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Worum geht es im Spiel „Container“?
Jeder Spieler produziert Containerwaren, 
verkauft diese an die Mitspieler, kauft von 
seinen Mitspielern Waren ein, verschifft 
diese und ersteigert Containerwaren, um 
zum Spielende von jeder Warensorte eine 
bestimmte Anzahl zu besitzen.
Man schlüpft dabei in die Rolle eines Contai-
nerfabrikbesitzers, Lagerhausbesitzers und 
Schiffseigerns, um viel Geld mit dem Endla-
gern von Containern auf einer Containerla-
gerinsel zu machen. 
Der Weg eines jeden Containers geht von der 
Produktion über den Verkauf ins Lagerhaus 
eines anderen Spielers zur Verschiffung auf 
die Insel durch wiederum einen anderen Mit-
spieler. Auf der Insel angekommen, werden 
ganze Containerladungen versteigert. 
Das klingt nicht nur verwirrend, das ist es 
auch, denn jeder Container wechselt meist 
dreimal den Besitzer bevor er ankommt.
Wenn zwei der fünf Warensorten ausgegan-
gen sind, endet das Spiel und der Sieger wird 
ermittelt. Es gewinnt der Spieler, auf dessen 
Inselbereich Warensorten mit dem höchsten 
Warenwert lagern!
Wie baut man das Spiel auf?
Jeder Spieler hat eine Spieltafel vor sich lie-
gen. Diese zeigt zwei Bereiche: Das Fabrik-

gebiet und der Hafenbereich. In die Mitte 
des Tisches legt man die Tafel für die fremde 
Insel mit dem Hafen und den Spielerbe-
reichen (färbige Umrandung). Jeder Spieler 
bekommt ein Schiff, ein Lagerhaus und eine 
Maschine für seine Fabrik in einer anderen 
Farbe. Weiters erhält man Geld und eine Kar-
te „Containerwert“.
Was tut man, wenn man an der Reihe ist?
In einem Zug darf man zwei der fünf mög-
lichen Aktionen Produktion, Lagerhaus-oder 
Fabrikkauf, Wareneinkauf und Schiffsfahrt  
machen.
Was bedeutet Produktion?
In der Fabrik befinden sich vier Plätze für 
Maschinen - hier werden Produktionsma-
schinen aufgebaut (zu Beginn hat jeder 
eine Maschine - jeder in einer anderen Far-
be). Mit den Maschinen können nur unter-
schiedliche Waren produziert werden. In der 
Produktionsphase produziert jede Maschine 
einen Container in der Maschinenfarbe. Den 
Containern wird sofort ein Verkaufspreis zu-
gewiesen (1-4) und gelagert. In der Fabrik 
können höchstens zwei Waren pro Maschi-
ne gelagert und von den Mitspielern gekauft 
werden.

Wozu betreibt man ein Warenlager? 

In den Lagerhäusern, welche zum Fabrikge-
biet gehören, können Container zwischen-
gelagert werden, welche man vor anderen 
Spielern aus ihrer Produktion kauft. Auch 
hier weist man jedem Container direkt einen 
Preis zu (2-6) - zu diesem Preis können ande-
re Spieler die Container aus dem Warenlager 
kaufen. Die Kapazität wird über Warenhäuser 

bestimmt. 1 Warenhaus = 1 Lagerplatz!
Was soll mit den gekauften Waren passie-
ren? 
Wie verläuft die Warenkette?
Nach dem Verkauf der Container  aus dem 
Lagerhaus, gelangen diese in den Hafen-
bereich. Von dort werden die Container 
an einen anderen Spieler verkauft und zur 
„fremden Insel“ verschifft, um diese dort an 
die Mitspieler zu versteigern. Wenn man die 
Warenkette von der Fabrik (nach der Produk-
tion) zur  Zwischenlagerung im Lagerhaus, 
in den Hafen, bis zur fremden Insel verfolgt, 
stellt man fest, dass der Container den Besit-
zer dreimal wechselt.
Wie verschifft man Waren?
Ich kann mit meinem Schiff von der offenen 
See (hier befindet es sich zu Spielbeginn) in 
den Hafen eines Mitspielers einlaufen und  
eine  Warensorte verschiffen, die ein Mitspie-
ler in seinem Hafen lagert. Der Kaufpreis ist 
bereits festgelegt und wurde vom Mitspieler 
bestimmt. Das Schiff kann im selben Zug auf 

VOM SCHIFFSEIGNER ZUM LAGERHAUSBESITZER

CONTAINER
Containerendlagerung bringt das meiste Geld

Der intelligente Spielablauf erschließt sich nicht sofort, 
die Regel selbst nennt Container zu Recht ein schwierig zu 
meisterndes Spiel.

Erwin Kocsan
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die offene See auslaufen und im nächsten 
Zug entweder in ein weiteres Hafengebiet 
einfahren (weitere Container verschiffen) 
oder die Ware zur fremden Insel bringen.
Was passiert, wenn ich mit meinem Schiff 
zum Hafen der fremden Insel fahre?
Es müssen alle am Schiff gelagerten Waren 
versteigert werden. Als Verkäufer der Schiffs-
ladung kann man das Angebot akzeptieren 
und an den Höchstbieter verkaufen oder die 
Schiffsladung selbst übernehmen.
Welche Rolle spielt die „Versteigerung der 
Waren“ im Spiel?
Die Versteigerung ist das „Kerngeschäft“ in 
diesem Spiel, da man nur im Rahmen der 
Versteigerung zu Waren kommt, die man 
braucht, um das Spiel zu gewinnen.
Welchen Warenwert haben meine Waren?
Zu Spielbeginn  bekomme ich eine Karte, auf 
der für jede Warenfarbe eingetragen ist, wie 
viel Siegpunkte sie mir einbringt, z.B. oran-
ge = 10, gelb= 5/10, weiß = 6, schwarz = 4, 
braun = 2. In dieser Zuordnung bedeutet der 
Eintrag „gelb = 5/10“, dass eine gelbe Ware 
normalerweise 5 Siegpunkte wert ist; wenn 
ich allerdings Waren von allen fünf Farben er-
worben habe, dann bringt eine gelbe  Ware 
10 Siegpunkte ein.
Was passiert zu Spielende?
Sind im offenen Warenvorrat von zwei Wa-
renarten alle Einheiten verbraucht, d.h. pro-
duziert worden, ist das Spiel beendet und 
die Siegpunkte werden berechnet. Einen 
gewissen Siegpunkt-Beitrag liefert das Bar-
geld und die unverkaufte Ware in der Fabrik 
und im Hafen, die meisten Siegpunkte tra-
gen jedoch die gesammelten Waren auf der 
fremden Insel bei.
In der Schlussabrechnung gibt es noch eine 
sehr bemerkenswerte Regel: Jeder Spieler 
muss alle Container der Farbe, von denen er 
am meisten gesammelt hat, ersatzlos ent-
fernen. Es geht also nicht nur darum, mög-
lichst viele Waren mit dem höchsten Ertrag 
an Siegpunkten zu sammeln, man muss sich 
auch genügend Billigware zulegen, und 
zwar mehr als von der „wertvollen“  Ware, 
damit später beim Zwangsentfernen der 
häufigsten Farbe nicht die teure Sammlung 
verloren geht. 
Diese Regel sorgt dafür, dass alle abgelie-
ferten Waren für alle Spieler einen gewissen 
Wert besitzen, und dass nicht nur die Waren 
mit hohen Siegpunktquoten Absatz finden.
Ausstattung
Das Spiel ist gut und kompakt ausgestattet. 
Die Containerschiffchen, mit denen die Wa-
ren transportiert werden, sind  lieblich an-
zuschauen und man möchte diese „Dinger“ 
gleich angreifen.
Hafenspeicher und Maschinen haben eine 
gefällige Form, die Geldscheine aus sta-
bilem Hochglanzmaterial entsprechen von 
der Qualität her eher einem Kartenspiel als 
einem „papierenen„  Zahlungsmitteln. Das 

Regelheft ist ein hochwertiger Druck und 
enthält Spielregeln in sechs Sprachen. In 
Summe ein hochwertiges und langlebiges 
Spiel. Man hofft es oft spielen zu können!
Was ist bei den Spielzügen zu beachten?
Einige Problembereiche möchte ich anspre-
chen:
Ich baue zuerst für teures Geld meine Pro-
duktionsanlagen aus, um möglichst viele 
verschiedene Waren zu produzieren!
Ich kann aber nicht dafür sorgen, dass die 
Mitspieler meine mit hohen Kosten produ-
zierten Waren zu einem hohen Preis kaufen, 
um meine Produktionskosten zu amortisie-
ren!
Ich muss für teures Geld die Produktion 
meiner Konkurrenten aufkaufen, um mei-
ne  Speicherkapazität am Hafen damit zu 
erschöpfen, obwohl ich nicht das Gering-
ste dafür tun kann, dass ein fremdes Schiff 
kommt und die Waren aufnimmt. Natürlich 
kann ich auch hier wieder die Preise auf ein 
Minimum setzen und hoffen, meine Mitspie-
ler damit anzulocken, aber erzwingen kann 
ich es nicht. 
Ich kann für teures Geld die Fertigwaren mei-
ner Konkurrenten auf mein Schiff laden, zum 
Ziel transportieren und dort versteigen und 
bekomme diese üblicherweise nicht selber. 
Ich kann nicht einmal den Preis entscheidend 
beeinflussen, denn in der Regel besitzt der 
Schiffseigner genau zu dem Zeitpunkt, in 
dem er eine Ladung auf den Markt bringt, 
das wenigste Geld.  
Ich darf nicht die Warensorten aufladen und 
transportieren, die ich selber am liebsten am 
Zielort sehe, sondern andere Waren, um die 
sich die Konkurrenten reißt. Auf die von mir 
transportierte Ware sollte ich grundsätzlich 
nicht spekulieren. Dafür muss ich hoffen, 
dass die Konkurrenz irgendwann einmal 
meine eigene Lieblingsware in genügender 
Menge verschifft, so dass auch ich mein De-
pot mit dem begehrten Siegpunkt liefernden 
Stoff füllen kann. 
Ich darf meine Transportkapazitäten nicht 
voll ausschöpfen und meine Schiffe voll 
beladen, sondern sollte nur reduzierte, der 
Finanzkraft meiner Mitspieler angepasste 
Mengen ans Ziel bringen. Denn nicht der tat-
sächliche Warenwert bestimmt am Ende den 
Preis, sondern die Barmittel meiner Mitspie-
ler. Wenn sie nur wenig haben, können sie 
auch für ein voll beladenes Schiff nur wenig 
bieten; das wird leider aber immerhin noch 
mehr, als ich selber (vernünftigerweise) für 
die Ladung zahlen sollte. 
Abschlussbewertung
Man beginnt das Spiel in der Hoffnung, dass 
die eigenen Produktionskosten möglichst 
gering sind und an diese „Trockenphase“ 
bald die Phase der „Kauflust“ durch die Mit-
spieler folgt.
Man muss von der Konkurrenz kaufen und 
für die Konkurrenz transportieren und hof-

fen, dass die Konkurrenz genauso selbstlos 
kauft und transportiert, damit jeder ein paar 
Ladungen in seine Zielwertung bekommt. 
„Container ist ein schwierig zu meisternden 
Spiel.“ Das steht schon in der Spielregel. Der 
intelligente Spielablauf birgt immer wieder 
neue Überraschungen in sich. Er erfordert 
eine ganz eigene Spielerphilosophie, ein 
neuartiges sensibles Herangehen an das 
Spiel. Wichtige merkantilistische Grundsät-
ze sind beim Spieldesign mutig auf den Kopf 
gestellt worden.
Container funktioniert bei klugen, selbstsi-
cheren, kühl kalkulierenden (Kauf)Leuten, 
die wissen, dass alle von einem funktionie-
renden Wirtschaftskreislauf profitieren, recht 
gut. Allen Hoffnungen zum Trotz wird es im-
mer wieder Spielrunden geben, die diesen 
gemeinsamen Erfolg nicht bestimmen kön-
nen. Und es wird Kritik geben.
Aber eines ist dieses Spiel sicher nicht: ein-
fallslos und fad!
Ich sehe es als eine Herausforderung an, 
seine eigene Strategien zu finden, um sich 
schrittweise im Wechselspiel von Angebot 
und Nachfrage zurecht zu finden, auch wenn 
die Versuchung groß ist, sich zum Markt-
führer im Produktions- und Lagerwesen zu 
entwickeln. Die richtige Motivation, sich mit 
Container zu beschäftigen, kann man nur ge-
winnen, wenn man vom Erfolg oder Misser-
folg seiner Mitbewerbern angespornt, seine 
eigene Philosophie findet!

