. Neu angelegte Steine 
müssen mit einer Seitenfläche 

angrenzend an einen anderen 
eigenen Stein gelegt werden. Es 
dürfen keine Löcher im Gebäude 
entstehen und keine Steine über 
die Plangrenzen bzw. Formgren-
zen hinausragen. Wer einmal 
nicht legen kann, ist aus dem 
Spiel. Kann niemand mehr bau-
en, bekommt man Siegpunkte 
für von oben sichtbare Einzel-
würfel der eigenen Farbe.

Rumis+ ist die Variante für zwei 
Spieler und bringt Szenarien 
und Spezialregeln, vor allem für 
2 Spieler, aber auch Szenarien für 
bis zu 6 Spieler. Colca, Puncu und 
Apachita sind die Szenarien für 
das Spiel zu zweit. Chaka, Huaca 
und Incahuasi sind für bis zu 6 
Spieler gedacht, aber nur zusam-
men mit dem Grundspiel nutz-
bar. Noch interessanter wird das 
Spiel zu Zweit mit einer Spezial-
regel: Die Wertung für von oben 
sichtbare Steine, wenn niemand 
mehr einen Stein innerhalb der 
roten Linie legen kann, ist eine 
Zwischenwertung, danach neh-
men die Spieler abwechselnd 
Steine abbauen, es gelten die 
Rumis-Regeln im umgekehrten 
Sinn, und auf der anderen Brett-
seite wieder aufbauen. Am Ende 
werden die von oben sichtbaren 
Punkte des zweiten Gebäudes 
gewertet, wer in Summe die mei-
sten Punkte hat, gewinnt.
Abstrakt, fesselnd, interessant 
– eine gelungene Erweiterung 
zu einem gelungenen Spiel, 
attraktiv gestaltet und zu zweit 
besonders interessant.

RONDOMINO
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Ein Spieler sitzt als Fee vor der 
Sonne und spielt die hellen 
Steine, der andere vor dem Mond 
und nutzt die dunklen Steine. 
Abwechselnd setzen beide 
Spieler Steine in waagrechte 
Reihen und versuchen in den 
Diagonalen möglichst viele 
Stäbe = Gruppen aus 3 Steinen 
zu bilden, Stäbe mit mehr als 3 
Steinen bringen allerdings Punk-

teabzug, es gewinnt wer die mei-
sten Punkte hat.
Zu Beginn einer Runde nehmen 
beide Spieler 1-4 Steine verdeckt 
in die Hand, dann wird aufge-
deckt und alle Steine werden 
platziert: 
Wer die geringere Anzahl Steine 
in die Hand genommen hatte, 
platziert zuerst alle Steine, bei 
gleicher Anzahl derjenige Spie-

ler, der in der Vorrunde zuerst 
gesetzt hat, bei Gleichstand an 
Steinen bereits in der ersten 
Runde setzt der Magier zuerst. 
Der erste Stein muss in ein Rand-
feld einer Reihe gesetzt werden, 
egal ob links oder rechts, danach 
wird die Reihe fortlaufend be-
füllt, bevor eine neue begonnen 
werden kann. Diese neue Reihe 
wird wieder in einem Randfeld 
begonnen. 
Das Spiel endet sofort, wenn 
ein Stein auf das letzte freie Feld 
gesetzt wird. Hat ein Spieler zu 
Beginn einer Runde keine Steine 
mehr, muss der andere Spieler 
alle seine verbliebenen Spiele auf 
einmal einsetzen, solange Felder 
frei sind. Ein Dreier-Stab bringt 
3 Punkte, jeder größere Stab 
bringt so viele Minuspunkte wie 
er Steine enthält. Der Spieler mit 
den meisten Punkten gewinnt.
Eine thematisch nette, attraktive 
und edle Variante des x in einer 
Reihe-Prinzips, das Auffüllen-
Müssen einer Reihe und das 
nicht Absehen-Können wer wo 
eine neue Reihe beginnt sorgen 
für Spannung.

