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Autor Vlaada Chvatil (eigentlich Vladimír 
Chvátil), allen Vielspielern durch seinen Hit 
„Through the Ages“ bekannt, für das auf eBay 
Mondpreise bezahlt werden, hat uns auf der 
Spiel 07 in Essen sein neuestes Werk „Galaxy 
Trucker“ vorgestellt; diesmal nicht beim Ver-
lag Czech Board Games sondern bei Czech 
Games Edition.
Um was geht es nun bei Galaxy Trucker? 
Wie der Name schon andeutet, handelt es 
sich unter anderem um den Transport von 
Waren im Weltraum, für deren erfolgreiche 
Ablieferung man am Ende jeder Runde Geld, 
so genannte Credits bekommt, aber auch für 
andere Dinge gibt es Credits. Wer nach drei 
Runden die meisten Credits hat, gewinnt.
Ein Spiel geht über drei Runden, wobei der 
Schwierigkeitsgrad natürlich jede Runde an-
steigt und der Trip durchs All dadurch jede 
Runde etwas länger dauert. Dafür werden 
auch die Raumschiffe jede Runde größer. 
Jeder Spieler bekommt pro Runde einen 
Raumschiffplan, auf dem er in der Schiffs-
bauphase die verschiedenen Raumschiff-
teile verbaut, beginnend mit einer zentral 
platzierten Pilotenkabine seiner Spielfarbe, 
an die die weiteren Teile angebaut werden. 
Das Startplättchen verfügt über 4 Univer-
salanschlüsse, an die sowohl Plättchen mit 
Einzel-, Doppel- als auch mit einem weiteren 
Universalanschluss angelegt werden dürfen. 
Sonst darf nur Einzel- bzw. Doppelanschluss 

an seinesgleichen angelegt werden, bzw. 
ein Rand mit keinem Anschluss darf auch an 
einen Rand mit keinem Anschluss grenzen, 
vorausgesetzt, dass dieses Plättchen mit dem 
Schiff auf anderem Weg verbunden ist.
Die Raumschiffteile liegen alle verdeckt in 
der Tischmitte. Alle Spieler bauen gleichzei-
tig an ihrem Schiff, bis ein Spieler alle freien 
Flächen mit einem Plättchen belegt hat bzw. 
meint, nichts mehr anbauen zu können, weil 
er z.B. keinen freien Anschlüsse mehr zur Ver-
fügung hat. Plättchen dürfen nur mit einer 
Hand genommen werden und erst über dem 
Schiff umgedreht und angeschaut werden 
und entweder eingebaut oder wieder offen 
in Tischmitte zurückgelegt werden (zwei 
Teile dürfen auch zwischengelagert werden). 
Ist ein Spieler fertig, nimmt er sich eines der 
Flugreihenfolgeplättchen und gibt durch das 
Umdrehen der Sanduhr den Anderen noch 
etwas Zeit an ihren Schiffen weiter zu bauen. 
Danach werden alle Schiffe auf eventuelle 
Konstruktionsfehler geprüft. Sollte ein Feh-
ler vorhanden sein, muss das entsprechende 
Plättchen mit allen daran hängenden Raum-
schiffteilen vom Schiff entfernt werden. Dafür 
gibt es am Ende jeder Runde Abzug von Cre-
dits bis zu einer bestimmten Maximalhöhe.
An Raumschiffteilen gibt es unter anderem 
folgende Plättchen: Weitere Pilotenkabi-
nen, die je zwei Menschen bzw. einen Alien 
(max. einen Alien pro Art) aufnehmen kön-

nen. Einfach- und Doppelmotoren, deren 
Antriebsdüse immer nach hinten zeigen 
muss. Einfach- und Doppelkanonen, die 
nach vorne mehr Feuerkraft haben als auf 
die Seite. Schutzschilde, die vor kleinen Me-
teoriten und kleinen Schüssen in jeweils zwei 
Richtungen schützen. Doppel- und Drei-
fachbatterien (werden nachher mit grünen 

Glassteinen belegt), die benötigt werden, 
um die erwähnten Doppelmotoren, Dop-
pelkanonen und Schutzschilde überhaupt 
in Betrieb nehmen zu können. Und natürlich 
unterschiedlich große Ladeflächen für nor-
male und so genannte gefährliche Waren. 
Die gefährlichen Waren bringen die mei-
sten Credits. Des weiteren gibt es noch reine 
Verbindungsteile; die meisten mit mehren 
Universalanschlüssen und außerdem noch 
Lebenserhaltungssysteme für die Aliens. Die 
Aliens erhöhen die Gesamtstärke der Kano-
nen bzw. Motoren um zwei.
Nach der Schiffsbauphase folgt die Vorberei-
tung für den Flug. Die Schiffsfiguren (sehen 
aus wie Spaceshuttles) werden entsprechend 
der Reihenfolgeplättchen auf den Rundkurs 
gestellt. Die Regelkarte für den jeweiligen 
Kurs, die den Abstand der Schiffe in der 
Startaufstellung zueinander, die Wertigkeit 
der Waren, die Credits für die Reihenfolge der 
Schiffe am Ende der Runde und das schönste 
Schiff (das ist das Schiff mit den wenigsten 
offenen Anschlussstücken) festlegt. Außer-
dem werden noch die Anzahl und Zusam-
menstellung der Flugkarten der jeweiligen 
Runde festgelegt.
Der eigentliche Flug wird mit diesen Flug-
karten abgewickelt. Eine Karte gilt immer 
für alle Spieler und hat je nach Reihenfolge 
auf dem Rundkurs unterschiedlich positive 
(Waren, Credits) bzw. negative (Verlust an 
Raumschiffteilen, Menschen bzw. Aliens) 
Auswirkung zur Folge.
Einige der Flugkarten möchte ich vorstellen: 
Es gibt Planetenkarten, mit verschiedenen 
Waren, die in den Ladenflächen unterge-
bracht werden, wobei hier auch Waren 
umsortiert bzw. in den Weltraum entsorgt 
werden können. Der führenden Spieler 
entscheidet zuerst, ob er landen und Waren 
aufnehmen möchte. Diese Waren stehen für 
die Folgespieler dann nicht mehr zur Ver-
fügung. Jeder Spieler der Waren aufnimmt, 
muss seine Raumschifffigur auf dem Rund-
kurs eine bestimmte Zahl an Feldern zurück-
bewegen. 
Die Karten „Verlassenes Schiff“ bzw. „Verlas-
sene Station“ bieten beginnend beim Füh-
renden die Möglichkeit zu Credits bzw. zu 
Waren zu kommen. Einmal muss man nur 
eine bestimmte Anzahl Menschen in seinen 

RAUM FÜR ALIENS ODER NOCH EINE KANONE?

GALAXY TRUCKER
Sternenstaub und Meteoritenbeschuss überstehen

Sowohl für Gelegenheitspieler als auch für Vielspieler 
Spielspaß im Weltraum ohne Ende. Der Verlag bietet auf 
seiner Homepage die Erweiterung „Krasse Strecken“ an.

Gert Stöckl
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Pilotenkabinen haben, einmal muss man 
diese Menschen aus seinem Schiff entfer-
nen. Jede Karte kostet Flugtage, sofern sich 
jemand dafür entscheidet, sie durchzufüh-
ren. Wer hier in de Bauphase viele Kabinen 
gebaut hat, kann leicht ein paar Menschen 
opfern. Aber Achtung ganz ohne Menschen 
muss der Flug abgebrochen werden, was 
natürlich einen enormen Verlust an Credits 
bedeutet.
Bei der Karte „Freier Weiltraum“ fliegen alle 
Raumschifffiguren entsprechend ihrer Mo-
torleistung auf dem Rundkurs nach vorne. 
Ob man dafür seine evtl. raren Batterien 
opfert oder nicht, muss jeder Spieler selbst 
entscheiden. Bringt doch der erste Platz 
wesentlich mehr Credits als der Letzte. Oder 
brauche ich meine Batterien noch, um meine 
Schutzschilde bzw. meine Doppelkanonen in 
Betrieb nehmen zu können.
Naturgemäß gibt es mehr Karten mit schlech-
ten Auswirkungen für Leib und Leben, äh für 
Mannschaft und Schiff. Bei der Karte Meteo-
riten sind alle Spieler davon betroffen, bei an-
deren Karten nur Spieler mit schwacher Be-
waffnung. Die Meteoriten kommen in zwei 
Größen in unterschiedlichster Anzahl und 
aus allen vier Richtungen. Während kleine 
Meteoriten an „schön“ gebauten Schiffsteilen 
(ohne offenen Anschluss) einfach abprallen 
bzw. bei offenen Anschluss mit dem Schutz-
schild unter Einsatz einer Batterie abgewehrt 
werden können, müssen große Meteoriten 
mit den Kanonen abgeschossen werden, 
sofern an der richtigen Stelle auch Kano-
nen vorhanden sind. Die Reihe und Spalte, 
aus der die Meteoriten kommen wird vom 
führenden Spieler mit zwei Würfeln für alle 
Spieler ausgewürfelt.
Bei den Karten „Feinde“, wie z.B. Schmuggler, 
Piraten oder Sklavenhändler sind in Flugrei-
henfolge nur die Spieler betroffen, die eine zu 
schwache Gesamtanzahl an Kanonen haben. 
Diese verlieren Mannschaft, Ware oder wer-
den mit mehreren Schüssen attackiert, wo-
bei nur kleine Schüsse mit Schutzschildern 
abgewehrt werden können. Große Schüsse 
treffen immer das Schiff, sofern nicht gerade 
eine Zeile/Spalte ausgewürfelt wird, in der 
sich kein Schiffsteil befindet.
Bei der Karte „Kampfzone“ wird die Mann-
schaftsgröße, die Kanonen- und Antriebs-
gesamtleistung aller Spieler verglichen. Der 
jeweils Schwächste verliert entweder Waren, 
Mannschaft oder wird mehrfach beschos-
sen.
Außerdem gibt es noch einige Karten mit 
besonderen Vorkommnissen wie Sabotage, 
Epidemie und Sternenstaub, alle mit zum Teil 
katastrophalen negativen Auswirkungen für 
das Schiff, auf die ich hier jetzt nicht näher 
eingehen werde.
Nachdem alle Flugkarten der jeweiligen 
Runde durchgespielt wurden, kommt es zur 
Abrechnung. Die noch an Bord befindlichen 
Waren erwirtschaften je nach Farbe ein bis 

vier Credits. Je nach Runde bekommt man 
noch für das schönste Schiff und die Positi-
on des eigenen Schiffs die entsprechenden 
Credits, wobei sich diese Werte bei der 
zweiten Runden verdoppeln und bei der 
dritten Runden sogar verdreifachen. Für die 
während des Fluges verlorenen bzw. beim 
Schiffsbau zwischengelagert und nicht ver-
bauten Schiffsteile muss noch bis zu einem 
bestimmten Maximum Strafe in Form von 
Credits bezahlt werden.
Fazit: Eines der besten und innovativsten 
Spiele der letzten Jahre. Wer nur die Schachtel 
in der Hand hält und einen Blick auf die Rück-
seite wirft, denkt ob der dort abgebildeten 
Sanduhr und der farbigen Würfelchen sofort 
an Eggerts Space-Dealer. Doch weit gefehlt. 
Es handelt sich um ein Spiel, das sowohl aus 
einer Stressphase in der alle gleichzeitig 
agieren, als auch aus einer glücksbetonten 
Phase besteht. Und gerade diese Mischung 
macht dieses Spiel aus. Keinem Spieler ist 
zu irgendeinem Zeitpunkt langweilig (es sei 
denn sein Raumschiff löst sich vor Runde-
nende in seine Bestandteile auf oder er muss 
den Flug aus div. anderen Gründen vorzeitig 
abbrechen). Alle Spieler müssen entweder 
ihr Schiff bauen oder sind von den Folgen 
der Flugkarten betroffen. Die Downtime ist 
daher sehr gering. Es macht einen Heiden-
spaß zuzuschauen, wie die Schiffe der Spieler 
während des Fluges immer kleiner werden 
oder während der Bauphase ein Spieler es 
nicht schafft sein Schiff halbwegs ausgewo-
gen aus allen Arten von Plättchen zu bauen, 
oder gar einen Konstruktionsfehler in seinem 
Schiff hat. Jedes schlecht gebaute Schiff rä-
cht sich besonders in der zweiten, aber noch 
viel mehr in der dritten Runde, denn die Er-
eignisse durch die zahlreichen Flugkarten, 
die dort auf das Schiff niederprasseln, sind 
nicht von schlechten Eltern.
In allem meinen bisherigen Partien, sowohl 
mit Gelegenheitsspielern als auch mit Viel-
spielern ist dieses Spiel extrem gut ange-
kommen. Am Ende zu gewinnen ist zwar ein 
netter Nebeneffekt, aber gerade bei diesem 
Spiel nicht das Wichtigste. Die Anleitung lässt 
keine Fragen offen, ist mit einer FAQ-Seite 
versehen und noch dazu sehr humorvoll 
geschrieben. Wer gerne, wie ich, als Abend-
lektüre Spielanleitungen liest, kann sich da-
bei köstlich amüsieren. Die Spieler werden 
auch langsam in das Spiel eingeführt. Es 
gibt einen Regelteil für Neulinge, in der nur 
auf bestimmte markierte Flugkarten für die 
erste Runde eingegangen wird. Erst danach 
werden alle Flugkarten und alle Feinheiten 
genau erklärt. Das Raumschiff 3a möchte ich 
noch extra erwähnen. Dieses Raumschiff, das 
entweder statt dem Raumschiff 3 oder, wie 
ich in vielen Partien erlebt habe, einfach als 4. 
Runde gespielt wurde, ähnelt sehr stark dem 
aus Startrek bekannten Raumschiff Enterpri-
se. Zum Glück müssen hier keine Lizenzen 
bezahlt werden; wer weiß, was dieses Spiel 

sonst gekostet hätte.
Der Verlag bietet auf seiner Homepage www.
czechgames.com die Erweiterung „Krasse 
Strecken“ zum Download an. Hier handelt 
es sich um 17 Karten, von denen jede Run-
de zwei zufällig gezogen werden und neben 
dem Spielplan gelegt werden (es handelt 
sich dabei nicht um Flugkarten). Alle Karten 
erschweren z.T. gravierend die Flugbedin-
gungen. Die Wahrscheinlichkeit, dass alle 
Spieler ihr Schiff heil ins Ziel bringen, sinkt 
dabei enorm. Es wird extra darauf hingewie-
sen, dass diese Karten nur von erfahrenen 
Spielern verwendet werden sollen, die wis-
sen wie ein gut gebautes Schiff auszusehen 
hat. Für Anfänger ist der Flugverlauf sonst 
zu deprimierend. Wer sich in Essen in die 
Mailingliste des Verlages eingetragen hatte, 
wurde sogar per Mail über diese Erweiterung 
informiert. Hut ab für dieses Service. Wer das 
Spiel in Essen erworben hat, bekam auch 
gleich zwei zusätzliche Flugkarten, die sich 
aber jeder mit ein bisschen Geschick auch 
selber basteln kann, da auch diese auf der 
Homepage abgebildet und erklärt sind.
Mit „Trough the Ages“ hat der Autor Vlaada 
Chvatil voll die Vielspieler zufrieden gestellt, 
mit „Galaxy Trucker“ erfreut er alle Spieler 
gleichermaßen. Ich freue mich schon auf 
das nächste Spiel von ihm. Ob er diese bei-
den Highlights noch toppen kann; ich bin 
gespannt. Live long and prosper.

Gert.Stoeckl@spielen.at
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Essen 2007 hat uns einige hervorragende 
Spiele beschert, eines davon ist Tribun, das 
ich hier nun näher vorstellen will. Tribun wur-
de von Karl Heinz Schmiel geschaffen, der 
bereits 1985 mit seinem Spiel „Die Macher“ 
großes Ansehen in der Spieleszene erlangte. 
„Die Macher“ ist ein Spiel, bei dem die Spieler 
versuchen parlamentarische Mehrheiten zu 
erlangen, und es dreht sich alles um Macht 
und Intrigen im Bundestag.
Scheinbar lässt dieses Thema Karl Heinz 
Schmiel nicht wirklich los, denn auch in 
Tribun geht es um den Machtkampf von 
Fraktionen, um Einfluss und Bildung von 
Mehrheiten, nur spielt sich dies alles im al-
ten Rom ab. Anstelle von politischen Parteien 
versucht man in Tribun diesmal Einfluss und 
Mehrheiten bei den Fraktionen „Gladiatoren“, 
„Legaten“, „Prätorianer“, „Plebejer“, „Patrizier“, 
„Vestalinnen“ und „Senatoren“ zu erlangen.
Doch bevor ich mit dem eigentlichen 
Spielablauf beginne, hier zunächst einmal 
eine kurze Beschreibung des vorhandenen 
Spielmaterials: Die Spieleschachtel offeriert 
1 großen Spielplan, 5 Familienbögen, 100 
Fraktionskarten, 26 Siegbedingungskar-
ten, 10 sonstige Karten, 6 Plättchen Tribun/
Schriftrollen, 6 Plättchen Ewige Gunst der 
Götter, 2 Plättchen Temporäre Gunst der 
Götter, je 6 Fraktionsmarker für die 7 Frakti-
onen, 1 Prokonsulfigur, je 6 Spielfiguren in 5 
Farben, 2 Streitwagen, 1 Startspielermünze, 
30 Legionen, Lorbeeren(30 Stück Wert 1 und 
10 Stück Wert 5) sowie Sesterzen im Gesamt-
wert von 248.
Es gibt für jede der oben genannten Frak-
tion Fraktionskarten und diese haben 
Zahlenwerte zwischen 0 und 10 und dazu 
Fähigkeiten, die bei der Übernahme einer 
Fraktion von Bedeutung sind. Die Höhe der 
Zahlenwerte ist abhängig von der jeweiligen 
Fraktion. Für jede Fraktion gibt es eine Frak-
tionskarte Anführer mit dem Zahlenwert 0, 
der bei der Übernahme der Fraktion über 
spezielle Fähigkeiten verfügt.
Der Spielplan ist in die Bereiche „Thermen“, 
„Forum Romanum“, „Latrine“, „Curia“, „Atrium 
Auctionorum“, „Katakomben“, „Pantheon“, 
„Siegessäulen“ sowie in eine Münzschale 
und den Fraktionsbereich unterteilt. Im Frak-
tionsbereich hat jede der sieben Fraktionen 
ihren eigenen Platz.
Vor Spielbeginn wird der Spielplan in die 
Tischmitte gelegt und jeder Spieler erhält 
abhängig von der Spieleranzahl Spielfiguren 
in der von ihm gewählten Spielfarbe, sowie 
den zu dieser Spielfarbe gehörenden Fami-