Erwin Kocsan
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Heute begeben wir uns auf eine Zeitreise in 
die Vergangenheit, zumindest fühlt man sich 
so. Lutz Stepponat, im Fantasy-Spielebereich 
etwa mit „Rückkehr der Helden“ (Pegasus 
Spiele 2003) inklusive Fortsetzungen fest 
verankert, hat das nach allen Angaben erste 
deutsche Rollenspiel Midgard (von Jürgen 
Franke, 1978 als Empires of Magira, seit 1981 
unter dem gängigen Namen aus der germa-
nischen Mythologie in zahlreichen Editionen 
aufgelegt) hergenommen, geschüttelt, ge-
rührt, und als Brettspiel auf den Markt ge-
bracht.
Ziel des Spieles ist im engeren Sinne das Er-
ringen von fünf Prestigepunkten – wem dies 
als erstem gelingt, obsiegt, die Spielerin oder 
der Spieler wird zur Legende erklärt (wünscht 
sich die Spielregel). Im weiteren Sinne, so ist 
einem Interview mit dem Spieleautor zu 
entnehmen (Quelle: http://www.fantasy-
guide.de/3204.0.html vom Oktober 2006, 
aufgerufen im Jänner 2008), will das Spiel 
einen hohen Komplexitätsgrad und oftma-
liges Wiederspielen ermöglichen, ohne, wie 
etwa beim klassischen Rollenspiel, mehrere 
Abende für ein Abenteuer verplanen zu müs-
sen. Midgard verspricht somit einen kom-
pakten und dennoch komplexen Spielspaß 
mit großer Variationsbreite.
Bereits das Spielbrett ist in gewisser Weise 
variabel, insofern als es sich aus zwölf Stadt-
karten zusammensetzt. Diese Siedlungen 
sind an Orte aus mehreren Modulen des 
Rollenspiels angelehnt, und das Regelheft 
enthält drei Vorschläge für deren Anordnung. 
Den Spielern liegt die Zusammensetzung je-
doch völlig frei, solange nur jede Stadtkarte 
mindestens eine Seitenkante einer anderen 
Stadtkartenseitenkante vollständig berührt.
Neben diesen Stadtkarten und der Spielre-
gel enthält Midgard zehn Charakterbögen 
und zehn ausgestanzte Charakterfiguren 
aus Karton, zwei 20-seitige Würfel aus 
Kunststoff, etliche Erfahrungspunktwürfel 
(Holz), Kartonmarken für Lebenspunkte, 
Goldstücke, Prestigepunkte, Zahlenmarken, 
Begegnungs-, Schatz-, und Sondermarken, 
sowie eine kaum zu überschauende Men-
ge an Spielkarten für Aktionen, Waffen, 
Rüstungsteile, Gepäck, Sonderschätze, Zau-
bersprüche, Fertigkeiten, Ereignisse, Aben-
teuer, Abenteueraufgaben und Endgegner 
(Schatten genannt). Vor allem diese Spielkar-
ten unterscheiden sich voneinander lediglich 
durch Titel und Farbe der Rückseiten, im Falle 
der Abenteuer und Schatten ist nicht einmal 
von Anfang an klar, was Rück- und was Vor-

derseite ist.
Grundsätzlich sympathisch und dem 
Midgard-Rollenspiel direkt entlehnt ist die 
große Freiheit bei Charakter- und Ortswahl. 
Die zehn vorgegebenen Charaktere, für die 
auch Spielfiguren vorhanden sind, teilen sich 
auf fünf Charakterbögen auf, da jeder dieser 
Bögen einen weiblichen oder männlichen 
Abenteurer (jeweils auf einer Seite des Bo-
gens) anbietet. Selbst eine Spielrunde, die 
sich nur aus Kriegerinnen und Kriegern, oder 
Spitzbuben und Bardinnen zusammensetzen 
will, ist möglich. Zu diesem Behufe bieten die 
übrigen fünf Charakterbögen neutrale Da-
tenraster und ein sehr einfaches System, den 
Wunschcharakter zu erschaffen. Jeder Cha-
rakterfigur werden nun die vorgegebenen 
(im Falle der neutralen, selbst geschaffenen 
Charaktere: gewählten) Ausrüstungskarten 
(Waffen, Rüstungen, andere Gegenstände, 
Eigenschaften, Fertigkeiten, eventuell Zau-
bersprüche) neben dem Charakterbogen 
zurechtgelegt. Die Spieler nehmen nun ver-
deckt je vier Aktionskarten.
Eingeschränkte Freiheit herrscht sodann 
beim Aufbau des Spieles, sobald eine Städ-
tekartenlandschaft, will sagen ein Spielplan 
ausliegt. Nun muss ein Teil der Abenteuer-
marken (Begegnungs-, Schatz-, Gebäude-
marken), die so genannten festgelegten 
Marken, auf die ihnen zugedachten Stadt-
karten (durch übereinstimmende Nummern 
kenntlich) platziert werden, der Rest (zufäl-
lige Marken) wird auf die übrigen freien Plät-
ze verteilt. Dies bietet im weiteren Spielver-
lauf eine Mischung aus Überraschung und 
Berechnung, die Beurteilung dieses Verhält-
nisses darf jeder Spielerin und jedem Spieler 
selbst überlassen werden. Für Anfängerspiele 
scheint es jedoch hinlänglich ausgewogen. 
Danach wird jede Charakterfigur auf ein 
selbst gewähltes Startfeld, eine beliebige 
Stadt, gesetzt, und das eigentliche Spiel be-
ginnt. Die Aufbauarbeiten haben ohnedies 
Zeit genug in Anspruch genommen.
Die Aktionskarten bestimmen, wie in der 
laufenden Runde verfahren wird. Zuerst wird 
eine Karte ausgespielt, um festzulegen, wie 
viele Aktionen der Spieler durchführen darf 
(individuell zwei bis vier). Die Aktionskarten 
bieten verschiedene Möglichkeiten, die mei-
sten haben eine Spezialaktion, zum Beispiel 
erhöhen sie je einen Wert für einen Kampf, 
liefern ein Würfelergebnis, oder ermöglichen 
einen Glücksgriff. Das Ausspielen solcher Ak-
tionskarten kostet keinen Aktionspunkt. Fast 
alle Aktionskarten können auch zum Heilen 

von Verwundungen eingesetzt werden (was 
allerdings einen Aktionspunkt der erstge-
spielten Karte kostet).
Die Bewegung wird ebenfalls als Aktion ge-
zählt. Von Stadtfeld zu benachbartem Stadt-
feld kostet es je eine Aktion; daneben gibt es 
noch freie Bewegungspunkte, durch Reittiere 
und dergleichen. Ob sich dadurch vielleicht 
die Möglichkeit einer eigenständigen gleich-
sam kostenfreien Bewegung bietet, oder ob 
das Adjektiv „zusätzlich“ absolut zu setzen 
sei, gibt durchaus Raum für Verhandlungen. 
Aktionen sind weiters das Aufnehmen oder 
Aufdecken einer Marke oder Karte, das Able-
gen einer Karte (heißt einen Auftrag erfüllen), 
das Steigern einer Eigenschaft, der Erwerb 
einer (neuen) Fähigkeit oder die Reparatur 
eines Gegenstandes (ortsspezifisch), Ankauf, 
Verkauf, Tausch und Diebstahl. Landet man 
zufällig im Gefängnis, dem Turm (was öfter 
passiert als bei DKT), kostet das Entrinnen 
daraus zwei Aktionspunkte, und dann ist der 
Zug trotzdem zu Ende.
Das Spielziel, den Erwerb von Prestigepunk-
ten, können die Abenteurer und –innen auf 
vielerlei Arten erreichen: Schätze sammeln, 
Artefakte entdecken, Endgegner (Schatten) 
besiegen, Abenteuer bestehen, durch Erfah-
rungspunkte als erster einen Grad aufsteigen, 
oder als erster den Höchstwert einer Eigen-
schaft erreichen (Schönheit oder Hässlichkeit 
zählt nicht dazu; Reichtum übrigens genauso 

BASIEREND AUF DEM ERFOLGREICHEN ROLLENSPIEL

MIDGARD
Städte, Schätze, Abenteuer
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wenig).
Hier erblicken wir bereits das Problem der 
Nomenklatur im Spiel. Eine Aufgabe zu er-
füllen beinhaltet in den meisten Fällen, eine 
Marke von A nach B zu bringen oder einen 
kurzen Kampf auszufechten. Ein Abenteu-
er besteht man (Zusammenschlüsse der 
Spieler sind zu diesem Zwecke möglich, 
nötig und erwünscht), indem man die An-
weisungen einer Abenteuerkarte ausführt. 
Dies wiederum bedeutet, die Bedingungen 
dreier zufällig gezogener Abenteueraufga-
ben (dreier Abenteueraufgabenkarten) zu 
erfüllen. Das Abenteuer (Karte mit Titel; der 
Name entspricht jeweils einem Rollenspiel-
modul) gipfelt in einem Endkampf, wobei 
die Abenteueraufgaben meist Kämpfe oder 
Probewürfe mit dem W20 verlangen. Wird 
ein Abenteuer erfolgreich abgeschlossen, 
taucht an irgendeiner Stelle des Spielplans 
(die große Freiheit Nummer 7 – von einem 
beliebigen Spieler, der das Abenteuer be-
standen hat, gezogen und nach eigenem 
Gutdünken deponiert, jedoch nicht in Städte, 
in denen bereits eine Abenteuerkarte aus-
liegt) ein Schatten auf.
Hier klingt das noch viel einfacher, als es 
sich im Verlauf des Spieles darstellt, denn 
die Spielregeln, die in erster Lesung wohl-
strukturiert und klar erscheinen, entpuppen 
sich, mit einzelnen Situationen konfrontiert, 
als wenig übersichtlich, nicht immer hilfreich, 
und sogar widersprüchlich. Umstände, die 
vermeintlich erklärt werden, wiederholen bei 
genauerer Betrachtung bisweilen lediglich 
den Text der Spielkarte. 
Die im Spielmaterial enthaltenen Kurzspielre-
geln geben leider nur Auskunft darüber, was 
man mit seinen Goldstücken anstellen kann 
oder wie man zu Prestigepunkten kommt. 
Gerade das findet man aber im ausführlichen 
Regelheft auf Anhieb. Sinnvoller wäre es ge-
wesen, eine strukturierte Kurzregel beizule-
gen.
Selbst die im Internet zur Verfügung gestellte 
Erklärungsseite (http://www.phantastische-

spielewelten.de/FAQv1.01.pdf) gibt letzt-
endlich nur eine neue Information preis: Drei 
Spielkarten tragen falsche Titel und werden 
jetzt richtig zugeordnet. * „Kapuze“ meint die 
Karte „Tarnumhang“, „Macht über die Sinne“ 
findet sich als „Macht über Menschen“ wie-
der, „Göttlicher Blitz“ trägt als Spielkarte den 
Titel „Elfenfeuer“. Alle drei falschen Namen 
sind darüber hinaus peinlicherweise Teile 
der Grundausstattung der vorgegebnen 
Charaktere.
Dafür findet man unter http://www.phan-
tastische-spielewelten.de/ ein „Designtage-

buch“ – naja, bitte, wen’s freut.
Der bereits erwähnte Kampf-, Zauber- und 
Probewurfmechanismus hingegen ist ein-
fach, und praktisch immer gleich: einen 
20-seitigen Würfel werfen, den entspre-
chenden Attributswert und gegebenen-
falls Bonuspunkte aus Karten oder Marken 
addieren, und das Ergebnis vergleichen 
– entweder mit einem vorgegebenen Wert 
(bei Begegnungsmarken, Abenteueraufga-
ben, Abenteuerendgegnern, Schatten und 
so weiter) oder mit dem Wurfergebnis einer 
Mitspielerin oder eines Mitspielers (meist 
die rechte Nachbarin oder rechter Nachbar, 
außer, sie oder er gehört der eigenen Grup-
pe an). Grundsätzlich gilt, dass ein Ergebnis 
von 20 genügt. Ist der gerollte Würfelwert 
selbst 20 (natürlicher Zwanziger), reicht 
das automatisch (außer, der Gegner erzielt 
ebenfalls einen natürlichen Zwanziger). Auch 
hier lassen die Regeln leider Interpretations-
spielraum, ob dies auch bei Schatten gilt. Die 
sind von den Kartenwerten her allerdings 
ohnedies beinahe übermächtig, an sie wird 
sich nur ein Charakter wagen, der entweder 
mindestens drei ihn unterstützende Beglei-
ter mitbringt, oder alle Attribute auf ihr Ma-
ximum gesteigert hat, oder der Charakter 
nähert sich in selbstmörderischer Absicht 
dem beinahe sicheren Ende.
So läuft das Spiel in Runden ab, und jeder 
werkelt meist für sich alleine dahin. Manch-
mal spannen günstigerweise mehrere Spieler 
ihre Charaktere zu einer Gruppe zusammen, 
die Gruppen zerfallen danach meist aber so-
gleich wieder, oder ziehen in der folgenden 
Runde unter geänderter Führung dem 
nächsten Auftrag entgegen. In den durch-
geführten Testläufen gewann stets, wer 
heimlich still und leise auf unspektakuläre Art 
Prestigepunkte hamsterte, ob als Teil einer 
Gruppe oder für sich allein.
Midgard jedenfalls setzt sich durch einen 
sehr hohen kommunikativen Anteil am 
Spielgeschehen von der Masse anderer Fan-

tasybrettspiele neuerer Generation ab. Diese 
Kommunikation ist meist positiver Art, soll 
heißen, außer durch die Aktionen Diebstahl 
und Überfall (und gelegentlich eine Aktions-
karte gleicher oder ähnlicher Intention um 
einen Gegenstand eines Mitkämpfers an sich 
zu bringen) erlaubt die Spielregel keinerlei 
Konfrontation der Charaktere miteinander. 
Noch dazu tragen diese Ausritte der gewalt-
tätigen Art ein besonderes Stigma: die Marke 
„Diebstahl“ oder „Überfall“ erinnert die Mit-
spieler so lange daran, dass da ein wenig ver-
trauenswürdiger Halunke mit am Spieltisch 
sitzt, bis jener bereit ist, zwei Aktionspunkte 
für die Entfernung dieses Schandmals auf-
zuwenden.
Eher unfreiwillige Kommunikation entsteht 
jedoch auch durch die Interpretationsbe-
dürftigkeit einiger Teile der Spielregeln. 
Anders als beim Rollenspiel, gibt es hier 
keinen Spielleiter (in der Midgard Welt war 
dieser ohnedies schon eher als Vermittler 
denn als Diktator angelegt), der notfalls eine 
Entscheidung trifft, bis man beim nächsten 
Spieleabend doch noch eine Lösung im Re-
gelbuch gefunden haben könnte. Demokra-
tiepolitisch mögen Grundsatzdiskussionen 
wertvoll sein, an einem zur Entspannung 
angelegten Spieleabend, besonders, wenn 
nur zehn Stunden bis zum Arbeitsantritt zur 
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Ein mitunter langwieriges Brettspiel, das dennoch viele 
Eigenschaften eines Rollenspieles anbietet. Verschiedene 
Abläufe und besonders die Spielregel bedürfen noch 
ausgiebiger Nachbearbeitung. Kommunikation und 
Kooperation stehen bei Midgard an vorderster Stelle, am 
Ende kann dennoch nur eine Person gewinnen.

