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Das neue Spiel von Klaus Teuber ist „Anno 
1701 – Das Brettspiel“. Der Erfolg der Compu-
terspielreihe wurde ja von Klaus jetzt bereits 
einige Male für das Brett adaptiert. Wobei 
diese Adaptierungen teilweise sehr gut, teil-
weise aber auch nicht so gut waren. „Anno 
1701 – Das Brettspiel“ ist wieder ein Spiel in 
der Reihe der CATAN-Spiele von Kosmos.
Das Spiel präsentiert sich in der kosmosty-
pischen großen quadratischen Schachtel. 
Das Titelbild zeigt den Hafen einer Stadt, aus 
dem gerade ein Schiff segelt. 
In der Schachtel befinden sich der Spielplan, 
4 Siedlungstableaus, 1 Gunstpunkttafel, In-
selplättchen, 4 Einwohnerplättchen, Ausbau-
plättchen, 8 Schiffe in 4 Farben, 32 Häuser in 
4 Farben, 12 Markierungssteine in 4 Farben, 
20 Gunststeine in 4 Farben, 2 Würfel, Waren-
karten, Begegnungskarten, Ereigniskarten 
und Goldmünzen.
Der Spielplan wird ausgelegt, darin sind 8 
Inseln ausgestanzt, in welche die Inselplätt-
chen verdeckt gelegt werden. Die Ereignis-
karten werden gemischt und verdeckt neben 
den Spielplan gelegt. Ebenso wird mit den 
Begegnungskarten verfahren.
Jeder Spieler erhält ein Siedlungstableau, sei-
ne beiden Schiffe, 8 Häuser, 3 Markierungs-
steine, 5 Gunststeine und die 4 Einwohner-
plättchen in der Farbe seiner Wahl. Weiters 
erhält jeder Spieler Gold im Wert von 7.
In „Anno 1701 – Das Brettspiel“ gibt es wie-
der 6 Waren, diese sind Holz, Tuch, Werkzeug, 
Ziegel, Tabak und Rum.
Die Siedlungstableaus der Spieler zeigen 17 
sechseckige Felder. Es gibt auf jedem Sied-
lungstableau 2 Holz-, 2 Tuch-, 2 Werkzeug- 
und 2 Ziegelfelder. Die Siedlungstableaus 
sind so konzipiert, dass beim Würfeln einer 

Zahl von 3 bis 6 oder 8 bis 11 jeder Spieler 
eine andere Ware erhält. Tabak und Rum 
kann man nur durch Besiedeln von Insel-
plättchen oder im Tauschwege erwerben, 
auf den Siedlungstableaus sind keine Felder 
für diese beiden Waren vorhanden 
Vielen wird hier aufgefallen sein, dass ich die 
2 und 12 ausgelassen habe, diese werden bei 
diesem Spiel anders genutzt, dazu später.
Das Feld in der Mitte ist bei allen Siedlungs-
tableaus gleich und ermöglicht den Spielern 
den Kauf einer Ware für 3 Gold. Weiters gibt 
es auf allen Siedlungstableaus ein Feld mit 
einer I, dieses ermöglicht allen Spielern den 
Tausch von 3 gleichen Waren gegen eine 
andere Ware.
Drei der Einwohnerplättchen zeigen auf der 
Rückseite eine II (Bürger), III (Kaufmann) und 
IV (Aristokrat). Diese Plättchen werden auf 
die dafür bestimmten Felder auf dem eige-
nen Siedlungstableau gelegt. 
Nachdem die 3 Einwohnerplättchen auf das 
Siedlungstableau gelegt wurden, bleiben 4 
leere Felder mit einem grünen Hintergrund 
über, welche ohne Nachteil von einem Spie-
ler mit einem Ausbauplättchen überbaut 
werden können. 
Jeder Spieler hat noch ein viertes Einwohner-
plättchen erhalten. Dieses Plättchen muss 
ein Spieler sofort offen auf das Feld in der 
Mitte seines Siedlungstableaus legen, wenn 
er weniger als 3 Gold besitzt. Solange dieses 
Plättchen auf seinem Siedlungstableau liegt, 
kann er also nicht für 3 Gold Waren kaufen. 
Dies wäre ja nicht so schlimm, aber für alle 
gewürfelten „6“ und „8“ erhält er keine Wa-
ren. Weiters kann er nicht gewinnen, solan-
ge dieses Plättchen auf seinem Siedlungsta-
bleau liegt. Sobald der Spieler jedoch wieder 

mehr als 3 Gold besitzt, darf er das Plättchen 
sofort entfernen und gelten wieder die nor-
malen Regeln. Wenn dieses Plättchen auf 
einem Siedlungstableau liegt, ist es manch-
mal extrem schwierig, wieder auf 3 Gold zu 
kommen.
Es gibt Ausbauplättchen der Stufen 1 und 2. 
Zu Beginn dürfen Spieler nur Ausbauplätt-
chen der Stufe 1 erwerben. Vor Spielbeginn 
erhält jeder Spieler jedoch 2 Ausbauplätt-
chen der Stufe I kostenlos. 
Diese sieht sich der Spieler an und legt sie 
verdeckt auf 2 der vier leeren grünen Feld-
er. Theoretisch darf der Spieler die Ausbau-
plättchen auch auf die 8 Warenfelder seines 
Siedlungstableaus legen, dies wäre jedoch 
taktisch unklug, da er dann bei einem ent-
sprechenden Wurf diese Ware nicht erhal-

ten würde. Gegen Ende des Spiels kommt 
es jedoch immer wieder vor, dass Spieler 
solche Warenfelder mit Ausbauplättchen 
überbauen.
Die Ausbauplättchen werden nach Stufen 
getrennt jeweils als ein verdeckter Stapel 
neben dem Spielplan bereit gelegt.
Ausbauplättchen bringen keine Waren, son-
dern ermöglichen unter anderem bessere 
Handelsaktionen, leistungsfähigere Schiffe, 
Einwohner oder Gunstpunkte.
Apropos Gunstpunkte, worum geht es bei 
dem Spiel überhaupt? Jeder Spieler hat 
vor Spielbeginn 5 Gunststeine erhalten. 
Die Aufgabe des Spielers klingt einfach, er 
muss diese 5 Gunststeine auf dem eigenen 
Siedlungstableau oder der Gunstpunkttafel 
platzieren. Leider hört sich das einfacher an, 
als es wirklich ist.
Die Gunstpunkttafel enthält je eine Spalte für 
„zufriedene Einwohner“, „Handelssäcke“ und 
„Kanonen“. 

TABAK UND RUM VON DEN INSELN

ANNO 1701 DAS BRETTSPIEL
Zufriedene Bewohner und Spenden für die Königin

Aufgrund des abwechslungsreichen Spielverlaufs und der wirklich 
gelungenen Grafik kann man das Spiel allen Siedlerfans nur ganz, 
ganz dringend ans Herz legen. Aber auch Spielern, die von „Siedler 
von Catan“ vielleicht nicht so begeistert sind, kann ich nur raten 
dieses Spiel auszuprobieren.

Maria Schranz
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Durch Ausbauten oder Besiedeln von Inseln, 
steigen auch die Anzahl der Einwohner, Ka-
nonen und Handelssäcke jedes Spielers. 
Erreicht oder übertrifft ein Spieler in einer 
der drei Spalten den Wert 3, so darf er sofort 
einen Gunststein auf der entsprechenden 
Spalte platzieren.
Weiters sind auf der Gunstpunkttafel Plätze 
für das Platzieren von Gunststeinen vorhan-
den. Es gibt 2 Felder, welche nur beim Spiel 
zu viert gültig sind. Auf diese Felder darf ein 
Spieler einen Gunststein setzen sobald er 
sein siebentes Haus gebaut hat. 
Es gibt 5 weitere Felder für das Platzieren von 
Gunststeinen. Um auf diesen Feldern einen 
Gunststein platzieren zu können, muss man 
Gold bezahlen. Das erste Feld kostet 7, das 
Zweite 9, das Dritte 10, das Vierte 11 und das 
Fünfte 12.
Auf das Feld 0 jeder der drei Spalten der 
Gunstpunkttafel legt jeder Spieler einen 
Markierungsstein.
Auf den Spielplan stellt jeder Spieler eines 
seiner Schiffe auf das Startfeld. Die Schiffe 
starten immer von diesem Feld aus ihre Ent-
deckungsfahrten. Das Spiel wird reihum ge-
spielt. Der Zug eines Spielers unterteilt sich 
in 3 Phasen - 1. Würfelphase, 2. Aktionsphase 
und 3. Schiffe bewegen.
Der Spieler würfelt mit 2 Würfeln, für eine 3, 
4, 5, 6, 8, 9, 10 oder 11 erhalten die Spieler 
entsprechend ihrer Siedlungstableaus bzw. 
in späterer Folge für die von ihnen besetzten 
Inseln die entsprechenden Waren.
Würfelt der Spieler jedoch eine 2, 7 oder 12, 
wird die oberste Ereigniskarte aufgedeckt. 
Ereigniskarten zeigen immer 2 Ereignisse. 
Beide Ereignisse werden vom aktiven Spie-
ler vorgelesen und dann von den Spielern 
ausgeführt. Wobei immer zuerst das obere 
Ereignis und dann das untere Ereignis abzu-
arbeiten ist. 
Es gibt die Ereignisse „Feuer“, „Königin“, „Steu-
er“ und „Kartenstapel neu mischen“.
Feuer entspricht dem Räuber bei „Siedler von 
Catan“, wenn man mehr als 7 Warenkarten 
auf der Hand hat, muss man die Hälfte der 
Karten abgeben.
Das Ereignis „Königin“ bewirkt, dass alle Spie-
ler, die 2 Gunststeine gesetzt haben, 1
Gold bezahlen müssen, alle Spieler die mehr 
als 2 Gunststeine gesetzt haben, müssen so-
gar 2 Gold bezahlen.
Beim Ereignis „Steuer“ erhält jeder Spieler 1 
Gold. Für jeden zufriedenen Einwohner den 
ein Spieler besitzt erhält, man 1 weiteres 
Gold. Insgesamt kann man jedoch nur ma-
ximal 5 Gold erhalten.
In der Aktionsphase kann ein Spieler Aus-
bauten auf seinem Siedlungstableau vor-
nehmen. 
Für 1 Gold darf sich der aktive Spieler das 
oberste Ausbauplättchen ansehen und muss 
es verdeckt auf sein Siedlungstableau legen, 
auch wenn er es später nicht bauen möchte. 
Für 2 Gold darf sich der Spieler die obersten 3 

Ausbauplättchen ansehen und eines davon 
aussuchen und dieses verdeckt auf sein Sied-
lungstableau legen. Die beiden anderen Aus-
bauplättchen legt der Spieler verdeckt unter 
den Stapel der Ausbauplättchen.
Ein Spieler darf jedoch Ausbauplättchen die 
verdeckt auf seinem Siedlungstableau liegen, 
durch neue Ausbauplättchen austauschen.
Bereits gebaute Ausbauplättchen, kann man 
nicht mehr überbauen.
Jeder Spieler darf nur Ausbauplättchen der 
Stufe 1 ansehen und vor sich legen. Damit 
ein Spieler auch Ausbauplättchen der Stufe 
2 erhalten kann, muss er das Einwohner-
plättchen II (Bürger) bauen. Sobald er dieses 
Plättchen aufgedeckt hat, darf er auch Aus-
bauplättchen der Stufe 2 ansehen und neh-
men.
Die Einwohnerplättchen II, III und IV ermögli-
chen einem Spieler auch das Platzieren eines 
Gunststeines auf diesen Plättchen.
In der Phase Schiffe bewegen stehen dem 
Spieler für jedes Schiff 4 Aktionspunkte zur 
Verfügung. Das Bewegen des Schiffes um 1 
Feld kostet 1 Aktionspunkt. Wenn das Schiff 
auf einem Feld mit einem Anker steht, darf 
sich der Spieler die beiden angrenzenden In-
selplättchen ansehen, dies kostet ebenfalls 
nur 1 Aktionspunkt. Wenn er an dieser Stelle 
nicht siedeln will, legt er die Inselplättchen 
verdeckt zurück und kann, wenn er noch 
Aktionspunkte über hat, mit dem Schiff wei-
terfahren.
Das Besiedeln der Insel - sprich Setzen eines 
Hauses - auf das Hafensymbol kostet keinen 
Aktionspunkt, dafür muss jedoch der Spieler 
sein Schiff vom Spielplan nehmen. 
Man kann in einem Hafen auch Siedeln, 
ohne sich vorher die beiden Inselplättchen 
anzusehen.
Um ein Schiff wieder benutzen zu können, 
muss ein Spieler praktisch ein neues Schiff 
bauen, dies kostet 1 Holz, 1 Tuch und 1 Werk-
zeug.
Es gibt Ausbauplättchen die ein oder zwei 
Segel zeigen. Jedes Segel bedeutet, dass 
jedem Schiff eines Spielers ein weiterer Ak-
tionspunkt zur Verfügung steht. 
Auf dem Spielplan gibt es noch Felder mit 
einem „?“. Über diese Felder können Schiffe 
nicht ziehen, sondern müssen zunächst dort 
anhalten und der Spieler muss eine Begeg-
nungskarte ziehen. Man kann „Händlern“ 
oder „Piraten“ begegnen oder in einem Wir-
belsturm geraten. Entsprechend den Anwei-
sungen der Begegnungskarten kann der Zug 
fortgesetzt werden oder ist zu Ende.
Das Spiel kam bei meinen Tests bei fast 
allen Mitspielern gut an. Das Spiel bietet 
hohen Spielspaß, ermöglicht verschiedene 
Strategien und es kommt manchmal zu 
überraschenden taktischen Finessen der 
Mitspieler.
Das Besiedeln der Inseln, welches auch den 
Hauptbestandteil des Computerspiels dar-
stellt, wurde in dieser Brettspielversion sehr 

gut als zentrales, aber nicht allein Spiel ent-
scheidendes Element eingebettet. Die ver-
schiedenen Möglichkeiten, Gunstpunkte 
(Siegpunkte) zu erhalten, führen zu einem 
sehr abwechslungsreichen Spiel, das immer 
wieder auf andere Art enden kann. Die Regel, 
dass man mindestens 3 Gold haben muss um 
nicht einen vielleicht entscheidenden Nach-
teil zu erleiden, führt dazu, dass die Spieler 
mit ihren Ressourcen sehr geschickt umge-
hen müssen. Die stimmungsvollen hübschen 
Illustrationen und das Spielmaterial sorgen 
für das typische Siedlerfeeling und somit für 
eine angenehme Atmosphäre.
Einziger kleiner Kritikpunkt ist die stark 
schwankende Spielzeit, in unseren Testspie-
len variierte diese zwischen 60 und 150 Mi-
nuten. Die Spielzeit ist stark von den gewähl-
ten Strategien abhängig. Es gibt strategische 
Möglichkeiten, um sehr schnell zu gewinnen, 
wenn dies jedoch nicht gelingt, gerät dieser 
Spieler jedoch in weiterer Folge arg ins Hin-
tertreffen. Doch gerade diese verschiedenen 
Strategiemöglichkeiten wurden in unseren 
Testspielen von meinen Mitspielern als ge-
lungen empfunden.
Meine Empfehlung:  alle Spieler die an einem 
sehr guten Spiel interessiert sind, bei dem 
man eine gute Strategie mit hohen tak-
tischen Finessen kombinieren kann, sollten 
dieses Spiel in ihre Sammlung aufnehmen.
Das Motto lautet daher: Lasst uns in See ste-
chen und neue Welten entdecken.

Maria.Schranz@spielen.at
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Auf der Spiel 06 in Essen trat ein neuer Verlag 
in unser sonnendurchflutetes Spieleleben. 
Anfängliche Ausrufe unsererseits, „nicht 
schon wieder ein neuer“ hatten sich schnell 
gelegt als wir der Spiele ansichtig wurden 
die der Verlag präsentierte. Eines dieser 
Spiele möchte ich heut eine wenig genauer 
betrachten, nämlich „Through the Ages – A 
story of Civilization“.
Sobald das Wort Civilization in einem Spiel 
auftaucht werden wir naturgemäß hellhö-
riger und denken an alte Klassiker wie Civi-
lization und Age of Renaissance. Schnell die 
Schachtel geöffnet und der erste Dämpfer 
stellt sich ein, nur englische Regeln. Ich bin 
der Sprache nur dürftig mächtig und suche 
daher deutsche Regeln im Internet aber 
außer Kurzspielregeln mit denen man erst 
arbeiten kann wenn man die Regeln im Ge-
samten kennt, ist nichts zu finden. 
So mache ich mich auf die 20 Seiten englische 
Regeln zu lesen, was nicht so schwierig war 
und zu verstehen, ein bereits schwierigeres 
Unterfangen. Wie auch immer, so schlimm 
war es nicht und die Wortwahl in der Regel ist 
eher einfach gehalten und verständlich.
In diesem Spiel beginnt jeder Spieler mit ei-
ner kleinen Auslage aus 6 Karten. Diese defi-
nieren die Staatsform, die Stärke der Armee, 
die Größe der Religion und der Philosophie 
und der Spieler besitzt eine Farm und ein 
Bergwerk. Um die Spieldauer zu steuern 
und auch den Schwierigkeitsgrad, werden 
die Civil und Military Cards entweder voll-
ständig für ein Full games oder einige Karten 
und den Krieg weglassend für ein Advanced 
Game oder ein Simple Game, das sich beson-
ders für Einsteiger eignet und die kürzeste 
Spieldauer hat. 
Des weiteren werden bestimmte Eventkar-
ten aussortiert und eine bestimmte Anzahl 
offen ausgelegt. Diese Karten geben bekannt 
welche zusätzlichen Siegpunkte die Spieler 
am Ende erhalten, wenn sie bestimmte Vor-
raussetzungen erfüllen. Die Civil und Milita-
ry Cards tragen auf der Rückseite die Zahl 1 
bis 3. Mit Deck 1 beginnend werden 13 Civil 
Cards auf das Spielbrett offen ausgelegt. Die 
restlichen werden der verdeckte Nachzieh-
stapel. Deck 2 und in weiterer Folge Deck 3 
werden sofort verwendet wenn das vorhe-
rige Deck aufgebraucht wurde.
Für das weitere Spiel bekommt jeder Spie-
ler eine Zivilisations-Tabelle auf der er seine 
Bank, seine Arbeiter (Arbeiter und Arbeitslo-
se) und die Zufriedenheit der Bevölkerung 
findet. Die gelben Spielsteine sind Arbeiter, 
die man im Laufe des Spieles auf die Farmen, 

