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Amphitheatrum Flavium ist das größte der 
im antiken Rom erbauten Amphitheater und 
der größte geschlossene Bau der römischen 
Antike überhaupt. Zwischen 72 und 80 n. Chr. 
erbaut, ist es heute eines der Wahrzeichen 
der Stadt und zugleich ein Zeugnis für die 
hochstehende Baukunst der alten Römer wie 
für ihre Freude an grausamer Unterhaltung.
Schon Kaiser Nero hatte vor, in den Gärten 
der Domus Aurea das Kolosseum zu erbauen, 
aber erst sein Nachfolger Vespasian begann 
diesen monumentalen Bau. Nach einer Bau-
inschrift wurde er durch die jüdischen Kriege 
und unter anderem den im Jahr 70 geplün-
derten Goldschatz des Tempels von Jerusa-
lem finanziert. 
Nach der Fertigstellung im Jahre 80 n. Chr. 
unter Kaiser Titus, dem Sohn von Vespasian, 
wurden zu Eröffnung 100-tägige Spiele ab-
gehalten, unter anderem mit Gladiatoren-
kämpfen, nachgestellten Seeschlachten und 
Tierhetzen, bei denen bis zu 5000 Tiere in der 
Arena getötet wurden. 
Wie fortschrittlich dieser Bau geplant war 
sieht man daran, dass das ausgeklügelte 
Eingangssystem mit seinen zahlreichen 
Treppen und umlaufenden Korridoren noch 
heute beim Stadionbau verwendet wird. Mit 
diesem System konnte man das Kolosseum 
innerhalb von 15 Minuten mit bis zu 50.000 
Zuschauern füllen und innerhalb von 5 Minu-

ten das gesamte Gebäude räumen. 
Interessant ist auch noch, dass der Arenabo-
den so ausgelegt war, das er geflutet werden 
konnte und die nachgestellten Seeschlachten 
naturgetreu aufgeführt werden konnten. Die 
Arena war 450 Jahre in Betrieb und 523 wur-
de die letzte Tierhetze aufgeführt. 
Heute ist das Kolosseum nicht nur eines der 
Wahrzeichen Roms, sondern wird auch von 
mehreren Menschenrechtsorganisationen 
benutzt: Wenn ein Todesurteil irgendwo aus-
gesetzt wird oder ein Staat die Todesstrafe 
abschafft oder aussetzt, dann erstrahlt das 
Kolosseum 48 Stunden lang in bunten Far-
ben.  Dieser Bau fand auch Aufnahme in die 
neuen 7 Weltwunder, wo man in dieser Liste 
unter anderem auch die chinesische Mauer, 
Macchu Pichu, die Felsenstadt Petra, Chichen 
Itza, Taj Mahal und Christo Redentor in Rio 
findet.
Nun aber zu unserem Colosseum, dem Spiel 
von Wolfgang Kramer und Markus Lübke. Die 
Spieler veranstalten in ihrer Arena Spektakel 
und versuchen so hohe Besucherzahlen zu 
bekommen. Wer am Ende die Veranstaltung 
mit der höchsten Zuschauerzahl vorweisen 
kann, gewinnt.
Das Spiel läuft über 5 Runden und jede Run-
de besteht aus 5 Phasen. Der Spielplan zeigt 
unter anderem einen rundherum angelegten 
Weg, auf dem die Spieler ihre Arena platzie-

ren, die zu  Beginn aus 2 Teilen besteht. Die 
Felder des Weges sind nach dem Bau der Are-
na noch zu sehen und werden beim Voran-
schreiten der Figuren mitgezählt. 
In der ersten Phase können die Spieler in-
vestieren. Es gibt 4 Möglichkeiten sein Geld 
auszugeben, man darf pro Runde aber nur 
eine nutzen. Man kann seine Arena um einen 
Teil erweitern, wobei eine Arena aus max. 4 
Teilen bestehen kann. In die Arena kann man 
einen Luxusplatz errichten, der zusätzlich 5 
Zuschauer bringt oder man baut eine Kaiser-
loge. Den Vorteil dieser Loge führe ich später 
beim Ziehen der Figuren an. 
Die letzte Möglichkeit zu investieren ist es, 
eine neue Programmkarte zu kaufen. Im Spiel 
gibt es 30 davon und zu Beginn hat jeder 
Spieler 2 kleine Programme vor sich liegen. 

Die Programme 11 bis 30 stehen zum Kauf 
zur Verfügung. Darauf finden wir den Preis 
des Programms, aus wie vielen Teilen die Are-
na bestehen muss, um es aufzuführen und 
welche Spektakelplättchen (Darsteller und 
Utensilien) man für der Aufführung benötigt 
und wie viele Besucher es dann bringt.
In der 2. Phase erwerben die Spieler die 
Spektakelplättchen. Auf den Plättchen sind 
Gladiatoren, Schiffe, Musiker, Pferde, Löwen 
aber auch Käfige, Fackeln und ähnliches ab-
gebildet. Man benötigt sie in bestimmten 
Zusammensetzungen, um Veranstaltungen 
aufzuführen. In der Mitte des Spielplans be-
finden sich 5 Märkte mit je 3 Feldern. Auf je-

des dieser Feld-
er kommt ein 
offen liegen-
des Plättchen. 
Die Märkte 
werden ver-
steigert und es 
wird bei einem 
Mindestgebot 
von 8 Münzen 
b e g o n n e n . 
Hat ein Spieler 
einen Markt er-
steigert, kann 
er nicht mehr 
mitbieten. So 
ist gewähr-
leistet, dass 
jeder Spieler 
einen Markt 
erhält und im 
Normalfall hat 
jeder Spieler 
zu Beginn sei-
ner Auktion 5 
voll bestückte 
Märkte zur 

SPIELE IN DER ARENA

Colosseum
Wer hat das beste Programm?

Mir persönlich eine ausgesprochene Freude ein Spiel von Wolfgang 
Kramer in den Händen zu halten, das mich wieder einmal 
anspricht. Ich stelle es daher auf eine Stufe mit den Fürsten von 
Florenz.

Kurt Schellenbauer
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Auswahl. 
In der Phase 3 handeln die Spieler unterei-
nander mit den Plättchen. Es kann getauscht, 
gekauft und verkauft werden, aber immer 
nur mit dem aktiven Spieler. In der 4. Phase 
werden als erstes die Figuren bewegt. Auf 
dem umlaufenden Weg befinden sich ein 
Kaiser (rot mit Lorbeerkranz), zwei Konsule 
(blau mit Tunika) und drei Senatoren (gelb). 
Diese starten von ihren markierten Feld-
ern. Jede Figur bringt zusätzliche Zuschau-
er wenn sie sich in der Arena des Spielers 
während der Aufführung aufhält. Der Kaiser 
bringt 7, die Konsule je 5 und die Senatoren 
je 3 zusätzliche Zuschauer. 
Bewegt werden die Figuren mit einem Wür-
fel der die Zahlen 1, 2, 3 und 1-3  aufweist. Hat 
ein Spieler eine Kaiserloge gebaut, kann er 
zwei Würfel verwenden und die Ergebnisse 
für eine oder zwei Figuren verwenden. Die 
Zahlen müssen aber zur Gänze gefahren wer-
den. Beendet eine der Figuren ihren Zug auf 
einem der Startfelder bekommt der Spieler 
eine so genannte Kaisermedaille. Auf die 
Sonderfunktionen dieser Medaille komme 
ich später zurück.
Danach kann der Spieler eine Veranstaltung 
aufführen, von einer Programmkarte die er 
besitzt. Zuerst überprüft man ob die Arena 
so groß oder größer ist wie auf dem Pro-
gramm vorgegeben. Danach legt der Spie-
ler die erforderlichen Spektakelplättchen 
vor.  Dafür gibt es eine bestimmte Anzahl 
an Zuschauern. Kann der Spieler nicht alle 
erforderlichen Spektakelplättchen vorlegen 
gibt es Abzüge. 
Danach werden die Zuschauer gezählt. Einige 
hier angeführten Spielteile werde ich im An-
schluss genauer besprechen. Die ermittelten 
Zuschauer des Programms + je 5 Zuschauer 
für Programme, die man in früheren Runden 

aufgeführt hat, + 5 Zuschauer für jeden Lu-
xusplatz in der Arena + 4 Zuschauer für jede 
Starkarte + die Zuschauer für die Figuren, die 
sich zu diesem Zeitpunkt in der Arena des 
Spielers aufhalten, + 3 Zuschauer für jedes 
gewonnene Podium + 3 Zuschauer von jeder 
eingesetzten Kaisermedaille. 
Es gibt im Spiel 7 Starkarten und jede dieser 
Karten bringt 4 zusätzliche Zuschauer. Die 
Spieler erhalten diese Karten sofort wenn sie 
mindestens 3 Spektakelplättchen dieser Art 
besitzen. Danach wechselt die Starkarte den 
Besitzer, wenn ein Spieler mehr Plättchen 
dieser Art besitzt als der aktuelle Besitzer. 
Nach der Zählung der Zuschauer überprüft 
der Spieler. ob dieses Programm mehr Zu-
schauer gebracht hat als jedes Programm 
dass er zuvor aufgeführt hat. Ist dies der Fall, 
hält er die Zahl auf der Siegpunkteleiste fest. 
Die eben erwirtschaftete Zuschauerzahl be-
kommt der Spieler auf jeden Fall in Münzen 
ausbezahlt. 
In der 5. Phase wird zusammengeräumt. Am 
Ende der Runde erhält der Spieler mit dem 
höchsten Punktestand ein Podium (3 zu-
sätzliche Besucher) und platziert es in seiner 
Arena, bei Gleichstand derjenige, der mehr 
Geld besitzt. Danach muss jeder Spieler, der 
ein Programm aufgeführt ha,t ein verwen-
detes Spektakelplättchen abgeben, welches 
aus dem Spiel kommt. Und zu guter Letzt 
schenkt der führende Spieler dem letzten ein 
Spektakelplättchen wobei der Letztplatzierte 
die Art des Plättchens definiert.
Diese 5. Phase wird in der 5. Runde nicht 
durchgeführt. Die Partie endet in der 5. Run-
de nachdem die Spieler ihre Programme 
aufgeführt haben. Es gewinnt der Spieler mit 
der höchsten Zuschauerzahl, bei Gleichstand 
der reichste und herrscht auch hier Gleich-
stand derjenige, der die meisten Starkarten 

besitzt.
Die Erklärung der Kaiserme-
daillen bin ich noch schul-
dig. Wie bereits erwähnt 
bekommt man eine, wenn 
man eine der Figuren auf 
ein Startfeld zieht oder eines 
der 4 Spektakelsonderplätt-
chen dagegen eintauscht. 
Durch Ausspielen der Me-
daille kann man folgende 
Aktionen durchführen: Man 
bekommt pro Medaille 3 
zusätzliche Zuschauer oder 
man kann eine Figur 1 – 3 
Felder ziehen, in diesem Fall 
auch gegen den Uhrzeiger-
sinn, oder man nimmt sich 
6 Münzen. 
Durch das Abgeben zweier 
Medaillen kann man in der 
1. Phase auch ein zweites 
Mal investieren.  
Die Regel hat gewohntes 
Days of Wonder Format 

und Ausführung. Im ersten Moment viele 
farbenprächtige Seiten auf Hochglanzpapier. 
Bei genauerer Betrachtung sind von den 12 
Seiten nur die Hälfte Regeln, um das Spiel 
zu spielen. Vorder- und Rückseite dienen 
nur als Titelbild und Danksagung, 2 Seiten 
dem Spielaufbau und dem Material und 2 
weitere Seiten sozusagen als Almanach wo 
man genauer auf einige Punkte eingeht. 
Der Rest ist eine übersichtliche, klar struktu-
rierte Regel mit sehr vielen Beispielen. Klar 
formuliert und keine Fragen offen lassend, 
so sollte eine Spielregel sein. Durch die farb-
lichen Unterschiede in den Absätzen auch 
sehr gut lesbar.
Was bekommt der Spieler denn nun für seine 
33 Euro? Auf jeden Fall ein gutes Preis/Lei-
stungsverhältnis. Ein sehr gut funktionie-
rendes, opulent ausgestattetes, taktisches 
Mehrheitenspiel, das eines der Highlights 
des Jahrganges ist. Die obligatorische qua-
dratische Schachtel ist bis zum Rand mit 
Spielmaterial gefüllt. Der kleine Nachteil da-
ran, der Aufbau dauert dadurch ein wenig 
länger - aber das nimmt man gerne in Kauf. 
Was man besonders positiv erwähnen sollte, 
ist der beiliegende Zettel, der eine genaue 
Übersicht bietet, wo welche Teile in den Tief-
zieheinsatz gegeben werden sollten.
Das Material besteht aus sehr stabilen Kar-
ton und die Figuren sind sehr liebevoll aus-
gesucht worden. Der Kaiser in rot mit gol-
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Michael Schacht - war da nicht vor Kurzem 
etwas? Ja, Zooloretto, das Spiel des Jahres 
2007 stammt aus seiner Feder und schon 
wieder ein neues Spiel? Ja, genau sein Stil!
Bei Patrizier - die Handlung ist im Italien des 
Mittelalters angesiedlt - müssen wir Türme 
bauen. Dafür gibt es 10 Städte, die grafisch 
schön gestaltet am Plan warten (bei 2 Spie-
lern sind es dann nur 9, dafür ist ein eigener 
Plan auf der Rückseite).
Jede Stadt hat zwei Bauplätze, das bedeutet, 
man muss zwei Türme bauen, die gemein-
sam die vorgeschriebene Bauhöhe haben, 
und dann wird abgerechnet. Der höhere 
Turm bekommt das höher wertige Ruhmes-
plättchen, der niedrige, das restlichen. Und je 
Turm wird einfach die Mehrheit gesucht, gibt 
es von zwei Spielern gleichviel Stockwerke, 
dann gewinnt jener das Ruhmesplättchen, 
dessen Stockwerk höher liegt.
Nun damit ist der Mechanismus sehr schön 
beschrieben, denn man braucht diese 
Ruhmesplättchen um zu gewinnen.
Wie baut man nun Stockwerke? Ja, das geht 
mit Karten, die der Spieler auf der Hand hat. 
Jeder startet mit 3 Auftragskarten und da 
neben jeder Stadt - sichtbar - eine neue Auf-
tragskarte liegt, bekommt man diese, wenn 
man seine Stockwerke baut und hat dann 
wieder 3 Karten auf der Hand.
Die Runden laufen immer gleich ab. Sie 
starten mit dem Ausspielen einer Auftrags-
karte. Diese legt man vor sich hin, den auch 
dafür gibt es am Ende zusätzliche Ruhme-
spunkte. 
Stockwerke bauen ist die erste Aktion mit der 
Auftragskarte. Auf jeder Auftragskarte gibt es 

ein Stadtwappen. In dieser Stadt darf man 
nun ein oder zwei Stockwerke bauen.  Sind 
zwei Stadtwappen drauf, darf man eben zwei 
Stockwerke in der gleichen Stadt bauen.
Dabei ist aber immer die maximale Bauhöhe 
(= Summe der Stockwerke beider Türme) zu 
beachten. Einzige Ausnahmeregel in diesem 
Spiel ist, dass beide Bauplätze zumindest 
ein Stockwerk aufweisen müssen, wenn die 
maximale Anzahl erreicht wurde, das letzte 
mögliche Stockwerk muss dann auf den 
zweiten leeren Bauplatz gesetzt werden.
Auf jeder Auftragskarte ist im unteren Be-
reich ein Patrizierkopf drauf, der dann am 
Ende des Spieles  Ruhmespunkte bringt, ge-
nau sechs Ruhmespunkte für je drei gleiche 
Patrizierköpfe.
Ist kein Patrizierkopf drauf, dann gibt eine 
Sonderaktion, von diesen gibt es zwei ver-
schiedene.
Versetzen eines eigenen Stockwerkes ist die 
erste Aktion. Ich kann ein eigenes Stockwerk, 
das in irgendeiner Stadt als oberstes Stock-
werk liegt, in eine andere Stadt, in dem ich 
zumindest ein Stockwerk besitze, versetzen, 
noch dazu muss es ein Stockwerk sein, das 
ich nicht gerade in diesem Zug gelegt hat-
te.
Die zweite Sonderaktion, die möglich ist, be-
deutet, dass ich meine neue Auftragskarte 
nicht aus jener Stadt nehmen muss, in der 
ich gerade gebaut habe, sondern aus einer 
beliebigen.
Solange noch ein Nachziehstapel von Auf-
tragskarten vorhanden ist, werden Karten 
nachgelegt, liegt gegen Ende des Spieles bei 
einer Stadt, wo ich baue keine Auftragskar-

te mehr, darf ich eine beliebige andere neh-
men. Gibt es keine Auftragskarten mehr zum 
Nachziehen, werden noch die Handkarten 
gespielt, dann ist das Spiel zu Ende.
Immer wenn im Laufe des Spieles die maxi-
male Stockwerkzahl gesetzt wurde, wird die 
Stadt abgerechnet und die Ruhmesplättchen 
verteilt. Dann ist diese Stadt gesperrt. Falls 
im Laufe das Spieles eine Stadt übersehen 

wurde, wird sie am Ende des Spieles abge-
rechnet. 
Ganz einfach wird das mit der abgerechneten 
Stadt erklärt: Gibt es keine Ruhmesplättchen 
mehr, ist diese Stadt schon abgerechnet.
Der Mechanismus ist einfach und kommt 
ohne komplizierte Regeln aus (nur 4 Sei-
ten) und bringt unter 45 Minuten ein flottes 
Spiel.