lienbogen. Weiters werden die Fraktionskar-
ten gemischt und an jeden Spieler verdeckt 
6 Fraktionskarten verdeckt ausgegeben, die 
diese auf die Hand nehmen. Die restlichen 
Fraktionskarten werden als Nachziehstapel 
neben den Spielplan gelegt. Weiters wird in 
den Bereich jeder Fraktion 1 Lorbeer und 1 
entsprechender Faktionsmarker gelegt. Die 
übrigen Lorbeeren werden in den Bereich 
„Siegessäulen“ auf den Spielplan gelegt. Die 
weiteren Faktionsmarker werden nach Frakti-
onen geordnet und ebenso wie die Legionen 
neben den Spielplan bereit gelegt.
Es wird ein Startspieler bestimmt und im 
Uhrzeigersinn gespielt. Der Startspieler er-
hält die Startspielermünze und 12 Sesterzen. 
Der zweite Spieler erhält 13, der dritte 14 Se-
sterzen, u.s.w.
Die restlichen Sesterzen, die Plättchen Tri-
bun/Schriftrolle, Ewige Gunst der Götter, 
Temporäre Gunst der Götter die beiden 
Streitwagen werden bereitgelegt.
Nun werden noch die Siegbedingungen 
durch Mischen und Ziehen festgelegt, oder 
die Spieler einigen sich auf eine Siegbedin-
gungskarte. Auf diesen Karten sind immer 
mehrere Teilsiegbedingungen angegeben, 
wobei je nach Karte immer nur eine be-
stimmte Anzahl dieser Teilsiegbedingungen 

erfüllt werden muss. Es gibt Karten, von de-
nen bestimmte Bedingungen zwingend 
zu erfüllen sind, die meisten Teilsiegbedin-
gungen sind jedoch nur Optionen und es 
genügt, die entsprechende Anzahl an Teil-
siegbedingungen zu erfüllen.
Solche Teilsiegbedingungen können unter 
anderem sein: Besitz einer bestimmten An-
zahl von Sesterzen, Legionen oder Lorbeeren 
oder der Erwerb eines Plättchens Tribun, 1 
Schriftrolle oder 1 Gunst der Götter (wobei 

es egal ist ob es Temporäre Gunst oder Ewige 
Gunst der Götter). 
Ziel des Spiels ist, als Erster die auf der gül-
tigen Siegbedingungskarte aufgedruckten 
Siegbedingungen zu erfüllen, wobei jedoch 
die aktuelle Spielrunde noch fertig gespielt 
würde. Wenn danach mehrere Spieler die 
Siegbedingungen erfüllen, gewinnt der 
Spieler mit mehr Siegpunkten. Siegpunkte 
erzielt man durch Tribune, Schriftrollen, 
Ewige Gunst der Götter, Temporäre Gunst 
der Götter, Legionen, Lorbeeren, Fraktions-
marker, das Einleiten des Spielendes und 
Sesterzen.
Nun aber zum eigentlichen Spielablauf. 
Das Spiel wird in Runden gespielt und jede 
Runde unterteilt sich in sechs Phasen: Phase 
1 – Karten auslegen, Phase 2 – Spielfiguren 
setzen, Phase 3 – Gebiete auswerten, Phase 
4 – Fraktionen übernehmen, Phase 5 – Frak-
tionsfähigkeiten nutzen, Phase 6 – Versteige-

EINFLUSS AUF VESTALINNEN ODER GLADIATOREN

TRIBUN
Wer erreicht am meisten Einfluss in den Fraktionen?

Politik im Alten Rom, eine streckenweise realistische 
Simulation von Einflussnahme und Machtspielchen mit 
Geld im Hintergrund.

Maria Schranz
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rung des Streitwagens.
In Phase 1 - Karten auslegen, werden in den 
Bereichen „Thermen“, „Forum Romanum“, 
„Latrine“, „Curia“, „Atrium Auctionorum“, „Ka-
takomben“ und „Pantheon“ offen oder ver-
deckt Fraktionskarten gelegt. 
In „I Thermen“ werden 2 Fraktionskarten of-
fen ausgelegt. Neben den Ablagefeldern für 
die Fraktionskarten befindet sich jeweils 1 
Feld auf das Spieler ihre Spielfigur platzieren 
können. Gegen Bezahlung 1 Sesterze erhält 
der Spieler dann die ausliegende Fraktions-
karte. 
Im „II Forum Romanum“ werden 4 Fraktions-
karten offen ausgelegt, die Kosten für diese 
Karten betragen jedoch für jede hier auslie-
gende Fraktionskarte 3 Sesterzen. In die „III 
Latrine“ wird eine Fraktionskarte verdeckt 
gelegt. Ein Spieler der hier eine seiner Spiel-
figuren platziert hat in Phase 3 zwei Möglich-
keiten. Er kann diese Karte erwerben oder 
sich dafür Sesterzen aus dem allgemeinen 
Vorrat geben lassen.
Im Bereich „ IV Curia“ sind 3 Ablagefelder für 
Fraktionskarten vorhanden. Die Fraktions-
karten werden hier auch offen ausgelegt. Ins 
erste Feld der „Curia“ werden solange Karten 
gelegt, bis die Addition der Zahlenwerte der 
Fraktionskarten den Wert von 5 oder mehr 
ergibt. Wenn eine Anführerkarte aufgedeckt 
wird, wird auch keine weitere Fraktionskarte 
mehr in dieses Feld gelegt. So wird bei allen 
3 Feldern in der „Curia“ verfahren. Für jedes 
Feld in der „Curia“ gibt es auch ein Feld für 1 
Spielfigur eines Spielers.
In den Bereich „V Atrium Auctionorum“ sind 
3 Ablagefelder, in jedes dieser Felder wird 
verdeckt 1 Fraktionskarte gelegt. In diesem 
Bereich gibt es 2 Felder für Spielfiguren von 
Spielern. Diese beiden Felder sind mit den 
Zahlen 1 und 2 beschriftet. Der erste Spieler 
der eine Spielfigur in diesem Bereich plat-
zieren will, stellt diese auf das Feld mit der 
1. Nun werden sofort 2 der drei verdeckten 
Karten in diesem Bereich aufgedeckt. Wenn 
nun ein weiterer Spieler seine Figur in diesem 
Bereich platzieren will, stellt er diese auf das 
Feld mit der 2 und auch die dritte verdeckt 
liegende Fraktionskarte wird aufgedeckt. 
In die „VI Katakomben“ werden immer 5 
Fraktionskarten verdeckt gelegt. Hier gibt 
es 3 Felder für Spielfiguren mit den Werten 
2, 3 oder 4 Sesterzen. 
Ins „VII Pantheon“ wird verdeckt 1 Fraktions-
karte gelegt. Im Pantheon sind 2 Felder für 
das Platzieren von Spielfiguren vorhanden.
Hier darf man erst eine Spielfigur platzieren, 
wenn man bereits einen Fraktionsmarker der 
Vestalinnen besitzt. Da man Fraktionsmarker 
frühestens in Phase 4 – Fraktionen überneh-
men, erhalten kann, ist somit in der ersten 
Runde dieses Feld nicht nutzbar. Ein Spieler 
der hier seine Spielfigur platziert, darf sich so-
fort nach dem Platzieren der Spielfigur die 
verdeckt dort ausliegende Fraktionskarte 
ansehen.

Im Bereich „VIII Siegessäulen“ liegen nur 
Lorbeeren und es gibt dort 3 Felder für das 
Abstellen von Spielfiguren.
Nach dem alle Fraktionskarten wie vorgese-
hen ausgelegt wurden endet Phase 1 und 
Phase 2 - Spielfiguren setzen beginnt.
Neben den bereits vorgestellten Bereichen 
können die Spieler Spielfiguren auch in die 
Bereiche „Siegessäulen“, „Münzschale“ und/
oder auf eine der sieben Fraktionen im Frak-
tionsbereich setzen.
Abhängig von der Spieleranzahl – bei 2 
oder 3 Spielern 6 Spielfiguren, bei 4 Spielern 
5 Spielfiguren bzw. bei 5 Spielern 4 Spielfi-
guren – stehen den Spielern in einer Runde 
somit mehrere Aktionen zur Verfügung.
Das Setzen der Spielfiguren beginnt der 
Startspieler und erfolgt im Uhrzeigersinn, 
wobei jeder Spieler immer nur 1 Spielfigur 
setzen kann und dies solange wiederholt 
wird, bis kein Spieler mehr Spielfiguren über 
hat.
Das Auswerten des Setzvorgangs erfolgt 
erst in Phase 3 – Gebiete auswerten. Eine 
Ausnahme besteht jedoch beim Setzen auf 
die „Münzschale“ in diesem Fall erhält jeder 
Spieler sofort die im zustehenden Sester-
zen. Der erste Spieler der eine Spielfigur in 
die Münzschale stellt – erhält 7 Sesterzen, 
für jede weitere erhält der jeweilige Spieler 
5 Sesterzen. In die Münzschale können be-
liebige Spielfiguren gestellt werden, wobei 
theoretisch alle Spieler alle ihre Spielfiguren 
in die Münzschale stellen könnten.
Im Fraktionsbereich gibt es für jede Fraktion 
einen eigenen Setzbereich. Wobei für jede 
Fraktion jeweils 2 Felder für Spielfiguren von 
Spielern vorhanden sind. Diese sind bei jeder 
Fraktion mit den Zahlen 1 und 2 beschriftet, 
wobei der erste Spieler der in einer Fraktion 
eine Spielfigur setzen will, seine Spielfigur 
auf das Feld mit der 1 setzt. Im Fraktionsbe-
reich liegt auch immer 1 Fraktionsmarker der 
jeweiligen Fraktion.
Wenn alle Spieler alle ihre Spielfiguren ge-
setzt haben, endet Phase 2 und Phase 3 - Ge-
biete auswerten beginnt. Die Auswertung 
wird mit „I Thermen“ begonnen und entspre-
chend der römischen Ziffer des Bereichs bis 
zu „VIII Siegessäulen“ abgearbeitet.
Spieler die ihre Spielfigur in die „Thermen“ 
gestellt haben, zahlen 1 Sesterze und erhal-
ten die ausliegende Fraktionskarte. Wenn 
neben einer ausliegenden Fraktionskarte in 
diesem Bereich keine Spielfigur steht, wird 
diese auf einen Ablagestapel neben den 
Spielplan gelegt.
Genauso wird im Bereich „Forum Romanum“ 
verfahren, nur dass hier jeder Spieler eben 3 
Sesterzen für die ausliegende Fraktionskarte 
bezahlen muss.
Nun wird die Karte in der „Latrine“ aufge-
deckt und der Spieler, dessen Spielfigur 
dort steht, entscheidet ob er diese Karte auf 
die Hand nehmen möchte oder stattdessen 
Sesterzen aus dem Vorrat nimmt. Wenn er 

sich für die Karte entscheidet, bezahlt er so 
viele Sesterzen, wie der Zahlenwert auf der 
Fraktionskarte angibt. Wenn er sich für das 
Geld entscheidet, erhält er den Zahlenwert in 
Sesterzen aus dem allgemeinen Vorrat.
Als nächstes erfolgt die Auswertung der „Cu-
ria“. Ein Spieler, der dorthin eine Spielfigur ge-
stellt hat, gibt eine seiner Fraktionskarten aus 
der Hand ab und nimmt alle Fraktionskarten 
aus diesem Feld auf die Hand. 
Nun kommt die Versteigerung der Karten 
im „V Atrium Auctionorum“. Hat nur 1 Spie-
ler eine Spielfigur in diesen Bereich gestellt, 
erhält er die beiden offen ausliegenden 
Fraktionskarten und bezahlt dafür 1 Se-
sterze. Sollten 2 Spieler in diesem Bereich 
Spielfiguren platziert haben, so bieten die 
beiden Spieler verdeckt für die 3 auslie-
genden Karten. Der Spieler mit dem höheren 
Gebot erhält die Karten, der andere Spieler 
die gebotenen Sesterzen. Bei Gleichstand 
bekommt der Spieler mit der Figur auf Feld 
1 die Karten.
Die „Katakomben“ werden wie folgt ausge-
wertet: Der Spieler dessen Spielfigur auf dem 
Feld mit dem höchsten Wert steht, bezahlt so 
viele Sesterzen in das neben den Katakom-
ben abgebildete Münzfeld. Nun durchsucht 
er die 5 Fraktionskarten in den Katakomben 
und nimmt sich 1 dieser Fraktionskarten. 
Dann dürfen auch die anderen Spieler die in 
diesem Bereich Spielfiguren stehen haben, 
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Was passiert denn, wenn sich ein kleines 
verschlafenes Nest dem Tourismus öffnet 
und versucht den Vorlieben seiner Gäste 
nachzukommen? Der eine braucht die Na-
tur, aber nicht zu viel davon, der andere 
möchte shoppen, aber es sollte nicht an 
jeder Ecke ein Shoppingcenter entstehen, 
und der dritte möchte Sport betreiben oder 
der Kultur frönen. Dieser heiklen Aufgabe hat 
sich der Bambus Spieleverlag in seinem Spiel 
Greentown angenommen, das zur Spiel 06 
erschienen ist. 
Im Spiel befinden sich 38 sechseckige Orts-
felder. 10 davon werden in vorgegebener 
Form zu einem Spielplan zusammengesetzt 
und die restlichen werden nach der Anzahl 
der Wege, die von den Plättchen wegführen, 
nennen wir sie Ausgänge, sortiert. Von den 
Plättchen führen zwei bis 6 Ausgänge weg, 
wobei die beiden Plättchen mit 6 Ausgängen 
bereits verbaut sind. Auf die 6er Plättchen 
kommt je ein Hotel und auf die sechs außen 
liegenden Plättchen des Spielplans kommt 
je ein Baum. 
Die Besucherkarten, das sind die zu erfül-
lenden Aufträge, werden nach den Werten 

5 bis 9 sortiert und aufsteigend verdeckt 
abgelegt. Jeder Spieler bekommt einen 5er 
Auftrag, den er offen vor sich auslegt. Wenn 
ein Spieler an die Reihe kommt, kann er 
entweder bauen, reisen, bauen oder reisen 
oder bauen und reisen. Wobei er bei letzte-
rem zuerst baut und dann reist. Wenn ein 
Spieler eine dieser Aktionen wählt dreht er 
sie um und wenn er alle vier verwendet hat 
bekommt er alle wieder zurück und hat wie-
der die volle Auswahl.
Der Spieler rechts vom Startspieler bekommt 
ein Plättchen mit dem Aufdruck x2. Das be-
deutet wenn er an die Reiher kommt ist er 
sofort nochmals dran. Hat er dies durchge-
führt gibt er das Plättchen an den rechten 
Nachbarn weiter. 
Bei der Aktion Bauen hat man folgende Mög-
lichkeiten: Entweder man legt zwei 6 eckige 
Plättchen an das bestehende Spielfeld an. Da-
bei muss mindestens ein Weg angebunden 
werden und man muss zuerst die Plättchen 
mit den wenigsten Ausgängen wählen. Erst 
wenn die Plättchen mit 2 Ausgängen aufge-
braucht sind kann man die mit 3 Ausgängen 
nehmen. Die andere Möglichkeit ist es zwei 

Ortsfelder ausbauen. 
Ein ausliegendes Ortsfeld wird durch ein Orts-
feld aus dem Vorrat ersetzt. Das neue Ortsfeld 
muss genau einen Ausgang mehr haben und 
man darf maximal einen bestehenden Aus-
gang abreißen. Ist jedoch das Feld von einem 
fremden Gebäude besetzt, dann müssen alle 
Ausgänge erhalten bleiben. Als letzte Regel 
gilt, dass das gesamte Streckennetz nach 
dem Austauschen zusammenhängen muss, 
also ein Rundkurs von einem Hotel zum an-
deren muss gewährleistet sein.

Als dritte Möglichkeit kann man die beiden 
genannten Aktionen miteinander kombi-
nieren, also ein Ortsfeld bauen und eines 
erweitern oder umgekehrt. Hat der Spieler 
mindestens ein Ortsfeld gebaut, also einen 
Bauplatz geschaffen, dann kann er eines 
seiner Gebäude auf einem beliebigen freien 
Feld, also einem wo kein fremdes Gebäude 
steht, errichten. Befindet sich auf diesem Feld 
ein Baum, wird dieser auf ein leeres Ortsfeld 
versetzt. Es gibt drei verschiedene Arten von 
Gebäuden, Würfel  sind Shopping Center, 
Scheiben sind Sportstätten und Häuser sind 
Kulturstätten. 
Die Aktion Reisen wird wie folgt durchge-
führt. Der Spieler versucht einen Kurs durch 
den Spielplan zu finden, wobei er bei einem 
Hotel starten und bei einem Hotel enden 
muss. Dies kann auch das Starthotel sein. 
Auf der Besucherkarte links oben ist eine 
Zahl vermerkt, 5 bis 9. Das sind die Anzahl 
der Stationen die man auf jeden Fall anlaufen 
muss. Das Hotel am Anfang der Strecke und 
leere Felder zählen nicht als Stationen. 
Man darf beim Ziehen ein Hotel mehrmals 
passieren, dies bringt aber kein Einkommen 
sondern kostet eine Station. Ebenfalls erlaubt 
ist es, ein Gebäude mehrmals zu passieren, 
kostet jedes Mal eine Station, dies bringt 
aber nur einmal Einkommen und man muss 
beachten, dass ein Wegstück nur einmal 
beschreitbar ist, also hin- und herziehen ist 
verboten. 
Auf der Besucherkarte sind die 4 Katego-
rien vermerkt, die man besuchen muss. Es 
sind dies neben den drei oben genannten 
auch noch die Kategorie Natur, dargestellt 
durch die Bäume auf dem Spielfeld. Es gibt 
auf der Karte eine Mindestmenge und eine 
Höchstmenge pro Kategorie die man besu-
chen muss und sollte. Der Wert liegt immer 
von 1 bis 3. Als Beispiel kann auf der Karte 
stehen, dass der Besucher einmal Natur ha-
ben möchte aber maximal dreimal, einmal 
Kultur aber maximal zweimal, einmal Sport 
und dreimal Shopping aber nullmal ist auch 
in Ordnung. 

ALLER KOMFORT FÜR TOURISTEN

GREENTOWN
Entweder Attraktionen ausbauen  oder Besucher herumführen

Greentown erinnert ein wenig an ein Eisenbahnspiel, 
aber als light Variante davon, als Einstieg in die 18xx Serie 
sicher gut zu brauchen, euphorischer Spielspass kam aber 
nicht so recht auf. 

