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Die Spiel ´07 hat uns viele tolle Spiele be-
schert. So viele tolle Spiele auf einmal hat es 
eigentlich noch kaum gegeben. Aus dieser 
Fülle, musste ich mir ein Spiel für meine erste 
Rezension der Herbstneuheiten heraussu-
chen. Unter den vielen wirklich interessanten 
Spielen hat mich aber die optische Aufma-
chung von Cuba am meisten fasziniert.
Lassen sie mich hier gleich vorweg nehmen, 
die grafische Gestaltung des Spieles ist ein 
Fest für die Augen jedes Spielefreaks. Grafisch 
kann ich mich eigentlich an kein Spiel erin-
nern, dass mir persönlich besser gefallen hät-
te. Aber dies ist eine Frage des Geschmacks 
und da dieser bei jedem anders ist, werden 
mir vielleicht einige nicht zustimmen.
Das Titelbild zeigt im Vordergrund einen Old-
timer und im Hintergrund das Rathaus.
Nach dem Öffnen der Spieleschachtel prä-
sentiert sich folgender Inhalt: 1 Spielplan, 
5 Plantagenpläne, je 5 Personenkarten in 5 
Farben, 15 Schiffskarten, 24 Gesetzeskarten, 
25 Gebäudeplättchen, 5 Spielfiguren, 5 Spiel-
steine 54 Rohstoffsteine, 30 Warensteine, 45 
Baustoffsteine, 60 Geldmünzen, 6 schwarze 
Markierungssteine, 4 Kurzspielregeln, 1 Stim-
menplättchen für das Rathaus, 1 Vetoplätt-
chen für die Kirche, und 1 Startspielerkarte.
Die Rohstoffe unterteilen sich in Zitrusfrüch-
te, Zucker und Tabak. Es gibt die Waren Rum 
und Zigarren. Baustoffe sind Wasser, Holz 
und Stein. Die Rohstoffe und Waren werden 
im Spiel auch als Handelsgüter bezeichnet.
Der wunderschön gestaltete Spielplan ist in 
4 Bereiche unterteilt. Am oberen Rand des 
Spielplans befinden sich 4 Positionen, an 
welche die Gesetzeskarten gelegt werden. 
Unterhalb dieser Positionen befindet sich das 
Capitol, in diesem befinden sich  4 Felder für 
die gültigen Gesetze. In 2 dieser Felder sind 
auf dem Spielplan bereits gültige Gesetze 
aufgedruckt, die beiden rechten Felder sind 
leer und geben es hier noch keine gültigen 
Gesetze.
Am rechten Rand befinden sich 5 Positi-
onen für Gebäudeplättchen. Darauf werden 
5 Gebäudeplättchen gelegt, die restlichen 
20 Gebäudeplättchen werden neben dem 
Spielplan in Reihen gelegt. Dabei ist es voll-
kommen, egal welches Gebäude auf wel-
che Position gelegt wird, da man jederzeit 
in seinem Zug irgendein Gebäude nehmen 
und bauen darf. Aus Gründen der Übersicht-
lichkeit wäre es jedoch zweckmäßig, die Ge-
bäude nach Kategorien zu sortieren. Es gibt 
Gebäude, die Siegpunkte bringen, solche die 
Bau- oder Rohstoffe bringen oder in andere 
Bau- oder Rohstoffe umwandeln, sowie sol-

che mit denen man Waren produzieren kann 
und noch einige andere.
In der Mitte des Spielplans befindet sich der 
Markt. Auf diesem können Rohstoffe und Wa-
ren gekauft und verkauft werden. Zu Beginn 
des Spiels werden auf die entsprechenden 
Felder des Marktes 3 Zitrusfrüchte, 3 Zucker 
und 3 Tabak sowie 2 Rum und 2 Zigarren ge-
stellt. Die Rohstoffe und die Waren werden 
als allgemeiner Vorrat neben den Spielplan 
gelegt. Auch die Baustoffe werden als all-
gemeiner Vorrat neben den Spielplan plat-
ziert.
Im unteren Bereich des linken Rand des 
Spielplans befindet sich der Hafen. Es gibt 
dort 3 Liegeplätze für Schiffe. Zu Spielbeginn 
werden die Schiffskarten gemischt und als 
verdeckter Stapel neben dem Spielplan be-
reit gelegt. 2 Schiffskarten kommen offen auf 
die beiden oberen Liegeplätze im Hafen. 
Im oberen Bereich des linken Randes des 
Spielplans ist ein weiteres Feld für Schiffs-
karten vorgesehen. Auch hier wird nun eine 
Schiffskarte offen gelegt, dieses Schiff befin-
det sich noch auf hoher See, wird den Hafen 
aber als nächstes Schiff anlaufen.
Der Spielplan zeigt einen Siegpunkteweg, 
der rund um den Ort führt. 
Die Plantagenpläne zeigen auf der Vorder-
seite ein LKW in den Farben der Spielfiguren. 
Die Rückseite zeigt auf allen Plantagenplä-
nen einen blauen LKW: Die Plantagenpläne 
weisen auf beiden Seiten immer 12 Felder 
auf: 1 Lager mit Vorhof, 1 See, 2 Gebirge, 2 
Wälder, 2 Tabak-, 2 Zuckerrohr- und 2 Zitrus-
fruchtplantagen. 
Auf allen Plantagenplänen ist die Anordnung 
der Felder auf der Seite mit dem blauen LKW 
gleich. Wenn man also für alle Spieler mit der 
gleichen Ausgangssituation beginnen will, 
spielt man diese Seite. Auf den Seiten, die 
den Spielerfarben entsprechen, ist die Auf-
teilung der Felder auf jedem Plantagenplan 
anders.
Jeder Spieler wählt vor dem Spiel eine Farbe 
und erhält die Spielfigur, den Spielstein, den 
Plantagenplan und die 5 Personenkarten sei-
ner Farbe und 10 Pesos Startkapital. Weiters 
darf sich jeder Spieler 2 beliebige Rohstoffe 
und 2 beliebige Baustoffe nehmen. Nun plat-
ziert jeder Spieler seine Spielfigur und seine 
Roh- und Baustoffe im Vorhof des Lagers auf 
seinem Plantageplan. 
Die Deckblätter der Gesetzeskarten zeigen 
die römischen Ziffern I, II, III und IV. Die Geset-
zeskarten werden entsprechend dieser Deck-
blätter sortiert und gemischt. Es gibt genau 6 
Gesetzeskarten für jede Ziffer. Das Spiel wird 

6 Runden gespielt, daher fungieren diese 
Karten indirekt auch als Rundenzähler, da mit 
dem Aufdecken der letzten Gesetzeskarten 
die Schlussrunde eingeläutet wird. Die Ge-
setzeskarten werden als 4 verdeckte Stapel 
an den vorgesehen Positionen, am oberen 
Rand des Spielplans gelegt.
Damit sind wir mit der Spielvorbereitung 
schon fertig und kommen zum Spielablauf.
Das Spiel geht also über 6 Runden und 
jede Runde untergliedert sich in 5 Phasen 
– „Gesetzesvorschläge“, „Aktionsphase“, „Par-
lamentsphase“, „Gesetzesphase“ und „Ende 
einer Runde“.
In der ersten Phase werden die neuen Ge-
setzesvorschläge aufgedeckt. Damit diese 
Gesetze in Kraft treten können, müssen sie in 
der „Parlamentsphase“ ausgewählt werden. 

Es gibt Gesetze der Kategorie I „Steuerge-
setze“ und II „Abgabengesetze“, III „Subven-
tionen“ und IV „Sonstige Gesetze“. Zu Beginn 
gibt es noch keine Subventionen und auch 
keine sonstigen Gesetze. 
Mit dem Aufdecken der neuen Gesetzesvor-
schläge ist diese Phase sofort abgeschlossen 
und die Aktionsphase beginnt.
In der Aktionsphase nehmen die Spieler 
ihre 5 Personenkarten auf die Hand. Der  
Startspieler beginnt, spielt 1 seiner 5 Perso-
nenkarte aus und führt die dazugehörigen 
Aktionen aus. Danach kommt der jeweils 
linke Nachbar dran, bis jeder Spieler 4 seiner 
5 Personenkarten gespielt hat, damit endet 
die Aktionsphase.
Es gibt die Personenkarten „Der Arbeiter“, 
„Die Händlerin“, „Der Architekt“, „Der Vorar-
beiter“ und „Der Bürgermeister“. Jede dieser 
Karten erlaubt das Nutzen der Fähigkeiten 
dieser Person.
„Der Arbeiter“: Ermöglicht das beliebige Ver-
setzen der Spielfigur auf dem Plantagenplan. 
Durch das Setzen der Spielfigur aktiviert der 
Spieler immer alle Felder in der gleichen Rei-
he und Spalte. Es werden dadurch immer 6 
Felder aktiviert, auch das Feld, auf dem die 
Spielfigur selbst steht, ist aktiviert. Der Spie-
ler erhält für aktivierte Felder Bau- und Roh-
stoffe. Während „Der Arbeiter“ alle aktivierten 
Baustofffelder immer nützt und daher der 
Spieler alle Baustoffe erhält, nutzt „Der Ar-
beiter“ maximal 2 Rohstofffelder. Wenn mehr 
als 2 Rohstofffelder aktiviert sind, entscheidet 
der Spieler, welche Rohstoffe er nimmt. 
Durch die Abgabe von Wassersteinen darf 
der Arbeiter ein aktiviertes nicht genutztes 
Rohstofffeld verwenden und erhält den ent-
sprechenden Rohstoff. Dabei darf der Spieler 
auch Wassersteine verwenden, die er gerade 
erst bekommen hat. Er darf auch mehrere ak-

Michael Rieneck und Stefan Stadler haben ein gelungenes Spiel 
gestaltet, die Zusammenarbeit der beiden Autoren lässt auf 
weitere gute Spiele hoffen. Die Arbeit des Grafikers Michael 
Menzel ist vorbildhaft und man kann sich auch bei ihm auf weitere 
Highlights freuen.

Maria Schranz

HAVANNA, ZIGARREN UND RUM

CUBA
Bürgermeister nutzen oder für Stimmen aufheben?
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tivierte, aber nicht benutzte Rohstofffelder 
nutzen, wenn er für jede Nutzung eines 
Feldes einen Wasserstein abgibt. Allerdings 
dürfen nur aktivierte Rohstofffelder verwen-
det werden und kein Feld darf zweimal be-
nutzt werden.
Die erhaltenen Bau- und Rohstoffe werden 
im Vorhof des Lagers abgestellt. Der Vorhof 
ist kein Feld und dient nur zur Aufbewahrung 
der Bau- und Rohstoffe bevor sie benutzt 
oder gelagert werden.
Im Vorhof platzierte Rohstoffe müssen am 
Ende der Runde entweder im Lager und 
somit geschützt oder verbraucht sein. Alle 
Rohstoffe, welche sich am Ende der Runde 
im Vorhof befinden, verfallen und müssen 
in den allgemeinen Vorrat gelegt werden. 
Baustoffe können nie verfallen und können 
im Vorhof verbleiben.
Die Spielfigur bleibt auf dem Feld stehen, auf 
dem sie mit dem Arbeiter platziert wurde, 
erst wenn in späteren Runden „Der Arbeiter“ 
wieder gespielt wird, kann die Spielfigur auf 
ein anderes Feld gesetzt werden.
„Die Händlerin“: Sie ermöglicht das Kaufen 
bzw. Verkaufen beliebiger Handelsgüter. 
Beim Kaufen bezahlt man für jedes Han-
delsgut den Preis, der auf dem jeweiligen 
Feld auf dem Spielplan aufgedruckt ist. Beim 
Verkaufen stellt man den Rohstoff oder die 
Ware auf das betreffende leere Feld mit dem 
höchsten Preis. 
Neben dem Markt ist auf dem Spielplan 
ein Bereich für die Alternative Nutzung der 
Händlerin abgebildet. In dem Bereich sind 
ein graues Bau- und ein graues Rohstofffeld 
abgebildet.  Wenn ein Spieler diese Alterna-
tive nutzen will, verzichtet er auf das Kaufen 
bzw. Verkaufen von Rohstoffen oder Waren 
und legt einen schwarzen Markierungsstein 
auf das Bau- oder Rohstofffeld. Dafür erhält 
er den entsprechend Bau- oder Rohstoff. Pro 
Runde können maximal 2 Spieler die Alterna-
tive nutzen, wobei jedoch nur der erste Spie-
ler die Auswahl hat, ob er einen Bau- oder 
Rohstoff erhalten will. 
„Der Architekt“: Erlaubt das Bauen eines Ge-
bäudes. Wer den Architekten benutzt nimmt 
das Gebäudeplättchen seiner Wahl und legt 
es auf ein beliebiges Feld seines Plantage-
plans.
Er darf das Plättchen jedoch nicht auf das 
Lager oder auf ein bereits gelegtes Gebäu-
deplättchen legen.
Um ein Gebäude bauen zu können, muss er 
die auf dem Gebäudeplättchen in der oberen 
Zeile dargestellten Baustoffe abgeben. 
Auch „Der Architekt“ bietet die Möglichkeit 
eines alternativen Einsatzes, in diesem Fall 
verzichtet der Spieler auf das Bauen eines 
Gebäudes. Wobei der erste Spieler der diese 
Alternative nutzt 2 Siegpunkte erhält, der 
zweite Spieler erhält 1 Siegpunkt.
„Der Vorarbeiter“: Kann die Funktionen von 
Gebäude nutzen. Der Spieler muss nun zwi-
schen 2 Möglichkeiten entscheiden, wie er 

den Vorarbeiter verwenden will. 
Er kann entweder 1 beliebiges Gebäude 
auf seinem Plantagenplan benutzen oder 
er nutzt alle aktivierten Gebäude die in der 
gleichen Reihe und Spalte stehen, wie seine 
Spielfigur. 
Die Spielfigur darf aber dabei nicht vom Spie-
ler bewegt werden. Daher ist beim Setzen der 
Spielfigur mit dem Arbeiter bereits darauf 
Bedacht zu nehmen, welche Gebäude man 
später mit dem Vorarbeiter nutzen will.
Zu Beginn verfügt jeder Spieler lediglich 
über 1 Gebäude – das Lagerhaus. Wenn der 
Vorarbeiter das Lagerhaus benutzt stellt er 
alle Rohstoffe und Waren aus dem Vorhof 
in das Lagerhaus. Die Lagerkapazität ist un-
begrenzt, im Lagerhaus können Waren und 
Rohstoffe niemals verfallen. 
Ob man Rohstoffe und/oder Waren aus dem 
Lagerhaus oder aus dem Vorhof nimmt, um 
diese auf Schiffe zu verladen oder diese zu 
verkaufen bzw. sonstige Aktionen mit ihnen 
durchzuführen, ist in allen Phasen unerheb-
lich. Lediglich am Ende der Runde sollten kei-
ne Waren oder Rohstoffe im Vorhof stehen, 
da man diese wie bereits vorher erwähnt, 
verlieren würde.
„Der Bürgermeister“: Erlaubt das Beladen von 
Schiffen. Man darf nur ein Schiff beladen. 
Jedes Schiff hat 5 Ladeplätze und nimmt pro 
Ladeplatz nur 1 bestimmtes Handelsgut auf. 
Der Spieler darf in seinem Zug, alle 5 Lade-
plätze mit den geforderten Handelsgütern 
besetzen. 
Entscheidend dafür, wie viele Siegpunkte 
man für das Beladen erhält, ist der aktuelle 
Liegeplatz des Schiffes.
Das Schiff auf dem obersten Liegeplatz im 
Hafen bringt 1 Siegpunkt pro geliefertem 
Handelsgut, das Schiff auf dem mittleren Lie-
geplatz 2 Siegpunkte und das Schiff auf dem 
untersten Liegeplatz sogar 3 Siegpunkte.
Der Bürgermeister 
bringt als Alternative 
Funktion 4 oder 2 Pe-
sos.
Die Personenkarten 
haben zusätzlich zu 
den angeführten Ei-
genschaften auch noch 
einen Stimmenwert für 
die Parlamentsphase.
Die Personenkarte „Der 
Arbeiter“ hat 1 Stimme 
in der Parlamentsphase, 
„Die Händlerin“ 2 Stim-
men, „Der Architekt“ 
3, „Der Vorarbeiter“ 4 
und der Bürgermeister 
hat 5 Stimmen. Diese 
Stimmen sind auch für 
die Bestimmung des 
neuen Startspielers 
entscheidend.
Nach dem alle Spieler 
ihre 4 Personenkarten 

gespielt haben und die dazugehörigen Ak-
tionen ausgeführt haben, wird festgestellt, 
welcher Spieler der neue Startspieler ist. 
Für die Ermittlung des Startspielers sind nur 
die Personenkarten von Bedeutung, welche 
alle Spieler als ihre vierte Karte gespielt haben. 
Der Spieler mit der höchsten Stimmenzahl 
ist sofort neuer Startspieler. Wenn mehrere 
Spieler die Personenkarte mit der höchsten 
Stimmenzahl gespielt haben, wird von die-
sen Spielern jener der neue Startspieler, der 
als letzter seine Personenkarte gespielt hat. 
Der neue Startspieler erhält die Startspieler-
karte und übernimmt sofort die Funktion des 
Startspielers. Es kommt natürlich auch immer 
wieder vor, dass der aktuelle Startspieler in 
der vierten Runde die Personenkarte mit 
der höchsten Stimmenzahl gespielt hat, in 
diesem Fall bleibt er der Startspieler.
Nach dem Wechsel des Startspielers beginnt 
die Parlamentsphase. In dieser legen nun alle 
Spieler ihre fünfte und bisher noch nicht ge-
nutzte Personenkarte offen aus und geben 
an, wie viele Stimmen sie für die Abstim-
mung zur Verfügung haben.
Wie üblich herrscht in der Karibik jedoch 
starke Korruption und aus diesem Grund 
können die Spieler nun noch Stimmen kau-
fen.
Dazu nimmt jeder Spieler seine Pesos in die 
Hände. Jeder Spieler wählt, wie viele Pesos 
er für den Stimmenkauf verwenden will und 
nimmt diese in die geschlossene Faust und 
hält diese über den Tisch. Jeder Peso bringt 
1 Stimme. Man zählt die Stimmen der Perso-
nenkarte und die Pesos für den Stimmenkauf 
zusammen, wer nun über die meisten Stim-
men verfügt, entscheidet über die Gesetzes-
vorschläge.
Alle Pesos welche die Spieler für das Kaufen 
von Stimmen verwenden kommen in den all-
gemeinen Vorrat. Auch die Spieler die nicht 
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über die Mehrheit verfügen müssen ihre ver-
wendeten Pesos abgeben. Die Bildung von 
Koalitionen ist nicht gestattet, es kann immer 
nur der Spieler über die Gesetze entscheiden, 
der über die meisten Stimmen verfügt.
Der Spieler mit den meisten Stimmen nimmt 
2 der 4 Gesetzesvorschläge an und legt die 
beiden Gesetzeskarten, die er in Kraft setzen 
möchte, offen auf die Felder für die gültigen 
Gesetze. Sind auf diesen Feldern bereits Ge-
setze gelegt gewesen oder aufgedruckt, ver-
lieren diese ihre Gültigkeit und werden von 
den neuen Gesetzen ersetzt.
Die beiden nicht genutzten Gesetzesvor-
schläge kommen aus dem Spiel.
Nun kommt es zur Gesetzesphase. Jeder 
Spieler versucht, für sich die aktuellen Ge-
setze soweit wie möglich umzusetzen.
Das Steuergesetz zu Spielbeginn lautet: Für 

die Abgabe von 2 Peso erhält man 2 Sieg-
punkte. Das Abgabegesetz lautet: Für die 
Abgabe 1 Zitrusfrucht erhält man ebenfalls 
2 Siegpunkte. 
„Steuergesetze I“: Wenn ein Spieler dieses 
Gesetz erfüllt erhält er 2 Siegpunkte. 
„Abgabengesetz II“: Wenn ein Spieler dieses 
Gesetz erfüllt erhält er ebenfalls 2 Sieg-
punkte.
Kann ein Spieler „Steuergesetze I“ und „Ab-
gabengesetz II“ erfüllen, er hält er einen Ex-
trasiegpunkt.
„Subventionsgesetze III“: Zu Spielbeginn gibt 
es noch keine Subventionen. Subventions-
gesetze bringen zusätzliche Möglichkeiten 
für Siegpunkte.
Wenn ein Spieler das „Steuergesetz I“, das 
„Abgabengesetz II“ oder das „Subventions-
gesetz III“ nicht erfüllen kann, so erhält der 