DIE GRÖSSTEN PATRIZIER- ODER GESCHLECHTERTÜRME

Patrizier
Je größer der politische Einfluß der Familie, desto höher der Turm

Neue Michael-Schacht-Spiele und kein Ende. Wieder ein 
unerwarteter Schacht mit einem neuen System, das aus einfachen 
Mechanismen ein rasches und doch entscheidungsintensives Spiel 
macht. Das richtige Spiel für zwischendurch, das in kurzer Zeit  
auch das Gefühl ständiger wichtiger Entscheidungen bringt.

Ferdinand de Cassan
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Was gibt es nun zum Spiel  zu sagen.
Die Idee, dass nicht die maximale Höhe eines 
Turmes bestimmt ist, sondern die gemein-
same Höhe beider Türme, bringt ein nettes 
Element ins Spiel, ob das aber etwas mit dem 
Turmbau in Italien zu tun, frage ich mich,  da 
wollte jeder den höchsten Turm.  Aber die 
Grafik ist stimmig, nett und die Stockwerke 
sind leicht zu stapeln, 
Wieviele Stockwerke in eine Stadt passen, 
fragt man sich oft im Spiel, denn nur auf den 
Auftragskarten steht die maximale Anzahl, als 
römische Ziffer drauf. Habe ich gerade keine 
Auftragskarte dieser Stadt, weiss ich es nicht? 
Doch ich sehe es am Plan, denn das größere 
Ruhmesplättchen einer Stadt ist immer zu-
gleich die maximale Stockwerksanzahl.
Nun zu den Regeln, denn diese sind flott ge-
schrieben und lassen einen bald ohne lange 
Erklärungen mit dem Spiel anfangen. Viele 
bunte Beispiele helfen die Situationen zu 
verstehen. Aber ein einfaches Spielsystem 
erlaubt auch einfach Regeln.
Die Spielablauf fordert kein komplexe Pla-
nungen. Man sollte so viele Mehrheiten in 
den großen Städten bekommen wie möglich 
und zugleich achten, nur jene Auftragskarten 
nachzuziehen, auf denen die richtigen Patri-
zier drauf sind, denn je drei gleiche bringen 6 
Ruhmespunkte, das ist nicht zu verachten. 
Und hier kommt das Dilemma ins Spiel, ein 
Dilemma, dass viele gute Spiele ausmacht: 
Was soll ich machen, um mein Ergebnis zu 
maximieren, denn immer wieder müssen 
Kompromisse geschlossen werden. Will man 
in einer Stadt zwei Stockwerke bauen, ist 
eine solche Auftragskarte sinnvoll, aber da-
für gibt es keine Sonderaktion, die vielleicht 
im derzeitigen Spielstand wichtig wäre und 
es gibt auch keinen Patrizier. Sind 6 sichere 
Ruhmespunkte (durch drei Patrizier) wich-
tiger als die Mehrheit in einer Stadt, die mir 
ein anderer Spieler noch  wegnehmen kann? 
Diese Fragen kann jeder Spieler nur für sich 
selbst beantworten.
Sicher ist nur, dass jeder Spieler gerne den 
letzten Zug in einer Stadt haben möchte, die 
letzten Stockwerke zu setzen.
Ebenso kann eine Stadt nur deswegen mit 
Stockwerken gefüllt werden, denn dort lie-
gen immer die besten Karten zum Nachzie-
hen. Reine Glückspiel?
Und hier zeigt sich die einzige Schwäche im 
Spiel, sollte ein Denker dabei sein. Spielt sich 
das Spiel oft unter 30 Minuten so kann ein 
Denker, der alle Möglichkeiten erst im Gei-
ste durchrechnen will, den Spielablauf sehr 
verzögern. 
Ich glaube, dass die leichte Mischung von 
Spass und Entscheidungen das Spiel zu 
einem Fixpunkt für das Weihnachtsgeschäft 
machen wird. Dieses Spiel kann jeder mit viel 
Spass spielen! So und jetzt spiel ich gleich 
noch eines! Aber diesmal zu zweit, denn dort 
pfuscht mir niemand beim Turmbau hinein!

Ferdinand.de.Cassan@spielen.at
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denen Löwen auf der Brust und goldenem 
Lorbeerkranz, die blauen Konsule mit weißer 
Tunika und die Senatoren einfach gehalten. 
Anfänglich dachte ich, das Material der Fi-
guren wäre Holz, aber es muss sich wohl 
um ein Kunstharz handeln, genau kann ich 
es aber nicht sagen und um es festzustellen 
hätte ich eine zerschneiden müssen und das 
wollte ich auch wiederum nicht.
Die Würfel sind ein kleiner Kritikpunkt. Weiße 
Zahlen auf weißen Würfel ist keine optimale 
Wahl. Das ist jetzt optisch nicht so schlimm 
wie es sich anhört, die Zahlen sind erkennbar 
aber ein stärkerer Kontrast wäre wünschens-
wert gewesen. Ob es gewünscht war, dass 
der Druck auf einigen Münzen versetzt ist 
oder da jemand schlampig war mag ich nicht 
zu sagen. Damals wurden Münzen mit der 
Hand gefertigt und da sah jede anders aus 
und rund und gleichmäßig waren Fremd-
worte. So gesehen passen sich die Münzen 
der damaligen Zeit an.
Die Grafik kann man nur als besonders ge-
lungen bezeichnen. Sie ist spielunterstüt-
zend, farbig und selbst die beigefarbigen 
Zeichnungen auf dem Spielplan empfindet 
man nicht als Irritation, da sie sich nicht in 
den Vordergrund drängen sondern dezent 
schmücken. Auch das Cover der Schachtel 
wird einiges zum guten Verkauf des Spieles 
beitragen, wobei ich bezweifle das ein Tier-
bändiger zwei Löwen an der Leine führt au-
ßer er hatte vor zu deren Jause verarbeitet 
zu werden.
Der Spielfluss und der Spielablauf waren in 
allen Partien, auch in der ersten, flüssig und 
war man sich über die einfachen Mechanis-
men einmal im klaren gab es keine Regelfra-
gen mehr. Die A5 große Übersicht über die 
5 Phasen und die exakten kurzen Erläute-
rungen haben dazu das nötige beigetragen. 
Auf der Rückseite dieser Übersicht befindet 
sich eine Aufstellung der Programme 11 bis 
30, welche Plättchen man für diese benötigt, 
den Preis, die Größe der Arena und wie viele 
Zuschauer das Programm bringt. Anfäng-
lich ist man von der Fülle der Informationen 
erschlagen, aber im Lauf des Spieles findet 
man sich hier gut zurecht. 
Die angegeben Dauer von 60 bis 90 Minuten 
trifft bei den jeweiligen Spieleranzahlen zu. 
Bei unserer ersten 5 Personenpartie haben 
wir leicht überzogen. Das Thema ist hervor-
ragend gewählt und passt sich dem Spiel ge-
radezu genial an. Einer der beiden Autoren, 
nämlich Markus Lübke, zeichnet für die histo-
rischen Recherchen verantwortlich und diese 
sind genauestens durchgeführt, zumindest 
konnte ich keine Fehler entdecken. 
Wir finden in Colosseum ein Spiel, das viele 
verschiedene Spielertypen anspricht. Ein 
wenig Glück, viel Taktik und Strategie aber in 
einem Maße das auch weniger geübte Spieler 
gut damit zurecht kommen und das Element 
des Verhandelns sind hier gut ausbalanciert 

und man merkt richtig wie viele Testpartien 
hiefür absolviert wurden. Das ist aber auch 
die Handschrift von Wolfgang Kramer, der in 
seinen Spielen immer alle Möglichkeiten und 
Eventualitäten berücksichtigt. 
Es gibt einige Strategien die zum Sieg führen, 
ausloten kann man diese erst nach einigen 
Partien, aber gewinnen kann nur derjenige 
der genau plant und im richtigen Moment, 
meist gegen Ende oder der letzten Runde, 
das richtige Programm aufführt. Ein während 
des Spieles zurück liegender Spieler kann 
diesen Rückstand immer aufholen und durch 
den Mechanismus der Schenkung hat dieser 
auch einen kleinen Vorteil und der Führende 
zieht nicht zu weit davon.
Durch die Versteigerung und das Tauschen 
untereinander kann es auch einige Male pas-
sieren, dass man während des Spiels schnell 
umplanen muss, da man vielleicht nicht die 
richtigen Plättchen bekommen hat oder aber 
die neue Kombination einem mehr Möglich-
keiten bietet. 
Mir hat das Spiel am besten zu fünft gefal-
len. Bei den Auktionen und den anschlie-
ßenden Verhandlungen war ein Treiben 
wie auf einem arabischen Bazar. Da wurde 
geschachert, zwischendurch mit anderen 
verhandelt um danach wiederum den ak-
tiven Spieler ein Angebot zu unterbreiten. 
Wer hier den besten Überblick hatte konn-
te daraus einige Vorteile für sich herausar-
beiten. Andererseits was nützen einem die 
besten Plättchen wenn dir der Nachbar das 
passende Programm vor der Nase wegkauft. 
Diese Balance findet sich im gesamten Spiel 
und so konnte jeder seine Stärken ausspielen 
ohne das Spiel zu dominieren.
Beim 3-Personenspiel sind die Auktion und 
der Handel fast nicht vorhanden und daher 
auch sehr langweilig, aber es bleibt spiel-
bar. Bei dieser Personenanzahl kommt auch 
noch dazu dass die Figuren sich wesentlich 
weniger bewegen. Einmal den Kaiser in seine 
Arena gezogen ist es unwahrscheinlich dass 
diese Figur wieder die Arena verlässt, denn 
dafür müsste ein anderer Spieler seinen Zug 
opfern und das ist für ihn ein Nachteil. Ein 
zusätzlicher Würfel würde das Problem be-
heben.
Für 90 Minuten taucht man in die Person 
des Veranstalters ein und fühlt das Prickeln 
in den Verhandlungen wenn man versucht 
Gladiatoren, Pferde und Löwen zu  erstei-
gern oder zu tauschen. Das herausstechende 
Spielmaterial, die wunderschöne Grafik und 
die gut gewählte Themenwelt machen aus 
Colosseum ein spielerisches Kleinod das man 
gerne immer wieder spielt. Days of Wonder, 
Wolfgang Kramer und Markus Lübke erst-
malig haben wieder einmal gezeigt, wie es 
auszusehen hat wenn man uns Spielern eine 
Freude machen möchte. Panem et cirsenses, 
Brot und Spiele, wird es bei uns wohl noch 
einige male heißen.

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Drachen haben nichts zu lachen, wusste 
schon 1979 Franz Sklenitzka, und verfasste 
ein reizendes Kinderbuch gleichen Titels. 
Auch heute noch werden diese seltenen 
Geschöpfe oft missverstanden, misshandelt 
oder gar missbraucht. Der jüngste Fall von 
Kriechtierschändung wird aus der Röhren-
welt Midgaard gemeldet, wo jeder daherge-
laufene Abenteurer mithilfe eines sogenann-
ten Steines des Drachen sich zum Herren 
über eine Kreatur der Lüfte aufschwingen, 
und diese sodann zu schändlichen Taten, 
wie etwa dem Auslöschen ganzer Armeen, 
zwingen kann.
Es wird berichtet, dass zwischen den einzel-
nen Reichen beständig Krieg um die Vorherr-
schaft geführt wird, einzelne kleinere Grup-
pen von mordlüsternen Raufbolden aber, 
von skrupellosen Königen ausgesandt, das 
Ödland Vigrond auf der Suche nach Drachen-
steinen und anderen Artefakten durchkäm-
men, um die ganze Macht für ihre Herrscher 
und ihr Volk zu erringen.
Die Spieler schlüpfen in die Rolle der Anfüh-
rer eines von vier Völkern (Barbaren, Elfen, 
Orks oder Zwerge), und besiedeln auf dem 
Spielplan reihum, ausgehend von ihrer je-
weiligen zufällig gewählten Hauptstadt, 
die Kontinente der Welt Midgaard (kein be-
sonders origineller Name, aber bitte). Nach 
dieser Aufbauphase verfügt jedes Volk über 
gleich viele Landstriche sowie zusätzlich so 
genannte Goldländer, die ein erhöhtes Ein-
kommen garantieren. Je nach Spieleranzahl 
können daneben auch noch neutrale Reiche 
eingerichtet werden. Jedes Volk beginnt mit 
der gleichen Summe Startkapitals, wackeren 
Mannen, einem König, einem Zauberer (der 
bereits zwei Zaubersprüche kennt), zusätz-
lich zwei Spruchkarten, einem Schiff, und 
nicht zuletzt der Grundausrüstung für eine 
Abenteurergruppe (Fackel und Spitzhacke 

als Spielmarken). Darüber hinaus sind jedem 
Volk noch bestimmte Fähigkeiten zu eigen, 
die es von seinen Rivalen unterscheidet und 
auf einem Referenzblatt aufgelistet stehen. 
Die Barbaren sind beherzte Seefahrer und 
stark, vermehren sich aber langsamer, die 
Elfen beherrschen eine spezielle Kriegslist, 
die Orks vermehren sich schneller und die 
Zwerge verstehen sich besonders auf den 
Bergbau.
„Herrscher der Drachen“ wird in Runden ge-
spielt, jede Runde verläuft in sieben Schritten 
je Spieler, die – mit Ausnahme der Kämpfe 
zu Lande, zu Wasser oder in der Abenteuer-
einöde – nacheinander drankommen. Ziel 
des Spieles ist es, eine bestimmte Anzahl 
(im Grundspiel vier, alternativ aber auch 
drei, fünf, oder alle) Königreiche unter seine 
Kontrolle zu bringen. Die Blutrauschvariante 
eröffnet sogar die Option, solange zu spielen, 
bis nur mehr ein König auf dem Feld steht.
Der erste Schritt besteht darin, neue Ein-
heiten anzuwerben, die aber erst in Schritt 
sieben platziert werden. Im zweiten Schritt 
können, so man (noch) über Schiffe verfügt 
Einheiten über See transportiert, und even-
tuell Inseln besiedelt werden. Danach kommt 
die Abenteuerphase, die bei Begegnung mit 
gegnerischen Abenteurergruppen auch zu 
einem kleinen Gemetzel im großen Gemetzel 
werden kann. Die vierte Phase eröffnet meist 
die Feindseligkeiten zwischen den Völkern 
(zu Beginn vielleicht noch mit Neutralen, also 
am restlichen Spielgeschehen völlig unbetei-
ligten Reichen), danach können die Truppen 
umgruppiert werden, um im sechsten Schritt 
das Einkommen einzuziehen. Nach dem Auf-
stellen der am Anfang des Spielzuges ange-
heuerten Mannschaften (oder auch Schiffen), 
kommt der nächste Spieler an die Reihe, und 
vollzieht dieselben sieben Schritte.
Wie sich sehr bald herausstellt, ist das Spiel 

auf Konfrontation 
ausgerichtet. Außer 
bei der Landung auf 
unbesetzten Inseln, 
kommt es immer zu 
kriegerischen Aus-
einandersetzungen, 
wenn fremde Land-
striche betreten 
werden. Die Bewe-
gung erfolgt zu Lan-
de jeweils um ein 
Feld, über See bis zu 
sechs Felder (zehn 
für Barbaren), oder 
ausnahmsweise per 
Teleportation (entwe-

der mittels Zauberspruch oder Teleportal zu 
einem beliebigen anderen Dimensionentor 
oder mithilfe eines Drachenlords, sobald ein 
solcher für das betreffende Volk zur Verfü-
gung steht). In der Kampfphase gibt es noch 

die Möglichkeit eines Gewaltmarsches über 
vier (eigene) Felder. Einen Rückzug kann nur 
der Angreifer ausführen, der Angegriffene 
darf sein Gebiet niemals freiwillig räumen. 
Gekämpft wird mittels Würfeln oder Zauber-
sprüchen, deren Wirkung allerdings zumeist 
ebenfalls ausgewürfelt wird. Für den Kampf 
wird die Angriffsstärke der beteiligten Kämp-
fer errechnet (Anführer, Zaubersprüche, be-
sondere Schätze oder Geländeformationen 
können Bonuspunkte bringen), und dann 
gilt es mit einem Würfel je Mannschaft höch-
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stens die eigene Kampfstärke zu erzielen. Bei 
Kämpfen in der Abenteuereinöde Vigrond 
können die Gegner bisweilen Monster (etwa 
Ratten, Zombies, oder auch Drachen) mit 
seltsamen Verteidigungswerten sein, für die 
es entsprechende Würfel (4-, 8-, 10- oder 12-
seitig) gibt, gegen alle anderen Widersacher 
benötigt man den klassischen Sechsseiter. 
Wenn die verteidigenden Truppen elimi-
niert sind, wird das neue Gebiet dem Reich 
einverleibt. Die Alternative: der Angreifer gibt 
auf (darf sich zurückziehen), oder ist selbst 
vernichtet.
Das Hauptmotiv, eine Abenteurergruppe 
nach Vigrond zu entsenden, stellt die Mög-
lichkeit dar, dort Verstärkungen für die eige-
nen Armeen im Rest Midgaards zu entde-
cken. Schätze oder Zaubersprüche können 
erworben, vielleicht sogar ein Drache zur 
Unterstützung versklavt werden, der dann 
von einem Drachenlord in die Schlacht ge-
führt wird. Man trifft auf Hexen, Priester, neue 
Gefährten und fallweise verfeindete Aben-
teurergruppen, mit denen man sich eine 
dufte Prügelei liefert. Hin und wieder werden 
auch die Götter mittels eines (durchsichtigen 
sechsseitigen) Orakelwürfels befragt – die 
Chance, erhört, ignoriert oder verflucht zu 
werden liegt bei je einem Drittel. Im schlimm-
sten Fall, wenn der König auf dem Schlacht-
feld geblieben sein sollte, findet sich sogar 
ein Thronfolger in Vigrond. Die Abenteuer 
in dieser öden Wildnis werden zu eigenen 
kleinen Spielen, sehr zum Ärger der Mitspie-
ler. So ein Abenteuer kann ganz schön Zeit 
kosten, kein Wunder also, dass deswegen die 
unterschiedlichen Forschungstrupps selten 
gut aufeinander zu sprechen sind.
Da wären wir bei einem großen Kritikpunkt 
angelangt. Die Wartezeiten zwischen den 
einzelnen Spielerzügen wachsen manchmal 
ins Uferlose, verkürzt werden sie nur durch 
Kämpfe, in welche aber auch nicht mehr als 