Bergwerke, Krieger, Religion usw. verteilt und 
dafür Essen, Bronze, Kulturpunkte, Verteidi-
gungspunkte usw. bekommt. Die Karte für 
die Staatsform, zu Beginn Tyrannei, zeigt an 
wie viele zivile und militärische Aktionen 
ein Spieler in seinem Spielzug durchführen 
darf. Zu Beginn sind es 4 zivile und 2 militä-
rische. Dies wird ebenfalls mit Spielsteinen 
dokumentiert um eine besser Übersicht zu 
haben, wie viele Aktionen bereits verbraucht 
wurden.
Auf der Karte der Staatsform ist ebenfalls 
eine graue Zahl abgebildet, welche die 
max. Anzahl an grauen Gebäuden pro Art 
bekannt gibt, zu Beginn 2 Tempel, 2 Labo-
ratorien etc. 
Das Aufnehmen einer der 13 offen auslie-
genden Karten kostet 1 – 3 Aktionen, je nach-
dem wo sie in der Reihe liegen. Da diese Rei-
he immer nachgefüllt wird und zu Beginn des 
Zuges eines Spielers, die erste Karte entfernt 
wird rutschen die anderen Karten in der Rei-
he nach und werden so wiederum günstiger. 
Diese Karten umfassen neue Staatsformen, 
wo man wiederum mehr Aktionen bekommt 
und mehr graue Gebäude bauen kann, Ak-
tionskarten die auf verschiedene Dinge Ein-
fluss nehmen, wie z.B. höherer Ertrag oder 
mehr Wissen. Die braunen Karten sind neue 
Produktionsgebäude oder Upgrades von be-
reits ausliegenden, die grauen Karten produ-
zieren Sieg- und Wissenspunkte. Die grünen 
Karten sind die Anführer mit speziellen Fä-
higkeiten, jeder Spieler kann aus jedem der 
drei Zeitalter nur einen Anführer haben. Die 
roten Karten sind die militärischen Einheiten 
und die violetten Karten sind Wunder, die 
erbaut werden können und die im fertigen 
Zustand wiederum Verbesserungen für die 
Nation bringen. Das war eine kurze Übersicht 
über die Zivilisationskarten.
Das Spiel durchläuft mehrere Phasen welche 
die Spieler nacheinander abarbeiten. Die er-
ste Runde unterscheidet sich ein wenig von 
den folgenden. Ich gehe aber nicht näher 
darauf ein, da dies nur verwirren würde. 
Ansonsten ist der erste Schritt in der Run-
de, die Zivilisationskarten auffüllen, so dass 
wiederum 13 offen ausliegen. Sollte vor die-
ser Aktion die erste Karte in der Reihe noch 
ausliegen wird diese aus dem Spiel genom-
men. Eine wichtige Regel, um das Spiel zu 
beschleunigen. 
Tritt beim Auslegen der Fall ein, dass ein Deck 
(Zeitalter) aufgebraucht wurde, kommen be-
stimmte Auswirklungen zum Tragen. Da ver-
schwinden bestimmte Anführer, nicht fertig 
gebaute Wunder werden abgerissen und be-

stimmte Handkarten werden entfernt. Man 
muss auch einige Spielsteine abgeben. In der 
2.  Phase wird ein Krieg entschieden, der eine 
Runde vorher erklärt worden ist. Der Krieg 
ist einfach abzuhandeln, denn es wird nur 
die militärische Stärke verglichen und dann 
bekommen der Sieger und der Verlierer die 
Auswirkungen auf der Karte zu spüren.
In der 3. Phase werden die politischen Ak-
tionen durchgeführt. Im Zug darf der Spie-
ler nur eine politische Aktion durchführen. 
Er kann eine grüne Karte vom Eventstapel 
ziehen und dort gibt es ein Ereignis das für 
alle zu befolgen ist oder ein Territorium zu 
Kolonisation wird aufgedeckt das von dem 
Spieler kolonisiert wird der die größte Kolo-
nisationsarmee entsendet. Durch das Spielen 

einer braunen Karte wird er aggressiv gegen-
über einem anderen Spieler, wie Spionage, 
oder Überfall und mit einer blauen Karte 
kann er einem Spieler einen Pakt vorschla-
gen oder mit einer schwarzen Karte einen 
Krieg erklären. Als letzte mögliche politische 
Aktion kann man einen bestehenden Pakt 
auch brechen.
In der 4. Phase überprüft man seine Militär-
karten, die man auf der Hand hält. Es dürfen 
nicht mehr sein als man militärische Aktionen 
auf seiner Staatsform vermerkt hat. In der 5. 
Phase kommen die zivilen und militärischen 
Aktionen die man mit seinen Aktionspunkten 
(wie viele sieht man auf der Karte Staatsform) 
bezahlen muss. Wie bereits oben erwähnt ist 
das Aufnehmen einer der 13 Zivilisationskar-
ten mit den Kosten 1-3 verbunden je nach-
dem an welcher Stelle in der Reihe die Karte 
liegt. Je länger eine Karte nicht genommen 
wird desto billiger wird sie oder verschwindet 
zu guter Letzt ungebraucht aus dem Spiel.
Für eine Aktion kann man einen Arbeiter 
erwerben. Die Kosten müssen in Form von 
Nahrung von den Farmen genommen wer-
den. Dieser Arbeiter kann für eine weitere Ak-
tion in eine Farm, Bergwerk oder ein anderes 
Produktionsgebäude aber auch in einen 
Tempel oder als Krieger entsandt werden. 
Eine weitere Aktion kostet das Ausspielen 
einer fortgeschrittenen Technologie. Die Ko-
sten dafür sind die Wissenspunkte die man in 
bestimmten grauen Gebäuden erwirtschaf-
tet. Alle Gebäude oder Produktionsgebäude 
sind erst dann aktiv wenn man einen Arbei-
ter (gelber Stein) darauf setzt. 
Weitere Aktionsmöglichkeiten sind Upgrades 
für Produktionsgebäude, das Abreißen eines 
Produktionsgebäudes, das Ausbauen einer 
Stufe eines Wunders, einen Anführer ins Spiel 
bringen oder man setzt gleich zu Beginn sei-
nes Zuges alle Aktionspunkte ein und ruft 

A STORY OF CIVILIZATION

THROUGH THE AGES
Mit Bauern, Bergwerken und Armeen durch die Jahrtausende

Die Kunst dieses Spiel zu meistern liegt darin ständig auf die Aus-
gewogenheit, der Waren, der Arbeiter und der Aktionen zu achten 
und im richtigen Moment die richtigen Karten zu bekommen. Es ist 
nicht so glücksdominiert wie es sich anhört. Man kann durch Abge-
ben von mehr Aktionen die richtigen Karten an sich bringen.

Kurt Schellenbauer
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eine Revolution aus. Das ist die billigere Ver-
sion die Staatsform zu ändern. Die teurere ist 
die friedliche Variante, kostet aber auch nur 
eine Aktion. 
Die Durchführung der militärischen Akti-
onen wird mit erwirtschafteten Produkten 
der Bergwerke bezahlt. Jede der folgenden 
Möglichkeiten kostet eine militärische Ak-
tion. Wie viele der Spieler besitzt, ist auf 
seiner Karte Staatsform abzulesen. Er kann 
eine Militäreinheit bauen, indem er einen 
Arbeiter auf die jeweilige Militärkarte setzt, 
er kann diese Einheiten upgraden, die Ein-
heit zerstören oder eine Taktikkarte ausspie-
len. Diese Karten haben eine Erhöhung der 
militärischen Macht zufolge wenn gewisse 
Einheiten vorhanden sind. 
Nachdem der Spieler seine Aktionen durch-
geführt hat überprüft er die Zufriedenheit 
seiner Bevölkerung. Sind zu viele Arbeitslose 
vorhanden, gibt es einen Aufstand und der 
Spieler kann keine Waren produzieren. In 
der Phase 6 produzieren die Gebäude Wa-
ren, Wissenspunkte und Siegpunkte. Bei der 
Nahrung wird eine bestimmte Menge für die 
Ernährung der Bevölkerung abgegeben und 
für die Korruption muss der Spieler ebenfalls 
Waren abgeben.
Pro nicht eingesetzte Militäraktion kann der 
Spieler eine von max. 3 Militärkarten auf die 
Hand nehmen und danach werden die 13 Zi-
vilisationskarten aufgefüllt und der nächste 
Spieler ist an der Reihe. Das Spiel endet, je 
nachdem welche Variante man gewählt hat, 
am Ende eines Zeitalters. Das heißt wenn die 
letzte Karte des jeweiligen Decks ausgelegt 
wurde ist jeder Spieler noch einmal an der 
Reihe. Danach bekommen die Spieler nicht 
punkte für die ausliegenden grünen Event-
karten wo sie die Bedingungen erfüllen.
Ich bin mir bewusst dass ich im Normalfall 
genauer auf Regeln eingehe aber bei einem 
Spiel mit einer dermaßen umfassenden 
Regel ist dies nicht sinnvoll und würde den 
Rahmen des Journals sprengen. 
Die Regel als solches, wenn auch nur in eng-
lisch, ist klar strukturiert, mit Beispielen verse-
hen und lässt keine Fragen offen. Auf Grund 
der Länge kann ich aber nur empfehlen, sie 
einmal komplett durchzulesen und danach 

die Regeln erarbeiten. Denn sehr viele Me-
chanismen werden erklärt, ergeben aber erst 
dann einen Sinn, wenn man die Zusammen-
hänge auf den weiteren Seiten liest. 
Die Aufteilung der Regel in Simple, Advanced 
und Full Game finde ich absolut gelungen, 
aber auch hier gilt, einmal alles durchlesen 
und dann bearbeiten. Das Spiel ist bei weiten 
nicht so kompliziert wie die Regel lang ist. Sie 
ist nur sehr genau geschrieben und lässt kei-
nen Spielraum für Interpretationen. Fragen 
zu bestimmten Themen sind leicht zu finden 
und jeder Absatz hat ein gelbes Kästchen wo 
der Spielzug nochmals kurz erfasst wird. Zum 
Nachlesen ist dies eine große Hilfe.
Auf der Spiel 06 in Essen hat das Spiel um die 
30 Euro gekostet und war am zweiten Tag 
ausverkauft. Der Verlag hat die Rechte und 
den Vertrieb an den amerikanischen Verlag 
Funagain Games vergeben die, zumindest 
steht dies auf deren homepage, 2007 eine 
Neuauflage vorbereiten. Gerüchten zufolge 
wird dies auf der Spiel 07 in Essen Mitte Ok-
tober passieren. Der Preis ist absolut gerecht-
fertigt, da hätte der Verlag sicher noch den 
einen oder anderen Euro mehr verdienen 
können, er wäre sicher bezahlt worden. 
Die Schachtel hat eine vernünftige Größe 
und hat inkl. Material ein Gesamtgewicht 
von 1,2 kg. Abgesehen von den Spielsteinen, 
die aus färbigen Glaskugeln bestehen die auf 
einer Seite abgeflacht sind, befinden sich 365 
Karten in der Schachtel, die beiden kleinen 
Spielbretter und sonstiges notwendiges 
Spielmaterial. Die Schachtel ist sehr stabil 
gebaut, was mich überrascht hat, denn nor-
malerweise ist die Schachtel solcher Klein-
verlage eher filigran. Das Kartenmaterial ist 
leider schlecht. Zu dünn und wenn ein Trop-
fen Flüssigkeit auf die Karte kommt, wölbt 
sich diese sofort auf. 
Beim Einsortieren der Karten sind dem Verlag 
einige Fehler passiert. Es gab diesbezüglich 
jede Menge Aufregung in den Foren und 
man findet dort auch eine genaue Übersicht 
welche Karten denn im Spiel sein sollten. Wir 
hatten Glück, uns fehlt nur Churchill und den 
kann man nachbauen. Die Grafik ist anspre-
chend auf der Schachtel  und Spiel unterstüt-
zend auf den Karten. Die Symbolik auf den 

Karten begreift man 
innerhalb weniger 
Minuten. 
Der Spielfluss ist zu 
Beginn ein wenig 
holprig, denn ein 
flüssiges Spiel ist erst 
dann garantiert wenn 
man alle Karten kennt 
und weiß welche Kar-
ten in welchen Stapel 
sind und wie diese 
miteinander harmo-
nieren. So macht es 
keinen Sinn, den An-
führer Michelangelo 

auszulegen und dann keine grauen Gebäu-
de zu bauen. Ansonsten ist der Ablauf des 
Spieles einfach, der Spielzug aber komplex. 
Eine Kurzregel für jeden Spieler liegt bei und 
erleichtert den Einstieg in dieses Spiel. 
Die Dauer von 120 Minuten auf der Schachtel 
hat der Verlag auf seiner eigenen homepage 
bereits auf 180 Minuten geändert. 2 Stunden 
braucht eine 2 Personenpartie wenn beide 
geübte Spieler sind. Unsere erste Advanced 
Partie benötigte eine Stunde Regel erklären, 
ich habe aber bereits die Regeln durchgear-
beitet, und 5 Stunden Spielzeit. Eine einge-
spielte Runde benötigt zu viert für ein Full 
game maximal 4 Stunden. Dies hängt aber 
auch von der Bereitschaft der Spieler ab ad-
ministrative Tätigkeiten durchzuführen wenn 
ein Spieler noch am Zug ist. 
Das Thema ist zwar gut gewählt aber wirkt 
ein wenig aufgesetzt. Eigentlich ist dies kein 
Spiel, das von dem Aufbau einer Zivilisation 
handelt, sondern reines Ressourcenmanage-
ment wie man es auch von Roads & Boats 
oder Neuland kennt. Das Durchschreiten der 
Zeitalter mit seiner Nation bekommt man nur 
dadurch mit, dass sich die Karten ändern und 
moderner werden. Wenn man das Wunder 
Eifelturm bauen kann, weiß man das man 
sich im 19. Jahrhundert befindet.
Was mich so begeistert an diesem Spiel sind 
die Möglichkeiten die sich einem auftun. 

Aufbauspiel
Experten
Ressourcenmanagement

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

 
Kommentar
Spiel über Ressourcenmanagement
schlechte Kartenqualität
hervorragendes Aufbauspiel
derzeit leider vergriffen
für Essen 2007 wieder angekündigt

Vergleichbar
Roads & Boats
Neuland 

ÜBERBLICK
Autor: Vlaada Chvatil
Grafik: Richard Cortes
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 35,00 Euro
Verlag: Czech Board Games 2007
www.czechboardgames.com

SPIELER

2-4
ALTER

12+
DAUER

120+

BEWERTUNG

Lesen Sie weiter auf Seite 11



UNSER TEST uMARVEL HEROES

6 u Heft 372 / Oktober 2007 www.spielejournal.at

Wie soll ein Comic-Heft sein? Lustig, bunt 
und spannend! Bunt ist „Marvel Heroes 
– Das strategische Brettspiel“, das auf den 
Abenteuern aus den Zeichenheftchen des 
US-amerikanischen Marvel Verlags fußt, in 
jedem Fall. Trotz der in den letzten Jahren 
überbordenden Verfilmungen haben die 
Superhelden aus jenem Verlag den Sprung 
über den Atlantik gerade mal eben so ge-
schafft. Ihre große (und geringfügig ältere) 
Konkurrenz aus dem Hause DC (ursprünglich 
das Kürzel für Detective Comics) kann mit ih-
ren beiden Hauptcharakteren Superman und 
Batman immer noch die zumindest in Europa 
berühmteren Figuren vorweisen. Helden aus 
dem Marvel-Universum (die Eigenbezeich-
nung für die Gesamtheit dieser Typen und 
die – kurz gesagt – Parallelwelt, in der sie 
auftreten) sind meist an kleineren Makeln zu 
erkennen. Da gibt es unauffällige Burschen, 
die durch einen Heimtierunfall Superkräfte 
entwickeln, diese aber nie ganz unter Kon-
trolle bringen (Peter Parker / Spider-Man), 
nach Labortests psychisch und hormonell 
gestörte Existenzen (Dr. Bruce Banner / der 
unglaubliche Hulk), von Gesellschaft und 
Regierung argwöhnisch beobachtete Mu-
tanten (diverse / X-Men), einen verwaisten 
Stuntman mit einem Teufelspakt (Johnny 
Blaze / Ghost-Rider), einen Kunststudenten, 
der nach streng geheimen militärischen 
Experimenten bereits mehrfach tot, einge-
froren, oder bloß ein Klon seiner selbst war 
(Steve Rogers / Captain America), Untote 
mit Identitätsproblemen (Moonbeam / 
Dead Girl), oder einen Gott, an den niemand 
mehr glaubt, und der eines Tages in einem 
menschlichen Körper erwacht (Donald Blake 
/ der mächtige Thor).
Meistens gelingt es diesen zerrütteten Ge-
stalten dennoch, die Welt vor den nicht min-
der gestörten Superschurken zu retten, und 
wenn nicht, macht das auch nichts – wozu 
lebt man schließlich im Marvel-Multiversum?  
Man schlüpft einfach in die nächste Dimen-
sion, kehrt den Mist unter den Teppich oder 
wahlweise in ein schwarzes Loch, und fährt 
fort mit seinen Heldentaten, als wäre nichts 
gewesen.
Auch im Spiel „Marvel Heroes“ des italie-
nischen Herstellers Nexus wird öfter ein 
Neuanfang nötig, eine neue Welt wird aller-
dings nicht mitgeliefert, nur ein stilisierter 
Stadtplan von New York als Spielfeld. Da-
neben birgt die knallig-rote Schachtel eine 
Vielzahl von Spielkarten (Charakterkarten, 
Teamkarten, Aktionskarten – gegliedert in 
Schurken- und Ressourcenkarten, sowie 
Storykarten, Aufträge und zehn Szenarien) 

in drei Größen mit unterschiedlichen Funk-
tionen, diverse Spielmarken aus Karton 
(Start- und Erzfeindmarke, Spiel- und Ak-
tionsrundenmarke, Bedrohungsanzeiger, 
Handlungspunktmarken, Markierungen 
für Verwundungen, sowie für jede der vier 
Helden-Gruppen einen Satz Siegpunkt- und 
Kampfmarken), acht sechsseitige Würfel mit 
Treffer- oder Störungssymbolen, und nicht 
zu vergessen zwanzig exquisit gefertigte und 
bemalte Kunststofffiguren unserer Lieblings-
helden und Lieblingsbösewichter aus der 
Nachbarschaft.
Zwei bis vier Spieler wählen jeweils eine aus 
vier Helden bestehende Gruppe (für Mar-
vel-Comic-Kenner: die Avengers, die Fan-
tastischen Vier [nein, nicht die Hip-Hopper 
aus Deutschland, die Originale], die Marvel 
Knights, die X-Men) und bekommen den 
Erzfeind ihrer rechten Sitznachbargruppe 
zugeteilt. Dann ermittelt man ein beliebiges 
Szenario (es gibt ein empfohlenes Einstei-
gerszenario ohne Sonderregeln für das erste 
Mal – und diesen Probelauf hat man bitter 
nötig, wie sich gezeigt hat), baut das Spielfeld 
auf, und alle ziehen jeweils zwei sicherheits-
halber geheimzuhaltende Ressourcen- sowie 
Schurkenkarten auf die Hand. Wenn dann all 
die vielen Karten und Spielmarken möglichst 
übersichtlich (leicht gesagt, bei der schieren 
Menge) regelgemäß verteilt worden sind, 
kann es losgehen. Die Warnung gleich zu 
Beginn: eine große Spielfläche hilft, denn 
während auf dem Spielbrett relativ wenig 
Material zum Einsatz kommt, liegen vor je-
dem Spieler mindestens sechs größere, etli-
che kleinere Karten, sowie eine variable Zahl 
von Spielmarken aus.
Das Spielziel besteht laut Spielregeln darin, 
den Szenarioauftrag zu erfüllen. Dies kann 
ein Spieler allein schaffen oder mehrere Spie-
ler erfüllen gleichzeitig die vorgegebenen Be-
dingungen (meist eine gewisse Punkteanzahl 
erreichen). Nebenbei kann man aber auch 
gewinnen, wenn der Bösewicht, den jeder 
Mitspieler und jede Mitspielerin verkörpert, 
seinen dreistufigen Superschurkenplan als 
erster erfüllt. Insgesamt wird erwartet, dass 
man sich als Teil eines Superheldenabenteu-
ers fühlt.
Das Spiel läuft in maximal fünf Runden zu 
jeweils drei Phasen ab. In der Vorbereitungs-
phase (die eigentlich auch die Schlussphase 
jeder Runde sein könnte) werden Runden-
markiersteine weitergezogen, neue Storykar-
ten aufgedeckt, alte auf einen Ablagestapel 
gelegt, eventuell neue Auftragskarten freien 
Stadtvierteln zugeteilt, und gegebenenfalls 
geschaut, ob die Sonderregeln des Szenarios 