Spieler keine Siegpunkte, erleidet jedoch 
keine weiteren Nachteile.
„Sonstige Gesetze IV“ haben einen Einfluss 
auf den Spielablauf. Es gibt in diesem Be-
reich unterschiedliche Gesetze, so gibt es 2 
Marktgesetze, eines erhöht das Rohstoffan-
gebot auf dem Markt, das andere reduziert 
das Rohstoffangebot auf dem Markt. Weiters 
gibt es ein Antikorruptionsgesetz, dieses ver-
hindert, dass in der Parlamentsphase Stim-
men gekauft werden, es gelten somit nur die 
Stimmen der Personenkarten.
Weitere Gesetze in dieser Kategorie sind das 
Dürregesetz, Baugesetz und  Hafengesetz 
Dürregesetz - jeder Spieler erhält in der Akti-
onsphase beim Verwenden des Arbeiters nur 
mehr 1 Rohstoff. Baugesetz - jeder Spieler 
muss beim Bauen von Gebäuden zusätzlich 
zu den auf den Gebäudeplättchen angege-
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benen Baustoffen, noch 2 Pesos bezahlen 
um das Gebäude bauen zu können. Hafen-
gesetz - ist ein Schiff voll beladen  verlässt es 
sofort den Hafen, die anderen Schiffe rücken 
sofort nach. 
Nach der Gesetzesphase kommt die Phase 
„Ende der Runde“. Jeder Spieler, der in sei-
nem Vorhof Rohstoffe hat, muss diese in den 
allgemeinen Vorrat legen. Alle benutzten 
schwarzen Markierungssteine für die Alter-
nativen werden vom Spielplan genommen 
und neben dem Spielplan bereit gelegt.
In der ersten Runde liegt auf dem untersten 
Liegeplatz im Hafen kein Schiff. Ab Runde 
2 liegen auch hier immer Schiffe. Ein Schiff, 
das auf diesem Liegeplatz liegt, verlässt den 
Hafen auch wenn es nicht voll beladen ist. 
Weiters laufen nun auch alle voll beladenen 
Schiffe aus. Die Handelsgüter der auslau-
fenden Schiffe werden in den allgemeinen 
Vorrat zurückgelegt, die Schiffskarten kom-
men unter den Schiffskartenstapel.
Alle nicht voll beladenen Schiffe rücken 
schrittweise nach, so das sich ab sofort immer 
3 Schiffe im Hafen und 1 Schiff auf hoher See 
befindet. Wobei die Schiffe entsprechend ih-
rer Ausgangsposition nachrücken, zuerst das 
unterste, dann das an der nächsten Position 
u.s.w.
Damit endet die Runde und die nächste Run-
de beginnt.
Wenn die sechsten Gesetzeskarten der Stapel 
aufgedeckt werden beginnt die letzte Spiel-
runde. Während des Spiels ziehen die Spie-
ler ihren Spielstein auf dem Siegpunktweg 
immer sofort, wenn sie Siegpunkte erhalten. 
Bei Spielende erhalten sie noch für jedes ge-
baute Gebäude 2 Siegpunkte. Sieger ist der 
Spieler mit den meisten Siegpunkten – bei 
Gleichstand gewinnt der Spieler. der über 
mehr Geld verfügt.
Eine Beschreibung der einzelnen Gebäude-
plättchen und ihrer Funktionen ist hier auf-
grund des Umfangs nicht möglich. Hervorzu-
heben ist jedoch die vorbildliche Umsetzung 
der Gebäudeplättchen. Auf der Rückseite der 
Plättchen ist deren Funktion genau beschrie-
ben und erklärt.
2 besondere Gebäudeplättchen möchte ich 
jedoch kurz erwähnen. Das „Rathaus“ bringt 
2 Extrastimmen für das Parlament. Die „Kir-
che“ ermöglicht ein Veto gegen einen Geset-
zesvorschlag. Der Spieler, der die „Kirche“ ge-
baut hat, kann somit 1 Gesetz in jeder Runde 
verhindern. Damit er nicht immer die gleiche 
Gesetzeskategorie blockieren kann, muss er 
sein Vetoplättchen neben den betreffenden 
Kategorienstapel legen. In der nächsten Run-
de darf er ein Gesetz dieser Kategorie nicht 
verhindern.
Nun zu den wichtigsten taktischen und stra-
tegischen Überlegungen während des Spiels. 
Nur wer seine Personenkarten richtig einsetzt 
und der jede Runde geänderten Ausgangsla-
ge anpasst, wird gewinnen. Welche Gebäude 

errichte ich, welche Personenkarte hebe ich 
auf, um mir die Stimmenmehrheit im Parla-
ment zu sichern? Welche Gesetze lasse ich 
in Kraft treten, um mir einen Vorteil gegenü-
ber anderen Spielern zu verschaffen? Welche 
Baustoffe benötige ich für das spätere Bauen 
bestimmter Gebäude?
Das Spiel bietet eine Vielzahl von Strate-
giemöglichkeiten. Ich kann versuchen mit-
tels Gebäuden unabhängiger zu werden und 
mir somit mehr taktische Möglichkeiten zu 
verschaffen. Ich kann versuchen, in mehre-
ren Runden Schiffe zu beladen oder über 
die Stimmenmehrheit im Parlament zu 
verfügen. Ein Wechsel der Strategie sollte 
jedoch aufgrund der Spielsituation nie au-
ßer Acht gelassen werden, da es manchmal 
vorkommen kann, dass man kurzfristig mit 
taktischen Spielzügen große Gewinne oder 
viele Siegpunkte erobern kann.
Das Spiel macht optisch einen hervorra-
genden Eindruck und auch spielerisch kann 
es voll überzeugen. Es ist ein heißer Kandidat 
dafür, ein echter Spieleklassiker zu werden. 
Die Mischung aus Aufbau- und Handelsspiel 
ist großartig umgesetzt und bietet extrem 
viel Spielspass. Die taktischen und strate-
gischen Elemente des Spiels sind gut in Ein-
klang gebracht und sehr gut auf einander 
abgestimmt. 
Die Spielregel entspricht nicht ganz dem 
Niveau des Spieles, sie beschreibt zwar den 
Spielablauf komplett, jedoch sind die Texte 
teilweise etwas langatmig formuliert.
Leider weist sie auch einen Fehler auf. In der 
Spielanleitung steht bei der Beschreibung der 
Möglichkeiten des Vorarbeiters folgendes: „Er 
nutzt in beliebiger Reihenfolge alle Gebäude, 
die sich in der gleichen Reihe oder Spalte be-
finden, wie seine Spielfigur.“ Korrekt müsste 
der Text lauten: „in der gleichen Reihe und 
Spalte“, da der Spieler in seinem Zug Reihe 
und Spalte nutzen kann.
Viele meiner Mitspieler in den Testrunden sa-
hen in dem Spiel eine gelungene Mischung 
aus „Caylus“, „Säulen der Erde“ und „Puerto 
Rico“. So einfach ist das natürlich nicht, das 
Spiel hat durch die Aktionsphase sehr wohl 
einen eigenen Charakter. Aber es stimmt na-
türlich, dass es auch zahlreiche Ähnlichkeiten 
zu den erwähnten Spielen hat.
Das Spiel kann man allen Fans obiger Spiele 
uneingeschränkt empfehlen und es sollte ei-
gentlich in keiner Spielesammlung fehlen.
Die grafische Gestaltung von Michael Men-
zel kann man sogar als Richtungsweisend 
für kommende Spiele betrachten. Spieleau-
toren und Grafiker sollten sich dieses Spiel 
anschauen, da es wirklich aufgrund einer 
Vielzahl von kleinen Spielhilfen als vorbild-
lich bezeichnet werden muss. Aber auch hier 
kann man noch einige Kleinigkeiten verbes-
sern, wie ich hier anmerken muss. Ein wenig 
unverständlich ist, warum auf dem Spielplan 
die Alternativ Felder für „Die Händlerin“, „Ar-

chitekt“ und „Bürgermeister“ in spanischer 
Sprache bezeichnet sind, es mag sein, dass 
dies ein wenig Flair verbreiten soll, insgesamt 
trübt es jedoch ganz leicht den ausgezeich-
neten Eindruck des Spielplans. 
Besonders zu erwähnen sind hier vor allem 
auch die Kurzanleitungen, die neben den 
üblichen Hinweisen zum Spielablauf auch 
Ratschläge zu den zentralen Spielpunkten 
liefern und somit eine sehr gute Hilfe dar-
stellen. Leider weist auch die Kurzanleitung 
einen kleines Manko auf. Auf dieser wurde 
die Alternative für den Bürgermeister verges-
sen und nicht angeführt.
Aber trotz dieser kleinen Unzulänglichkeiten 
ist die optische Gestaltung des Spielplans, 
der Kurzanleitungen und der Gebäudeplätt-
chen beispielhaft. 
Für mich gehört das Spiel ab sofort zu mei-
nen Lieblingen und wird einen besonderen 
Platz in der Spielesammlung unserer Familie 
erhalten. 
Fazit: Ein anspruchsvolles Spiel für Freunde 
und Experten und ein grafischer Leckerbis-
sen, der mit seinem anspruchsvollen Spiela-
blauf für großen Spielspass sorgt. Das Spiel 
bietet eine Vielzahl an taktischen und strate-
gischen Möglichkeiten und trotz der umfang-
reichen Spielregel ist das Spiel für die Gruppe 
Spiele mit Freunden bestens geeignet, aber 
auch Experten und Spielefreaks.

Maria.Schranz@spielen.at
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Spieleabend, Halbzeit.
Barbara: „Ich würde das „Giganten der Lüfte“ 
gerne noch mal spielen bevor ich die Rezen-
sion mache. Hat jemand Lust?“
Christoph und Maria unisono: „Ja gerne!“
Ralph: „Ich kenn’s aber nicht.“
Barbara: „Wir erklären’s dir. Ist nicht sehr 
schwierig.“
Während Christoph den Spielplan auflegt 
und die Firmentableaus verteilt, mischt Bar-
bara die Luftschiffe mit der dunkelblauen 
Rückseite und legt 4 offen auf den Plan, dann 
4 von denen mit der mittelblauen Rückseite 
drauf und zum Schluss 4 mit hellblauer Rück-
seite. „Wer will welches Land?“
Christoph: „Ich will Amerika!“
Ralph: „Deutschland!“
Barbara: „Da gibt’s keine deutsche Flagge.“
Ralph: „Dann nehm ich die schwarz/weiß/
rote.“
Barbara: „Maria, welche willst du?“
Maria: „Ist mir egal.“
Barbara: „Dann nehm’ ich die italienische. Die 
hat mir letztes Mal Glück gebracht!“
Maria: „Die 1er-Seite gehört nach vorne, Bar-
bara!“
Christoph: „Guter Versuch!“
Alle lachen über Barbaras Unachtsamkeit. 
Christoph hat inzwischen an jeden eine 
der Startkarten ausgeteilt und jeder legt sie 
auf das farblich entsprechende Feld seines 
Tableaus. Die restlichen 2 Karten legt er in 
die farblich passenden Felder auf den Spiel-
plan.
Barbara mischt die Karten mit den dunkel-
blauen Rückseiten, legt die Epochenkarte 
drauf, und dann die gemischten Karten mit 
den mittelblauen Rückseiten. Dann zieht sie 
4 Karten, um die Auslage auf 6 zu ergänzen. 
Nun liegen hier 3 Karten, die einen weißen 
Würfel geben, 1 Kapitän, der 1 weißen Würfel 
und einen Bonuschip anbietet und 2 Karten 
für deren Erwerb man rote Würfel braucht.
Barbara: „Dein Tableau zeigt dir, wie viele 
Würfel du werfen kannst. Die weißen zeigen 
1, 1, 2, 2, 3, 3, die roten 2, 3, 3, 4, 4, 5 und die 
schwarzen 4, 4, 6, 6, 8, 8. Du kannst nie mehr 
als 3 Würfel einer Farbe werfen.“
Ralph: „Ok!“
Barbara: „Zuerst deckst du eine neue Karte 
auf und legst sie in die Auslage. Dann sagst 
du welche Karte du möchtest und würfelst 
1x alle Würfel, die du werfen darfst. Links 
oben auf der Karte steht, wie viele und wel-
che Würfel du zählen darfst und rechts oben 
steht, welche Gesamtsumme du mindestens 
erreichen musst. Links unten auf der Karte 
steht, was dir die Karte gibt. Also, die Karte, 
die du schon hast, gibt dir 1 weißen Würfel, 

und deine Flagge gibt dir einen zweiten!“
Ralph: „Klingt ein bisschen wie ‚Um Krone 
und Kragen’“
Christoph: „Spielt sich aber ganz anders.“
Barbara: „Die Sterne mit den Zahlen drauf 
sind die Siegpunkte. Die Luftschiffe haben 
immer Siegpunkte, die Ausbaukarten haben 
nur gelegentlich welche. Wenn der 1. Stapel 
von den Luftschiffen abgeräumt ist, darfst du 
auch auf die Hindenburg würfeln. Das Spiel 
endet, wenn entweder alle 4 Felder von der 
Hindenburg belegt sind – dann zählen hier 
die goldenen Siegpunkte – oder wenn auf 
jedem der 4 Luftschiffstapel nur noch höch-
stens 1 Luftschiff liegt – dann zählen die 
schwarzen Sterne, d.h. du kriegst nur mehr 
die halben Punkte für die Hindenburg. Wer 
die meisten Siegpunkte hat gewinnt.“
Ralph: „Ok.“
Barbara: „Hab ich was vergessen?“
Maria: „Die Bonuschips!“
Barbara: „Ach ja. Wenn du zu wenig wür-
felst, kannst du 1 Bonuschip einsetzen und 
+1 rechnen. Für 3 Bonuschips kriegst du ei-
nen Extrazug. Ach ja und wer ein Luftschiff 
erwürfelt, egal ob Karte oder Hindenburg, 
bekommt das hölzerne Luftschiff und damit 
noch mal +1 für seinen Zug, solange sie vor 
ihm steht.“
Ralph: „Nur 1 Bonuschip pro Zug beim Wür-
feln?“
Barbara: „Ja genau. Ist eigentlich blöd, wenn 
immer der älteste Spieler anfängt, oder?“
Die anderen sind derselben Meinung, also 
wird gelost und Maria ist Startspielerin. 
Maria: „Das ist unfair!! Ich will auch 4 Bonu-
schips und nicht nur 3.“
Allgemeines Gelächter. Christoph: „Dafür hast 
du die beste Auswahl!“
Maria: „Bei 
der Auslage 
ist das rich-
tig toll!“ Sie 
zieht eine 
Karte und 
legt sie in 
die Auslage. 
„Na, die ist 
doch schon 
besser! Die 
versuch ich 
gleich!“ Sie 
n i m mt  2 
weiße Würfel 
und würfelt: 
2 und 3.
Barbara: „5, 
das ist ge-
nug.“

Maria nimmt sich die Karte. Jetzt hat sie au-
ßer den beiden weißen auch noch 1 roten 
Würfel zum Würfeln. „Ich bin fertig.“
Christoph dreht eine Materialienkarte um, 
die ihm anbietet für 2 weiße einen roten 
Würfel einzutauschen. „ Die nehm ich doch 
gleich!“ Er würfelt mit seinen beiden weißen 
Würfeln: „3 und 3 – totale Verschwendung, 
wenn ich doch nur 4 brauche.“ 
Ralph zieht eine Karte, die einen roten Würfel 
fordert und beschließt daher sein Glück bei 
dem Kapitän zu versuchen, der 3 von einem 

weißen Würfel fordert. „Ich darf beide Würfel 
werfen und mir dann einen aussuchen?“
Christoph: „Ja genau!“
Ralph wirft 2 und 3. „Sehr gut, eine 3 dabei!“ Er 
bekommt die Karte und einen Bonuschip.
Barbara: „Die Auswahl ist ja toll. Na schön, ich 
probier die lila Karte!“ Sie würfelt 2 und 2.
„Mit einem Bonuschip sind’s 3.“ Sie gibt einen 
Bonuschip ab und nimmt die Karte.
Maria, die ja jetzt schon 2 weiße und 1 roten 
Würfel einsetzen kann, dreht eine Karte um, 
die ihr außer einem weißen Würfel auch noch 
2 Siegpunkte bietet. Nach einer kurzen Nach-
denkpause sagt sie: „Ich probier den Motor 
da. 10 mit 2 weißen und 1 roten Würfel, das 
schaff ich!“ Tatsächlich würfelt sie das Maxi-
mum 3-3-5. Mit dieser Karte kann sie jetzt +1 
zu einem beliebigen Würfel dazuzählen. „Ich 
setz noch meine 3 Bonuschips ein und mach 
noch einen Zug!“ Sie dreht 1 Karte um. Noch 
ein Motor. „Ich würfle um die Karte mit den 
Siegpunkten. Auch wenn ich dafür die ande-
re Geldkarte ablegen muss. 7 mit 1 roten und 
1 weißen Würfel sollte kein Problem sein.“ Sie 
würfelt 2, 2 und 4. „Mit dem Bonus von dem 
Motor sind’s 7.“
Christoph: „Ok, ich tausch meine weißen 

MIT WÜRFELN DIE HINDENBURG BAUEN

Giganten der Lüfte
Motor oder Ingenieur?