zwei Parteien gleichzeitig involviert werden. 
Alle anderen am Tisch streichen sich derweil 
ein Butterbrot, greifen zu (hoffentlich lega-
len) Drogen oder lesen wieder einmal zur 
Auffrischung „Krieg und Frieden“. Die Idee, 
in ein Spiel, das abgesehen von den Fanta-
syelementen fatal an ein verbessertes „Risiko“ 
(Verlag Parker) erinnert, ein kleines weiteres 
Spiel , zwar mit denselben Kampfregeln, an-
sonsten aber ohne direkten Bezug, einzubau-
en, ist ausgesprochen charmant. Leider aber 
geht die Rechnung nicht auf. Der Erwerb 
der Artefakte ist zu langwierig, die spontane 
Übertragung an die äußeren Truppen wider-
spricht noch dazu der Logik der Abgeschie-
denheit der Abenteurergruppe; trotzdem ein 
netter Versuch, zwei extrem gegensätzliche 
Elemente zu verbinden.
Ungewöhnlich erscheint auch die Herkunft 
von „Herrscher der Drachen“, denn aus Ka-
nada hört man nicht allzu oft von neuen 
Spielen. Die getestete Version ist die leicht 
veränderte Neuauflage (Quest for the Dra-
gonLords – Second Edition) des Spieles aus 
dem Jahre 2002. Gegenüber der ersten Aus-
gabe wurden die Regeln gestrafft,  das Spiel-
brett übersichtlicher gestaltet, einige Sätze 
neuer Karten und neuer Zauber (Einsatz von 
Magie kostet jetzt Mana-Punkte) eingefügt, 
die einzelnen Abenteuer (20 Questkarten) 
umgekrempelt, kurzum, das Questen-Ele-
ment insgesamt gestärkt. Auch soll die Qua-
lität der zahlreichen (über 200) Miniaturen 
deutlich verbessert worden sein. Beim ver-
wendeten Halbhartkunststoff, an dem noch 
so mancher Gussgrat rundum hervorsticht, 
den klobigen Schiffs- und Drachenmodellen, 
und den wenig detaillierten übrigen Figuren 
kann man die Besitzer der ersten Auflage nur 
von ganzem Herzen bedauern, erfüllt die an-
gebliche Verbesserung doch kaum auch nur 
mittlere Ansprüche. Um allzu großes Gedrän-
ge auf den Kontinenten zu vermeiden, darf 

man Einheiten sodann durch mitgelieferte, 
billig wirkende Plastikjetons (weiß = 1, rot 
= 5, blau = 10) ersetzen; obenauf sitzt eine 
Miniatur, um den Besitzer zu kennzeichnen. 
Ein guter Einfall war hingegen, verschiedene 
Werte (etwa für Zauberspruchstärken) mit-
tels Steckelementen zu markieren – somit 
wird Schummeln erschwert. Warum das nicht 
für alle veränderlichen Attribute ausgeführt 
wurde, bleibt das Geheimnis der Hersteller.
Immerhin, die Spielregeln kommen eini-
germaßen übersichtlich daher, wenn auch 
Übersetzung und Layout etwas eigenwillig 
geraten sind. Einzelne Blöcke wurden sogar 
in der vorliegenden Ausgabe zu übersetzen 
vergessen, was jedoch den hausbackenen 
Charme eher erhöht. Besser als ein Glos-
sar („Kampfrunde: Alle sieben Schritte der 
Kampfsequenz.“; „Kampfsequenz: Die Abfol-
ge der sieben Kampfschritte.“) wäre freilich 
ein Register gewesen, denn auch das aus-
führliche Inhaltsverzeichnis nützt bei spezi-
ellen Fragen herzlich wenig. Im Notfall muss 
man dann doch wie so oft (und wie auch 
bei anderen Verlagen) auf das als .pdf-Datei 
verfügbare und damit leichter zu durchsu-
chende Regelwerk (im weltweiten Netz auf 
englisch unter http://www.dragonlords.ca) 
zurückgreifen. Die Regeln für Teleportati-
onen bleiben dennoch eher rätselhaft, da-
für übersieht man andererseits leicht, dass 
man vom oberen (nördlichen) Rand des 
Spielplans direkt zum unteren (südlichen) 
gelangen kann – eben eine Röhrenwelt. Hier 
ergeben sich eventuell interessante taktische 
Möglichkeiten.
Das Spiel lässt dennoch leider einiges zu 
wünschen übrig, die beiden Komponenten 
(Völkerschlachten auf der einen, Questen mit 
maximal zweimal neun Kämpfern auf der an-
deren Seite) driften zu stark auseinander.

Martina & Martin Lhotzky
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Bei 1861 handelt es sich um eine Variante 
der Eisenbahnspielserie die üblicherweise 
als 18XX bezeichnet wird. Anfangs sollte 
erwähnt werden dass dieser Artikel nicht 
die Grundregeln behandeln wird sondern 
die Unterschiede zu anderen Versionen, im 
speziellen zu 1830, das oft als Referenz he-
rangezogen wird, hervorheben soll. 
Wie der Untertitel schon vermuten lässt ist 
Thema dieser Variante der Aufbau des rus-
sischen Eisenbahnnetzes mit landestypischen 
Rubel als zu erstrebendes Zahlungsmittel 
und Moskau als zentraler Stadt. Der Spielplan 
erstreckt sich von der polnischen Grenze im 
Westen bis zum Ural im Osten, vom Schwar-
zen Meer im Süden bis nach St. Petersburg 
im Norden.
Beim näheren Betrachten der Karte fällt auf, 
dass auf der Karte ungewöhnlich viele Start-
bahnhöfe eingezeichnet sind, nämlich 16. 
Keiner von diesen gehört jedoch zu einer der 
vorhandenen 8 Aktiengesellschaften. Die Er-
klärung dafür ist gleichzeitig auch der größ-
te Unterschied und grundlegende Idee von 
1861. Hier werden die Aktiengesellschaften 
im Normalfall nicht gegründet, sie entstehen 
aus anderen kleineren Gesellschaften, so 
genannten Minors (dt.: Geringere, ich wer-
de aber weiter den englischen, in der Regel 
benutzten Begriff verwenden). Für diese 16 
Minors, manch einer wird es sich vielleicht 
schon gedacht haben,  gehören auch die 
16 eingezeichneten Startbahnhöfe. Diese 
Minors können mit den Vorpreußischen 
aus 1835 verglichen werden. Im Gegensatz 
zu 1835 besitzen sie aber auch einen Akti-
enkurs, der einen gewissen Wert aber nicht 
übersteigen darf.
Zu Beginn des Spiels werden die 5 Privatge-
sellschaften versteigert. Diese garantieren 
dem Besitzer, wie in 1830, ein fixes Einkom-
men und  können später an Gesellschaften 
verkauft werden, wobei mit Gesellschaften 
stets sowohl Aktiengesellschaften als auch 
Minors gemeint sind. Versteigert wird nicht 
nach dem in vielen Varianten auftauchenden 
1830-System. Stattdessen wird jede einzeln, 
beginnend mit der schwächsten, versteigert. 
Jeder Spieler hat die Möglichkeit den letzt-
bietenden zu überbieten, wodurch jeder 
grundsätzlich die Chance hat zu ersteigern 
was er möchte. Sind alle 5 vergeben, kön-
nen 10 der 16 Minors gekauft werden, die 
übrigen 6 kommen erst nach der Inbetrieb-
nahme der ersten 3er Lok in das Spiel. Die 
Minors werden wieder nach dem gleichen 
System versteigert, wobei stets der aktive 
Spieler entscheidet welche als nächste un-

ter den Hammer kommt. Der Verkaufspreis 
entspricht dem Startkapital der Gesellschaft 
und regelt den Anfangskurs. Die Minors 
können nicht verkauft werden und bleiben 
bei ihrem Besitzer bis sie umgewandelt oder 
nationalisiert werden, dazu später mehr. In 
späteren Aktienrunden können auch Aktien 
von Aktiengesellschaften ge- oder verkauft 
werden. Anzumerken ist hier dass der Kurs 
beim Verkauf nur fällt wenn der Direktor 
verkauft. Ab der ersten 4er Lok ist auch das 
Gründen neuer Aktiengesellschaften grund-
sätzlich möglich, es genügt die Direktoraktie 
zu kaufen um sie operieren zu lassen. Dies 
ist in 1861 aber nicht üblich da es mit eini-
gen Nachteilen verbunden ist und durch 
das Umwandeln von Minors zahlreiche Akti-
engesellschaften in das Spiel kommen. Den 
Startbahnhof für eine Neugründung kann 
der eröffnende Spieler zwar frei wählen, al-
lerdings mit der Einschränkung dass diese 
Stadt noch mit keiner anderen verbunden 
ist. Ein Schienennetz muss somit immer neu 
aufgebaut werden. Egal ob eine neue Aktien-
gesellschaft gegründet oder umgewandelt 
wurde, Kapital erhält sie nur für verkaufte Ak-
tien. Nicht verkaufte Aktien kommen immer 
in den Firmenschatz und können von dort 
zum aktuellen Kurs gekauft werden.
Auf die Aktienrunde (AR) folgen immer 2 
Operationsrunden (OR). Auch da unterschei-
det sich 1861 von 1830, von Anfang bis Ende 
des Spiels gibt es immer 2 OR zwischen den 
AR. In den OR werden zuerst die Privatgesell-
schaften ausbezahlt, dann folgen die Minors 
in absteigender Reihenfolge nach dem aktu-
ellen Kurswert, wie aus 1830 für die Aktien-
gesellschaften  bekannt. Danach folgen die 
Aktiengesellschaften.
Während einer AR können die Gesellschaften 
nun Strecken und Bahnhöfe bauen. Das erste 
Streckenteil darf, bis auf Baukosten für das 
Gelände, gratis gelegt werden. Ein zweites 
darf für 20 Rubel gebaut werden. Bahnhöfe 
kosten, ähnlich wie in 1835, 20 beziehungs-
weise 40 Rubel für jedes Hexfeld das die 
neue Station vom nächsten eigenen Bahn-
hof entfernt ist. Die 20 sind für den zweiten, 
die 40 für den dritten und letzten Bahnhof 
zu bezahlen. Die Anzahl an zu Verfügung 
stehenden Bahnhöfen ist für alle Aktienge-
sellschaften gleich. Minors haben generell 
nur den Startbahnhof.
Danach wird das Einfahrergebnis der Gesell-
schaft ausgerechnet. Als Besonderheit von 
1861 kann hier erwähnt werden dass Klein-
städte stets ausgelassen werden können. 
Das eingefahrene Geld kann nun einbehal-

ten oder zu 50% oder 100% ausgeschüttet 
werden. Der Aktienkurs steigt wenn die Divi-
dende größer oder gleich dem alten Kurs ist. 
Wird nichts an die Aktionäre ausbezahlt sinkt 
der Kurs. Die Dividende für nicht verkaufte 
Aktien erhält die Gesellschaft. Dafür aber 
nichts für wieder verkaufte Aktien aus dem 
Bankpool. Diese können aber am Anfang 
der OR von der Gesellschaft zurückgekauft 
werden. Minors zahlen immer die Hälfte an 
den Besitzer aus und behalten den Rest ein. 

Sie steigen immer wenn das Einfahrergebnis 
größer als Null ist, fallen anderenfalls.
Danach müssen eventuell vorhandene Kre-
dite zurückgezahlt werden. Zuvor müssen 
aber noch 10% Zinsen berappt werden. 
Kredite werden bei 1861 immer nur für Stre-
ckenbaumaßnahmen, Kreditzinsen oder 
einem erzwungenen Zugkauf vergeben und 
auch nur wenn sich die aufnehmende Gesell-
schaft nicht genug Geld für die Anschaffung 
zur Verfügung hat.
Zum Schluss können (bzw. müssen) noch 
Züge gekauft werden. In aufsteigender Rei-
henfolge sind 2er bis 8er Züge zu kaufen. So-
bald der erste 8er Zug gekauft wird, wird das 
Ende des Spiels eingeläutet. Es werden noch 
eine bestimmte Anzahl an OR und maximal 
noch eine AR gespielt, bevor die Abrechnung 
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Bei 1861 – The Railways of the Russian Empire handelt sich um eine 
nicht aktienlastige 18XX-Version, bei der die Gesellschaften auf eine 
neue Art aus kleinen Bahnen entstehen und dadurch einen eigenen 
Charakter mit hohem Spielreiz entwickelt.

Markus Wawra
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erfolgt. In diesen letzten Runden können 
auch noch die letzten beiden im Spiel vor-
kommenden Züge gekauft werden, der 2+2 
und der 5+5E. Diese fahren die angegebene 
Anzahl an Städten (2 oder 5) an und verdop-
peln das errechnete Ergebnis. Dem 5+5E ist 
es sogar erlaubt Großstädte auszulassen. 
Die sonst in 18XX übliche Bedingung für 
das Spielende, kein Geld mehr in der Bank, 
würde auch hier das Spiel beenden. Durch 
die andere Bedingung tritt sie aber kaum in 
Kraft. Ein Spielerbankrott kann in 1861 nicht 
auftreten. Gesellschaften die am Ende ihrer 
OR keinen Zug haben werden nationalisiert. 
Der Besitzer kann (oder muss) kein Geld zu-
schießen. Nationalisieren heißt bei 1861, dass 
der Aktienkurs um ein Feld gesenkt wird, wei-
tere Felder werden noch für offene Kredite 
abgezogen. Der dann geltende Marktwert 
wird den Besitzern von der Bank ausbezahlt. 
Den Besitz der Gesellschaft erhält die Rus-
sian State Railway. Diese dient im Spiel als 
Auffanggesellschaft. Sie operiert und kann 
nach festen Regeln Züge kaufen, kann aber 
keine Strecken oder Bahnhöfe bauen. Es ist 
den Spielern auch nicht möglich Anteile zu 
erwerben.
Nach den OR finden noch Mergerrounds 
(MR) statt. Der Name leitet sich aus dem 
englischen „to merge“ her, was soviel wie 
fusionieren oder übergehen bedeutet. Hier 
können Minors in Aktiengesellschaften um-
gewandelt werden. Dies kann auf zwei Arten 
geschehen. Minors die einen gewissen Akti-
enwert erreicht haben können konvertiert 
werden. In diesem Fall übernimmt die neue 
Gesellschaft den Aktienkurs der Minor und 
der Besitzer erhält die 20%-Direktoraktie. Al-
ternativ können 2 bis 10 Minors fusionieren. 
Einzige Bedingung hierfür ist, dass eine der 
Teilnehmern legale Routen zu allen anderen 
beteiligten Startbahnhöfen hat. Der neue 
Aktienkurs wird die Summe des höchsten 
und des niedrigsten Aktienkurses der fusi-
onierenden Minors festgelegt. Die Besitzer 
der Teilnehmer erhalten je eine 10%-Aktie für 
jede Gesellschaft. In beiden Fällen wird der 
Besitz aller und maximal zwei Bahnhöfe der 
Minors übernommen.
Nach dieser eher Zusammenfassung der 