Martina, Martin und Marcus

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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Lasst uns in der Zeit zurück reisen und den 
Kalten Krieg noch einmal erleben. Passt auf, 
ihr ändert vielleicht dadurch den Lauf der 
Geschichte. Wenn der KGB den Sieg über 
den CIA davon trägt und der Kommunismus 
siegt, stellt sich die Frage was wäre passiert, 
wenn es wirklich so gekommen wäre und 
nicht umgekehrt. Also wählt richtig und wei-
se, wen ihr repräsentieren möchtet, denn das 
kann einiges verändern.
Das Spiel Kalter Krieg ist ein Zwei-Personen-
Spiel, die Spieler müssen sich vor Beginn des 
Spiels entscheiden welchen Geheimdienst 
sie vertreten wollen. So wie in der Geschichte 
stehen sich der KGB und der CIA im Kampf 
gegenüber.
Nachdem man seine Wahl getroffen hat, er-
hält man die sechs Agenten in seiner Spie-
lerfarbe, blau steht für den CIA und rot steht 
für den KGB. Ebenso erhält man den Vorherr-
schaftsmarker in der Farbe seines Geheim-
dienstes. Zusätzlich bekommt jeder Spieler 
eine Siegpunktekarte und einen Siegpunkte-
marker, die er beide vor sich ablegt.
Doch bevor der Kalte Krieg nun endlich 
beginnen kann, müssen noch einige Vor-
bereitungen getroffen werden. Die Karten 
werden in Missions- und Gruppierungskar-
ten getrennt, danach gut durchgemischt und 
dann zwischen den beiden Parteien auf den 
Tisch gelegt.
Um den Kalten Krieg für sich zu entscheiden, 
muss einer der beiden Spieler auf seiner Sieg-
punktekarte 100 Punkte oder mehr erreicht 
haben.
Es wird in Runden gespielt, in jeder Runde 
müssen von beiden Spielern 6 Phasen absol-
viert werden. Jede Phase vollzieht sich simul-

tan, das heißt sie werden von den Spielern 
gleichzeitig ausgeführt.
Phase 1 ist die Einsatzbesprechung, in dieser 
wird die oberste Karte des Missionszielstapels 
aufgedeckt und zwischen die beiden Spieler 
gut sichtbar platziert. Um dieses Missionsziel 
wird in der aktuellen Runde dann gekämpft. 
Die Zielkarte enthält wichtige Werte und 
Symbole, die beim Kampf um dieses Ziel 
nicht außer Acht gelassen werden dürfen. 
Dazu gehören der Stabilitätswert, die Bevöl-
kerungszahl und die Symbole für die Frakti-
onen, welche Armee, Politik, Wirtschaft und 
Medien wären. Diese sind deswegen wichtig, 
weil die Werte für die Stabilität und die Bevöl-
kerung nicht überschritten werden dürfen, 
wenn man die Mission für sich entscheiden 
möchte. Bei Gleichstand entscheiden die 
Fraktionen über den Sieg einer Mission.
Weiters wird in dieser Phase der Besitzer 
des Gleichgewichtsmarkers ermittelt. In der 
ersten Runde einer jeden Partie bleibt die-
ser zwischen den beiden Spielern liegen. In 
jeder weiteren Runde erhält ihn immer der-
jenige Spieler der weniger Punkte auf der 
Siegpunktekarte aufweisen kann. Bei einem 
Gleichstand bleibt er bei dem, der ihn auch 
schon vor dieser Runde besessen hat.
Die Phase 2 jeder Runde ist die Planung, 
in dieser wählt jede Partei geheim einen 
Agenten aus und legt ihn verdeckt vor sich 
ab. Die übrigen Agenten bleiben im Haupt-
quartier des jeweiligen Geheimdienstes. 
Jeder Partei stehen dieselben Agenten zu 
Verfügung, der Meisterspion, der Stellver-
tretende Direktor, der Doppelagent, der 
Analytiker, der Attentäter und der Direktor. 
Jeder dieser Agenten weist bestimmte Fä-

higkeiten auf, die in bestimmten Situationen 
sehr nützlich sind, diese Fähigkeiten werden 
auf den Agentenkarten sowie in der Regel 
beschrieben und können mitunter den Aus-
gang der aktuellen Konfrontation deutlich 
beeinflussen.
Die eigentliche Aktionsphase ist die Phase 
3, der Kampf um Einfluss. In dieser Phase 
müssen Einflusspunkte gesammelt werden, 
damit man das Missionsziel gewinnen kann, 
aber dabei darf der Stabilitätswert desselben 
nicht überschritten werden. Ebenso darf 

die Bevölkerungszahl nicht überschritten 
werden, wenn man die Mission für sich ent-
scheiden möchte. Der Besitzer des Gleichge-
wichtsmarker entscheidet darüber, welche 
Partei den Kampf um Einfluss beginnt. 
In dieser Situation stehen den beiden Par-
teien drei Aktionen zur Wahl, wobei eine 
dieser Aktionen immer ausgeführt werden 
muss. Die erste Aktion ist eine Gruppierung 
anzuwerben, dies geschieht indem der Spie-
ler die oberste Karte von Gruppierungsstapel 
aufnimmt und vor sich ablegt. Dabei ist zu 
beachten, dass man die Karte die man ab-
hebt immer vor sich ablegen muss, einzige 
Ausnahme ist, wenn man die Funktion der 
Fraktion Medien nutzt, dazu gleich weiter 
unten.
Als zweite Aktion können die Spieler eine 
der bereits angeworbenen Gruppierungen 
mobilisieren, das heißt die Funktion dieser 
Karte nützen. Wenn die Spieler eine Grup-
pierungskarte einsetzen, müssen sie den 
Status der Karte von angeworben auf mo-
bilisiert ändern, indem sie die Karte um 45 
Grad drehen.
Die vier verschiedenen Fraktionen haben 
jeweils eine eigene Funktion. Die grünen 

ZEITREISE ZURÜCK IN DIE VERGANGENHEIT

KALTER KRIEG
CIA im Kampf gegen den KGB

Leider wird der Spielspaß durch die sehr problema-
tisch formulierte und schwer verständliche Regel sehr 
beeinträchtigt.

Isabella Schranz
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Gruppierungskarten stehen für die Armee 
und besitzen die Funktion eine andere Grup-
pierungskarte zerstören zu können. Dabei ist 
es egal, ob es sich um eine eigene oder eine 
fremde handelt. 
Die Farbe Rosa steht für die Fraktion Politik 
und ihre Funktion ist, dass sie den Wechsel ei-
ner Gruppierungskarte von einem Spieler zu 
anderem ermöglicht, mit der Einschränkung, 
dass dadurch weder der Stabilitäts- noch der 
Bevölkerungswert überschritten wird.
Die gelben Gruppierungskarten sind die der 
Wirtschaft, durch diese Karten kann man den 
Status von Gruppierungen ändern. Das heißt 
eine Gruppierung von angeworben auf mo-
bilisiert stellen oder umgekehrt.
Die letzte Fraktion sind die Medien mit der 
Farbe Blau, sie besitzen folgende Funktion. 
Der Spieler darf die oberste Karte des Grup-
pierungsstapels ansehen, ist aber nicht ge-
zwungen diese Gruppierung anzuwerben. Er 
darf sich also entscheiden, ob er diese Karte 
behalten will und diese vor sich ablegt oder 
sie auf den Ablagestapel legt.
Die letzte Aktion für die sich ein Spieler in 
dieser Phase entscheiden kann, ist der Ent-
schluss zu passen. Dies tut der Spieler aus 
taktischen Gründen, weil sein Agent für ihn 
arbeitet oder weil der Spieler keine andere 
Wahl hat. Er hat dann keine Wahl, wenn er 
mit einer neuen Gruppierung, die er anwirbt, 
den Stabilitätswert oder die Bevölkerungs-
zahl überschreitet. Denn würde er dies tun, 
würde er die Mission gefährden und sie sei-
nem Gegner in die Hände spielen. 
Anzumerken ist, dass auch wenn ein Spieler 
gepasst hat, er erneut die Möglichkeit hat 
zwischen den drei Aktionsmöglichkeiten 
zu entscheiden, wenn der Gegenspieler am 
Zug war. Dies ist deswegen möglich, weil bei-
spielsweise der Gegner durch das Nutzen der 
Fraktion der Armee dem Anderen geholfen 
hat und dieser nun wieder im Spiel ist. Es 
kann auch vorkommen, dass in dieser Phase 
ein Spieler eine Zeit lang dem Anderen zu-
sieht, weil er nichts machen kann, der andere 
aber schon. Dies ist für den Spielspass nicht 
gerade förderlich. Haben beide Spieler dann 
direkt hintereinander gepasst endet diese 
Phase und es sind keine weiteren Aktionen 
mehr möglich.
Die nächste Phase ist der Waffenstillstand, 
hier werden die Einflusspunkte miteinander 
verglichen. Jeder Spieler addiert die Einflus-
spunkte seiner Gruppierungen, das daraus 
entstandenen Ergebnis wird sowohl mit dem 
Gegenspieler als auch mit dem Stabilitäts-
wert des Missionsziels verglichen. Derjenige 
der mehr Einflusspunkte besitzt ohne dabei 
den Stabilitätswert zu überschreiten, legt 
den Vorherrschermarker auf das Missionsziel. 
Allein dadurch ist ein Missionsziel aber noch 
nicht gewonnen, denn die ausgewählten 
Agenten können den Ausgang der Runde 
noch ändern. Nur wenn Gleichstand bei 

den Einflusspunkten herrscht, kommen die 
Symbole der Fraktionen ins Spiel. Gewertet 
werden die Fraktionen vom größtem zum 
kleinsten Symbol auf der Missionskarte. Es 
wird ermittelt wer die meisten Einflusspunkte 
bei der wichtigsten Fraktion besitzt. Wenn 
hier wieder Gleichstand herrscht, werden 
die Einflusspunkte bei der nächsten Fraktion 
ermittelt und so weiter.
Sollte einer der Spieler die Stabilitätszahl 
überschreiten, so sorgt er für Unruhen in der 
Bevölkerung des jeweiligen Landes. Dadurch 
ergreift die Bevölkerung automatisch Partei 
für den Gegenspieler und dieser gewinnt das 
Missionsziel, unabhängig davon welchen 
Agenten er eingesetzt hat. Der Spieler, der 
die Unruhen verursacht hat, ist nun gezwun-
gen seinen Agenten zu enthüllen und diesen 
dann auszuschalten, das heißt er kommt aus 
dem Spiel und ist nicht mehr einsatzfähig. 
Deshalb entfällt für diesen Spieler automa-
tisch die Phase der Nachbesprechung. 
Haben beide Spieler Unruhe in der Bevöl-
kerung gestiftet, so verlieren sie beide ihren 
Agenten. Das Missionsziel wurde daher nicht 
erreicht und kommt deshalb unter den Sta-
pel der Missionsziele.
In der fünften Phase der Nachbesprechung, 
muss jeder Spieler seinen Agenten enthüllen, 
wenn er ihn nicht in der vorangegangen Pha-
se verloren hat. Die Agenden der Agenten 
werden in einer vorgegebenen Reihenfolge 
ausgeführt. Durch den Einsatz des richtigen 
Agenten kann der zuvor unterlegene Spieler 
schlussendlich das Missionsziel gewinnen. 
Danach kommt der Vorherrschaftsmarker 
zu seinem Besitzer zurück und diese Phase 
ist beendet.
Die letzte Phase einer jeden Runde ist die 
Entspannung. In dieser werden zuerst die 
Agenten auf Erholung geschickt, das heißt, 
sie können erst in der übernächsten Runde 
wieder eingesetzt werden. Danach wer-
den die Siegpunkte des Missionsziels auf 
der Siegpunktekarte des Rundengewinner 
hinzugefügt. Sollten die 100 Siegpunkt von 
keinem der Spieler erreicht worden sein, so 
beginnt die nächste Runde.
Zur Erleichterung des Spielens wäre eine 
Kurzregel hilfreich, diese sollte sehr einfach 
formuliert sein. Denn die Hauptregel ist 
im Gegensatz sehr kompliziert und unver-
ständlich formuliert. Es treten Verständnis-
probleme auf, ebenso hat man das Gefühl, 
dass man sich nicht auskennt, obwohl man 
die Regel gelesen hat. Erst nach einer lan-
gen und intensiven Beschäftigung mit der 
Regel und einer ausführlichen Diskussion 
mit dem Mitspieler über die Auslegung der 
Regeln kann das Spiel seinen Lauf nehmen. 
Das heißt aber noch nicht, dass man dadurch 
die Regel wirklich verstanden hat, denn im 
Lauf des Spiels entstehen immer wieder Si-
tuationen die nicht eindeutig in der Regel 
geklärt werden. Durch das Fortwährende zu 

Rateziehen der Regel wird der Spielverlauf 
erheblich verlängern, aber vor allem schadet 
es dem Spielspaß. Diese Probleme lösen sich 
auch nicht durch mehrmaliges Spielen des 
Spiels.
Das Thema des Kalten Krieges wird gut in 
diesem Spiel umgesetzt, da es für Spieler sehr 
interessant sein kann einen Teil der Geschich-
te zu ändern. Immer wieder hängt aber das 
Problem der Spielregel über den Partien. Da-
mit der Spielspass sich doch noch entfalten 
kann, sollte man sich mit dem Spielpartner 
vorher auf die Auslegung der Regeln einigen, 
dadurch hat man doch noch die Möglichkeit, 
ein gutes Spiel ohne Probleme zu spielen.