Kurt Schellenbauer
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So versucht man einen Weg zu finden, da-
mit die Wünsche erfüllt werden. Über- oder 
unterschreitet man den oder die Wünsche, 
bekommt man für die Stationen dieser Ka-
tegorien kein Geld und bezahlt pro nicht er-
füllter Kategorie ein Geld. Hat man die Karte 
erfüllt legt man sie ab und zieht eine neue, 
die man wieder offen vor sich legt.
Wie bekommt man nun sein Geld? Für jedes 
eigene Gebäude und jeden Baum auf seiner 
Route bekommt man ein Geld. Läuft man 
fremde Gebäude an, bekommt deren Besit-
zer pro Gebäude ein Geld. Das Spiel endet 
wenn ein Spieler keine Besucherkarte mehr 
nachziehen kann oder ein Spieler alle seine 
Gebäude verbaut hat. Die Runde wird noch 
zu Ende gespielt bis zu dem Spieler mit dem 
Doppelzugplättchen. Der Doppelzug wird 
nicht mehr ausgeführt. Wer dann das mei-
ste Geld besitzt, gewinnt, bei Gleichstand 
derjenige der in der letzten Runde früher 
am Zug war. 
Eines darf man sich bei einem Kleinverlag 
nicht erwarten, Hochglanzpapier und fär-
big. So auch hier, die Regel ist eine schwarz-
weiße Kopie. Sie ist gut verfasst, dass aber die 
Beispiele in schwarz-weiß sind, unterstützt 
das Verständnis für bestimmte Situationen 
nicht unbedingt. Ich hätte mir auch mehr 
Klarheit bei der Definition Besucherwunsch 
und deren Erfüllung gewünscht. Das muss-
te ich mehrmals lesen bis ich es verstanden 
habe. Lobenswert erwähnen muss man das 
Anführen der überflüssigen Spielteile als Er-
satzmaterial, da kam keine Frage auf „Wofür 
ist das den?“. 
Eine Änderung der Regel für ein Zweiperso-
nenspiel und eine Variante, sowie taktische 
Tipps und zwei weitere Startaufstellungen 
findet man am Ende der Regel. Insgesamt 
kann man über die Regel nur gutes berich-
ten. 
Für den Preis von 22 Euro bekommt man ein 
gut ausgestattetes Spiel mit stabilem Kar-
ton und Holzfiguren. Da verlangen andere 
Verlage schon mal 5 bis 8 Euro mehr und 
nehmen einfach eine größere Schachtel. 
Die Schachtel hat eine vernünftige Größe 
ohne viel Luft im Inneren. Was mich positiv 
überrascht ist die Stärke des Kartons den 
man für die Schachtel und den Einlegebo-
den verwendet. Da wird nicht an der falschen 
Stelle gespart und ausgerissene Ecken sind 
bei dieser Stärke so gut wie nicht möglich. 
as Spielmaterial ist stabiler Karton und gut 
verarbeitetes Holz. Die Besucherkarten sind 
auf Zeichenkarton in Farbkopien gedruckt 
und leiden mit der Zeit an den Einflüssen des 
Spielens. Die Ecken nutzen sich rasch ab und 
bei Farbkopien hat man immer das Problem, 
dass sie die Verunreinigungen der Hände 
und Finger schneller annehmen als beschich-
tete Karten. Aber nochmals, Bambus ist ein 
Kleinverlag und bei einer Produktion von 
350 Spielen hat man nicht das Budget wie 
ein großer Verlag und daher ist das Material 

den Umständen entsprechend gut.
Die Grafik auf dem Cover ist gewöhnungs-
bedürftig, mir gefällt sie nicht aber ich bin 
auch kein Freund solcher Zeichnungen. Auf 
den Spielteilen blieb ich zum Glück davon 
verschont und da ist die Grafik spielunter-
stützend, farblich schön unterteilt und an-
genehm fürs Auge und gut erkennbar bei 
schlechter Beleuchtung.
Der Spielfluss ist ein wenig holprig da der 
Ablauf des Zuges eines Spielers im fortge-
schrittenen Spiel endlos dauern kann. Wie 
bei den Eisenbahnspielen hat man viele 
Möglichkeiten und man kann erst darüber 
nachdenken wenn man an die Reihe kommt. 
Da kann es schon kommunikativ werden 
wenn alle Spieler versuchen die Wege auf-
zuzeigen die sich bieten. Es kann aber dauern 
wenn der Spieler versucht oder versuchen 
muss alleine eine Lösung zu finden.
Helfen ist aber allemal besser, da man ja 
auch versuchen kann den Weg aufzuzeigen 
wo man eigene Gebäude auf der Route hat 
um den einen oder anderen Greenie, so heißt 
die Währung, bekommt. Die Dauer ist auf der 
Schachtel mit 60 Minuten angegeben und 
das stimmt so auch im großen und ganzen. 
Wie schon gesagt immer abhängig davon 
wie lange gewisse Mitspieler nachdenken.
Das Thema passt sich dem Spiel gut an und 
ist realitätsnah, wenn man bedenkt was man 
im eigenen Urlaub erleben möchte. Da will 
man ein bisschen Natur aber nur nicht zu 
viele Bäume rundherum, ein wenig Sport, 
Shopping, aber zu viel davon ist auch nicht 
gut. Das haben die Autoren schön eingefan-
gen und ich finde den Mechanismus der Be-
strafung, wenn die Touristenwünsche nicht 
erfüllt werden interessant. 
Gut nachempfunden ist der Mechanismus, 
dass man ein Gebäude auf einem Feld baut 
wo ein Baum steht, dieser gefällt wird und 
auf einem leeren Feld wieder aufstellt. Diese 
leeren Felder sind aber zumeist am Rande 
des Spielplans und so wird die Zurückdrän-
gung der Natur durch den Tourismus gut 
wiedergegeben.
Den Mechanismus mit dem Dopplerstein 
finde ich gut und der Spieler der ihn besitzt 
sollte gut darüber nachdenken welche Ak-
tionen er noch besitzen muss, um zweimal 
an die Reihe zu kommen. Da kann man eine 
Menge Geld verdienen wenn man zuerst 
baut und dann zweimal reist, oder zweimal 
baut und einmal reist. Die Taktik in diesem 
Bereich des Spiels erfasst man aber erst nach 
einigen Partien. 
Zu Beginn des Spieles baut man ein bisschen 
und tauscht ein bisschen aus. Man sollte auf 
jeden Fall nicht vergessen seine Gebäude 
zu bauen und manchmal ist es besser ein 
Gebäude mitten in das Gebiet des Gegners 
zu bauen um dort den einen oder anderen 
Greenie abzustauben. Die Gebäude die man 
benachbart zu einem Hotel baut bringen das 
meiste Geld. Das Zurückdrängen des Waldes 

bringt aber auch das Problem mit sich, dass 
man die Bäume zumeist nur am Rand fin-
det und die Erfüllung der Kategorie meist 
schwierig ist, speziell im fortgeschrittenen 
Spiel.
Gegen Ende des Spieles wird es auch immens 
schwierig 9 Stationen sinnvoll anzulaufen 
und man muss gut abwägen welchen Mit-
spieler man in seine Runde einbindet. Da das 
Geld verdeckt vor den Spielern liegt ist aber 
eher schwierig hier Einfluss zu nehmen. 
Was ich am Spiel vermisse ist der Span-
nungsbogen und dass die Züge nicht schnell 
durchgeführt werden können. Ersteres liegt 
vielleicht auch daran das man in den ersten 
Partien zuwenig darauf achtet wie man den 
die Mitspieler ärgern kann, indem man den 
Wald beseitigt oder ein Shopping Center in 
den Weg baut, damit er in dieser Kategorie 
bestraft wird. Das geht im Zweipersonenspiel 
wesentlich besser da man einen besseren 
Überblick hat. 
Im Vierpersonenspiel gibt es zu viele Ein-
flüsse und wenn man wieder an die Reihe 
kommt muss man mit dem wenigen Mög-
lichkeiten die man hat zu Recht kommen. 
Wir haben es bei Greentown auf jeden Fall 
mit einer abgespeckten Variante eines Eisen-
bahnbauspieles zu tun und diejenigen die 
diesen Spielen regelmäßig frönen werden 
auch daran Gefallen finden, da es mit einer 
Stunde Spieldauer um einiges kürzer ist als 
eine 18xx Partie. 

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Hamburg – Fischmarkt, der Ort des Gesche-
hens. Ein Marktschreier bietet lautstark seine 
Ware an. „FLUNDERN, AAAAALE, HUMMER, 
THUNFISCH!“ Dieses Flair ohne den signifi-
kanten Geruch bietet Fangfrisch von Queen 
Games aus der Feder des österreichischen 
Autors Andreas Pelikan.
In die Mitte des Tisches kommt die Klingel. 
Sie sollte für alle Mitspieler gleich gut erreich-
bar sein, was bei 5 Spielern oft ein Problem 
darstellt. Jeder Spieler erhält ein Tableau, auf 
dem sich 3 Kisten, eine davon mit Eis, und 
eine Mülltonne befinden. Die Preisliste für 
den Fischverkauf legt jeder Spieler vor sich. 
Als Startkapital erhält man 30 Euro. 
Die 3 Kisten ind für die Einlagerung der Fi-
sche gedacht, wobei in einer Kiste nur eine 
Sorte Fisch liegen darf und die Fische, die in 
der Kiste mit Eis liegen, können nicht verder-
ben. Zu Beginn werden aus den 104 Spiel-
karten die Karte Endphase und Marktschluss 
herausgesucht. Die restlichen Karten werden 
gut gemischt und als 15. Karte von unten 
kommt die Karte Endphase und unter die 
letzten 5 Karten wird die Karte Marktschluss 
gemischt
Ein Mitspieler wird der erste Marktschreier. 
Als erstes darf er Fische verkaufen, beliebig 
viele, aber immer alle einer Sorte und natür-
lich keine aus der Mülltonne. Den Preis, den 
er für die jeweilige Sorte Fisch erhält kann er 
auf der Preisliste ablesen. Fischkarten (der 
Einfachheit halber werden Meeresfrüchte 
ebenfalls als Fische bezeichnet) haben den 

Wert 1 – 3. Somit wird die Anzahl beim Ver-
kauf durch die Zahlen auf den Karten ermit-
telt. 
Die Erträge bei niedrigen Zahlen sind 1 bis 
5 Euro. Ab 5 Fischen bekommt man 7 €, bei 
6 Fischen 10 €, bei 7 Fischen 15 € usw. und 
bei der max. Anzahl von 10 Fischen sogar 30 
Euro. Verkauft man mehr als 10 Fische be-
kommt man max. 30 Euro. 
Werden Fische verkauft, müssen alle Mitspie-
ler überprüfen ob sie ebenfalls Fische der ver-
kauften Sorten in ihren Kisten liegen haben. 
Jeder Spieler muss den obersten Fisch der 
betroffenen Sorte in den Mülleimer werfen. 
Die Kiste mit dem Eis ist dadurch nicht be-
troffen. 
Danach führt der Marktschreier eine Ver-
steigerung durch. Er deckt die erste Karte 
des Stapels auf und legt sie sichtbar für alle 
Spieler aus. Dies führt er solange durch, bis 
ein Spieler die aufgedeckten Karten kaufen 
möchte und dafür auf die Klingel schlägt. 
Der Preis für die Fische ist immer 10 Euro 
unabhängig davon wie viele Fische offen 
ausliegen. Pro aufgedeckte Karte bekommt 
der Marktschreier 1 Euro Provision von der 
Bank.
Die ersteigerten Karten muss der Spieler so-
fort in seine drei Kisten einsortieren. In jeder 
Kiste darf nur eine Sorte liegen und Joker 
werden einer Sorte zugeordnet und können 
nicht mehr umgelegt werden. Bleiben dem 
Spieler aus Platzgründen Fische übrig kom-
men diese in den Müll. Der Spieler hat aber 

die Möglichkeit jederzeit eine Kiste komplett 
in den Müll zu entsorgen, um Platz für eine 
neue Sorte Fisch zu machen.
Befinden sich im ersteigerten Stapel die Kar-
ten Fischdieb oder Dosenfisch, müssen die-
se sofort eingesetzt werden. Der Fischdieb 
stiehlt einem Spieler die oberste Karte aus 
einer seiner Kisten und legt diese bei sich aus, 

bei Dosenfisch darf der Spieler 2 beliebige 
Karten aus seinem Mülleimer entfernen. 
Wird die Karte Endphase aufgedeckt, kommt 
sie auf die Seite, dafür gibt es keine Provisi-
on. Ab sofort darf auch der Spieler verkaufen 
der gerade Fische ersteigert hat. Ansonst darf 
dies nur der Marktschreier zu Beginn seines 
Zuges. 
Das Spiel endet sofort, sobald die Karte 
Marktschluss aufgedeckt wird. Die Verstei-
gerung wird nicht zu Ende geführt und alle 
Spieler verkaufen ihren verbliebenen Fisch 
zum halben Preis. Auch dies ist auf der Preis-
liste ersichtlich. Pro Fisch in der Mülltonne 
bezahlen die Spieler einen Euro und wer das 
meiste Geld besitzt gewinnt.
Im Spiel zu dritt darf der Auktionator mitstei-
gern, bekommt aber für den Fall dass er die 
Fische selbst ersteigert, keine Provision.
Die Regeln sind klar formuliert und struktu-
riert dargestellt, mit ausreichend Beispielen 
versehen und lassen keine Fragen offen. 
So sollten Spielregeln aussehen und sich 
präsentieren. Die Regeln sind kurz und der 
Einstieg ins Spiel geschieht rasch. Da sind 
keine großen Hürden zu nehmen. Ich habe 
das Spiel mit Personen gespielt die wenig 
Erfahrung mit Spielregeln haben und jeder 
von denen kam gut damit zurecht.
Das Preis/Leistungsverhältnis stimmt. Für 16 
Euro bekommt man ein solides gut funktio-
nierendes Spiel. Die Schachtel hat die Größe 
der Alhambra-Serie oder Dieb von Bagdad. 
Diese Größe wird mittlerweile zur meistbe-
nutzten bei diesem Verlag. 
Die Qualität der Karten, des Geldes und des 
restlichen Spielmaterials ist entsprechend. 
Einzig die Klingel wird nicht lange durchhal-
ten. In der Regel wird zwar separat darauf 
hingewiesen, die Klingel mit der nötigen 
Sorgfalt zu behandeln, aber in der Hitze 
des Gefechts knallen die Hände darauf und 
sehr oft mehrere auf einmal. Das hält keine 
Klingel lange aus, abgesehen mal davon 
das derjenige der seine Hand als erster auf 
der Klingel hat oft von den anderen Schläge 
abbekommt. Da ist Vorsicht und Humanität 
gefragt, besonders gegenüber jüngeren 
Mitspielern.
Die Grafik ist ansprechend, wenngleich 
die geweiteten Augen des Marktschreiers 

FISCHMARKT AM HAMBURGER HAFEN

FANGFRISCH
Fisch auf Eis oder in der Mülltonne?

Das einzige was man diesem Spiel ankreiden kann ist, 
dass wenn ein Spieler einmal einen großen Vorsprung 
hat er diesen ausnutzt um alles zu ersteigern, was auch 
nur irgendwie interessant aussieht, und daher nicht mehr 
eingeholt werden kann. 

Kurt Schellenbauer
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auf dem Schachteldeckel den Konsum von 
verbotenen Mitteln vermuten lassen. Spaß 
beiseite, das Element der Versteigerung 
mit Marktschreierei ist ein wichtiges. Die 
Kommentare beim Aufdecken der Fische 
und der Versuch des Verkaufens oder durch 
Aussagen die Mitspieler zu veranlassen den 
Stapel zu kaufen sind wichtig und äußerst 
unterhaltsam.
Der Spielfluss und der Ablauf sind ungebro-
chen. Es gibt kein langes Überlegen, denn 
wer zu lange überlegt bekommt keine Fi-
sche. Dadurch ist eine kurze Spieldauer ga-
rantiert. Die erste Partei hat noch 30 Minuten 
gedauert, alle weiteren waren bei 15 bis 20 
Minuten angesiedelt. Dadurch gibt es auch 
einen hohen Wiederspielreiz. 
Das Thema passt sehr gut zum Spiel und ist 
auch Realitätsnahe, wenn man davon aus-
geht das man ein gemischtes Fischsortiment 
am Hamburger Fischmarkt kaufen kann. 
Mein erster Gedanke, als ich dieses Spiel 
in Nürnberg 2007 gesehen hatte, war „Oh 
Gott, wieso bringt Andreas so kurz nach 
Fischmarkt, erschienen bei Clementoni, ein 
ähnliches Spiel auf den Markt.“ Ich vermutete 
sogar daß der Mechanismus ident ist. Aus an-
fänglicher Ignoranz meinerseits wurde durch 
einen glücklichen Umstand meine Neugier-
de geweckt und heute kann ich mich als Fan 
outen.
Ich habe Fischmarkt nur mit Personen ge-
spielt die eher selten bis gar nicht spielen 
und da hat es großen Anklang gefunden. Der 
Rekord lag bei 6 Partien mit ein und dersel-
ben Gruppe an einem Abend. Die Mitspieler 
waren Familien, wo die Kinder 9 bis 14 Jahre 
alt waren. 
Die Kunst ist es, lange genug warten zu 
können und doch rechtzeitig zuzuschlagen. 
Kauft man zu früh dann kann es auch pas-
sieren das man zu teuer kauft, da ja jedes 
Paket 10 Euro kostet. Da ist die Provision für 
den Marktschreier eher gering. Wartet man 
länger dann wird auch die Provision höher 
und der Marktschreier bekommt so auch 
genug Geld. 
Vorteile haben auf jeden Fall Spieler die Situa-
tionen schnell erfassen. Man muss innerhalb 
von Bruchteilen einer Sekunden erkennen 
ob das Fischpaket erstens sein Geld wert ist 
und zweitens genau für die eigenen Kisten 
passt. Dazu muss man auch den Überblick 
behalten wer braucht welchen Fisch, wel-
che Sorte wurde bereits aufgebraucht oder 
ist nicht mehr so oft vorhanden und wem 
schade ich wenn ich eine bestimmte Sorte 
Fisch verkaufe. 
Eigentlich verwunderlich, dass man so viele 
Dinge im Auge behalten muss und trotzdem 
kam es bei obiger Spielergruppe so gut an. 
Die hatten in keiner Phase der Spiele diesen 
Überblick und trotzdem hatten sie Spaß. Das 
liegt natürlich in erster Linie daran, dass jeder 
versucht zum richtigen Zeitpunkt zuzuschla-
gen und da haben alle schon mal gelacht, 

wenn ein Spieler auf die Klingel versuchte zu 
schlagen und aus Angst von einen Mitspieler 
Schläge auf die Hand zu bekommen, dane-
ben schlug. 
Das Spiel ist somit auch stark von der Zusam-
mensetzung der Runde abhängig. Es lebt 
förmlich davon dass falsche Entscheidungen 
getroffen werden. Die Entscheidungen, die 
man rasch trifft, beleben den Spielfluss. 
Einen negativen Punkt konnten wir aber 
in einigen Partien ausmachen. Wenn der 
glückliche Umstand eintrifft, dass ein Spie-
ler durch einen Verkauf genug Geld lukriert 
und dadurch einen Vorsprung erwirtschaf-
tet hat, kann er durch das viele Geld das 
ihm zur Verfügung steht bei allen weiteren 
Versteigerung so stark mitmischen, dass er 
alles Interessante wegkauft und zwar in einer 
frühen Phase einer Versteigerung. Dadurch 
leidet das Spiel, denn wer spielt gerne weiter 
wenn der Sieger so früh feststeht. 
Aber durch das Glückselement der zu zie-
henden Karten passiert dies nicht allzu oft. 
Wenn es aber passiert, dann ist es besser das 
Spiel abzubrechen und neu zu beginnen. Ein 
Mechanismus, wie diese Situation zu berei-
nigen wäre, ist mir bis dato nicht eingefallen. 
Ich werde mich darüber einmal mit dem Au-
tor unterhalten.
Unterm Strich absolut solide saubere Spie-
lekost, die uns Queen Games und Andreas 
Pelikan vorsetzen und sie stinkt definitiv 
nicht nach Fisch.