Regeln möchte ich nun noch versuchen die 
vielleicht interessantere Frage, wie spielt sich 
1861, zu beantworten. Ein Vergleich von 
1830 und 1861 ist ähnlich wie der Vergleich 
von amerikanischem Kapitalismus mit rus-
sischer Staatswirtschaft. In 1861 werden alle 
nicht mehr lebensfähigen Gesellschaften na-
tionalisiert. Der Besitzer verliert dadurch nur 
wenige Rubel. Zudem ist es nicht möglich 
den Aktienkurs von Gesellschaften zu drü-
cken. Somit macht es auch wenig Sinn einem 
Gegner eine marode Firma anzuhängen, wie 
es in anderen 18XX-Versionen sehr effektiv 
ist. Man muss also beim Aktienkauf nicht 
auf solche Dinge aufpassen. Dadurch spielt 
sich 1861 einfacher, da Fehler einfacher zu 
verkraften sind, es geht aber auch viel vom 
Spielreiz von 1830 verloren.
Dafür gewinnt 1861 an anderer Stelle. Der 
Mechanismus mit den Minors und dem Um-
wandeln in Aktiengesellschaften bietet sehr 
viele Möglichkeiten. Somit verläuft auch jede 
Partie anders und bietet einen hohen Anreiz 
es wieder zu spielen.
Eine weitere Folge des Systems ist, dass die 
erste Aktienrunde sehr entscheidend ist. Hier 
haben Anfänger sicher einen großen Nach-
teil, zumal alles versteigert wird, was ein 
gewisses Einschätzen des Wertes erfordert. 
Dies wird noch dadurch verstärkt dass an-
fangs nur 10 Minors zu kaufen sind. Weitere 
Firmen sind erst ab dem ersten 3er Zug zu 
erwerben. Da es genau 10 2er, also genauso 
viele wie Gesellschaften gibt, muss eine die-
ser anfangs gegründeten einen 3er kaufen. 
Dies kann, wenn man in der ersten Runde 
nicht richtig investiert hat, ein paar Runden 
dauern, wodurch Spieler die mehr oder bes-
sere Firmen gekauft haben einen Vorsprung 
aufbauen, der kaum mehr aufzuholen ist. 
Erfahrene Spieler können aber rechtzeitig 
einen Phasenwechsel herbeiführen, sodass 
sich dieser Effekt nach einem ersten Aha-Er-
lebnis vermeiden lässt.
Ebenso entscheidend ist es den richtigen 
Zeitpunkt zum Umwandeln zu wählen. Zu 
früh ist nicht gut, da man mit den Minors 
normalerweise mehr einfährt, zu spät kann 
eine ungewollte Nationalisierung zur Folge 
haben. Da sowohl Privat- als auch Firmenver-

mögen offen sind bleiben die Phasenwech-
sel grundsätzlich vorhersehbar, aufgrund der 
vielen Gesellschaften kann man sich aber da-
bei leicht verrechnen.
Die Endphase des Spiels gestaltet sich da-
gegen eher mühsam. Obwohl nicht ent-
scheidend ziehen sich die letzten Runde 
recht lange. Aufgrund der vielen variablen 
Streckenbauteile und vielen Umfahrungs-
möglichkeiten kann man bis zur letzten 
Runde noch neue Strecken bauen oder alte 
ausbauen. Um gute Züge ausfahren zu kön-
nen ist das auch notwendig. In den meisten 
Partien haben die meisten Gesellschaften in 
der letzten Runde sogar zwei Züge.
Die auf der Schachtel angegebene Spieldau-
er von 3-5 Stunden konnte in unseren Test-
partien jedenfalls kaum eingehalten werden. 
Mit Anfängern muss man eher mit 11 Stun-
den rechnen. Erfahrene Runden sollten es in 
6-8 Stunden schaffen können.
Die Regeln sind in Englisch geschrieben, 
leicht verständlich, logisch aufgebaut aber, 
wie bei einem Spiel dieses Genres üblich, 
recht lang. Allerdings werden einige De-
tailfragen in der Regel nicht beantwortet. 
Hier bleiben nur die Möglichkeiten sich im 
Internet schlau zu machen oder sich in der 
Spielrunde zu einigen. Beispielsweise wird 
die Frage ob das Anfahren von zwei nicht 
miteinander verbundenen Stationen auf 
einem Plättchen erlaubt ist nicht behandelt. 
(Laut Autor ist dies nicht erlaubt, dies kann 
man aber nur im Internet nachlesen.)
Die Grafik ist, wie für 18XX-Spiele üblich, ein-
fach aber zweckmäßig gestaltet. Das Spiel-
material ist üppig und solide aus Karton oder 
Holz. Um alles in der kleinen Schachtel un-
terzubringen muss man aber platzsparend 
einsortiern. 
An dieser Stelle möchte ich auch noch auf 
einen Druckfehler auf der Schachtelaußen-
seite aufmerksam machen. Das Spiel ist für 
3-6 Spieler spielbar, obwohl auf der Schach-
tel nur 3-5 angegeben sind. Allerdings haben 
die Spieler bei 5 oder 6 Spielern anfangs nur 
sehr wenig Geld zur Verfügung, wodurch 
sich nicht viele Möglichkeiten eröffnen. Ich 
persönlich bevorzuge daher Spiele mit 3 bis 
4 Spielern. Bei der Spieldauer war man sich 
wohl nicht ganz einig. Auf Englisch werden 
3-5 angegeben, direkt daneben 4-8 in Rus-
sisch.
Zusammenfassend möchte ich sagen dass 
1861 durch den eigenen Mechanismus sich 
anders spielt als andere mir bekannten 18XX-
Versionen, was auch seinen Reiz ausmacht. 
Allen interessierten Spielern die sich von 
einer langen Spieldauer nicht abschrecken 
lassen, vor allem natürlich Fans der Serie, 
würde ich raten ihm eine Chance zu geben. 
Auch wenn es, gerade wegen der anstren-
genden Endphase, nicht jedermanns Favorit 
sein wird.

Markus Wawra
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Dienstag Abend, Spieleabend.
Kaum bin ich bei der Tür herinnen und 
habe Dagmar, Ferdinand und die anderen 
begrüßt, da hält mir Dagmar schon eine 
Spieleschachtel vor die Nase, „Schau mal was 
heute gekommen ist, Kosmos hat ein neues 
Spiel geschickt. Das würde ich gerne gleich 
ausprobieren.“
Da ich noch nie etwas dagegen hatte ein 
neues Spiel zu testen, stehen die vier Mitspie-
ler schnell fest und wir bauen das Spiel auf, 
während Dagmar die Regeln erklärt.
Nachdem jeder Spieler schon eine Spielfi-
gur, eine Goldener-Kompass-Tafel und vier 
verschiedene Erfahrungschips erhalten hat, 
nimmt er sich nun noch vier Lyra-Karten in 
seiner Farbe, eine Pan-Karte und eine 1er-
Begegnungskarte. Dann setzen alle ihre 
Spielfigur auf den Ort Oxford und das Spiel 
kann beginnen.
Bärbel ist die Jüngste, und wird somit der 
erste Startspieler. Sie erhält den Startspieler-
Marker und darf die erste Karte spielen.
Bärbel beginnt mit einer 1, damit landet sie 
auf dem ersten Norden-Erfahrungsfeld und 
darf den Norden-Erfahrungschip auf das Feld 
1 ihrer Goldenen-Kompass-Tafel legen.
Da sie keine weitere Karte spielen möchte, ist 

nun ihr linker Nachbar am Zug.
Ralph hat aber als niedrigste Karte nur eine 
2, er überspringt Bärbels Figur ohne das Feld 
zu zählen und zieht dann 2 Felder weit. Das 
ist ein Staub-Erfahrungsfeld, also darf er den 
entsprechenden Erfahrungschip auf seiner 
Goldenen-Kompass-Tafel einsetzen.
Auch er verzichtet darauf, eine zweite Karte 
zu spielen.
Dagmar spielt statt einer Lyra-Karte ihre 
Pan-Karte, um damit 1 Feld weit zu ziehen. 
Sie landet auf dem Feld zwischen Ralph und 
Bärbel, einem Panzerbären-Erfahrungsfeld, 
setzt ihren Panzerbären-Erfahrungschip ein 
und beendet ihren Zug.
Jetzt bin ich am Zug. Ich spiele eine 1er Karte, 
doch da die ersten 3 Felder vor mir schon be-
setzt sind lande ich auf dem Kompass-Feld.
„Jetzt darfst du eine beliebige Erfahrung ma-
chen“, klärt Dagmar mich auf.
„Gut dann mache ich zwei beliebige Erfah-
rungen“, stelle ich fest und spiele meine Pan-
Karte, die mir als Sonderaktion eine zweite 
beliebige Erfahrung erlaubt, und setzte den 
Hexen- und den Norden-Erfahrungschip auf 
die 1 meiner Goldener-Kompass-Tafel.
„Damit ist die erste Runde vorbei“, erklärt 
Dagmar uns sofort, „jetzt kommt das Karten

nachziehen. Der hinterste Spieler ist nun 
Startspieler und darf als erstes nachziehen. 
Bärbel darf also bis zu vier Karten in belie-
biger Farbzusammenstellung nachziehen, 
solange sie damit das Handkartenlimit von 
acht nicht überschreitet.“
„Und was passiert wenn sie mehr als vier Kar-
ten auf der Hand hätte?“, will Ralph sogleich 
wissen.
„Dann darf sie vor dem Nachziehen eventuell 
überzählige Karten abwerfen.“

Nachdem Bärbel ihre Karten genommen hat, 
darf nun Dagmar nachziehen. Allerdings be-
kommt sie nur noch drei Karten, weil sie an 
dritter Stelle steht. Dann Ralph zwei Karten 
für die zweite Stelle und zum Schluss ich eine 
Karte weil ich mit meiner Figur ganz vorne 
stehe.
Nun darf wieder Bärbel zu ziehen begin-
nen. Sie spielt zwei 1er und eine 3. Damit 
bekommt sie eine Hexen- und zwei Staub-
Erfahrungen, überspringt aber London.
„Damit bist du an der Reihe Ralph“, macht ihn 
Dagmar aufmerksam.
Ralph ist etwas irritiert, „Aber du stehst doch 
auf dem nächsten Feld.“
Dagmar klärt ihn auf: „Das ist nicht wichtig. 
Der hinterste ist Startspieler, danach geht es 

MIT LYRA UND PAN IN DIE FENS UND ZU DEN PANZERBÄREN
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Endlich einmal ein Spiel zu einem Lizenzthema, das die Leute zum 
Spielen animieren kann anstatt sie mit zu komplizierten oder 
nicht funktionierenden Regeln oder zu eintönigem Spielverlauf 
abzuschrecken. Weiter so!

Christoph Vavru
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im Uhrzeigersinn.“
Also spielt Ralph eine 1 und eine 2 und lan-
det zuerst auf einem Hexen-Erfahrungsfeld 
und dann in London. Da er in London eine 
beliebige Erfahrung bekommt, entscheidet 
er sich für die Panzerbären.
Bärbel nutzt die gute Gelegenheit um mit 
Hilfe ihrer Pan-Karte bei Ralph mitzunaschen 
und ebenfalls eine Hexen-Erfahrung zu be-
kommen.  
Dann ist Dagmar an der Reihe, sie spielt eine 
1er und eine 2er Karte und macht damit zwei 
Staub-Erfahrungen.
Zum Schluss spiele ich zwei 1er und lande 
damit zuerst auf einem Hexenfeld und dann 
in London. Ich schiebe meinen Hexen-Erfah-
rungschip um eins nach oben, außerdem 
erhalte ich als zweiter in London eine Pan-
Karte.
Damit beginnt die nächste Runde mit dem 
Karten ziehen. Diesmal ist Dagmar an der 
letzten Stelle und damit neuer Startspieler. 
Sie bekommt den Startspieler-Marker und 
beginnt damit Karten nachzuziehen.
„Ihr solltet anfangen euch genau zu überle-
gen welche Karten ihr nachzieht. Denn so-
bald ihr am Ort Fens vorbei seid dürft ihr nur 
doch die Farben der vor euch befindlichen 
Spieler einsetzen um weiterzukommen“, 
macht Dagmar uns aufmerksam und zieht 
zwei rote und zwei grüne Karten, „ausge-
nommen natürlich der Führende, der darf 
nur seine eigene Farbe spielen.“
„Was passiert wenn ich keine passende 
Karte habe?“, will Bärbel sofort von Dagmar 
wissen.
„Wenn du keine Lyra-Karte 
spielen kannst und auch keine 
Pan-Karte besitzt, dann musst 
du auf das nächste freie Feld 
ziehen, bekommst aber auf 
diesem Feld weder Erfahrung 
noch Belohnung.“
Nachdem alle ihre Karten 
nachgezogen haben, beginnt 
Dagmar zu ziehen und schafft 
es auch gleich die nötigen 
Erfahrungen zu sammeln um 
ihre erste Begegnungskarte 
zu erfüllen. Damit stuft sie 
ihre Erfahrung entsprechend 
der Angaben auf der Karte zu-
rück und bekommt sofort eine 
2er-Begegnungskarte und 
darf sich eine Freundeskarte 
aussuchen.
Dagmar entscheidet sich für 
„Ma Costa“, die es ihr erlaubt 
jede Runde eine zusätzliche 
Lyra-Karte nachzuziehen.
 Diesmal schaffe ich es auf der 
letzten Position zu bleiben 
und trotzdem meine erste Be-
gegnungskarte zu erfüllen. Ich 
entscheide mich für „Serafina 

Pekkala“ die es mir erlaubt bei jeder 3er-
Lyra-Karte zu entscheiden ob ich 1,2 oder 3 
Felder weit ziehen will. Damit habe ich gute 
Chancen an der letzten Stelle zu bleiben und 
hohe Karten zu sammeln bis ich entscheide, 
an den anderen vorbeizuziehen und ins Ziel 
zu stürmen.
Jetzt haben alle das Spiel wirklich begriffen 
und es beginnt zu laufen.
Nach wenigen Minuten haben wir alle die 
ersten beiden Begegnungskarten erfüllt 
und sind dabei möglichst schnell die dritte 
Begegnungskarte zu erfüllen um vielleicht 
noch eine brauchbare Freundschaftskarte 
zu ergattern, denn unter den zehn Freund-
schaftskarten gibt es immer nur jeweils zwei 
Gleiche und wer nicht schnell genug ist dem 
kann es passieren das eine Karte, die für sei-
ne Strategie sehr wichtig ist, schon von zwei 
schnellern Spielern kassiert wurden.
Wir sind alle gleichzeitig auf der Zielgeraden, 
jetzt kommt es darauf an wer hat die mei-
sten und besten Karten um möglichst schnell 
über die Eisfelder und ins Ziel zu kommen. 
Dabei ist es natürlich auch wichtig, dass man 
beide Punkte der Siegbedingung erfüllt, 
denn wer nicht drei Freundeskarten besitzt 
und alle vier Erfahrungschips mindestens auf 
Stufe 3 hat, kann nicht gewinnen. Natürlich 
darf man wenn man einmal im Ziel ist jede 
Runde einen beliebigen Erfahrungschip um 
eins hinaufsetzten, aber das dauert und in-
zwischen könnte es ein langsamerer Spieler 
der die Siegbedingungen schon alle erfüllt 
ins Ziel schaffen und dann ist es zu spät.

Der Goldene Kompass ist ein wunderschö-
nes Familienspiel mit toller Grafik und sehr 
interessanten und doch einfachen Strate-
gieelementen. Man muss sich sehr genau 
überlegen, wann man lieber hinterherläuft 
um viele Karten zu bekommen und wann 
man vorprescht, um möglichst schnell die 
nötigen Erfahrungen zu sammeln damit man 
seine Begegnungskarte erfüllt und eine der 
mächtigen Freundeskarten bekommt, bevor 
die anderen einem die richtige Karte vor der 
Nase wegschnappen. Doch wie bei so vielen 
Spielen spielt auch das Glück eine wichtige 
Rolle, denn ohne die richtigen Lyra-Karten 
hilft einem auch die beste Strategie nur we-
nig. Am Anfang hat man den Eindruck, dass 
das Spiel durch das Überspringen besetzter 
Felder viel zu schnell verläuft und man kaum 
Gelegenheit haben wird, alle nötigen Erfah-
rungen zu machen, aber das täuscht, man 
kommt mit der Strecke gut aus, soferne eine 
halbwegs gute Kartenmischung erwischt 
oder die Hexe erwischt. Das Spiel ist auch 
optisch sehr schön gemacht, die Stimmung 
wird gut wiedergegeben und der an sich 
recht hohe Glücksfaktor passt gut dazu. Der 
Goldene Kompass ist ein Spiel, das ich sicher 
gerne bald wieder spielen möchte.
Ich wünsche auch Euch viel Spaß bei diesem 
gelungenen Spiel aus dem Hause Kosmos, 
das ein Literaturthema erfreulich und ge-
lungen umsetzt, ein Spiel zu einem Lizenz-
thema, das auch wirklich spielbar ist, Freude 
macht und gut zum Thema passt.

Christoph.Vavru@spielen.at



Bildkarten mit Motiven aus dem 
Alltag müssen der richtigen 
Uhrzeit zugeordnet werden. 
Eine große stabile Karte zeigt 
ein Motiv aus dem Tagesablauf 
und die Zeit in digitaler Anzeige 
mit Stunden und Minuten, dazu 
eine Lücke in Form eines Kreises 
mit zwei Ausnehmungen für 
Puzzlenasen. Die jeweils in die 
Ausstanzung passende Schei-

be zeigt die Uhrzeit in analoger 
Form mit Ziffern im Kreis und 
passender Zeigerstellung. Vier 
Spielvarianten lehren den Um-
gang mit der Zeit.
Benjamin Blümchen Lerne zäh-
len! 12 zweiteilige „Puzzles“, links 
die Zahl, rechts davon die ent-
sprechende Anzahl Bilder, Tiere 
oder Charaktere zu Benjamin 
Blümchen, aber nicht gleiche 

Bilder, sondern zum Beispiel bei 
der 12 zwölf verschiedene Mäu-
se, nett anzuschauen, hübsch 
gezeichnet und automatische 
Kontrolle weil sich nur die pas-
senden Bilder zusammensetzen 
lassen.
Benjamin Blümchen Wer braucht 
was? 12 zweiteilige „Puzzles“, 
links Benjamin Blümchen in der 
Ausübung eines Berufs, Gärtner, 
Polizist, Müllmann oder Matrose, 
rechts das entsprechende Ar-
beitsgerät, Schiff oder Müllwa-
gen, und wie bei den anderen 
Spielen der Reihe lassen sich nur 
die zusammengehörigen Bilder 
zu einem Gesamtbild zusam-
mensetzen, es werden insge-
samt drei Spiele für das Material 
angeboten.
Mit dem Spielprinzip der zwei-
teiligen Puzzles wird in dieser 
Spielserie erstes Grundwissen zu 
Alltagsthemen vermittelt, Benja-
min Blümchen als Leit- und Iden-
tifikationsfigur ist ein zusätzlicher 
Lernreiz. Dickes stabiles Material 
und für die Kleinen unmittelbar 
verständliches Bildmaterial erhö-
hen ebenfalls die Spielfreude.