Isabella.Schranz@spielen.at
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„Wollen wir Heute gleich mit „Race for the 
Galaxy“ anfangen?“, schlägt Ralph vor.
Ich bin natürlich gleich dabei und auch Bar-
bara stimmt begeistert zu.
Nur Kati will erst noch überzeugt werden: 
„Das habt ihr doch die letzten Spieleabende 
auch schon dauernd gespielt. Was findet ihr 
daran nur so lustig?“, mault sie, „Eignend-
lich ist es doch nur ein komplizierteres „San 
Juan“.“
Noch bevor Ralph oder Ich etwas entgegnen 
können, meint Barbara: „Du hast es noch nie 
gespielt, oder? Denn sonst würdest du diese 
Frage nicht mehr stellen.“
Ralph stimmt ihr sofort zu, „Das Spiel ist ein-
fach Spitze. Du solltest es wirklich einmal 
probieren.“
Endlich lässt sich Kati überreden und Ralph 
holt das Spiel. 
Während Barbara und ich alles vorbereiten 
und die Startkartensets heraussuchen, erklärt 
Ralph seiner Schwester die Regeln. Plötzlich 
meint er: „Ich bin dafür, dass wir mit zufälligen 
Karten spielen. Die Startkartensets für das 
Anfängerspiel sind doch sowieso sinnlos.“
Der Vorschlag wird augenblicklich angenom-
men und mit Ausnahme der Startplaneten 
und der Aktionskarten wandern alle Karten 

in den Stapel.
Nachdem Ralph die Erklärung abgeschlossen 
hat kann das Spiel beginnen.
Zuerst bekommt jeder Mitspieler eine Run-
denübersicht und zieht verdeckt einen Start-
planeten den er offen vor sich auslegt, ich 
habe Glück und bekomme „New Sparta“. 
Als nächstes erhält jeder sechs Karten vom 
Zugstapel, von denen er sich seine vier Start-
karten aussuchen darf, mit den restlichen 
Karten wird der verdeckte Abwurfstapel 
begonnen. Nun sucht sich noch jeder eine 
seiner sieben Aktionskarten aus und legt sie 
verdeckt vor sich ab. Damit kann die erste 
Runde beginnen.
Nun decken alle ihre gewählte Aktionskar-
te auf und sie werden nacheinender abge-
wickelt. Kati und Ralph haben sich beide für 
die Phase I „Explore +1,+1“ entschieden, das 
heißt sie dürfen jeder drei Karten vom Zug-
stapel aufnehmen und davon zwei behalten. 
Ralph darf beginnen, da er den Startplaneten 
mit der Nummer 0 hat. Nachdem auch Kati 
ihre Karten genommen hat, dürfen Barbara 
und ich jeweils zwei Karten aufnehmen und 
davon eine behalten.
Nachdem alle ihre überzähligen Karten ab-
gelegt haben kommen wir zu Phase II, die ich 

ausgelegt habe. Nun dürfen alle „developen“, 
das heißt eine ihrer Entwicklungskarten hi-
nunterspielen und die aufgedruckten Kosten 
mit Handkarten bezahlen. Weil ich die Phase 
ausgerufen habe darf ich beginnen und zah-
le als Bonus um eine Karte weniger. Damit 
kann ich die „New Military Tactics“ umsonst 
bauen.
Nachdem alle entwickelt oder gepasst ha-

ben, kommen wir zur letzten Aktionskarte. 
Barbara hat sich für Phase III entschieden. Das 
heißt jetzt dürfen wir alle siedeln, angefan-
gen natürlich mit Barbara, die als Bonus beim 
Siedeln auch noch eine Karte von Zugstapel 
erhält. Barbara nutzt ihre militärische Stärke 
und erobert einen Planeten, das bedeutet sie 
muss für das Hinunterlegen ihres Planeten 
nicht mit Karten bezahlen, sondern legt 
einen Planeten mit roter Zahl die niedriger 
oder gleich hoch wie ihre militärische Stärke 
ist. In diesem Fall ist es eine 1er-Welt.
Auch ich nutze meine militärische Stärke von 
2 und verstärke sie mit meiner Entwicklungs-

ERRICHTE DAS MÄCHTIGSTE WELTRAUM-IMPERIUM

RACE FOR THE GALAXY
Entdecken, Siedlen, Entwickeln, Handeln, Konsumieren oder Produzieren?

Ein geniales Kartenspiel mit hohem Glücksfaktor und 
phantastischen Möglichkeiten.

Christoph Vavru
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karte, die ich vorher gebaut habe, einmalig 
um 3, damit kann ich einen 5er Planeten hi-
nunterlegen, muss aber die Entwicklungs-
karte auf dem Ablagestapel werfen.
Sofort beginnen Ralph und Barbara zu stöh-
nen: „Der fangt schon wieder so an, das ist 
doch nicht zu glauben.“
Als Kati fragt, was sie damit meinen, erklärt 
Ralph ihr: „Nicht nur, dass der Planet seine 
militärische Stärke um 2 erhöht, die somit 
schon bei 4 ist. Ist es außerdem noch eine 
Alien-Windfall-Welt, das heißt er bekommt 
da sofort ein gelbes Gut drauf und wird 
nächste Runde die Aktionskarte „Consume 
mit Trade-Power“ spielen und das Gut gegen 
fünf Handkarten eintauschen.“ 
„Bist du dir da ganz sicher?“, frage ich la-
chend.
Sofort stöhnt Ralph wieder, „Oder er hat noch 
mehr militärische Welten auf der Hand und 
legt jetzt eine nach der anderen hinunter.“
Nachdem Ralph gepasst und Kati einen Pla-
neten gebaut hat, nehmen alle wieder ihre 
Aktionskarte zurück auf die Hand und ent-
scheiden, welche Phase sie in der nächsten 
Runde spielen möchten.
„Was ist mit Produzieren?“, will Kati wissen. 
„Phase IV und V fallen aus, weil niemand die 
entsprechende Aktionskarte gespielt hat.“, 
klärt Barbara sie auf. 
Wieder deckt jeder seine Aktionskarte auf 
und die zweite Runde beginnt.
Diesmal hat sich Barbara für „Explore“ ent-
schieden. 
Nachdem jeder seine Karten hat, kommt 
Ralph´s Aktion, wir siedeln. Ralph baut einen 
blauen 2er Planeten, Barbara einen blauen 
1er Planeten und ich erobere eine gelbe 4er 
Windfall-Welt, und erhöhe damit meine mi-
litärische Stärke auf 5. 
Dann kommt von mir das von Ralph ange-
kündigte „Consume mit Trade-Power“ und 
zum Schluss gibt es noch ein „Produce“ von 
Kati.
„Wie viele Karten hast du?“, will Barbara vor 
Beginn der neuen Runde von mir wissen, 
doch ich habe nur neun und bleibe damit 
unter dem 10er Handkartenlimit. 
Wieder spielen alle eine Aktionskarte. Dies-
mal sind es zwei Mal „Develop“ von Ralph 
und mir, ein Mal „Settle“ von Barbara und ein 
„Consume mit Trade-Power“ von Kati.
Ich nutze „Develop“ um „Alien Tech Insti-
tute“ hinunter zu spielen, das macht alle 
Alien-Welten um zwei billiger und bringt am 
Schluss viele Siegpunkte für Alien-Welten. Bei 
„Settle“ kann ich nun eine 6er Alien-Welt er-
obern. Dafür kann ich bei Phase IV nur zuse-
hen. Da kassieren Ralph und Barbara jeweils 
zwei Karten und einen Siegpunkt und Kati 
vier Karten und einen Siegpunkt.

Vier Runden später legt Ralph die zwölfte 
Karte und beendet damit das Spiel. 
Ralph legt stolze 34 Punkte vor, und auch 

Barbara schafft es auf 29 Punkte. Nur Kati ist 
bei 14 Punkten hängen geblieben, sie konnte 
kein einziges 6er Gebäude ergattern.
Doch meine 54 Punkte mit zehn Karten sind 
unerreichbar, das Spiel hat nun mal einen ho-
hen Glücksfaktor und der kam mir zugute, 
mit acht Militärwelten, davon vier Rebellen 
und drei Aliens und den beiden passenden 
6er Gebäuden kommt man der höchstmög-
lichen Punktezahl schon sehr nahe.

Race for the Galaxy ist ein wunderschönes 
Kartenspiel mit hohem Glücksfaktor, das 
man aber mit etwas Mut und der richtigen 
Taktik oft noch herumreißen kann. Die oft 
angesprochene Ähnlichkeit mit San Juan 
besteht vor allem im Bezahlen mit Karten für 
das Auslegen von Karten und dem gegen-
seitigen Beeinflussen der Kartenwirkungen. 
Ich finde es als 2-Personen-Spiel sogar noch 
besser, weil man dann jede Runde zwei Akti-
onskarten ausspielt und es damit noch stra-
tegischer spielen kann.  
Es gibt einige erfolgversprechende Strate-
gien, aber die einfachste ist vermutlich die 
militärische Schiene. Doch die schnellste ist 
ziemlich sicher die, auf Consume-Siegpunkte 
zu spielen: Zuerst einige Welten bauen und 
dann jede Runde „Consume „2xVPs“ und 
„Produce“ ausspielen, dann hat man binnen 
3 oder 4 Runden alle Siegpunktchips kassiert 
und beendet damit das Spiel vorzeitig.
Ich wünsche Euch allen viel Spaß mit dem 
Spiel und viel Glück mit den Karten. 

Christoph.Vavru@spielen.at
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MIDGARD                                            Weiter von Seite 5

Verfügung stehen, verzichtet man im fortge-
schrittenen Alter doch ganz gerne auf diese 
Relikte der siebziger Jahre.
Dem Rollenspielvorbild geschuldet ist eben-
falls die zwar stetige Zunahme an Erfah-
rungspunkten und dadurch die Möglichkeit 
zum Erwerb neuer Fähig- und Fertigkeiten, in 
einem an sich abgeschlossenen, auf variierte 
Wiederholung angelegten Spiel bringt das 
jedoch herzlich wenig. Vielleicht aber schaf-
fen da die für Herbst 2008 angekündigten 
Erweiterungen – ein Solospiel (Arbeitstitel) 
und die Erweiterung „Die Wildnis ruft“ für 
den Jahreswechsel 2008/09 – neue Mög-
lichkeiten.
Es bleibt zum Beispiel noch zu überprüfen, 
ob die von Lutz Stepponat erhobenen An-
sprüche eingelöst werden, einerseits „den 
Rollenspielern einen Rahmen geben“, an-
derseits: „Wir packen einfach das »Städte, 
Schätze, Abent[e]uer« [Arbeitstitel 2006; 
Anmerkung MML] aus und spielen einfach. 
Dann kann es mal passieren, dass wir 4 Stun-
den spielen oder 5 Stunden, das kann sich 
einfach jeder aussuchen. Damit ist dann aber 
ein Abschluss da und wir haben einen schö-
nen Abend gehabt.“ (zitiert nach http://www.
fantasyguide.de/3204.0.html vom Oktober 
2006, aufgerufen im Jänner 2008). 
Mit Midgard ist für rollenspielmüde Rollen-
spieler zweifellos ein Rahmen und mit den 
zahllosen Marken, Markern und Karten auch 
ein Ersatz für Zettel und Bleistift geschaffen 
worden. Auch mit der Einschätzung des Zeit-
rahmens lag er im Oktober 2006 nicht ganz 
falsch, selbst wenn der Verlag diese Ankün-
digung wohl als zu abschreckend empfand 
(Aufdruck: 90 – 120 Minuten; möglich, wenn 
man gleich als Gruppe kollektiv Selbstmord 
begeht), und sich die Zusammensetzung 
jenes Zeitbudgets wohl leicht verschoben 
zu Stepponats Idee entwickelt hat (Aufbau 
des Spiels und reine Spielzeit teilen sich da 
beinahe 1 : 4). Ein schöner Abend kann es 
mit „Midgard – das Rollenspiel“ durchaus 
werden, wenn die Spielregeln noch einmal 
ordentlich gestrafft, strukturiert und über-
sichtlich neu erstellt werden.
Zuletzt sei angemerkt, die grafische Ge-
staltung bedarf keiner großen Korrekturen. 
Dankbar wäre man freilich, ließen sich die 
Rückseiten der Karten auch farblich leichter 
unterscheiden, oder würden die Kategorien 
(Ausrüstung, Rüstung & Waffen, Gepäck 
scheint ein bisschen viel des Guten) einge-
schränkt oder auf andere Art voneinander 
abgesetzt. Unverändert verströmt die Aus-
stattung nämlich weiterhin den Charme 
eines Spieles aus den mittleren achtziger 
Jahren des verflossenen Jahrhunderts. Das 
hat andererseits auch etwas für sich.