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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entsprechend dem von ihnen gebotenen 
Wert die Katakomben durchsuchen und 1 
Fraktionskarte nehmen, Achtung: jeder Spie-
ler kann hier nur 1 Fraktionskarte erhalten.
Als nächstes wird das „Pantheon“ ausgewer-
tet. Die Fraktionskarte im „Pantheon“ wird 
aufgedeckt. Wenn ein Spieler hier eine Spiel-
figur stehen hat, kann er den Göttern ein Op-
fer bringen. Dazu muss er eine Fraktionskarte 
– mit beliebigem Zahlenwert - der gleichen 
Fraktion wie die im Pantheon liegende ab-
geben und erhält dafür das Plättchen „Ewige 
Gunst der Götter“.
Danach wird noch der Bereich „VIII Sieges-
säulen“ ausgewertet. Alle Spieler, die hier 
Spielfiguren stehen haben, wählen wenn 
möglich nun 2 Karten der gleichen Fraktion 
au, decken sie auf und bekommen dafür 1 
Lorbeer. Wer das Paar mit dem höchsten 
Zahlenwert gespielt hat, bekommt einen 
weiteren Lorbeer als Bonus.
Damit endet Phase 3 – Gebiete auswerten 
und es beginnt Phase 4 – Fraktionen über-
nehmen. Die Fraktionen werden in der Rei-
henfolge beginnend mit den „Gladiatoren“, 
„Legaten“, „Prätorianer“, „Plebejer“, „Patrizier“ 
„Vestalinnen“ und zuletzt „Senatoren“ abge-
arbeitet. Damit in dieser Phase eine Fraktion 
von einem Spieler übernommen werden 
kann, muss er in Phase 2 – Spielfiguren set-
zen im Bereich dieser Fraktion eine Spielfigur 
platziert haben. 
Um in der ersten Spielrunde eine Fraktion zu 
übernehmen, genügt es 2 Fraktionskarten 
dieser Fraktion vor sich abzulegen. Sollten 
jedoch bereits 2 Spieler in der ersten Spiel-
rune die gleiche Fraktion übernehmen wol-
len bzw. wenn ein Spieler längere Zeit eine 
Fraktion führen will, sollte er mehr und hohe 
Fraktionskarten verwenden.
Wer in späteren Spielrunden eine von einem 
anderen Spieler kontrollierte Fraktion über-
nehmen will, muss entweder mehr Frakti-
onskarten dieser Fraktion vor sich ablegen, 
wobei in diesem Fall der Zahlenwert der 
Fraktionskarten ohne Bedeutung ist, oder er 
legt Fraktionskarten mit einem höheren Ge-
samtwert ab, als der die Fraktion kontrollie-
rende Spieler ausliegen hat. Das Besondere 
an der Übernahme einer Fraktion liegt darin, 
dass sich der die Fraktion aktuell kontrollie-
rende Spieler gegen eine solche Übernahme 
nicht zur Wehr setzen kann. Außerdem muss 
er die vor ihm ausliegenden Fraktionskarten 
auf dem Ablagestapel legen. Will er warum 
auch immer die Fraktion zu einem späteren 
Zeitpunkt wieder übernehmen, muss er  alle 
dafür nötigen Karten aus der Hand spielen.
Wenn 2 Spieler im Bereich einer Fraktion 
Spielfiguren platziert haben, muss der Spie-
ler auf dem Feld mit der 2 als Erster versu-
chen die Fraktion zu übernehmen. Erfüllt er 
dabei eine der beiden geforderten Bedin-

TRIBUN                                                       Weiter von Seite 5

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Auf zur Schatzsuche, egal ob ihr Edelsteine, 
Grale oder Madonnen in euren Besitz brin-
gen wollt, alles lässt sich im Labyrinth finden. 
Wenn ihr klug vorgeht, auf jede Gabelung 
achtet und schneller seid als eure Gegner, 
könnt ihr reiche Abenteurer werden. Doch 
seid immer vor den Monstern gewarnt, also 
betreten nur auf eigene Gefahr.
Der Spielplan wird in der Mitte des Tisches 
positioniert. Anschließend werden die Gang-
plättchen verdeckt gemischt und dann zu-
fällig auf dem Plan verteilt, so dass ein La-
byrinth entsteht. Danach wird der Hort des 
Drachen mit dem Drachen über die Mitte 
des Spielfeldes gestellt, so dass ein Gang-
plättchen verdeckt wird. Es kann zwar durch 
Verschieben aus dem Drachenhort hervor 
geschoben werden, doch so lange es sich 
unter dem Drachen befindet, ist es nicht Teil 
des Gangsystems. Dies gilt natürlich auch für 
alle darauf stehenden Figuren und auch für 
die Schätze. Neben dem Labyrinth liegt ein 
offener Vorrat mit Münzen.
Jetzt werden die Schätze nach ihren Farben 
in blaue und rote sortiert und danach ver-
deckt gemischt. Die roten Schätze, werden 
in der ersten Phase des Spiels nicht benötigt, 
deshalb werden sie verdeckt neben das La-
byrinth gelegt. Die blauen Schätze werden 
nun in einer vorgegebenen Weise im Laby-
rinth platziert. Diese Schätze besitzen Werte 
von eins bis sechs, wobei jeder Schatz dop-
pelt vorhanden ist.
Ebenso gibt es für jeden Schatz eine pas-
sende Handkarte, auch diese werden in ei-
nen roten und einen blauen Stapel geteilt. 
Jeder Stapel wird dann allein gemischt und 
gleichmäßig an die im Labyrinth befind-
lichen Abenteurer verteilt, damit hat jeder 
Spieler dann gleich viele blaue und rote Kar-
ten in der Hand. Diese Karten sind für den 
Verlauf des Spiels sehr wichtig, man kann mit 
ihnen Schätze verkaufen oder ihre jeweilige 
Sonderfunktion ausführen. Die Sonderfunk-
tion der blauen Karte ist „Duell-Würfel noch 
einmal werfen“ und die Sonderfunktion der 
roten Karte ist „Doppelzugkarte“, beides wird 
im weiteren Verlauf noch erklärt.
Danach wählen sich die Abenteurer eine 
Figur in einer der vier Farben und stellen di-
ese dann auf das entsprechende Feld in der 
Labyrinthmitte. Ebenso werden im Labyrinth 
der Weiße und der Schwarze Wächter positi-
oniert, sie haben eine vorgeschriebene An-
fangsposition.
Jetzt beginnt die Suche nach den Schätzen. 
Jedem Abenteurer stehen bestimmte Zug-
möglichkeiten zur Verfügung. Der erste Zug 

muss durchgeführt werden, es handelt sich 
dabei um das Verschieben der Gänge. Hier ist 
das Grundprinzip des verrückten Labyrinths 
erhalten geblieben. Wird ein Gang in eine 
Richtung verschoben, darf gleich danach 
nicht in die Gegenrichtung geschoben wer-
den. Ebenso muss geschoben werden, auch 
wenn man den Schatz auch so erreichen 
kann, das kann dazu dienen andere Aben-
teurer zu behindern. Wird beim Verschieben 
ein Schatz, ein Abenteurer oder ein Wächter 
aus dem Labyrinth verbannt, so wird er au-
tomatisch auf die Gangkarte platziert, die in 
diesen Gang hineingeschoben wurde.
Als zweiten Zug darf sich der Abenteurer in 
dem erschlossenen Gangsystem bewegen. 
Hierbei kann er über andere Abenteurer 
oder über Schätze, aber vor allem auch über 
Wächter hinweg ziehen.
Hat der Suchende nun einen Schatz entdeckt 
und dieser ist der kleinste noch im Labyrinth 
befindliche darf er ihn aufnehmen. Danach 
darf er, muss aber nicht, eine zugehörige 
Handkarte spielen, wofür er jetzt eine Mün-
ze erhält.
Jetzt steht ein Duell bevor, wofür er zunächst 
den Drachenwürfel spielen muss. Auf diesem 
befinden sich sechs Symbole, zwei davon 
stellen die Wächter in ihrer Farbe dar. Die 
anderen vier Seiten zeigen einen Drachen-
kopf mit ein bis vier Pfeilen die im Uhrzei-
gersinn verlaufen. Wird eine dieser Seiten 
gewürfelt muss der Drache der Abbildung 
entsprechend gedreht werden. Egal ob der 
Drache oder die Wächter gewürfelt wer-
den, alle drei bedrohen das gesamte ange-
schlossene Gangsystem und somit die dort 
befindlichen Abenteurer. Werden in einem 
Gangsystem zwei Abenteurer bedroht, muss 
derjenige zum Duell antreten, der am näch-
sten zum Drachen oder Wärter steht. So kann 
es passieren, dass ein anderer Abenteurer 
den Kampf austragen muss, als derjenige 
der den Schatz gehoben hat. Stehen beide 

gleich nah, so müssen sie reihum die Duelle 
bestreiten.
Um das Duell austragen zu können, benötigt 
man den zweiten Würfel. Er wird gewürfelt, 
erscheint ein Wert zwischen eins und drei so 
verliert der Abenteurer und muss als Strafe 
seinen niedrigsten Schatz abgeben. Zeigt 
der Würfel jedoch einen Wert von vier bis 

sechs, so hat man das Duell gewonnen. Sollte 
der erste Versuch schief gehen, so darf der 
Abenteurer eine blaue Schatzkarte spielen, 
sie ermöglicht ihm einen misslungenen Wurf 
zu wiederholen.
Als letzten Zug darf der Spieler noch eine 
Doppelzugkarte spielen, dass ist die Son-
derfunktion der roten Handkarten. Diese 
Karte ermöglicht es einem Abenteurer, noch 
einmal an die Reihe zu kommen, das heißt, 
er beginnt einen weiteren Zug mit dem Ver-
schieben der Gänge.
Sind alle blauen Schätze eingesammelt, so 
endet die erste Phase und die zweite Phase 
beginnt. In der zweiten Phase werden die 
roten Schätze, die die Werte von sieben bis 
zwölf aufweisen, im Labyrinth nach der Vor-
gabe platziert. Am Spielprinzip ändert sich in 
dieser Phase nichts, denn auch hier werden 
die Schätze wieder in aufsteigender Reihen-
folge eingesammelt.
Sind dann alle Schätze vom Plan verschwun-
den, kommt es zu einem Schlussduell mit 
dem Drachen. Dafür muss ein Abenteurer 
direkt vor den Drachen ziehen, so dass er 
ihm von Angesicht zu Angesicht gegen-
übersteht. Um dieses Duell zu gewinnen, 
muss der Abenteurer nun dreimal den Du-
ellwürfel werfen, mit dem Ziel, dass alle drei 
Wurfergebnisse zusammen zwölf oder mehr 
ergeben. Dem Abenteurer ist es nach jedem 
Wurf erlaubt, eine Karte zu spielen um ein 
schlechtes Ergebnis zu verbessern.
Besiegt der Abenteurer den Drachen, so darf 
er diesen von nun an sein Eigen nennen. 
Verliert er hingegen, muss er seine Nieder-
lage durch die Abgabe seines niedrigsten 
Schatzes ausgleichen. Danach hat der näch-

ICH SUCHE SCHÄTZE

MASTER LABYRINTH
Verlauft Euch nicht!

Mit Master Labyrinth wurde die Idee von Das verrückte 
Labyrinth aufgegriffen und deutlich spannender umge-
setzt, vor allem die Duelle haben mir Spaß gemacht.

Isabella Schranz
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ste Abenteurer die Möglichkeit den Drachen 
für sich zu gewinnen.
Das Spiel endet sobald der Drache besiegt 
wurde. Der Sieger der Schatzsuche ist der-
jenige, der die meisten Punkte errungen 
hat. Hierfür zählt man die Werte seiner ge-
sammelten Schätze zusammen, hat man 
auch noch Münzen, so darf man pro Münze 
fünf Punkte zusätzlich rechnen. Dem Dra-
chenbesitzer bringt dieser noch 15 Punkte 
zu seinem normalen Punktestand hinzu.
Bei Master Labyrinth trifft eine alte Idee auf 
einen neuen Mechanismus, denn die Schät-
ze, aber ganz besonders die Duelle verleihen 
dem Spiel einen neuen Reiz. Der Wechsel 
vom Spieler, der das Duell ausgelöst hat, zu 
einem Anderen, der näher steht und es des-
wegen bestreiten muss, hält den Spielspass 
aufrecht. Denn es kann so passieren, dass 
man alles aber auch nichts verliert. Wie man 
sieht können kleine Dinge bei einer vorhan-
denen Spielvariante vieles verändern.
Meiner Meinung nach ist es immer eine 
Spielrunde wert. Auch wenn es kleine Schön-
heitsfehler hat, dazu gehört das Problem der 
Unübersichtlichkeit. Denn durch den Dra-
chen sieht man nie das Plättchen, das hinter 
dem Drachen ist, egal an welcher Seite man 
sitzt. Man muss dann immer aufstehen und 
sich den Plan von oben ansehen. Oder man 
hebt den Drachen hoch, um das darunter lie-
gende Plättchen zu sehen, dabei ergibt sich 
die Frage, ob das überhaupt erlaubt ist oder 
nicht, was aus der Regel nicht hervorgeht.

Isabella.Schranz@spielen.at

gungen, genügt es dem Spieler auf Feld 1, 
eine der beiden Bedingungen gegenüber 
diesem eigentlichen noch nicht gültigen 
Fraktionsführer zu erfüllen, um die Fraktion 
zu übernehmen.
Jeder der beiden Spieler kann jedoch bevor 
er Fraktionskarten spielt auf die Übernahme 
verzichten. Wenn es jedoch dem Spieler auf 
dem Feld 2 nicht gelingt, die Fraktion zu 
übernehmen, muss er eine seiner ausge-
legten abwerfen. 
Der Spieler dem die Fraktionsübernahme ge-
lingt, erhält den entsprechenden Fraktions-
marker, sofern er diesen noch nicht besitzt. In 
der ersten Spielrunde erhält der Spieler bei 
der Fraktionsübernahme zusätzlich den in 
diesem Fraktionsbereich ausliegenden Lor-
beer. Weiters wird durch die Fraktionsüber-
nahme die Sonderfähigkeit der jeweiligen 
Fraktion ausgelöst. Diese Sonderfähigkeit ist 
innerhalb der Fraktion auf allen Fraktionskar-
ten gleich. Jedoch verfügt jede Fraktion über 
andere Sonderfähigkeiten.
Außerdem ist es egal wie viele Fraktionskar-
ten der Spieler für die Übernahme verwen-
det, er kann diese Sonderfähigkeit nur 1x 
während dieser Übernahme nutzen.
Sollte der Spieler bei der Übernahme eine 
Anführerkarte gespielt haben, nutzt er so-
fort einmalig auch die Spezialfähigkeit dieses 
Anführers.
Durch die Übernahme von Fraktionen kön-
nen die Spieler unter anderem Lorbeeren, 
Sesterzen, Legionen oder Fraktionskarten 
erhalten.
Es kann immer nur ein Spieler Fraktions-
karten einer Fraktion vor sich liegen haben. 
Sofort wenn die Fraktion von einem ande-
ren Spieler übernommen wird, müssen alle 
anderen Spieler die vor ihnen ausliegenden 
Fraktionskarten dieser Fraktion auf den Ab-
lagestapel legen.
Nach dem Übernehmen der Fraktionen 
kommt es zu Phase 5 – Fraktionsfähigkeiten 
nutzen: Die Fraktionen haben unterschied-
liche Fähigkeiten und bringen den Spielern 
ebenfalls Sesterzen, Lorbeeren, Legionen 
oder Fraktionskarten, aber auch eventu-
ell die Plättchen Tribun, Schriftrolle, Ewige 
Gunst der Götter, Temporäre Gunst der 
Götter oder die Prokonsul-Figur – welche 
eine zusätzliche Spielfigur für das Setzen 
in der nächsten Spielrunde bedeutet. Auch 
das Nutzen der Fähigkeiten der Fraktionen 
erfolgt in der gleichen Reihenfolge wie die 
Übernahme der Fraktionen.
Nach dem alle Fraktionsfähigkeiten genutzt 
wurden, beginnt die letzte Phase der Spiel-
runde – das Versteigern des Streitwagens.
Alle Spieler können an dieser Versteigerung 
teilnehmen, wobei jedoch ein Spieler der 
keine Fraktion kontrolliert dadurch nur ver-
hindert, dass ein anderer Spieler den Streit-
wagen nutzen kann.
Geboten wird geheim, wobei jeder Spieler 

den zu bietenden Betrag in die Hand nimmt 
und alle Spieler zugleich ihre Hände öffnen. 
Der Spieler mit den Höchstgebot erhält den 
Streitwagen und gibt sein Gebot in den all-
gemeinen Sesterzenvorrat. Die übrigen Spie-
ler dürfen ihre Sesterzen behalten.
Der Sieger der Versteigerung nimmt den 
Streitwagen und stellt diesen auf eine der 
von ihm kontrollierten Fraktionen. Diese 
kann somit in der nächsten Spielrunde von 
keinem Spieler übernommen werden. Kon-
trolliert der Sieger der Versteigerung keine 
Fraktion, muss er den Streitwagen neben 
den Spielplan legen, er kann keine fremde 
Fraktion vor der Übernahme schützen.
Sobald ein Spieler die Anzahl der erforder-
lichen Siegbedingungen erfüllt hat, kündigt 
er das Spielende an, die Spielrunde wird zu 
Ende gespielt, gelingt es keinem anderen 
Spieler mehr, die erforderliche Anzahl an 
Teilsiegbedingungen zu erfüllen, gewinnt 
er. Haben ein oder mehrere andere Spieler 
am Ende des Spiels die erforderliche Anzahl 
an Teilsiegbedingungen erfüllt, müssen di-
ese Spieler ihre Siegpunkte errechnen und 
gewonnen hat dann der Spieler mit den mei-
sten Siegpunkten.
Das Spiel verläuft zwar in manchen Abschnit-
ten sehr gleichläufig, jedoch ist es trotz allem 
meistens unheimlich spannend. Das Spiel er-
laubt einem Spieler bereits sehr frühzeitig, 
sich auf eine Strategie festzulegen, bietet 
jedoch genügend taktischen Spielraum, die-
se auch jederzeit wieder zu wechseln. Tribun 
ist gerade noch für die Zielgruppe Spiele mit 
Freunden geeignet, wird aber auch Exper-
ten sehr viel Spielspass bieten. Die vielen 
taktischen und strategischen Möglichkeiten 
sorgen für ein unterhaltsames Spiel.
Die Spielregel ist zwar etwas umständlich, 
aber dafür sehr ausführlich geschrieben 
und lässt kaum Streitfragen offen, das Pro-
blem liegt lediglich darin, die entsprechend 
erforderliche Textstelle in der Spielregel zu 
finden.
Die grafische Gestaltung des Spielplans und 
der Fraktionskarten ist ansprechend ohne 
jedoch herausragendes zu bieten, die Titel-
grafik der Schachtel hingegen ist gelungen 
und gefällt mir ausgesprochen gut.
Die Spieldauer ist stark von der Anzahl der 
Spieler abhängig und bewegt sich bei 2 Spie-
lern ungefähr bei 60 Minuten und man muss 
dann pro zusätzlichen Spieler mindestens 
eine halbe Stunde hinzurechnen, 4 oder 5 
Spieler können aber durchaus länger als 
die damit ermittelte Zeit von 21/2 Stunden 
brauchen. 
Mein Fazit zu dieser Koproduktion von 
Heidelberger und Moskito: Tribun ist ein 
anspruchsvolles Spiel mit politischem Hin-
tergrund, das allen Liebhabern aufwendiger 
Taktik- bzw. Strategiespiele empfohlen wer-
den kann.