(meist erst ab der dritten Runde) erfüllt sind 
oder jemand nahe dran ist, diese zu erfül-
len.
Das eigentliche Spielen und Taktieren be-
ginnt mit der Planungsphase. Gleichzeitig 
schauen alle die ausgelegten (bis zu) sechs 
Aufträge an, vergleichen, welche geforderten 
Eigenschaften die eigene Heldentruppe auf-
weist, rechnen aus, was man eventuell erle-
digen könnte, kassieren Handlungspunkte 
(die man zum Bezahlen der Heldenaggre-
gatzustände und mancher Sonderkarten 

benötigt), und versetzen so viele Helden 
wie gewünscht und bezahlbar aus dem 
(normalerweise kostenlosen) Ruhezustand 
(die Figur befindet sich in der Mitte der ent-
sprechenden Charakterkarte) entweder in 
die Einsatz- (Figur ins linke Charakterkarten-
drittel) oder die Unterstützungsbereitschaft 
(Figur ins rechte Charakterkartendrittel). Nur 
einsatzbereite Helden können auch Helden-
taten vollbringen, und jeder Held verfügt 
über je eigene Eigenschaften, um bestimmte 
Aufgaben auszuführen. Manche scheinen auf 
ewig dazu vergattert, stets die zweite Geige 
zu spielen. Jetzt können auch verwundete 
Helden geheilt werden (normalerweise ab 
der zweiten Spielrunde), was bedeutet, dass 
die Verwundungsspielmarke von ihrer Cha-
rakterkarte entfernt wird, sie aber in dieser 
Spielrunde pausieren müssen. Zuletzt dürfen 
noch – falls auf der Hand – passende Ressour-
cenkarten ausgespielt (und bezahlt) werden, 
die für diese (oder manchmal eine folgende) 
Runde einen Verbündeten oder besondere 
Aktionen liefern können.
Sodann folgt die Missionsphase, in der jede 
Spielerin und jeder Spieler reihum, begin-
nend mit einem (jede Runde wechselnden) 
Startspieler bis zu fünf Aktionen durchführen 
darf. Kontrolliert wird das von allen mittels 
des Aktionsrundenmarkierungssteines, der 
auf der entsprechenden Leiste verschoben 
wird. Als Aktionen stehen (hier in alphabe-
tischer Reihung) sechs Möglichkeiten zur 
Verfügung: 1) das Anwenden einer Spezi-
alfähigkeit eines Helden (die den Vermerk 
„Aktion“ auf der Charakterkarte trägt); 2) das 
Ausspielen einer Ressourcenkarte (die den 
Vermerk: „Aktion“ trägt); 3) die Bewegung 
eines Helden entweder von der Charakter-
karte auf das Spielfeld oder auf dem Spielfeld 
von einem Stadtteil in einen anderen oder 
vom Brett zurück auf die Charakterkarte; 4) 
Erste Hilfe leisten, um wie in der Heilungs-
phase eine Verwundungsspielmarke von ei-
ner Heldencharakterkarte zu entfernen, nur, 
dass der Held in der nächsten Runde nicht 

X-MAN MEET SPIDERMAN

MARVEL HEROES
Aus großer Macht folgt große Verantwortung

Einem handwerklich wunderschön gestalteten Abenteuerspiel mit 
hohem strategischen Potenzial steht eine verwirrende, nur halb 
ausgegorene Spielregel entgegen. Die angestrebte Atmosphäre 
wird sowohl dadurch, als auch durch die viel zu unüberschaubaren 
Elemente zerstört, die einzig und allein der Hervorbringung dieser 
Stimmung dienen sollten.

Martina, Martin & Marcus
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aussetzen muss; 5) eine Geschichte-(Story-
)Aktion ausführen, im Klartext entweder die 
Storykarten durcheinanderbringen, zum 
Beispiel um eine eigene Karte an die letzte 
Position zu bringen, oder die Storykarte auf 
der letzten Position, sofern sie dieselbe Farbe 
wie die eigene Heldentruppe zeigt, auf die 
Hand nehmen zu können – hierfür erhält 
man sofort einen Siegpunkt, und Storykar-
ten kann man zu einem beliebigen Zeitpunkt 
gegen zusätzliche Verstärkungskarten für 
seine Truppe eintauschen; 6) eine Heldentat 
vollbringen, was in den meisten Fällen be-
deutet, dass man gegen Schurken zu einem 
Würfelkampf antritt.
Somit sind wir beim zentralen Punkt eines 
Superheldenspiels angelangt, nämlich eine 
Heldentat zu vollbringen. In dieser Ausfor-
mung der Marvelcomicwelt wird ausschließ-
lich New York mit seinen sechs Stadtteilen 
(bei zwei Spielern kommen die Helden ledig-
lich in vier Bezirken zum Einsatz) bedroht, in 
jeder Runde liegen daher sechs Karten aus, 
die jeweils eine Bedrohung im Stadtteil an-
zeigen. Betritt ein einsatzbereiter Heros nun 
den ausgewählten Bezirk, orientiert er sich 
an der entsprechenden Auftragskarte. Das 
kann selbstverständlich die Pläne anderer 
durcheinanderbringen, falls sich mehrere 
Spieler insgeheim auf die gleiche Aufgabe 
vorbereitet hatten. Die Bedrohung kann in 
einem Rätsel, einem Verbrechen oder einer 
Gefahr bestehen, und zur Auflösung kann es 
hilfreich sein, eine besondere Eigenschaft wie 
Magie, Kampf, Schutz, Wissenschaft, Tarnung 
oder Rettung zu besitzen. Eine seltsame Li-
ste fürwahr, dies mag aber comictypischen 
Anforderungen oder unbeholfener Überset-
zungsleistung geschuldet sein, und irgendet-
was davon beherrscht jede Heldin und jeder 
Held. Jede Karte beinhaltet neben diesen An-
forderungen eine Information über die zu er-
wartenden Siegpunkte bei Auftragserfüllung 
und den Bedrohungsgrad. Letzter legt fest, 
wie gefährlich der Auftrag sein kann, welche 
Anzahl an Würfeln also geworfen wird, um 
den Störungsgrad des Stadtteils festzusetzen. 
Der wird sodann auf der Laufleiste markiert. 
Die Eigenschaften des Heros vermindern den 
Störungsgrad, erhält er von einem Teamkol-
legen Unterstützung, kann auch dies die Be-

drohung vermindern. Sind die Helden sehr 
stark, oder wurde glücklich gewürfelt, kann 
der Auftrag jetzt schon erfüllt sein, nämlich 
dann, wenn der Störungsgrad nach diesen 
Manipulationen auf Null fällt. In diesem Falle 
war das Abenteuer offenbar ausgesprochen 
langweilig, der Spieler kassiert aber nichts-
destotrotz Auftragskarte und Siegpunkte. 
Meist wird dies jedoch nicht eintreten, dann 
schlägt die Stunde der Schurken. Jeder Mit-
spieler darf nun, beginnend mit jener Person, 
die den Erzfeind des einsatzbereiten Helden 
kontrolliert, Schurkenkarten nachziehen 
und ausspielen. Zwar vermindert auch das 
Ausspielen der Karten den Störungswert 
des Viertels (bis auf Null, dann dürfen keine 
Karten mehr gespielt werden), aber der Held 
bekommt es dafür mit Gegnern, wenn schon 
nicht aus Fleisch und Blut, so doch aus Karton 
und Kunststoff zu tun. Dies ist auch die Spiel-
phase, in der theoretisch alle Spieler gleich-
zeitig ins Geschehen eingreifen können. Ist 
dies auf der Auftragskarte auch ausdrücklich 
vermerkt, darf der Erzfeind des Helden auch 
versuchen, seine Siegbedingungen zu erfül-
len – die andere Spielersiegoption.
Wurden alle gewünschten und erlaubten 
Karten ausgespielt und Schurkentricks voll-
führt, wählen der Heldenspieler und der 
Anführer der Bösewichter (der erste, der in 
dieser Heldentatsphase eine Schurkenkarte 
ausspielen konnte) eine Kampfstrategie (Hel-
den eine von drei individuellen Kategorien in 
den Farben rot, orange oder gelb, Schurken 
haben manchmal nur eine oder zwei diese 
Strategien zur Verfügung), und werfen die da-
rin vermerkte Anzahl von Kampfwürfeln. Wer 
die Treffer des Gegners nicht mit seinem Ver-
teidigungswurf eliminieren kann, bekommt 
eine KO-Marke verpasst, und da alle, auch 
Oberdrübersuperhelden und selbst außerir-
dische Gigantenrobotergauner nur eine (auf 
der Charakterkarte angegebene) begrenzte 
Anzahl von KOs einstecken können, scheidet 
man nach Erreichen dieser Grenze entweder 
aus (Bösewichter), oder zieht sich verwundet 
auf seine Ruheposition auf der Charakterkar-
te (Helden) zurück. Siegt der Held, kassiert 
er Auftragskarte und Siegpunkte, siegt der 
Schurke, vertreibt er den Helden, kann bis-
weilen ein weiteres Mal Böses tun, in beiden 

Fällen verschwindet aber diese 
Bedrohung aus dem Stadtteil auf 
den Ablagestapel.
Die Missionen sind beliebig kom-
binierbar, rein rechnerisch könnte 
ein Superheldenteam sogar drei 
Heldentaten in einer Runde voll-
führen oder fünf Storykarten 
sammeln, aber das ist extrem 
unwahrscheinlich. Es folgt mit 
denselben Wahlmöglichkeiten 
der nächste Spieler im Uhrzei-
gersinn, und so fort bis zum Start-
spieler. Dann beginnt die nächste 
Vorbereitungsphase, so lange bis 

die allgemeinen Siegbedingungen oder die 
speziellen des Szenarios erfüllt sind.
Im Probebetrieb hat sich dies alles jedoch 
noch viel schwieriger dargestellt, als soeben 
beschrieben. Gegen Spielfiguren, Spielbrett, 
und selbst die Schachtel mit einer den Fi-
guren Halt verleihenden Einlage ist nichts 
einzuwenden. Die Materialqualität ist hervor-
ragend und diese Teile wurden offenbar mit 
hohem Aufwand gefertigt. Anders verhält 
es sich bereits mit den Karten – Druck und 
Papier sind genauso wenig zu beanstan-
den, der vermittelte Inhalt jedoch bereitet 
nicht geringe Probleme. Die Schriftgröße ist 
der Funktion bisweilen unangemessen, die 
auszulegenden Auftragskarten etwa lassen 
zwar Punktwerte und Bedrohungstypen gut 
erkennen, die Idee des zum Erlebnis eines 
Comics, oder zumindest einer zusammen-
hängenden Handlung dienlichen Zusatz-
texte (Titel der Karte, eine kurze schlagzei-
lenartige Schilderung des Vorfalls, der den 
Einsatz eines Superhelden erst notwendig 
macht) sind aus mehr als 15 Zentimetern 
Entfernung unleserlich. Das stört zwar noch 
nicht den Spielablauf, aber doch erheblich 
die Atmosphäre. Die Ressourcenkarten, die 
den Helden Hilfe bringen sollten, sind bis-
weilen widersprüchlich übersetzt, oft wirkt 
es gar, als wären wesentliche Informationen 
vergessen worden, öfters sogar ein Hinweis, 
unter welchen Bedingungen die Karte ein-

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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Der Titel JENSEITS VON THEBEN ruft bei mir 
Assoziationen zum John-Steinbeck-Klassiker 
„Jenseits von Eden“ wach. Vermutlich ist dies 
keine bewusste Anlehnung von Peter Prinz an 
den mit James Dean verfilmten Roman des 
amerikanischen Starautors. Das hätte der Ös-
terreicher mit seinem thematisch-ästhetischen 
Meisterwerk auch gar nicht nötig. War schon 
die erste, optisch eher ungeschliffene Version 
aus dem Jahr 2004 binnen Kurzem vergriffen 
(Grund: Qualität des Spielmechanismus), so 
verdient das 2007 bei Queen Games erschie-
nene Update noch viel mehr ein starkes Lob. 
Jenseits von Theben, also südlich und östlich 
der bekannten Ausgrabungsstätte gelegen, 
suchen und erforschen die Hobbyarchäolo-
gen – in diese Rollen schlüpfen die Mitspieler 
– die berühmten Tells (Grabungshügel) von 
Mesopotamien, Kreta, Ägypten und Palästina. 
Ein bislang in Spielen wenig erprobter Zeit-
mechanismus lässt uns die Jahre knapp nach 
Schliemanns Arbeiten in Troja wie im Flug ver-
gehen.    
Vorbereitung & Spielziel: Die Queens-Box 
bietet wie gewohnt opulentes Zubehör für 
die Reise in die Tiefen der Antike: ein prak-
tischer, weil nicht unnötig großer Spielplan, 
100 Spielkarten der Kategorien Forschung, 
Ausstellung und Übersicht, Holzfiguren und 
Zeitsteine, für jeden Forscher einen prall mit 
Grabungsplättchen gefüllten Stoffbeutel, 
einige Grabungserlaubnisse und vier Chro-
nokel (was für ein Wort!). Dazu kommt noch 
eine, bei Queen Games schon erwartete, 
bunte und leicht lesbare Spielregel. Dieses 
Material will zunächst einmal sortiert werden, 
was beim ersten Spiel doch einige Minuten in 
Anspruch nimmt. Doch alles ist logisch aus-
gerichtet, die Forscher haben die gleichen 
Startvoraussetzungen, und so darf diese 
Vorbereitungszeit als durchaus angemessen 
bezeichnet werden. Was ist das thematische 
Ziel des Spiels? Eine Reise durch europäische 
Metropolen des beginnenden 20. Jahrhun-
derts (Warschau, Moskau, Berlin, Paris, Lon-
don, Wien und Rom), die es ermöglichen 
soll, ausreichendes Wissen für erfolgreiche 
Grabungsexpeditionen nach Griechenland, 
Kreta, Ägypten, Palästina und Mesopotamien 
durchzuführen. Die Funde können später in 
Ausstellungen hohes Prestige bringen. Dazu 
werden auch noch Kongresse veranstaltet, 
die ebenfalls zum Ansehen der Archäolo-
gen (Spieler) beitragen. Das alles ist jedoch 
ein Wettlauf mit der Zeit, denn gnadenlos 
verrinnen die Wochen in den versunkenen 
Zentren der Antike. 
Spielablauf & Spieltipps: Hoch interessant ist 

der Ablauf dieses Grabungswettlaufs, wird 
doch die Reihenfolge der Spieler nicht nach 
einem fixen Schema abgespult. Über die 
Zugreihenfolge der Forscher entscheidet 
allein, wer auf der in Wochen getakteten 
Zeitleiste weiter hinten steht. Dieser For-
scher darf dann zur Aktion schreiten, unter 
Umständen auch mehrmals hintereinander. 
Vier Möglichkeiten bieten sich dabei jeweils 
an: (1) eine Forscherkarte erwerben, (2) eine 
Kartenauslage tauschen, (3) eine Ausstellung 
machen und (4) eine Ausgrabung durchfüh-
ren. Bei Letzterer entscheidet immer das so 
genannte Chronokel, eine Art Drehscheibe 
(ähnlich einem Rechenschieber), die angibt, 
wie viele Fundstücke ein Forscher in einer 
von ihm frei gewählten Anzahl von Wochen 
ausgraben darf. Die Entscheidung für oder 
gegen eine hohe Zahl an Versuchen ist eines 
der Kriterien des Spiels. Denn alles kostet 
wertvolle Zeit, die von den Konkurrenten 
gnadenlos ausgenützt werden kann. Außer-
dem darf innerhalb eines Jahres (drei stehen 
insgesamt zur Verfügung) jedes Gebiet von 
jedem Archäologen nur einmal durchforscht 
werden. Das Spiel endet mit Ablauf des Jah-
res 1903, wenn alle Figuren die 52. Woche auf 
der Zählleiste erreicht haben. Nun wird abge-
rechnet: Artefakte (wertvolle Bruchstücke), 
Ausstellungen, Kongresse und in Biblio-
theken erworbenes Fachwissen 
in bestimmten Grabungsgebie-
ten bringen Prämienpunkte. Wer 
die meisten Siegpunkte zusam-
mengeschaufelt hat, kehrt sieg-
reich ins „Diesseits von Theben“ 
zurück. 
Kritik & Anmerkungen: Meine 
Spielrunde war nach kurzer 
Eingewöhnungsphase sehr von 
der thematischen Dichte dieses 
Spiels begeistert. Das Grabungs-
fieber hat uns wahrlich gepackt. 
Dass dann später beim Ausgra-
ben oft und oft nur loser Schutt 
gefördert wird, mag den einen 
oder anderen in Verzweiflung 
gestürzt haben. Doch so ist das 
Forscherleben eben, nicht alles 
ist Gold, was glänzt. Elegant ist 
der Mechanismus des Chrono-
kels, findig auch die Umrech-
nung sämtlicher Aktionen auf 
Zeit. Das Sprichwort „Zeit ist 
Geld“ wird von Peter Prinz ge-
fühlvoll in das Motto „Zeit statt 
Geld“ umgewandelt. Vielleicht 
zunächst ungewohnt, fand 

ich es wohltuend, für einmal nicht ständig 
Geldscheine oder Spielchips über den Tisch 
schieben zu müssen.  Zurück zum Chrono-
kel und damit zu den Ausgrabungen. Je 
mehr Artefakte eines Grabungsgebietes 
schon zutage gefördert wurden, desto ge-
ringer die Wahrscheinlichkeit, weitere wert-
volle Fundstücke zu entdecken. Der Grund: 
Schuttplättchen werden in die „Grabungs-
beutel“ zurückgeworfen. Damit ändert sich 
ständig das Verhältnis Treffer zu Niete. Aber 

keine Angst, Sie müssen keine Wahrschein-
lichkeitsrechnung beherrschen. Peter Prinz 
liefert übersichtliche Grabungskarten mit, 
die zeigen, was eine Grabungsstätte (theo-
retisch) hergibt. Grafisch und inhaltlich her-
vorragend ist das Übersichtsblatt, wo neben 
Forscher- und Ausstellungskarten auch eine 
historisch korrekte, knappe Beschreibung al-
ler Artefakte mitgeliefert wird. Ich sehe dies 
als einen kleinen Beitrag zur so wichtigen 
Achse „Spiel und Wissenschaft“.   
Mein persönliches Fazit: Eine gewisse Frust-
toleranz ist schon vonnöten, wenn die Aus-
beute aus einem Grabungsversuch immer 
wieder nur aus leerem Schutt oder wenig 
wertvollen Bruchstücken besteht. Hier ver-
flucht nicht nur der Archäologe in uns das 
Schicksal aller Forscher, hier leiden auch 

FASZINATION ARCHÄOLOGIE

JENSEITS VON THEBEN
Artefakte - Ausstellungen - Kongresse

Thematisch ist JENSEITS VON THEBEN ein wunderbares Spiel, mit einer 
starken Verquickung von Reisefieber, Abenteuerlust, Weltoffenheit 
und Grabungsspannung. Der Mechanismus mit der in Wochen 
ablaufenden Zeit verlangt zunächst ein Umdenken, bringt jedoch bald 
ein interessantes Wechselspiel von Chronos und Kairos, also realer 
und empfundener Zeit. Alles zielt auf Ausgrabungen, Kongresse und 
Ausstellungen ab – und doch bleibt das subjektive Gefühl der ewigen 
Faszination der Antike.  