Martina & Martin Lhotzky
Marcus Steinwender
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Ich gebe zum, anfangs habe ich mich ein 
wenig gesträubt, die Rezension von „Gang-
ster“ aus dem Hause AMIGO zu übernehmen. 
Geht man davon aus, dass ein Rezensent für 
seine Kritik zumindest eine gewisse grund-
legende Affinität zu einem Spiel aufweisen 
sollte, damit es überhaupt ausprobiert wird 
und es somit erst einmal etwas gibt, über 
das er berichten kann, standen die Chancen 
zu Beginn denkbar schlecht für Gimmlers 
„Gangster“ und mich. Ehrlich gesagt fand 
ich allein schon die an anderen Stellen viel 
gelobte grafische Gestaltung von Robert 
Nippoldt nur wenig ansprechend, unfertig 
und kalt. Atmosphäre wollte da gar keine 
aufkommen. Letztlich aber zeichnete sich 
dann beim Lesen der Anleitung ab, dass zu-
mindest die Mechanismen durchaus clever 
gewählt zu sein scheinen, weshalb das Spiel 
dann doch mehrfach in unterschiedlichsten 
Besetzungen auf dem Tisch landete und dem 
geneigten Leser nun ermöglicht, die dort 
gewonnenen Eindrücke in den folgenden 
Zeilen nachzuvollziehen.
Kurz und knapp
Acht Seiten lang ist die klar strukturierte An-
leitung, abzüglich Deckblatt, Einleitung und 
Vorbereitung nimmt die eigentliche Erklä-
rung des Ablaufs jedoch lediglich vier Seiten 
ein, das ist auch für Familien problemlos zu 
schaffen, zumal ein Spielzug schnell verinner-
licht ist. Grundsätzlich versuchen die zwei bis 
fünf Teilnehmer, als Gangsterbosse mit ihren 

(Holz-) Karossen durch das Chicago der 30er 
Jahre zu fahren und in verschiedenen Bezir-
ken eigene Gangster in Form kleiner Holz-
würfel abzuliefern oder gegnerische Würfel 
einzuladen und so von ihren Plätzen im je-
weiligen Bezirk zu verdrängen. Wer bei den 
insgesamt drei Wertungen, die es im Laufe 
des Spiels gibt, und die hier dem Thema an-
gemessen „Tag der Abrechnung“ genannt 
werden, die meisten Gangster in den einzel-
nen Bezirken hat, erhält eine variable Zahl an 
Einflusspunkten, die letztendlich für den Sieg 
ausschlaggebend sind. Hier wird bereits ein 
interessanter Aspekt des Spieles erkennbar, 
denn nicht immer erhält der Spieler mit der 
Mehrheit in einem Bezirk die meisten Punkte, 
manchmal ist es lukrativer, zweiter oder so-
gar dritter zu sein. Eine Feinheit, die offenbar 
taktisches Gespür verlangt, das mit lediglich 
zwei den Spielern zur Verfügung stehenden 
Aktionen in die Tat umgesetzt werden soll.
Neben einem Gangster-Tableau, das ein 
Auto und den Gangsterboss zeigt, den man 
repräsentiert, hat jeder Spieler außerdem 
drei Bewegungskarten mit den Werten 1, 2 
und 3 vor sich liegen. Ein Einflussmarker in 
der eigenen Farbe auf der den Spielplan um-
laufenden Einflussleiste zeigt zudem jeweils 
den aktuellen Punktestand an. Nachdem zur 
Startaustellung in jeden Bezirk eine zufällig 
bestimmte Punktetafel gelegt wurde, die 
jeweils angibt, für welche Mehrheitsverhält-
nisse man dort wie viele Punkte erhält, setzt 

jeder (ebenfalls zufallsbestimmt) sein Auto 
sowie zwei eigene Gangster auf den Plan. 
Eigentlich ziemlich clever, ist doch durch die 
variablen Punktetafeln die Ausgangslage 
für jedes Spiel anders, was eine Strategie, 
die man schon einmal erfolgreich verfolgt 
haben mag, nicht automatisch allgemein-
gültig werden lässt. Das jedoch setzt voraus, 
dass „Gangster“ tatsächlich strategisch zu 
spielen wäre. Mal sehen: Wer an der Reihe 
ist, darf entweder mit seinem Auto so viele 
Bezirke weiterfahren, wie die Bewegungs-
karte angibt, die der Spieler dazu ausspielt. 
Ausgespielte Karten werden umgedreht und 
stehen erst wieder zur Verfügung, wenn die 
letzte Bewegungskarte zur Verwendung 
gekommen ist. Ein hinreichend bekanntes 
Spielelement, das zuletzt in wesentlich in-
teressanterer Form bei „Portobello Market“ 
zur Anwendung kam, indem diese Aktions-
plättchen gleichzeitig eine Wertung auslösen 
konnten. Bei „Gangster“ schränken sie ledig-
lich die Zugweite ein und sorgen dafür, dass 
nach dem Ausspielen der dritten Karte auf 
einen der Bezirke eine so genannte Doppler-
marke gelegt wird, die den Wert der in einem 
Bezirk zu holenden Punkte verdoppelt. Wo 
solch eine Marke platziert wird, bestimmt 
wieder der Zufall.
Alternativ kann ein Spieler auch stehen blei-
ben und statt seiner Bewegung an seinem 
aktuellen Standort entweder einen eigenen 
oder einen fremden Gangster ein- oder aus-
laden. Das bedeutet, er legt zum Ausladen 
eines seiner Holzklötzchen von der Autoab-
bildung auf seinem Gangster-Tableau in dem 
entsprechenden Bezirk auf dem Spielplan ab 
oder legt zum Einladen von dort einen Wür-
fel in sein Auto. Während eigene Gangster 
sich in beliebiger Anzahl auf den Rücksitz 
quetschen dürfen, kann lediglich ein einziger 

SIZILIANISCHES FRÜHSTÜCK IM HAFENBECKEN

GANGSTER
Mit Glück und Taktik zum Boss der Chicagoer Unterwelt
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gegnerischer Gangster im Kofferraum unter-
gebracht werden. Da wird der Platz schnell 
eng. Zum Glück gibt es auf dem Spielplan 
neben den Bezirken auch noch den Hafen 
der „Gold Coast“, in dessen Becken lästige 
Kofferrauminsassen entsorgt werden kön-
nen. Dieser Vorgang wird in der Anleitung 
euphemistisch (und vielleicht auch etwas 
ironisch/sarkastisch) als „Sizilianisches Früh-
stück“ bezeichnet. 

Sonderausrüstung zum Frühstück
Im Hafen liegen immer drei Plättchen mit den 
Abbildungen von Sonderausrüstungen aus, 
von denen man eines nehmen und auf ein 
entsprechendes Feld auf seinem Gangster-
Tableau legen muss, wenn man soeben einen 
gegnerischen Würfel zu Wasser gelassen hat, 
um Platz im Kofferraum zu schaffen. Jedes 
Auto darf bis zu zwei Sonderausrüstungen 
transportieren, die alle für den Besitzer po-
sitive Auswirkungen besitzen. So darf man 
beispielsweise zwei statt nur einem Gangster 
ein- oder ausladen, ein gegnerisches Auto in 
einen anderen Bezirk verschieben oder sei-
nen Kofferraum vergrößern, sodass dort bis 
zu zwei Gangster gleichzeitig untergebracht 
werden können. 
Sobald acht der eingangs erwähnten Dopp-
lermarken in den Bezirken verteilt wurden 
(zwei der zehn Bezirke bleiben immer ohne 
Marke), endet ein Durchgang mit dem „Tag 
der Abrechnung“, in dem alle zehn Bezirke 
nacheinander gewertet werden. Bevor aber 
endlich die heiß begehrten Einflusspunkte 
verteilt werden, schlägt erneut der Zufall zu, 
denn einige der Punktekarten in den Bezir-
ken zeigen nicht nur Zahlen, die den dort 
vertretenen Spielern als Einflusspunkte gut-
geschrieben werden, sondern Fragezeichen. 
Eine Casinokarte wird aufgedeckt, deren Wert 
(von 1 bis 6) nun in dieser Abrechnung für 
alle Fragezeichen gilt. Die Wertung an sich ist 
unkompliziert, wer die meisten Gangster in 
einem Bezirk besitzt, erhält die ganz links auf 
der Punktekarte angegebene Zahl als Einflus-
spunkte, für den Spieler mit den zweitmei-
sten Gangstern gilt die Zahl rechts daneben 
usw. Eine in dem Bezirk liegende Doppler-
marke verdoppelt die erreichbaren Einflus-
spunkte. Vor der nächsten Runde werden alle 
Dopplermarken vom Spielplan entfernt und 
jeder Spieler erhält sechs neue Gangster, für 
die letzte Spielrunde dann immerhin noch 
fünf neue. Nach der dritten Wertung endet 
das Spiel und wer den meisten Einfluss er-
ringen konnte gewinnt natürlich. So weit, so 
gut. Doch der Teufel steckt bekanntlich im 
Detail.
Es funktioniert

Die Mechanismen, die Thorsten Gimmler 
in seinem Spiel verbaut hat, sind allesamt 
bekannt, sodass Gangster nicht unbedingt 
vor Innovationen strotzt. Was nicht weiter 
schlimm wäre, wenn man bedenkt, dass 
auch herausragende strategische Perlen 
wie „Cuba“ lediglich aus der geschickten 
Rekombination bekannter Elemente beste-
hen. Als Familienspiel besäße Gangster so-
gar tatsächlich einen gewissen Reiz – wenn 
man nicht dermaßen dem Glück ausgeliefert 
wäre. Selbst wenn es gelingt, mit taktischem 
Geschick genau die Positionen in den Bezir-
ken einzunehmen, die die meisten Punkte 
versprechen, kann ein Mitspieler mit etwas 
Glück durch eine bestimmte Gangsterzahl 
in einem Gebiet mit Fragezeichen und 
Dopplermarke auf einen Schlag bis zu 12 
Punkte sammeln, die zuvor in dieser Höhe 
nicht abzusehen waren. Hat man Pech und 
engagiert sich in einem Bezirk, in dem dann 
doch keine Dopplermarke landet und die 
Casinokarte, die das Fragezeichen ersetzt, 
zeigt eine Eins, erhält man lediglich ein arm-
seliges Pünktchen. Solche Zufälle können 
unter Umständen spielentscheidend sein 
und sorgen für einen unangenehmen Beige-
schmack. Vermutlich hat der Autor mit den 
diversen Zufallselementen versucht, den an 
sich recht gleichförmigen und wenig aufre-
genden Grundmechanismus interessanter, 
da unwägbarer, zu gestalten, ist dabei aber 
ein wenig über das Ziel hinausgeschossen.
“Gangster“ funktioniert im Übrigen zu dritt 
nicht optimal. Obwohl bereits einer der zehn 
Bezirke gar nicht erst im Spiel ist, kommt man 
sich nicht genügend in die Quere, um wirk-
liche Spannung zu erzeugen und Kämpfe um 
die idealen Positionen in der Stadt auszufech-
ten. Erst mit mindestens vier Spielern wird es 
dann doch etwas interessanter. Den meisten 
Spaß macht das Spiel in voller Besetzung, die 
ebenfalls enthaltene Zweier-Variante, bei der 
wie so oft jeder Spieler zwei Farben überneh-
men muss, wirkt leider konstruiert, obwohl 
sie durchaus funktioniert.
So wenig positiv diese Besprechung bislang 
auch klingt, letzten Endes macht das Spiel 
aber dann doch irgendwie Spaß. Vielleicht, 
weil es im echten Bandenkrieg im Chicago 
der 30er Jahre auch nicht immer fair zuging 
und man ebenfalls ein wenig Glück zum 
Überleben brauchte und diese Problematik 
gut umgesetzt wurde. Vielleicht aber auch, 
weil das subjektive Spielempfinden nicht 
immer einfach die Summe der in der Regel 
beschriebenen Spielmechaniken darstellt. 
Modifiziert man „Gangster“ dann noch mit 
ein paar Hausregeln, indem z.B. der Wert der 
Fragezeichen früher bestimmt wird oder we-
niger Bezirke Dopplermarken erhalten, hält 
sich der Frustfaktor in Grenzen und taktische 
Überlegungen gewinnen mehr Gewicht.
Auch die Idee, die nahende Wertung davon 
abhängig zu machen, wie oft man sein Auto 
bewegt (und dadurch Dopplermarken ins 

Spiel bringt), ist grundsätzlich reizvoll, lässt 
die Spieler den Zeitpunkt der Wertung aber 
dennoch in geringerem Maße beeinflussen, 
als es auf den ersten Blick erscheint. Denn 
wenn ich nicht nur in einem einzigen Be-
zirk mein Unwesen treiben möchte - und 
das ist in der Regel der Fall, wenn man eine 
Chance auf den Sieg haben möchte - muss 
ich zwangsläufig das Auto nutzen und kann 
den „Tag der Abrechnung“ nur sehr begrenzt 
hinauszögern. Macht nichts, die Gangster im 
echten Chicago konnten sich den Tag der Ab-
rechnung in den meisten Fällen ja ebenso 
wenig aussuchen.
Fazit
Alles in allem präsentiert AMIGO mit „Gang-
ster“ ein opulent ausgestattetes, recht ein-
faches, klassisches Mehrheitenspiel mit 
wenigen neuen Spielelementen und viel zu 
viel Glücksabhängigkeit. Ein paar Variablen 
weniger hätten dem Spiel gut getan und un-
ter Umständen ein richtig nettes, taktisches 
Spielerlebnis schaffen können. In der vor-
liegenden Form jedoch kann Gangster, je 
nachdem, wem das Glück gerade hold ist, 
entweder begeistern oder frustrieren. Wem 
es nichts ausmacht, sich ab und zu gespielt 
zu fühlen, wird zwar seinen Spaß haben, das 
taktische Spielerlebnis, das Aufmachung und 
Anleitung vermitteln, ist „Gangster“ aber de-
finitiv nicht. Eigentlich schade, denn jetzt, wo 
ich mich so lange mit dem Spiel beschäftigt 
habe, finde ich sogar die Grafik plötzlich rich-
tig schick und ansprechend. 

Stefan Olschewski
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Das eigentlich recht taktische Grundgerüst wird durch die 
(zu) vielen glücksabhängigen Unwägbarkeiten bei der 
Wertung in Einzelfällen ad absurdum geführt. Das Spiel 
funktioniert zwar einwandfrei, bietet aber leider wenig 
Neues.