Im Gegensatz zu „Krone und Kragen“ muss man hier vorher 
überlegen, was man erwürfeln möchte und nicht nach dem 
Würfeln deren Einsatz überlegen – das macht das Spiel wesentlich 
taktischer, gibt aber auch gewisse Längen.

Barbara Prossinagg
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Würfel gegen 1 roten und würfle für diesen 
Ingenieur“ Er wirft 4. „Mit einem Bonuschip 
sind’s 5.“
Ralph: „Was macht die Karte?“
Christoph: „Die gibt mir immer einen imagi-
nären zusätzlichen weißen Würfel mit einer 
3.“
Ralph: „Nett. Was mach ich denn jetzt? Ich 
hab 3 weiße...“
Barbara: „Bei der Auslage nicht berau-
schend.“
Ralph: „Ich probier mal die, wo ich meine 3 
weißen gegen 1 schwarze tauschen kann.“ 
Er würfelt 1, 1 und 2. „Grrr, selbst mit einem 
Bonuschip ist das zu wenig.“
Barbara: „Du kriegst 1 Bonuschip für den 
misslungenen Versuch und kannst wenn du 
willst 3 Bonuschips einsetzen und noch mal 
würfeln.“
Ralph: „Ok. Das mach ich doch.“
Barbara: „Du musst auch noch eine neue 
Karte aufdecken. Vielleicht kriegst du ja was 
Besseres.“
Ralph bekommt nichts Brauchbareres und 
scheitert auch beim 2. Versuch. „Jetzt schmoll 
ich mal ne Weile.“
Christoph: „Das hilft dir aber auch nicht wei-
ter.“
Ralph: „Ja, aber vielleicht fühl ich mich dann 
besser.“
Alle lachen.
Ralph: „Barbara, du bist dran.“
Barbara: „Ja ich weiß, aber ich kann mich 
nicht entscheiden, was ich machen soll!“
Ralph: „Vielleicht hätte ich eine Stoppuhr mit-
bringen sollen.“
Barbara: „Hetz mich nicht.“
Maria: „Na komm, tu was. Es wird auch nicht 
besser, wenn du’s noch ne Stunde finster 
anstarrst.“
Barbara, die auch nur weiße Würfel hat: „Na 
schön, ich probier mal das Luftschiff da mit 
den 2 Siegpunkten.“ Sie wirft 1, 2, 2. „Schon 
wieder 1 Bonuschip weg. Na schön, dafür 
krieg ich aber jetzt das Holzluftschiff.“
Maria deckt wieder 1 Karte mit Siegpunkten 
auf. „Na die hol ich mir doch gleich.“
Diesmal ist die Reihe an Christoph nachzu-
denken.
Alle starren einstweilen tiefsinnig das Spiel-
brett an.
Barbara: „Komm schon wir spielen nicht 
Schach.“
Christoph: „Ich weiß.“ Er starrt weiter das 
Spielbrett an.
Ralph: „Wir warten.“
Christoph entscheidet sich doch für 1 Luft-
schiff, das 1 roten und 1 weißen Würfel for-
dert. „4 mit dem roten und der imaginäre 
weiße mit der 3 und 1 Bonuschip sind 8. Und 
dann gehört das Holzschiff jetzt mir.“
Barbara: „Das ist soooo gemein von dir.“
Christoph grinst: „That’s life!“
Etwas später.
Ralph zieht die letzte mittelblaue Karte und 
die Epochenkarte wird sichtbar. „Was passiert 

jetzt?“
Barbara: „Jetzt drehen wir alle unsere Flaggen 
auf die andere Seite und haben jetzt außer 
einem weißen auch noch einen roten Würfel 
zur Verfügung.“
Ralph: „Endlich! Hmm, hier ist kein Platz mehr 
auf dem Spielplan.“
Barbara: „Dann wandert jetzt die Karte, die 
am weitesten links liegt aus dem Spiel, alle 
rücken nach und du legst sie ganz nach 
rechts.“
Ralph zeigt auf eine Karte: „Ich probier die!“
Barbara: „Die Farbe hast du aber schon auf 
deinem Tableau. Da musst du die 1. Karte 
ablegen.“
Ralph: „Naja, die ist aber eh viel besser!“
Barbara: „Ich wollte dich ja nur drauf aufmerk-
sam machen.“
Wieder etwas später.
Christoph dreht 1 Karte um, die ihm 1 wei-
ßen, 1 roten und 1 schwarzen Würfel bietet. 
„Jaaaa!“
Barbara: „Hast du ein Schwein!“
Ralph sieht etwas verdutzt aus.
Christoph: „Das ist die beste Karte im Spiel. 
Die hol ich mir doch gleich.“ Er würfelt. „Ganz 
locker.“
Ralph holt sich die letzte Karte von einem 
Luftschiffstapel.
Barbara: „Das ist aber nett von dir. Jetzt kann 
ich auf die Hindenburg würfeln. Ich hab kei-
ne 2 schwarzen, also nehm’ ich die mit den 
2 roten und dem schwarzen Würfel. 17 – na 
los!“ Sie würfelt. 4, 4, und 8. „Mein letzter Bo-
nuschip. Dafür gehört das Holzschiff jetzt 
wieder mir.“ Sie legt einen Bonuschip auf das 
entsprechende Feld der Hindenburg.
Maria holt sich eine Luftschiffkarte und greift 
nach dem Holzschiff: „Aber nicht lange!“
Barbara: „Hee – wenn die Hindenburg be-
gonnen ist, kannst du nur noch mit der Hin-
denburg das Holzschiff holen!“
Maria: „Wirklich??“
Barbara: „Das steht in der Spielregel!“
Maria: „Jetzt geh ich ein bisschen schmol-
len!“
Allgemeines Gelächter.
Christoph dreht die letzte Karte vom Stapel 
um.
Ralph: „Was passiert jetzt?“
Christoph: „Jetzt spielen wir mit den Karten 
weiter, die noch ausliegen. Ich probier das 
letzte Feld der Hindenburg – na bitte, geht 
doch.“
Ralph der wirklich kein Glück beim Würfeln 
hat, scheitert wieder. „Jetzt hab ich auch kei-
ne Bonuschips mehr zum Einsetzen.“
Barbara: „Das ist irgendwie das ganze Spiel 
nicht so gut für dich gelaufen.“
Ralph philosophisch: „Man kann nicht immer 
gewinnen!“
Noch etwas später.
Maria: „Wenn ich mir jetzt das letzte Feld der 
Hindenburg hole, hab ich, glaub ich, gewon-
nen. Naja, ich probier’s mal. Ha geschafft.“
Barbara: „Ok, zählen wir unsere Siegpunkte 

zusammen! Ich hab 16.“
Christoph: „Ich hab auch 16.“
Maria: „Ich auch!!“
Ralph: „Also ich hab sicher nicht gewonnen, 
ich hab nur 6.“
Barbara: „Das hatten wir noch nie! Bisher 
gab’s immer einen eindeutigen Sieger!“ Sie 
zieht die Spielregel zu Rate: „Der mit den 
meisten Luftschiffen gewinnt. Die Hinden-
burgabschnitte zählen mit. Ich hab 4.“
Christoph: „Ich hab auch 4“
Maria: „Ich hab nur 3“
Christoph: „Dann haben wir eben beide ge-
wonnen!“
Barbara lacht. „Manchmal geht das Leben 
– oder in diesem Fall das Spiel – seltsame 
Wege.“
Ralph: „Ein nettes Spiel. Spielt sich ganz an-
ders als ‚Um Krone und Kragen’, auch wenn 
ne gewisse Ähnlichkeit da ist.“
Barbara: „Find ich auch. Aber dadurch, dass 
man vorher entscheiden muss, was man 
macht, zieht sich’s manchmal ein bisschen!“
Christoph: „Ich glaub auch nicht, dass das 
besser wird, wenn man’s besser kennt. Es 
hilft eigentlich nicht viel, zu wissen, welche 
Karten es gibt.“
Ralph: „Wie ist die Spielregel?“
Barbara: „Sehr klar und übersichtlich!“
Ralph: „Ich würd’s gern noch mal spielen. Viel-
leicht hab ich ja jetzt mehr Glück!“
Barbara nach einem Blick auf die Uhr: „Es 
geht sich noch ne Partie aus.“
Maria: „Gerne!“
Christoph: „Ok!“

Barbara.Prossinagg@spielen.at
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Begib dich ins Mittelalter und bestreite die 
Familienfehde zwischen den Medici und den 
Strozzi um die Handelsmacht in Florenz. Nur 
wer gut wirtschaftet und den Hafen kontrol-
liert, kann sein Vermögen ausbauen. Also 
stell dich dem Kampf.
Bevor der Wettstreit beginnen kann, werden 
in der Mitte der Spielfläche die drei Häfen 
ausgelegt und jedem der zwei Teilnehmer, 
seine Handelsflotte zu gewiesen. Der Spieler 
der die blaue Flotte erhält, vertritt nun die 
Familie Medici. Der zweite erhält die rote 
Flotte und vertritt nun die Familie Strozzi. Die 
Handelsflotten der zwei Familien umfassen 
jeweils drei Schiffe, mit unterschiedlichen 
Ladeflächen. Das erste Schiff hat eine Lade-
kapazität von drei Waren, auf dem zweiten 
Schiff darf er vier Waren transportieren und 
auf dem letzten Schiff darf er sogar fünf Wa-
ren verladen.
Auf den Häfen befinden sich Monopolleisten, 
wo jede für eine von vier Warenarten steht. 
Auf zwei der drei Häfen befinden sich drei 
und einem Hafen befinden sich sogar nur 

zwei Monopolleisten. Somit sollte man die 
Schiffe entsprechenden den Häfen beladen, 
weil nicht alle Waren in den einzeln Häfen 
handelbar sind. Auf das Feld in der Mitte je-
der Leiste wird ein Monopolstein gelegt.
Die Warenblättchen die später auf die Schiffe 
geladen werden, besitzen Werte von null bis 
vier, wobei dass Blättchen mit dem Wert vier 
zweimal enthalten ist. Somit sind von jeder 
der vier Waren insgesamt sechs Warenblätt-
chen vorhanden, die in einem Beutel gut ge-
mischt werden. Ebenso erhält jeder Vertreter 
der Familien ein Startkapital von 300 Gold, 
damit er die Waren für seine Geschäfte auch 
kaufen kann.
Der Wettstreit wird in drei Runden vollzogen. 
Wobei die erste Runde vom Vertreter der Fa-
milie Medici eröffnet wird und die Runden 
zwei und drei vom Vertreter der Familie 
Strozzi begonnen werden. Man zieht aber 
keinen Vorteil daraus, dass man Startspieler 
ist. Man kann nicht viel beeinflussen, denn 
gegen den Zufall kann man nichts ausrich-
ten. Eine Runde endet sobald einer der Betei-

ligten alle seine Schiffe voll beladen hat oder 
das letzte Warenblättchen aus dem Beutel 
gezogen wird.
Nun eröffnet der Medici die Runde in dem 
er ein Warenblättchen aus dem Beutel zieht. 
Er hat die Möglichkeit einen Preis für die 
Ware festzusetzen oder noch ein weiteres 
Warenblättchen aus dem Beutel zu ziehen. 
Dies darf er solange bis sich in der Auslage 
maximal drei Waren befinden, dann muss er 
einen Preis für die Waren festlegen.

Jetzt steht der Strozzi vor der Wahl, denn er 
kann sich entscheiden diese Waren zu kau-
fen, dann zahlt er den festgesetzten Betrag 
an die Bank. Er kann aber auch sagen, er 
möchte diese Waren nicht, dann muss der 
Medici die Waren zu seinem festgelegten 
Preis kaufen.
Nach dem einer der Spieler die Waren aus 
der Auslage gekauft hat, muss er damit eines 
seiner Schiffe beladen. Dabei ist zu beach-
ten, dass er immer nur die gesamte Waren-
ladung verladen darf, das heißt, er darf die 
Waren nicht auf zwei Schiffe aufteilen. So-
bald das Schiff beladen wird, muss man es 
einem Hafen zu weisen. Jedem Hafen darf 
nur ein Schiff einer Familie zugeordnet sein, 

DIE MÄCHTIGSTEN FAMILIEN VON FLORENZ

MEDICI VS. STROZZI
Kaufen, Kaufen, ... Verkaufen

Manche Regeln sind unklar verfasst, über ihre Auslegung muss man 
sich erst einigen. Hat man das geschafft steht dem Spielspass nichts 
mehr im Wege.

Isabella Schranz



www.spielejournal.at 9Heft 374 / November 2007 t

UNSER TESTtMEDICI VS. STROZZI

wobei dies innerhalb einer Runde nicht ge-
ändert werden darf. Hier ist darauf zu achten, 
dass die geladenen Waren in diesem Hafen 
gehandelt werden, was wichtig für die Wer-
tung ist.
Derjenige, der die Auslage gekauft hat, ist 
nun an der Reihe, die Warenblättchen aus 
dem Beutel zu ziehen und für sie einen 
entsprechenden Preis festzulegen. Sollte er 
wieder kaufen, ist er nochmals an der Reihe, 
Waren aus dem Beutel zu ziehen und sie an-
zupreisen usw.
Im Verlauf eines Wettstreits kommt es zu 3 
Wertungen, die das Ende jeder Runde dar-
stellen. Dabei setzt sich die Wertung aus 2 
Teilwertungen zusammen. Die erste Wertung 
befasst sich mit dem Wert der Schiffsladung. 
Denn die Werte auf den Warenblättchen wer-
den nun addiert und dann mit dem Wert 
der anderen Familie verglichen, um festzu-
stellen, welche Ladung einen höheren Wert 
hat. Denn für die wertvollere Schiffsladung 
bekommt der Besitzer 20 Gold. Sollte es zu 
einem Gleichstand kommen, gehen beide 
Familien leer aus.
Die zweite Wertung erfolgt nach dem Verset-
zen des Monopolsteines, wobei es wichtig  
ist, eine Monopolstellung im Hafen zu errei-
chen. Um diese zu erlangen muss man den 
Monopolstein auf seine Seite des Hafens be-
kommen. Dies geschieht dadurch, dass man 
die Anzahl der Blättchen einer Ware zusam-
men zählt und diese Zahl dann auf der Leiste 
in die eigene Richtung zieht. Dies bedeutet, 

dass hier nicht mehr der Wert der einzelnen 
Waren wichtig ist, sondern wie viele Blätt-
chen einer Ware in der Schiffsladung vor-
handen sind. 
Der Monopolstein darf pro Blättchen einer 
Ware ein Feld verrückt werden, einzige Aus-
nahme stellt das Blättchen mit dem Wert Null 
dar, denn aufgrund dieses Blättchens darf 
man den Monopolstein zwei Felder ziehen. 
Diese eignen sich sehr um eine Monopol-
stellung zu erreichen, man sollte nur nicht 
vergessen, dass der Mitspieler ebenso den 
Monopolstein verschieben darf. 
Das einzige Problem, das sich bei dieser Wer-
tung stellt, ist, dass man aus der Regel nicht 
herauslesen kann, wer mit dem Versetzen der 
Monopolsteine beginnt. Aus rein logischer 
Sicht könnte es der Startspieler sein, aber 
ebenso derjenige, der die letzte Bietrunde 
gewonnen hat. Das schafft bei der Wertung 
leichte Probleme, denn wenn der Monopol-
stein bei einem Spieler auf dem Bonusfeld 10 
steht und der Monopolstein jetzt aufgrund 
der Ladungen der Schiffe zwei Felder in die 
eigene und ein Feld in die andere Richtung 
gezogen werden muss, kommt man zu un-
terschiedlichen Ergebnissen je nachdem wie 
man anfängt. Geht man als erster von Bonus-
feld 10 eins in die andere Richtung und dann 
zwei in die eigene Richtung, so erhält man 
den Bonus von 20 Gold. Hingegen vollkom-
men anderes ist die Situation wenn man den 
Monopolstein zuerst nur ein Feld in die eige-
ne Richtung zieht, weil die Leiste hier zu Ende 
ist und dann eines zurückzieht, wofür man 
nur einen Bonus von 10 Gold erhält.
Ist der Monopolstein versetzt, so erhält die 
Familie in deren Teil des Hafens sich der 
Monopolstein befindet, 10 Gold. Sollte der 
Stein sich sogar auf einem der Bonusfelder 
befinden, so erhält die entsprechende Fa-
milie entweder 10 oder 20 Gold zusätzlich, 
dementsprechend wie groß die Monopol-
stellung ist.
Dies zeigt nun, dass die wichtigere Wertung 
die des Versetzens ist, denn sie bringt mehr 
als die Schiffswertung. Man erhält zwar 20 
Gold, wenn man eine größere Schiffsladung 
hat, aber im Vergleich dazu bringt es minde-
stens 10 Gold, wenn man den Monopolstein 
bei nur einer Ware auf seiner Seite hat. Schafft 
man das bei einer zweiten Ware ebenso, sind 
es wieder 10 Gold. Da derjenige den Sieg da-
von trägt der das meiste Geld erwirtschaftet 
hat, ist die zweite Wertung die wesentlich 
wichtigere, da sie mehr Gewinne bringt.
Vor der ersten Wertung ist das Verfolgen 
einer Strategie nicht so sinnvoll, denn hier 
entscheidet sich was man ersteigert, nur 
aufgrund der Tatsache was aus dem Beutel 
gezogen wird. Man versucht also einfach 
nur seine Schiffe zu beladen und sie dann 
den entsprechenden Häfen zuordnen, um 
im Laufe der Wertungen Gewinne für sich 
herauszuarbeiten. 
Nach der Wertung ist dann eine Strategie 