Hugo Kastner
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unsere enttäuschten Spielerseelen. Doch 
gerade dieser Zufall lässt JENSEITS VON 
THEBEN auch im Familienkreis zu einem 
Abenteuer werden. Nicht immer ist es der 
erfahrene, weltgewandte, weit gereiste Er-
wachsene, der sich am Ende freuen darf. Die 
Laune des Zufalls lässt selbst dem Anfänger 
manch glückliche Scherbe zutage fördern. 
Die Nominierung zum Spiel des Jahres, die 
Auszeichnung beim Spiel der Spiele und ein 
Top-10 Platz beim Deutschen Spielepreis sind 
jedenfalls der verdiente Lohn für die Mühen 
des Peter Prinz. Möge er uns auch in Zukunft 
solch wertvolle Artefakte zur Stillung unserer 
Sehnsüchte schenken, … egal ob diesseits 
oder jenseits von Theben.    

Hugo.Kastner@spielen.at

Taktisches Abenteuerspiel
Familie
Artefakte graben

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Faszinierender Zeitmess-Mechanismus
Prickelndes „Graben“ von Artefakten 
Schöne Ausstattung 
Hervorragende thematische Einbindung 
JENSEITS VON THEBEN hat eine unglaub-
liche atmosphärische Dichte, die bei 
einer Ein-Stunden-Abenteuerreise alle 
Mitspielenden in den Bann ziehen kann. 
Betonung auf dem letzten Wörtchen. 
Denn bisweilen passiert es, dass entgegen 
aller statistischer Wahrscheinlichkeiten 
ein Spieler immer alle Artefakte und der 
andere nur den losen Sand in Händen 
hält. Und Letzterer zerrinnt bekanntlich 
zwischen den Fingern. So ist das Leben, 
sage ich mal salopp, wenn man sich auf 
eine Abenteuerreise einlässt. Andere 
Ausgrabungsspiele wie etwa TROJA oder 
MYKONOS dürfen nicht als Vergleich-
sobjekte verstanden werden, zu unter-
schiedlich sind die Mechanismen, das 
Zielpublikum, ja der ganze Spielfluss. Mich 
jedenfalls hat JENSEITS VON THEBEN am  
tiefsten in die Grabungsstätten der antiken 
Welt entführt.

Vergleichbar
erstes Spiel seiner Art
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gesetzt werden darf.
Am schlimmsten aber verhält es sich mit dem 
Regelheft. Mit einem Umfang von sechzehn 
Seiten ist es hauptsächlich bunt und strotzt 
vor atmosphärisch einem Superheldencomic 
angemessenen, den Lesefluss aber über-
aus störenden Illustrationen. Dafür wurde 
die Schrift winzig gehalten. Auch hier ist 
die Übersetzung teilweise fragwürdig, ja 
widersprüchlich, und nebenbei wuchern 
orthographische und grammatikalische 
Fehler. Da nicht einmal ein Inhaltsverzeich-
nis vorhanden ist, von einem Register so-
wieso ganz zu schweigen, bleibt im Notfall 
wieder nur der Rückgriff auf die im Internet 
abrufbare Version, die allerdings erstens 10 
MB Speicherplatz benötigt, und anderer-
seits als eingescanntes Regelheft ebenso 
ungeordnet ist und keinerlei Mehrwert an 
Informationen bietet. Die lieben Leute vom 
Vertrieb Heidelberger Spieleverlag bemühen 
sich zwar redlich um Hilfestellung (in einer 
ersten Lieferung waren offenbar Spielkarten 
auf italienisch mitgeliefert worden, diese sind 
in der deutschen Fassung abrufbar), haben 
diesmal das Regelheft aber leider nicht in 
den Griff gekriegt.
Der Aufbau darf sogar katastrophal genannt 
werden. Die wohl wichtigste Handlungsmög-
lichkeit der Helden, der Kampf, wird ganz am 
Ende abgehandelt, nicht einmal im optisch 
als gleichwertig eingestuftem Kapitel über 
Heldentaten, dem die Kampfsequenzen ja 
wohl eindeutig zuzuordnen sind. Weiters 
werden die Aktionskarten (Ressourcen- so-
wie Schurkenkarten) nur kurz, sehr unprä-
zise und an unerwarteter Stelle erwähnt, 
auch hier fehlen genaue Hinweise auf die 
verschiedenen Möglichkeiten, wann und wie 
die Karten ins Spiel gebracht werden. Ande-
rerseits wird Platz für Beispiele vergeudet, die 
Situationen beleuchten, die meist ohnedies 
trotz Lektüre des Regelheftes leidlich klar 
geworden sind. Sowohl im Kapitel „Missions-
phase“ der Spielregeln als auch auf den für 
jedes Team in passender Farbe beigelegten 
Spielablauf-Übersichtskarten vermisst man 
schmerzlich den Verweis auf das Ausspielen 
von Ressourcenkarten, was ja ebenso als eine 
von fünf Aktionen zählt.
Inhaltlich sorgen manche Eigenschaften 
der Helden, die an bestimmte Spielphasen 
gebunden sind, für zusätzliche Verwirrung. 
Jede Heldengruppe verfügt über zwei Indi-
viduen, die in ihrem Unterstützungszustand 
eine Aktion ausführen können, ein Individu-
um, das seine Unterstützungs-Eigenschaft 
während der Heldentatsaktion, und eines, 
das diese während der Kampfsequenz ein-
setzen kann. Wie diese Taten abgerechnet 
werden, bleibt unklar und offenbar dem 
Einvernehmen der Spieler anheimgestellt. 
Zur Erinnerung: in der Missionsphase darf 
jeder Spieler fünf Aktionen ausführen, eine 
davon ist die Anwendung einer Spezialfähig-
keit. Das scheint mit den beiden Aktions-Un-

terstützungen übereinzustimmen, aber um 
überhaupt in den Zustand des Unterstüt-
zens zu kommen, wurden ja bereits in der 
Planungsphase Handlungspunkte bezahlt. 
Eine Heldentat stellt eine weitere Aktion dar, 
die aber von einem einsatzbereiten Helden 
vollbracht wird. Streicht man dennoch für 
die Unterstützung durch den anderen Hel-
den mit der Heldentats-Eigenschaft einen 
weiteren Aktionspunkt? Ein Kampf ist Teil ei-
ner Aktion Heldentat, wie verhält es sich da 
mit der Bezahlung, und wie oft kann diese 
Eigenschaft eingesetzt werden (auf den Cha-
rakterkarten gibt es keine Beschränkung)? In 
den Testspielen kam es zur Übereinkunft, nur 
die mit „Aktion“ gekennzeichnete Unterstüt-
zungshandlung auf dem Aktionspunktesteg 
anzurechnen, was aber strenggenommen 
den Wert des betroffenen Superhelden be-
schneidet. Dieser Logik folgend, scheint es 
ebenso keinen Aktionspunkt zu kosten, die 
Spezialfähigkeit eines einsatzbereiten Hel-
den zu nützen, denn dafür muss eine Res-
sourcenkarte abgeworfen werden. Auch der 
Spieler, der in der Kampfphase den Erzfeind 
des einsatzbereiten Helden kontrolliert und 
dessen Eigenschaften nützen will, muss da-
für Aktionskarten (in seinem Falle klarerweise 
Schurkenkarten) abwerfen, und für den Erz-
feind gibt es überhaupt keine Zählleiste oder 
eine Beschränkung auf fünf Aktionen.
Kurzum die Spielregeln sind interpretations-
anfällig, das Regelheft selbst unübersichtlich 
und verworren, es bestehen neben- und 
durcheinander (mindestens) drei Systeme, 
um für Handlungen zu bezahlen.
Völlig vom eigentlichen Spielgeschehen 
ausgeklammert scheinen die Storykarten. 
Sie dienen wohl der Atmosphäre eines in 
einem Bildergeschichtenheftchen angesie-
delten Spieles. Auch sie sind schön gestaltet, 
leider in viel zu kleiner Schrift bedruckt, und 
haben vermutlich für Marvel-Fans einen 
zusätzlichen Mehrwert, doch nach den 
Probespielen wollte es nie gelingen, eine 
wenigstens halbwegs logische Geschichte 
aus erbeuteten Story- und Auftragskarten 
zusammenzustoppeln.
Das alles soll jedoch nicht heißen, dass das 
Spiel schlecht wäre. Das Spielmaterial ist lie-
bevoll gestaltet, und Freunde sowie Kenner 
von Superheldenabenteuern werden wahr-
scheinlich schon wegen der wunderbaren 
Spielfiguren in Verzückung verfallen. Der 
Spielmechanismus ist im Prinzip einfach, 
müsste nur ordentlich durchforstet, erweitert 
und in eine strengere Form gebracht werden. 
Erneut richtet sich der Appell an Spielever-
lage und –vertriebe, die Möglichkeiten zu 
nutzen, nicht nur verlagsinterne Menschen 
und nächste Verwandte und Freunde zu 
Testspielen heranzuziehen, bevor man ein 
aufwändiges Produkt mit unzulänglichem 
Regelwerk auf den Markt wirft.

Martina & Martin Lhotzky 
Marcus Steinwender
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Martin Wallace liebt historische Themen und 
Themen, in denen Konflikte eine zentrale Rol-
le spielen. In diesem Spiel hat er sich der Kon-
flikte zwischen den Stadtstaaten des antiken 
Griechenland vorgenommen, in erster Linie 
sind Sparta und Athen die Kontrahenten, 
unterstützt von den verbündeten Städten 
Argon, Megara, Korinth und Theben.
Wie immer ist es eigentlich ein Konflikt der 
Anführer, denn diese bekommen allein 
schon dafür Siegpunkte, und natürlich auch 
für gewonnene Konflikte, je mehr Kriege eine 
Stadt gewinnt, desto mehr Siegpunkte be-
kommt der Anführer – aber auch die Themen 
Kontrolle eines Gebiets und Wahlen spielen 
eine Rolle im Kampf um den Sieg im Spiel. 
Die Kontroll-Hierarchie ist Städte vor Armeen, 
wer eine Stadt kontrolliert, kontrolliert deren 
Armeen. Da man natürlich nicht alle Städte 
kontrollieren kann, muss man sich für die 
jeweils momentan wichtigste entscheiden, 
einen wesentlichen Einfluss haben auch die 
Unterschiede in den Armeen – die von Spar-

ta ist die größte, dafür hat Athen die größte 
Seestreitmacht, und natürlich sind die Trup-
pen von beiden Städten wesentlich größer 
als die der verbündeten Städte. 
Auch bei den sonstigen Spielphasen wird 
das Geschehen von Athen und Sparta dik-
tiert, Athen spielt in der Einfluss-Phase zuerst, 
Sparta in der Militär-Phase – diese Dominanz 
wird dadurch ausgeglichen, dass die beiden 
Städte die wenigsten Siegpunkte bringen.
Der Spielablauf erst mal im Schnelldurch-
gang: 
Zu Beginn bekommt man eine zufällige Ei-
genschaft zugeteilt, die man im Kampf ein-
setzt. Dann kommen drei Runden mit den 
Phasen Orts- und Einflussplättchen auslegen, 
die Einflussplättchen wählen, Kandidaten 
vorschlagen, Anführer bestimmen, Truppen 
einsetzen, Kämpfe ausführen und Runde-
nende abwickeln. 
Im Detail:
Das Spiel beginnt mit den Spezialeigen-
schaften, die jeder zufällig zieht, diese sind 
auch ein sehr großes Zufallselement im Spiel, 
da sie ziemliche Umwälzungen erlauben. 
Man kann sie einmal im Spiel einsetzen sie 
und sorgen für manch unangenehme Über-
raschung im Spiel. Mit Alkibiades kann man 
zwei beliebige Einflusssteine, keine Kandi-
daten, auch aus verschiedenen Städten in 
eine beliebige Stadt versetzen. Mit Brasidas 

verstärkt man die Kampfstärke spartanischer 
Infanteristen. Mit Perikles setzt man zwei Ein-
flusssteine nach Athen. Die Persische Flotte 
vergibt einen Kampfmarker, aber nicht für 
einen automatischen Sieg. Phormio ver-
doppelt die Stärke athenischer Galeeren. 
Pest halbiert die Einflusssteine jedes Spie-
lers in einer Stadt. Sklavenaufstand entfernt 
einen spartanischen Infanterie-Marker für 
diese Runde. Thessalonikische Verbündete 
vergibt einen Kampfmarker, aber nicht für 

einen automatischen Sieg.
Zu Beginn jeder der drei Runden werden zu-
erst 7 Orts-Plättchen aufgedeckt, alle Einfluss-
plättchen werden gemischt und 10 davon 
aufgedeckt. Dann ziehen die Spieler reihum 
Einflussplättchen, die offen ausliegen, und 
mit denen man entweder zwei Einflusssteine 
in die Stadt setzt oder einen Einflussstein in 
die Stadt setzt und in irgendeiner anderen 
Stadt einen Kandidaten vorschlägt oder mit 
der man einen Einflussstein setzt und in ir-
gendeiner anderen Stadt einen Kandidaten 
oder Einflussstein vernichtet, möglicherwei-
se sogar einen der eigenen Farbe. Gezogene 
Plättchen legt man vor sich aus, man zieht 
vier oder fünf, je nach Spieleranzahl, und 
man sollte natürlich auf die ebenfalls offen 
ausliegenden sieben Orts-Plättchen achten, 
wenn man die Einflusssteine setzt, denn di-
ese Orts-Plättchen geben die zukünftigen 
Schlachtenorte an.
Interessant ist diese Phase durch die Kandi-
daten – diese werden entweder in der soe-
ben beschriebenen Setzphase vorgeschla-
gen, oder in einer Vorschlagsrunde nach 
der Setzphase – dabei schieben die Spieler 
in einer Stadt irgendeinen Einflussstein- auf 
den ersten oder zweiten Kandidatenrang 
– hat ein Spieler auf diesen Plätzen keinen 
Einflussstein stehen, nützt es ihm nichts, 
den größten Einfluss in einer Stadt zu haben. 
Dann wird gewählt. Es gewinnt der Kandi-
dat mit den meisten Einflusssteinen in der 
Stadt, muss aber einen Einflussstein für je-
den Einflussstein entfernen, den der Gegen-
kandidat in der Stadt sehen hat. Auch beide 
Kandidaten-Steine werden entfernt. Wer die 
Wahl gewinnt, legt einen Anführer-Marker 
in die Stadt. In dieser Phase kann man das 
Spiel am meisten beeinflussen, man kann 
sogar mit dem meisten Einfluss auf eine 
Kandidatur verzichten, und zwei gegne-
rische Kandidaten sich aufreiben lassen, um 
die Stadt dann in der nächsten Runde sicher 
zu kontrollieren und dabei wenig Einfluss zu 
verlieren. Der Nachteil dabei ist, hier wird viel 
und lang gedacht, manchmal viel zu lang. 
Und da gibt es ja dann noch eine Möglich-
keit, wer sich hier sozusagen verdacht hat, 
und keine Stadt kontrolliert, der bekommt 

ATHEN GEGEN SPARTA

PERIKLES
Der Peloponnesische Krieg

Eine gelungene Simulation, besonders interessant sind die Mecha-
nismen Kandidaten einsetzen und Anführer-Wahl.

Dagmar de Cassan
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dann die Kontrolle über die Persischen Streit-
kräfte in der Militärphase. 
Die Militär-Phase wird in den zufällig gezo-
genen Schlachten-Orten abgewickelt, die 
Spieler setzen reihum ihre Militäreinheiten 
in die entsprechenden Städte, dabei begin-
nen jene Spieler, die zwei Einflusssteine set-
zen konnten. Die Einheiten werden verdeckt 
gesetzt, man kann Allianzen für Angriff oder 
Verteidigung eingehen. Diese Allianzen müs-
sen für die ganze Runde eingehalten werden, 
und man kann Einfluss gegen mehr Truppen 
aufgeben. Die persischen Streitkräfte werden 
wie die griechischen eingesetzt, die Perser 
erleiden bei einer Niederlage keine Verluste, 
verteidigen die Perser einen nicht angegrif-
fenen Ort, setzt jeder Perser-Spieler zwei Ein-
flusssteine in die verteidigte Stadt. 
Für das Entscheiden der Schlachten kom-
men dann Würfel und eine Ergebnistabelle 
ins Spiel, wobei die Kämpfe aus einer oder 
zwei Runden bestehen. In einer Runde wie-
derum muss man zwei Schlachtenmarker 
erkämpfen, um die Runde zu gewinnen – in 
einer Zwei-Runden-Schlacht gewinnt der 
Spieler, der die zweite Runde gewinnt. Man 
addiert die Werte aller Einheiten und aller 
verbündeten Einheiten und ersieht dann 
aus der Ergebnistabelle, was man würfeln 
muss, um zu gewinnen. Der Verlierer verliert 
einen Marker und der Gewinner bekommt 
das Orts-Plättchen. Der Verlust einer Schlacht 
für den Verteidiger hat auch noch Konse-
quenzen für deren Anführer, man muss 
einen „besiegt“-Marker einsetzen, der den 
Wert der Anführer-Marker verringert. Aber 
Verlierer verlieren nun mal an Wert, nicht nur 
im antiken Griechenland. 
Um die Runde zu beenden, werden dann 
noch die Anführer entfernt, diese sterben 
quasi und bekommen zu ihren Ehren Statuen 
errichtet, die auf dem Statuenfeld der jewei-
ligen Stadt abgelegt werden. Noch aktive 
Einheiten kehren in die Städte zurück.
Das Spiel dauert wie gesagt drei Runden, 
außer Athen oder Sparta werden vier Mal 
besiegt, dann endet das Spiel sofort. Für 
die Siegpunkte-Wertung addiert man nun 
Siegpunkte aus Orts-Plättchen, Einflussstei-
nen am Brett und für die Statuen, jeweils mit 
dem aktuellen Wert der Stadt, neben der sie 
liegen. Nicht überraschend gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.
Wie immer bei den Spielen von Warfrog sind 
Material und Ausstattung von guter Qualität 
und lassen wenig Wünsche offen. Auch die 
Regeln sind gut geschrieben, illustriert und 
mit Beispielen ausgestattet, wie meist immer 
bei solchen Spielen bekommt man aber erst 
ein Gefühl für das Spiel, wenn man es wirk-
lich spielt. Und da gehen die Meinungen 
ziemlich auseinander – manchen ist das 
Spiel viel zu glücksbetont, das fängt schon 
mit der zu Beginn zufällig zugeteilten Eigen-
schaft an, geht über die Schlachtenorte und 