SIM SERIM
FÜR FEEN UND MAGIER, DIE „UM DIE ECKE“ DENKEN

The Kaleidoskope Classic ist ein 
Lege- und Denkspiel in der Tradi-
tion vom Pentomino und Blokus, 
die Packung enthält 18 Steine. 
Das besondere an den Steinen 
ist, dass sie verschiedenfarbige 
Seiten haben, so ist zum beispiel 
das Zweier-Stück auf einer Seite 
rot-schwarz und auf der anderen 
Seite blau-schwarz, wobei das 
schwarz auf Vorder- und Rück-

seite an verschiedener Stelle ist.
Mit diesen Steinen legt man vor-
gegebene Muster, zum Beispiel 
ein rot-schwarzes Schachbrett 
oder einen kleinen Elefanten, 
ebenfalls nur in rot-schwarz. 
Insgesamt 100 Aufgaben sind 
angegeben, das Büchlein ist 
mehrsprachig und enthält nütz-
liche Tipps. Mit den Steinen kann 
man zu zweit oder zu dritt auch 

ein Spiel namens Enkounter 
spielen. Man legt seine Steine so 
dass man damit möglichst viele 
Punkte erzielt und am Ende die 
wenigsten Steine übrig hat. Man 
wählt eine Karte als Vorgabe, die 
Karte zeigt ein Muster aus Far-
bquadraten mit einem Punkte-
wert in jedem Quadrat. Die 
Spieler ziehen reihum einzeln 
insgesamt 9 Steine zu zweit oder 
6 Steine für ein Spiel zu dritt, wer 
das größte Stück nimmt, begin-
nt. Alle Spieler müssen ihre Teile 
immer offen liegen haben und 
auf Anfrage auch die Rücksei-
ten ihrer Steine zeigen. Gelegte 
Teile müssen genau mit den 
Farbvorgaben übereinstimmen 
und man punktet die Summe 
der Punkte in den abgedeckten 
Feldern. Kann niemand mehr le-
gen, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten.
Die Muster für das Solospiel und 
auch die vier Karten für das Spiel 
zu zweit oder zu dritt sind eine 
ganz schön knifflige Aufgabe, 
optisch schön gemacht und 
eine tolle Herausforderung für 
Tüftler.
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ALLES GESPIELTtWEISST DU NOCH ...? / WINNER‘S CIRCLE

Ein Spiel in der neuen Reihe 
Spiel & Vergnügen, gedacht für 
die Generation 50+. Thema des 
Spiel ist, Ereignisse in die richtige 
chronologische Reihenfolge zu 
bringen und Erinnerungen 
mit Erzählungen lebendig zu 
machen. Text- und Bildkarten 
werden getrennt gemischt und 
Text- oder Bild-Seite nach oben 

gestapelt, die Seite mit dem 
Datum darf nicht sichtbar sein 
und vorerst nicht angeschaut 
werden. Jeder Spieler bekommt 
eine Karte mit Kinoplakat und 
drei Textkarten und legt sie vor 
sich ab. Die Karten müssen nun 
in die richtige Reihenfolge ge-
bracht werden, dazu darf man 
das Datum auf der Rückseite des 