sinnvoll, denn jetzt werden die Waren so 
gekauft, dass man damit seine Stellung im 
Hafen ausbauen und ein Monopol bei einer 
Ware erreichen kann. Somit ist jetzt das vor-
herrschende Ziel Monopole zu erreichen und 
diese vor allem dann auch zu sichern, denn 
diese bringen hohe Gewinne.
Es ist ein schönes Zwei-Personenspiel, ob-
wohl es ein, zwei kleine Fehler hat. Neben 
den schon beschriebenen Problemen sind 
die Ähnlichkeiten zum Spiel Medici so groß, 
dass es sogar soweit kommen kann, dass 
man Regeln von Medici in dieses Spiel hi-
neininterpretieren möchte, weil sie hier 
nicht genau geklärt sind. Denn sollte einer 
der Spieler nur noch eine bestimmte Anzahl 
von Waren ziehen dürfen, zum Beispiel nur 
noch eine, weil er nur mehr einen Platz in 
seinem Schiff frei hat. Der andere aber noch 
alle drei ziehen darf, kann dieser es bei Me-
dici ausnützen und absichtlich zwei ziehen, 
weil der andere sie nicht einsetzen darf. Da es 
aufgrund der Regel hier aber möglich ist zu 
kaufen und dann die Ware wegzuschmeißen, 
kann dies der Gegner tun.
Das Problem ist nur, dass nicht präzise ange-
geben is, ob dies für den Spieler möglich ist 
oder nicht. Deshalb interpretieren Spieler, die 
Medici kennen die Regel von Medici in dieses 
Spiel hinein, wo es heißt, dass man es nicht 
kaufen kann, somit hat der eine Spieler einen 
Vorteil gegenüber dem anderen und kann 
diesen voll und ganz ausnutzen, dies gibt 
dem Spiel eine unfaire Wendung.
Ist man sich dieser Probleme allerdings be-
wusst und hat sie mit seinem Gegenüber 
geklärt, steht dem Spielspass nichts mehr im 
Weg. Diese kleinen Fehler werden mich nicht 
daran hindern es wieder zu spielen, denn es 
ist allem in allem ein sehr gut gelungenes 
Spiel zu einem interessanten Thema, das 
schon in der Mehrspielervariante Medici ein 
großer Erfolg war.

Isabella.Schranz@spielen.at
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Die Phönizier waren ein semitisches Volk der 
Antike. Als Phönizier bezeichneten sie sich 
selbst nie sondern benannten sich nach 
den Stadtstaaten die sie bewohnten. Die 
bekanntesten waren Tyros, Sidon, Byblos 
und Karthago. Der Name Phönizier wird un-
ter anderem vom griechischen Wort Phoinix 
abgeleitet, das soviel wie purpurrot bedeutet 
und Bezug auf das typischste aller phönizi-
schen Handwerke Bezug nahm, das Färben 
von Stoffen mit Hilfe von Purpurschnecken. 
Durch den Handel, im speziellen mit Stoffen 
und dem Holz der Libanonzeder, und der 
Schifffahrt erlangten sie Berühmtheit. Die 
Phönizier umrundeten unter anderem den 
afrikanischen Kontinent, vom Roten Meer 
ausgehend. Eine Meisterleistung der See-
fahrt für die damalige Zeit, handelte es sich 
doch dabei um eine Strecke von 30.000 km 
in unbekannten Gewässern.
Die Zerstörung von Tyros durch Alexander 
den Großen 332 v.Chr. und Karthagos durch 
die Römer 146 v.Chr. bedeutete das Ende der 
Phönizier. Tom Lehmann und JKLM Games 
lassen dieses Volk wieder auferstehen in ih-
rem neuen Spiel, Phoenicia. 
Jeder Spieler bekommt eine Tafel für die Jagd 
und für die Landwirtschaft sowie ein Lager 
und ein Ausbildungszentrum für die Arbeiter. 
Zu Beginn des Spieles erhält man einen Jä-
ger, einen Bauern, einen nicht ausgebildeten 
Arbeiter, 2 Geldmünzen und 2 Lagerhäuser 
die man auf die jeweiligen Tafeln stellt. 
Die Entwicklungskarten werden nach den 
Zahlen 1 bis 4 sortiert, gemischt und so ver-
deckt bereitgelegt, dass die Karten mit der 
Zahl eins obern liegen und darunter 2, 3 und 
4. Diese Karten haben innerhalb der Zahlen 
auch noch eine Unterscheidung in A und B. 
Dies ist aber nur bei weniger als 5 Spielern 
relevant, da man bestimmte aussortieren 
muss. 
Jeder Spieler startet mit 2 Siegpunkten und 
3 Produktionspunkten die sich aus seinen Jä-
gern und Bauern ergeben. Zu Beginn erhält 
jeder Spieler eine Produktionskarte. Dies sind 
Karten mit dem Wert 4, 5 oder 6 und stellen 
gemeinsam mit den Münzen das Zahlungs-
mittel dar. Man kann für die erste Partie auch 
die faire Variante verwenden wo jeder Spieler 
zu Beginn eine Karte mit dem Wert 5 erhält.
Beginnend beim Startspieler und dann 
reihum können die offen ausliegenden 
Entwicklungskarten zur Versteigerung an-
geboten werden. Es liegen immer so viele 
Karten aus wie Spieler teilnehmen. Wenn 
der Startspieler möchte, wählt er eine Karte 
und muss mindestens den Wert nennen der 

links oben angeführt ist. Danach erfolgt eine 
normale Versteigerung mit dem Zuschlag für 
das Höchstgebot. Der Spieler kann solange 
Karten versteigern, solange er auch das Geld 
besitzt um diese zu bezahlen. 
Versteigert er keine mehr, hat er auch keine 
Möglichkeit in den Bietrunden der anderen 
Spieler mitzusteigern. Die ersteigerten Ent-
wicklungskarten werden sofort ausgeführt. 
So haben einige Rabatte, die man beim Kauf 
anderer Karten einsetzen kann, bei einigen 
bekommt man zusätzliche Lagerhäuser, Ar-
beiter, Sieg- und Produktionspunkte. Einige 
Entwicklungen ermöglichen es den Spielern 
eine Mine zu betreiben oder in die Wäsche-
produktion einzusteigen. Beide bringen wie-
derum mehr Sieg- und Produktionspunkte, 
wenn die Felder darauf mit ausgebildeten 
Arbeitern besetzt werden. 
Danach kann der Spieler für 2 Münzen ei-
nen Arbeiter ausbilden. Dazu muss er einen 
Arbeiter auf seiner Ausbildungstafel stehen 
haben. Arbeiter bekommt man nur durch 
Entwicklungskarten. Einmal ausgebildet 
kann man sie zur Jagd, zur Landwirtschaft, 
in die Mine oder zur Wäscheproduktion schi-
cken. Um sie dorthin zu senden, muss man 
den Betrag bezahlen der auf der jeweiligen 
Tafel vermerkt ist. So kosten ein Jäger 2, ein 
Bauer 5, ein Minenarbeiter 8 und ein Wäsc-
hearbeiter 11 Münzen. 
Durch das Setzen von Arbeiter auf die ein-
zelnen Tafeln bekommen die Spieler zusätz-
liche Sieg- und Produktionspunkte, die bei 
der Jagd am geringsten sind und bei der 
Wäscheproduktion am höchsten. Man kann 
aber auch einen bereits eingesetzten Arbei-
ter versetzen. So ist es sinnvoll, einen Jäger zu 
einem Minenarbeiter umzuschulen, da dieser 
ja mehr Punkte bringt, logischerweise aber 
nur die Differenz der beiden Positionen. Die 
Kosten die auf der jeweiligen Tafel vermerkt 
sind, müssen aber bezahlt werden. 
Für den Fall dass einem Spieler zuviel Geld 
übrig bleibt, kann er die Kosten für das Ein-
setzen eines Arbeiters auf eine der Tafeln 
schon im voraus bezahlen und besetzt, 
wenn er einen ausgebildeten Arbeiter hat, 
dieses Feld in einem späteren Zug kosten-
los. Am Ende seines Zuges kann der Spieler 
noch eine seiner Produktionskarten gegen 
4 Münzen eintauschen und in seine Schatz-
kammer legen. Zu Beginn hat der Spieler 
in der Schatzkammer nur drei Plätze frei, 
daher macht dieser Zug keinen Sinn. Wenn 
er aber diese aufwertet, hat die Schatzkam-
mer 6 Plätze und somit auch genug Platz für 
die Münzen. Wie bereits erwähnt ist dieser 

Spieler von weiteren Auktionen dieser Runde 
ausgeschlossen.
Haben alle diese Aktionen durchgeführt 
kommt die Verwaltungsphase. Zuerst wird 
überprüft ob ein Spieler 32 oder mehr Sieg-
punkte hat. Ist das der Fall ist das Spiel been-
det. Falls nicht, bekommt der Spieler mit den 
meisten Punkten die Startspielerfigur. Ist hier 
ein Gleichstand bekommt die Figur der lin-
ke daran beteiligte Mitspieler. In der letzten 
Runde findet dieser Wechsel nicht statt. 

Es werden die offen liegenden Entwicklungs-
karten auf die Spieleranzahl aufgestockt und 
jeder Spieler bekommt Produktionskarten. 
Pro 4 Produktionspunkte erhält man eine 
Karte, ein eventueller Rest wird in Münzen 
bezahlt. Ergibt es sich dass ein Spieler 4 Mün-
zen besitzt kann er diese in eine weitere Pro-
duktionskarte tauschen. Das macht insofern 
Sinn, da die Karten die Werte 4 bis 6 haben 
und man so niemals schlechter fährt. Klug 
eingesetzt kann man am Ende seines Zuges 
eine 4er Karte gegen Münzen tauschen, ein-
lagern und jetzt wieder gegen eine Karte 
tauschen, die vielleicht einen höheren Wert 
trägt.
Am Ende wird noch überprüft, wie viele Pro-
duktionskarten jeder Spieler auf der Hand 
hält. Pro Lagerhaus darf man nur eine Karte 
besitzen. Sollte man zu viele Karten besitzen  
muss man diese abwerfen. hat aber noch die 
Möglichkeit diese eventuell in Münzen zu 
tauschen, darf dabei aber nicht das Lagerli-
mit der Schatzkammer überschreiten. 
Das Spiel endet wenn ein Spieler 32 oder 
mehr Siegpunkte besitzt und es gewinnt 
derjenige mit den meisten Siegpunkten, 
bei Gleichstand derjenige der Beteiligten 
der den Startspieler besitzt oder ihm in der 
Spielreihenfolge folgt.
Willkommen bei JKLM Games, dem Verlag, 
der es immer wieder schafft Regeln zu pro-
duzieren die sich widersprechen oder nicht 
stimmen. Es ist mir ein Rätsel, warum man 
ständig dieselben Fehler macht. Eine Auf-
listung gefällig: Die angeführten grauen 
Scheiben für Werkzeug und Geld sind weiß, 
statt angeführter 40 Produktionskarten sind 
es 60, die Handhabung der Entwicklungs-
karte Getreidesilo kann man nur erahnen, 
wie viele Lagerhäuser darf man denn nun 
besitzen, darf man improved mining besit-
zen wenn man vorher mining noch nicht 
besitzt usw. 
Dass die Scheiben weiß statt grau sind ist zu 
verschmerzen und mit ein bisschen gesun-
den Menschenverstand kommt man darauf. 
Warum so viele Produktionskarten mehr 
und welchen Einfluss das hat, weiß man 
erst wenn man diese sortiert und so erfährt 

ARBEITER AUSBILDEN UND GELD SCHEFFELN

PHOENICIA
Einkommen aus Minen und Färbereien

Wenn Sie gerne Civilization spielen, aber weniger als 90 Minuten 
Zeit haben und mit Regellücken zurecht kommen, dann sind Sie bei 
Phoenicia gut aufgehoben.

Kurt Schellenbauer
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dass es keinen Unterschied macht. War bloß 
Zeitverschwendung. Wie der Getreidesilo in 
allen Funktionen ausgeführt wird, ist mir bis 
heute ein Rätsel und man darf beliebig viele 
Lagerhäuser besitzen, auch wenn auf der da-
für vorgesehenen Tafel nur max. 4 abgebildet 
sind, aber auch das ist nur eine Vermutung. 
Wenn von strategischen Zonen die Rede ist 
oder mit dem Startspieler gebrochen wird, 
so sollte man dies nicht wörtlich nehmen es 
ist damit etwas ganz anderes gemeint. Wie 
auch immer, zum Glück bin ich ein Mensch 
der sich mit vielen Regeln beschäftigt und 
diese Regel im speziellen mehrmals durch-
geackert hat um bei unserem ersten Spiel auf 
minimale Probleme zu stoßen. Der ständige 
Wechsel zwischen deutsch und englisch und 
das Heranziehen der diversen Foren im Inter-
net war hier hilfreich. Aber liebe Verlagsmit-
arbeiter, so geht es nicht. 
Viele Spieler die ich kenne würden dieses 
Spiel ungespielt in eine Ecke befördern und 
haben damit wahrscheinlich ihr letzte JKLM 
Spiel gekauft und das wäre schade, denn bei 
Phoenicia handelt es sich um ein sehr gutes 
Spiel. Also nächstes Mal mehr Sorgfalt an den 
Tag gelegt und die Einstiegshürde ist nicht 
so hoch.
Die Übersicht auf der letzten Seite ist hilf-
reich, aber so wie alle Abbildungen in diesem 
Spiel, zu Beginn sehen sie aus wie ägyptische 
Hieroglyphen. Ich konnte erst im Laufe der 
ersten Partie den Großteil entziffern. Bei 
manchen denke ich sie richtig interpretiert 
zu haben. Summa summarum ist es von Vor-
teil, bei der ersten Partei jemanden dabei zu 
haben der das Spiel kennt.
Für seine 35 Euro bekommt man auf jeden 
Fall ein sehr gutes Spiel wenngleich das Ma-
terial dem Preis nicht gerecht wird. Die Ar-
beiter sind einfache weiße Plastikpöppel, die 
Münzen weiße kleine Scheiben und die La-
gerhäuser kleine weiße Häuser. Ein bisschen 
Farbe wäre nett gewesen. Die Tafeln sind aus 
stabilen Karton, aber auch hier wäre eine ge-
naue Erklärung der Tafeln in den Regeln hilf-
reich gewesen. Die Produktionskarten sind 
von guter Qualität. 
Das Spielbrett zeigt nicht nur die umlaufen-

de Leiste, wo die 
Sieg- und Pro-
duktionspunkte 
vermerkt sind, 
sondern auch 
eine Tabelle wo 
die Spieler den 
jeweiligen Ra-
batt vermerken, 
den sie durch die 
ersteigerten Ent-
wicklungskarten 
erhalten. Auch 
eine Zeichnung, 
welche Entwick-
lungskarte eine 
Preisreduktion 

auf welche folgende Entwicklung hat, ist 
dort vermerkt. 
Positiv zu erwähnen ist, dass man für die 
Ermittlung der Karten, welche man durch 
die Produktionspunkte erhält, nicht durch 4 
dividieren muss, sondern man gleich die rich-
tige Lösung angeführt sieht. Die Grafik auf 
allen Spielteilen fällt für mich in die Abteilung 
naive Kunst. Die Symbole und Zeichnungen 
unterstützen nicht, sondern behindern den 
Spielablauf.
Der Spielfluss und Ablauf war zu Beginn äu-
ßerst holprig, teilweise durch die schlechte 
Regel, teilweise durch die schlechte Sym-
bolik. Bei unserer zweiten Partie waren wir 
aber damit vertraut und konnten uns so auf 
das Spiel konzentrieren. Die Dauer des Spiels 
liegt bei angenehmen 60 Minuten.
Das Thema zum Spiel ist passend, wenn ich 
es aber vergleichbaren Spielen gegenüber-
stelle, ist das Thema Zauberer und Magier 
bei Zepter von Zavandor und Fabriken bei 
Outpost wesentlich spannender. Das Thema 
Antike Völker hatten wir zur Genüge, aber das 
Thema ist auch einfacher in der Durchfüh-
rung, denn bei den beiden anderen Spielen 
muss man sich erst einlesen.
Einmal abgesehen von der Regel ist Phoe-
nicia ein wirklich gutes Spiel mit sehr kurzer 
Regel und kurzer Spieldauer, das in allen an-
gegebenen Spielerzahlen gut funktioniert, 
da man bei weniger Spielern die Entwick-
lungskarten reduziert. Mein persönlicher Fa-
vorit sind 4 Spieler. Die Interaktion ist auf die 
Versteigerungsphase beschränkt und daher 
funktioniert es auch gut zu zweit.
Das Spiel verzeiht auf jeden Fall keine Fehler 
wenn ein Spieler zu Beginn um eine Karte 
und in weiterer Folge um zwei Karten in der 
Produktion zurückliegt, holt er diesen Rück-
stand nie wieder auf. Spieler, die zu Beginn 
nicht aus den Startlöchern kommen, haben 
es in weiterer Folge sehr schwer. 
Ich kann aber nicht behaupten die taktischen 
Möglichkeiten dieses Spieles schon ausge-
lotet zu haben. Spiele ich nur auf Produkti-
onspunkte, wie wichtig sind die Minen und 
die Upgrades dafür, ist der Schlüssel zum Er-
folg die Textilproduktion oder reicht es alle 

Arbeiter zu Bauern zu machen? Fragen, die 
man erst nach mehreren Partien beantwor-
ten kann. Bei einer Spieldauer von 60 Minu-
ten ist das aber kein Problem, da kann man 
auch gleich eine zweite Partie anhängen. 
Neulinge haben in einer eingespielten Run-
de auf jeden Fall Lehrgeld zu bezahlen und 
man sollte sie darüber aber auch im Vorfeld 
aufklären.
Ein wichtiger Punkt in diesem Spiel ist das 
Auftreiben von Arbeitern. Die bekommt 
man nur durch Entwicklungskarten und man 
sollte sich schon vorher genau informieren 
bei welcher Stapelzahl wie viele Arbeiter ins 
Spiel kommen. Auch die Rabatte sollte man 
im Auge behalten, damit ein Spieler nicht 
zwei oder drei gleiche Karten ersteigert und 
somit für die nachfolgenden Karten zu hohe 
Rabatte bekommt, dass kann am Ende zu ei-
ner bösen Überraschung werden, denn die 
letzten Karten haben die meisten Siegpunkte 
und den höchsten Preis.
Im Gegensatz zu Outpost oder Zepter von 
Zavandor ist hier die Berechnung des Gebots 
sehr einfach, da man nur mit 3 Zahlenwerte 
addieren muss. Dadurch ist die Versteige-
rungsphase auch um einiges einfacher und 
schneller zu bewältigen. 
Was mir so gut an diesem Spiel gefällt ist 
die Reduktion auf das wesentliche und die 
kurze Spieldauer, und wenn es dem Verlag 
noch gelingt eine verständliche Regel be-
reitzustellen, dann wird sich das definitiv in 
hohen Verkaufszahlen niederschlagen. 