Maria.Schranz@spielen.at
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3DeepArt ist eine ungewöhn-
liche Kombination von Mecha-
nismen, es verbindet die Freude 
am Sehen, die Freude am Spiel 
und die Freude am Wissen. 
Auf den ersten Blick ein simp-
les Quiz, in der Starter Box mit 
Wirbeltieren Europas, oder ein 
simples Memo, auf den zweiten 
Blick ein faszinierendes Spiel 
mit dem Sehen – Der Unterteil 

der Box ist ein Stereobetrachter, 
der es erlaubt, die Kärtchen aus 
dem Merkspiel dreidimensio-
nal zu sehen. Eine Themenwelt 
besteht aus 36 Memo-Karten 
und einem Quizset mit 52 Spiel-
karten, geplant ist auch ein Set 
„Saurier der Kreidezeit“, und die 
Sets werden sich natürlich kom-
binieren lassen.
Die Spielprinzipien sind einfach 

und bekannt, entweder die Re-
geln der gängigen Merkspiele 
oder ein einfaches Quizfragen 
beantworten, alles ist auch allein 
zu spielen, es wird in den Regeln 
auch ein MemoQuiz angeboten. 
Dafür werden die Quizkarten in 
Gruppen sortiert und die Me-
mo-Karten ausgelegt. Reihum 
decken die Spieler Memokarten 
auf, verschiede Karten legen sie 
zurück. Decken sie zwei gleiche 
Motive auf, werden sie in die Box 
gesteckt und angeschaut, der 
Spieler nennt Kennung und die 
Punkteanzahl, die er gewinnen 
möchte. Der Quizmaster sucht 
die entsprechende Fragekarte 
und nennt Frage und Antworten. 
Für die richtige Antwort behält 
der Spieler am Zug die Memo-
karten. In einer Variante kann 
man festlegen, dass alle Fragen 
der Karte richtig beantwortet 
werden müssen.
Simple bekannte Mechanismen 
werden hier durch die 3D-Bilder 
zu einer faszinierenden Reise 
durch die Themenwelt, durch die 
Box sind die Motive besser zu er-
kennen als mit freiem Auge.

Zum 100-Jahre-Jubiläum des 
Homo Heidelbergensis-Funds in 
Mauer bei Heidelberg entstand 
dieses Spiel, das die schichten-
weise Abtragung einer Fund-
stätte simuliert. Mit insgesamt 
165 farbigen Steinen wird ein 
pyramidenförmiges Sandgru-
benprofil laut Regelvorgaben 
aufgebaut, in dem Funde zum 
Homo Heidelbergensis der Ent-

deckung harren. Im Uhrzeiger-
sinn nehmen die Spieler reihum 
einen freiliegenden Baustein ab, 
die Farbe bestimmt den Wert, 
rot hat unterschiedliche Werte 
und kann auch Doppler oder 
Stopper-Funktion haben. Einen 
Doppler kann man vorweisen 
und zwei Steine auf einmal neh-
men, dann muss man ihn abge-
ben. Den Stopper kann man auf 

einen beliebigen Stein legen, 
dieser ist damit geblockt, zuerst 
muss der wertlose Stopper abge-
tragen und damit endgültig aus 
dem Spiel genommen werden. 
Die eigentlichen Fundstücke 
sind goldfarben. Handeln ist 
erlaubt, um einen Spieler zu ani-
mieren, ein wertvolles Fundstück 
freizulegen oder dies selbst dem 
nachfolgenden Spieler anzubie-
ten, dabei sind nicht mehr als 2 
gelbe Steine pro Handel erlaubt. 
Sind alle Steine aufgenommen, 
wird abgerechnet: Gelb ist an 
sich wertlos, der Spieler mit 
den meisten kassiert am Ende 
aber 15 Punkte, bei Gleichstand 
wird die Summe entsprechend 
aufgeteilt. Für schwarz gibt es 
in der Endabrechnung je einen 
Punkt, für grün 3, für rot den Wert 
auf der Unterseite des Steins, für 
blau 5 und für gold 10 Punkte, 
der Spieler mit der höchsten Ge-
samtsumme gewinnt. Adams 
Ahn spielt sich schnell und flott, 
trotz interessanter Story bleibt 
das Spiel abstrakt, wer das Spiel 
kennt, kann mit etwas Geschick 
den Aufbau für sich nutzen.
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ALLES GESPIELTtALLES TOMATE / BOHNRÖSCHEN

Die Spieler sollen Max und Emma 
im Chaos des Bauernhofs helfen, 
alles wieder an den richtigen 
Platz zu bringen.  
7 Themenkarten liegen aus, mit 
Motiven zu Gebäuden eines 
Bauernhofs, zu Obst, Gemüse 
und anderen Lebensmitteln, zu 
Arbeitsgeräten am Bauernhof, zu 
Tieren und zum Wohnhaus des 
Bauern. 

Unter diese Themenkarten wird 
offen eine Motivkarte mit farblich 
passendem Hintergrund gelegt, 
dann werden alle diese Karten 
umgedreht und der restliche 
Stapel wird gemischt. 
Nun wird die oberste Karte des 
gemischten Stapels umgedreht, 
wichtig ist der farbige Hinter-
grund. 
Die Spieler sollen sich erinnern, 

was auf der verdeckten Motivkar-
te unter der farblich passenden 
Themenkarte zu sehen ist. 
Jeder Spieler darf einen Begriff 
nennen, dann wird aufgedeckt 
und kontrolliert, wer die richtige 
Antwort zuerst genannt hat, be-
kommt die Karte und die Motiv-
karte vom Stapel wird verdeckt 
unter die Themenkarte gelegt. 
Nennen mehrere Spieler gleich-
zeitig den richtigen Begriff, be-
kommt einer die Karte und die 
anderen einfach je eine Karte 
vom verdeckten Stapel. 
Wird der Begriff nicht richtig ge-
nannt, kommt die Karte zurück 
in den Stapel. Sind alle Karten 
vergeben, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Hofkarten.
Ein ganz simples Merkspiel wur-
de hier durch die Verknüpfung 
von Farbe und Motiv geschickt 
abgewandelt. 
Die Themenkarten geben ein 
wenig Hilfe zu dem, was sich 
unter der Motivkarte verstecken 
könnte, denn alle vorhandenen 
Motive sind auf der Themenkarte 
in kleinerer Ausführung abgebil-
det.

In Bohnanza pflanzt und erntet 
man Bohnen, pro Sorte gibt es 
6 bis 20 Karten, je weniger, de-
sto wertvoller die Bohne. Man 
beginnt mit 5 Karten auf der 
Hand und zwei Bohnenfeldern, 
die Reihenfolge der Handkarten 
darf NIE verändert werden, neue 
Karten kommen immer hinten-
dran. 
Der Spieler am Zug MUSS die 

erste Karte aus der Hand an 
eines seiner Felder anlegen, je 
nach Belegung der Felder kann 
man weiter anbauen oder muss 
ernten. Als 2. Aktion zieht man 2 
Karten vom Stapel und legt sie 
offen in die Mitte, man kann sie 
selbst anbauen, mit Mitspielern 
tauschen oder verschenken. Als 
letzte Aktion zieht man 3 Karten 
auf die Hand. 

In Bohnröschen begeben sich 
die Spieler als Bohnenprinzen 
zum Schloss, schlagen sich 
durch Bohnenranken und lösen 
Aufgaben. Zu den Grundregeln 
kommen eine Zwischenphase 
und Rankenkarten, die ausliegen 
und die Aufgaben vorgeben. Di-
ese können sich auf bestimmte 
Phasen beziehen, oder können 
durch Anbauen oder Ernten er-
füllt werden. Für Aufgaben, die 
man nicht erfüllen kann oder 
will, zahlt man einen Taler Tribut 
und zieht die Figur eine Ranken-
karte weiter. Erfüllt ein Spieler 
die letzte Rankenkarte und kann 
gleichzeitig 5 Bohnentaler vor-
zeigen, endet das Spiel, er stellt 
seine Figur auf die Schlosskarte, 
alle anderen ernten, zahlen Tri-
but und ziehen, bis sie im Schloss 
stehen, dann gewinnt der Spieler 
mit den meisten Talern.
Eine raffinierte Variante für das 
Kultspiel, besonders gelungen 
finde ich die Verbindung zwi-
schen Märchenthema und Boh-
nenthema, und die Zusatzregeln 
sind eine neue Herausforderung 
für Bohnenspezialisten.
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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 
Jahrhunderts vorgegeben. Die 
Regeln sind simpel und bauen 
auf einem Prozentsystem auf, 
man kann die Zeiten wechseln, 
„Cthulhu“ by Gaslight gilt für das 
Ende des 19. Jahrhunderts und 

„Cthulhu Now“ für die Gegen-
wart. Niemandsland – Graben-
kämpfe und Heimatfront be-
schäftigt sich mit dem den 20er 
vorausgehenden 1. Weltkrieg, 
der viele der Cthulhu-Charakte-
re prägt, sowie entsprechenden 
Regelmechanismen und enthält 
drei Abenteuer. Der Band bie-
tet ein eigenes für den Ersten 
Weltkrieg, dass man getrennt 

spielen kann aber auch als Aus-
gangspunkt für die eigentliche 
Cthulhu-Zeit der 20er Jarhe 
verwenden kann. Die Aben-
teuer vermitteln cthuloiden 
Schrecken aus der Kriegszeit 
und decken drei verschiedene 
Bereiche ab: Die Schrecken der 
Westfront , den Krieg in den 
Kolonien sowie Kriegsende 
und Heimatfront. Die Autoren 
bieten Fakten, Informationen 
und Material zur Entwicklung 
der Charaktere, so zum Beispiel 
dem neuen Selbstbewusstsein 
weiblicher Charaktere bedingt 
durch die Abwesenheit der 
Männer im Krieg. Thematisiert 
werden Kriegsschauplätze, der 
Weg in den Krieg, die Auswir-
kungen des Krieges, Luft- und 
Seekrieg und vieles mehr. Der 
Band bietet einen umfassenden 
historischen Hintergrund, teil-
weise mit Briefen von der Front, 
und ausführliche Informationen 
zu den neuen Technologien wie 
Flugzeuge und U-Boote. 
Düster und damit Cthulhu ist 
ein faszinierendes Buch auch 
für Nichtspieler.

Die Spieler suchen in der Pyra-
mide nach Schätzen, immer auf 
der Hut vor dem Fluch oder der 
Mumie. Die Pyramidenkarten 
werden regelgerecht ausge-
legt, die Gänge der Pyramide 
werden durch Aufdecken der 
Karten erkundet. Dazu hat ein 
Spieler einen Archäologen und 
einen Helfer. Wer eine Kammer 
entdeckt, macht schnell ein 

Photo und versucht, die Schätze 
aus der Pyramide zu bringen. 
Schafft er es, vergrößern sie sei-
ne Museumssammlung und er 
bekommt Punkte. Man hat sehr 
viele Möglichkeiten, nicht alle 
gelten als Aktion. Wer dran ist hat 
drei Aktionen pro Zug, die er auf 
Helfer und Archäologe verteilen 
kann, beide können verschie-
dene Dinge tun: Der Archäolo-

ge kann 1 Karte weiter durch die 
Pyramide gehen oder 1 Karte der 
Pyramide umdrehen. Der Helfer 
kann 1 Karte weiter gehen, 1 
Mauer der Pyramide drehen, 1 
Lampe aufstellen oder 1 Lampe 
wegnehmen. Das Tragen oder 
Stehlen von Schätzen, oder ein 
Foto machen ist keine Aktion. 
Wer eine Kammer aufdeckt, 
macht ein Foto und nimmt die 
Schätze, die auf dem Foto zu 
sehen sind. Für Mumie, Fluch 
und Totenmaske gelten Sonder-
regeln: Die Mumie erwacht und 
läuft aus der Pyramide, dabei 
erschreckt sie alles auf dem kür-
zesten Weg, aber nur wenn es ei-
nen durchgehenden Gang zum 
Ausgang gibt. Der Fluch löscht 
alle Lampen auf kürzestem Weg 
nach draußen und der Fund der 
Totenmaske bringt die Pyramide 
zum Einsturz, danach endet das 
Spiel, wer die meisten Punkte hat, 
gewinnt. Das Gold des Pharao ist 
ein attraktives Familienspiel mit 
ansprechendem Thema, das sehr 
gut umgesetzt wurde, die Regeln 
sind gut, die Beispiele lassen kei-
ne Fragen offen.
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ALLES GESPIELTtDIE SIEDLER VON CATAN DIE KOLONIEN / DKT JOLLY EDITION

Die Kolonien ist ursprünglich 
bereits in „Die Siedler von Catan 
– Das Buch zum Spielen“ erschie-
nen und wurde nun überarbeitet 
und mit zusätzlichem Material 
zum Jubiläum der Seefahrer-
Ausgabe neu aufgelegt. Das 
Szenario lässt sich sowohl mit 
den neuen Kunststoff-Ausgaben 
als auch mit den alten Holzver-
sionen spielen, es wird Material 

aus dem Grundspiel und der 
Seefahrer-Erweiterung benö-
tigt. Die Kolonien arbeitet mit 
geänderten Regeln für Schiffe, 
Kolonien, Kolonieplättchen, Vul-
kane, Räuber und Pirat, Kriegs-
flotte und Sondersiegpunkten 
für die größte Rittermacht. Die 
drei Schiffe werden nicht hin-
tereinander gesetzt, sondern 
bewegen sich entlang der Kreu-

zungspunkte, sie können Ko-
lonien entdecken, Stützpunkte 
errichten und Kolonieplättchen 
transportieren. In den Kolonien 
finden sich wertvolle Felder für 
Erz, Siegpunkte und Entwick-
lungskarten. Die Waren müs-
sen zur Nutzung in die Heimat 
transportiert werden, ein Schiff 
fasst drei Kolonieplättchen, in 
Siedlungen auf der Heimatinsel 
werden sie sofort in Rohstoffe 
umgewandelt. Siedlungen in 
den Kolonien dürfen nie zu 
Städten ausgebaut werden. Eine 
Siedlung in den Kolonien kann 3 
Warenplättchen lagern, Erz, Gold, 
Edelsteine oder Entdeckung, ein 
Vulkan produziert beliebige 
Waren, bricht allerdings danach 
aus und zerstört Siedlungen der 
erwürfelten Zahl. Kriegsflotten 
schützen eigene Schiffe und 
Siedlungen und Städte auf an-
grenzenden Kreuzungen, der 
Pirat blockiert Fahrwege von 
Schiffen. Das Szenario bietet eine 
interessante Mischung bekann-
ter und neuer Mechanismen, 
erfreulich ist die Kombiniermög-
lichkeit mit allen Ausgaben.