Stefan Olschewski
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4 Fun Tower heißt eine neue 
Spielidee aus dem Hause Jum-
bo für Kinder im Vorschulalter. 
Entsprechend dem Namen be-
steht das Spiel aus vier runden 
Schalen, die zu einem Turm aus 
vier Etagen zusammengesetzt 
werden, die Themen sind unter-
schiedlich, in diesem Fall ist es 
„Das hässliche kleine Entlein“.
Eine Etage enthält hübsche Fi-

guren, ein Nest mit Entenküken, 
die Entenmama, einen Schwan 
und das hässliche kleine Ent-
chen selbst. In der nächsten Eta-
ge finden sich sechs Bildkarten, 
danach dann ein Bilderbuch aus 
denselben sechs Bildkarten und 
die vierte Etage enthält die Teile 
für ein 20-teiliges Puzzle mit dem 
Motiv der Packungsvorderseite. 
Das Kind kann das Puzzle zu-

sammensetzen, die Geschichte 
erzählt bekommen und dazu 
das Bilderbuch anschauen und 
dann mit den Bildkarten die Ge-
schichte aus dem Gedächtnis 
nachlegen, man kann auf den 
Bildern andere Tiere suchen und 
benennen. 
Das Kind kann auch Teile der 
Geschichte ausschmücken oder 
verändern, das Material soll nur 
Anregung zum Spielen sein, mit 
Hilfe der Figuren kann die Ge-
schichte auch gut nachgespielt 
werden. Und für alle jene, die die 
Geschichte nicht mehr präsent 
haben ist sie in voller Länge auf 
der Regelrückseite abgedruckt.
4 Fun Tower ist eine nette Idee, 
das Material reicht sicher für 
eine Autofahrt oder sonst eine 
längere Wartezeit und ist in den 
einzelnen Teilen des Turms auch 
gut untergebracht, die einzelnen 
Turmteile lassen sich gut zusam-
mensetzen, ein Trageriemen ist 
nicht dabei. 
Ein nettes Mitbringsel und ein 
nettes Beschäftigungsspiel wenn 
grade kein Spielpartner zur Ver-
fügung steht.

Mit Army of Frogs legt John Yian-
ni sein zweites Spiel aus dem Tier-
reich vor, nach den Insekten aus 
Hive kommen nun die Frösche, 
diesmal sind die Steine dreidi-
mensional ausgeformt, und am 
Froschkörper gut anzugreifen, 
und außerdem sehr attraktiv.
Army of Frogs ist so wie Hive 
trotz Thema ein abstraktes Le-
gespiel, diesmal allerdings für 

2-4 Spieler. Jeder hat eine Armee 
von 10 Fröschen, die ausgelegt 
werden, Spielziel ist, als erster 
alle Frösche zu verbinden, wer als 
erster sieben Steine verbunden 
hat, gewinnt. 
Man beginnt allerdings nicht mit 
allen oder einem Teil der eigenen 
Steine, sondern jeder zieht zu 
Spielbeginn zufällig zwei Frösche 
aus dem Beutel. 

Jeder Zug besteht aus drei Teil-
zügen, die – wenn möglich – 
ausgeführt werden müssen: 1) 
Einen eigenen Stein versetzen, 
dazu springt über mindestens 
einen anderen Stein oder auch 
eine Reihe von Steinen an einen 
freien Platz. Man darf durch das 
Wegnehmen eines Steins die 
Insel nicht teilen, darf Mehrfach-
sprünge machen, aber den Zug 
nicht am Ausgangsort beenden. 
2) Einen Stein aus der Hand 
neu an die Insel anlegen 3) auf 
zwei Steine nachziehen. Beim 
Bewegen und Einsetzen gilt die 
Kettenregel, es darf keine Reihe 
aus mehr als drei Einzelverbin-
dungen mit offenem Ende ge-
bildet werden.
Wer zuerst alle eigenen Frösche, 
die in der Insel liegen verbunden 
hat gewinnt, es müssen minde-
stens sieben sein. 
Ein nur scheinbar simples Spiel, 
interessante Mechanismen und 
spannende Züge bei sehr we-
nigen und einfachen Regeln, 
wieder ein kleines Juwel in Spiel-
wert und Ausstattung, die Bake-
litsteine sind wunderschön.
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Spielziel ist als erster seine Figur 
ins Ziel gebracht zu haben, dazu 
muss man möglichst schnell 
und richtig Worte von rückwärts 
nach vorwärts und umgekehrt 
aussprechen. 
Der Drehpfeil bestimmt den 
ersten Spieler, und auch die Ka-
tegorie mit Schwierigkeitsgrad: 
Prüfungskarten müssen von 
einem „Vorwort“ in ein „Rück-

wort“ umgewandelt werden, 
Abitur, Magister und Doktor-
karten von einem „Rückwort“ 
mit Hinweis in ein „Vorwort“, bei 
Abitur sind die Worte bis zu 6 
Buchstaben lang, bei Magister 
bis zu 8 und bei Doktor bis zu 12 
Buchstaben. 
Spieler 2, der Vorleser, zieht 
ein Karte in der vom Drehpfeil 
für Spieler 1 bestimmten Kate-

gorie und liest das erste Wort 
auf der Karte vor, Spieler 1 ant-
wortet dementsprechend mit 
dem vorwärts oder rückwärts 
ausgesprochenen Wort. Spieler 
2 entscheidet, ob Spieler 1 das 
Wort schnell genug und richtig 
ausgesprochen hat. 
In der Laufzeit des Timers wird 
dem aktiven Spieler so Wort um 
Wort vorgelesen und er muss es 
schnell und korrekt gegenläufig 
aussprechen. Wenn nötig zieht 
der Vorleser eine neue Karte. 
Ist die Zeit abgelaufen, zieht 
Spieler 1 seine Figur für jedes 
richtig gesprochene Wort ein 
Feld in Richtung Ziel, der Vorleser 
für jedes falsch ausgesprochene 
Wort ein Feld vorwärts. 
Es gibt zwei Sanduhren, die man 
je nach Belieben vor Beginn des 
Spiels wählen kann.
Ein witziges Spiel, das Freunde 
des Genres wohl stundenlang 
beschäftigen kann, und zu eini-
gen Zungenverdrehern führen 
kann, in Familien muss man viel-
leicht für Kinder und Erwachsene 
verschiedene Sanduhren einset-
zen.

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

gung, Kampf und Nachziehen. 
Spielziel ist, eine Anzahl Sieg-
fahnen zu erobern, meist 4 bis 
7, entweder vom Fahnenträger 
einer besiegten gegnerischen 
Einheit oder Wappenplättchen 
für Erobern von Geländefeldern 
oder andere Szenario-Ziele. 
Die Erweiterung Episches 
Battlelore kombiniert mehrere 
Spielbretter zu einem einzigen, 

riesigen Schlachtfeld, bietet 
eine Variante für vier Spieler und 
eine Kombination von Episches 
Battlelore und zu den Waffen, 
dazu sieben epische Szenarien. 
Neu sind die Regeln für Sze-
narien auf zwei Spielbrettern, 
ein Lager kann entweder zwei 
Bereichskarten ausspielen oder 
eine einzige Taktikkarte aus der 
eigenen Auswahl oder vom epi-
schen Karterhalter spielen.
Die Erweiterung Der Hundertjäh-
rige Krieg enthält drei neue Arten 
von Einheiten und einen neuen 
Figurentyp für die englischen 
und französischen Armeen: Vier 
Einheiten Bogenschleuderer, 
zwei Einheiten Speerträger, eine 
Einheit Hellebardiere und vier 
Hornbläser. Es gibt vier neue 
Szenarien, Die Schlacht bei Cre-
cy, Die Schlacht bei Potiers, Die 
Schlacht bei Cocherel und Die 
Schlacht bei Patay sowie ein 
episches Szenario Agincourt. Die 
Erweiterung führt noch mittelal-
terliche Machtregeln ein.
Ein Muss für BattleLore-Spieler 
und Freunde von Tabletop-Sy-
stemen.
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Kobold Kuddelmuddel versteckt 
im Buchstabendorf das G hinter 
dem Haus, das H im Brunnen 
oder das B im Garten, die Buch-
stabenzwerge machen mit Fee 
Vergissmeinnicht wieder Ord-
nung. Jeder Spieler nimmt sich 
einen Zwerg und stellt ihn auf 
dem Marktplatz, den Beginn 
des Zwergenweges, dann eini-
gen sich alle auf die Laufrichtung 

für dieses Spiel. Die Buchstaben 
werden im Säckchen geschüttelt, 
vier Buchstaben werden ge-
zogen und auf die vier Fässer 
gelegt. Die Karten liegen als ver-
deckter Stapel bereit. Die oberste 
Karte wird aufgedeckt. Zeigt sie 
ein Motiv aus dem Buchstaben-
land, überlegt sich der Spieler ein 
Wort, das mit einem der Buch-
staben auf den Fässern beginnt. 

Für ein passendes Wort darf man 
den Zwerg die über dem Fass des 
Buchstabens angegebene Zahl 
Felder ziehen, der Buchstabe 
und die Karte werden abgelegt, 
ein neuer Buchstabe wird gezo-
gen und aufs Fass gelegt. Wird 
der Kobold gezogen, muss man 
den Buchstaben nennen, der 
statt des Fragezeichens stehen 
muss, und ein passendes Wort, 
auch für die Fee muss man eine 
Aufgabe lösen und zwei Tiere, 
Gegenstände oder Vornamen 
mit einem der vier Buchstaben 
nennen. Erreicht ein Zwerg ein 
Schatzfeld, bekommt er eine 
Münze. Wer mindestens eine 
Runde auf dem Zwergenweg 
gelaufen ist und drei Münzen 
gesammelt hat, gewinnt. Für ein 
einfacheres Spiel kann man Q, X, 
Y etc aussortieren. Ein gutes Spiel 
zum Vertiefen von Wortschatz 
und Rechtschreibsicherheit, 
vor allem zur Unterscheidung 
von W und V oder D und T, die 
Kenntnis der Buchstaben wird 
vorausgesetzt, zur Sicherheit 
und Kontrolle ist eine Leiste mit 
dem Alphabet beigelegt.

Mit Würfeln und Auslage einer 
Strecke wird eine Reise im Wohn-
mobil simuliert. Man zieht die 
Strecke entlang und entscheidet 
selbst, wann man umkehrt und 
die Heimreise antritt. Spielziel 
ist, auf dem Startkärtchen ohne 
Camper Punkte anzukommen 
und die weiteste Strecke gereist 
zu sein.
Wer dran ist, nennt die Anzahl 

Felder (zwischen 1 und 10) die 
er seinen Camper bewegen will 
und würfelt - ist das Resultat 
höher als die genannte Zahl, be-
wegt er sein Wohnmobil die ge-
nannte Anzahl Felder vorwärts, 
ist die Strecke nicht lang genug, 
zieht er die nötige Anzahl Kärt-
chen von Stapel nach und legt 
sie an die Strecke an. Nach der 
Bewegung bezahlt man die Stre-

cke durch Abgabe von Camper 
Punkten in Höhe der Differenz 
zwischen gezogener Distanz und 
Resultat des Würfelwurfs. War 
der Würfelwurf niedriger als die 
genannte Streckenlänge, ist der 
Zug zu Ende. Wurde der Cam-
per bewegt und der Zug endet 
auf einem Spezialfeld, müssen 
dessen Wirkungen ausgeführt 
werden. Möglich sind aussetzen, 
aber auch Abgaben oder gewin-
nen von Camper Punkten. Ein 
Spieler kann jederzeit umkehren 
und die Heimreise antreten, nach 
den gleichen Regeln, das Feld, 
auf dem er umkehrt, wird mit 
seiner Farbscheibe markiert. Er-
reicht man das Startfeld und hat 
noch Camper-Punkte übrig, wird 
der Farbmarker zurückgezogen, 
die Strecke also kürzer, ebenso 
wenn einem die Camper-Punkte 
ausgehen. Wer die weiteste Stre-
cke gereist ist, gewinnt.
Ein gelungenes Spiel, Spartaco 
Albertarelli hat immer tolle Ideen 
wie man Würfel „anders“ nutzen 
kann, der Glücksfaktor kann da-
zwischenpfuschen und ein Tüft-
ler die Spieldauer verlängern.
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ALLES GESPIELTtCARCASSONNE / DIE  DREI ???

Die 6. Erweiterung zum Spiel 
des Jahres 2001 enthält eine 
neue Erweiterung und drei der 
früher erschienenen Mini-Erwei-
terungen. Die Stadtkarten bilden 
Carcassonne selbst, werden aus-
gelegt und sind der Anfang für 
das Spiel, der Graf steht in der 
Stadt. Wer eine Wertung auslöst, 
in der er selbst nicht punktet, 
darf einen Gefolgsmann in die 

Stadt stellen. Wird danach ein 
Gebiet fertig, darf man vor der 
Wertung einen Gefolgsmann aus 
der Stadt umsetzen, vom Schloss 
in eine Stadt, von der Schmiede 
auf eine Straße, von der Kathe-
drale auf ein Kloster und vom 
Markt auf eine Wiese. Der Graf 
blockiert ein Stadtviertel, von 
dort darf kein Gefolgsmann um-
gesetzt werden.

König und Raubritter: Den König 
bekommt, wer die größte Stadt 
besitzt, er bringt am Ende einen 
Punkt für jede fertige Stadt. Der 
Raubritter funktioniert wie der 
König, es bekommt ihn der Spie-
ler mit der längsten Straße und 
kassiert einen Punkt pro fertiger 
Straße.
Der Fluss II wird zuerst ausgelegt, 
dann beginnt das normale Spiel. 
Man darf auch schon beim Legen 
des Flusses eine Figur setzen. 
Kultstätte und Ketzer, die neue Er-
weiterung, hat 5 Karten Kultstät-
te, die in die Karten eingemischt 
und genau wie ein Kloster einge-
setzt und gewertet werden. Ein 
Gefolgsmann auf der Kultstätte 
heißt Ketzer. Liegt die Kultstätte 
direkt neben einem Kloster, for-
dern einander die Gefolgsleute 
heraus, wer zuerst sein Gebäude 
fertig stellt, bekommt 9 Punkte, 
der andere Spieler nichts.
Wie alle anderen Erweiterungen 
für Freunde des Spiels unver-
zichtbar, die neuen Möglich-
keiten sind interessant und 
auch herausfordern, so wie der 
Ketzer.