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Auf der Basis des Reisebuchbest-
sellers gehen die Spieler auf Welt-
reise und bekommen 5 Karten, es 
gibt Reisekarten und Ortskarten. 
Ortskarten zeigen auf der Vor-
derseite ein Ansichtskartenmo-
tiv und auf der Rückseite gibt es 
Information zum jeweiligen Ort. 
Reisekarten sind Aktionskarten, 
man kann damit Einfluss auf die 
eigene Reise oder die Reise der 

Mitspieler nehmen.
Wer dran ist kann würfeln oder 
eine Karte ziehen. Wer würfelt 
versetzt seine Spielfigur maximal 
um die erwürfelte Anzahl Felder, 
man kann auch weniger weit zie-
hen. Gezogene Karten können 
Ortskarten mit neuen Zielen 
sein oder auch Reisekarten, die 
Aktionen ermöglichen. Ortskar-
ten legt man wie zu Spielbeginn 

mit der Bildseite nach oben vor 
sich ab. Aktionskarten kann man 
sofort spielen oder  für später 
aufheben, sie verursachen Aus-
setzen, laden Mitspieler an den 
aktuellen Aufenthaltsort ein oder 
schicken den aktiven Spieler zu 
einem Mitspieler, bringen einen 
Direktflug zu einem Reiseziel 
oder einen Freiflug ohne zu 
würfeln. Erreicht man einen Ort, 
dessen Karte man besitzt, dreht 
man die Karte um und sieht nun 
die Zone, zu der sie gehört – wer 
als erster in allen 5 Zonen min-
destens einen Ort besucht hat 
und nach Hause zurückkehrt, 
gewinnt.
Ein Spiel zum Buch gleichen 
Titels von Patricia Schultz mit 
bekanntem Mechanismus und 
sehr einfachen Regeln, das sei-
ne Attraktion aus den Bildern 
bezieht, wer will kann einiges zu 
den schönsten Reisezielen dieser 
Erde lernen, wenn er die Texte 
aufmerksam liest. 
Die Spielregel empfiehlt dies 
auch ausdrücklich, und ich 
empfehle, dieser Empfehlung 
zu folgen.

Durch unterschiedliche Spiel-
varianten versuchen die Spieler 
mithilfe des Würfels die richtigen 
Puzzleteile zu bekommen und 
auf ihrer Vorlagenkarte abzule-
gen. Wer zuerst sein Puzzle fertig 
gelegt hat, gewinnt das Spiel. 
Im Spiel sind Vorlagekarten in 
Form eines Inuit-Iglus und pas-
send dazu die 8 Puzzleteile in 
der jeweiligen Farbe, auf dem 

mittleren Teil ist ein kleiner Inuit 
abgebildet.
Die Grundregel lautet: Man wür-
felt und legt ein Teil in der erwür-
felten Farbe ab. Gibt es kein Teil 
der erwürfelten Farbe mehr, 
muss man aussetzen.
Dazu gibt es mehrere Spielvari-
anten:
 - Alle Vorlagen liegen in der Mit-
te, jeder Spieler darf auf jeder 

Karte legen, für den Joker wählt 
man eine beliebige Farbe.
 - Jeder Spieler hat eine Vorlage, 
würfelt er seine Farbe, darf er 
ein Teil bei sich ablegen, ein Teil 
in einer fremden Farbe schenkt 
er dem Besitzer. Für den Joker 
wählt man ein Teil der eigenen 
Farbe.
- Man nimmt ein erwürfeltes Teil, 
passende Teile legt man das Iglu, 
unpassende daneben. Für den 
Joker tauscht man ein falsches 
Teil gegen ein passendes vom 
Tisch aus.
- Die Spieler nehmen jede Farbe 
und legen sie auf der Karte ab, 
die Farbe ist nicht wichtig, nur 
ob das Teil passt, ein falsches 
wird zurückgelegt. 
Dieses simple Würfel- und Lege-
spiel ist bestens geeignet zum 
Trainieren von Farb- und For-
merkennung, für ein Kinderspiel 
ist die Gestaltung überraschend 
abstrakt, auch der kleine Inuit im 
Iglueingang ist nicht wirklich Teil 
einer Geschichte. Die Ausstat-
tung ist schön, das Material Holz, 
die Regeln einfach, ein nettes 
kleines Spiel für zwischendurch.
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ALLES GESPIELTtBAUSACK / BLACK BOX +

Ein Sack voller Bausteine, unge-
wöhnlicher Bausteine, einer sieht 
aus wie ein Pilz, der andere wie 
ein Eierbecher, es gibt Rollen, 
Quader usw., und die Spieler sol-
len - je nach Variante nach unter-
schiedlichen Regeln - Türme bau-
en, bis das Kunstwerk einstürzt. 
Grundsätzlich darf nur das erste 
Fundament den Tisch berühren 
und nur der neu einzusetzende 

Stein berührt werden. 
Turmbau zu Babel: Alle Spieler 
bauen reihum einen Turm, jeder 
fügt einen Baustein hinzu, nur 
der erste Stein darf den Tisch be-
rühren, wer den Turm zum Ein-
sturz bringt oder sich nicht mehr 
zu setzen traut, scheidet aus.
Hochstapel: Jeder baut für sich 
einen Turm, Bauteile dafür wer-
den ersteigert, wer passt oder 

wessen Turm einstürzt, misst die 
erzielte Höhe. 
Knock out: Wieder wird der Stein 
entweder ersteigert oder aber 
zur Ablehnung angeboten, wer 
nicht mehr mitbieten kann, um 
den Stein NICHT einbauen zu 
müssen, scheidet aus.
Baukette: Jeder hat ein Funda-
ment und baut einen eigenen 
Turm, zuvor nimmt man reih-
um je einen Stein aus der Mitte 
und legt in eine Reihe, erst dann 
werden die Steine verbaut, man 
kann sich aus fremden Reihen 
bedienen. Es gewinnt, wessen 
Bauwerk am längsten stehen 
bleibt.
Drei mal rot gewinnt: ersteigerte 
Steinen können in den eigenen 
oder in fremde Türme eingebaut 
werden, der Turm muss höher 
werden. Wer drei rote Teile im 
eigenen Turm hat, gewinnt.
Auch 20 Jahre nach seinem er-
sten Erscheinen eines der krea-
tivsten Spiele, eine Symbiose von 
Designobjekt und Ärgerfaktor, 
Versteigerungsgeschick und ma-
nueller Geschicklichkeit. Happy 
Birthday und langes Leben!

Atom Positionen müssen ent-
schlüsselt werden: Einer der bei-
den Spieler notiert die Positionen 
von 4 oder 5 Atomen auf einen 8 
mal 8 Felder großen Spielbrett. 
Der andere Spieler muss nun 
versuchen, die Atome zu finden, 
indem er das Spielbrett, also die 
Black Box, vom Spielbrettrand 
aus mit imaginären Lichtstrahlen 
beschickt.

Aus dem Verlauf dieser Strahlen 
lassen sich die Positionen der 
Atome ableiten. 
Ein Lichtstrahl, der genau auf ein 
‘Atom’ trifft, wird von diesen ge-
schluckt und verlässt die BLACK 
BOX nicht mehr. Der Molekül-
bauer meldet als Resultat „ab-
sorbiert“. 
Trifft der Lichtstrahl auf ein direkt 
an das Atom grenzendes Feld, 

wird er um 90 Grad vom Atom 
weg abgelenkt und verlässt das 
Spielbrett an einer anderen Po-
sition als der Eintrittsstelle, der 
Molekülbauer meldet die Aus-
trittsposition. In besonderen 
Fällen kann der Strahl in sich 
selbst zurückreflektiert werden, 
er tritt aus, wo er eingetreten ist, 
der Molekülbauer meldet „re-
flektiert“. Der Forscher markiert 
Eintritts- und Austrittpositionen 
der Strahlen und kann die Partie 
beenden, sobald er glaubt, die 
genauen Positionen zu kennen 
– er bekommt einen Punkt pro 
gesetztem Markierungsstein und 
5 Punkte pro gesetztem Atom. 
Wer die wenigsten Punkte nach 
2 Partien hat – jeder war einmal 
Forscher und Molekülbauer – ge-
winnt. 
Ein lupenreines Logikspiel, das 
sehr viel Spaß macht und we-
sentlich schneller zu spielen ist 
als Mastermind. 
Diese Ausgabe enthält zusätzlich 
einen Sechseck-Plan mit mög-
lichen anderen Ergebnissen der 
Strahlenverläufe und ein Heft mit 
30 Aufgaben.
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Seit 10 Jahren pflanzen und 
ernten Bohnenfans die Sauboh-
nen, Brechbohnen und was sich 
sonst noch so entwickelt hat, 
auf ihren Feldern und haben so 
manche eigene Idee gehabt, wie 
die beliebten Bohnen denn aus-
schauen könnten. Nun ist es so 
weit – 116 von Fans gezeichne-
te Bohnen finden sich in dieser 
Fan-Edition des inzwischen zum 

Kult gewordenen Kartenspiels.
Für alle neuen Bohnenfarmer 
hier noch einmal die wichtigsten 
Regeln: Wer die wertvollsten 
Bohnen pflanzt und erntet, 
bekommt das meiste Gold. Die 
Bohnensorten sind verschieden 
oft vertreten, je weniger Karten 
desto mehr Bohnentaler gibt es 
für den Verkauf dieser Bohnen. 
Jeder Spieler beginnt mit 5 

Handkarten und zwei Bohnen-
feldern. Das wesentlichste Spiel-
element: Die Reihenfolge der 
Handkarten darf NIE verändert 
werden, neue Karten kommen 
immer hintendran. Der Spieler 
am Zug MUSS die erste Karte 
aus der Hand an eines seiner 
Felder anlegen, nötigenfalls 
muss man ein 3. Bohnenfeld 
kaufen oder ein Feld abernten 
und verkaufen. Als zweite Ak-
tion zieht man 2 Karten vom 
Stapel und legt sie offen in 
die Mitte, passende kann man 
selbst anlegen, unpassende mit 
Mitspielern tauschen oder an di-
ese verschenken. Danach müs-
sen alle Spieler ihre erhandel-
ten und ertauschten Karten an 
ihren Feldern anlegen. Zuletzt 
zieht man 3 Karten vom Stapel 
auf die Hand, in unveränderter 
Reihenfolge. Ist der Zugstapel 
zum 3. Mal verbraucht, endet 
das Spiel sofort, der Spieler mit 
den meisten Bohnentalern hat 
gewonnen. Noch immer ein Ju-
wel, gelungen, lustig, mit den 
neuen Zeichnungen höchst at-
traktiv, sollte jeder haben. 

Dem Titel entsprechend bietet 
das Spiel Schatzsuche auf einer 
Insel mit magnetischem Plan 
und 3D-Piratenschiff, zu den 
Abenteuer-Bilderbüchern von 
Jutta Langreuter. Die Spieler 
müssen die Karte entschlüsseln, 
den Schatz ausgraben und trotz 
kaputtem Boot die Edelsteine ins 
Schiff bringen. 
Die Schatzinsel wird im Rahmen 

ausgelegt, die Spieler beginnen 
auf den Startfeldern und das 
Schiff wird aufgebaut, die Anzahl 
der verwendeten Hinweiskärt-
chen bestimmt die Spieldauer. 
Wer dran ist dreht eine Hin-
weiskarte um und alle Spieler 
suchen gleichzeitig den darauf 
abgebildeten Gegenstand auf 
der Schatzinsel. Wer den Gegen-
stand findet, darf 6 Felder zie-

hen, die anderen Spieler nur 1 
Feld. Wer ein Schatzfeld erreicht, 
nimmt die Schatztruhe und stellt 
sie genau auf das Kreuz. Die Ma-
gnetkugel in der Truhe ersetzt 
den Würfel, zeigt sie einen oder 
zwei Edelsteine, darf man ein 
oder zwei Edelsteine der eige-
nen Farbe nehmen. Taucht der 
Totenkopf auf, hat man Pech 
gehabt, sollte sich aber die Stel-
le gut merken, denn hier gibt es 
keinen Schatz zu heben. Sind 
alle Hinweiskarten verbraucht, 
schießen die Spieler ihre Beute 
mit dem Katapult ins Boot, jeder 
Spieler hat einen ein Schuss pro 
Stein, und es gewinnt, wer die 
meisten Steine der eigenen Far-
be ins Boot schießen konnte.
Capt’n Sharky macht Spaß, die 
Ausstattung ist wunderschön, 
lobenswert auch die Konstruk-
tion des Schiffs, das auch kleine 
Kinder allein aufstellen können, 
und die Schatztruhe mit der Ma-
gnetkugel als Würfel ist ein wit-
ziges Gimmick – kurzum, ein 
gelungener Transfer von Capt’n 
Sharky aus den Bilderbüchern 
auf den Spielplan.
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ALLES GESPIELTtCONDOTTIERE / CTHULHU DEMENTOPHOBIA

Condottiere ist erstmals 1995 
bei Eurogames erschienen, diese 
Neuauflage ist eine Kooperation 
zwischen Heidelberger und Fan-
tasy Flight. Es geht um die Kämp-
fe zwischen den kurzlebigen und 
ständig wechselnden Bündnissen 
der italienischen Stadtstaaten. In 
diesen Tagen kämpfen Florenz, 
Venedig, Genua und viele an-
dere Kleinstrepubliken mit Hilfe 

von Söldnerheeren unter der 
Führung von Condottieri um die 
Vorherrschaft und so manche 
dieser Condottieri gründen neue 
Dynastien wie die Sforza in Mai-
land oder die Medici in Florenz. 
Jeder Spieler repräsentiert einen 
dieser Condottieri und versucht, 
die Siegbedingungen zu erfüllen: 
Bei vier, fünf oder sechs Spielern 
gewinnt, wer vier Städte in an-

grenzenden Regionen besitzt, 
also Regionen, die mindestens 
eine gemeinsame Grenze haben, 
für drei Spieler sind fünf Städte 
notwendig und wenn nur zwei 
Condottieri miteinander konkur-
rieren, brauchen sie sechs Städte 
um siegreich zu sein.
Jeder Spieler erhält 10 der 96 
Karten, es gibt Karten für Söldner, 
Spezialkarten wie Jahreszeiten 
oder Charaktere oder Kapitulati-
on, Trommler oder Vogelscheu-
che. Mit diesen Karten werden 
nach genau vorgegebenen Re-
geln die Kämpfe der einzelnen 
Condottieri um die Städte ausge-
tragen. Ein Kampf endet, wenn 
Übergabe gespielt wird oder 
alle Spieler passen, eine Runde 
endet, wenn nur mehr ein Spie-
ler Karten hat, dann wird neu 
gemischt und jeder bekommt 
wieder 10 Karten. Die Condotti-
ere-Figur geht an den Sieger des 
letzten Kampfes. 
Noch immer ein interessantes 
und gutes Spiel, trotz Plan und 
Figuren eigentlich ein Karten-
spiel, mit schöner Ausstattung 
und guten Regeln.

Dieses Rollenspiel-System ba-
siert auf den Geschichten von 
H.P. Lovecraft und damit ist die 
Horror-Thematik und auch die 
Zeit der 20er Jahre unseres Jahr-
hunderts vorgegeben, Lovec-
raft wird oft als der Tolkien der 
Horror-Literatur bezeichnet und 
hat viele Anhänger, die die Kon-
frontation mit dem kosmischen 
Grauen suchen. 