Schon seit mehr als 70 Jahren 
spielt man in Österreich mehr 
DKT als Monopoly und wie ein 
echter Klassiker hält sich das 
Spiel im Bewusstsein der Spie-
ler und auch der Hersteller, 
und so hat das Spiel 2007 nach 
einem Zwischenstopp bei Ra-
vensburger eine neue Heimat 
gefunden. Brevillier Urban hat 
das Spiel neu auf den Markt 

gebracht, und zwar gleich in 
drei verschiedenen Ausgaben. 
Eine Ausgabe ist unter dem Titel 
DKT City Edition europäischen 
Metropolen gewidmet, die 
Nostalgie-Ausgabe bringt den 
ursprünglichen Look von DKT 
zurück auf den Spieltisch und die 
DKT Jolly Edition mit dem von 
Schulartikeln bekannten Logo 
ist auf Kinder zugeschnitten. Die 

Spieler spielen mit der auch aus 
dem TV bekannten Jolly-Bande 
um die ihr zugeordneten Grund-
stücke, von Coco Boulevard und 
Wuddi-Park zu Inkaallee und 
Spitzelberg. Die Grundregeln des 
Spiels sind gleich geblieben, die 
Beträge kindergerecht niedrig 
gehalten. Die Spieler erweben 
Grundstücke, bauen Häuser und 
Hotels und versuchen am Ende 
mit dem größten Vermögen zu 
gewinnen.
Häuser, Hotels und Figuren sind 
aus Holz, das Spielgeld erinnert 
raffiniert an das alte DKT-Geld 
und der Spielplan ist mit allen Fi-
guren der Hollybande dekoriert, 
mit etwas Hilfe können auch 
schon jüngere Kinder spielen, 
laut Angabe auf dem Spiel schon 
Fünfjährige mit Eltern. Auch die 
Schachtel ist im Retro-Look ge-
halten, mit heute an sich völlig 
unüblichem weißem Schachtel-
boden.
Eine erfreuliche Wiederauferste-
hung eines heimatlichen Klassi-
kers, die Anpassung an heutige 
Themen und Lizenzfiguren ist 
nahtlos und attraktiv gelungen.
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Nur ein Spiel noch trennt die Wil-
den Kerle vom Pokal, das Spiel 
gegen die Wölfe von Ragnarök. 
Die Spieler sollen in der Rolle 
der Wilden Kerle das Spiel gegen 
Erik, den Anführer der Wölfe von 
Ragnarök, das Spiel für sich ent-
scheiden, als Erster das Tor der 
Wölfe erreichen und den Pokal 
gewinnen. 
Der vierteilige Plan wird zusam-

mengesetzt und jeder Spieler 
nimmt sich einen Wilden Kerl 
als Spielfigur. Wer dran ist stellt 
den Zeiger des Glücksrad auf 
eine Zahl und bestimmt damit, 
wie oft er würfeln und ziehen 
will. Die Gefahr dabei sind die 
beiden Kreuze auf dem Würfel. 
Erzielt man eine Zahl, zieht man 
die Figur so viele Felder weiter 
Richtung Eriks Tor. Fällt jedoch 

ein Kreuz, dann ist der Zug sofort 
zu Ende und Erik darf die einge-
stellte Anzahl Felder vorwärts 
ziehen.
Auf dem Plan gibt es auch Ak-
tions-Felder, insgesamt drei ver-
schiedene: Die Knock-Out-Walze 
rollt den Wilden Kerl auf diesem 
Feld um ein Feld zurück. Das 
Fallnetz fängt einen Wilden Kerl 
ein und lässt ihn eine Runde aus-
setzen und das Laser-Traktoren-
strahl-Ballkatapult erlaubt dem 
Wilden Kerl des Spielers, noch 
zwei Felder weiter vor zu ziehen. 
Es gewinnt, wer als erster das Tor 
der Wölfe von Ragnarök erreicht 
und bekommt stellvertretend für 
die ganze Mannschaft den Free-
Style-Soccer-Pokal überreicht. 
Erreicht jedoch Erik das Tor der 
Wilden Kerle, haben alle gemein-
sam verloren.
Zum vierten Film mit den Wilden 
Kerlen ist dieses Lauf- und Wür-
felspiel sicher eine nette Beglei-
tung für alle, die ein schnelles 
einfaches Spiel zum Thema su-
chen. Und ein bisschen Zocken 
ist auch dabei, wie oft Würfeln 
stelle ich ein?
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DWK 4
DER KAMPF UM RAGNARÖK

Die beiden Spieler simulieren ei-
nen Gang mit der Waffe, jeder be-
ginnt mit 5 Karten auf der Hand, 
die „Planche“, also das Brett, aus 
23 Feldern darf nicht verlassen 
und das Feld der gegnerischen 
Figur nicht betreten oder über-
sprungen werden. 
Wer dran ist spielt eine oder 
mehrere Karten aus und bewegt 
die Figur entsprechend. Danach 

wird auf 5 Karten nachgezogen. 
Wird mit einem Zug genau das 
Feld des Gegners erreicht, so 
bewegt sich die Figur nicht, son-
dern führt einen Angriffsstoß 
durch. 
Im  Standardspiel kann man ei-
nen Angriffsstoß des Gegners 
mit der gleichen Anzahl Karten 
desselben Zahlenwertes pa-
rieren. Bei erfolgreicher Parade 

führt der Verteidiger nun seinen 
Zug aus (eventuell auch einen 
Gegenangriff ), bevor er seine 
Karten wieder auf 5 ergänzt. Im 
Profispiel kommt ein Angriff mit 
Ausfallsschritt dazu. Bei dieser 
Variante müssen mindestens 
zwei Karten gespielt werden. Die 
erste dient der Bewegung, die 
restliche(n) dem Angriff. Der Ver-
teidiger hat nun wieder die Mög-
lichkeit einer Parade oder kann 
dem Angriff mit Ausfallsschritt 
auch rückwärts auszuweichen. 
Mit der Bewegung rückwärts en-
det allerdings der Zug des Vertei-
digers. Eine gewonnene Runde 
bringt einen Punkt, wer zuerst 5 
Punkte erreicht, gewinnt.
En Garde bietet eine gute Simu-
lation eines Sport-Gefechts mit 
dem Degen, wirklich interessant 
ist das Profispiel. Nach einigen 
Auflagen nur mit Karten liegt 
mit dieser Neuauflage das Spiel 
nun in luxuriöser Ausführung mit 
3D-Kulisse und Metallfiguren vor, 
stimmig, schön und noch immer 
schnell gespielt, interessant und 
dem gewissen „noch einmal, 
jetzt gewinne ich“ Faktor.
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Die Spieler gehen gemeinsam 
auf die Jagd, vereinbaren aber 
keine Mengen für Speere, Äxte 
oder Fackeln, bei Misserfolg kann 
es Auseinandersetzungen ge-
ben. Jeder versucht, die meisten 
Punkte als Beutesteine zu be-
kommen. Die Spieler beginnen 
mit 5 Karten vom Materialsta-
pel, pro Runde wir eine Tierkarte 
aufgedeckt, sie zeigt die nötigen 

Werkzeuge und die Beute. Jeder 
entscheidet sich für die Anzahl 
Karten, die er ausspielt, ohne Ab-
sprache, dann wird aufgedeckt 
– entsprechen die Summen auf 
allen Karten in allen Bereichen 
mindestens den Erfordernissen 
der Karte, ist das Tier erlegt und 
die Beutesteine werden je nach 
Beteiligung an der Jagd verteilt. 
Reicht die Summe nicht aus, gibt 

es eine Prügelei, es gewinnt wer 
die meisten Keulen ausgespielt 
hat. Er bekommt einen weißen 
Beutestein und einen nicht-wei-
ßen Stein vom Spieler mit den 
wenigsten Karten. Für die näch-
ste Runde gibt es neue Karten 
nach genauen Regeln. Es gibt 
auch eine Prügelei, wenn mehr 
Keulen als Werkzeuge gespielt 
wurden. Am Ende zählt jeder 
Beutestein einen Punkt, und es 
gibt Zusatzpunkte für Sorten-
mehrheiten.
Ein witziges kleines Spiel mit gut 
gemachter Grafik, ein lupen-
reines Dilemmaspiel, schnell und 
mit guten kurzen Regeln – auf 
eine eventuelle Prügelei vorbe-
reiten und doch eine Keule spie-
len oder viel Werkzeug damit das 
Vieh sicher erlegt wird? Und da-
mit eventuell über eine Mehrheit 
an Werkzeugen Beute machen? 
Unfreiwillige taktische Koope-
ration oder blanker Egoismus 
samt dazugehörigen Keulen? 
Und Karten mitzählen nützt auch 
nix, wegen Handkartenlimit samt 
Abwurfpflicht und neuen Karten 
zu Rundenbeginn.

www.spielejournal.at 17Heft 376 / Jänner 2008 t

ALLES GESPIELTtFACKEL + KEULE / FINGERLINGE

Im Spiel sind 60 Fingerlinge, je 
10 in den Farben orange, lilia, 
grün, gelb, blau und rosa und 
dazu 24 Fingerling-Karten, auf 
denen jeweils drei Fingerlinge 
in unterschiedlichen Farbzusam-
menstellungen abgebildet sind. 
Die Spieler sollen die Fingerlinge 
entsprechend den Vorgaben auf 
den Karten stapeln, für erfüllte 
Vorgaben bekommt man die 

Karte. 
Zu Spielbeginn zieht jeder Spie-
ler blind 5 Fingerlinge aus dem 
Beutel und steckt sie auf die Fin-
ger einer Hand, einen Fingerling 
pro Finger. Dann werden fünf 
Fingerling-Karten offen ausge-
legt, diese sind die ersten Karten, 
die man gewinnen kann. 
Wer dran ist zieht blind einen 
Fingerling aus dem Beutel und 

steckt ihn auf einen Finger, da-
bei versucht man natürlich den 
Finger zu wählen, wo eine der 
Vorgaben fortgesetzt wird. Da 
die Fingerlinge auf dem ausge-
streckten Zeigefinder der Hand 
abgebildet sind, ist die notwen-
dige Reihenfolge deutlich und 
eindeutig erkennbar. Wer eine 
geforderte Reihenfolge auf dem 
Finger stecken hat, nimmt sich 
die Karte und gibt die Finger-
linge zurück in den Beutel. Eine 
neue Karte wird aufgedeckt 
und ergänzt die Auslage. Hat 
ein Spieler das Muster einer neu 
aufgedeckten Karte bereits auf 
dem Finger, bekommt er sofort 
die Karte und deckt eine neue 
auf. Wer zuerst drei Karten ge-
sammelt hat, gewinnt.
Mit einem alltäglichen Materi-
al, den vielfach benutzten und 
jedem bekannten Haarbän-
dern, wurde hier ein einfaches 
Spielprinzip sehr gelungen und 
optisch attraktiv umgesetzt, die 
Regeln sind extrem kurz und 
einfach und auch kleine Kinder 
können nach einer Erklärung al-
leine spielen.

FACKEL + KEULE
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18 u Heft 376 / Jänner 2008 www.spielejournal.at

Portal Publishing hat sich 2007 
international mit einem inte-
ressanten Programm präsen-
tiert, Neuroshima Hex, Glik und 
Zombiaki, Glik ist ein abstraktes 
Positionsspiel:
Jeder Spieler beginnt mit 7 Spiel-
steinen und soll sie als erster 
vom Startfeld zum eigenen La-
ger bringen. Die Starttafeln und 
die Lagertafel werden wie in der 

Regel angegeben ausgelegt, 16 
von 19 normalen Tafeln werden 
an die Spieler verteilt und von 
diesen wieder regelgerecht aus-
gelegt. 
Die erste Runde beginnt mit 2, 
3, 4 und 5 Bewegungspunkten 
für den Startspieler und alle an-
deren Spieler im Uhrzeigersinn, 
danach hat jeder pro Runde 5 
Bewegungspunkte, pro Punkt 

ist eine Aktion möglich: Wächter 
einsetzen, eigenen Spielstein auf 
Startfeld setzen, eigenen Spiel-
stein waagrecht oder senkrecht 
bewegen. Ein Wächter wird ein-
gesetzt oder versetzt, der zuletzt 
versetzte Wächter darf nicht so-
fort wieder versetzt werden. Ein 
Wächter darf nicht auf die eigene 
oder eine gegnerische Starttafel 
gesetzt werden. 
Ein Stein zieht für einen Be-
wegungspunkt geradeaus bis 
zum nächsten Hindernis, eine 
Wand, den Wächter, oder einen 
Spielstein. Das Lagerfeld gilt als 
Wand, und wird nicht betreten, 
ein Stein auf einem Feld neben 
dem Lagerfeld gilt als im Lager 
angekommen und erweitert 
dieses, nun kann jedes Feld be-
nachbart zu Lagerfeld und Stein 
zum Lagerfeld werden.
Ein abstraktes Positionsspiel mit 
an sich bekannten Mechanis-
men, neu ist auf diese Art das 
sich erweiternde Lager, was es 
für die späteren Steine einfacher 
macht, das Ziel zu erreichen. Re-
geln in deutscher und englischer 
Sprache.

GLIK
7 STEINE INS EIGENE LAGER BRINGEN
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Es gibt schwierige Begriffe in blau 
und leichte in rot, die Spieler ent-
scheiden mit welchem Schwie-
rigkeitsgrad und mit wie vielen 
Begriffen gespielt werden soll, 
es sollten möglichst alle Spieler 
gleich oft drankommen. 
Ein Spieler wird erster Rater, die 
anderen bekommen je eine Tafel 
mit Stift. Der Rater schaut weg, 
die anderen decken einen Begriff 

auf und zeichnen ihn innerhalb 
der Laufzeit der Sanduhr. 
Nach Ablauf der Zeit sammelt 
ein Spieler die Tafeln ein, mischt 
sie und gibt sie dem Rater. Die-
ser schaut alle Tafeln an und hat 
drei Rateversuche. Rät er beim 
ersten Versuch richtig bekommt 
er dafür zwei kleine Chips, beim 
zweiten oder dritten Versuch nur 
mehr einen kleinen Chip.. Dann 

prämiert er die seiner Meinung 
nach beste Zeichnung mit 2 klei-
nen Chips und ordnet dann die 
Zeichnungen den Mitspielern 
zu, für jede richtige Zuordnung 
bekommt er selbst einen kleinen 
Chip, für jede falsche Zuordnung 
bekommt der Zeichner den klei-
nen Chip. 
Die kleinen Chips haben Wert 1, 
die großen 5, man kann jederzeit 
5 kleine gegen einen großen ein-
tauschen. Bei Spielende punkten 
große Chips 5, kleine 1 Punkt, der 
Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt.
Wie bei all diesen Spielen liegt 
der Spaß im Gruppenerlebnis  
und in der Auswahl der Begriffe.
Neandertaler lässt sich ja noch 
halbwegs zeichnen, aber wie 
kriegt man Langeweile aufs Pa-
pier? 
Unterschiedliche Meinungen 
zur Qualität von Zeichnungen 
gleichen sich aus und der beste 
Zeichner muss trotzdem nicht 
der schnellste darin sein, einen 
Begriff zeichnerisch darzustellen. 
Ein schneller Spaß für größere 
Runden.
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ALLES GESPIELTtKLEINER TEDDY / KÖNIGE DER WELLEN

Eine Spielesammlung mit dem 
Teddy zum Thema Anziehen, 
Kleidungsstücke und Ordnung 
im Kleiderschrank. Gespielt wird 
jeweils mit 3 Bären, die wiede-
rum aus 3 Teilen bestehen, und 
mit 27 Karten, die Teddys aus 
den möglichen Kombinationen 
der drei Teile zeigen. Die Spielva-
rianten sind für unterschiedliche 
Altersgruppen gedacht und ver-

langen auch unterschiedliche 
Dinge – raten, merken, suchen 
oder schnell reagieren, es ge-
winnt, wer die jeweils geforderte 
Anzahl Karten gesammelt hat.
Was passt zusammen – man soll 
den gesuchten Bären aufdecken 
und so drei Karten sammeln. Wer 
dran ist deckt ein Bärenstück auf, 
wenn es passt, ist man weiter 
dran, wer alle drei Teile richtig 

aufdeckt, bekommt die Karte.
Hallo, wo bin ich – man soll den 
aufgedeckten Bären in den Kar-
ten suchen und so die Karten 
sammeln, jeder darf nur eine 
Hand benutzen, um eine Karte 
abzudecken, wer die richtige 
gefunden hat, darf sie behalten.
Schau genau - man deckt so lan-
ge Bärenteile auf, bis ein Spieler 
glaubt, aus den aufgedeckten 
Teilen einen Bären auf einer sei-
ner Karten nachlegen kann, hat 
er Recht, darf er seine Karte um-
drehen. Weißt du, wer ich bin? – 
Ein Spieler ist Geheimnisbär und 
schaut sich die oberste Karte im 
Stapel geheim an, die anderen 
müssen diesen Bären nachlegen. 
Ein Spieler legt einen Bären, der 
Geheimnisbär nennt die Anzahl 
der Übereinstimmungen. Wer 
alle drei Teile richtig legt, be-
kommt die Karte. 
Ein kleines solides Spiel in der 
Mitbringgröße, mit einer Lieb-
lingsfigur kleiner Kinder und 
einem verständlichen Thema, die 
Spieler trainieren Beobachtung, 
Farben und Reaktionsschnellig-
keit.

Pinguin-Surfen, eine völlig unbe-
kannte aber aufregende Sport-
art. Jung-Surfer Cody will Welt-
meister im Pinguin-Surfen und 
seinem Idol Big Z nacheifern. 
Also zieht er aus die Antark-
tis ins Surfer Paradies um den 
Surf-Contest zu gewinnen. Der 
Film Könige der Wellen kam im 
Sommer 2007 in die Kinos, das 
Spiel greift das zentrale Thema 

Surfen auf.
Die Spieler müssen als vom 
Strand aus so schnell wie mög-
lich die sechs großen Wellen be-
zwingen und als erster die kleine 
Insel erreichen. Jede Welle ver-
langt eine Würfelkombination, 
die man mit 3 Würfen erreichen 
muss. Man kann nach jedem 
Wurf herauslegen und nach 
erfolgreichem Wurf versuchen, 

eine zweite Welle zu bezwingen. 
Gelingt der Versuch, darf man 
weitermachen, muss allerdings 
auf den Ausgangspunkt der Run-
de zurück, wenn man die zweite 
oder dritte versuchte Welle nicht 
schafft. Vier Big Z Amulette über-
winden jede Welle, fünf Z sogar 
zwei Wellen. 
Ein nettes, simples, kleines Spiel, 
mit der Grafik aus dem Film, si-
cher am ehesten für Fans von 
Cody und seinen Freunden ge-
eignet. Die Ausstattung ist sehr 
ansprechend gemacht, für die 
Wellen gibt es einen großen 
Spielplan mit wunderschöner 
Bucht-Meer-Insel Grafik als Un-
terlage. 
Die Mechanismen sind aus Wür-
felspiel-Klassikern bekannt, wur-
den aber sehr nett zusammen-
gestellt. Nach einer Erklärung ist 
das Spiel durchaus von Kindern 
im angegebenen Mindestalter 
allein zu spielen, erste einfache 
Taktik-Überlegungen wie „ich 
sollte jetzt weiter würfeln, sonst 
gewinnt x vermutlich auf jeden 
Fall, weil er zwei Wellen vorne ist“ 
werden geübt.
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Die Löwen veranstalten ein Ren-
nen, aber sie dürfen nicht einfach 
losrasen, sondern nur derjenige 
Löwe darf sich bewegen, dessen 
Besitzer als erster die Tierkarte 
findet, die zur erwürfelten Kom-
bination passt. Wer als erster mit 
seinem Löwen den Löwentem-
pel erreicht, gewinnt. 
Jeder Spieler hat den Löwen und 
drei Löwenkarten in seiner Farbe, 

die 20 Tierkarten werden ausge-
legt. Ein Spieler würfelt und legt 
damit die gesuchte Kombination 
fest, entweder zwei verschiedene 
Tiere oder zwei gleiche Tiere. Alle 
versuchen gleichzeitig, die ge-
suchte Kombination zu finden 
und eine passende Tierkarte mit 
einer ihrer Löwenkarten abzu-
decken. 
Für die Kombinationen aus zwei 

Tieren gibt es jeweils drei pas-
sende Karten, für zwei gleiche 
Tiere nur eine passende Karte. 
Gelegte Löwenkarten dürfen 
nicht zurückgenommen wer-
den und auf jeder Tierkarte darf 
nur eine Löwenkarte liegen. Sind 
die gesuchten Karten abgedeckt, 
wird ausgewertet - Wer eine rich-
tige Karte abgedeckt hat, zieht 
pro Karte den Löwen ein Feld 
vorwärts, wer eine falsche Karte 
erwischt hat, muss ein Feld zu-
rückgehen, höchstens bis and 
den Start.
Sollten mehrere Spieler gleich-
zeitig mit ihren Löwen den Tem-
pel erreichen, wird der Sieg aus-
gewürfelt, jeder würfelt einmal 
und addiert die Punkte, Elefant 
= 6, Giraffe = 5, Gepard = 4, Ze-
bra = 3, Affe = 2 und Schlange = 
1. Der Spieler mit der höchsten 
Gesamtsumme gewinnt.
Löwenstark ist ein typisches Ha-
ba-Spiel, hübsches Thema, tolles 
Material, einfache gut funktio-
nierende Regeln, viel Spaß und 
ein Lernelement, diesmal für 
genaues Schauen und Reakti-
onsvermögen.