Einfluss-Plättchen zu den Würfelergebnissen 
der Schlachten – andere wieder meinen, dass 
der Glücksfaktor durchaus vertretbar ist und 
man eine das ganze Spiel umfassende Stra-
tegie spielen muss – Einfluss besorgen, damit 
man Anführer wird, dadurch kontrolliert man 
die Armeen, mit denen man dann die Städ-
te verteidigt, um Punkte zu bekommen. Ich 
tendiere eher zur Fraktion des vertretbaren 
Glücksfaktors, da das Spiel ja die Möglich-
keiten, Allianzen auszuverhandeln erlaubt, 
was doch einiges an direktem Einfluss er-
laubt.
Schaut man nur die Mechanismen allein an, 
läuft es sich auf Steine setzen, Karten spielen, 
Plättchen legen und Resultat erwürfeln he-
raus, also lauter Dinge, die man schon in Dut-
zenden anderer Spiele gesehen hat – Martin 
Wallace hat sie zu einem funktionierenden 
Spiel zusammengesetzt, das irgendwie das 
Flair der antiken Konfrontationen rüber-
bringt. Die für mich interessanteste Kom-
ponente des Spiels ist das Platzieren der 
Kandidaten, da kann ich wirklich auch eine 
Strategie für die nächste Runde umsetzen.
Bleibt als Fazit: Ein Spiel, das den Ansprü-
chen, die Martin Wallace selbst an seine 
Spiele stellt, durchaus gerecht wird, bei den 
Spielern aber geteilte Meinungen auslöst. In 
jedem Fall zu loben ist die solide handwerk-
liche Arbeit und das wirklich gelungene In-
einandergreifen der Mechanismen, und dass 
man dem Glücksfaktor doch etwas Strategie 
entgegensetzen kann.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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Schon nach dem Ende einer Partei möchte 
man eine neue beginnen um herauszufinden 
ob die andere Strategie nicht doch besser ist. 
Die ist aber immer stark davon abhängig, 
welche Karten ins Spiel kommen, und dies 
ist auch der einzige Glücksfaktor. 
Dadurch muss ein Spieler auch flexibel ge-
nug sein sich auf neue Gegebenheiten einzu-
stellen. Was nützt mir die beste Michelange-
lo-Strategie, wenn die grauen Gebäude die 
anderen Spieler nehmen oder die Gebäude 
viel zu früh im Stapel waren. Man muss auf 
jeden Fall ständig seine Mitspieler im Auge 
behalten und da liegt auch das Problem des 
Spieles. Neulinge werden in den ersten Par-
tien geschlachtet und deklassiert
Erstens verzeiht das Spiel keine Fehler, okay, 
einen kleinen darf man machen, aber größe-
re haben so massive Auswirkungen, dass die 
anderen uneinholbar davon ziehen. Ich habe 
mich zum Beispiel in einem Zug um eine 
Ware verrechnet und musste doppelt soviel 
Korruption bezahlen als die Runde zuvor. 
Das hatte zur Folge dass ich einen gesamt-
en Zug  nichts bauen konnte. Trotz größter 
Anstrengung und auch des Defizits nicht alle 
Karten zu kennen, holte ich nicht mehr auf. 
Vielleicht hätte es funktioniert wenn ich die 
Überschneidungen und Verzahnungen der 
Karten gekannt hätte. 
Die Länge des Spiels ist sicher gewöhnungs-
bedürftig aber ich kenne eine Runde die 
spielt eine 4er Advanced in 2 Stunden, da 
wird aber nicht getrödelt, sondern die Züge 
werden rasch abgehandelt, jeder weiß was 
zu tun ist und die Administration wird wäh-
rend des Zuges der anderen Spieler erledigt. 
Sollte der eine oder andere ein wenig länger 
überlegen, dann kann es sich schon ziehen. 
Was noch dazu kommt ist der Faktor, dass 
man seinen Zug erst planen kann wenn die 
13 Karten ausliegen und man erst dann die 
gesamte Auswahl hat. 
Das Spiel ohne Krieg und Aggression zu 
spielen ist möglich, es ist aber dann sehr li-
near im Ablauf und das entscheidendste ist 
dann, wann welche Karten kommen. Krieg 
und Aggression ist aber auch keine Lösung, 
denn meist trifft es beide Spieler auf unan-
genehme Art und Weise und sie werden 
wiederum Opfer der anderen die über den 
geschwächten Gegner herfallen. Through 
the Ages ist aber definitiv kein Kriegsspiel, 
sondern der Krieg ist hier als taktisches In-
strument zu sehen.
Das Spiel funktioniert in allen Besetzungen, 
den meisten Spaß hatte ich aber zu viert. Für 
das Spielerlebnis und die Verzahnung der 
verschiedenen Möglichkeiten sich in Wirt-
schaft, Wissenschaft, Militär und Produktion 
auszubreiten, kommt es mit wenig Regeln 
und wenig Aufwand zurecht und bietet alle 
Möglichkeiten die wir bei solchen Spielen 
schätzen.

Kurt.Schellenbauer@spielen.at



Eine Schachtel mit gleich vier 
ungewöhnlichen Stichspiele 
von vier Autoren. Gespielt wird 
grundsätzlich ein normales 
Stichspiel, jeweils mit Regelmo-
difikationen, zum Beispiel:
Njet – Die Spieler versuchen 
durch Belegen eines Plans mit 
Njet-Steinen anhand ihrer Kar-
ten das Spiel zu beeinflussen, 
so kann man Trumpffarben 

ausschließen, Punkte pro Stich 
festlegen und Anzahl der abzule-
genden Karten und Startspieler 
bestimmen.
Meinz – Man darf statt der Farbe 
auch die Zahl der angespielten 
Karte bedienen, hat man die 
Farbe nicht, darf man eine belie-
bige Karte spielen, es sticht, wer 
die niedrigste Karte, egal welcher 
Farbe gespielt hat. Wer den Stich 

gewinnt, darf eine seiner Hand-
karten gegen eine gleichfarbige 
Karte aus dem Stich tauschen. 
Was sticht? – Die Spieler müs-
sen 4 Aufgaben erfüllen, die sie 
sich selbst wählen, und wählen 
dann Karten, die Trumpffarbe ist 
aus Hinweisen des Startspielers 
zu bestimmen.
Mü – Vor dem ersten Stich wird 
das Recht den Trumpf zu bestim-
men, versteigert, für das Gebot 
werden Karten aufgedeckt. Ha-
ben alle einmal gepasst, werden 
die Spieler mit den höchsten Ge-
boten Chef und Vize, die dann je 
einen Trumpf bestimmen. Gibt 
es kein Höchstgebot, endet das 
Spiel in einem Patt, die beteili-
gten erhalten 5 Punkte für jede 
gebotene Karte, wer zuletzt bot, 
bekommt 10 Punkte pro Karte 
abgezogen.
Für Freunde von Kartenspielen 
der etwas anderen Art ist diese 
Sammlung ein Muss, sie bringt 
viel Spielspaß mit erstaunlichen 
Herausforderungen durch die 
Änderungen der Stichregeln, 
etwas Kartenspielerfahrung ist 
durchaus von Vorteil.

Es gibt Spiele, die muss man vor-
stellen, wenn man sie entdeckt, 
weil sie so schön, so verblüffend 
einfach und doch so herausfor-
dernd sind. Agadez ist eines die-
ser Spiele. Die Spielregel erzählt 
von der Stadt Agadez in der Sa-
hara, wo es einen 500 Jahre alten 
30 m hohen Lehmturm gibt, der 
durch eingesteckte Palmstäm-
me stabilisiert wird. Auf diesem 

Turm beruht die Idee zum Spiel 
Agadez. Auf den ersten Blick 
könnte man meinen, es sei ein-
fach eine Variante von x in einer 
Reihe, aber dem ist nicht so, trotz 
der ganz einfachen Spielregel: 3 
Stäbe müssen durch 3 Balken 
gesteckt werden.
Die Spieler sind abwechselnd 
dran, jeder legt seinen Balken 
an und schiebt dann seinen Stab 

durch ein beliebiges Loch im Bal-
ken und alle eventuell hinter die-
sem soeben gesetzten Balken lie-
genden Balken. Sind alle Balken 
verbraucht, stecken die Spieler 
abwechselnd die verbliebenen 
Stäbe. Jeder eigene Stab, der 
durch mindestens 3 Balken ge-
steckt wurde, ergibt einen Sieg-
punkt, wer am meisten Punkte 
hat, wenn alle Stäbe gesteckt 
sind, gewinnt. Spezialregel: Um 
Lücken zu füllen, darf man Stäbe 
kurzfristig herausziehen, um sie 
nach Einschieben des Balkens 
wieder durchzuschieben.
Die Balken sind versetzt gebohrt, 
das kann man an Endsituationen 
nützen, man kann die Regel auch 
vereinfachen oder verschärfen, 
indem man einen gegnerischen 
Stab wieder herausziehen darf, 
der dann auch einen Siegpunkt 
bringt.
Angeboten werden auch Mau-
er, Turm und Palmenhain, wo 
Balken nur gelegt, gestellt oder 
als Basis ausgelegt werden. Ein 
nur scheinbar einfaches Spiel, 
es erlaubt einiges an Taktik und 
verblüffenden Zügen.
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ALLES GESPIELTtAKKON / ARKHAM HORROR

Die Kreuzfahrer belagern Akkon 
im Heiligen Land, unter Ihnen 
der Großmeister des Templeror-
dens, Als dieser stirbt, entbrennt 
ein Machtkampf um die Nach-
folge. 
Die Spieler versuchen als Tempel-
ritter die Macht ihres Ordens aus-
zubauen, Gold und Ansehen der 
Templer zu vermehren und den 
Glauben im Heiligen Land zu ver-

breiten. 7 Tempelritter pro Runde 
müssen eingesetzt werden, um 
Stadtkarten zu ersteigern.
Die Spielrunden haben zwei Pha-
sen, die Bietrunde und die Kar-
tenrunde. In der Bietrunde bieten 
alle Spieler gleichzeitig, um neue 
Handkarten zu erhalten. In der 
Kartenrunde spielt man Hand-
karten um Gold, Glaube, Macht 
und Ansehen zu erhöhen.

In der Bietrunde setzt man ver-
deckt mindestens einen Tempel-
ritter als Gebot auf die sichtbare 
Stadtkarte, dabei haben manche 
Sonderfunktionen. 
In der Kartenrunde setzt man 
Tempelritter auf das Bietfeld 
der Stadt und spielt die entspre-
chende Stadtkarte aus, die Son-
derfunktionen von Tempelrittern 
kommen auch hier zum Tragen, 
Art und Bietwert der Tempelrit-
ter sind unbedeutend. Man kann 
Stadtkarten spielen, solange man 
Tempelritter übrig hat. 
Zuletzt erhalten die Spieler mit 
den höchsten Werten die Privi-
legienkarte für die nächste Run-
de. Am Ende addiert jeder seinen 
höchsten und niedrigsten Wert 
bei Gold, Glaube, Macht und An-
sehen, der Spieler mit dem höch-
sten Gesamtwert gewinnt.
Ein interessanter Spielmechanis-
mus mit ebenso interessantem 
Thema wird hier durch einige 
Mängel in der Ausstattung und 
eine nicht optimale Regel schwer 
zugänglich gemacht, so gibt es 
Leseprobleme bei den Karten 
und den Ritter-Würfeln.

Inmitten der Roaring Twenties 
wächst in Arkham der Schatten 
der Ancient Ones, die versuchen 
in unsere Welt einzudringen. Die 
Spieler arbeiten gemeinsam als 
Ermittler um die Dimensionstore 
zu schließen oder den Ancient 
One zu besiegen. Ein Zug besteht 
aus fünf Phasen, jede Phase wird 
von allen Spielern nacheinander 
ausgeführt. Die Phasen sind Er-

haltungsarbeiten, Bewegung, 
Arkham Begegnungen, Begeg-
nungen mit anderen Welten 
und Mythos. Das Spiel folgt eher 
komplexen Regeln, wenn der 
Ancient One erwacht, wird in 
Runden gegen ihn gekämpft, 
bis er entweder besiegt ist oder 
alle Ermittler eliminiert sind. Zum 
Brettspiel, das in der Welt von 
Cthulhu angesiedelt ist, gibt es 

zwei Erweiterungen, beide brin-
gen neue Karten für die Ancient 
Ones und neue Karten für die 
Ermittler, jeweils mit neuen Ge-
genständen und Zaubersprü-
chen sowie Alliierten.
In Curse of the Dark Pharaoh 
kommt eine Ausstellung über 
Ägypten nach Arkham, und 
bringt mit sich übernatürliche 
Ereignisse und mächtige Relikte. 
Die Regel bietet zwei Varianten 
an, Wanderausstellung - Visiting 
Exhibit und Dauerausstellung 
- Permantent Exhibit. Visiting Ex-
hibit ist ein eigenständiges Spiel, 
Permanent Exhibit nutzt Karten 
aus dem Grundspiel. Ähnliches 
gibt es für die Erweiterung The 
King in Yellow mit dem Thema 
eines mysteriösen Theaterstücks, 
das Zuseher den Verstand verlie-
ren lässt. Dort heißen die Varian-
ten Touring Performance und 
Permanent Performance, dazu 
kommt noch eine Option für die 
Variante „Herald“.
Freunde des Cthulhu Themas 
finden in den Varianten neue in-
teressante und herausfordernde 
Spielmöglichkeiten.
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In drei Runden werden die 
Gespanne über die Ziellinie 
gelenkt, die Gespanne werden 
mit Rennkarten gesteuert. Jeder 
Spieler bekommt ein Gespann, 
eine gleichfarbig Münze und 
den Satz von 24 Rennkarten sei-
ner Farbe mit Werten von 1 bis 
6. Jeder Spieler hat ständig drei 
seiner Rennkarten auf der Hand. 
Ist er an der Reihe, spielt er eine 

davon aus, bewegt seine Figur 
um die aufgedruckte Anzahl an 
Feldern weiter und ergänzt den 
Kartenvorrat aus seinem eige-
nen Nachziehstapel. Andere 
Gespanne überholen kann man 
nur auf mehrspurigen Strecken-
abschnitten, herumstehende 
Mauern können nicht über-
sprungen werden, man darf 
beim Vorwärtsziehen auch die 

Spur wechseln, also diagonal 
ziehen, aber keinen Seitwärts-
zug machen. Der führende 
Spieler darf keine “6” ausspie-
len, das gilt auch für mehrere 
in Führung liegende Gespanne, 
aber nicht für eine Schikane, hat 
man dort eine 6 auf der Hand, 
darf man weiter ziehen.  wer 
keine verwendbare Karte be-
sitzt, setzt aus. Nach der ersten 
oder zweiten Runde muss man 
einen Abstecher durch die “Kai-
sergasse’ machen, um den Herr-
scher zu begrüßen, d.h. einen 
Chip abzulegen, ist der Zugang 
blockiert, muss man aussetzen, 
bis man die Kaisergasse durch-
fahren und vor dem Herrscher 
halten kann. Für die ersten fünf 
im Ziel nach drei Runden gibt 
es Punkte, nach insgesamt vier 
Rennen gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten. 
Auch in der Neuauflage bleibt 
Ave Caesar ein nettes Famili-
enspiel, mit klaren Regeln und 
schöner Ausstattung, das sehr 
vom Zufall, welche Karten man 
zu Beginn auf die Hand be-
kommt, abhängt. 

BattleLore kombiniert Elemente 
aus Brettspiel, Rollenspiel und 
Tabletop im Konflikt zwischen 
zwei Fraktionen auf der Basis 
von Szenarien. Hintergrund des 
wunderschön und üppig aus-
gestatteten Spiels ist Europa im 
Hochmittelalter, angereichert mit 
Fantasy-Elementen. Ein Spielzug 
besteht aus den Phasen Kom-
mando, Aktivierung, Bewegung, 

Kampf und Nachziehen. Spiel-
ziel ist, eine Anzahl Siegfahnen 
zu erobern, meist 4 bis 7, ent-
weder vom Fahnenträger einer 
besiegten gegnerischen Einheit 
oder Wappenplättchen für Ero-
bern von Geländefeldern oder 
andere Szenario-Ziele. Für das 
Grundspiel gibt es verschiedene 
Erweiterungssätze, genannt Spe-
zialisten-Set, alle enthalten neue 

Figuren, Fahnen, Regeln mit zwei 
Szenarien und Karten:
Kobold-Scharmützler – 1 Fah-
nenträger, 3 Trommler, 8 Schleu-
derer, 8 Speerträger, 10 Fahnen, 
4 Spezialistenkarten, 4 Waffenü-
bersichtskarten
Zwergen-Batallion - 4 Dudel-
sackspieler, 8 Speerträger und 8 
Axtschwinger der Eisenzwerge, 
14 Fahnen, sowie 3 Spezialisten-
karten und 4 Waffenübersichts-
karten
Kobold-Plünderer - 1 Fahnenträ-
ger mit Trommel, 6 Trommler, 6 
Hyänenreiter, 6 Straußenreiter, 
10 Fahnen, 4 Spezialistenkarten, 
3 Waffenübersichtskarten, 1 Ein-
heiten-Übersichtskarte. 
Die Erweiterungen sind nur mit 
dem Grundspiel verwendbar, 
sind so wie dieses liebevoll und 
aufwendig gestaltet und in sehr 
praktischen, in Einzelfächern un-
terteilten Schachteln verpackt, 
jede Figur hat ihren Platz. Die 
Szenarien spielen in Frankreich 
und Spanien, und nehmen na-
türlich speziell Bezug auf die 
Eigenschaften der neuen Ein-
heiten.
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ALLES GESPIELTtBUCKET BRIGADE / BURG APPENZELL

Die Feuerwehr-Brigaden stür-
men an den Brandherd, dirigiert 
von den Spielern mit der Hilfe 
von Karten. Die Feuerwehrmann-
Figuren gehören allen Spielern, 
die Karten werden gleichmäßig 
unter den Spielern verteilt, für 3 
und 4 Spieler werden zufällig 10 
bzw. 3 Karten vor dem Verteilen 
entfernt. Die Spieler sind reihum 
am Zug, jeder spielt eine Karte 

aus und bewegt einen Feuer-
wehrmann in der Farbe der ge-
spielten Karte, ein Feld für einen 
gehenden und 2 Felder für einen 
laufenden Feuerwehrmann, für 
eine Joker-Karte kann man ir-
gend einen Feuerwehrmann ent-
sprechend weit ziehen. Erreicht 
ein Feuerwehrmann das Dach 
des Gebäudes, endet die Runde 
und die Spieler punkten für die 

verbliebenen Karten jeder Farbe 
entsprechend der Position des 
gleichfarbigen Feuerwehrmanns, 
ein Paar „Gang“-Karten zählt den 
fünffachen Wert des Feldes, auf 
dem der Feuerwehrmann steht, 
eine „Gang“-Karte zählt den Feld-
Wert und eine „Lauf“-Karte zählt 
den doppelten Feldwert. Wer die 
Runde beendet hat, bekommt 6 
Punkte Bonus gutgeschrieben. 
Ein negatives Ergebnis zählt 0. Es 
werden so viele Runden gespie-
lt wie es Mitspieler gibt, danach 
gewinnt der Spieler mit dem 
höchsten Gesamtwert.
Bucket Brigade greift sehr gelun-
gen den Wertungsmechanismus 
aus Tal der Abenteuer auf, man 
muss immer das Dilemma lösen, 
ob man einen Feuerwehrmann 
zieht und damit eine Karte der 
Farbe verliert, ihn aber gerade 
dadurch in ein positives Feld be-
wegen kann. Das Thema passt 
sehr gut zum Mechanismus, 
langsame Feuerwehrleute weit 
hinten in der Eimerkette haben 
wenig zum Löschen beigetra-
gen und punkten kaum oder 
gar nicht.

Burg Appenzell ist – bei einer 
Schweizer Burg zumindest mög-
licherweise – voll mit Käse und 
die Spieler versuchen als Mäuse 
in der Burg entweder die mei-
sten Käsechips zu sammeln oder 
einen Chip von jeder Käsesorte. 
Zuerst wird die Burg aus mehre-
ren Lagen aufgebaut, die Löcher 
im Keller der Burg werden mit 

Plättchen abgedeckt, es sind ins-
gesamt 34, 21 mit Käse, 10 ohne 
Käse und 3 sind Mausefallen mit 
Loch. Darüber kommt der Git-
terplan mit der Raumaufteilung, 
er ist beidseitig verwendbar, mit 
unterschiedlicher Aufteilung. 
Zuletzt werden die Räume noch 
mit den passenden Dächern 
abgedeckt. Jeder Spieler startet 

mit seinen 4 Mäusen von einem 
der Türme. Von seinen 4 Aktions-
punkten deckt der Spieler ent-
weder ein Dach auf, benachbart 
zum Standort einer Maus, oder 
er zieht mit seinen Mäusen, aber 
niemals über Dächer, oder er 
schiebt einen Teil bei den roten 
Fahnen in das Spielbrett und ver-
ändert es auf diese Weise.  Befin-
det sich auf einem Abschnitt kei-
ne Maus kommt das Dach wieder 
auf seinen Platz. Wenn ein Spieler 
es schafft zwei seiner Mäuse auf 
gleiche Käsesymbole zu ziehen, 
bekommt er diesen Käsechip als 
Belohnung. Wenn der Spielplan 
verschoben wird kann eine Maus 
in ein Loch fallen und ist gefan-
gen. Hat ein Spieler nur noch 
eine Maus endet das Spiel. 
Ein gelungenes Beispiel, wie man 
an sich bekannte Mechanismen 
und tolle Ausstattung zu einem 
tollen Spiel kombinieren kann, 
das Laufen durch die Burg macht 
Spaß und irgendwie kommen die 
Fallen immer unerwartet! Und 
leider darf man über die Türme 
nur in die Burg, aber nicht wieder 
hinaus in Sicherheit!
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BUCKET BRIGADE
BRAND AUS FÜR GRÜN!