Das Spiel stammt aus den USA 
und ist dort bei Chaosium er-
schienen, die Regeln sind sim-
pel und bauen auf einem Pro-
zentsystem auf, sie lassen sich 
sehr leicht in andere Zeiten und 
Gesellschaftssysteme transferie-
ren. Es gibt innerhalb des Call of 
Cthulhu Systems “Cthulhu by 
Gaslight“ für das Ende des 19. 
Jahrhunderts und “Cthulhu Now” 

für die Gegenwart. 
Dementophobia ist ein Quel-
lenbuch befasst sich mit Wahn 
und geistigem Verfall, bietet ei-
nen geschichtlichen Überblick, 
eine Filmographie und Tipps 
für Spieler und Spielleiter. Der 
Quellenband geht auch auf 
das Gesundheitssystem und 
die Psychotherapie der 20er 
Jahre ein, beschreibt zahlreiche 
zeitgenössische Heilmethoden, 
setzt sie regeltechnisch um und 
beschreibt Regelmechanismen 
für Aufenthalte in Anstalten und 
auch Beispiele für solche Insti-
tutionen. Als Ergänzung gibt es 
drei Abenteuer, die sich mit dem 
Thema auseinandersetzen, „Das 
verlorene Gestern“, „In Scherben“ 
und „Das Sanatorium“.
Ein umfassendes Informations-
kompendium für alle Freunde 
des „Call of Cthulhu“ Sytems, die 
sich schon näher damit beschäf-
tigt haben und nun Fakten und 
fundierte Informationen über 
die zugrunde liegende Thematik 
bekommen wollen und damit zu 
einem intensiveren Spiel finden 
wollen.
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Die Spieler sollen zu den Farben 
der Schmetterlingsflügel pas-
sende Dinge finden. Im Spiel sind 
sechseckige Wiesenkärtchen und 
viereckige Kärtchen mit Motiven 
-  Gegenstände, Tiere, Pflanzen, 
Früchte usw. Die Wiesenkärtchen 
zeigen auf einer Seite eine bun-
te Blumenwiese, auf der anderen 
Seite einen einfarbigen Schmet-
terling. Die Motivkärtchen zeigen 

Dinge aus dem Alltagsleben, auf 
der einen Seite in schwarz-weiß, 
auf der anderen Seite bunt. 
Die Schmetterlinge werden 
Wiese nach oben ausgelegt, die 
Motive Farbe nach unten. Dann 
deckt man einen Schmetterling 
auf und sucht nach einem pas-
senden Bild, bei einem roten 
Schmetterling zum Beispiel Kir-
sche oder Erdbeere, und dreht 

den Gegenstand um – passt 
die Farbe, bekommt man den 
Gegenstand, der Schmetterling 
geht aus dem Spiel. Passt die Far-
be nicht, wird der Gegenstand 
zurückgelegt, der Schmetter-
ling aber auch weggelegt. Sind 
alle Schmetterlinge aufgedeckt, 
gewinnt, wer die meisten Motiv-
Kärtchen hat. 
Für ältere Kinder gibt es eine 
Punktewertung: Für jedes Mo-
tiv-Kärtchen bekommt man 
einen Punkt. Auf dem Tisch 
verbliebene, nicht zugeordnete 
Gegenstände erhöhen den Wert 
richtig gesammelter Gegenstän-
de dieser Farbe, man bekommt 
dafür zwei Punkte. Wer die mei-
sten Punkte gesammelt hat, ge-
winnt.
Farben ringsum ist ein typisches 
Beispiel für die Lernspiele von 
Logis, simpel, mit sehr kurzen 
Regeln, keine großen Neue-
rungen. Es sind schön gemachte, 
attraktive, nette kleine schnelle 
Spiele, die Spaß machen und 
immer einen Aspekt besonders 
trainieren, hier Farberkennung 
und Zuordnung.
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FARBEN RINGSUM
IST DER BÄR WEISS ODER BRAUN?

Die Spieler ersteigern mit Mäu-
sen die berühmte Katze im Sack 
– es können gute und schlechte 
Katzen drin sein, und da jeder 
eine Katze oder Hund oder Ha-
sen hineingesteckt hat, ist Bluf-
fen und Tricksen möglich. 
Am Ende zählen gute Katzen 
und Mäuse Plus, alle schlech-
ten Katzen Minuspunkte. Die 
Katze im Sack und Mäusekar-

ten unterschiedlichen Wertes 
– je nach Spieleranzahl -  wer-
den ausgelegt, die Mäusekarten 
werden mit Mäusen nach Wert 
bestückt.
Dann wird von jedem Spieler 
eine Karte verdeckt in die Reihe 
gelegt und der Startspieler deckt 
die erste Karte auf. Wer ein Gebot 
abgibt, legt es vor sich aus, das 
Gebot gilt für die ganze Karten-

reihe. Kommt die Bietrunde zu 
einem Spieler zurück, muss er 
nur die Differenz zu einem neu-
en Gebot dazu legen, wenn er im 
Spiel bleiben möchte.
Wer passt scheidet für die Run-
de aus, bekommt die Mäuse 
von der niedrigsten Karte, die 
noch Mäuse drauf hat, und es 
wird die nächste Karte der Reihe 
aufgedeckt. 
Wer als letzter übrig bleibt, be-
kommt alle Karten in der Reihe. 
Ist ein Hund drin, verscheucht 
er je nach seiner Größe eine po-
sitive oder negative Katze, ein 
großer die beste Katze, ein klei-
ner die schlechteste Katze. Nach 
neun Runden summiert man die 
Werte auf den Karten und zählt 
die Mäuse-Marker dazu, erbeu-
tete Hasen sind wertlos, wer die 
meisten Punkte hat, gewinnt.
Ein kleines feines schnelles Spiel 
für zwischendurch, witzig sind 
die Wortspiele mit Mäusen und 
die wörtliche Umsetzung der 
Phrase „Katze im Sack“ ins Spiel, 
die Grafik ist ein zusätzliches Plus, 
die Katzen und Hunde sind mehr 
als gelungen.
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Im Schloss spukt einer von zwölf 
Geistern von Fenster zu Fenster, 
aber welcher? Die Geister un-
terscheiden sich nur durch Klei-
nigkeiten, die Spieler sollen sie 
unterscheiden. Ein Spieler ist je-
weils Geistermeister, die anderen 
Geisterjäger. Der Geistermeister 
hat die Rückseite des Schlosses 
vor sich, die Vorderfront des 
Schlosses und der Garten als 

Laufstrecke sind zu den anderen 
Spielern ausgerichtet. Er nimmt 
Magnet und Säckchen, zieht ei-
nen Geist und steckt ihn an der 
Rückseite des Schlosses in die 
runde Öffnung. Durch diese fällt 
der Geist zur schwarzen Katze, 
dort kann ihn der Geistermei-
ster mit dem Magnet auf und 
führt ihn der Geistermeister ma-
gnetisch durchs Schloss. Dabei 

taucht der Geist immer wieder 
in einem der Fenster an der Vor-
derfront auf. Die Geisterjäger 
vergleichen den Geist mit den 
Steckbriefen, wer ihn erkennt ruft 
„Spuk vorbei“. Der Geistermeister 
zieht den Geist zur Öffnung zu-
rück, ohne ihn an weiteren Fen-
stern vorbeizuleiten (er erkennt 
Fenster an den hellen Flächen 
auf der Rückseite) und holt den 
Geist heraus. Alle Geisterjäger 
stellen ihre Ratescheiben auf die 
Nummer des Geistes ein, den sie 
glauben gesehen zu haben. Wer 
Recht hat darf seine Figur ziehen. 
Waren alle zweimal Geistermei-
ster, gewinnt, wer am weitesten 
gezogen ist.
In einer Variante für geübte 
Geisterjäger werden die blauen 
Geister verwendet, die schauen 
in verschiedene Richtungen und 
sind nun schon sehr schwer zu 
unterscheiden.
Ein entzückendes Such- und 
Beobachtungsspiel, beeindru-
ckend ist die Ausstattung mit 
der Schlosswand und dem hoch-
klappbaren Garten, die Regeln 
sind einfach und gut.
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ALLES GESPIELTtGEISTERJÄGER / KNUSPER KNUSPER KNÄUSCHEN

Mit Knusper Knusper Knäuschen 
setzt Jumbo die Serie der ani-
mierten bzw. mit Aktionsele-
menten umgesetzten Märchen-
spiele fort, nach Aschenputtel 
und Schweinchen Schlau wurde 
nun Hänsel und Gretel aufs Spiel-
brett gebracht, genauer gesagt 
auf eine Laufstrecke rund um ein 
knallbuntes Hexenhaus. Wie im 
Märchen versuchen Hänsel und 

Gretel, Süßigkeiten vom Hexen-
haus zu nehmen, ohne die Hexe 
zu alarmieren. Es wird reihum ge-
würfelt und man zieht die eigene 
Figur entsprechend vorwärts, ist 
das Zielfeld besetzt, zieht man 
auf das nächste freie Feld. Auf 
Feldern mit Süßigkeiten darf man 
diese vom Haus nehmen. Merkt 
es die Hexe, kommt sie zornig 
auf dem Haus und man darf die 

Süßigkeit nicht mitnehmen, son-
dern muss sie zurück aufs Haus 
legen. Auf Tauschfeldern darf 
man tauschen, d.h. eine Süßig-
keit gegen eine andere vom Haus 
tauschen, dabei legt man zuerst 
eine Süßigkeit aufs Haus und 
nimmt dann eine weg, taucht 
dabei die Hexe auf, darf man sie 
nicht nehmen und bekommt 
auch die schon hingelegte nicht 
zurück. Auf Hexenfeldern darf 
man einem Mitspieler die abge-
bildete Süßigkeit wegnehmen. 
Wer zuerst vier verschiedene 
Süßigkeiten gesammelt hat, ge-
winnt. Mit sehr einfachen Mitteln 
wurde hier das zentrale Thema 
des Märchens nachempfunden, 
besonders nett sind die dop-
pelten Spielfiguren, jeder Spie-
ler führt Hänsel und Gretel. Auch 
ein Merkmechanismus kommt 
ins Spiel, für die Stellen wo sich 
beim Wegnehmen von Zucker-
herz oder Keks die Hexe meldet. 
Man kann auch die Schwierigkeit 
variieren, je nach Einstellung 
kann man 3 von 6 oder 4 von 6 
Süßigkeiten nehmen, bevor die 
Hexe erscheint.
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Spielziel ist, den gegnerischen 
Turm mit den durch Spiegel ge-
lenkten Strahlen zu treffen und 
den eigenen Turm vor Treffern 
zu schützen. Die Spiegel werden 
nach vorgegebener Anordnung 
aufgestellt, in seinem Zug kann 
man entweder einen der Spiegel 
bewegen und in einem von 16 
möglichen Winkeln einsetzen 
oder einen eigenen Spiegel dre-

hen oder die eigene Lasereinheit 
drehen, danach kann man ein-
mal schießen um den Pfad zu 
testen, wer den gegnerischen 
Turm trifft, gewinnt. Treffer wer-
den durch akustische Signale 
angezeigt, so gibt es keine Dis-
kussionen. Die beiden Felder 
vor den Türmen dürfen keines-
falls besetzt werden, es gibt 
sogar Blockadesteine, die man 

in die Aufnahmelöcher stecken 
kann. Wenn man etwas Erfah-
rung gesammelt hat, kann man 
die Ausgangsanordnung der 
Spiegel auch frei wählen, damit 
wird es schwieriger. Die Strahler 
lassen sich vor Spielbeginn adju-
stieren, so dass man sicher sein 
kann, dass der Strahl geradlinig 
austritt.
Es ist nicht notwendig, das Spiel 
in abgedunkelten Räumen zu 
spielen, es wird nur empfohlen 
nicht unter extrem hellen Lam-
pen oder bei direkter Sonnenein-
strahlung zu spielen.
Hinter einem unnötig aggres-
siven Titel versteckt sich hier 
ein recht interessantes geome-
trisches Problem mit dreidimen-
sionaler Komponente, es ist nicht 
so leicht wie es aussieht sich vor-
zustellen wo der Strahl hingeht, 
wenn er auf den Spiegel trifft und 
im gleichen Winkel wie er einfällt 
wieder reflektiert wird. Ein nettes 
Gimmick für alle jene, die die Re-
flexionsgesetze studieren wollen 
oder ihr räumliches Vorstellungs-
vermögen, eine andere Thematik 
wäre angebracht.
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Little Amadeus soll mit Nannerl, 
Haydn und Beethoven seine 
Musik aufführen, 10 Musikstücke 
sind gefunden, aber jetzt braucht 
man die passenden Musiker. Je-
der Spieler hat eine Figur und 
eine Agentur in Form einer Abla-
getafel sowie ein Dirigentenkärt-
chen und zwei Musikerkärtchen 
vom Stapel, die er in die untere 
Reihe der Agentur legt. 

Wer dran ist kann beliebig viele 
Kärtchen ablegen und muss 1-3 
Kärtchen nachziehen. Kärtchen, 
die man anlegt, kann man aus 
der eigenen Agentur nehmen 
oder aus der jeweils obersten 
Reihe fremder Agenturen! Kar-
ten in der unteren Reihe einer 
Agentur dürfen von anderen 
Spielern nicht genommen wer-
den. Jede der Reihen auf dem 

Plan ist ein Musikstück, der erste 
Musiker in einer Reihe muss ein 
Dirigent sein, er hat kein eigenes 
Feld, sondern kann auf jedes Feld 
gelegt werden. Weitere Musiker 
müssen links oder rechts vom 
Dirigenten lückenlos auf ihr In-
strument gelegt werden. Wird 
beim Nachziehen ein Applaus-
kärtchen gezogen, wird es auf 
eines der 14 Applausfelder am 
Plan gelegt. Nachgezogene 
Kärtchen müssen sofort in die 
Agentur gelegt werden, und dür-
fen innerhalb der Agentur nicht 
verschoben werden. Für gelegte 
Musiker bekommt man je einen 
Punkt, für in einem Zug begon-
nene und vollendete Stücke 2, 
wer ein Musikstück fertigmacht, 
bekommt Devilius. Er bringt 5 
Punkte Bonus. Nach dem 14. Ap-
plaus endet das Spiel, verbliebe-
ne Musikerkärtchen bringen ei-
nen Minuspunkt für jede darauf 
abgebildete Note, der Dirigent 
kostet 5 Punkte, wer die meisten 
Punkte hat, gewinnt. Ein gelun-
genes Spiel mit ideal zur Lizenz-
figur passendem Thema und 
guten, einfachen Regeln.
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ALLES GESPIELTtMAKE ‘N‘ BREAK EXTREME / MONOPOLY DIE MEGA EDITION

Die 80 Baukarten zeigen Bau-
werke, die unter Zeitdruck nach-
gebaut werden. Der Spieler am 
Zug hat alle 10 Bausteine und 
würfelt, die erwürfelte Zeit wird 
auf dem Timer eingestellt. In die-
ser Ausgabe sind die Steine aus 
drei bis fünf Würfeln zusammen-
gesetzt. Der Baumeister deckt die 
oberste Karte des Stapels auf und 

beginnt zu bauen, genau nach 
Abbildung. Ist das Bauwerk fertig 
und der Timer läuft noch, kann 
er mit allen Steinen am Bauwerk 
auf der nächsten Karte bauen. Ist 
die Zeit abgelaufen, erhält man 
die Punkte aller erfüllten Karten. 
Im Spiel sind auch noch Sonder-
karten: Die „4“ erlaubt dem Spie-
ler 4 beliebige Steine auszusu-

chen und ein beliebiges Bauwerk 
zu erreichten, höchstens 2 Steine 
dürfen die Tischplatte berühren. 
Das gleiche gilt für die Karten mit 
„5“ und fünf beliebige Steine. Für 
„4 mit Pfeil“ wählt der Spieler vier 
Steine und gibt sie zum Bauen 
an den linken Nachbarn wei-
ter, schafft er es innerhalb der 
Zeitvorgabe, bekommen beide 
Spieler die Punkte. Für die Kar-
te „10“ hat man zunächst einen 
normalen Zug, dann wird der 
Timer auf 1 gestellt und der Bau-
meister verbaut alle 10 Steine 
zu einem beliebigen Gebilde, 
2 Steine dürfen den Boden be-
rühren, schafft es der Spieler in 
der Zeitvorgabe, bekommt er 5 
Zusatzpunkte. Für eine Karte mit 
grauen Steinen und roter Hand 
nimmt man die Steine und ver-
baut sie mit einer Hand zu einem 
beliebigen Bauwerk, 2 Steine 
berühren den Tisch. Waren alle 5 
Mal dran, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten. 
Eine gelungene Neugestaltung 
des Grundspiels, die neuen Re-
geln und Steine machen es inte-
ressanter und schwieriger.