Kinoplakats anschauen. Haben 
alle eine Reihenfolge gefunden, 
stellen die Spieler reihum die 
Ereignisse vor, dabei kommen 
Erinnerungen und Erzählungen 
ins Spiel, wer will kann die Wahl 
bzw. Position mit Erinnerungen 
begründen. Für jede richtig lie-
gende Karte bekommt man ei-
nen Punkt, im Zweifelsfall gilt das 
Jahr. Wer am Ende die meisten 
Punkte hat, gewinnt.  Varianten 
mit Anzweifeln oder mehr Kar-
ten oder ohne Hilfestellung wer-
den genannt. Wird angezweifelt, 
dann bekommt der Zweifler ei-
nen Punkt, falls er Recht hat.  Mit 
diesem Spielprinzip gibt es drei 
Ausgaben zu der Jahrzehnten, 
50er, 60er und 70er – damit ist 
klar, dass sich das Spiel vorwie-
gend an eine Zielgruppe richtet, 
die sich an diese Zeit erinnern 
kann, jüngere können nur auf 
ihre Geschichtskenntnisse oder 
ihr Ratevermögen zurückgrei-
fen. Nützt man die Anregung, 
Erinnerungen ins Spiel zu brin-
gen, ergibt sich sicher ein nettes 
Gespräch zum jeweils gespielten 
Jahrzehnt.

WEISST DU NOCH ...?
SPIEL & VERGNÜGEN - Die 50er, 60er und 70er

Freunde von Reiner-Knizia-Spie-
len haben hier nun die dritte 
Chance auf sein Pferderennspiel, 
das 1995 als Turf Horse Racing 
bei Gibson Games und 2001 
als Royal Turf bei alea erschie-
nen ist. Face2Face bringt das 
Spiel nun wieder mit englischer 
Regel als Winner’s Circle. Spiel-
thema ist diesmal ein Rennen 
der berühmtesten Rennpferde 

der letzten 100 Jahre, es geht 
um Favoriten, Outsider, Wetten, 
Quoten und Gewinn.
In drei Reinen gehen jeweils sie-
ben Pferde an den Start, die Spie-
ler wetten auf diese Pferde und 
versuchen im darauf folgenden 
Rennen die Pferde so zu bewe-
gen, dass die Wetten möglichst 
erfolgreich sind. Je mehr Spieler 
auf ein Pferd wetten, desto eher 

wird es einen der ersten drei Plät-
ze erreichen, allerdings verringert 
sich dabei auch die Quote. 
Die Pferde werden vom ver-
deckten Stapel aufgedeckt und 
platziert,  dann setzen die Spie-
ler reihum je einen Chip auf eine 
der 7 Bietflächen, nur 1 Chip pro 
Spieler pro Fläche. Die Pferde 
werden mittels Würfel, er zeigt 
3x Pferd und dazu drei andere 
Symbole. Die Spieler würfeln 
reihum und bewegen ein Pferd 
laut Tabelle, ein Pferd kann erst 
dann ein zweites Mal bewegt 
werden, wenn alle Pferde einmal  
bewegt wurden. Wird Feld 25 
passiert, werden Zwischenspurt-
Chips platziert. Das erste Pferd 
im Ziel beendet das Rennen, die 
Wett-Chips werden aufgedeckt 
und die Quoten ial Funktion 
von Platzierung und Anzahl der 
Spieler werden ausbezahlt. Nach 
drei Pferderennen gewinnt der 
Spieler mit dem höchsten Ge-
winnbetrag. 
Auch beim dritten Start ein gutes 
Spiel mit einfachen und funktio-
nellen Regeln, die Rennatmo-
sphäre ist gut umgesetzt.
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DAS KLEINE WEINQUIZ
100 Fragen rund um den Wein auf 
einem Spiralblock im edlen De-
sign ähnlich dem großen „Welt der 
Weine“, quasi das Spiel zum Mitneh-
men für das Warten zwischen Wein 
bestellen und Wein entkorken.
Auf jedem Blatt finden sich zwei Fra-
gen mit vier Antwortmöglichkeiten, 
die richtige Antwort samt ausführ-
licher Erklärung findet sich auf der Rückseite.

KÄPT‘N GOLDZAHN
Die Steckbriefe liegen verdeckt 
bereit, jeder Spieler stapelt seine 7 
Piratenkarten verdeckt vo sich. Der 
erste Steckbrief wird aufgedeckt, 
jeder nimmt seinen Stapel und zählt 
die Karten mit dem gesuchten Merk-
mal. Wer fertig ist schnappt sich den 
Ring und nennt die Anzahl, dann 
wird kontrolliert. Ist es richtig, zieht 
er eine Piratenkarte, wenn nicht, ziehen alle anderen 
eine Karte. Alle geben 3 Karten an den Nachbarn 
weiter und ein neuer Steckbrief wird aufgedeckt. 
Sind alle Steckbriefe verbraucht, gewinnt, wer die 
meisten Karten hat.