Schon im Jahr 2000 legte Michael 
Schacht bei Goldsieber mit Kar-
dinal & König ein interessantes 
Setzspiel vor, bei dem man ver-
schiedene Gewinn-Strategien 
verfolgen konnte. 2005 kam das 
Spiel als China bei Abacus wie-
der und seit Herbst 2006 gibt es 
einen neuen Plan mit Zusatzre-
geln, der auch im Internet als 
Download verfügbar ist.

In unsicherer und instabiler Zeit 
voller Intrige rivalisieren die 
Spieler um Einfluss in China – sie 
errichten Gebäude und schicken 
die Abgesandten an die Höfe der 
Provinzen, alles mit dem Ziel die 
meisten Punkte zu erreichen und 
Kaiser zu werden. Die Spieler set-
zen Gebäude und Abgesandte 
mit Hilfe von Karten, nur so viele 
Abgesandte insgesamt wie Ge-

bäude in einer Provinz stehen. 
Eine Provinz wird gewertet wenn 
sie voll besetzt ist, man punktet 
für Mehrheiten. Am Ende punktet 
man auch für die Verbindungen 
zwischen Höfen, wenn man an 
beiden Höfen die Mehrheit hat, 
und für mindestens 5 Gebäude 
in gerader Linie. 
Auf dem neuen Plan gibt es 6 
Grenzhaus-Felder, ein Haus da-
rauf zählt für beide Provinzen, 
für den Bau muss man eine 
passende Karte beider Provin-
zen oder 2 Karten einer Provinz 
spielen, man kann in einem Zug 
ein Grenzhaus und ein norma-
les Haus bauen, in der Wertung 
ist ein Grenzhaus ein normales 
Haus, es wird ohne Befestigung 
gespielt. In den Die Hafenstädte 
mit Ankersymbol werden bei 
Spielende wie eine zusätzliche 
Region gewertet, wie bei der 
Häuserwertung.
Wenn man China besitzt, sollte 
man sich Grenzstreitigkeiten 
nicht entgehen lassen, Hafen-
städte und Grenzhäuser sind 
raffinierte und herausfordernde 
neue Features. 
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ALLES GESPIELTtCUBLINO / DIE SIEDLER VON CATAN

Würfel als Spielfiguren kommen 
immer wieder einmal vor, auch in 
diesem abstrakten Zweier-Spiel 
fungieren sie nicht als Zufallsme-
chanismus, sondern jeder Spieler 
hat 7 Würfel, die an gegenüber-
liegenden Grundlinien des 7x7 
Brettes aufgestellt werden. Dabei 
zeigt die 6 nach oben und die 3 
ist dem jeweiligen Spieler zuge-
wandt. Es gibt zwei Varianten, für 

beide gilt, die Würfel werden in 
einem Zug einmal gekippt über 
eine Kante gekippt. der Wert des 
Würfels ergibt sich durch die 
oben sichtbare Augenzahl. Die 
Würfel dürfen nicht geschoben 
werden. 
In der Variante Cublino Pur 
sollen die eigenen Würfel auf 
die gegnerische Grundlinie ge-
bracht werden, dazu kann man 

sie entweder kippen oder mit 
ihnen Springen, über eigene 
und gegnerische Würfel, auf 
ein freies Feld dahinter, auch in 
Kettenzügen und über Eck, aber 
immer gerade nicht diagonal 
über einen Würfel hinweg. Hat 
ein Spieler eine Ziellinie gefüllt, 
gewinnt, wer auf der Ziellinie die 
höchste Augensumme hat. 
In der Variante Cublino contra 
wird nur gekippt, man muss 
auch nur einen Würfel zur geg-
nerischen Grundlinie bringen. 
Treffen zwei Würfel aufeinander, 
muss der mit der geringeren 
Augenzahl weichen und geht 
aus dem Spiel. Wird ein Würfel 
an mehreren Seiten von gegne-
rischen Würfeln berührt, werden 
die Augenzahlen addiert, die ge-
ringere Augenzahl verliert und 
muss vom Feld. Zum Gewinn 
genügt es, einen Würfel ins Ziel 
zu bringen, die Augenzahl ist 
irrelevant.
Eine an sich bekannte Spielidee 
wurde hier auf sehr gelungene 
Weise variiert, vor allem das 
Schlagen über die Würfelzahl ist 
eine interessante Facette.

Die beiden Szenarien (Dop-
pelszenario) sind anlässlich des 
Siedler-Turniers 2007 auf Burg 
Oberkapfenberg als Selbstbau-
satz erschienen. 
Sie sind nicht ohne Grundspiel 
verwendbar und nehmen Be-
zug auf den Austragungsort 
des Turniers. 
Im Szenario Burgbau auf Chaf-
fenberch von Heike Risthaus 
gibt es keine größte Rittermacht. 

Es gewinnt, wer 13 Siegpunkte 
erreicht und am Zug ist. In jeder 
eigenen Bauphase kann man an 
der Burg bauen und damit Pre-
stige- und Siegpunkte erreichen. 
Wer Straßen baut, bekommt ei-
nen Fahrenden Händler, der be-
liebig oft Rohstoffe 2:1 mit der 
Bank tauscht, danach aber wie-
der abgegeben wird. Beim Aus-
spielen einer Ritterkarte wird ein 
Ritterturnier ausgerufen. Wer 

teilnehmen möchte zahlt dem 
aktiven Spieler Schaf, Getreide 
oder Erz, wer die höchste Sum-
me aus Würfelwurf, Ritterkarten 
und Wappenplättchen erreicht, 
gewinnt das Turnier und einen 
Siegpunkt-Marker. 
Im Szenario Renaissance in der 
Steiermark von Stefan Risthaus 
gibt es eine neue Rohstoff-Bör-
se. Auf den Handelswegen nach 
Augsburg, Wien, Buda/Pest 
und Venedig sowie der Burg 
Oberkapfenberg liegen Zollsta-
tionen, die Einnahmen bringen, 
Inhaber einer Gilde bekommen 
für ihre Städte ebenfalls 2 Du-
katen. Statt beim Räuber Roh-
stoffkarten abzugeben müs-
sen Steuern gezahlt werden. 
Wer nicht genug Dukaten hat, 
muss Rohstoffe an der Börse 
verkaufen. Gebäude erlauben 
Rohstofferwerb von der Bank 
gegen Geld, auch in der Bau-
phase. In der Bauphase können 
auch Errungenschaften der Re-
naissance erworben werden, in 
der Reihenfolge der Wertigkeit 
innerhalb der Kategorien.
Interessant für alle Fans!
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Ziel des Spiels ist es, die eigenen 
Plättchen gewinnbringend ein-
zusetzen und dabei möglichst 
viele Punkte zu machen. Einige 
der quadratischen Felder sind 
von Anfang an blockiert, die 
Spieler beginnen mit je 13 Fi-
gurenplättchen ihrer Tierart in 
vier Farben, also insgesamt 52 
Plättchen. Aneinander angren-
zende Plättchen gleicher Farbe 

bilden eine Gruppe, egal welche 
Tierart sie zeigen. Eine Gruppe 
kann gewertet werden, wenn 
sie aus mindestens 3 Plättchen 
besteht. Die beiden Würfel sind 
mit je einer Landschaftsfarbe 
und zwei Jokersymbolen be-
stückt. In seinem Zug würfelt 
man mit beiden Würfeln und 
darf zwei eigene Plättchen in 
den erwürfelten Farben oder 

ein beliebiges Plättchen einset-
zen. Ein Jokersymbol erlaubt, ein 
Plättchen auszusuchen. Durch 
das Einsetzen der Plättchen ver-
sucht man, in Gruppen die Mehr-
heit zu übernehmen und so am 
Ende Punkte zu gewinnen. Sind 
keine drei zusammenhängenden 
Plättchen mehr frei, beendet der 
aktive Spieler noch seinen Zug 
und das Spiel endet. In der An-
schließenden Wertung werden 
nur Gruppen berücksichtigt, 
die aus mindestens 3 Plättchen 
bestehen. Es punkten diejeni-
gen Spieler, die die meisten und 
zweitmeisten Plättchen in diesen 
Gruppen haben, und zwar 4 bzw. 
2 Punkte. Die insgesamt größte 
Gruppe bringt den dreifachen 
Punktewert ein, die größten 
Gruppen in den anderen Farben 
doppelte Punktezahl. Der Spie-
ler mit den insgesamt meisten 
Punkten gewinnt.
Ein trotz Würfelnutzung reizvolles 
Spiel mit einigen Möglichkeiten, 
in dem genaues Hinschauen ge-
fordert ist, um festzustellen, wo 
man optimal punkten kann und 
ob man in Führung liegt.

Mindstalkers ist ein 3D „Schar-
mützel“ Spiel auf Tabletop-Basis, 
dafür gedacht das zwei Teams 
gegeneinander antreten. Man 
kann mit einem Team pro Spie-
ler spielen, oder mehrere Spie-
ler können sich ein Team teilen, 
Thema dieses Sets ist das Mit-
telalter, genauer gesagt die Zeit 
der Kreuzzüge und Kreuzritter, 
angereichert um das Fantasy-

Thema der Mindstalkers und 
das Science Fiction Thema der 
Zeitreise, grob übersetzt Gedan-
kenleser. Die Schachtel enthält 
die Teams für Schatten-Templar 
und Großpriorei der Hospitaliten, 
weiters gibt es noch Herzogtum 
Mailand, Teutonische Ritter, die 
Venezianische Republik und 
viele mehr, diese Teams werden 
ohne deren Wissen von den Min-

dstalkern gelenkt.
Gespielt wird nach gängigen Ta-
bletop-Regeln wie Sichtlinie und 
Kampfwürfeln auf Flächen genau 
vorgegebener Größe. Jede Mi-
niatur hat ein eigenes Profil, das 
sein Aussehen, die Fähigkeiten, 
Spezialregeln für den Einsatz, an-
geborene PSI-Kräfte, Ausrüstung 
an Waffen und zur Verteidigung 
und andere Informationen ent-
hält. Die Marker repräsentieren 
Gegenstände, Situationen bzw. 
Umstände aber auch den ak-
tuellen Zustand einer Miniatur 
während des Spiels.  Ein Spiel 
besteht aus Mission wählen, 
Spielfeld vorbereiten, Teams 
einsetzen und dem Spielen einer 
vorgegebenen oder vereinbar-
ten Anzahl an Runden. Erreicht 
ein Team das Missionsziel oder 
wird ein Team vernichtet, en-
det das Spiel sofort, ansonsten 
gewinnt nach der vereinbarten 
Anzahl Runden das Team mit 
den meisten Punkten.
Ein ambitioniertes Projekt aus 
Italien, der Verlag bietet auch 
Farben und alles andere Zubehör 
für das Tabletop-Genre an.

ALLES GESPIELT uGENESIS / FAST MINDSTALKERS
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ALLES GESPIELTtFUNKENSCHLAG ERWEITERUNG / ICH LERNE ALLES ÜBER TIERE

Die Grundregeln und das Spiel-
prinzip entsprechen denen des 
Grundspiels:
Jeder Spieler repräsentiert einen 
Konzern, der mittels Kraftwerken 
Strom produziert und durch Er-
schließung eines Stromnetzes 
Städte versorgt. Während des 
Spiels ersteigert man Kraftwerke 
und kauft Rohstoffe zur Strom-
gewinnung. Gleichzeitig muss 

man das Netz ausbauen, um 
immer mehr Städte mit Strom 
versorgen zu können. Eine Spiel-
runde besteht aus fünf Phasen: 
Reihenfolge festlegen, Kraft-
werke kaufen, Rohstoffe kaufen, 
bauen und Bürokratie, d.h. Geld 
kassieren, neues Kraftwerk, neue 
Rohstoffe auf den Markt. Hat ein 
Spieler in Phase 4 mindestens 20 
Städte angeschlossen, gewinnt, 

wer die meisten Städte versor-
gen kann.
Zentraleuropa - Durch die groß-
en Kohlevorkommen in Polen 
sind Rohstoffmarkt und Nach-
schub einseitig, Österreich und 
Polen verzichten auf Atomkraft, 
nur Spieler mit Netzen auch in 
anderen Staaten können Atom-
kraft nutzen. Wien hat einen Son-
derstatus, da sie zur Energiege-
winnung Müll verbrennt, Netze 
mit Wien erhalten Rabatt auf 
Müll. Benelux – Die Staaten un-
terstützen verstärkt ökologische 
Kraftwerke, der Schwerpunkt 
liegt auf Öl und Gas, die Verbin-
dungskosten sind niedrig und 
die kleinsten Kraftwerke werden 
beschleunigt verschrottet. Damit 
ist Benelux die bisher schnellste 
Funkenschlag-Variante, da in je-
der Runde von Stufe 1 und 2 das 
kleinste Kraftwerk vom Markt 
genommen wird.
Für beide Varianten gibt es je-
weils eine spezielle Rohstoff-
nachschubtabelle. Für Freunde 
des Spielprinzip Funkenschlags 
wohl eine unverzichtbare Ergän-
zung ihrer Sammlung.

Ein neues Spiel in der Serie „ich 
lerne“, diesmal zum Thema Tiere. 
Der Spaß am Lernen fängt schon 
mit der Verpackung an, ein kom-
pakter Koffer enthält alles, was 
man braucht. Auf den 15 Tier-
karten sind Insgesamt mehr als 
300 Tiere abgebildet, eine Karte 
wird eingelegt und die Aufgabe 

entsprechend der Bilderkarte ge-
stellt. Das Kind überlegt sich eine 
Antwort und stellt den Elefanten 
Olli auf die entsprechende Abbil-
dung. Hat das Kind sich für die 
richtige Antwort entschieden, 
streckt Olli den Kopf nach oben 
und trompetet fröhlich, wenn es 
die falsche Antwort ist, gibt Olli 

einen traurigen Lauf von sich. 
Themen sind: Hilfst du mir, die 
Mutter zu suchen; wer wohnt 
hier; welche Tiere leben im 
Wasser; welche Tiere kommen 
aus einem Ei; von welchem Tier 
stammen diese Spuren; welches 
der beiden Tiere ist schwerer; was 
fressen diese Tiere; welches der 
beiden Tiere gewinnt den Wett-
lauf; welches Tier hat ein solches 
Hinterteil; wir sind im Zoo, weißt 
du wer hier wohnt; zu welchem 
Tier gehört das Skelett; welche 
Tiere sind ausgestorben; kennst 
du das Märchen; welche Tiere 
halten wir im Haus; welche Tiere 
wohnen hier; welche Tiere kön-
nen im Schnee leben; von wel-
chem Tier stammt was? Ein sehr 
schönes einfaches Prinzip in einer 
ansprechenden, kindgerechten 
Verpackung, man kann das neu 
erlernte Wissen mitnehmen und 
sich auch allein mit dem schön 
und ansprechend gestalteten 
Material beschäftigen, die Karten 
sind ohne Text. Im gleichen Sy-
stem gibt es auch Spiele zu Eng-
lisch, Rechnen, Formen, Zahlen, 
Buchstaben und Lesen.
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„Keine Panik Family“ ist ein 
schnelles Wissensquiz, in dieser 
neuen Ausgabe schon vom Titel 
her explizit für die Familie ge-
dacht. Wie in Quizspielen üblich, 
werden Aufgabenkarten ver-
wendet, die Aufgaben werden 
vorgelesen und sollen gelöst 
werden, gefragt sind Begriffe aus 
den verschiedensten Bereichen, 

nicht Fakten als Antwort. Auf je-
der Karte gibt es Fragen in drei 
verschiedenen Schwierigkeits-
stufen: 1 = leicht, 2 = mittel, und 
3 = schwierig. Jeder Spieler legt 
sich vor Beginn des Spiels auf 
eine Schwierigkeitsstufe fest 
und bekommt nur Aufgaben aus 
dieser Stufe, es dürfen natürlich 
mehrere Spieler den gleichen 

Level wählen. Wer dran ist zieht 
eine Karte, liest die Aufgabe sei-
nes Levels vor und startet den 
Timer, in der ersten Runde muss 
der aktive Spieler drei Antwor-
ten geben und danach sofort 
den Timer wieder stoppen. Die 
verbliebene Zeit wird als Punkte 
gutgeschrieben. Pro Runde 
muss ein Begriff mehr genannt 
werden, durch Abgeben eines 
Jokerchips kann man eine Frage 
tauschen. Wer schnell antwortet, 
erzielt dementsprechend mehr 
Punkte. Für einen berechtigten 
Zweifel muss der Spieler einen 
Ersatz nennen, eventuell auch 
dafür den Timer wieder starten. 
Kreative Antworten sind erlaubt, 
wenn sie akzeptiert werden. 
Nach der 5. Runde gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten. 
Ein schnelles Quizspiel mit gut 
ausgewählten Fragen, eine Kar-
te lautet zum Beispiel „Worte, die 
mit A beginnen“ für Level 1, „Din-
ge die platzen können“ für Level 
2 und „Antike Städte“ für Level 3. 
Macht Spaß und funktioniert be-
stens, die Restzeit als Gutpunkte 
ist eine gelungene Idee!