Der Geist Tokolosh treibt sein 
Unwesen in einer Höhle auf der 
Geisterinsel. Bei dem Versuch 
dort eine Krone zu finden, wird 
diese gestohlen und Chris als 
Geisel genommen. Die Spieler 
als ???-Detektive versuchen am 
Plan des Festlands Hinweise auf 
den Täter zu finden. In Gästeh-
aus, Armenviertel oder Weingut 
sammeln sie Hinweise, auf der 

Geisterinsel kann man Hinweise 
mit bloßer Hand aus dem gäh-
nenden Loch der Höhle holen. 
Neun verschiedene Hinweise 
entlarven in Summe den Täter, 
doch um ihn einzuholen, muss 
man noch den Geheimcode 
knacken.
Wer dran ist muss eine der Fi-
guren am orangen Weg ein Feld 
weiter ziehen. Am neuen Ort 

kann man mit Visitenkarte und 
Hinweiskarte einen Hinweis 
für den Detektiv finden. Wer es 
gefunden hat, nimmt sich das 
Hinweisplättchen. Wer den Täter 
findet muss in ein Feld vorrü-
cken, wer die Visitenkarte findet, 
tauscht sie mit dem linken Mit-
spieler, dieser darf auf der glei-
chen Hinweiskarte einen Hinweis 
suchen. Mit Boot und Bill kann 
man die Insel fahren und ein 
Plättchen aus der Höhe ziehen, 
wer dreimal hintereinander den 
Geist findet, verliert das Boot. Hat 
jemand die neun Hinweise bei-
sammen, muss er aus den Ziffern 
auf Hinweisplättchen den Code 
auslesen, den Täter platzieren 
und dann als Verfolger 1, 2 oder 
3 den Täter jagen. Wer den Täter 
einholt, gewinnt. 
Ein attraktives Detektivspiel mit 
einfachen Mechanismen, durch 
die Zufallsverteilung auch recht 
gut wieder spielbar, nett ist auch 
die Zweiteilung in Hinweissuche 
und Verfolgung, es gewinnt nicht 
unbedingt, wer zuerst alle Hin-
weise beisammen hat. Ein Muss 
für Freunde der drei ???.
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Nach „Das kleine Gespenst“  
hat Kai Haferkamp nun wieder 
ein Buch von Otmar Preußler 
„verspielt“, diesmal „Die kleine 
Hexe“. 
Die kleine Hexe muss ein Jahr 
lang gute Taten vollbringen, da-
mit sie mit den Hexen am Blocks-
berg tanzen darf. Die Bilder der 
guten Taten werden gut ange-
schaut, dann umgedreht und 

mit je einem Farbchip belegt. 
Der zweite Satz Chips wird in 
der Spielplanmulde ausgelegt. 
Ein Spieler fliegt die Hexe, sein 
linker Nachbar spielt den Raben 
Abraxas und sucht die gute Tat 
für die Hexe aus. Der Spieler mit 
der Hexe muss sich für eine Kar-
te, unter der er die Abbildung 
vermutet, entscheiden, diesen 
Chip muss er mit der Hexe nun 

in der Spielplanmulde anfliegen. 
Anfliegen bedeutet, die Hexe 
mit Hilfe der Magnetkugel zum 
Chip zu führen. Stürzt die Hexe 
ab oder fällt ein Kirchturmdach, 
geht Mume Rumpumpel einen 
Schritt weiter. Erreicht die klei-
ne Hexe den Chip, schwebt also 
über der passenden Mulde, darf 
der Spieler die Karte mit dem 
gleichfarbigen Chip umdrehen. 
Stimmen die Bilder überein, be-
kommt der Spieler einen blauen 
Chip, der zweite kommt auf das 
Motiv auf der Bildtafel. Stimmen 
die Bilder nicht überein, wird die 
Karte wieder umgedreht und 
Rumpumpel zieht weiter.
Sind alle guten Taten erfüllt 
oder erreicht Rumpumpel das 
letzte Kalenderfeld, gewinnt der 
Spieler mit den meisten blauen 
Chips, weil er die kleine Hexe am 
meisten unterstützt hat.
Ein entzückend gemachtes 
Spiel, das die Atmosphäre des 
Buchs toll einfängt, die Mecha-
nismen greifen gut ineinander 
und die Mischung aus Merken 
und Geschicklichkeit ist für Kin-
der besonders spannend.

Auf dem Spielbrett als Garten 
sollen die Spieler verlassene 
Maulwurfshöhlen und unter-
irdische Gänge besetzen und 
gegnerische Maulwürfe abzu-
wehren, wer zuerst zwei Höhlen 
besitzt, gewinnt. 
Die Spieler beginnen mit 9 Maul-
würfen ihrer Farbe und zwei Be-
setztsteinen, die Startaufstellung 
für jede Spieleranzahl ist genau 

vorgegeben. Wer dran ist hat 
eine Zugmöglichkeit. Er kann 
einen Stein um ein Feld in jede 
Richtung ziehen, in eine Höhle 
und auf einen Besetztstein darf 
nicht gezogen werden. 
Wer auf einen Tunneleingang 
zieht, kann sofort graben, das 
heißt er muss den Stein sofort 
weiter auf einen anderen freien 
Tunneleinfang stellen. Statt auf 

ein freies Feld zu ziehen kann 
man auch einen Stein auf ein 
besetztes Feld ziehen, der Stein 
dort und alle benachbarten 
Steine werden verschoben. 
Landet dabei ein Stein in einer 
Maulwurfshöhle, bleibt er dort, 
er kann nicht aktiv herausziehen, 
nur heraus geschoben werden. 
Wer auf einen Tunneleingang 
geschoben wird, muss bis zur 
nächsten Runde warten und 
kann dann graben. 
Wer alle Felder orthogonal an-
grenzenden vier Felder um eine 
Höhle mit Maulwürfen besetzt 
hat, markiert die Höhle mit 
einem Besetztstein, der nicht ver-
schoben werden kann. Wird ein 
Besetztstein auf eine Maulwurfs-
höhle gestellt, in der ein Maul-
wurf sitzt, wird dieser geschla-
gen und vom Brett genommen 
werden, man darf zum Besetzen 
einer Höhle auch eigene Steine 
schlagen.
Ein trotz Thema kurios abstraktes 
Spiel, bei dem man auf die Tun-
neleingänge achten muss und 
genau aufpassen sollte, bevor 
man anfängt zu verschieben!
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ALLES GESPIELTtEINE PARTY FÜR FRIDOLIN FROSCH  / FINITO

Die Freunde wollen Fridolin 
Frosch mit Seerosenblüten zum 
Geburtstag überraschen. Da die 
Seerosen schwer zu pflücken 
sind, werfen sie einen Ball ins 
Wasser und die Blüten springen 
ans Ufer. 
Die vier Freunde, Ente Emmi, 
Maulwurf Manfred, Schildkröte 
Helmut und Maus Lilly, sind auf 
den Legetafeln zu finden, die 

Seerosenblüten liegen im Teich.
In der Variante „Gemeinsam sind 
wir stark“ versuchen alle Spieler 
gemeinsam, die Legetafeln zu 
füllen. Wer dran ist wirft die Ku-
gel in die Blüten im Teich. Sprin-
gen Blüten heraus, legt man sie 
auf die passenden Felder der 
Legetafeln. 
Jeder hat drei Versuche. Springt 
eine Blüte heraus, für die kein 

Platz mehr frei ist, wirft man sie 
zurück in den Teich. 
In der Variante „Wettsammeln“ 
bekommt jeder Spieler eine 
Legetafel, wer dran ist würfelt. 
Für Fridolin nimmt man ein 
passendes Blatt und legt es auf 
die Tafel. Für eine Augenzahl 
wirft man dann die Holzkugel 
in den Teich und es dürfen nur 
höchstens so viele Blüten aus 
dem Teich springen wie Augen 
gewürfelt wurden. Sind es mehr, 
muss man alle zurücklegen, an-
sonsten legt man sie auf die Tafel 
oder verschenkt sie an Mitspieler. 
Für ganz kleine Kinder wird eine 
Variante ohne Werfen gespielt, 
mit dem Farbwürfel wird eine 
Blütenfarbe bestimmt und eine 
Blüte aus dem Teich genommen. 
Es gewinnt in beiden Varianten, 
wer zuerst seine Legetafel gefüllt 
hat.
Heinz Meister wird seinem Na-
men gerecht, wahrlich meister-
lich wurde hier das Prinzip von 
Hüpf, Hüpf Hurra für kleinere 
Kinder umgesetzt, ohne die He-
rausforderung und den Spaßfak-
tor zu verwässern.

Schmidt offeriert heuer eine 
neue Reihe von Spielen unter 
dem Titel Easyplay, der zugleich 
Motto ist – einfache Regeln sol-
len schnelle und intensive Spiel-
freude ermöglichen.
Das Thema von Finito ist das Ab-
legen von Zahlensteinen, jeder 
Spieler hat dazu 12 Steine einer 
Farbe mit den Zahlen 1-12 und 
ein Tableau mit den Zahlen 1-20. 

Die Spieler versuchen, ihre Steine 
aufsteigend zu platzieren, der 
aktuelle Platz, auf dem abgelegt 
werden muss, wird jeweils für alle 
durch den Würfel bestimmt, wer 
als erster alle 12 Steine abgelegt 
hat, ruft Finito und gewinnt.
Die Spieler mischen verdeckt 
alle ihre Steine und decken drei 
Steine auf. 
Ein Spieler würfelt, alle wählen 

einen aufgedeckten Steine und 
legen ihn auf die erwürfelte Zahl, 
bei zwei möglichen Positionen 
wählt der Spieler. Ist die gewür-
felte Zahl bereits belegt, wird auf 
das nächst kleinere oder nächst 
größere Feld gelegt. 
Sind alle 12 Steine gelegt, wird 
ein beliebiger Stein auf das er-
würfelte Feld versetzt. auch in 
dieser Phase wird bei besetztem 
Feld das nächst kleinere oder 
nächst größere genommen. 
Man kann statt einer Partie auch 
mehrere Runden zum Erreichen 
einer vorher festgelegten Punkte-
zahl spielen, dann wertet jeder 
auf seinem Tableau den größten 
zusammenhängenden Block an 
aufeinander folgenden Ziffern 
mit einem Punkt pro Stein. 
Ein perfektes Spiel für das Mot-
to der Serie, einfach, spannend 
und auch anspruchsvoll genug, 
da man ja selbst den Stein wählt, 
den man platziert. 
Das gewisse Quäntchen Glück 
braucht man trotz aller gewiefter 
Taktik! Ideal für die Familie und in 
einer Schachtelgröße, die einla-
det, mitgenommen zu werden..
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Wunderschöne schottische 
Landgüter und Schlösser, zwölf 
an der Zahl, werden versteigert, 
aber interessant sind sie nur mit 
den echt schottischen Gespen-
stern. In zwei Runden werden 
zuerst die Landgüter, dann die 
Schlösser versteigert. Der Spieler 
wählt zuerst eine seine ?-Karten, 
wahr oder falsch, die restlichen 
?-Karten werden eingesammelt 

und gemischt beiseitegelegt. 
Dann markiert jeder ein Land-
gut und zeigt ob er ein Gesoenst 
oder ein Gemälde gefunden hat, 
die tatsächliche Gespensteran-
wesenheit hängt von der ge-
wählten ?-Karte ab. 
Die erste Bietrunde geht um 
Information von Mrs. Truelight 
oder um die weggelegten ?-Kar-
ten, man legt reihum Karten hin 

oder passt, die Reihenfolge darf 
nicht verändert werden. Haben 
alle gepasst, werden die Karten 
im Stapel addiert, das höchste 
Gebot schaut die ?-Karte des 
Zeitgebots an, dieses die des 
Drittgebots etc., der letzte Spieler 
hat keine Information, bekommt 
aber die Karten zurück. Bei den 
?-Karten schaut das höchste 
Gebot alle abgelegten ?-Karten 
durch. Die Güter werden wie 
Mrs. Truelight versteigert, dann 
wird je nach wahr/falsch Marker 
der Wert der Güter ermittelt, er 
hängt von der Zahl der tatsäch-
lich anwesenden Gespenster ab. 
In Runde 2 werden die Schlösser 
analog versteigert und gewer-
tet, der Spieler mit den meisten 
Punkten gewinnt. In einer Varian-
te spielt man mit Sonderkarten, 
die den Gütern Sonderbestim-
mungen zuteilen.
Ein witziges Spiel mit einer ge-
lungenen Kombination von Me-
chanismen, die wahr/falsch-Ent-
scheidung und die Möglichkeit, 
Information zu ersteigern zwingt 
zu genauem Haushalten mit den 
12 Geldkarten.

ALLES GESPIELT uGHOST FOR SALE / GINGA-STICKS
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GHOST FOR SALE
GEMÄLDE ODER GESPENST?

Das Wort Ginga kommt aus 
Brasilien und beschreibt das 
Lebens- und Fußballgefühl, und 
dieses Feeling soll im Spiel zum 
Ausdruck kommen. 
2 Spieler mit je einem Stick spie-
len gegeneinander und sollen 
die Kugel mit Hilfe von Stick, 
Spieler-Nieten und Gummiban-
de ins gegnerische Tor beför-
dern. Wer zuerst 10 Treffer erzielt, 

gewinnt die Partie, ein Tor ist ge-
fallen, wenn die Kugel in vollem 
Umgang die Torlinie passiert hat. 
Nach jedem Tor wird von der Mit-
telauflage neu begonnen. 
Eine Berührung der Kugel mit 
dem Stick gilt als vollständiger 
Zug, danach ist der jeweils ande-
re Spieler dran. Wie er den Stick 
verwendet, bleibt jedem Spieler 
selbst überlassen.