NOVO DICE
Wer dran ist wird die 5 weißen 
Würfel und hat 3 Würfe, um Reihen 
aus gleichen Frachtsymbolen oder 
möglichst viele Löwen zu legen. 
Man kann pro Wurf bis zu 3 Würfel 
auslegen, im 2. und 3, Wurf be-
kommt Zusatzwürfel für zuvor aus-
gelegte Löwen. Für Reihen gleicher 
Frachtsymbole oder Löwen gibt es 
Fracht-Plättchen, ansonsten ein Schrott-Plättchen. 
Alle Plättchen werden in einem der Laderäume ab-
gelegt, können innerhalb eines Raumes verschoben 
werden und werden am Ende in Kombinationen ge-
wertet. Werbespiel für die Novomatic Group.

PIKSO
Selbstbausatz für ein Memo-Spiel, 
mit CD für den Computer, Blanko-
kärtchen und Stickern, die man mit 
den eigenen Motiven bedrucken 
kann und dann auf die Kärtchen 
kleben. Es gibt Nachkaufsets mit 
Geschenkverpackung und auch ein 
Familyset mit 240 Kärtchen und Sti-
ckern.

QUIZ TAXI REISE AUSGABE
Wie in der Show versucht jeder Spie-
ler mit seiner Spielfigur das Ziel als 
erster zu erreichen. In der Reiseaus-
gabe ist die Strecke einfach auf einer 
Tabelle dargestellt, und der Schwie-
rigkeitsgrad der Fragen richtet sich 
nach dem Standort der Figur. Jede 
Strecke ist 20 Stationen lang, für eine 
richtige Antwort fährt man eine Sta-
tion weiter. Für eine falsche Antwort zieht man ein 
Feld zurück. Die durch richtige Antwort erreichte 
Gesamtsumme ist neben der Station auf der Tabelle 
angegeben. Wer als erster ins Ziel kommt, gewinnt.

RUND UM DEN KALENDER
Die Puzzleteile von Jänner bis De-
zember ergeben zusammengefügt 
einen großen Jahreszeitenkreis, 
dazu gibt es Bildkärtchen und eine 
Sonnenscheibe, die Kärtchen sind 
durch Farbrahmen den Jahreszeiten 
zugeordnet. In den Spielvarianten 
soll man von jeder Jahreszeit entwe-
der ein oder zwei Kärtchen besitzen. 
Zeigt die Sonnenuhr dabei auf einen Wochentag, 
zieht man die abgebildeten Punkte weiter, auf Sams-
tagen und Sonntagen kommt der Schnappstab ins 
Spiel. 

SCHIKANE
Zusatzregel für Trans America und 
Trans Europa.
Gespielt wird nach den Standardre-
geln, die Ergänzung enthält 3 Schi-
kanen pro Spieler, diese werden wie 
normale Schienen verbaut, können 
jedoch von anderen Spielern nicht 
als Teil ihrer Strecke benutzt werden, 
an einer Kreuzung dürfen nur 2 far-
bige Schienen liegen.
Die Erweiterung kann bei Winning Moves als Givea-
way angefordert werden.

SUDOKU MIT BILDERN
Die 81 Plättchen, die man für ein 
Sudoku braucht, sind auf der Vorder-
seite mit Motiven aus der Sammlung 
des Kunsthistorischen Museums 
Wien bedruckt und auf der Rück-
seite mit einer Zahl. Zu Beginn legt 
man nach der Vorlage die Plättchen 
Zahlen nach oben aus und dreht sie 
dann auf die Bildseite um. Nun ver-
sucht man nach den Regeln von Sudoku – jedes Mo-
tiv nur einmal pro Spalte, Reihe und kleinem Qua-
drat – mit den Bildern das Rätsel zu komplettieren. 
Verschiedene Varianten für 1 oder mehrere Spieler.