ALLES GESPIELT u KEINE PANIK / KHAN TSIN
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Jeder Spieler beginnt mit 
einem Drachen ohne Kopf oder 
Schwanz, in seinem Zug zieht 
ein Spieler einen seiner Barone, 
um den Drachen zu vergrößern. 
Wenn der Drache 9 Mal so groß 
ist wie zu Beginn des Spiels, 
hat sein Besitzer gewonnen. Zu 
Beginn werden die Spielsteine 
abwechselnd eingesetzt, es gibt 
Steine in rot und weiß für die 

beiden Spieler, die grauen Steine 
sind neutrale Steine. Ein Spieler 
darf nur die ihm nächsten 4 Sta-
pel bewegen, egal welche Farbe 
oben liegt. Für das Ziehen gibt es 
folgende Regeln: Man darf nicht 
in leere Felder ziehen, eine Farbe 
darf nicht öfter als 3 Mal in einem 
Stapel vorkommen und ein be-
wegter Stein muss den Zug in 
einer höheren Position beenden 

als er ihn begonnen hat. Ein Sta-
pel kann geteilt werden, aber die 
entfernten Steine müssen einen 
höheren Stapel ergeben. Wer 
nicht regelgerecht ziehen kann, 
muss passen.
Spielziel ist, einen Turm aus 
3x3 Steinen zu stapeln, wer das 
schafft, egal welche Farbe oben 
am Turm zu sehen ist, hat ge-
wonnen. 
Für fortgeschrittene Spieler gibt 
es Zusatzregeln die die Möglich-
keiten ändern, so kann man zum 
Beispiel einen Stapel umdrehen, 
oder man darf auch andere Sta-
pel als die vier nächstgelegenen 
nutzen.
Khan Tsin ist ein scheinbar durch-
schnittliches Setzspiel, das erst 
bei mehrmaligem Spielen die 
raffinierten Möglichkeiten of-
fenbart. Dass man einen Turm 
nicht kontrollieren muss, um ihn 
zu nutzen, verlangt Abweichen 
vom mein/dein-Denken.  Auch 
die Limitierung auf die nächst-
gelegenen vier Türme verlangt 
einiges an geschickter Planung. 
Für Freunde abstrakter Zwei-Per-
sonen-Spiele zu empfehlen.
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Die Spieler führen eine Gang im 
Chicago der 20er-Jahre, und ver-
suchen, das organisierte Verbre-
chen der Stadt zu kontrollieren. 
Wer 10 Machtpunkte gesammelt 
hat, wird King of Chicago und ge-
winnt das Spiel. Punkte bekommt 
man durch kleine, mittlere und 
große Unternehmen, erledigte 
Aufgaben, Marker für örtliche 

Reputation und Paare von Gang-
Mitglieder. Das Spiel besteht aus 
Phasen, die wiederum geteilt 
sind in 4 Aktionsrunden und eine 
Handelsrunde. für einen Spieler 
besteht eine Aktionsrunde aus 
Auto bewegen und eine Aktion 
durchführen. Mögliche Aktionen 
sind Ressourcen aufnehmen;  
eigenes Territorium erweitern; 

ein Unternehmen gründen; 
einen Auftrag beginnen oder 
komplettieren; eine Attacke 
starten, im Vorüberfahren oder 
auf ein Unternehmen; Gangster 
mitnehmen oder absetzen von 
Gangstern. Ein Polizeiauto kann 
man nur am Ende des Zuges nut-
zen, als Aktion hat man danach 
als Aktion ein Unternehmen 
platzen lassen; ein Auto zerstö-
ren, ein Territorium säubern oder 
Ressourcen beschlagnahmen.
Die Handelsrunde besteht aus 
Einkommen kassieren, Karte 
ziehen, Gangster anheuern, Po-
lizei bestechen und Gangster 
einsetzen. Das Spiel endet sofort, 
wenn man die 10 Machtpunkte 
beisammen hat, also muss man 
auch immer auf die Punkte der 
Gegner achten. King of Chicago 
hat schon 2005 in Essen als Pro-
totyp viel Interesse ausgelöst. 
Als es 2006 dann zu haben war, 
wurde das Spiel den Vorschuß-
lorbeeren nicht ganz gerecht, 
die Regeln funktionieren nicht 
einwandfrei, so wird es wohl 
eher ein Sammlerstück bleiben, 
ein ambitioniertes Projekt.
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ALLES GESPIELTtKING OF CHICAGO / KOMM MIT!

Seit einigen Jahren bietet Haba 
mit der Serie Spiel&Buch eine 
Kombination aus Buch und Spiel 
an, es gibt immer eine Geschichte 
zum Vorlesen und Erzählen, und 
dazu diverse Spielmöglichkeiten, 
das Spielmaterial ist jeweils he-
rausnehmbar und wieder ver-
staubar in das Buch integriert.
Mit der Serie „Komm mit! Wir ler-
nen ..“ werden die Allerkleinsten 

angesprochen, die Bücher kön-
nen schon für Kinder ab ca. 21/2 
bis 3 Jahren verwendet werden 
und beschäftigen sich in spiele-
rischer Form mit Grundinforma-
tionen.
Komm mit! Wir lernen rot, 
blau, gelb
Zauberer Nick hat einen verzau-
berten Hasen namens Tick und 
Nick hat überall auf Wiese und 

Weide mit Farben gespielt und 
Tiere  verzaubert, so dass sie ganz 
unpassende Farben haben, ein 
Pferd wurde blau, eine Kuh gelb 
oder ein Ferkel orange. Die Kin-
der sollen die verzauberten Tiere 
finden und die Farbe benennen, 
ist das richtige Tier gefunden, 
bleibt Hase Tick daran haften.
Komm mit! Wir lernen Dreieck, 
Kreis, Quadrat
Gespenst Balduin möchte mit 
Kater Moritz Gespenster verste-
cken spielen, jedes Mitglied der 
Gespensterfamilie kann sich in 
eine andere Form verwandeln 
und Moritz hilft beim finden, 
Balduin sagt immer an, wer sich 
in welche Form verwandelt, 
zum Beispiel Onkel Kunibert in 
ein Dreieck. Kater Moritz bleibt 
wieder auf der richtigen Form 
haften.
Kinder können auch allein ver-
suchen, die Formen zu finden, 
und sich dann neue Geschichten 
ausdenken, die sehr hübschen 
Bilder enthalten auch genug 
anderes Material um weitere 
Formen oder Farben zu suchen 
oder darüber zu erzählen.

KING OF CHICAGO
BANDENKRIEG IM CHICAGO DER 20er 

KOMM MIT!
WIR LERNEN ...
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Das Prinzip x Steine in einer Rei-
he ist wohl eines der meist vari-
ierten Spielprinzipien.
Vier in einer Reihe, so wie in die-
sem Spiel, kommt besonders 
oft. 
Was ist nun das besondere an 
Kubana, der hier vorgestellten 
Variante?
Schlicht und einfach nur die 
Spielsteine, diese sind aber dafür 

ganz besonders auffallend. Sie 
sind entweder aus edlem Holz 
gemacht oder aus Kunststoff, 
die Form entspricht in etwa der 
eines Eisstocks, also eine runde, 
gewölbte Basis mit Spitze zum 
Angreifen, an der Unterseite ist 
der Stein in die Spitze hinein 
hohl, dadurch lassen sich die 
Steine ineinander stecken. 
Damit sind wir beim Spielprinzip, 

es geht darum, eine Viererreihe 
zu bilden, egal ob horizontal, 
vertikal oder diagonal. Die Spie-
ler sind abwechselnd an der Rei-
he, gespielt wird auf einem Brett 
4 x 4, die Steine werden mit der 
Spitze nach unten in eine der 
Bohrungen gesteckt, oder in ei-
nen schon auf dem Brett befind-
lichen Stein, die Maximalhöhe 
eines einzelnen Turms beträgt 
4 Steine.
Ein gelungener Aspekt dieses 
Spiels in der schlichten schwar-
zen Schachtel ist die unglaub-
liche Vielfalt der Spielsteine, wer 
sein Spiel beim Verlag bestellt, 
kann sich die Farben der Steine 
für die beiden Spieler aussuchen, 
passend zur Einrichtung oder zur 
Stimmung, es werden derzeit 6 
verschiedene Farben angebo-
ten.
Wie gesagt, ein allseits bekanntes 
Spielprinzip, das allein durch das 
edle Holzbrett und die unge-
wöhnlichen Spielsteine auffällt, 
dafür aber gründlich, und neu-
gierig macht auf die anderen 
Spiele des Verlags, die mit eben-
so schönem Material aufwarten.

KUBANA
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MechWarrior setzt das von 
Wizkids erfundene System der 
Eigenschafts-Drehscheiben als 
Basis jeder Figur nach Mage 
Knight in einer Fantasy-Welt 
und nach den Superhelden aus 
dem Marvel Universum nun mit 
einem Thema aus der Zukunft 
fort, im 32. Jahrhundert kämpfen 
humanoide Maschinen namens 

BattleMech um das Universum. 
Das Action Pack Solaris VII ist 
eine Erweiterung zu MechWar-
rior Age of Destruction, ohne 
jedes Zubehör, Maschine ge-
gen Maschine. Solaris VII ist als 
schnelles Spiel konzipiert, mit ei-
ner durchschnittlichen Spielzeit 
von 20 Minuten, viel Aktion und 
taktische Möglichkeiten ergeben 

sich in kurzer Zeit. Man kann nun 
bewusst Risiken in Kauf neh-
men und eine Maschine sogar 
abschalten, hat dann allerdings 
Probleme, wenn der Gegner 
sich wehrt. Das System wurde 
so gestaltet, dass Figuren aus 
vorhergegangenen Serien damit 
kompatibel sind, Spieler können 
also ihre Figuren in das Spiel inte-
grieren. Solaris VII wird in so ge-
nannten Action Packs verkauft, 
es gibt vier verschiedene und je-
des hat einen unterschiedlichen 
Arena-Spielplan, der sich zu einer 
großen Arena kombinieren lässt.  
Grundsätzlich treten zwei Warri-
ors gegeneinander an, es wer-
den für jeden 3 Würfel gewor-
fen, Gelände und Spieleffekte 
modifizieren den Kampfwert, 
ebenso eventuelle Spezialausrü-
stungen der Figuren. Das eigent-
liche Spielgeschehen involviert 
Entscheidungen des Spielers, 
welche Figur wo und wie gegen 
welchen Gegner eingesetzt wird. 
Die Drehscheiben-Basen und die 
Adaptierbarkeit der Figuren für 
Welten der Science Fiction und 
Table-Top Spielen interessant.

MECH WARRIOR
SOLARIS VII - ACTION PACK LIGHT-CLASS
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ALLES GESPIELTtMONA LISA MYSTERIES GAME / MONOPOLY SPIDER MAN

Die Spieler sollen am Ende des 
Spiels die echte Mona Lisa besit-
zen, dazu brauchen sie die be-
sten Kunstexperten von Florenz, 
um die gesteigert wird. Die Spie-
ler beginnen mit 8 Standard-Biet-
karten und 3 Spezial-Biet-Karten, 
ein Zug pro Runde besteht aus 
Bietkarte spielen, Expertenkarte 
beanspruchen, Expertenkarte 
überprüfen, Edelstein spielen, 

einzelne Steine auf der Werte-
Tafel ablegen, Patt-Steine ab-
werfen, den Experten-Auslage 
nachfüllen. 
Geboten wird mit einer Karte um 
die Experten im Pool, man gibt 
nur ein Gebot ab, das höchste Ge-
bot wählt zuerst, gleiche Gebote 
haben einander auf, die Effekte 
spezieller Biet-Karten werden 
sofort ausgeführt. Dann steckt 

man erhaltene Experten in einen 
der Schlitze auf der Gemäldeta-
fel und überprüft den Wert. Der 
Wert eines Experten entspricht 
der Summe der Edelsteine auf 
der Karten-Rückseite, sie geben 
die Mitgliedschaft in einer der 
Kunstgilden an, für die er die Ge-
mäldebewertungen abgibt. Man 
kann Bewertungen durch Bieten 
eines Edelsteins schützen, auch 
dort heben einander gleiche Ge-
bote auf, ein einzelner Edelstein 
kann genutzt werden, um den 
Wert von Gildenbewertungen zu 
senken, sind alle Edelsteine einer 
Gilde gelegt, werden sie entfernt 
und sie hat wieder den höch-
sten Wert. Hat niemand mehr 
eine Bietkarte, wird der Endwert 
jedes Gemäldes aus den Exper-
tenwertungen bestimmt, wer die 
wertvollste Mona Lisa besitzt, hat 
die echte und gewinnt.
Eine gelungene Kombination 
bekannter Mechanismen, das 
Thema passt, ist gut umgesetzt 
und beruht auf einer wahren 
Begebenheit, die Abwertung 
mittels Edelsteinen ist eine inte-
ressante Facette.

Pünktlich zum Film zu Mono-
poly die Spider-Man Edition, 
bearbeitet und dem Thema an-
gepasst. Der Spielplan ist schön 
im Spider-Man-Look gestaltet, 
behält aber die grundsätzliche 
bekannte Einteilung bei, Los 
und Parken sind noch immer 
da, genauso wie das Gefängnis, 
die Straßen und anderen Orte 
sind Locations aus dem Film. 

Die Bahnhöfe sind durch Ausrü-
stungen zum Thema Spider-Man 
ersetzt, die Versorgungswerke 
wurden zu den Unternehmen 
Oscorp und Daily Bugle. Die 
Gemeinschaftskarten sind mit 
einem Schwarzen-Spider-Man 
illustriert, die Ereigniskarten mit 
Spider-Man. Einkommenssteu-
er mutierte zu Schlechte Presse 
und die Zusatzsteuer zu Maske 

verloren, anstelle von Häusern 
und Hotels baut man Aparte-
ments und Wolkenkratzer.
Die Spielfiguren sind luxuriös 
gestaltet und stellen Charakte-
re aus der Welt von Spider-Man 
dar, und für die Paschs gibt es auf 
Wunsch Sonderspielregeln: Statt 
nach dem normalen Zug noch-
mals zu würfeln kann man beim 
1er Pasch auf ein beliebiges Feld 
ziehen, für einen 2er-Pasch von 
der Bank € 200 bekommen, für 
einen 3-e Pasch von jedem Spie-
ler € 50 bekommen, für einen 4er 
Pasch eine Spider-Man-Karte und 
für einen 5er-Pasch eine Schwar-
zer Spider-Man Karte ziehen und 
für einen 6er-Pasch einem Spie-
ler ein Grundstück wegnehmen, 
wenn man höher würfelt als der 
Besitzer, man bezahlt allerdings 
den Preis laut Spielplan an den 
vorbesitzer.
Alles in allem eine hübsche Neu-
ausgabe des altbekannten Spiels 
mit den altbekannten Grundre-
geln, wer Spider-Man mag, wird 
sich über diese attraktive Varian-
te freuen, die Pasch-Sonderregel 
ist eine gelungene Variante.

MONA LISA
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Man soll durch passende Würfel-
kombinationen möglichst viele 
Karten sammeln, die je nach 
Kombination unterschiedlich 
viele Punkte wert sein werden. 
Wer dran ist würfelt alle 7 Wür-
fel, jeder Würfel hat ein Symbol 
statt einer 6, das Symbol hat den 
Wert 0 und ist Sonderkarten zu-
geordnet. Man hat 3 Würfe, kann 
Würfeln hinauslegen, aber nicht 

mehr zurücknehmen und neu 
würfeln. Am Ende des Wurfs wird 
ausgewertet. Man verwandelt 
jene Karten in Punkte, die den 
gleichen Punktewert zeigen wie 
der rosa Würfel, man dreht die 
Karte um, sieht ihren Punktewert 
und kann sie nicht mehr an Mit-
spieler verlieren. Erst danach be-
kommt man für erwürfelte Kom-
binationen die entsprechenden 

Zielkarten aus der Auslage oder 
von Mitspielern. Für Dinosauri-
er, den Tod und den Pudel des 
Todes gelten Sonderregeln, es 
gibt auch Sonderkarten, die 
man bekommt wenn man die 
entsprechenden Symbole ge-
würfelt hat. Diese Sonderkarten 
können positiv oder negativ sein, 
positive kann man zu Beginn des 
Zuges einsetzen, negative muss 
man verwerten. Sonderkarten 
sind keine Zielkarten, um die 
Auswirkungen von Tod oder 
Pudel zu vermeiden, muss man 
eine Zielkarte erwürfelt haben. 
Sind weniger als fünf Zielkarten 
übrig, endet das Spiel, die ge-
werteten Karten bringen nun 
nach separaten Wertungsregeln 
Punkte, wer die meisten Punkte 
hat, gewinnt.
Nichtlustig ist ein witziges Wür-
felspiel mit netter Grafik, gut 
geeignet für eine Freundesrun-
de mit etwas Spielerfahrung, je 
besser man das Spiel kennt desto 
mehr Spaß wird es machen, mit 
Yetis, Herrn Riebmann, Dinosau-
riern und Pudel des Todes zu 
zocken.