Positionsspiel

Familie

Figur mit Karte bewegen, punkten

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Nur in englischer Sprache
Einfacher Mechanismus
Einfache Regeln
Gut für Familien

Vergleichbar
Restkartenmechanismus – Tal der 
Abenteuer, Hasbro

BEWERTUNG

BURG APPENZELL
KÄSE ODER FALLE - WAS TAUCHT AUF?

Schiebe- und Sammelspiel

Familie und Kinder

Burgteile schieben, Käse sammeln

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Üppige Ausstattung 
Kinder lieben das Hineinfallen der 
Mäuse - Für Kinder eventuell Hilfe 
beim Aufbau nötig
Vergleichbar
Das ver-rückte Labyrinth, Rav.
Der zerstreute Pharao, Ravensburger
Lotti Karotti, Ravensburger

BEWERTUNG
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Die Spieler entwerfen und bau-
en ihren Traumzoo und müs-
sen dafür als erster Spieler vier 
Lebensräume sammeln, um zu 
gewinnen. Jeder beginnt mit 
einem Ratestein, zwei Futterkar-
ten sowie je einer Tierkarte und 
Tauschladenkarte. Wer dran ist, 
würfelt, vorher setzen alle ihren 
Ratestein auf die Ressource, von 

der sie glauben dass sie gewür-
felt wird. Der aktive Spieler be-
wegt seine Figur um die erwür-
felte Anzahl Felder weiter und 
wer richtig geraten hat bekommt 
eine Ressourcen-Karte. Je nach 
erreichtem Feld kann man Akti-
onen setzen: Glückstag erlaubt 
das Nutzen des Glückssteins und 
so lange in jeder Runde zweimal 

raten, bis ein anderer Spieler auf 
den Glückstag zieht. Sonne und 
Unwetter bedeuten eine Ereig-
niskarte, man zieht sie, liest sie 
vor und befolgt die Anweisung. 
Teamarbeit heißt, der aktive Spie-
ler wirft den Ressourcenwürfel 
und dann reihum jeder Spieler, 
wann immer jemand das gleiche 
würfelt wie der aktive Spieler 
bekommen beide die entspre-
chende Ressourcen-Karte. Und 
noch einmal würfeln bedeutet 
genau das. Tauschladen ist die 
Möglichkeiten, Futter-, Tier- oder 
Unterstandskarten gegen ande-
re Karten oder Lebensräume 
einzutauschen, die Tauschkurse 
sind in der Regel angegeben. 
Eingetauschte Lebensräume legt 
man in den eigenen Zoo, wer zu-
erst vier beliebige Lebensräume 
ausliegen hat, gewinnt. 
Ein nettes Lauf- und Würfelspiel, 
bei dem der Ratemechanismus 
die  Ressourcen limitiert. Von 
Thema und Regel her hat das 
Spiel nicht mehr viel mit dem 
ursprünglichen Cranium ge-
mein, Ausstattung und Farben 
erinnern dennoch daran.

ALLES GESPIELT u CRANIUM ZOO-RALLYE / DER KLEINE MEDICUS
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CRANIUM ZOO-RALLYE
BAUE ALS ERSTER DEINEN TRAUMZOO!

Die Spieler sollen im Körper von 
Nanolinos Großvater den Mini-
Roboter Gobbot unschädlich 
machen, der böse Viren ausset-
zen will. Ein Spieler ist Gobbot, 
er soll an 16 Stellen ein Virus 
aussetzen, die anderen sollen 
ihn fangen. Gobbot bewegt sich 
auf roten und blauen Linien, die 
Verfolger auf roten, die Linien 
repräsentieren Adern und Venen 

des Körpers. Der Gobbot-Spieler 
sucht sich einen Standort aus 
und nimmt sich verdeckt die pas-
sende Karte. Der Gobbot-Spieler 
liest einen verschlüsselten Funk-
spruch vor, gegen Energie kön-
nen ihn die Verfolger abhören, 
je mehr Energie aufgewendet 
wird, desto mehr Information 
bekommt man. Es gibt auch 
aktive Aufgaben, nach deren 

Erfüllung man aktive Fragen an 
Gobbot stellen kann, z.B. „Bist du 
im Dünndarm?“. 
Nach abgehörtem Funkspruch 
oder aktiver Aufgabe werden 
die U-Boote dann um ein Feld 
versetzt. Wurde Gobbot nicht 
gefangen, geht er einen Kreis 
weiter und nimtm geheim wie-
der die entsprechende Zielkarte, 
er darf jeden Kreis d.h. jeden Kör-
perteil nur einmal betreten. Wird 
Gobbot gefangen oder hat seine 
Aufgabe erfüllt, das heißt, er hat 
16 Körperteile betreten und die 
Zielkarten vor sich liegen, be-
ginnt eine neue Runde. Wurde 
Gobbot gefangen, zieht jeder 
Spieler die verbliebene Anzahl 
Energiepunkte auf der Zählleiste 
weiter. War jeder Spieler einmal 
Gobbot, endet das Spiel und es 
gewinnt, wer auf der Zählleiste 
am weitesten vorne steht.
Ein unterhaltsames Lernspiel mit 
hohem und einprägsam vermit-
telten Informationsgehalt, die 
Jagd nach Gobbot stellt ganz 
andere Anforderungen als selbst 
Gobbot zu spielen und den Ver-
folgern zu entkommen.
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Rate- und Würfelspiel

Familie und Kinder

würfeln, ziehen, raten

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Einfacher Mechanismus
Cranium-Bezug durch bunte 
Ausstattung
Sehr kurze knappe Regeln

Vergleichbar
Andere Lauf/Würfelspiele mit 
Sammelmechanismus
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DER KLEINE MEDICUS
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Lauf- und Wissensspiel

Familie und Kinder

Hinweise entschlüsseln

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Spiel zum Buch „Der kleine Medicus“ 
von Friedrich Grönemeyer
Vermittelt Wissen über Körper und 
Gesundheit - Verlangt wechselnde 
Rollen von den Spielern
Vergleichbar
Anklänge an Scotland Yard im 
Mechanismus

BEWERTUNG



Die Unbesiegbaren Sieger for-
dern zum Fahrradduell rund um 
den Teufelstopf, wer gerammt 
wird scheidet aus. Wer dran 
ist wählt einen Fahrer seiner 
Mannschaft und zieht ihn mit 
dem Streckermesser genau eine 
Radumdrehung auf der Spur 
in Pfeilrichtung vorwärts. Dazu 
setzt man den Streckenmesser 

vor den Fahrer, der rote Pfeil zeigt 
nach unten und der Strecken-
messer berührt die Figur. Dann 
wird mit dem Streckenmesser 
eine Umdrehung gefahren, bis 
der Pfeil wieder nach unten zeigt, 
die Figur wird nachgezogen, bis 
sie den Streckenmesser wieder 
berührt. Des gib sandfarbene, 
rote und gelbe Spuren, die gel-

ben Spuren dürfen erst im Fi-
nale befahren werden. Eigene 
Spielfiguren werden überholt, 
gegnerische werden gerammt, 
für Fahrer mit höherem Wert 
braucht man eine Trickkarte für 
das Trickduell, gleich starke Fah-
rer kann mit oder ohne Karte 
rammen und schwächere Fahrer 
rammt man aus der Spur. Gespie-
lte Trickkarten werden zum Wert 
des Fahrers addiert. Mit Power-
Chips kann man doppelt so weit 
fahren oder eine Trickkarte ver-
doppeln, pro Zug darf man nur 
einen Powerchip einsetzen. Die 
letzten 6 Figuren im Spiel fahren 
das Finale, nun gelten die gelben 
Spuren, auch dort darf gerammt 
und überholt werden. Wer zuerst 
ankommt, wartet auf den Geg-
ner und es kommt zum Trickdu-
ell, wer als Letzter eine Figur im 
Rennen hat, gewinnt. 
Dass die wilden Fußballkerle hier 
Rad fahren, stört nicht, die At-
mosphäre ist toll umgesetzt, der 
Mechanismus witzig und simpel, 
Freunde der Fußballkerle werden 
ihren Spaß haben, in Richtung 
Teufelstopf zu rollen.
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ALLES GESPIELTtDIE WILDEN FUSSBALLKERLE / DISNEY ANIMAL FRIENDS

Die traditionsreiche Spielkarten- 
und Spielefirma ASS meldet sich 
unter neuem Namen, Spielkar-
tenfabrik Altenburger, mit einer 
Reihe von handlichen Spielen 
zu Lizenzthemen zurück. Bam-
bi & Co vereint 28 Helden aus 7 
Disneyfilmen auf 55 Karten, mit 
diesen Karten kann man vier ver-
schiedene Spiele spielen.
Freunde suchen wird auf den 

verdeckt ausgelegten Karten 
gespielt, die 28 Animal Friends 
und 8 Joker werden in 4 9er-Rei-
hen verdeckt ausgelegt, auf den 
Rückseiten sieht man eines von 
vier Symbolen und eine Linie als 
Weg, jeder stellt seine Figur auf 
irgend eine Karte mit dem er-
würfelten Symbol. Die erreichte 
Karte darf man allein anschau-
en, Symbole helfen beim Finden 

passender Karten, wer ein Paar 
gefunden hat, deckt auf und 
muss eine Frage von den Quiz-
karten passend zum gefundenen 
Freundespaar beantworten, bei 
richtiger Antwort bekommt man 
die Quizkarte. In Trumpfen spielt 
man nach den bekannten Regeln 
von Top Trumps, jeder hat seine 
Karten als verdeckten Stapel vor 
sich und hebt die oberste ab, der 
Spieler am Zug nennt einen der 
vier Werte, Mut, Kraft, Witz oder 
Tempo, wer vom angesagten 
Wert den höchsten Wert auf 
seiner Karte hat, bekommt alle 
Karten der Runde.
Eine weitere Spielmöglichkeit ist 
Quartett und als vierte gibt es 
Quadrat-Quartett oder Freund-
schaftsmemo. Quadrat-Quartett 
ist zu zweit oder dritt spielbar, die 
Karten werden wie bei Domino 
mit ihren Werten aneinander 
gelegt, wer nicht passend legen 
kann, zieht eine Karte.
Ein nettes Spiel in einem inte-
ressanten Segment, hübsch ge-
macht, mit einem Dauerbrenner 
als Thema und schnell erklärten, 
einfachen Mechanismen.

DIE WILDEN FUSS-
BALLKERLE DAS RENNEN
ÜBERHOLEN, RAMMEN, TRICKDUELL

DISNEY ANIMAL FRIENDS
BAMBI & CO
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Kinderspiel mit Lizenzthema

Kinder

Karten sammeln

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Beliebtes Thema bei Kindern
Bekannte Mechanismen nett 
kombiniert
Handliche Verpackung

Vergleichbar
Andere Spiele der Serie
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Sport- und Rennspiel

Familie und Freunde

Figuren bewegen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Spiel zur Serie „Die wilden Fußball-
kerle“
Streckenmesser als Würfelersatz
Netter Mechanismus

Vergleichbar
Andere Rennspiele

BEWERTUNG



ALLES GESPIELT uDON PEPERONI / EIN TOLLER TAG ...
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Im Dörfchen Peperoni steht die 
Wahl des Bürgermeisters an und 
honorige Bürger werfen sich in 
die Wahlschlacht. In den Tagen 
vor der Wahl verteilen die Helfer 
Geldgeschenke und versuchen 
für die Spieler Stimmen aus 
mehr Häusern zu gewinnen als 
die Mitspieler. Für gewonnene 
Häuser bekommt man Punkte, 
von den Mitspielern gewon-

nene Häuser kann man durch 
Ausspielen von Agenten noch 
für sich beanspruchen. Gespielt 
werden 8 Runden, in jeder Run-
de hat man 8 Bewegungspunkte, 
die man auf die beiden Wahlhel-
fer aufteilen kann. Betritt ein 
Wahlhelfer ein Haus, hinterlässt 
er dort ein Geldgeschenk, es ist 
– außer im Fall eines Patts – nur 
ein Geldgeschenk pro Haus und 

Spieler erlaubt. Wer den zweiten 
Geldschein in ein Haus legt, löst 
eine Wertung aus, die Geschenke 
werden aufgedeckt, für das hö-
here Geldgeschenk legt der 
Spender ein Wahlplakat ins Haus 
und bewegt den Stimmenzähler. 
Bei Patt kann man nachbessern, 
neben Geschenken kann man 
auch Agenten einschleusen, sie 
werden bei der Schlusswertung 
aufgedeckt und haben unter-
schiedliche Wirkung, der Anwalt 
erstreitet die Stimmen für sei-
nen Besitzer, der Spitzel kann 
Geldgeschenke anschauen, der 
Revolverheld erzwingt stimmen, 
verjagt Anwälte und wird vom 
Bodyguard neutralisiert, der auch 
Anwälte abwehrt. Die Putzfrau 
vertreibt den Anwalt. Optionen 
für Agenten in Familiensitzen 
und Aufteilung der Bewegung 
und Polizeieinsatz bringen wei-
tere Stimmverschiebungen, nach 
8 Runden gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten.
Ein schnelles, nettes Spiel, nicht 
sehr boshaft, aber stimmig, funk-
tioniert gut und setzt das Thema 
gelungen um.

DON PEPERONI
WAHLHELFER UND AGENTEN FÜR STIMMEN
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Bluff-Spiel

Freunde

Stimmen sammeln

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Stimmiges Thema
Thema nett umgesetzt
Hoher Glücksfaktor
Vergleichbar
Alle Spiele mit geheimen Geboten 
und anderen Bluff-Mechanismen,
in dieser Mechanismen-Kombination 
einzigartig

BEWERTUNG

Mit dieser Reihe innerhalb des 
Spiel&Buch Programms bietet 
Haba wieder ein neues Konzept 
zur Kombination von Spiel und 
Buch mit Material und Lernef-
fekt. Alle Bücher dieser Reihe 
sind Sach- und Bilderbücher 
zum Vorlesen und Entdecken. 
Alle enthalten 6 Puzzles, die die 
Geschichte begleiten und sich zu 
einem großen Wimmelbild zu-

sammensetzen lassen, das man 
wiederum für neue Geschichten 
verwenden kann. Zu jedem The-
ma gibt es auch ein Spiel, das nö-
tige Material ist beigefügt und 
einzelne Puzzles werden verwen-
det. Alle Themen sind für Kinder 
interessant und reizvoll, und es 
werden grundlegende Fähig-
keiten wie erstes Regelverständ-
nis, genaues Beobachten, Farben 

oder Symbole erkennen und be-
nennen sowie Feinmotorik und 
Gedächtnis oder Hand-Auge-
Koordination geübt, dazu kann 
man Geschichten erzählen.
Die einzelnen Titel sind:
Ein toller Tag am Bauernhof – Nils 
und Lena auf Burg Rabenfels - 
mit einem Lauf- und Würfelspiel
Ein toller Tag auf der Ritterburg 
– Benni und Anton helfen beim 
Füttern, Melken und Ernten - 
Lauf- und Würfelspiel
Ein toller Tag in der Stadt – Basti 
entdeckt Feuerwehr, Taxi, Polizei-
auto - Würfelspiel
Ein toller Tag im Kindergarten 
– Emmas Erlebnisse im Kinder-
garten - Rate- und Memospiel
Ein toller Tag am Strand – Fabian 
und Sophie entdecken das Meer 
- Geschicklichkeitsspiel
Die Wimmelbilder sind eine 
witzige und auch für die Kinder 
interessante Erweiterung des 
Spiel&Buch-Prinzips, man hat 
nicht nur Spielmaterial integriert, 
sondern auch ein großes Puzzle 
aus einigen kleinen Puzzles, jedes 
Buch ist liebevoll und detailreich 
gestaltet.

EIN TOLLER TAG ...
IM KINDERGARTEN, AM STRAND, IN DER STADT ...

Spielbuch

Kinder

vorlesen, puzzeln, spielen

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Spiel & Buch - Interessante Themen
Gute Kombination aus Buch und 
Spiel
Puzzle zu großem Bild zusammen-
zusetzen

Vergleichbar
Andere Bücher der Serie Spiel&Buch
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ALLES GESPIELTtEMIRA / [ESS-BE]

Als Scheich versucht jeder Spieler 
Haremsdamen in seinem Serail 
zu versammeln, daher muss er so 
attraktiv wie möglich sein, denn 
die Haremsdamen entscheiden 
selbst. 
Ein Spieler kann in einer Runde 
eine seiner Eigenschaften verän-
dern, also entweder seine Aus-
strahlung verbessern, den Status 
erhöhen oder den Palast aus-

bauen, für Geld betreibt er Ge-
würzhandel. Die Haremsdamen 
wiederum haben persönliche 
Eigenschaften und Fähigkeiten, 
die das Spielende beeinflussen, 
denn die Scheichs ihrerseits ha-
ben jeweils einen individuellen 
Auftrag, wie viele Haremsdamen 
mit welchen Eigenschaften am 
Ende sein Serail zieren müssen. 
Aber Achtung, manche der Da-

men haben durchaus Sonderfä-
higkeiten, die nicht immer will-
kommen sind. Pech, dass man 
eine Haremsdame nie ablehnen 
darf, wenn man erwählt wur-
de, und ihre Sonderfähigkeiten 
sofort eingesetzt werden. Auf-
passen muss man auch auf die 
Finanzen, Kamele sparen Geld 
bei der Versteigerung, aber die 
Aktionen kosten Geld, und eine 
Aktion darf pro Runde nur ein-
mal ausgeführt werden.
Emira wird in Runden gespielt, 
man spielt Ereigniskarten, erzielt 
Einkommen aus Gewürzhandel 
und Gewürzvorräten, bereitet die 
Ablage vor, versteigert und hat 
Aktionen, kauft Ereigniskarten, 
die Haremsdamen wählen ihren 
Scheich, man zahlt Unterhalt für 
jede Dame im Harem und der 
Startspieler wechselt. Wer seine 
Zielkarte erfüllt hat, gewinnt. 
Das Spiel setzt das Thema in 
Grafik und Atmosphäre phanta-
stisch um, die Spielregel bedarf 
allerdings einiger Spielerfahrung 
zur Umsetzung in ein flüssiges 
Spiel, und dies trotz eines relativ 
hohen Zufallsfaktors.