UBONGO
Jeder Spieler hat eine Legetafel und 
12 Legeteile. Ein Spieler würfelt und 
dreht die Sanduhr um, das Würfel-
symbol bestimmt die möglichen 
Legeteile. Jeder versucht seine Tafel 
so schnell wie möglich zu belegen. 
Der schnellste ruft Ubongo, bewegt 
seine Figur und nimmt sich 2 Edel-
steine. Die anderen können weiterle-
gen und Steine nehmen solange die Sanduhr läuft. 
Am Ende gewinnt wer die meisten Steine einer Far-
be hat, aber nicht immer der Schnellste. Neuauflage 
in der Mitbringgröße, ohne Spielplan.

WOODEN SHIPS & IRON MONSTERS
Eisenbahnen in den Niederlanden 
im frühen 19. Jahrhundert. Eine Run-
de besteht aus Zugreihenfolge fest-
legen, Handel für jeden Spieler, Ak-
tienhandel und Schienenbau sowie 
Einkommen. Das Spiel endet wenn 
alle Städte von Eisenbahngruppen 
kontrolliert sind, oder alle unkontrol-
lierten Städte nicht mehr unter Kon-
trolle gebracht werden können oder wenn in einer 
Runde keine Strecke gebaut wurde oder wenn alle 
7 Anteile der NS von den Spielern gekauft wurden, 
dann gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld.
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AUS DEM MUSEUMtPERLEN DER SPIELEKUNST

Liebe Leserin, lieber Leser! Fast schon ist es ein 
volles Vierteljahrhundert, seit dieser Klassiker des 
Detektivspiels die Herzen der Spielerinnen und 
Spieler eroberte. Und ungebrochen scheint sich 
SCOTLAND YARD (oder das Derivat N. Y. CHASE) 
am Markt zu behaupten. Dies allein zeigt schon 
von der Qualität des preisgekrönten Meister-
werks aus der Hand eines Autorenteams.  Un-
gewöhnlich ist es jedenfalls, ein Spiel zu sehen, 
das gleichsam reißbrettartig entworfen wurde, 
noch dazu eines mit dieser Tiefe und diesem 
Spielreiz. Egal ob Sie nun London kennen oder 
nicht, nach ein paar Partien werden Ihnen die 
Stationen Elephant & Castle, Blackfriars, King’s 
Cross/St. Pancras, Marble Arch oder Madame 
Tussaud’s voll vertraut sein. Nicht, dass dieses 
Wissen bei der Jagd wirklich weiterhilft – die 
Namen prägen sich aber im Laufe des Spiels 
fast automatisch ein. Lust auf ein Ausprobieren? 
Dann hinein ins Österreichische Spielemuseum 
in Leopoldsdorf. Sie dürfen sich aussuchen, ob 
Sie Mister X oder einer der Detektive sein wollen. 
(Infos unter www.spielen.at) 
SCOTLAND YARD lässt den hellen Lichtke-
gel sofort assoziativ auf London fallen. Wo 
sonst schon kann die große Jagd auf Mister 
X stattfinden. Und London ist auch genau 
der richtige Ort, um mit gut geplanten 
Buseinsätzen, schnellen U-Bahn-Fahrten 
und tollen Taxi-Hetzjagden durch die Stra-
ßen und Gassen Stimmung aufkommen zu 
lassen. Letztlich gibt es ein klar definiertes 
Ziel: Mister X zur Strecke zu bringen! Leich-
ter gesagt als getan, denn eine opferwillige 
Beute möchte niemand sein, der die Rolle 
dieses ominösen Mister X übernimmt. Nur 
fünfmal während des Spiels muss sich Mister 
X zeigen, in allen anderen Runden sucht er 
im Untergrund sein Heil in der Flucht. Durch 
Doppelzüge und so genannte Black Tickets 
(die jedem der drei Verkehrsmittel entspre-
chen können) gelingt es ein ums andere Mal, 
die Jäger in die Irre zu führen, den Kopf in 
letzter Sekunde aus der Schlinge zu ziehen. 