Pettersson und Findus sind wohl 
eines der bekanntesten Duos aus 
Kinderbüchern, ihre Abenteuer 
von Sven Nordqvist begeistern 
immer wieder. Mit drei Spielen 
zu Buchtiteln der Serie kommen 
nun die lustigsten Geschichten 
auch auf den Spieltisch.
Aufruhr im Gemüsebeet - Pet-
tersson und Findus wollen ein 
Gemüsebeet anlegen, aber an-

dere Tiere buddeln die Pflanzen 
aus. Die Spieler versuchen zu er-
raten, welches Tier als nächstes 
die Beete unsicher machen wird. 
Jeder hat vier Tierkärtchen und 
wählt in jeder Runde jenes, von 
dem er glaubt, dass dessen Far-
be am häufigsten vorkommen 
wird. Dann wird gewürfelt, wer 
die häufigste Farbe gewählt hat, 
zieht seine Figur um die Anzahl 

Chips weiter. Der Findus-Chip 
bewegt dann die Figur auf dem 
ersten oder letzten Platz. Der er-
ste im Ziel gewinnt.
Eine Geburtstagstorte für die 
Katze - Pettersson will eine Tor-
te für Findus backen, aber z das 
Fahrrad muss repariert werden. 
Jeder versucht, eines der drei 
Motive auf der Wegekarte vor 
seiner Figur zu finden. Wer dran 
ist deckt ein Kärtchen auf. Findet 
er eines und das Motiv ist leer, 
zieht der Spieler seine Figur da-
rauf. Ein falsches oder besetztes 
Motiv wird wieder umgedreht. 
Wer auf der obersten Karte lan-
det, muss die Torte finden um zu 
gewinnen.
Wie Findus zu Pettersson kam 
– Die beiden wollen Bilder auf-
hängen und brauchen dafür 
Rahmen. Wer dran ist würfelt, 
und alle zählen für sich, wie viele 
Bildkarten mit diesem Bild aus-
liegen, und schnappen nach der 
Rahmenkarte mit der richtigen 
Anzahl Rahmen. Wer die rich-
tige Karte als erster erwischt, be-
kommt die Bildkarte. Wer sechs 
Bildkarten hat, gewinnt.
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ALLES GESPIELTtPINGUIN-RALLYE / PINO SORTINO

Auf dem Eisberg kann man 
Rutschpartien veranstalten, aber 
das Walross mag nicht gestört 
werden und will den Eisberg 
gegen die Pinguine verteidigen 
und versperrt die Wasserwege. 
Daher müssen die Pinguine 
von Scholle zu Scholle hüpfen, 
um der erste beim Eisberg und 
dann auch der erste oben an der 
Spitze zu sein. 

Wer dran ist würfelt: Zeigt der 
Würfel nur eine Zahl, zieht er sei-
nen Pinguin dementsprechend 
weit im Uhrzeigersinn weiter. 
Es dürfen mehrere Pinguine auf 
einer Eisscholle stehen. Zeigt 
der Würfel eine Zahl und ein 
Walross, zieht man zuerst den 
eigenen Pinguin entsprechend 
vorwärts und versetzt dann 
das Walross auf ein beliebiges 

Symbol im Wasser, vor einer 
kleinen Eisscholle. Da kommt 
jetzt erste Taktik ins Spiel, man 
sollte tunlichst einen Platz vor 
einer Eisscholle mit Pinguinen 
der Mitspieler wählen, denn 
wird ein Walross allein gewür-
felt, dann kippt es die Eisscholle 
vor seiner Nase und die Pinguine 
purzeln ins Wasser und müssen 
zur nächstliegenden dunkleren 
großen Scholle zurück. Wer die 
letzte große Scholle erreicht, 
muss Pause machen und kann 
in der nächsten Runde den Auf-
stieg beginnen. 
Man würfelt wie gewohnt, muss 
aber nun die gewürfelte Zahl 
genau ziehen, steht auf dem 
Ziel schon ein Pinguin muss 
man aussetzen, denn beim Auf-
stieg ist nur ein Pinguin pro Feld 
erlaubt. Die Aktion Walross wird 
weiter ausgeführt. Wer das rote 
Feld auf der Spitze des Eisbergs 
erreicht, gewinnt.
Ein nettes Kinderspiel mit gän-
gigem Thema, die Ausstattung 
ist sehr hübsch, interessant sind 
die ersten Taktikversuche über 
das Walross versetzen.
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Wichtel Pino hilft den Kindern 
Ordnung zu halten, damit der 
Pullover im Schrank und der Tel-
ler auf dem Tisch zu finden ist. 
Die Gegenstände werden aus 
den Spielplanteilen herausge-
nommen und für die einfachste 
Spielvariante offen in die Mitte 
des Spielplankreises gelegt. Wer 
dran ist würfelt und geht mit 
Wichtel Pino zur entsprechenden 

Farbe. Dort schaut man, ob in der 
Mitte ein Gegenstand liegt, der 
im Farbsegment noch fehlt. Fin-
det man etwas, legt man es an 
den passenden Platz, das heißt 
die entsprechende Vertiefung 
im Plan. Wer den letzten Gegen-
stand eines Farnsegments plat-
ziert, bekommt einen Glasstein, 
wer am Ende die meisten davon 
hat, gewinnt. 

In Variante 1 werden die Ge-
genstände verdeckt ausgelegt, 
sie sind jetzt nur mehr an den 
Umrissen zu erkennen, damit 
wird das Formen zuordnen trai-
niert. Später kann man dann 
für Variante 2 den Zahlenwür-
fel nehmen, Pino zieht so viele 
Segmente weiter wie der Würfel 
Augen zeigt, der Spieler am Zug 
darf sich die Richtung aussu-
chen. Für Variante 3 werden die 
Gegenstände gleichmäßig an die 
Spieler verteilt, eventuelle Reste 
werden gleich eingelegt, dann 
wird wie in Variante 2 mit dem 
Zahlenwürfel gewürfelt und Pino 
gezogen, wer einen passenden 
Teil für das Segment hat, legt ihn 
ein, es gewinnt, wer zuerst alle 
Teile abgeben konnte.
Pino Sortino ist ein sehr attrak-
tives Spiel für Kleinkinder, die 
damit das Zuordnen und Benen-
nen von Gegenständen für das 
Alltagsleben ebenso trainieren 
können wie das Erkennen und 
Zuordnen von Formen, Farben 
und Umrissen. Die drei Varian-
ten sorgen für Abwechslung und 
auch Spielspaß für ältere Kinder.

PINO SORTINO
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Die Spieler als Helden sind Mit-
glieder der Tafelrunde in Camelot 
und wollen an der Suche nach 
dem Heiligen Gral teilnehmen. 
Auf ihrer Suche treffen sie an-
dere Charaktere der Artussage, 
die sie als Begleiter mitnehmen 
können und von denen sie bei 
der Suche unterstützt werden. 
Vier Hinweise auf den Gral muss 
ein Held in seinem Gralsbuch ab-

legen und danach noch vier Pro-
ben bestehen, dann hat er den 
Gral gefunden und gewonnen. 
Es gelten die Regeln des Grund-
spiels, die PA-Marken werden 
durch die der Erweiterung er-
setzt, von den offenen Marken 
des Grundspiels werden nur 
einige verwendet. Das Gelände 
wird aus Einzelteilen nach und 
nach ins Spielgebracht. Wer dran 

ist, erweitert zuerst die Unterwelt 
durch Anlegen einer Gebietskar-
te an die Karte, wo der eigene 
Held steht. Dann kommen Be-
wegung und Aktionen aufgrund 
der ausliegenden Marken, es gibt 
Schatzmarken und PA-Marken, 
Gegenstände, Aufgaben, Kre-
aturen und Begegnungen. Die 
Begleiter sind Charaktere, wird 
ein Begleiter aufgedeckt, kann 
die Marke ohne Probe auf dem 
Heldenbogen abgelegt werden, 
jeder Held kann maximal vier Be-
gleiter haben und ein Begleiter 
verstärkt den Wert einer Fertig-
keit des Helden. Die Erweiterung 
enthält auch 2 doppelseitige Hel-
denbögen. Die Gralssuche ist nur 
zusammen mit dem Grundspiel 
zu verwenden, verändert dessen 
Regeln und auch das Spielziel, 
mit der Erweiterung im Schatten 
des Drachen ist Die Gralssuche 
nicht kombinierbar. Die gelun-
gene Atmosphäre und die sehr 
schöne grafische Gestaltung 
erhöhen noch den Reiz dieser 
Erweiterung, das Motto Erlebe 
phantastische Abenteuer ist 
perfekt umgesetzt!

Mit den TV-Charakteren Rudi & 
Trudi kann man mit den Karten 
drei verschiedene Spiele spie-
len. Es gibt Abenteuerkarten, 
Jokerkarten und Abenteuerrou-
ten-Karten. Trio wird mit den 24 
Abenteuerkarten gespielt, die 
Routen werden ausgelegt, man 
soll möglichst viele Trios = Karten 
derselben Farbe sammeln. Wer 

dran ist zieht beim Nachbarn 
eine Karte, wer ein Trio hat, legt 
es aus, wer zuerst 2 oder 3 Trios 
auslegt, gewinnt. Bei mehr als 2 
Spielern kann man auch nach 
Karten fragen. Beim Anlege-
spiel spielt man mit Abenteu-
erkarten und Routenkarten, wer 
dran ist zieht eine Karte und legt 
sie wenn möglich an und erfüllt 

die Aufgabe. Wer die dritte Kar-
te an eine Route anlegen kann, 
gewinnt sie, wer am Ende die 
meisten Abenteuer hat, gewinnt 
das Spiel. Beim Abenteuerspiel 
bekommt jeder Spiel eine Aben-
teuerroutenkarte, die er offen 
vor sich auslegt, die restlichen 
Routenkarten liegen verdeckt 
bereit. Abenteuer- und Joker-
karten werden gemischt, jeder 
bekommt 4 Karten. Wer dran ist 
zieht 2 Karten, eine vom linken 
Nachbarn, eine vom Stapel, und 
kann eine Karte auslegen. Kar-
ten müssen in Reihenfolge aus-
gelegt werden und man muss 
die Aufgabe der Karte erfüllen, 
man kann auch mehrere Karten 
gleichzeitig auslegen. Durch Imi-
tieren von Rudi oder Trudi kann 
man sich abgelegte Karten der 
Mitspieler sichern. Joker werden 
nach Regel eingesetzt. Ist eine 
Route erfüllt, zieht man eine 
neue Route nach. Wer die mei-
sten Routen erfüllt gewinnt. So 
wie alle Spiele dieser Reihe bietet 
es ein für Kinder nettes Thema, 
mit schönen Karten und an sich 
einfachen Mechanismen.
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ALLES GESPIELTtSEHEN SPIELEN LERNEN / TEDDY TRIO

Die moderne Technologie der 
DVDs wird hier mit den Stan-
dard-Mechanismen eines Lauf-
Würfelspiels mit Fragefeldern 
kombiniert.
Grundlage des Lernspiels ist die 
DVD, auf der viele interessante 
Dinge über den Flughafen und 
die modernen Flugzeuge zu 
erfahren sind, aus der Sicht und 
der Erfahrung eines Kindes, und 

auch erklärt von einem Kind. 
Für das Grundspiel schaut man 
sich den Film an und spielt dann 
das Spiel. Es wird reihum ge-
würfelt, gezogen und auf dem 
erreichten Feld eine Frage be-
antwortet. Für eine auf einem 
Fragezeichenfeld gestellte Fra-
ge bekommt man für die rich-
tige Antworten einen Chip, für 
die Antwort zu einem Bildfeld 

bekommt man zwei Chips. Wer 
zuerst 8 Chips besitzt, gewinnt. 
In der Variante 2 spielt man krea-
tiv, d.h. auf Bildfeldern wird keine 
Frage gestellt, sondern der aktive 
Spieler muss etwas zum Bild sa-
gen und so sein aus der DVD 
oder anders erworbenes Wissen 
beweisen, die anderen Mitspie-
ler bewerten die Qualität der 
Antwort. Auch in dieser Variante 
gibt es für die richtige Antwort 
zum Bildfeld 2 Chips. Die Spielre-
gel gibt Stichworte zu jedem Bild 
des Plans, um so eine Präsentati-
onshilfe zu geben. Auch in dieser 
Variante gewinnt wieder, wer zu-
erst 8 Chips gesammelt hat.
Wer möchte, kann das Spiel auch 
ohne Anschauen der DVD einmal 
spielen, um zu sehen, wie viel 
man schon zum Thema weiß.
Ein ansprechend gemachtes 
Lern- und Wissensspiel mit gän-
gigem Mechanismus, in dem 
viele Informationen zum Be-
trieb eines Flughafens geliefert 
werden. In gleicher Ausstattung 
gibt es in der Serie noch Spiele zu 
den Themen der Bauernhof und 
Die Feuerwehr.

Papa Bär bringt Geschenke von 
seiner langen Reise mit, aber die 
Bärenkinder müssen sich mer-
ken, wo die Geschenke liegen, 
damit sie sie bekommen. 
Auf drei Karten aus Holz sind drei 
Bären abgebildet, diese Karten 
werden nebeneinander ausge-
legt und die Kofferkarten werden 
gut gemischt und dann mit der 
Abbildung des Geschenks nach 

unten gleichmäßig auf den Bä-
renkarten verteilt, es liegen also 
9 Koffer auf jeder Bärenkarte. Die 
Kofferkarten haben auf der Seite, 
die zu sehen ist, jeweils die Ab-
bildung von drei Geschenken in 
einem Kreis.
Die Spieler würfeln nun reihum 
und nennen ein Geschenk auf 
dem obersten Koffer des Bären 
in der erwürfelten Farbe, dabei 

ist nur die Rahmenfarbe maß-
geblich, nicht die Kleidung des 
Bären – die Rahmenfarben sind 
grün, orange und blau. Fällt die 
zweifarbige Seite des Würfels, 
darf sich der Spieler eine Farbe 
aussuchen. 
In jedem Fall nennt er das Ge-
schenk, das er auf der Rückseite 
der Karte vermutet, und schaut 
geheim nach. Ist das entspre-
chende Geschenk auf der Rück-
seite abgebildet, darf der Spieler 
die Kofferkarte behalten. Stim-
men Nennung und Bild nicht 
überein, wird die Karte verdeckt 
zurückgelegt, die anderen Spie-
ler wissen jetzt, dass eines der 
beiden anderen Geschenke auf 
der Rückseite abgebildet sein 
muss.
Hat einer der Bären keinen Kof-
fer mehr, gewinnt der Spieler mit 
dem höchsten Kartenstapel.
Ein vom Mechanismus her 
simples Merk- und Suchspiel, 
das durch die anspruchsvolle 
Grafik den gewünschten Lern-
effekt bietet, man muss auf den 
Rahmen achten, nicht auf die 
namensgebenden Teddys.
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Ist genug Zeit verstrichen, wer-
den Banditen zu Helden, Ned 
Kelly ist heute fast ein Volkheld 
in Australien und „game as Ned“ 
noch immer ein Kompliment für 
tapferes Verhalten. Übrigens für 
einen Spieletitel ein herrliches 
Wortspiel. Das Spiel zeichnet 
den Kampf vor 125 Jahren nach, 
zwischen der Kelly Gang und der 
Polizei in Glenrowan in einer kal-

ten Winternacht. 
Nach dem Aufstellen laut Regel 
beginnt die Polizei, man kann 
Steine nicht überspringen oder 
diagonal ziehen, und kann nicht 
auf das Startfeld des Zuges zu-
rückkehren. Nur Ned kann den 
schwarzen Kreis oder ein Klee-
blatt betreten, Polizei und Gang 
können den schwarzen Kreis 
überqueren. Ein links und rechts 

vom anderen Spieler einge-
schlossener Stein ist gefangen, 
Ned Kelly muss von allen Sei-
ten eingeschlossen sein. Einen 
gefangenen Stein kann man 
entfernen oder ihn im Spiel be-
lassen und einen eigenen vorher 
entfernten Stein zurück ins Spiel 
bringen, dieser kann beim Ein-
setzen kein Gefangennehmen 
durchführen und auch beim 
Einsetzen nicht sofort gefangen 
werden. Ein Stein auf den Qua-
draten wird durch das Kleeblatt 
in der Ecke gespiegelt und kann 
verwendet werden, in diesem 
Fall wird also das Kleeblatt zu der 
Figur, die das mit einem Recht-
eck markierte Feld betreten hat! 
Ned Kelly gewinnt, wenn er ein 
Kleeblatt betritt, die Polizei ge-
winnt, wenn sie ihn einschließt 
und fängt.
Das Spiel basiert auf dem Wikin-
ger-Spiel Hnefatafl, die Regeln 
wurden geschickt erweitert, vor 
allem die gespiegelten Steine 
sind eine gelungene Facette. 
Ein gut gemachtes Spiel, auch in 
der Plastikversion ansprechend 
gemacht.