Essen und Bewegung gehören 
zusammen, [ess-be] verbindet 
spielerisch die beiden Kompo-
nenten, gewinnen kann nur wer 
bei Essensfragen punktet und 
geschickt und beweglich genug 
ist, die Bewegungsaufgaben 
möglichst schnell zu lösen.
Es können bis zu 8 Spieler mit-
machen, sie bilden 2 Teams, die 
gegeneinander antreten, bis zu 

4 Spieler können auch einzeln 
spielen.
Jede Mannschaft oder Spieler 
bekommt eine Spielscheibe und 
zwei Clips, die zu Beginn auf 0 ge-
setzt werden. Wer dran ist, sucht 
sich aus ob er zuerst eine Ernäh-
rungsfrage beantwortet oder 
eine Bewegungsaufgabe erfüllt. 
Schafft er die richtige Antwort 
oder kann die Bewegung aus-

führen, wird der Clip auf der ent-
sprechenden Seite der Scheibe 
weiter gesetzt. Die Bewegungs-
aufgaben müssen beim ersten 
Versuch gelingen. Beispiel: Man 
soll mit einem Blatt Papier auf 
dem Bauch bis zu einer Ziellinie 
laufen, ohne das Blatt zu halten!? 
Und: Was stärkt die Muskeln, weil 
es eine gute Eiweißquelle ist, Nu-
deln oder Hülsenfrüchte?
Es gibt in beiden Kategorien 
auch Ereigniskarten, die ausset-
zen oder weiterrücken verursa-
chen. Hat eine Mannschaft beide 
Zielfelder erreicht, wird die Run-
de zu Ende gespielt, es gewinnt, 
wer innerhalb der Runde zuerst 
im Ziel war.
Mit [ess-be] legt das Forum 
Ernährung ein ambitioniertes 
Projekt vor, mit attraktiver Aus-
stattung, verpackt in eine Me-
talldose, die Stoppuhr ist auch 
gleich dabei, das Spielprinzip ist 
simpel, die Bewegungsaufgaben 
sind teilweise eine Herausforde-
rung. Sicher ein interessantes 
Spiel, dem hoffentlich die Durch-
setzung beim breiten Publikum 
gelingen wird.
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Manches Mal muss man als pas-
sionierter Spieler einfach Dinge 
vorstellen, die es gar nicht mehr 
gibt, nur um zu zeigen, was es 
alles so gibt. Hameln ist so ein 
Beispiel – seit drei Jahren ma-
chen die Lamont-Brüder in Essen 
nicht nur mit ihren Schottenrö-
cken Furore, sondern auch mit 
ihren Spielen, die die Herzen der 
Spieler und auch der Sammler im 

Sturm erobert haben.
Angefangen hat es mit Fröschen, 
dann kamen die Schafe, und 
letztes Jahr waren es die Ratten 
in Hameln:
Jeder Spieler kontrolliert eine 
Familie im Hameln des 13. Jahr-
hunderts, baut Häuser, heiratet, 
verdient den Lebensunterhalt 
und versucht die Nachbarn zu 
übertrumpfen. Dann kommt die 

Rattenplage und man braucht 
den Rattenfänger. Denn die 
Ratten kommen wann immer 
ein Haus aktiviert wird, und 
bei genügend Rattenplatte er-
scheint auch der Rattenkönig. 
Drei Phasen enden jeweils mit 
dem Erscheinen des Rattenfän-
gers, am Ende punktet man für 
Häuser, Einfluss, Geld, gefangene 
Ratten, Besitz der Katze und Aus-
lösen des Spielendes. Ein Spieler 
muss in seinem Zug männlichen 
und weiblichen Einfluss nutzen 
sprich produzieren, verdienen, 
Heirat vorbereiten, dann muss er 
heiraten und in ein Haus einzie-
hen und dann Waren verkaufen, 
ist der Rattenfänger nicht aktiv 
kann er danach die Katze kaufen 
oder Einfluss kaufen oder den 
Rattenfänger bestechen.
Ein witziges Spiel mit gut kombi-
nierten Mechanismen und wirk-
lich auffallend schönen Figuren, 
zumindest was die Ratten be-
trifft. Auf jeden Fall eher ein Spiel 
für Spezialisten und Sammler.
Und für alle, die jetzt neugierig 
geworden sind, heuer werden es 
Hirsche sein auf Antler Island.

Die Spieler wetteifern um die 
Vorherrschaft in den Hanse-
städten des 14. Jahrhunderts. 
Sie durchqueren mit einem ge-
meinsamen Handelsschiff die 
Ostsee, immer auf der Suche 
nach günstigen Gelegenheiten 
zum Erwerb wertvoller Waren. 
Dabei bauen sie in den Städten 
ein Netz von Marktständen auf. 
Diese ermöglichen es, Waren 

wieder rechtzeitig zu verkaufen 
und die Macht weiter zu ver-
größern. Bei Spielende gewinnt 
der Spieler mit den meisten Nie-
derlassungen und dem größten 
Profit aus den Warenverkäufen. 
Ein Zug besteht aus Einkommen 
nehmen, Angebot auffüllen, Ak-
tionen – Kauf, Markstände bauen 
und Verkauf, vor, nach und zwi-
schen den Aktionen darf man 

das Schiff bewegen. Aktionen 
sind nur in der Stadt möglich, in 
der das Schiff liegt.
Für den neuen Plan gelten fol-
gende Änderungen: Für 2 Mün-
zen kann man mit dem Schiff 
gegen die Pfeilrichtung ziehen. 
Bei der Schlusswertung gibt es 
Zusatzpunkte.
Der Spieler mit dem höchsten 
Stapel an Markständen auf 
dem Spielbrett kassiert 2 Bo-
nuspunkte,  das Anbrechen des 
letzten Vorratsstapels wird mit 3 
Bonuspunkten belohnt. Wer die 
meisten Städte mit mindestens 
einem Marktstand aufweist, be-
kommt 4 Bonuspunkte und für 
die meisten verkauften Waren-
chips mit nur einem Fass gibt es 
5 Punkte. Bei Gleichstand punk-
ten alle Beteiligten. Es gibt auch 
zwei neue Landverbindungen 
am Plan, von Lübeck nach Dan-
zig und von Danzig nach Riga.
Eine gelungene Umarbeitung 
des ursprünglichen Spiels mit 
neuen Facetten, höchst emp-
fehlenswert für alle, die das 
ursprünglich 2004 erschienene 
Spiel besitzen.
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Nach Oltre Mare ist Il Principe 
das zweite Spiel von Emanuelle 
Ornella und dem Verlag Mind the 
Move aus Italien, das bei Amigo 
einem breiten Publikum zugäng-
lich gemacht wird.
Inspiriert von Macchiavellis 
Schriften gleichen Namens mit 
dem Inhalt, wie ein Herrscher 
Macht erreichen und behalten 
kann, führt jeder Spieler eine Fa-

milie im Italien der Renaissance 
und versucht, die prächtigsten 
Gebäude der Stadt zu bauen und 
die Familie in Kultur, Religion, 
Politik, Adel und Handel zu ver-
treten sowie Einfluss in Gebieten 
und Städten zu erwerben. 
Jede Runde besteht aus vier Pha-
sen, in Phase 1 werden Gebäu-
dekarten gezogen und 2 davon 
in den so genannten Pott gelegt, 

dabei gibt es kein Handkarten-
limit, und außerdem bekommt 
jeder Spieler noch 5 Dukaten aus 
der Bank, das Vermögen sollte 
übrigens besser geheim gehal-
ten werden. In Phase 2 werden in 
den Pott gelegte Gebäudekarten 
nach Farben getrennt versteigert, 
in Phase 3 kann jeder Spieler eine 
Stadt bauen oder Karten aus der 
Hand spielen und damit Gebäu-
de auslegen. In Phase 4 legt jeder 
alle Rollenkarten auf das Brett, 
diese werden in Farbreihenfolge 
an Spieler mit Gebäudemehr-
heiten verteilt. Siegpunkte gibt 
es auf der Wertungsleiste für 
Städtebau, für Haupt- und Un-
terrollenkarten und Sets von 
Gebäudekarten sowie Geld und 
Mehrheiten an Wappenmarkern 
in Gebieten. Wer die meisten 
Siegpunkte hat, gewinnt.
Wer sich auf Siegpunkte aus dem 
Städtebau konzentriert, verpasst 
womöglich jene aus Rollenkar-
ten und Mehrheiten, und man 
muss nicht ständig bauen und 
auch nicht alles ersteigern, kurz, 
Überblick und Ausgeglichenheit 
sind gefragt.
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Die Spieler suchen durch Verbün-
dete am Hof des Königs Ruhm 
einzuheimsen, sie versuchen 
ihren Hofstaat zu nutzen um die 
anderen Spieler zu täuschen. 
Jeder Spieler hat einen Satz von 
25 Einflusskarten = Verbündete 
zur Verfügung, die als verdeckter 
Stapel vor ihm liegen, 3 davon 
nimmt er als Kartenhand auf. 6 
Zielkarten pro Spieler werden 

abgezählt und als ein verdeckter 
Stapel bereitgelegt.
Es werden sechs Runden ge-
spielt, pro Runde liegen so viele 
Zielkarten wie es Mitspieler gibt 
aus. Wer dran ist muss eine Ein-
flusskarte verdeckt in eine Spalte 
legen. 
Liegt dort schon eine verdeckt 
Karte, deckt er diese auf, eine 
Sonderfähigkeit wird entweder 

sofort oder am Ende der Runde 
ausgeführt, dann zieht der Spie-
ler eine Karte vom seinem Stapel 
auf die Hand nach. Eine Zielkarte 
ist erfüllt, wenn darunter so viele 
Einflusskarten liegen wie die 
Zielkarte Punkte bringt. Sind alle 
Zielkarten erfüllt, endet die Run-
de, alle noch verdeckten Karten 
werden aufgedeckt, Sofortakti-
onen werden jetzt nicht mehr 
wirksam. Die Zielkarten werden 
einzeln abgerechnet und verge-
ben, wer bei einer Zielkarte die 
höchste Zahlensumme liegen 
hat, bekommt sie. Wer nach 6 
Runden die meisten Punkte hat, 
gewinnt.
Wer es geschafft hat, aus jedem 
Bereich Zielkarten zu haben, 
kann wenn er möchte anders 
abrechnen, er verdoppelt die 
Punkte der 6 Karten und zieht für 
jede weitere Karte 1 Punkt ab.
Bei Kabale und Hiebe muss man 
sehr genau auf die Auswirkungen 
der einzelnen Karten achten, wer 
das Spiel kennt, hat einen ziem-
lichen Vorteil, und die Partien 
werden sicher mit zunehmender 
Kartenkenntnis interessanter.
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Die drei kleinen Schweinchen 
sitzen nachts im Märchenwald 
gemütlich in ihrem Haus, da 
klopft es an der Tür – und die 
Schweinchen überlegen, wer es 
wohl sein könnte. 15 Schnapp-
karten werden Märchenfiguren 
nach oben ausgelegt, die Zwer-
genkarten liegen als verdeckter 
Stapel bereit. Ein Spieler ist Tür-
klopfer, er hat die Märchenkarte 

vor sich, den Klopfer in der Hand 
und schaut sich die Zwergenkar-
te an. 
Dann klopft er auf der Märchen-
karte auf die drei Figuren, die 
auch auf der Zwergenkarte zu se-
hen sind, Reihenfolge und Tem-
po kann er selbst bestimmen, 
allerdings muss er für jede Figur 
einmal klopfen. Ist dieselbe Figur 
zwei Mal zu sehen, muss er auch 

zwei Mal klopfen. Alle anderen 
Spieler suchen gleichzeitig die 
passende Schnappkarte. Wer sie 
findet, legt die Hand drauf, man 
darf nur mit einer Hand suchen 
und hat man eine Karte berührt, 
muss man die Hand liegenlas-
sen. Wer die richtige Karte hat, 
bekommt die Zwergenkarte. Hat 
niemand die richtige Karte ab-
gedeckt, geht die Zwergenkarte 
aus dem Spiel, hat der Klopfer 
einen Fehler gemacht, wird die 
Runde wiederholt. Das Amt des 
Türklopfers samt Märchenkarte 
geht nach jeder gefundenen 
Zwergenkarte an den nächsten 
Spieler weiter. Wer am Ende die 
meisten Zwergenkarten hat, ge-
winnt. In der Profiversion spielt 
man mit den Riesenkarten statt 
mit den Zwergenkarten, es sind 
auf den Riesenkarten vier Fi-
guren zu sehen, daher müssen 
die Schnappkarten mit den vier 
Figuren nach oben auf dem Tisch 
liegen.
Eine nette Variation des Reakti-
onsmechanismus, mit hübschem 
Material, der Klopfer ist ein nettes 
Detail.

Die Spieler schlüpfen in die Rol-
le eines Inselbewohners, Bür-
germeisterin, Architekt, Polizist, 
Künstlerin oder Surfer. Häuser 
und Hotels wurden zu Strand-
häusern und Ferienanlagen, 
zusätzlich kann man einen Park, 
einen Pier, ein Kasino oder ein 
Restaurant bauen. Die DVD mel-
det Nachrichten und bestimmt 

die Ereignisse auf dem Gemein-
schaftsfeld und dem Ereignis-
feld. Für gekaufte Grundstücke 
oder Ereignisse über die DVD 
sammelt man Vermögenschips. 
Ist ein Spieler bankrott, rechnet 
die DVD Geld und Besitztümer in 
Vermögenschips um. Der Spiela-
blauf entspricht voll dem  be-
kannten Monopoly, witzig sind 

die Interaktionen der Charaktere, 
der Polizist entscheidet darüber, 
ob man wirklich ins Gefängnis 
muss oder dort nur zu Besuch 
ist, er selbst kommt sofort frei 
und bekommt $50 von der Bank, 
wenn ein anderer Spieler zu Be-
such im Gefängnis ist. Der Archi-
tekt bezahlt für alle Gebäude um 
$25 weniger, die Bürgermeisterin 
trifft viele Entscheidungen und 
bekommt $300, wenn sie über 
LOS geht. Der Surfer bekommt 
für jeden Pasch einen Vermö-
gens-Chip, bei 3 Pasch hinterei-
nander geht er so wie alle ande-
ren ins Gefängnis. Die Künstlerin 
darf Vermögens-Chips zum Preis 
von $100 pro Stück kaufen, so 
viele wie sie sich leisten kann. 
Für Park, Pier, Kasino oder Re-
staurant bestimmt die DVD die 
Miete, diese Bauprojekte haben 
unter bestimmten Bedingungen 
Vorteile, beim Pier z.B. kommt es 
auf Schiff und Wetter an. 
Hier wurde die ursprüngliche 
Spielidee witzig und gekonnt 
aufbereitet, die vielen Zusatz-
funktionen sorgen für Abwechs-
lung und Überraschungen.
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Eine Sudoku-Variante für zwei 
Spieler, die Spieler setzen in 
ihren Gebieten Steine entspre-
chend den Sudoku-Regeln. Um 
das gemeinsame Mittelgebiet 
gehören vier Felder einem Spie-
ler und vier Felder dem anderen 
Spieler, in symmetrischer Anord-
nung, zwei der vier gebiete sind 
benachbart, die anderen ein-
zeln. Die Sudoku-Setzregel von 

einer Zahl nur einmal pro Reihe, 
Spalte und Quadrat gilt gebiets-
übergreifend für das ganze Brett. 
Ein Spieler spielt rot, der andere 
schwarz, die Vorgabesteine wer-
den mit denselben Ziffern nach 
oben eingesetzt, in das neutrale 
Mittelgebiet werden die farbigen 
Vorgabesteine gesetzt. 
Dann sind die Spieler abwech-
selnd am Zug und setzten re-

gelgerecht einen Stein. Zuerst 
wird abwechselnd das neutrale 
Gebiet befüllt, erst wenn dieses 
voll ist, darf ein Stein in ein eige-
nes Gebiet gesetzt werden. Die 
Steine müssen den Sudoku-Re-
geln entsprechend gesetzt wer-
den, man muss aber nicht darauf 
achten, ob dadurch Positionen 
für weitere Steine blockiert wer-
den. Stellen im Brett, die nicht 
mehr regelgerecht befüllt wer-
den können, werden mit einem 
Moyo-Stein markiert. Steine der 
Spieler, die nicht mehr gesetzt 
werden können, werden umge-
legt, beides sind keine Spielzüge, 
sondern Administrationsarbeit, 
die jederzeit gemacht werden 
kann, wenn notwendig. Kann 
ein Spieler nicht mehr setzen, 
gewinnt der Spieler, der zuletzt 
setzen konnte. 
In Varianten kann man die Ge-
biete anders verteilen oder auch 
erlauben, Steine in die Gebiete 
des Gegners zu setzen.
Für Freunde des noch immer 
aktuellen Zahlenrätsels sicher 
eine interessante und elegante, 
dekorative Variante.

Im Spiel sind 8 Motive in verschie-
denen Varianten, als farbiges Mo-
tiv auf Holz, als einfarbiges Motiv 
auf farbigem Holzhintergrund, 
ausgestanzt, als Lücke in einer 
Holzkarte und als erhabenes Re-
lief-Motiv auf Holzkarte. 
Zuerst sollte man die Spieler mit 
diesen verschiedenen Möglich-
keiten der Darstellung vertraut 
machen, dann kann man ver-

schiedene Varianten spielen.
In Variante 1 werden die Holz-
karten mit farbigem Motiv und 
die Karten mit farbigem Hinter-
grund gemischt und verdeckt 
ausgelegt. 
Dann spielt man nach den gän-
gigen Regeln der Memo-Such-
spiele, wer ein Pärchen aufdeckt, 
darf es behalten, ansonsten 
werden die aufgedeckten Kar-

ten wieder umgedreht. Diese 
Grundvariante kann man für die 
Variante 2 je nach Schwierigkeits-
grad variieren und andere Kom-
binationen verwenden, auch die 
ausgestanzten Karten oder jede 
mit erhabenem Motiv mit einer 
der farbigen Karten kombinieren. 
In beiden Varianten gewinnt, wer 
die meisten Pärchen sammelt.
Für die Variante 3 werden alle 
Karten-Varianten verwendet, die 
ausgestanzten Motive selbst, die 
Karten mit den ausgestanzten 
Motiven und die Karten mit Mo-
tiv-Relief werden in den Beutel 
gesteckt, die farbigen Karten 
beider Arten werden auf dem 
Tisch verteilt und gemischt. Zu-
erst sucht man wie gehabt ein 
passenden Pärchen, wer das 
gefunden hat, darf in den näch-
sten Runden im Stoffbeutel ver-
suchen, eine der anderen Motiv-
Varianten zu ertasten. Wer alle 
fünf Varianten eines Motivs vor 
sich liegen hat, hat gewonnen.
Eine exquisit gemachte Variante 
des gängigen Memo-Mechanis-
mus mit hohem Lerneffekt und 
viel Spielspaß.
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Die Insel Tortuga besteht in die-
sem Spiel aus einer sechseckigen 
Insel mit 37 Hex-Feldern, jeder 
Spieler hat 8 Schildkröten, die 
er auf die Startfelder – so wie in 
der Regel angegeben – einsetzt. 
Spielziel ist, eine eigene Schild-
kröte auf die gegenüberliegende 
Seite der Insel zu bringen.
Die Schildkröten der Spieler 
sind identisch, die Blickrichtung 

der Schildkröten zeigt die Mann-
schaftszugehörigkeit an.
Wer dran ist bewegt eine Schild-
kröte, ein Feld nur nach vorne, 
gerade oder schräg, oder springt 
auf ein freies Feld hinter einer 
Schildkröte. Eine gegnerische 
Schildkröte wird auf den Rücken 
gedreht und ist neutral, wird sie 
neuerlich übersprungen, wird 
sie wieder umgedreht und die 

Blickrichtung frei gewählt, das 
heißt man darf sie der eigenen 
oder der gegnerischen Mann-
schaft hinzufügen. Eine Schild-
kröte muss so lange springen 
wie es geht, man darf in einem 
Zug eigene oder fremde und 
dazu neutrale überspringen, 
kann man fremde überspringen, 
muss man ziehen, kann man nur 
eigene überspringen, kann man 
darauf verzichten. Ein Spieler hat 
sofort verloren, wenn er keine 
Schildkröte bewegen kann. 
Das waren schon die Regeln 
dieses kleinen Juwels, simpel 
und sehr sehr herausfordernd! 
Besonders nett ist sind Grafik 
und Ausstattung des Spiels, die 
Sechseckfelder des Plans erin-
nern vage an Schildkröten und 
die Schildkröten sind aus Holz 
und liebevollst gestaltet, das 
ganze Spiel kommt in der Rolle 
mit Stoffbeutel für die Steine und 
Stoffplan. 
Für Freunde anspruchsvoller 
Zweipersonen-Positionsspiele 
und für Freunde wunderschöner 
Ausstattungen gleichermaßen 
ein Vergnügen.