Zwar sehen alle Detektive während dieser 
Untergrundbewegungen, mit welchem 
Verkehrsmittel Mister X gerade unterwegs 
ist, jedoch leider ist nur allzu oft der Stadt-
teil, in dem sich der Ganove befindet, eine 
Sache wilder Spekulation. Allzu dominante 
„Meisterdetektive“ treiben in ihrem Über-
eifer bisweilen die eigenen Leute in die 
falsche Richtung. Achtung also, wem Sie die 
Koordinationsaufgabe bei dieser Treibjagd 
übertragen wollen. Kooperation ist jeden-
falls gefragt, sonst wird es nie gelingen, den 
trickreichen Flüchtigen dingfest zu machen. 
Never mind! Mister X wird Ihnen ein Leben 
in Freiheit keinesfalls übel nehmen.

Hugo.Kastner@spielen.at

Autor: Autorenteam
Preis: ca. 25,00 €
Verlag: Ravensburger 1983
www.ravensburger.de

EMPFEHLUNG #11 SPIELER

3-6
ALTER

10+
DAUER

ab 45

����������
Glück                              Bluff                        Logik 
Der Blufffaktor ist bei SCOTLAND YARD gewal-
tig, vor allem, wenn Sie sich in der Rolle des 
Mister X versuchen. Lassen Sie Ihre Jäger mit 
allen Mitteln über sämtliche Schritte im Un-
klaren. Logik ist auch gefragt, zweifellos, doch 
diese allein reicht nicht aus, denn logisches 
Denken wird auch den Detektiven nicht fremd 
sein. Zudem braucht es auch das berühmte 
Quäntchen Glück – und dies macht SCOT-
LAND YARD letztlich so außergewöhnlich reiz-
voll. Wer liebt sie nicht, die himmlische Ausre-
de auf den Zufall, das Schicksal, das Pech, …!  
Hugos EXPERTENTIPP
Wenn Sie ein ausbalanciertes Spiel wünschen, 
dann sollten Sie exakt vier Detektive auf die 
Jagd gehen lassen. Oder Sie versuchen es 
mit reduzierten Absprachen und fünf Jägern. 
Beispielsweise darf bei jedem Zug ein Meister-
detektiv (vorab zu bestimmen) nur zwei seiner 
Kollegen beraten. Hier ist Fingerspitzengefühl 
vonnöten, abhängig von der Zusammenset-
zung der Spielrunde. Jedenfalls sollte bei je-
dem Auftauchen des Mister X jeder Detektiv 
möglichst nahe einer U-Bahn-Station stehen. 
Nur so kann sich ein Detektiv schnell genug 
durch die Straßen und Gassen der Thames-
Metropole bewegen.  
Hugos BLITZLICHT 
Der Blufffaktor ist bei SCOTLAND YARD gewal-
tig, vor allem, wenn Sie sich in der Rolle des Mi-
ster X versuchen. Lassen Sie Ihre Jäger mit allen 
Mitteln über sämtliche Schritte im Unklaren. 
Logik ist auch gefragt, zweifellos, doch diese 
allein reicht nicht aus, denn logisches Denken 
wird auch den Detektiven nicht fremd sein. 
Zudem braucht es auch das berühmte Quänt-
chen Glück – und dies macht SCOTLAND YARD 
letztlich so außergewöhnlich reizvoll. Wer liebt 
sie nicht, die himmlische Ausrede auf den Zu-
fall, das Schicksal, das Pech, …! 
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