Die Spieler zeichnen Begriffe, 
die Team-Mitglieder müssen sie 
erraten. Die Teams erhalten ver-
deckt 6 Kategoriekarten, der Rest 
der Kategoriekarten wird auf die 
Mittelfelder gelegt. 
Wer dran ist bestimmt einen 
Zeichner und dreht die Kate-
goriekarte um: Rosa bedeutet 
Klassisches Spiel mit normalem 
Zeichnen, Ein oranges Kärtchen 

bedeutet man muss den Begriff 
verkehrt herum zeichnen. Für 
ein gelbes Kärtchen muss man 
mit der Hand zeichnen, die man 
normalerweise nicht benutzt 
und für ein grünes Kärtchen mit 
geschlossenen Augen zeichnen. 
Blau verlangt, dass man während 
des Zeichnens ununterbrochen 
eine Melodie summen muss 
und für lila muss während des 

Zeichnens auf einem Bein ste-
hen, dabei darf man sich nicht 
anlehnen. 
Das Team bekommt einen Hin-
weis, der aktive Spieler beginnt 
zu zeichnen und das gegnerische 
Team dreht die Sanduhr um und 
behält sie im Auge. Verboten ist 
sprechen oder Handsignale ge-
ben und man darf auch keine 
Buchstaben oder Zahlen als Hin-
weise zeichnen. Das Team kann 
während des Zeichnens unun-
terbrochen raten. Wird der Be-
griff erraten, geht der Spielstein 
des Teams aufs nächste Feld, 
das Kategoriekärtchen wird erst 
zu Beginn des nächsten Zugs 
umgedreht. Wer alle Kategorien 
erfüllt hat, betritt den Siegerkreis 
und wählt eine beliebige Katego-
rie. Hat man drei Kategorien im 
Mittelkreis erfüllt, hat das Team 
gewonnen.
Mal-Attacke ist offensichtlich ein 
Nachfolger von Pictionary, wan-
delt aber die bekannten Prin-
zipien sehr geschickt und gelun-
gen ab, eine gute Idee sind die 
Hinweise – aber in der Luft kann 
Geier oder Lenkdrachen sein.
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Sechs kleine Mäuse lauern in Lö-
chern nach Käse, immer nur eine 
Maus schafft es zum Futterplatz. 
Wenn sie dort ihren Lieblingskä-
se findet, darf sie ihn fressen. 
Die Mäuse haben je einen far-
bigen Punkt auf dem Rücken, 
dieser Punkt zeigt den Lieb-
lingskäse der Maus an. Zu Spiel-
beginn werden  sechs zufällig 
gewählte Mäuse in die Röhren 

geschoben, so dass nur die 
Schnauzspitzen herausschauen. 
Dann wird noch das Karussell ge-
dreht. Dann zieht der erste Spie-
ler mit geschlossenen Augen 
drei Käsewürfel aus dem Beutel 
und legt sie in die Mitte. Ist ein 
Goldkäse dabei, wird er auf einen 
farbigen Käse gelegt, er kann nur 
zusammen mit dem farbigen 
Käse gesammelt werden. Dann 

schiebt man die freie Maus in 
eine Röhre, Käsehappen in der 
Farbe der aufgetauchten Maus 
darf man nehmen und ist weiter 
an der Reihe. Ist der Futterplatz 
leer gefressen, zieht der noch 
aktive Spieler drei Stücke nach 
und darf weiterspielen. Findet 
die Maus keinen Käse, den sie 
mag, also keinen Würfel in der 
Farbe ihres Rückenpunkts, ist der 
Zug zu Ende und der nächste ist 
dran. Sind alle Käsehappen ver-
teilt, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Käsehappen. In einer 
Variante für ältere Spieler muss 
man den Futterplatz in seinem 
Zug ganz leer fressen, also die 
Positionen aller nötigen Mäuse 
kennen, für den Goldkäse sagt 
der Spieler eine Farbe an, bevor 
er eine Maus in die Mitte schiebt. 
Sind alle Käsewürfel gefressen, 
zählt ein Goldkäse 2 Punkte, 
alle anderen je einen Punkt, der 
Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt.
Ein einfaches Merkspiel, das 
durch Ausstattung und Mecha-
nismus einen ganz besonderen 
Reiz hat.
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Die Spieler sollen möglichst 
viele Karten sammeln – die Kar-
ten werden in Mauseschlau und 
Bärenstark getrennt. Wer dran 
ist, wirft die Kugel in die Scha-
le, sie landet in einem von drei 
möglichen Feldern: Für eines 
der Mauseschlau-Löcher zieht 
man eine Mauseschlau-Karte 
und bekommt für eine richtige 
Antwort die Karte. Fällt die Ku-

gel auf Bärenstark, zieht man 
eine solche Karte und erfüllt die 
Aufgabe oder löst das Rätsel und 
bekommt dafür wieder die Karte. 
Landet die Kugel im Froschloch 
quaken alle Spieler zur Entspan-
nung wie Glibber der Frosch.
Das Spiel verwendet die glei-
chen Mechanismen wie das 
Spiel Mauseschlau & Bärenstark 
Wissen Lachen Sachen machen, 

nur wird anstelle des Würfels der 
Roulette-Mechanismus verwen-
det. Die Karten aus einem der 
Spiele können daher für das je-
weils andere Spiel als Ergänzung 
verwendet werden. Für den Ein-
satz im Wissens-Roulette muss 
man noch zusätzlich 9 Karten aus 
„Wissen Lachen Sachen Machen“ 
aussortieren.
So wie Wissen Lachen Sachen 
machen bietet auch Wissensrou-
lette eine bunte Mischung von 
Wissensfragen, Spaß- und Rätsel-
fragen und Aktions- und Bewe-
gungsaufgaben, alles auf Basis 
der bekannten TV-Charaktere. 
Der Bogen reicht von „Grunze 
wie ein Ferkel“ bis zu „Wie lange 
braucht die Erde um die Sonne 
zu umkreisen“ oder „Was ist Kari-
es“ oder „Wie viele Beine haben 
Spinnen grundsätzlich?“ Prinzipi-
ell ist das Spiel auch für jüngere 
Kinder zu spielen, dann ist aber 
Spielbegleitung zum Vorlesen 
der Fragen und Aufgaben nötig.
Wie bei allen Spiele der Serie 
Mauseschlau & Bärenstark kön-
nen die Spieler einiges Neues 
lernen und Bekanntes vertiefen.

MAUSESCHLAU & 
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Monopoly nun auch für die Aller-
kleinsten, das hübsche Spiel auf 
einem Rundkurs vermittelt erste 
Grundmechanismen zum Spiel.
Ein Rundkurs wird ausgelegt 
und Mr. Monopoly wird in sei-
nem Auto auf LOS gestellt. Jeder 
Spieler bekommt 1 goldenes 
Dach, 10 Bausteine, 5 Dächer 
einer Farbe und 6 Geldscheine 
im Wert 1. Drückt man ca. 3 

Sekunden auf Mr. Monopolys 
Kopf, dann erklärt er die Spielre-
geln. Wer dran ist drückt auf Mr. 
Monopoly und befolgt seine An-
weisungen: Erreicht man mit der 
von Mr. Monopoly angegebenen 
Zugweite ein Farbfeld, setzt man 
dort einen Baustein ein, hat das 
Feld den Wert 1 kann man gleich 
auch noch ein Dach aufsetzen, 
und hat damit das Haus in Besitz 

genommen. Auf den anderen 
Feldern muss man den letzten 
möglichen Baustein entspre-
chend der Zahl im Feld setzen, 
um das Dach aufsetzen zu kön-
nen. Grüne Bausteine kann man 
um 1 Geldschein von der Bank 
kaufen. Wer auf einem Feld mit 
Dach landet, muss dem Besitzer 
des Hauses Miete zahlen, so viele 
Scheine wie das Haus grüne Bau-
steine hat. Auf einem Ereignisfeld 
bekommt man nochmals Anwei-
sungen von Mr. Monopoly. Wer 
seine 5 Dächer verbraucht hat, 
setzt ein goldenes Dach und ge-
winnt. Steht auf jedem Feld ein 
Haus mit Dach und es ist noch 
kein goldenes Dach gebaut wor-
den, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Bausteinen unter seinen 
Dächern. Für geübtere Spieler 
gilt die Regel, dass am Ende die 
Bausteine unter den eigenen 
Dächern zum Bargeld dazuge-
zählt werden und der Spieler 
mit der höchsten Gesamtsum-
me gewinnt. Eine entzückende 
Kleinkindervariante von Mono-
poly, man übt Zählen und den 
Umgang mit Geld.

Das Spielbrett wird eben aus-
gelegt, jeder Spieler hat eine Fi-
gur, die rote Figur bleibt auf der 
grauen Spur und die blaue auf 
der weißen Spur. 
Dieses Brett ist schon das erste 
Bemerkenswerte an diesem 
Spiel, eine simple Laufstrecke mit 
mehreren Markierungen, so ge-
nannten Meilensteinen, wurde 
als dreidimensionale Parallelstre-

cke gestaltet, jeder Höhenunter-
schied bedeutet ein Feld.
Auch das Spielprinzip ist einfach, 
man „würfelt“ und zieht seine Fi-
gur. 
Das „Würfeln“ erfolgt aber auf 
eine ausgeklügelte Art und Wei-
se mit einem eleganten runden 
Gimmick namens Numerator: 
Spieler 1 stellt am Numerator 
eine Zahl ein – Spieler 2 hat nun 

die Möglichkeit die Zahl ohne sie 
zu kennen zu akzeptieren oder 
Spieler 1 herauszufordern. 
Akzeptiert er die Zahl, dann 
nennt Spieler 1 seine gewählte 
Zahl, zieht seine Figur entspre-
chend weiter und danach ist 
Spieler 2 an der Reihe. Fordert 
Spieler 2 aber Spieler 1 heraus, 
muss er versuchen die von Spie-
ler 1 gewählte Zahl zu erraten. 
Schafft er es, zieht er nun die von 
Spieler 1 gewählte Zahl und ist 
nun seinerseits an der Reihe und 
stellt eine Zahl am Numerator 
ein. Errät Spieler 2 die Zahl nicht, 
zieht Spieler 1 die gewählte Zahl 
und bleibt weiter am Zug. 
Zieht eine Figur zur anderen, 
schlägt sie die erreichte Figur, di-
ese muss zum nächstgelegenen 
Meilenstein zurück. Wer zuerst 
das Ziel erreicht, gewinnt.
Ein an sich simples Laufspiel wur-
de durch den Mechanismus für 
den Zufallsgenerator in ein inte-
ressantes Bluffspiel umgewan-
delt, bemerkenswert sind die 
attraktive und edle Ausstattung 
und die kurzen umfassenden 
Regeln.

MEIN ERSTES MONOPOLY
DAS RENNEN UM DIE MEISTEN HÄUSER

ÜBERBLICK

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt

Vertrieb: Hasbro

Preis: ca. 27,00 Euro

Verlag: Parker 2007

www.hasbro.de

SPIELER
2-4

ALTER
4+

DAUER
20

Lauf- und Würfelspiel

Kinder

Auto bewegen, Häuser bauen

Lerneffekt �������

Spielspaß �������

Glück �������

Interaktion �������

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

Kommentar
Monopoly-Variante für Vorschulalter
Vermittelt sehr hübsch das „mono-
poly feeling“
Erwachsenenbegleitung empfohlen

Vergleichbar
Erstes Spiel dieser Art zu Monopoly
Grundidee: Monopoly

BEWERTUNG

MIND TWIST
ZAHL ERRATEN ODER ZAHL AKZEPTIEREN?

ÜBERBLICK

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt

Vertrieb: Fachhandel

Preis: ca. Euro 25,00

Verlag: Imagination Games 2007

www.imaginationgames.com

SPIELER
2

ALTER
8+

DAUER
20

Abstraktes Positionsspiel

Zwei Person

Zahl raten, ziehen

Strategie �������

Taktik �������

Glück �������

Interaktion �������

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

Kommentar
Extrem schönes elegantes Material
3D-Spielplan
Neuer Zufallsmechanismus

Vergleichbar
Laufmechanismus – jedes Laufspiel
Zufallsgenerator – in dieser Art neu

BEWERTUNG



www.spielejournal.at 23Heft 376 / Jänner 2008 t

ALLES GESPIELTtNEUE HEIMAT / PIPPI LANGSTRUMPF

4Bauhaie wollen statt der ge-
planten zwei Häuserzeilen 
entlang des Bachs im Naher-
holungsgebiet eine dritte Zeile 
errichten, der Bürgermeister ist 
in die Machinationen verstrickt. 
Doch der Gemeinderat lässt 
rückbauen, sobald die ersten 
beiden Reihen fertig gestellt 
sind. Wer dran ist muss einen 

Spielstein – Punkt- oder Son-
derwürfel, Bürgermeister oder 
Dach – versteigern, jeder hat 
ein Gebot und kann den Stein 
um das Höchstgebot abgeben 
oder dem Bieter das Gebot zah-
len und den Stein behalten. 
Dächer oder Punktewürfel wer-
den sofort gesetzt, Sonderwür-
fel oder Bürgermeister ebenso 
oder aus dem Spiel genommen. 

Die Steine dürfen aufeinander 
gebaut werden, der neue Wert 
muss niedriger sein als beim 
schon gesetzten Würfel. Einge-
zäunte Grundstücke werden 
eingeschossig bebaut, alle Häu-
ser können ein Dach bekommen, 
damit können sie nicht mehr 
weiter aufgestockt werden. Son-
derbaugenehmigungen verän-
dern die Länge der Häuserzeilen. 
Wer den ersten Stein einer neuen 
Farbe setzt, für den wird die Far-
be gewertet, man kann alle Far-
ben spielen. Der Bürgermeister 
in einer Häuserzeile verdoppelt 
deren Wert, der Blanko-Würfel 
entfernt Sonderbaugenehmi-
gungen. Alle Häuser in fertigen 
Zeilen zählen positiv, in nicht 
fertigen negativ, es gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten. 
Es wird empfohlen, mindestens 2 
Runden zu spielen.
Ein erstaunlich dichtes Spiel mit 
extrem kurzen, kompletten Re-
geln, das Spekulieren wird durch 
das Ziehen der Dächer, die vari-
able Länge der Zeilen und die 
Sondersteine sehr gut eingefan-
gen. Ein scharfes kleines Spiel.

Pippis Spielidee aus dem Kinder-
buch „Pippi Langstrumpf“ von 
Astrid Lindgren wird mit diesem 
Spiel umgesetzt. Sie will mit An-
nika und Thomas „Nicht den Bo-
den berühren spielen“, sich also 
durch die Küche bewegen, ohne 
den Fußboden zu berühren. In 
der Schachtel als Abbildung auf 
dem Plan und auf Karten fin-
den sich die Möbelstücke. Die 

Karten werden in Zielkarten = 
Möbelstücke und Sprungkarten 
geteilt, die Zielkarten werden in 
12 Schnurkreisen auf dem Fuß-
boden verteilt. Die Spieler sollen 
sich nun von einem Möbelstück 
zum anderen bewegen, also 
von Kreis zu Kreis springen. Die 
Karten geben vor, wohin und 
wie die Spieler springen müs-
sen, man kann die Karten auch 

noch nach Schwierigkeitsgrad 
trennen, Karten mit Pippi auf 
der Rückseite sind schwerer zu 
bewältigen. Auch der Affe Herr 
Nilsson macht es schwerer, denn 
es gibt Sprünge, die man zusam-
men mit ihm absolvieren muss. 
Man setzt sich Herrn Nilsson auf 
den angegebenen Körperteil, z.B. 
auf die Schulter, und muss dann 
den Sprung exakt ausführen 
ohne ihn zu verlieren. Wer den 
Sprung schafft, bekommt ein 
Goldstück von Pippi. Nach einem 
erfolgreichen Sprung darf man 
weiterspringen, misslingt der 
Sprung aber, muss man schon 
gewonnene Goldstücke dieser 
Runde zurückgeben. Egal ob ge-
lungen oder nicht, die Spielfigur 
wird im Plan auf das Möbelstück 
der Zielkarte gestellt, von dort 
muss der Spieler beim nächsten 
Mal wegspringen. Wer sieben 
Goldstücke gesammelt hat, ge-
winnt.
Ein tolles Bewegungsspiel mit 
ganz einfachen Regeln, das die 
Atmosphäre des Buchs wunder-
bar einfängt, ältere Kinder kön-
nen es alleine spielen.

NEUE HEIMAT
IMMOBILIEN-POKER

ÜBERBLICK

Autor: Klaus Zoch

Grafik: nicht genannt

Vertrieb: Verlag

Preis: ca. 32,00 Euro

Verlag: Chili Spiele 2007

www.chili-spiele.de

SPIELER
2-5

ALTER
10+

DAUER
60

Bau- und Positionsspiel

Freunde

Ersteigern, platzieren, punkten

Strategie �������

Taktik �������

Glück �������

Interaktion �������

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

Kommentar
Aktuelles Thema und attraktive Story
Sehr gut umgesetzt
Minimalistisches, attraktives Spiel-
material
Interessante Regeln

Vergleichbar
Capitol, Wucherer

BEWERTUNG

PIPPI LANGSTRUMPF
VOM KASTEN AUF DEN KOFFER MIT HERRN NILSSON

ÜBERBLICK

Autor: Kai Haferkamp

Grafik: SENsit Communication

Vertrieb: Kauffert

Preis: ca. 30,00 Euro

Verlag: Kosmos/Oetinger 2007

www.kosmos.de

SPIELER
2-4

ALTER
5+

DAUER
20

Bewegungspiel

Kinder

Nach Vorgabe springen

Lerneffekt �������

Spielspass �������

Glück �������

Interaktion �������

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

Kommentar
Auf der Basis des Kinderbuchs „Pippi 
Langstrumpf“
Spielidee entzückend umgesetzt
Regt Kinder zum Bewegen an
Mit Plüschfigur Herr Nilsson

Vergleichbar
Andere Bewegungsspiele

BEWERTUNG



ALLES GESPIELT u STIX / TRIVIAL PURSUIT DVD DISNEY EDITION

24 u Heft 376 / Jänner 2008 www.spielejournal.at

40 lange und 10 kurze Hölz-
chen, je nach Spielregel kreativ, 
geschickt oder strategisch zu 
nutzen, die Regel bietet dazu 
drei verschiedene Spielmöglich-
keiten:
Picasso - alle Hölzchen werden 
genutzt, um Gegenstände oder 
Begriffe darzustellen, die die Mit-
spieler erraten müssen. Man darf 
beide Längen verwenden, die 

Mitspieler dürfen schon während 
des Legens raten, wer richtig rät 
bekommt 3 Hölzchen, wenn er 
vor dem 6. gelegten Hölzchen 
richtig geraten hat, 2 vor dem 10. 
und 1 für mehr als 10. Sind alle 
Hölzchen verbraucht, gewinnt 
der Spieler mit den meisten 
Hölzchen.
Al Capone - es sollen möglichst 
viele Hölzchen gesammelt wer-

den, 40 liegen im Gitter aus, jeder 
hat eine Spielfigur und setzt sie 
beliebig ein, wer dran ist zieht ge-
rade 1-3 Felder weit, übersprun-
gene Hölzchen werden entfernt. 
Lücken, die dadurch entstehen, 
dürfen übersprungen werden, 
ebenso gegnerische Spielfi-
guren. Hölzchen direkt vor oder 
hinter einer Spielfigur dürfen 
nicht genommen werden. Wer 
nicht mehr ziehen kann, scheidet 
aus, kann niemand mehr ziehen, 
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Hölzchen.
Flipper - die Hölzchen werden 
verteilt, eine Scheibe dient als 
Ziel, der Spieler am Zug flippt 
ein Hölzchen vom Rand Rich-
tung Scheibe, je nach Landeort 
bekommt man nichts oder un-
terschiedlich viele Hölzchen. Hat 
ein Spieler sein letztes Hölzchen 
verloren, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Hölzchen.
Stix bietet viel Spiel in wenig 
Schachtel, auch ein tolles Reise-
spiel, man kann mit vielen spie-
len oder auch nur zu zweit, die 
Regeln sind ansprechend, kurz 
und klar – was will man mehr?