Mit der Mega-Edition gibt es 
nun eine Großausgabe des Spi-
eleklassikers für den Familien-
tisch. Der grundlegende Plan ist 
von Gestaltung und Verteilung 
her gleich geblieben, alle alt-
vertrauten Felder wie Bahnhof 
oder Gefängnis sind nach wie 
vor vorhanden. Die Städte wur-
den um je ein Grundstück erwei-
tert, das sind also insgesamt 12 

neue Grundstücke, die man er-
werben kann. Eine interessante 
Neuerung ist der Tempo-Würfel 
– für die Bewegung würfelt man 
mit allen drei Würfeln, zeigen alle 
drei eine Augenzahl, zieht man 
die Summe aller Würfel, zeigt 
der Tempo-Würfel Mr. Monopo-
ly, zieht man die Summe der wei-
ßen Würfel und rückt dann zum 
nächsten unverkauften Grund-

stück vor – das man dann auch 
kaufen kann. Sind alle Grund-
stücke einer Stadt = Farbgrup-
pe erworben, darf man einen 
Wolkenkratzer bauen, und nicht 
bebaute Grundstücke bringen 
dreifache Miete. Auf Bahnhöfen 
darf man jetzt ein Zugdepot 
bauen, das die Miete verdop-
pelt. Busfahrkarten bekommt 
man auf den entsprechenden 
Feldern und kann diese dann 
statt Würfeln einsetzen, um auf 
ein beliebiges Feld der Planseite, 
wo die Figur steht, vorzurücken, 
die Busfahrkarte geht aus dem 
Spiel. Auf dem neuen Feld Auk-
tion kann man ein unverkauftes 
Grundstück versteigern lassen 
oder einen Spieler auf ein Feld 
mit höchstmöglicher Mietzah-
lung ziehen lassen. Die Mega-
Edition bietet eine gelungene 
Erweiterung der Monopoly-
Idee, faszinierend ist wie einfach 
man einem Spiel ein face-lifting 
verpassen kann, besonders in-
teressant sind die neuen Bedin-
gungen, wann man Grundstücke 
erwerben und bebauen bzw. mit 
Hypotheken belasten kann.
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Munchkin wäre nicht Munchkin, 
würde er sich nicht an fremden 
Kulturen vergreifen. Mit diesen 
beiden Eastern- und Kung Fu 
Ausgaben zum satirischen Kar-
tenspiel Munchkin kann man 
nun ein Samurai, ein Ninja, ein 
Yakuza oder ein Mönch sein und 
gegen genau die Typen kämp-
fen, die man aus den schlechten 
Martial Arts Filmen kennt. Groß-

vaters Wok eignet sich hervorra-
gend als Waffe, genauso wie die 
Elefantenhautrüstung, auch ge-
gen Origami-Drachen und ihre 
Stunt-Doubles. 
Die Erweiterung Munchkin Fu 
2 ist nur zusammen mit dem 
Grundspiel Munchkin Fu zu ver-
wenden und bringt 110 weitere 
fiese und gute Karten, man kann 
nun Kong Fu, Haiku Fu oder Sna 

Fu lernen und mit dem Hong 
Kong Sarong, dem Juck-Ich-Oh-
Pulver und unter Einsatz so mie-
ser Tricks wie der Chinesischen 
Instantfehde gegen Terrakot-
ta-Krieger oder Dschingis Khan 
antreten. 
Die Spielzüge bestehen aus 
mehreren Phasen, der erste 
Spieler der die 10. Stufe erreicht 
gewinnt. In seinem Zug macht 
man Türen auf, sucht sich Ärger 
und kämpft, so man nichts in-
teressanteres findet, durchaus 
auch gegen ein Monster auf der 
eigenen Hand, man plündert, 
läuft weg, stirbt und mischt sich 
auch in die Kämpfe anderer Spie-
ler ein.
So wie alle Munchkin Spiele bie-
tet auch diese Fernost-Variante 
ein bissiges, witziges Spielver-
gnügen für alle, sicher nichts für 
Fans von political correctness, 
sondern für Freunde von skuri-
lem Humor voller Anspielungen 
und Wortwitz. Steve Jackson hat 
schon mit Illuminati gezeigt, was 
er mit Satire machen kann, und 
Munchkin steht dem in nichts 
nach.

Intrigen am Königshof, wer sich 
loyal verhält, wird belohnt. Jeder 
Spieler versucht so auszuspielen, 
dass er niemand doppelt liegen 
hat. Wer dran ist, legt eine Kar-
te offen aus und befolgt dann 
deren Aktion, außer der König 
ist dagegen. Der Schatzmeister 
verlangt, dass der Spieler seine 
Handkarten zeigt. Der Zaube-
rer verlangt den Tausch einer 

beliebigen Anzahl Handkarten 
mit einem Spieler. Die Zofe er-
möglicht das verdeckte Abwer-
fen und Nachziehen einer Karte. 
Der Mundschenk vertauscht eine 
Karte in zwei Auslagen, darf aber 
kein Palastgeflüster auslösen und 
der Mundschenk selbst darf nicht 
getauscht werden.  Der Wächter 
bringt eine andere Karte aus 
der eigenen Auslage zurück auf 

die Hand. Der Hofnarr hat keine 
Wirkung. Der Hofmarschall ver-
ursacht das Aufdecken einer Kö-
nigskarte, die aufgedeckte Per-
son hat nun keine Wirkung, wenn 
sie ausgespielt wird – Ausnahme 
ist der Hofnarr, er verursacht nun 
ein Palastgeflüster. Dann ist der-
jenige Spieler dran, dessen Farbe 
ausgespielt wurde. 
Bei einer braunen Karte ist der 
dran, der die wenigsten Karten 
ausliegen hat. Muss jemand 
eine Person doppelt legen, wird 
gewertet, alle anderen Spieler 
bekommen einen Gunstpunkt 
und die Runde endet. Wer je 
nach Spielerzahl 4, 5 oder 6 
Gunstpunkte erreicht, gewinnt. 
In einer Variante notiert man für 
die Spieler, die Gunst bekom-
men,  auch die Kartenanzahl in 
der Auslage. Bei Gleichstand ge-
winnt, wer die meisten Karten 
notiert bekam.
Palastgeflüster hat einfache Re-
geln und hübsche Grafik, wer 
die Wechselwirkungen der Kar-
ten geschickt nutzt, ist im Vor-
teil, der Glücksfaktor hält sich im 
Rahmen.
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ALLES GESPIELTtPALLINA / RATATOUILLE

Ein schöner Bambuskorb mit 
Rautengitter und 20 Stäbe in vier 
verschiedenen Farben, dazu 16 
hölzerne Kugeln in denselben 
vier Farben, all das kombiniert 
zu einer äußerst attraktiven und 
kindgerechten Version von Ku-
gelmikado. 
Die Spieler stecken in der ersten 
Phase des Spiels die Stäbe ihrer 
Farbe reihum so durch das Git-

ter, dass sich ein Boden bildet. 
Dann wirft man alle Kugeln ein, 
sie bleiben auf dem Stäbeboden 
liegen. Dann ziehen die Spieler 
reihum einen eigenen Stab he-
raus, möglichst so, dass nur die 
Kugeln anderer Spieler fallen. 
Es gewinnt, wer die meisten Ku-
geln im oberen Teil des Korbes 
behält.
Mit Pallina wird die attraktive 

und ansprechende Serie der 
Spiele aus Bambus auch 2007 
ambitioniert fortgesetzt, aber 
bei diesem Spiel muss man die 
Regel etwas interpretieren bzw. 
die Abbildung zu Hilfe nehmen. 
Die Gewinnbedingung, am Ende 
des Spiels die meisten Kugeln im 
Korb, also auf dem Stäbeboden 
zu behalten, kann nur optimal 
funktionieren, wenn man reihum 
insgesamt nur einen, allerhöch-
stens zwei Stäbe herauszieht. 
Die Regel macht nicht wirklich 
deutlich, wie viele Stäbe man 
herausziehen soll, aber neben 
der Gewinnbedingung ist ein 
Korb mit 4 daneben liegenden 
Stäben abgebildet. 
Das kann man nun so verstehen, 
dass man tatsächlich pro Spieler 
nur einen Stab herausziehen soll, 
und das macht auch Sinn, damit 
bleiben für die Spieler mit dem 
angegebenen Alter von 4 Jah-
ren noch genügend Kugeln im 
Korb, um ein Erfolgserlebnis zu 
bieten. 
Für ältere Kinder kann man dann 
eventuell insgesamt mehr Stäbe 
pro Spieler herausziehen.

PALLINA
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Remy ist auf der Flucht vor Chef-
koch Skinner, die Spieler sausen 
als Remy durch die Küche, um 
die Suppenzutaten zu sammeln 
bevor der Koch und die über-
geschnappte Küchenmaschine 
zuschlagen. Das Spiel wird auf-
gebaut, die Zutatenmarker wer-
den in 5 Stapel, je mit einem Chef 
Skinner, aufgeteilt, wer dran ist 
würfelt und zieht. Es dürfen kei-

ne zwei Figuren auf einem Feld 
stehen. Wer ein Chef Skinner-
Feld betritt, drückt den Knopf 
am Küchenbeil-Halter. Fällt das 
Küchenbeil, dann beginnt die 
Kettenreaktion der verrückten 
Küchenmaschine. Nicht immer 
laufen dabei alle möglichen Ak-
tionen ab.  Fällt die eigene Figur 
um, muss man zum nächsten 
Straffeld zurück. Wer die Ladezo-

ne erreicht, hat vier Tellerfelder, 
um die Zutat der eigenen Farbe 
zu finden. Erwischt man dabei ei-
nen Chef Skinner Marker, muss 
man den Knopf am Küchenbeil-
Halter sooft drücken, wie auf 
dem Marker angegeben. Wenn 
das Beil nicht fällt, kommt der 
Marker zurück auf den Teller und 
alle Marker werden gemischt. 
Und auch auf der so genannten 
Startschleife gibt es noch Action 
pur, wer mit genauer Augenzahl 
ein Löffelfeld erreicht, legt die 
Zutat auf das Löffelkatapult und 
betätigt den seitlichen Knopf am 
Beil, dadurch sollte die Zutat in 
der Suppe landen, wenn nicht 
schnippt man sie direkt in den 
Suppentopf. Da Remy nur eine 
Zutat tragen kann, muss man 
die Tour ein zweites Mal bewäl-
tigen. Wer zwei Zutaten im Topf 
hat, gewinnt.
Ein Ausstattungsspiel, das genau 
zum Thema passt, mit ausgeklü-
gelter Mechanik und witzigen 
Effekten, für alle Freunde von 
Remy und auch von Action und 
Maschinengeklapper am Spiel-
brett.
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Runebound ist ein Abenteu-
erspiel in der Welt von Rune-
bound, als Helden wollen die 
Spieler Ruhm und Abenteuer 
erleben, Aufgaben erfüllen und 
sich Gefahren stellen. Die Spieler 
sind reihum am Zug, jeder Zug 
besteht aus Auffrischung, Be-
wegung, Abenteuer, Markt und 
Erfahrung. Bewegung wird aus-
gewürfelt, als Abenteuer gibt es 

Herausforderungen, Ereignisse 
und Begegnungen. Am Markt 
kann man je nach verfügbarem 
Geld Objekte kaufen, Verbünde-
te anheuern, Objekte verkaufen 
und sich Heilung verschaffen. 
Um Erfahrung zu bekommen, 
tauscht man die Erfahrungs-
punkte der Abenteuercounter 
gegen Erfahrungscounter ein. 
Wer den Obersten Herrscher 

tötet oder drei Drachenrunen 
findet, gewinnt das Spiel. Die 
Erweiterungen kommen in 
Themenpackungen, es gibt He-
rausforderungen, Objekte & Ver-
bündete sowie Abenteuer, die 
Erweiterungen bringen Begeg-
nungs-, Herausforderungs- oder 
Gegenstandskarten, aber auch 
Alliierte und neue Feinde. Die 
Erweiterung „Artefakte & Vebün-
dete“ zum Beispiel verändert die 
Regeln von Runebound auf den 
Kopf, manche Karten verlangen 
die Zusammenarbeit von Hel-
den, manche verursachen Kon-
flikte zwischen Helden, es gibt 
neue Alliierte namens Familiars, 
die man mehr als Schutz und 
für Hinterlist verwendet als im 
Kampf. Die Abenteuerpackung 
„Die Krone der Alten Könige“ 
bringt die Spieler als Böse zurück 
in die Welt von Runebound, die 
Herausforderungen-Erweite-
rung „Finsterer Wald“ hingegen 
schickt die Helden in den Wald 
gegen tödliche Feinde, wilde 
Kreaturen und geheimnisvolle 
Geister.  Noch mehr und inten-
sivere Abenteuer in dieser Welt.

Mit der Identifikationsfigur Jolly 
und im Rahmen der Serie von 
Spielen zur Sendung Jollyboxx.
com legt Brevillier-Urban nun ein 
Verkehrslernspiel vor, in Zusam-
menarbeit mit dem Kuratorium 
für Verkehrssicherheit und der 
Helmi Kindersicherheitsschule .
Die Spieler beginnen mit Ampel-
karte und Spielfigur, diese wird 
in den Kreisverkehr gestellt. Man 

würfelt und zieht, auf roten, gel-
ben und grünen Straßenfeldern 
zieht man eine Fragekarte dieser 
Farbe, die grünen Karten zeigen 
Verkehrszeichen, die roten Ver-
kehrssituationen und die gelben 
stellen richtig/falsch-Fragen. 
Korrekte Antworten bringen 
Ampelklötzchen für die Tafel. In 
den Straßen muss man sich nach 
den Verkehrsregeln bewegen 

und Verkehrszeichen beachten, 
Fehler kosten Ampelklötzchen. 
Die Verkehrszeichen gelten im-
mer aus der Sicht des aktuellen 
Spielers, das heißt der kleine Pfeil 
neben dem Verkehrszeichen 
muss in die Zieh-Richtung der 
jeweiligen Spielfigur zeigen. 
Im Kreisverkehr darf man nur 
eine Runde drehen, man darf 
nicht in Straßenmitte umdrehen 
und in die andere Richtung wei-
terfahren, wer ein besetztes Feld 
erreicht, muss ein Feld früher ste-
hen bleiben. 
Ein Stoppschild in Fahrtrichtung 
beendet den Zug, man darf erst 
in der nächsten Runde weiter-
fahren. 
In den Wohnstraßen darf man 
pro Runde nur ein Feld ziehen, 
darf sich dafür aber die Farbe 
der Fragekarte aussuchen und 
bekommt bei richtiger Antwort 
sogar zwei Ampelklötzchen für 
die Ampel-Tafel. Wer zuerst alle 
Felder der Ampelkarte belegt 
hat, gewinnt.
Ein hübsches Spiel mit gängigen 
Mechanismen, netter Grafik und 
gelungenen Spielfiguren.
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Dieses Spiel wendet sich an Syba-
riten, also an Genussmenschen, 
und dokumentiert dies schon 
durch seine Ausstattung – eine 
elegante längliche silberfarbene 
Dose, Schaumstoffinlays anstatt 
schnell brechender Tiefziehein-
sätze, und auch die Themen 
sind dem Titel angepasst. Vom 
Mechanismus her ein gängiges 
Quizspiel, sind die Fragen doch 

eher speziell und verlangen teil-
weise Spezialwissen. 
Die oberste Spielkarte wird gezo-
gen, das Symbol zeigt die Kate-
gorie – mögliche Kategorien sind 
Fragen rund ums Essen, Fragen 
zu Sitten, Gebräuchen, Gesell-
schaftsleben, Tischmanieren 
und anderem, Fragen rund ums 
Trinken oder allgemeine Fragen 
zu Speisen und Getränken. Der 

benachbarte Spieler nimmt eine 
Fragekarte, der aktive Spieler 
wählt eine 1- oder 3-Punkte-
Frage und bekommt für die 
richtige Antwort entsprechend 
die Punkte. Jeder Spieler behält 
seine Kategorie- Spielkarten, die 
Joker wirken verschieden: Rot er-
laubt die Wahl einer beliebigen 
Frage und bringt die doppelte 
Punktezahl. Grün erlaubt dassel-
be und bringt die Punkte plus 
die Punktezahl des vorherigen 
Spielers, bei falscher Antwort nur 
dessen Punkte. Bei blau gilt ana-
log dasselbe, nur bekommt man 
auch doppelte Minuspunkte ab-
gezogen. Gelb ist der heftigste 
Joker, man wählt eine 1er-Frage, 
bei falscher Antwort verliert man 
die Hälfte der Punkte. 
Sind alle Karten verbraucht, 
addiert jeder Spieler seine Kar-
ten, das Ass zählt 14, der Joker 
0, wer die höchste Summe hat, 
bekommt 5 Punkte, wer die 
höchste Summe aus Karten- und 
Fragenpunkten hat, gewinnt das 
Spiel. Für Freunde des Themas 
ein gelungenes Dessert für einen 
Spieleabend.

Im Spiel sind 100 Buchstabenkar-
ten, nicht nur einzelne Buchsta-
ben und Umlaute, sondern auch 
häufige Kombinationen wie UN, 
AU oder CH oder QU. Alle Spie-
ler haben vor sich verdeckt einen 
Kartenstapel, je nach Spieleran-
zahl mit 15, 20 oder 25 Karten, in 
der Mitte liegt der Nachziehsta-
pel. Von diesem werden 4 Karten 
ausgelegt. Wer dran ist nimmt 7 

Karten vom eigenen Stapel und 
versucht mit möglichst vielen 
Karten ein Wort horizontal zu 
legen und dabei mindestens 
einen schon liegenden Buchsta-
ben zu nutzen. Legt man 5 oder 
mehr Karten, zieht man eine 
Karte vom Nachziehstapel und 
verlängert die Startreihe, bis ma-
ximal 7 Karten. Schon liegende 
Wörter dürfen mit Karten über-

deckt werden, um neue Wörter 
zu bilden, dabei muss ein Buch-
stabe des ursprünglichen Worts 
erhalten bleiben. 
Jeder Buchstabe im gebildeten 
Wort bringt einen Punkt, dazu 
kann man noch Bonuspunkte 
kassieren: 5 Punkte, wenn man 
alle 7 Handkarten verwendet, 2 
Punkte für Ä, Ö, Ü, Q, X, Y wenn 
man sie legt, 4 Punkte, wenn man 
die vierte Karte auf einen Stapel 
legt (aber nur für den ersten sol-
chen Stapel, der entsteht) und 2 
Punkte wenn man nur noch eine 
Karte hat bzw. 5 Punkte wenn 
man alle Karten aufgebraucht 
hat. Damit beendet man auch 
das Spiel, Karten auf der Hand 
bringen pro Karte einen Minus-
punkt, der Spieler mit den mei-
sten Punkten gewinnt.
Das Prinzip von Topwords, neue 
Wörter durch Überdecken von 
Buchstaben zu bilden, wurde 
hier sehr geschickt umgesetzt. 
Neu ist, dass nur horizontal die 
Buchstaben Sinn machen müs-
sen, nicht auch vertikal, dies 
macht das Spiel einfacher und 
sehr viel schneller.
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Mit dieser deluxe-Variante be-
kommt der Klassiker der Trivia-
Spiele sozusagen ein Facelift, 
es gibt einiges an Neuerungen. 
Das Grundprinzip bleibt, jeder 
soll seinen Wissensspeicher 
mit sechs verschiedenfarbigen 
Wissensecken füllen und ins 
Zentrum zurückkehren, wer das 
zuerst schafft und die Masterfra-
ge beantwortet, gewinnt. Die er-

ste Neuerung ist die Gestaltung 
der Karten, es gibt nicht mehr 
je eine Frage zu den sechs Wis-
sensgebieten Erdkunde, Unter-
haltung, Wissenschaft 6 Technik, 
Geschichte, Kunst & Literatur 
sowie Sport & Vergnügen auf 
einer Karte, sondern die Karten 
sind farblich den Wissensgebie-
ten zugeordnet und jede hat 
6 Fragen zum Gebiet, in drei 

Schwierigkeitsstufen, markiert 
mit Würfelsymbolen.
Neu ist auch der Mönchsweg 
am Rand des Plans. Der Würfel 
entscheidet, welche Frage be-
antwortet wird, für eine richtige 
Antwort auch zieht der Mönch 1, 
2 oder 3 Felder je nach Schwie-
rigkeitsgrad. Sonderfelder am 
Mönchsweg sind Wegschnap-
pen, Verschleppen, Verschnaufen 
und Gratis. Für Wegschnappen 
kann ein Spieler mit dem Mönch 
in diesem Feld einem anderen 
Spieler mit dem Speicher im 
Eckfeld die Frage wegschnap-
pen. Verschleppen bedeutet, 
man kann den Wissensspeicher 
eines Spielers auf ein anderes 
Feld stellen. Auf Verschnaufen 
kann man versuchen, mit dem 
Speicher ein Eckfeld zu erreichen 
und darf dann auf jeden Fall eine 
einfache Frage beantworten, 
und Gratis (der kleinste Bereich) 
erlaubt das Nehmen einer belie-
bigen Wissensecke, ohne eine 
Frage zu beantworten. Eine sehr 
gut gelungene Überarbeitung, 
der farbige Kartenbehältern ist 
ein zusätzlicher Bonus.