THE GAME NED KELLY
DIE KONFRONTATION VON GLENROWAN

Die Spieler vertreten Stämme, 
die sie zwischen den Inseln 
transportieren und auf den In-
seln ansiedeln müssen. Pro Zug 
macht man eine Reise, sie begin-
nt am Standort des Pfadfinders, 
man nimmt alle Edelsteine auf 
und reist über die Felder, man 
darf nur geradeaus ziehen und 
einmal im Zug rechtwinklig ab-
biegen. Dabei verteilt man die 

Edelsteine, auf leere oder mehr-
farbig besetzte Felder einen Stein 
beliebiger Farbe, auf besetzte 
Felder einen Stein gleicher Far-
be. Auf einem leeren Feld kann 
man sich entscheiden, den Zug 
vorzeitig zu beenden und alle 
verbliebenen Edelsteine abzule-
gen. Mit dem fünften Edelstein 
einer Farbe auf einem Feld ist das 
Dorf gegründet und man plat-

ziert eine Hütte, ist es die eigene 
Farbe, gibt es 25 Punkte, anson-
sten 5 Punkte. Wer ein einfarbig 
besetztes Feld erreicht und nur 
Steine dieser Farbe in der Hand 
hat, die in Summe mit den Stei-
nen am Feld weniger als 5 Steine 
ergeben, kann „heimkommen“ 
und alle Steine in diesem Feld 
ablegen. Wer sich bewegen 
kann, muss sich bewegen. In 
jedem Fall, auch wenn man kei-
nen Zug machen konnte, plat-
ziert man den Pfadfinder neu, 
um dann im nächsten Zug am 
neuen Standort eine neue Reise 
zu beginnen, dazu hat man so 
lange Zeit, bis der nächste Spie-
ler seinen Pfadfinder aufnimmt. 
Am Ende des Spiels werden noch 
die Dörfer in Gründung gewer-
tet, das sind Felder mit weniger 
als fünf Steinen einer Farbe, sie 
werden für den Spieler dieser 
Farbe gewertet.
Wayfinder ist trotz Besiedlungs-
story ein rein abstraktes Spiel, in 
dem man einige Züge voraus-
planen und Gelegenheiten sehr 
schnell erkennen muss, ein Spiel 
für Spezialisten.
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ALLES GESPIELTtWUNDERWELT WISSEN / WURMSALAT

Als Redakteur ist der Spiele auf 
der Suche nach interessanten 
Themen für die nächste Sen-
dung, es gibt 6 Themengebiete: 
Alltagsphänomene, Geschichte, 
Mensch, Natur, Technik und Zu-
fallsthema. 12 Aktionskärtchen 
liegen verdeckt auf dem Spiel-
plan, der jeweils linke Mitspieler 
setzt die Figur eines Spielers auf 

ein Feld des Plans, der Spieler am 
Zug bekommt eine Frage ent-
sprechend Standort gestellt, bei 
den Bildkarten kann man sich 
entscheiden, ob Frage zur Zahl 
oder zum  Bild. Bei einer falschen 
Antwort zieht er 1 Feld und der 
Zug ist zu Ende. Bei richtiger Ant-
wort zieht man ein Kärtchen von 
einem der Stapel mit Redakti-

onskärtchen. Ein eigenes nimmt 
man, ein fremdes legt man auf 
den Plan. Dann darf man noch 
bis zu drei Felder ziehen. Hier 
gibt es wieder mehrere Mög-
lichkeiten: Zieht man nur 1 oder 
2 Felder, darf man einen Stapel 
Redaktionskärtchen durchschau-
en. Erreicht man ein Kärtchen, 
dreht man es um – ein eigenes 
Redaktionskärtchen nimmt man, 
ein fremdes legt man zurück, ein 
Aktionskärtchen hebt man je 
nach Art entweder auf oder setzt 
es sofort ein. Der Spieler, der zu-
erst seine 4 Redaktionskärtchen 
beisammen hat und ein Redak-
tionsbüro erreicht, gewinnt. An 
sich ein sehr einfaches Spiel, das 
aber doch einige Möglichkeiten 
bietet. Dadurch das man auch 
bei falscher Antwort ein Feld 
ziehen kann, kommt man von 
einem unbeliebten Thema weg, 
und wer gut aufpasst, wenn an-
dere Kärtchen aufdecken, weiß 
auch, wo er eines seiner Redak-
tionskärtchen finden kann. Dies 
zusammen mit der variablen 
Zugweite bei richtiger Antwort 
erlaubt ein bisschen Taktieren.

WUNDERWELT WISSEN
DAS SPIEL

Regenwürmer und das Gewim-
mel, das sie veranstalten, wenn 
sie nach dem Regen aus der 
Erde kommen, hat schon einige 
Autoren zu Spielideen inspiriert, 
auch Schlangen waren schon mit 
dieser Thematik unterwegs, nun 
kommt mit Wurmsalat ein Lini-
en-Legespiel, das einen interes-
santen Umkehreffekt bringt.
Wie gewohnt sollen die Spieler 

ausgehend von einem Startteil 
mit Wurmstücken in vier Farben 
passende Wurmteile anlegen. 
Wer dran ist würfelt und darf ein 
Wurmteil der erwürfelten Farbe 
anlegen. ABER: Passend ist ein 
Wurmteil dann, wenn es nicht 
die gleiche Farbe hat, wie der 
Teil, an den es angelegt wird, auf 
ein rotes Wurmstück darf also 
niemals ein rotes Wurmstück 

folgen. Und natürlich müssen 
die angelegten Kärtchen auch 
in alle Richtungen passen und 
die Wurmlinien exakt fortsetzen, 
man darf die Kärtchen natürlich 
drehen. Graue Wurmteile sind 
Farbjoker. Wer ein Kreuz würfelt 
muss aussetzen und ein Kärt-
chen ziehen, wer kein Kärtchen 
legen kann oder möchte, muss 
ebenfalls eine Kärtchen ziehen, 
darf aber danach noch ein Kärt-
chen ablegen. Wer einen Wurm 
komplettiert oder wer ein Gän-
seblümchen neben ein Gänse-
blümchen legt, bekommt einen 
Blumen-Chip. Ist nur mehr ein 
Wurmende frei, zieht der aktive 
Spieler eine Karte und legt sie 
neben dem Wurm an, also quasi 
leere Kante an leere Kante. Hat 
ein Spieler keine Karten mehr, hat 
er gewonnen, es gewinnt auch, 
wer als erster vier Blumen-Chips 
gesammelt hat. Wird die letzte 
Karte abgehoben, gewinnt der 
Spieler mit den wenigsten Kar-
ten. Ein hübsches Legespiel mit 
ungewohntem Mechanismus, 
die geforderte Farbungleichheit 
erfordert Umdenken.
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BIBI UND TINA AUF DER KOPPEL

Bibi hat ein bisschen herumgezau-
bert und plötzlich sind die Pferde 
Sabrina und Amadeus mehrfach 
auf der Koppel und die Spieler sol-
len für Bibi und Tina die richtigen 
finden. Jeder hat eine Tafel mit 
Pferde-Bildern, die Karten werden 
reihum aufgedeckt und alle suchen 
das abgebildete Pferd auf ihrer Tafel. 
Wer es findet, ruft „Hex-Stop“ und bekommt, wenn 
er das richtige Pferd gefunden hat, die Karte. Sind 
alle Karten aufgedeckt, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Karten.

DIE DREI ??? KIDS DAS SCHLOSS-GEHEIMNIS

Die Schatzkarte ist von Türen abge-
deckt, auf jeder Tür liegt ein farbiger 
Code-Streifen. Wer dran ist würfelt, 
stimmt das Ergebnis mit einem Farb-
code überein, macht man die Tür 
auf, und bekommt Münzen entspre-
chend der Schatzkarte. Man hat drei 
Versuche, einmal gewählte Farben 
bleiben liegen. Weiß ist ein Joker für 
jede Codefarbe, Schwarz ist für alle außer dem Füh-
renden ebenfalls ein Joker, er muss eine Münze ab 
den Spieler mit den wenigsten Münzen abgeben 
und sein Zug ist zu Ende. Sind alle 16 Türen geöffnet, 
gewinnt wer die meisten Münzen hat.

DSCHUNGEL-TRIO WÜRFELN-RECHNEN-DREI GEWINNT

Die Spieler sind im Rechen-Dschun-
gel gelandet und sollen die gewür-
felten Zahlen kombinieren, um ei-
nen Chip zu legen. Mit drei Chips in 
einer Reihe findet man den Weg aus 
dem Dschungel und gewinnt. Wer 
dran ist würfelt 2 (in der Profi-Regel 
3) Würfel und soll mit den Zahlen 
eine Rechnung bilden, die eine Zahl 
auf einem der Steine ergibt, 1-9 oder 1-16 für die 
Profi-Version. Ist der Stein frei, legt man einen Chip 
ab, ist er besetzt, kann man eine erwürfelte Zahl 
wählen und diese mit einem Chip belegen, anson-
sten muss man aussetzen. 

GEHEIMNISVOLLES MAROKKO
H.P.Lovecrafts 
Cthuloide Welten Expeditionen

Regionalia-Kompendium zu Marok-
ko für das Rollenspielsystem Cthul-
hu nach P. H. Lovecraft, mit dem 
Abenteuer „Zwischen den Zeiten“ 
von Jakob Schmidt.

Bearbeitete Übersetzung von „Mysteries of Moroc-
co“, mit zwei fertigen Szenarien und Skizzen für wei-
tere Abenteuer.

IN LOVE
Ein Spiel für Verliebte, gespielt wird 
in den Kategorien Sinnlichkeit, Be-
ziehung und Wissen. Jeder begin-
nt mit einem Geschenk und einer 
Aufgabenkarte, die Aufgabenkarte 
zeigen Farbkombinationen, die 
man mit gewonnenen Karten erfül-
len will. Wer es schafft, befestigt die 
Geschenkkarte am Kühlschrank, der 
Verlierer muss sie erfüllen. Die Kategorie wird erwür-
felt, denkt der Partner, dass die Aufgabe ausreichend 
gelöst ist, bekommt man die Karte. 

LOST CITIES
Die Spieler versuchen für die Auf-
nahme in einen Club möglichst 
viele Relikte versunkener Kulturen 
zu finden. Mit 15 Wettkarten und 
45 Expeditionskarten in fünf Farben 
mit den Werten 2 bis 10 wird die 
Fundserie von Stadt zu Stadt als Kar-
tenreihe aufgebaut, in ansteigender 
Reihenfolge. An den Beginn kann 
eine Wettkarte gelegt werden, aber nicht nachträg-
lich., alle Karten eine Reihe müssen die gleiche Farbe 
haben, mit der letzten Karte vom Nachziehstapel 
endet das Spiel. Neuauflage mit geändertem Cover 
und geänderter Ausstattung.

MENOS
Solitär in neuer Anordnung, zuerst 
wird ein gelber Stein in der Außen-
reihe entfernt, dann springt man wie 
gewohnt über einen Stein ins Loch 
und entfernt den übersprungenen 
Stein. Man darf nur waagrecht oder 
senkrecht springen und nicht in eine 
leere Reihe, außer in der Reihe da-
hinter gibt es noch einen Stein. Kann 
man alle Steine bis auf zwei benachbarte vom Brett 
entfernen so darf man einen Bonussprung machen, 
auch in eine leere Außenreihe. Kann man nicht mehr 
springen, bringen schwarze Steine im Feld je 3 Mi-
nuspunkte, rote je 2 und gelbe je 1 Minuspunkt.

REISE-CARCASSONNE
Die Spieler legen Zug um Zug Land-
schaftskarten zu einem Netz aus 
Städten, Straßen, Wiesen und Klö-
stern aus. Jeder hat 7 Gefolgsleute, 
die man für Punkte als Ritter oder 
Wegelagerer, als Bauern oder als 
Mönche auf diese Karten setzt. Stra-
ßen, Städte oder Klöster werden bei 
Fertigstellung gewertet, die Wiesen 
bei Spielende.

Reiseausgabe mit Stoffbeutel als Wertungstafel, 
nicht mit den Erweiterungen kombinierbar

RISIKO BUCHKASETTE

Ein strategisches Spiel, auf seinem 
Gebiet gleichzeitig ein Klassiker und 
ein Vorläufer für alle Konfliktsimu-
lationsspiele: Länder werden von 
Besatzungsarmeen gehalten, jeder 
Spieler hat den Auftrag - je nach von 
ihm gezogener Karte - bestimmte 
Gebiete zu befreien, dazu muss er 
seine eigenen Kräfte gezielt ein-
setzen, aber auch verhandeln, was in diesem Spiel 
durch Würfeln simuliert wird. Neue Ausgabe in der 
Buchkassette, wieder für sechs Personen, mit Akti-
onsfeld für Befreiungsaktionen und Sonderfigur zur 
Markierung eingetauschter Verstärkungen.

SCHATZSUCHER
Die Schatztaler werden auf dem 
Boden oder im Sand verteilt, ein 
Spieler hält die Sanduhr und dreht 
sie um, der andere versucht mit dem 
Schatzsieb möglichst viele Taler auf-
zufischen. Wer die meisten Punkte 
auf den Talern sammelt, gewinnt. 
Für Varianten wählt jeder Spieler 
eine Talerfarbe und bekommt einen 
Minuspunkt, wenn er einen falschen erwischt. Für 
mehr als 2 Spieler kann man ein Turnier jeder gegen 
jeden spielen, die Taler schwimmen und lassen sich 
auch im Wasser einfangen.
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AUS DEM MUSEUMtPERLEN DER SPIELEKUNST

Liebe Leserin, lieber Leser! CAFÉ INTERNATIONAL 
ist in die Jahre gekommen. Und doch beweisen 
gerade die Neuauflage als Kartenspiel bzw. die 
brandaktuelle Juniorvariation das Verlangen, 
die Nationentischchen wieder allen weltoffenen 
Familien zugänglich zu machen. Sie gehören 
doch sicher dazu? Rudi Hoffmann ist einfach 
ein Dauerbrenner. Elegant, einfach, eigenwillig  
- zeigen alle Hoffmann-Spiele die unverwechsel-
bare Handschrift des Maestros. Nicht umsonst 
war CAFÉ INTERNATIONAL das Spiel des Jahres 
1989. Wer Sehnsucht nach der schönen, alten 
Ausgabe hat, darf sich im Österreichischen 
Spielemuseum in Leopoldsdorf einen Nationen-
tisch aussuchen – klar, geschlechterspezifische 
Ausgewogenheit vorausgesetzt! So verlangt es 
Meisterspielerfinder!. 
(Infos unter www.spielen.at) 
Der Lichtkegel meiner Rezensionslampe 
erhellt dieses Mal eine international aus-
gerichtete Gesellschaft. Die ganze Welt 
trifft sich im Café, vorzugsweise mit gleich 
gesinnten Staatsbürgern. Schließlich ist es 
das erklärte Ziel, einen Nationentisch zu 
bilden. Hierfür werden hohe Prämien ga-
rantiert. Aber bitte nicht drängeln! Jeder 
hat die Chance, schließlich gibt es mehr 
Gäste als vorhandene Plätze. Immerhin ist 

da ja auch noch die Bar, wo ein gemütlicher 
Drink so zwischendurch doch lohnt. Aller-
dings gehen die Preise am Ende des Abends 
in diesem Etablissement ganz schön in die 
Höhe. Entscheidungen, Entscheidungen, bei 
einfachster Ausgangssituation, … das ist es, 
was diesen Rudi Hoffmann wie so viele sei-
ner Kreationen enorm attraktiv macht. Sie 
dürfen unbesehen MAESTRO, JANUS, MI-
NISTER, OGALLALA oder SPIEL DER TÜRME 
zur Hand nehmen, immer werden Sie nach 
einer weiteren Partie verlangen. „A touch of 
genius“ schrieb ein englischer Kritiker in ei-
ner Rezension – dem kann ich mich nur voll 
und ganz anschließen. Bei CAFÉ INTERNATI-
ONAL verschmelzen Spielidee und Layout 
zu einem prachtvollen Familienspiel, trotz 
einfachster Mechanismen. Die vier Joker, 
je Geschlecht zwei, fühlen sich übrigens 
an jedem Ort zuhause. Vorausgesetzt ein 
Männlein kommt zum Tisch eines Weibleins, 
oder umgekehrt. Bevor es zu intim wird, sei 
nochmals die Empfehlung ausgesprochen, 
sich sein Plätzchen am gewünschten Tisch 
im Café rechtzeitig zu sichern. Wie sagen wir 
in Wien: „Herr Ober, einen kleinen Braunen, 
bitte!“                        

Hugo.Kastner@spielen.at
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Glück                              Bluff                        Logik 
Glück brauchen Sie schon, wenn Sie einen 
Nationentisch voll besetzen wollen, doch 
ohne kleine taktische Überlegungen ist das 
auf Dauer gar so einfach. Immer wieder be-
setzt ein von den Mitspielern ausgewählter 
Gast Ihren gewünschten Platz. Wenn Sie die 
im Expertentipp vorgeschlagene Variante 
wählen, kommt auch noch eine Portion Bluff 
dazu, denn es droht jederzeit versteckt ein 
unerwünschter Gast Ihren Stuhl zu besetzen.  
Hugos EXPERTENTIPP
Wer noch einen Extraschuss Taktik verträgt, der 
kann es mit einem verdeckten und drei offenen 
Plättchen pro Spieler versuchen. Dadurch wer-
den die wirklich empfehlenswerten Prämien 
für Damenkränzchen und Stammtischrunden 
erst so richtig möglich.   
Hugos BLITZLICHT 
CAFÉ INTERNATIONAL ist ein typischer „Rudi 
Hoffmann“, eine gelungene Mischung aus 
Glück und Taktik, gewürzt mit einer Prise bi-
zarrem Humor. Wo schon sonst als in diesem 
Café sitzen Amerikaner, Russen, Afrikaner, 
Chinesen, Deutsche und andere Vertreter aus 
aller Herren Länder derart geordnet um die 
Kaffeehaustischchen. Noch dazu in weibliche 
und männliche Pärchen aufgeteilt. Emanzipa-
tion pur! Genial auch die Idee, gleich mehrere 
Wertungen mit einem Gast auszulösen CAFÉ 
ist fürwahr ein witziges und reizvolles Lege-
spiel –  für alle Altersklassen! 
VORANKÜNDIGUNG:  DOMINO ALL FIVES
König der Steineklassiker

HUGO KASTNER EMPFIEHLT

CAFÉ INTERNATIONAL
Damenkränzchen & Stammtischrunden