STIX
EINE HANDVOLL HÖLZCHEN

Das klassische Trivial Pursuit 
Brettspiel wurde mit einer in-
teraktiven DVD kombiniert, 
von der man zusätzliche Fragen 
bekommt, entweder per Video- 
oder Audio-Clip, als Gesichter-
Puzzle, Multiple-Choice-Aufgabe 
oder in Form unvollständiger 
Schlagzeilen. Die Wissenskate-
gorien in diesem Spiel sind blau 
– Helden & Heldinnen, rot – es 

war einmal, gelb – Monster & 
Bösewichte, lila –Helfer & Gute 
Geister, grün – Schauplätze und 
Drumherum sowie orange – Dis-
neys Wunderwelt.
Gespielt wird zu zweit oder in 
zwei Teams, da können also 
durchaus 8-10 Spieler versuchen, 
die Fragen von Karten oder DVD 
richtig zu beantworten, dabei 
müssen Anfänger 6, fortge-

schrittene Spieler 9 und Disney-
Experten 12 richtige Antworten 
geben.
Jedes Team hat eine Wertungs-
karte und eine Abdeckkarte 
und es wird vereinbart, wie 
viele Fragen ein Spieler oder ein 
Team beantworten muss um zu 
gewinnen. Die DVD enthält 10 
vorprogrammierte Spiele ohne 
Wiederholung von Fragen. Wer 
dran ist würfelt und beantwortet 
dementsprechend eine Frage 
von DVD oder Karte in der er-
würfelten Kategorie. Wer richtig 
Antwortet, deckt eine weitere 
Spalte der Wertungskarte auf 
und ist noch einmal dran. Das 
wiederholt sich bis eine Frage 
falsch beantwortet wird. Wer alle 
vereinbarten Fragen beantwor-
tet hat, muss noch die Master-
frage schaffen um zu gewinnen.
Mit einem Thema, das die ganze 
Familie interessiert und der mo-
dernen DVD Technologie bietet 
diese Ausgabe von Trivial Pursuit 
viel Unterhaltung und Spaß und 
spielerisches Wiedersehen mit 
vielen Freunden aus der Welt 
von Walt Disney.
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ALLES GESPIELTtWACKELBLUME / WIKINGERBANDE

Eine strahlend weiße voll geöff-
nete Blüte, ähnlich einer Mar-
garite oder Gänseblümchen, 
Tautropfen fallen auf die Wa-
ckelblume und glitzern im Licht. 
Wenn die Tropfen ungleichmä-
ßig verteilt sind oder aber auch 
zu viele Tropfen auf der Blüte 
liegen, kippt die Wackelblume 
und schüttelt den Tau ab. 
Die Blüte wird aus Basis, Stängel, 

Feder und eigentlicher Blüte zu-
sammengesetzt, jeder Spieler 
bekommt verdeckt vier Karten 
und zehn klare Glas-Murmeln als 
Tautropfen für die Blattschale. 
Diese Schale ist an der Spielbasis 
befestigt, die Blume wird so auf-
gestellt, dass vor jedem Spieler 
eine Blattschale steht. 
Die Karten geben an, ob der 
Spieler am Zug 1, 2 oder 3 Tau-

tropfen auf die Blüte legen muss 
oder einen oder zwei Tautropfen 
wegnehmen muss, vier der 16 
Karten verlangen das Wegneh-
men, zwölf das Hinlegen von 
Tautropfen.
Wer dran ist spielt eine Karte und 
legt dementsprechend Tautrop-
fen auf die Blüte oder nimmt Tau-
tropfen von der Blüte, so wie auf 
der Karte angegeben. 
Wer die Blüte zum Kippen bringt, 
muss alle Tautropfen, die von der 
Blüte fallen, zu sich nehmen. Ha-
ben alle ihre vier Karten gespielt, 
wird neu gemischt und jeder be-
kommt wieder vier Karten. 
Wer seinen letzten Tautropfen auf 
die Blüte legen kann, ohne dass 
sie kippt, gewinnt das Spiel.
Wackelblume bietet viel Spiel-
spaß mit sehr einfachen Mitteln, 
die attraktive Ausstattung fordert 
zwar beim ersten Mal Hilfe beim 
Zusammenbauen, aber danach 
können Kinder durchaus alleine 
spielen. 
Auch der Wiederspielwert ist 
hoch, man will immer wieder se-
hen, ob man nicht doch noch ei-
nen Tropfen mehr unterbringt.

WACKELBLUME
TAUTROPFEN IM SONNENSCHEIN

Die Spieler sollen die meisten 
Wikinger gefangen nehmen 
und so der eigenen Bande zum 
Sieg verhelfen. Jeder Spieler be-
kommt geheim einen Anführer 
zugeteilt und kennt somit nur 
den eigenen Anführer, weiters 
bekommt er fünf Karten verdeckt 
zugeteilt und nimmt sie auf die 
Hand, die restlichen Wikinger-
karten sind der Nachziehstapel. 

Wer dran ist legt 2 Karten aufge-
deckt auf den Tisch und beginnt 
damit neue Banden, insgesamt 
vier sind möglich, oder man legt 
eine Karten verdeckt als Geheim-
stapel vor sich ab. Am Ende des 
Zuges zieht man wieder auf 5 
Karten nach. Ein Gefecht endet, 
wenn ein Spieler die dritte Karte 
auf den Geheimstapel legt, jeder 
behält seine Handkarten, deckt 

seinen Geheimstapel auf und 
verteilt die Karten aus dem Ge-
heimstapel auf die ausliegenden 
eigenen Banden. Dann addiert 
man die Punkte für jede Bande, 
die Bande mit den meisten Punk-
ten gewinnt das Gefecht und alle 
in diesem Gefecht eingesetzten 
Karten werden in einem Stapel 
beiseite gelegt, die Gewinner-
bande liegt zuoberst in diesem 
Stapel. 
Wird die letzte Karte nachge-
zogen, wird das letzte Gefecht 
beendet und die Handkarten 
gehen aus dem Spiel, gibt es 
keine Gefechtsende mit 3. Karte 
am Geheimstapel, gehen alle 
Karten dies letzten Gefechts aus 
dem Spiel, es gewinnt die Bande 
mit dem höchsten Stapel an ge-
fangenen Wikingern, das heißt 
der Spieler der diesen Anführer 
besitzt.
Ein witziges Kartenablegespiel, 
der Geheimstapel ermöglicht 
ein bisschen Taktieren, aber 
letztendlich liegt es vor allem 
am Kartenglück, ob man den ei-
genen Wikinger zum Sieg führen 
kann.
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AFICIONADO
Aficionado ist ein Spiel um Rätsel. 
Das Spielmaterial besteht aus 45 
doppelseitigen Karten mit einem 
Rätsel auf jeder Seite. Jedes Rätsel 
wiederum besteht aus drei Anfän-
gen eines Satzes. Der aktive Spieler 
zieht eine Karte und liest die drei 
Satz-Anfänge vor, die Mitspieler 
müssen nun so schnell wie möglich 
das passende Ende finden, das für alle Sätze gilt. Der 
Spieler mit der ersten richtigen Antwort gewinnt die 
Karte, wer sieben Karten gesammelt hat, gewinnt 
das Spiel. Ausgabe in französischer Sprache.

CAMBIO
Je vier Kugeln der gleichen Farbe 
liegen als vertikale Reihe in ihren 
Startfeldern, 4 Felder in Pfeilforma-
tion in der Mitte dazwischen sind 
frei, in 30 Zügen sollen die Kugeln 
die gegenüberliegenden Startfelder 
erreicht haben. Die Steine können 
beliebig weit über freie Plätze ziehen 
überspringen ist nicht möglich, jede 
Bewegung zählt als ein Zug, egal wie weit.

DIE VERHEXTEN TÜCHER
Die verhexten Tücher ist der Trick 
N° 5 in einer Serie von Zaubertricks, 
die einen Schwierigkeitsgrad bis 6 
aufweisen können, die verhexten 
Tücher hat den Schwierigkeitsgrad 
2. Witzig ist die Verpackung, eine 
Blechdose, die wie ein Zylinderhut 
geformt ist.

HIGH SCHOOL MUSICAL DVD Brettspiel

DVD-Spiel zum gleichnamigen 
Musical. Als Vertreter der neuen Ge-
neration von Brettspielen enthält 
dieses Spiel keine gedruckte Spiel-
regel mehr, sondern nur mehr  nur 
mehr eine Bildschirmanleitung. Die 
Spieler müssen die Aufgaben erfül-
len, um über den Recall das Spiel 
zu gewinnen. Das Spiel enthält viele 
Filmclips, original Aufnahmen von verschiedenen 
Kulissen, alle Songs und Tänze. 4 Kategorien werden 
gefordert: Frage & Antwort, Tanzschritte, Songtexte 
+ Wahr o. Falsch. Ziel ist es, zum Recall zu gelangen 
und diesen zu gewinnen.

LADY BIBBER
Statt Patient Paul liegt ein Mädchen 
auf dem Tisch und statt ihn mittels 
Pinzette von diversen Krankheiten 
zu heilen, müssen die Spieler die 
junge Dame mit den speziellen Ac-
cessoires ausstatten, der Würfel be-
stimmt, was ausgetauscht werden 
muss. Wer ungeschickt ist und die 
Fashion-Kandidatin berührt, schei-
det aus. Abwandlung von Doktor Bibber, Teil einer 
speziell für Mädchen ausgelegten Serie namens 
Fashion Games.

MANIMALS DINOS 1
Ca. 40 Tiere vom Stapel liegen als 
Auslage in der Mitte. Eine Karte wird 
umgedreht, das große Symbol zeigt 
die gesuchte Eigenschaft. Gesucht 
wird mit einer Hand, passende Kar-
ten werden in der anderen Hand 
gesammelt. Danach werden die Kar-
ten in der Hand überprüft, das große 
Symbol muss bei den kleinen Sym-
bolen auf der Karten-Rückseite vorhanden sein. Für 
jede falsche Karte muss man eine richtige Karte mit 
weglegen. Die beiden Spieler mit den meisten Kar-
ten bekommen 2 bzw. 1 Karte als Siegpunkt. Nach 7 
Runden gewinnt, wer die meisten Karten hat.

TICHU
Tichu ist ein Kartenablege-Spiel, 
Spielziel ist einfach, 1000 Punkte zu 
erreichen. Punkte bekommt man 
für Kartenkombination, wer dran ist, 
kann passen oder eine höherwer-
tige Kombination als die bereits ge-
legte ausspielen. Bomben sind Rei-
hen von fünf aufeinanderfolgenden 
Karten oder vier gleiche Karten und 
schlagen alles. Ein Partnerspiel für vier Spieler, wit-
zig, schnell und inzwischen Kult.

Limitierte Edition in der Blechdose.

TOP TRUMPS     DER GOLDENE KOMPASS

Dieses Kartenspiel kommt aus 
England und ist dort ein absoluter 
Renner. Die höchste Zahl im Spiel ist 
Trumpf und wer die meisten Karten 
hat, gewinnt. Spielmechanismus: 
Der Spieler am Zug wählt eine Ei-
genschaft auf seiner obersten Karte 
und nennt die entsprechende Zahl, 
wer nun bei dieser Eigenschaft die 
höchste Zahl hat, gewinnt die Karten dieser Runde. 
Verschiedene Themen, hier Der Goldene Kompass 
Der Film.

VORSICHT, LEHRER!
Ein Spiel um freche Schüler und 
strenge Lehrer, und die Schüler sind 
solange schlimm und frech, bis dem 
Lehrer der berühmte Geduldsfaden 
reißt, und nur wer dann die we-
nigsten Minuspunkte hat, verlässt 
als bravster Schüler die Klasse.
Der Spieler am Zug legt eine Schü-
lerkarte und vermerkt die Gedulds-
punkte, danach akzeptiert er die Minuspunkte oder 
macht einen Risikowurf. Überschreiten die Geduld-
spunkte eine Marke, muss der Spieler die oberste 
Lehrerkarte ziehen und die Anweisung befolgen, die 
Lehrerkarte kommt aus dem Spiel. Neuauflage.

YSPAHAN
Die Spieler handeln als Kaufleute mit 
Yspahan. Eine Spielrunde besteht 
aus Würfeln und Aktionen der Spie-
ler. Für Würfeln nimmt man 9 weiße 
Würfel, eventuell auch 1-3 gelbe 
gegen Bezahlung, wirft und sortiert 
sie nach Zahlen. Die höchsten Wür-
fel gehen auf Gold, die anderen von 
unten nach oben in die Felder. Dann 
haben alle 2 Aktionen, Wahl einer Würfelgruppe mit 
einer von 3 Aktionen und bauen. Eine Runde ist ein 
Tag, nach 7 Tagen wertet man Stadtviertel und Kara-
wane, nach 3 Wochen gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten. Sammlerausgabe.
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AUS DEM MUSEUMtPERLEN DER SPIELEKUNST

Liebe Leserin, lieber Leser!. Zum ersten und bis-
lang einzigen Mal darf ich es mir erlauben, ein 
Spiel in der Reihe „Perlen der Spielkunst“ an-
zupreisen, bei dem sich ob der Kopflastigkeit 
(im wahrsten Sinne des Wortes) zugunsten der 
puren Logik die Geister hinsichtlich der Frage 
„Spiel oder nicht Spiel“ deutlich scheiden. Ich 
persönlich habe über die Welt der Schachspie-
ler zum Reich der Familienspieler und Gesell-
schaftsspieler gefunden. Und ich bin dankbar 
und glücklich, beide Erfahrungen gemacht zu 
haben. Im Dezember durfte ich mein neuestes 
Buch „Das große Humboldt Schach Sammelsu-
rium“ veröffentlichen (ein Auszug daraus siehe 
unten). Und dort habe ich auch für die interes-
sierten Leser dieses Artikels all die tausend und 
abertausend Anekdoten, Eindrücke, Kunstwerke, 
Geschichten, Biografien und vieles mehr einge-
fangen und damit meiner Liebe zu diesem Spiel 
Ausdruck gegeben. Ich freue mich, dass mir 
Ferdinand und Dagmar trotz ihrer Vorbehalte 
zur Schachthematik diese Plattform geben. Den-
noch darf ich Schachinteressenten diesmal ganz 

persönlich ins Österreichische Spielemuseum 
in Leopoldsdorf einladen. Hier können Sie, falls 
dieser Wunsch besteht, auch über Schach fach-
simpeln oder Ihre Spielleidenschaft ausleben. 
(Infos unter www.spielen.at) 
Weizenkornlegende: 
Diese Legende stammt aus dem Buch Die 
goldenen Wiesen und Edelsteingruben des in 
Bagdad geborenen Historikers, Philosophen 
und Geografen Abu al-Hasan Ali ibn al-Hu-
sayn al-Mas’ūdi (†956 Fustat, Ägypten). 
Ein indischer König brachte durch Hochmut 
und Tyrannei das Volk gegen sich auf. Da er-
schien der Brahmane Sissa, der das Schach-
spiel erfand, um dem König vor Augen zu 
führen, dass nur das Gemeinsame dem Wohl 
des Landes dient und der Herrscher ohne 
den Beistand der Untertanen schutzlos dem 
Feind ausgeliefert ist. Der König stellte dem 
Brahmanen einen Wunsch frei und war fast 
erzürnt, als sich der heilige Mann ein Weizen-
korn auf dem ersten Feld des Brettes, zwei 
auf dem zweiten, vier auf dem dritten, und so 
fort wünschte. Er wollte nur die Gesamtzahl 
der Körner als Lohn bekommen. Nun, der 
König durfte den Wunsch nicht abschlagen 
und wies seinen Verwalter an, sofort den nö-
tigen Weizen aus der Kornkammer holen zu 
lassen. Seine Erzürnung über die große Be-
scheidenheit des Brahmanen wich Erstaunen 
und dann Entsetzen, da der König bald ein-
sah, dass alles Korn aller Ernten seines Lebens 
nicht ausreichen würde, um den Wunsch des 
weisen Mannes zu erfüllen. Verlangt war die 
astronomische Zahl von 18 446 744 073 709 
551 615 Körnern Weizen, das sind 18,5 Trilli-
onen, eine Zahl, die unserer Vorstellungskraft 
sprengt. 
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EMPFEHLUNG #18
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Glück                              Bluff                        Logik 
100 Prozent Logik! Für viele mag das abschre-
ckend wirken – und das nicht einmal ganz 
zu Unrecht. Schach spielt sich nur dann gut, 
wenn an beiden Seiten des Brettes Logik-
freunde Platz nehmen. Doch dann wird es 
zum ästhetischen Spiel … dann werden die 
Figuren mit Leben erfüllt!
Hugos BLITZLICHT 
Schach verlangt nach tausenden Stunden 
Erfahrung, nach entrückter Hingabe, nach 
andauernder Liebe. Wenn Sie dieses Verlan-
gen in sich spüren, werden Sie dafür mehr als 
reichlich entlohnt, wenn nicht, sollten Sie sich 
vermutlich eher anderen spielerischen Aktivi-
täten zuwenden.
Hugos EXPERTENTIPP
Spielen Sie Schach eher nur mit Partnern, die 
annähernd Ihrem Niveau entsprechen. Nichts 
ist lähmender, als immer nur zu verlieren, 
nichts langweiliger, als permanent zu siegen. 
Ich spreche in beiden Fällen aus langjähriger 
Erfahrung. Finden Sie aufgrund Ihrer Spielstär-
ke nicht die passenden Gegner, bleibt Ihnen 
immer noch das Online-Vergnügen oder der 
Weg in einen Club. Oder Sie entscheiden sich 
für die Problemkunst, die das Schach so ein-
zigartig macht und verdientermaßen weltweit 
ihre Anhänger hat.    
VORANKÜNDIGUNG: EL GRANDE
Superbe spanische Strategie

HUGO KASTNER EMPFIEHLT

SCHACH
Das königliche Spiel
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