TORTUGA
SCHILDKRÖTEN WECHSELN DIE INSELSEITE

Der Hofnarr spießt mit seinem 
Degen die Asse auch und sitzt 
im C des Titels über dem Plan 
mit Karten und Pyramiden, und 
macht neugierig, was man tun 
muss um einen Treffer zu lan-
den.
In der Schachtel findet man ein 
Spielbrett, auf dem die Symbole 
von 2 Kartenspielen, also je zwei-
mal die Karten 1-10, Bube Dame, 

König und As in den vier Farben 
Herz, Karo Pik und Kreuz verteilt 
sind, eine Farbe immer zusam-
menhängend, dazu kommen 
noch 8 Freifelder als Jokerfelder.
Auf diesen Feldern müssen die 
Spieler oder Teams mit ihren far-
bigen Pyramiden Formationen 
bilden, je nach Variante vier 
Quadrate ohne Leerfelder oder 
der Fünferketten oder Fünfer-

sterne bzw. alle Formationen in 
der Fortgeschrittenen-Variante, 
wie in der Regel abgebildet.
Die Karten werden gleichmäßig 
an alle Spieler ausgeteilt, jeder 
nimmt von seinem verdeckten 
Stapel die obersten fünf Karten 
in die Hand. In seinem Zug legt 
der Spieler eine beliebige Karte 
aus der Hand offen ab und mar-
kiert eines der beiden entspre-
chenden Felder auf dem Plan mit 
seiner Pyramide und zieht eine 
Karte nach. Schafft er damit eine 
Formationen, werden alle Pyra-
miden der Formation schwarz 
abgedeckt und sind sicher. 
Außerhalb gesicherter Formati-
onen kann ein anderer Spieler 
durch dieselbe Karte die Pyra-
mide mit einer eigenen ersetzen, 
aber nur wenn er dazu ‘Touché‚‘ 
sagt. Vergisst er das, darf der geg-
nerische Stein nicht geschlagen 
werden. 
Ein nettes Legespiel ohne große 
strategische Möglichkeiten, mit 
rein zufälliger Kartenverteilung 
und ohne Planungsmöglichkeit, 
gut für zwischendurch oder Spie-
leneulinge. 
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ALLES GESPIELTtZOOM / ZUG FÄHRT AB

Auf dem Cover steht nur Zoom, 
aber die Schachtel enthält zwei 
abstrakte Positionsspiele, Zoom 
und TriHop. In Zoom sollen auf 
dem Innenfeld irgendwo vier 
Kugeln im Quadrat positioniert 
werden. Die Grundaufstellung 
sind pro Spieler je 4 Kugeln in 
den Außenfeldern und je 2 Ku-
geln an den Ecken des Innen-

feldes, davon ausgehend zieht 
man eine der Kugeln beliebig 
weit gerade aus, darf aber vorher 
über beliebig viele Außen-Posi-
tionen ziehen und erst dann ins 
Innenfeld abbiegen. Keine Kugel 
darf vom Innenfeld auf die Au-
ßenreihe zurückkehren. TriHop 
beginnt mit 8 Kugeln pro Spie-
ler und einem leeren Spielbrett. 

Die Spieler setzen ihre Kugeln 
abwechselnd auf eines der inne-
ren 16 Felder, danach muss man 
in seinem Zug einen TriHop ma-
chen. Ein TriHop bedeutet, man 
springt über drei freie Felder und 
zieht dabei ein- oder zweimal 
um die Ecke. Spielziel ist, alle Ku-
geln in die Zielfelder zu bringen, 
Zielfelder sind alle Außenfelder. 
Durch Zangen, d.h. man schließt 
eine gegnerische Kugel links und 
rechts durch eine eigene ein, 
kann man die eingeschlossene 
Kugel auf ein Innenfeld zurück-
legen. In eine gegnerische Zange 
darf man nur ziehen, wenn man 
danach eine der Zangen-Kugeln 
des Gegners seinerseits schlagen 
kann. Wer als erster mit allen Ku-
geln beliebige Zielfelder erreicht, 
gewinnt, oder es verliert, wer kei-
ne Kugel mehr auf ein Zielfeld 
bringen kann. In einer Variante 
werden die Züge gezählt, die 
der Mitspieler noch benötigen 
würde, um die Zielfelder zu errei-
chen. Ein edles, elegantes Spiel 
für Freunde abstrakter Positions-
spiele, mit interessanten Mecha-
nismen und einfachen Regeln.

ZOOM
STRATEGIE IM DOPPELPACK

Die Lokomotive und vier Wag-
gons in den Farben rot, blau, 
grün und gelb werden ausge-
legt, die Passagiere, Schaffner 
und Lokomotivführer liegen auf 
dem Tisch. 
Wer dran ist, wirft beide Würfel 
und kann sich für den Farbwür-
fel oder den Augenwürfel ent-
scheiden. Für den Farbwürfel 
setzt man einen Passagier der 

erwürfelten Farbe auf irgendei-
nen Platz im Waggon der erwür-
felten Farbe setzen, für den Au-
genwürfel darf man einen seiner 
Passagiere auf den Platz der er-
würfelten Nummer – 1 ist links, 2 
in der Mitte und 3 rechts – in den 
Waggon mit der gleichen Farbe 
wie der Passagier setzen. 
Am Ende des Zuges zieht man 
einen Passagier nach und hat 

wieder drei vor sich liegen. Wer 
den dritten Passagier in einen 
Waggon setzt, bekommt eine 
Fahrkarte, die Passagiere werden 
wieder in den Vorrat gelegt. 
Wer den Lokführer zieht, darf 
ihn in der nächsten Runde ohne 
Würfeln in die Lokomotive set-
zen und bekommt dafür eine 
Fahrkarte. Der Schaffner darf in 
irgendeinen Waggon steigen, 
es muss aber der Waggon der 
erwürfelten Farbe sein, auch für 
ihn bekommt man eine Fahrkar-
te. Wer zuerst drei Fahrkarten 
sammeln kann, hat gewonnen.
Für kleinere Kinder kann man das 
Spiel auch nur mit dem Farbwür-
fel spielen.
Ein nettes simples Spiel, das 
aber doch durch die Wahl zwi-
schen Farb- und Augenwürfel 
erste taktische Überlegungen 
ermöglicht, ob man eventuell 
einem Mitspieler einen Platz 
wegschnappen kann. 
Die kurzen einfachen Regeln 
sind schnell erklärt, die Grafik 
ist attraktiv. Ein nettes Detail ist, 
dass die Passagiere einer Farbe 
nicht gleich ausschauen. 
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AUS DIE MAUS!
Jeder hat einen verdeckten Stapel 
Karten und deckt, wenn er dran ist, 
die oberste Karte seines Stapels auf. 
Bei Käse passiert nichts, bei einer 
Katze auf Käse oder einer 2. Katze 
auch nichts. Erscheint eine Maus, 
darf der nächste Spieler so viele 
Karten aufdecken wie Pfoten auf der 
Karte waren. Mit einer Katze gewinnt 
er den Ablagestapel und 1 Mauschip, findet er nur 
Käse, bekommt der Vorgänger den Ablagestapel. 
Mit einer Maus endet der Zug und der Nächste kann 
versuchen, die Maus zu fangen. Nach dem 9. Mau-
schip gewinnt der Spieler mit den meisten Karten.

BIENCHEN SUMM HERUM
Die Bienen fliegen kreuz und quer 
über die Wiese, der Farbwürfel ent-
scheidet über das nächste Ziel. Wer 
zuerst die oberste Blütenreihe auf 
der Wiese erreicht, gewinnt. Die 
Bienen beginnen auf der passenden 
Blüte in der untersten Reihe, wer 
dran ist würfelt und zieht sein Bien-
chen auf eines der angrenzenden 
Felder dieser Farbe. Gibt es mehrere, sucht man sich 
die Blüte aus, gibt es keines, bleibt man stehen, ist 
die Farbe eine Reihe weiter hinten, muss man zu-
rück. Sitzt auf der erwürfelten Farbe schon ein Bien-
chen, geht dieses an den Start zurück.

DER MAULWURF UND SEIN VERSTECK-SPIEL

Die Freunde des kleinen Maulwurfs 
haben sich in den Hügeln versteckt, 
die Spieler sollen so viele möglich 
davon finden. Gespielt wird in der 
Schachtel, die Bildkärtchen werden 
verdeckt gemischt und gestapelt, die 
Maulwurf-Kärtchen werden in die 
Schlitze gesteckt. Die oberste Karte 
wird aufgedeckt, der Spieler am Zug 
muss diesen Maulwurffreund finden. Schafft er es, 
bekommt er die Karte und darf die nächste aufde-
cken und suchen, wenn nicht, ist der nächste Spieler 
dran, bis der Freund gefunden ist. 

GUESS
Abwechselnd präsentieren die Spie-
ler ein Ratewort, suchen sich eines 
der Vorschlagswörter aus oder den-
ken sich eines aus und schreibt es 
auf den Streifen. Der Streifen kommt 
in die Platte und wird abgedeckt. Die 
anderen Spieler öffnen reihum je 
einen Schieber, wer glaubt das Wort 
zu wissen nennt es. Wurde richtig 
geraten, bekommt der Spieler einen Punkt für jeden 
noch geschlossenen Schieber, hat er falsch geraten, 
wird ihm die Anzahl geschlossener Schieber abge-
zogen. Wer nach einer vereinbarten Anzahl Runden 
die meisten Punkte hat, gewinnt.

LAZY TOWN LOS GEHT`S
Mau-Mau-Variante mit Action-Ele-
menten, zur Fernsehserie. Die Ak-
tionskarten zum Beeinflussen der 
Kartenablage verlangen auch eine 
körperlich/sportliche Betätigung 
des aktiven Spielers, die auch von 
den Mitspielern bewertet wird. Ist 
diese Aktion erfolgreich abgeschlos-
sen, folgt das Kartenablegen.

MINI-SPIEL ZWERGE
Ein Minispiel in der Dose als Schlüs-
selanhänger, mit mehrsprachiger 
Regel.
Die Spieler würfeln abwechselnd, für 
eine Farbe nehmen sie einen Zwerg 
dieser Farbe aus der Mitte oder vom 
Gegenüber, für Schneewittchen darf 
man irgendeinen Zwerg nehmen, 
für die Hexe legen beide alle Zwerge 
einer Farbe zurück. Sind alle Zwerge vergeben, ge-
winnt der Spieler mit den meisten Zwergen.

NICK JR. DORA WAS SPÜRST DU?
Boots hat Geburtstag und die 
Freunde bewahren die Geschenke in 
Backpack auf. Die Bildkarten werden 
gemischt, die Spielfeldkarten aus-
gelegt, die Spieler haben je einen 
Satz der sechs Freunde. Wer dran ist 
würfelt und zieht die Figur. Erreicht 
man einen der Freunde, darf man 
das entsprechende Kärtchen vor 
sich umdrehen. Erreicht man Backpack, schaut der 
rechte Mitspieler das oberste Bild an und zeichnet 
es auf dem Rücken des Spielers nach. Wer das Bild 
errät, darf einen Freund vor sich umdrehen. Wer alle 
sechs Freunde als erster umgedreht hat, gewinnt.

PIRATES OF THE CARIBBEAN
Pirate Game

Spielziel ist, alle Karten so schnell 
wie möglich loszuwerden. Jede 
Spieler bekommt 5 Karten vom ge-
mischten verdeckten Stapel, eine 
wird aufgedeckt. Wer dran ist,  kann 
eine Karte ablegen, die in Zahl, Farbe 
oder Symbol mit der obersten Karte 
des Ablagestapels übereinstimmt. Uno-Variante mit 
Piratensymbolen für die bekannten Aktionen.

ROSENKÖNIG
England zur Zeit der Rosenkriege, 
die weiße Rose von York gegen 
die rote Rose von Lancaster um 
die Krone von England - mit ihren 
Machtkarten versuchen die Spieler, 
immer größere und möglichst zu-
sammenhängende Gebiete unter 
ihre Kontrolle zu bringen. Mit ins-
gesamt vier Heldenkarten kann der 
Spieler Machtsteine zu seinen Gunsten verändern, 
nach Verwendung kommt der Held aus dem Spiel. 
Es gewinnt, wer bei Spielende die meisten Punkte 
aus Gebieten erzielt. Neuauflage .

TOPWORDS
Die Grundregel entspricht der aller 
Kreuzworträtselspiele auf einem 
Plan, man beginnt auf einem der 
vier Mittelfelder und legt aus seinen 
Buchstaben Worte an, es muss in alle 
Richtungen stimmen. In Topwords 
ist jeder Buchstabe einen Punkt wert 
und man darf auch in die Höhe le-
gen, d.h. auf das “d” in reden ein “g” 
legen und so Regen daraus machen, für Wörter in 
nur einer Ebene und einige Buchstaben gibt es Bo-
nuspunkte, alle Buchstaben sind Blockbuchstaben. 
Geänderte Neuauflage.
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AUS DEM MUSEUMtPERLEN DER SPIELEKUNST

Liebe Leserin, lieber Leser! DOMINO ALL FIVES ist 
heute eines der ganz großen Onlinespiele. Ganz 
zu Recht, wenn ich als Spielexperte sprechen 
darf, denn diese Form des Dominos ist eine wah-
re Perle unter den klassischen Spielen: einfach in 
der Regel, elegant und ästhetisch im Spiellayout, 
schnell und dynamisch in der Abwicklung, und 
spannend von der ersten bis zur letzten Domino-
auslage. Selten kann ich mit mehr Überzeugung 
die Empfehlung aussprechen, sich einfach mit 
einem 28-Steineset um den Spieltisch zu platzie-
ren und das Klinkern und Klappern der Dominos 
zu genießen. Selbstverständlich bietet auch das 
Österreichische Spielemuseum in Leopoldsdorf 
eine ganze Auswahl von schönen Ausgaben 
dieses Klassikers. 
(Infos unter www.spielen.at) 
Der Lichtkegel meiner Rezensionslampe 
dürfte heute ausnahmsweise mal in fast je-
dem Haushalt fündig werden. Gesucht wird 
ein einfaches 28-Steine Domino, mit den 
Augensteinen von 0-0, 0-1, … bis 5-6 und 
6-6. Sollten Sie den Wunsch verspüren, die 
All Fives-Regeln gleich vom Blatt zu lernen, 
dann nehmen Sie erst einmal Ihr Dominoset 
zur Hand, dazu noch ein paar Spielchips, und 
eventuell laden Sie auch noch einen Spiel-
partner zu einem Gläschen ein. (Anmerkung: 
Gute Dominosteine haben Metallkuppen auf 
der Vorderseite, die das Mischen erleichtern.) 
Fünf Minuten Konzentration sind jetzt not-
wendig, dafür garantiere ich stundenlanges 
Vergnügen! Entscheiden Sie zunächst, wie 
viele Durchgänge (Frames) Sie spielen wollen 
(z. B. 3 oder 5). Schritt 1: Mischen Sie die 28 
Steine verdeckt am Tisch. Schritt 2: Nehmen 
Sie je 7 Steine und stellen Sie diese vor sich 
auf. Schritt 3: Der Spieler mit dem höchsten 
Doppelstein (6-6, 5-5, … 0-0) legt diesen als 
Startstein aus. Dieser Domino heißt Spin-
Stein und liegt immer quer zur übrigen 
Auslage, in der Folge „Schlange“ genannt. 
Im weiteren Spiel darf am Spin-Stein – nach-
dem an den beiden Längsseiten (!) angesetzt 
wurde – auch an den Augen-Enden angelegt 

werden (d.h. es gibt bis zu vier Schlangen 
beim ALL FIVES). Schritt 4a: Sollten nach 
Ihrem Anlegen die Endsteine einen durch 5 
teilbaren Augenwert ergeben, bekommen 
Sie entsprechend viele Spielchips als Gut-
schrift. Wer zuerst 100 Punkte hat, gewinnt 
einen Frame. Achtung: Die Enden des Spin-
Steins zählen erst, wenn daran zumindest ein 
neuer Domino angelegt wurde. Schritt 4b: Ist 
der angelegte Stein ein Doppler (z. B. 5-5), 
muss er ebenso wie der Spin-Stein quer zur 
Schlange ausgelegt werden. Allerdings darf 
diesmal nur an den zwei Längsseiten ange-
legt werden. Liegt ein Doppler am Ende einer 
Schlange, zählen beide Augen für die Gut-
schrift mit. Schritt 5: Können Sie nicht legen, 
müssen Sie so lange nachziehen, bis ein pas-
sender Stein dabei ist. Dieser muss angelegt 
werden, sonst gibt es am Ende des Frames 
50 Strafpunkte. Schritt 6: Sobald es Ihnen 
gelingt, alle Steine loszuwerden, deckt Ihr 
Partner seine Restaugen auf. Diese werden 
auf 5 auf- oder abgerundet und diese Extra-
punktezahl wird nun zusätzlich an Spielchips 
ausbezahlt. Übersteigt dadurch die Chipzahl 
eines Spielers den Wert 100, endet der Frame 
unmittelbar. Schritt 7: Wer alle Steine zuerst 
ablegen konnte, eröffnet den nächsten Fra-
me mit einem beliebigen Stein, vorzugswei-
se jedoch einem Zähler (5-5, 6-4, 5-0, 4-1 oder 
3-2). That’s it! Jetzt sind Sie dran.
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Glück                              Bluff                        Logik 
Vielleicht erstaunt ein derart hoher Logikan-
teil bei diesem „einfachen“ Spiel den einen 
oder anderen Leser. Doch Vorsicht: DOMINO 
ALL FIVES hat mit der simplen Grundform, alle 
Steine einfach loszuwerden, wenig gemein-
sam. Sie müssen im Gegenteil einen guten 
Überblick bewahren und permanent Punkte 
sammeln, den Gegner ein wenig bluffen, und 
darüber hinaus  ständig auf Schadensbegren-
zung aus sein. 
Hugos EXPERTENTIPP
In der Teamvariante schreibt die Seite, die den 
letzten Stein ablegt, nur dann Extrapunkte, 
wenn der eigene Partner im Showdown nicht 
die höchsten Augenrückzähler hat. Hält der 
Partner dagegen die höchsten Augenzahlen, 
geht das Recht, zum nächsten Frame anzuzie-
hen, an den links von diesem sitzenden Spie-
ler. Extrapunkte werden jedoch keine addiert. 
Beim Spiel zu dritt schreibt der Gewinner einer 
Auslage die Differenz zum schwächsten Spieler. 
Tipps und Zahlenspiele (1) 100 zu 0 ist ein sel-
ten gesehener Slam. Falls vereinbart, gewinnt 
er sofort das Gesamtspiel, unabhängig von der 
Zahl der bis dahin ausgespielten Frames. (2) 35 
Punkte auf einmal sind theoretisch möglich, 
etwa bei folgenden Enden: 6-6, 4-4, 5-5 und 
5. (3) Jeder Dominowert ist exakt achtmal vor-
handen, zweimal auf dem Doppler und weitere 
sechsmal in jeder Kombination.  
Hugos BLITZLICHT 
DOMINO ALL FIVES ist ein wunderbares, 
dynamisches Spiel – auch für einen ganzen 
Abend. Die Regeln sind einfach, wie etwa 
auch beim momentan überaus populären TE-
XAS HOLD’EM POKER, doch die Feinheiten, die 
erst den Experten ausmachen, haben es in sich. 
Ich empfehle schnell mal eine Dominobox zur 
Hand zu nehmen.  
VORANKÜNDIGUNG: MINISTER
Karrieretrip von Rudi Hoffmann
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