TRIVIAL PURSUIT 
DELUXE

Die Spieler versuchen mit Wür-
felglück und Geschick möglichst 
viele Plus- und Glückstafeln 
zu sammeln und Minustafeln 
zu vermeiden. Die Strecke aus 
Wegetafeln, Start und Ziel wird 
ausgelegt und mit Wächtern be-
stückt. Wer dran ist bewegt eine 
seiner eigenen Figuren oder 
den Wächter. Eigene Figuren 
kann man immer ziehen, den 

Wächter nur, wenn noch eine 
Figur bei ihm steht. Verlässt eine 
Figur eine Tafel, auf der sie allei-
ne stand, muss der Spieler die 
Tafel nehmen. Sind alle Figuren 
im Ziel, werden die Tafeln ad-
diert, Glückstafeln wandeln Mi-
nus-Tafeln in Plustafeln um, der 
Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt. In dieser Erweiterung 
wird der Würfel durch Bewe-

gungskarten ersetzt. Man hat 2 
solcher Bewegungskarten auf 
der Hand und spielt jeweils eine 
davon aus, für 1-6 zieht man ent-
sprechend vorwärts, bei 0 bleibt 
man stehen und für -1 zieht man 
eine Tafel rückwärts. Eine gelbe 
Karte erlaubt einen Doppelzug, 
man spielt zuerst die gelbe Karte 
und danach eine weitere Karte. 
Die Risikotafeln sind geteilt, grün 
und rot, und sie zählen ihren Wert 
plus oder minus, je nachdem ob 
man am Ende eine gerade oder 
ungerade Anzahl davon besitzt. 
Glückshut und Pechmütze wer-
den zu Beginn verlost, beim Zu-
sammentreffen von Figuren um-
gesetzt und bringen oder kosten 
auf einer Figur im Ziel Punkte. 
Die Figur mit Glückshut muss als 
letzte ins Ziel gezogen werden, 
die Figur mit der Pechmütze darf 
die Punkte jeder Karte vorwärts 
oder rückwärts ziehen. Wer das 
Ziel genau erreicht, bekommt 
einen Zielchip.
Eine mehr als gelungene Er-
weiterung, nun mit ziemlich 
taktischen Aspekten, unbedingt 
ausprobieren!
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Winomino, der kleine Bruder 
von Katamino, einem Lege- und 
Bauspiel aus Pentominos und 
anderen Figuren, die aus Wür-
feln zusammengesetzt sind, es 
gibt 6 Pentominos und 10 Pen-
taminis, so nennt man im Spiel 
die Figuren, die aus 1, 2 3 oder 
4 Würfeln bestehen. Wie in Ka-
tamino hat man das Gitterraster 
auf dem Holzplan, der sich je 

nach Bedarf durch Schieber ver-
kleinern lässt. 
Mit diesem Material spielt man 
ein ausbaufähiges Puzzle, das 
logisches Denken und Beobach-
tungsvermögen fördert. Spiel-
ziel ist, harmonische Figuren zu 
erstellen, die Pentas genannt 
werden, ein Penta ist die Fläche 
zwischen den Schienen, die je 
nach Aufgabe unterschiedlich 

groß ist, und vollständig mit 
den vorgegeben Steinen belegt 
werden muss. Man setzt immer 
das Lineal auf einen Marker und 
versucht die entsprechende An-
zahl Steine in die abgegrenzte 
Fläche einzuordnen. Es gibt 
auch eine Regel für ein Spiel zu 
zweit. Für die Aufgaben gibt es 
Karten in drei Schwierigkeitsstu-
fen, leicht, mittel und schwer, ge-
kennzeichnet durch Ziffern und 
einen jeweils anderen farbigen 
Rand. Man kann mit den Steinen 
von Winomino auch in die Höhe 
bauen, daraus ein räumliches 
Geschicklichkeitsspiel machen, 
wer schafft den höchsten Turm 
oder am schnellsten die Vorlage 
nachzubauen.
Das Material ist schön und hand-
lich, auch schon für kleine Kinder-
hände, die Steine sind aus Holz 
und die Regeln erklären kurz und 
knapp, wie man damit spielt.
Ein optisch und haptisch anspre-
chendes Spiel, das auch schon 
kleine Kinder gezielt in die Welt 
geometrischer Formen und de-
ren Zusammenspiel in geschlos-
senen Flächen einführt.

WINOMINO
PENTAS AUS PENTOMINOS UND PENTAMINIS

In einer Serie von Spielen mit 
gleicher Grafik und gleichem 
Material, nämlich 60 schönen 
und informativen Karten mit In-
formation zum Thema gibt es zu 
den jeweiligen Themen immer 
einen anderen Spielmechanis-
mus, der den jeweiligen Themen 
sehr gut angepasst wurde: 
Indianer - Im Spiel werden 8 Rei-
hen mit den 8 Themenbereichen 

gelegt, pro Reihe kommt jedes 
Thema einmal vor, wer zuerst 
alle Karten anlegen kann, ge-
winnt. Wer dran ist legt so viele 
Karten wie er möchte, keine zwei 
Karten aus gleichen Themen in 
eine Reihe, immer in derselben 
Reihenfolge, wer nicht legen 
kann, kann bis zu vier Karten tau-
schen, vor jeder Legerunde wird 
aus dem Vorrat auf die 8, 7 oder 

6 Karten ergänzt, dann zieht je-
der reihum bei seinem Nachbarn 
eine Karte.
Tiere - Alle Spieler haben sieben 
Karten, eine Karte wird ausge-
legt und eine Eigenschaft wird 
genannt, die das Tier auf der 
nächsten Karte haben muss oder 
nicht haben darf. Der Spieler am 
Zug legt nun wenn möglich eine 
entsprechende Karte und nennt 
eine neue Eigenschaft. Wer nicht 
passend legen kann, zieht eine 
Karte – passt diese, darf sie sofort 
gelegt werden. Wer seine letzte 
Karte ablegt, gewinnt sofort.
Unsere Welt - Zu jedem Konti-
nent gibt es 10 Karten. Im Spiel 
werden Reihen gelegt, pro Rei-
he kommt jeder Kontinent ein-
mal vor. Wer dran ist deckt seine 
oberste Karte auf und legt sie 
in eine Reihe oder beginnt eine 
neue Reihe. Wer den 6. Kontinent 
einer Reihe legt, bekommt die 
Reihe. Nach der 9. Reihe gewinnt, 
wer die meisten Reihen gesam-
melt hat.
Eine gelungene und informative 
Serie mit breitem Themenspek-
trum.
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BLOKUS TRIGON
Variante mit 486 Dreieck-Feldern am 
Brett und pro Spieler 22 Steine aus 
1-6 Dreiecken, man soll alle Steine 
ablegen. Man beginnt auf einem der 
Startfelder und legt dann reihum ei-
nen Stein so dass dieser die eigene 
Farbe nur über Spitzen berührt, 
fremde Steine dürfen sich an den 
Seiten berühren. Wer nicht legen 
kann, setzt aus, kann niemand legen, wird gewer-
tet: 1 Minuspunkt für jedes Dreieck nicht gelegter 
Steine, 15 Punkte für das Ablegen aller Steine und 
20 Punkte für das Ablegen aller Steine und den Soli-
tärstein als letzten Stein. Ausgabe in 4 Sprachen.

DAS BOHNIVERSUM
Schon seit 10 Jahren ist die Spiele-
welt von Bohnanza ein ständiger 
Quell für Spielspaß und Amusement, 
zum 10-Jahres-Jubiläum kommt ein 
1000-Teile-Puzzle mit all den Boh-
nen und witzigen Grafiken von Björn 
Pertoft, eine gelungene Eweiterung 
der Themenwelt und Spielefamilie 
von Bohnanza.

DAS VERRÜCKTE GESCHENKSPIEL
Alle Teilnehmer sollten ein ver-
packtes Geschenk mitbringen, oder 
die Gastgeber stellen die Geschenke 
bereit, an alle Spieler wird ein Ge-
schenk verteilt. Jeder zieht reihum 
eine Karte und führt die Aufgabe aus 
– der Glücksstapel aus Geschenken 
in der Mitte wächst oder schrumpft 
dabei – ist der Stapel der Karten ge-
mäß Vereinbarung durchgespielt, endet das Spiel 
und die restlichen Geschenke im Stapel werden 
verteilt.

DISNEY‘S KIM POSSIBLE
Auf der Basis des Top Trumps Mecha-
nismus und den Charakteren aus der 
Serie Kim Possible können drei Spiel-
varianten gespielt werden, Spielziel 
ist alle Karten zu sammeln, alle spie-
len eine Karte aus und vergleichen 
einen Wert, der vom aktiven Spieler 
genannt wird, wer den höchsten 
Wert dieser Kategorie auf der Hand 
hat, gewinnt die oberste Karte aller Mitspieler. Magic 
Icons beeinflussen den Spielablauf.

FRANZ VON FROSCH
Franz von Frosch und seien Freunde 
warten auf die Futterkugeln, jeder 
Spieler hat Futterkugeln und wür-
felt, wer ein farbiges Seerosenblatt 
würfelt, darf eine Futterkugel in das 
farbige Loch oder das Loch im Stein 
werfen, für den Frosch wählt man ir-
gendein Loch. Die vierte Kugel frisst 
der Frosch nicht mehr, hat ein Spieler 
keine Futterkugeln mehr, bekommt der Besitzer der 
jeweils dritten Kugel in einer Reihe eine Froschkarte. 
Wer einen Frosch überfüttert hat, bekommt keine 
Karte, auch wenn seine Kugel in einer anderen Reihe 
die dritte Kugel ist.

MONOPOLY DEUTSCHLAND
Ein Standard-Monopoly mit einer 
Besonderheit – das Spielbrett wurde 
aufgrund einer Abstimmung erstellt, 
22 deutsche Städte sind vertreten, 
man kauft eine Stadt anstelle von 
Straßen und di Bahnhöfe heißen 
Köln, Nürnberg oder Leipzig und das 
Kraftwerk ist ein Solarpark. Regeln, 
Ausstattung und Material entspre-
chen den Standard-Editionen.

RUBIK‘S CUBE 4x4 REVENGE
Mehr als 25 Jahre ist es her, dass der 
bunte Würfel aus Würfeln die Welt 
verblüffte und in seinen Bann schlug 
so wie heute. In dieser Ausgabe wird 
die Aufgabe noch schwerer, es sind 
1Flächen auf jeder der 6 Würfelsei-
ten, die wieder farbgleich hergestellt 
werden müssen, der Würfel besteht 
also aus 64 kleinen Würfeln, die man 
gegeneinander verdrehen kann.

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

TSURO
Jeder Spieler legt Wegekarten zu 
einem Weg aus, dieser beginnt am 
Rand und führt ins Innere. Der ak-
tive Spieler legt eine seiner Karten 
in beliebige Richtung auf ein freies 
Feld neben seinen Meilenstein, eine 
gelegte Karte kann nicht mehr um-
gelegt werden. Dann kommt der 
Meilenstein auf die neue Karte. Er-
weitern sich durch die Karte die Wege anderer Spie-
ler, werden auch deren Steine versetzt. Geht ein Weg 
an eine Kante, scheidet dieser Spieler aus, der zuletzt 
verbliebene Spieler gewinnt. Deutsche Auflage, Erst-
auflage 2005 bei Wizkids

ZOMBIES!!! 4 HÖLLENHUNDE
In dieser 4. Erweiterung bekämpft 
man Höllenhunde und sammelt 
Buchseiten, um den Totenzauber 
zu bekämpfen, ein Zug besteht aus 
Planteil ziehen und auslegen, im 
Weg befindliche Zombies bekämp-
fen, eventuell auf drei Karten nach-
ziehen, die eigene Figur bewegen, 
Zombies bewegen und eventuell 
eine Karte abwerfen. Ereigniskarten dürfen jederzeit 
gespielt werden, aber nur eine pro Runde. Kämpfe 
werden ausgewürfelt, sie unterbrechen die Bewe-
gung nicht, man kämpft bis man gewinnt oder tot 
ist. Kann auch allein gespielt werden.
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AUS DEM MUSEUMtPERLEN DER SPIELEKUNST

Liebe Leserin, lieber Leser! Der legendäre Spielre-
zensent Michael Knopf hat seinerzeit MINISTER 
und MENSCH ÄRGERE DICH NICHT! in der Süd-
deutschen Zeitung mit folgenden Worten verg-
lichen: „… Genauso lustig, genauso unkompli-
ziert, genauso geeignet noch im Morgengrauen. 
Nur eben hübsch intellektuell eingekleidet – so 
lacht man und ärgert man sich doch gleich auf 
wesentlich höherem Niveau.” Besser kann man 
es nicht ausdrücken – und so verwundert es 
auch nicht, dass dieser Klassiker am Second 
hand-Markt immer noch gesucht wird. Wem 
diese Option eines Spielerwerbs nicht offen steht, 
der ist herzlich zu einem schelmischen Würfel-
ringen um den Kanzlerstuhl ins Österreichische 
Spielemuseum in Leopoldsdorf eingeladen. Hier 
gibt es beide Versionen: Minister alt und Minister 
neu. (Infos unter www.spielen.at) 
(Infos unter www.spielen.at) 
Wenn unser Lichtkegel den bunten Spielplan 
erhellt, wird unser Auge sofort auf die Kanz-
ler- und Ministerbänke dieser Rudi Hoffmann 
Persiflage fallen. Dort und nur dort wollen wir 
hin mit unseren Parteigängern (Erinnerungen 
an den jungen Schröder werden wach, Anm.
d.Verf.). Am Ende zählt kein Jammern und 
Klagen: Es gewinnt derjenige, der die Kanz-

lerschaft innehat. Und dieses Ziel strebt je-
der mit Hilfe von Meinungsmacherfeldern, 
Presseterminen und vor allem einem Schuss 
Bösartigkeit gegenüber den Mitstreitern an. 
Sind die Ministerbänke zu eng besetzt, wird 
kurzerhand der eine oder andere Mandatar 
unter höhnisch dröhnendem Gelächter aus 
dem Hohen Haus befördert. Basta! Fast wie 
im wirklichen Leben. Rudi Hoffmann hat mit 
seinem unverwechselbaren Spielwitz noch 
einige kabarettistisch anmutende Fettnäpf-
chen und Beförderungsmöglichkeiten einge-
baut. Der größte Spaß ist jedoch der Moment 
des erzwungenen Rücktritts eines anders 
denkenden (hier: anders farbigen) Ministers. 
Für ein paar Sekunden schwebt die Hand 
über dem Opfer, dann: schwups, sind die 
Chancen für die eine oder andere Seite für 
eine Weile dahin. Aber das Schicksalspendel 
schwingt auch wieder zurück, das dürfen Sie 
nie vergessen. „Einmal Minister, immer Mini-
ster“ – dieser Wunsch bleibt bei Hoffmanns 
schnellem Polittreiben eben meist nur ein 
kühner Traum. „Doch man ärgert sich auf 
hohem Niveau“. Versprochen!   

Hugo.Kastner@spielen.at
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Glück                              Bluff                        Logik 
Alle Karrierewege und alle Wünsche liegen 
offen in Rudi Hoffmanns MINISTER, da gibt es 
nichts zu bluffen und nichts zu verheimlichen. 
Dennoch kommt neben dem immensen 
Glücksfaktor sogar ein Schuss Logik ins Spiel. 
Wer zu früh startet, der wird am Ende meist 
das Nachsehen haben. Ganz wie im wirk-
lichen Leben. Politiker halten ihre Pläne doch 
auch bedeckt, oder?
Hugos EXPERTENTIPP
Achten Sie vor allem darauf, erst dann auf 
das letzte Pressefeld zu ziehen, wenn die Mi-
nisterbänke bereits dicht besetzt sind. Wer zu 
früh seine Parteigänger platziert, wird meist 
(wohlgemerkt, nicht immer) von den nachrü-
ckenden „Politstars“ weggedrückt. Der Faktor 
„Zeit“ darf nicht vergessen werden. Schafft 
nämlich keiner der Mitbewerber eine Alleinre-
gierung, entscheidet am Ende einzig und allein 
der Kanzler über Sieg oder Niederlage.
Hugos BLITZLICHT 
MINISTER ist ein turbulentes, herzhaftes, 
schnelles und bisweilen auch gemeines Spiel, 
bei dem der Würfel die alles entscheidende 
Rolle spielt. Dennoch macht es ungeheuren 
Spaß, die Gegner von den lukrativen Minister-
stühlen zu bugsieren. Kleine Koalitionen so 
zwischendurch kann es geben, am Ende ist 
sich jedoch jeder selbst der Nächste. Schließ-
lich zählt ja doch nur der Kanzlerstuhl. 
VORANKÜNDIGUNG: 1000 KILOMETER
Legendäre Autorallye

HUGO KASTNER EMPFIEHLT

MINISTER
Karrieretrip mit Rudi Hoffmann