Das war die gesamte Regel, der 
Rest der Spielanleitung beschäf-
tigt sich mit Tipps und Tricks, Hin-
weisen, und ähnlichem, an sich 
ist der Mechanismus ja wirklich 
einfach – Stick nehmen, Ball 
anschubsen, Zug zu Ende – nur 
noch schauen wo der Ball liegt. 
Der Rest ist mit einer Regel nicht 
mehr zu definieren, da kommt es 
nur mehr auf Ginga an, auf tech-
nische Raffinesse und absolutes 
Ballgefühl, oder sollte man eher 
sagen Stick-Gefühl.
Auf jeden Fall eine gelungene 
Variante für ein Fußballspiel, 
die Spieler stehen fix und nur 
der Ball bewegt sich, und man 
glaubt gar nicht, was man damit 
alles anstellen kann. 
Bandenspiel ist notwendig, und 
die Gummibande befördert den 
Ball manchmal in ziemlich uner-
wartete Richtungen, und es kann 
durchaus eine taktische Überle-
gung sein, den Ball nicht eher 
aussichtslos aufs Tor zu ballern, 
sondern für den Gegner schwer 
spielbar hinzulegen. 
Es gilt: An die Stöcke, Schuss, 
Tooor!
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Gewinnen kann man sowohl 
mit Delfin-Karten als auch mit 
Hai-Karten, je 32 Delfine und 
Haie sind im Spiel. Die Karten 
werden gemischt und jeder 
Spieler bekommt drei Karten. 
In der ersten Runde spielt jeder 
eine Karte verdeckt vor sich auf 
den Tisch und zieht eine Karte 
nach, danach hat man in jeder 
Runde die Wahl zwischen drei 

Aktionen: 1) Eine Karte verdeckt 
aus der Hand auf en Tisch spielen 
und eine Karte nachziehen oder 
2) eine eigene Karte aufdecken 
oder 3) eine fremde Karte auf-
decken, wenn vor einem selbst 
schon ein offener Hai liegt.  
Deckt man einen fremden Hai 
auf, nimmt man ihn zu sich und 
ersetzt die Karte beim Mitspieler 
durch eine verdeckte Karte vom 

Stapel. Deckt man einen frem-
den Delfin auf, nimmt man ihn 
ebenfalls und legt dafür einen 
offenen eigenen Hai zum Mit-
spieler. Deckt man bei sich selbst 
Karten auf, hat dies außer dem 
möglichen Spielgewinn keine 
anderen Konsequenten. Es gibt 
auch drei Siegbedingungen:
Delfin in Sicht - man hat sieben 
offene Delfine vor sich liegen.
Hai-Alarm - man hat drei offene 
Haikarten mehr vor sich liegen 
als die anderen 
Keine Panik – ein anderer kündi-
gt Haialarm an und man selbst 
hat keine aufgedeckte Karte vor 
sich liegen und man schafft es, 
in Folge fünf eigene Delfine auf-
zudecken.
Klingt simpel, ist aber ein ziem-
liche Herausforderung für Zo-
cker und Gedächtniskünstler 
gleichermaßen, erschwert noch 
durch das Glückselement der 
verdeckten Karten, denn nur al-
lein verdeckt Delfine abzulegen 
wird nicht reichen, man muss bei 
anderen aufdecken um weiter zu 
kommen. Simpel, schnell und ein 
Riesenspaß!
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ALLES GESPIELTtHAI-ALARM! / HUND HERUM

Der Ball rollt durch die Gärten, 
die Hunde jagen ihn aber auch 
Knochen, die sie finden wenn der 
Ball stoppt. Ausgeteilt werden 
die Knochen aber nur zur Füt-
terungszeit, und alles wird von 
den Wachhunden kontrolliert. 
Wer dran ist hat 5 Aktionen: den 
Ball bewegen, Aktion im Garten 
mit Hund und im Garten ohne 
Hund, Wachhunde bewegen 

und eine Karte aufdecken und 
eventuell eine Fütterung. Sind 
alle Karten verteilt, gibt es eine 
letzte Fütterung der Spieler mit 
den meisten Knochen für seinen 
Hund gewinnt.
Das Spiel wird nach genauen An-
gaben aufgebaut und auch die 
Hunde werden laut Vorgabe ver-
geben. Der Ball muss mindestens 
zwei Felder weiterrollen, dort wo 

er liegen bleibt gibt es eine Akti-
on: Im Garten ohne Wachhund 
wird eine offene Karte aus der 
Tischmitte Hund nach Oben 
abgelegt. In Gärten mit Kno-
chen werden bei der Fütterung 
Knochen verteilt, in Gärten mit 
Häufchen wird ein Knochen ab-
gezogen. Stoppt der Ball im Gar-
ten mit Wachhund, gibt es eine 
Sonderaktion, Wibke Windhund 
spendiert einen neuen Zug und 
Rudi Retriever erlaubt das Umle-
gen einer Karte in einen angren-
zenden Garten. Beim Bewegen 
der Wachhunde dürfen diese 
nicht im gleichen Garten enden. 
Zum Schluss wird eine neue Kar-
te für die Tischmitte aufgedeckt, 
im Fall einer Fütterung werden 
die obersten Karten in den Gär-
ten gewertet. Die Karten bleiben 
nach der Fütterung in den Gär-
ten liegen. Ein für Vorschulkinder 
schon eher anspruchsvolles, aber 
entzückend gemachtes Spiel, mit 
geschicktem Rollen der Kugel 
kann man Gärten mit Häufchen 
vermeiden und im Garten mit 
Knochen einen eigenen Hund 
ablegen.

HAI-ALARM
BLUFFSPIEL MIT BISS!

HUND HERUM
ROLLT DIE KUGEL IN DEN KNOCHENGARTEN?

ÜBERBLICK

Autor: Gubter Baars

Grafik: Dynamo Ltd

Vertrieb: Ravensburger

Preis: ca. 25,00 Euro

Verlag: Ravensburger 2008

www.ravensburger.com

SPIELER
2-4

ALTER
5+

DAUER
20

Roulettespiel

Kinder und Familie

Knochen sammeln

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Witzige Spielidee
Aufwändiges Spielgerät
Profivariante

Vergleichbar
In dieser Kombination erstes Spiel

BEWERTUNG

ÜBERBLICK

Autor: A. Wrede, C. Cantzler

Grafik: J. Rüttinger, R. Vogt

Vertrieb: Schmidt

Preis: ca. 9,00 Euro

Verlag: Drei Magier 2008

www.dreimagier.de

SPIELER
2-5

ALTER
6+

DAUER
15

Bluffspiel mit Karten

Familie und Freunde

Karten merken und aufdecken

Startegie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Witziges Thema
Ganz einfache Regeln
Gelungene Mischung aus Glück und 
Risiko

Vergleichbar
Legespiele mit Merkeffekt

BEWERTUNG



ALLES GESPIELT u KIDDY POKER / KILLER KARNICKEL

20 u Heft 379 / März 2008 www.spielejournal.at

Eine Pokervariante für Kinder! 
Vier Hunde sind stärker als vier 
Katzen, und vier Frösche zählen 
mehr als zwei Hunde, obwohl der 
Frosch das schwächste Tier ist. 
Im Spiel sind 6 verschiedene 
Arten von Tieren, je vier Hunde, 
Katzen, Hummeln, Schildkröten, 
Schafe und Frösche, diese Rei-
henfolge entspricht auch der 
Stärke der Tiere, ein Frosch ist 

also am schwächsten und ein 
Hund am stärksten.
Jeder Spieler hat außerdem eine 
Zahlenkarte mit einem Wert von 
1,2,3 oder 4 bekommen.
Jeder Spieler sechs Tierkarten auf 
der Hand. Die oberste Zugkarte 
wird aufgedeckt, die Spieler mit 
der auf der Karte angegebenen 
Zahlenkarte sind dran, die Zahl 
links nennt den Frager, die Zahl 

rechts den Geber. 
Wer an der Reihe ist, nimmt eine 
Zugkarte und verlangt vom Ge-
ber ein Tier. Hat der Geber das 
Tier, gibt er dem Frager offen die 
Karte und bekommt von ihm 
verdeckt eine Karte mit einem 
anderen Tier. 
Hat der Geber die geforderte 
Karte nicht, werden keine Karten 
getauscht. Es sollen möglichst 
große Gruppen mit gleichen, 
möglichst starken Tieren gesam-
melt werden. 
Wenn die letzte Zugkarte ge-
spielt wurde, endet das Spiel 
und der Spieler mit der stärksten 
Kartenhand gewinnt, die Stärke 
der Kartenhände folgt den Po-
kerregeln.
Eine sehr gelungene Mischung 
aus Quartett oder Schwarzer 
Peter, auf gutes Aufpassen und 
Merken sind gefragt, so kann 
man sich von Mitspielern gezielt 
Karten holen. 
Auch das Merken der möglichen 
Kombinationen und deren Wert- 
bzw. Stärke-Reihenfolge ist sicher 
eine gute Übung für Kinder, zur 
Kontrolle liegt eine Liste bei.

KIDDY POKER
VIER HUMMELN MIT ZWEI KATZEN GEWINNT!
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Killer Karnickel ist ein satirisches 
Kartenspiel mit doppeltem Spiel-
ziel, einerseits so viele eigene 
Karnickel wie möglich am Le-
ben zu halten und andererseits 
so viele Karotten wie möglich zu 
sammeln, denn die bringen am 
Ende Siegpunkte, die Magische 
Karotte sogar 3, aber welche ist 
die magische? 
Grundsätzlich ist Vorausplanung 

nötig, denn man muss 2 Runden 
im voraus entscheiden, was man 
spielt, da eine Karte zuerst aus-
gelegt wird, dann verschoben, 
dann aufgedeckt und damit ge-
spielt wird. 
Wenn man dran ist spielt man 
eine Spezial-Karte aus der Hand 
aus oder  deckt die oberste der 
zuvor ausgelegten Karten auf 
und spielt sie aus, legt sie ab 

oder legt sie in den eigenen Vor-
rat, der Text der Karten erklärt 
alles genau. Man darf jederzeit 
am Markt Wasser Kohl oder Ka-
rotten kaufen, Handeln dürfen 
die aktiven Spieler - außer man 
muss ein sonst sterbendes Karni-
ckel füttern. Man kann auch die 
amerikanische Originalvariante 
spielen, in der einfach der Besit-
zer der Magischen Karotte ge-
winnt – diese wird übrigens bei 
Spielende durch Mischen eines 
getrennten Karotten-Stapels er-
mittelt, die unterste Karotte ist 
die magische.
Vom Mechanismus her grund-
sätzlich einfach, liegt der Witz 
des Ganzen schlicht und einfach 
in den Karten, vor allem in der 
Grafik, ich habe mich königlich 
über das trojanische Karnickel 
amüsiert oder den magischen 
Bratenheber.
Die Erweiterungen bringen neue 
Absurditäten ins Spiel, wie zwei-
färbige Karnickel oder schokoü-
berzogene Antimaterierosinen, 
ein Spiel für Runden mit viel Hu-
mor und etwas Spielerfahrung in 
der Kombination von Karten.

KILLER KARNICKEL
UND DIE JAGD NACH DER MAGISCHEN KAROTTE
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ALLES GESPIELTtKÖNIG VON SIAM / KOSMOLINO

Im Siam des Jahres 1874 ist ein 
Machtkampf ausgebrochen, Ma-
laien, Laoten und die Königlichen 
bekämpfen einander. Kann das 
Land jedoch keine Einigkeit zei-
gen, marschieren die Briten ein. 
Das Spiel besteht aus 8 Macht-
kämpfen, keinem Spieler ist kei-
ne Fraktionen zugeordnet. Das 
Ausspielen von Aktionskarten 
verändert Machtverhältnisse 

und bringt Einfluss auf die Frak-
tionen. 
Aufgehend von einer vorge-
gebenen Situation kann jeder 
Spieler in seinem Zug eine Ak-
tionskarte spielen oder passen, 
mit der Aktionskarte setzt man 
die angegebene Anzahl Anhän-
ger in die Provinzen und muss 
danach einen Anhänger aus 
irgendeiner Provinz entfernen. 

Eine ausgeführte Aktionskarte 
geht aus dem Spiel, man darf Ak-
tionskarten spielen, die man nur 
teilweise umsetzen kann, darf 
aber nie Anhänger in Provinzen 
setzen, deren Machtkampf schon 
stattgefunden hat. Haben alle 
Spieler hintereinander gepasst, 
findet die Machtübernahme 
statt und die Provinz wird mit der 
Farbe der Mehrheit markiert. Bei 
Gleichstand zweier Fraktionen 
marschieren in dieser Provinz 
die Briten ein, haben die Briten 
vier Provinzen erobert, endet das 
Spiel sofort, allerdings mit ande-
ren Siegbedingungen. Nach 8 
Machtübernahmen herrscht die 
Fraktion, die die meisten Provin-
zen kontrolliert und es gewinnt 
der Spieler, der am meisten 
Anhänger dieser Farbe vor sich 
liegen hat. Bei Übernahme durch 
die Briten gewinnt, wer die mei-
sten kompletten Sätze Anhänger 
vor sich liegen hat.
Ein kleines feines taktisches Spiel, 
bei dem passen zu einem wich-
tigen Spielelement werden kann 
und kluges Einteilen der Aktions-
karten Spiel entscheidend ist. 

Für dieses Quiz muss man nicht 
lesen können, und die Aufga-
ben stammen aus der täglichen 
Umwelt – jede Karte zeigt mit 
liebevollen Illustrationen leicht 
verständlich die Frage und die 
drei Antwortalternativen. Rote 
Karten stehen für Fragen zu 
Farben und Formen, Blau für 
Mengen und Zahlen, Grün für 
Umwelt und Alltag und Gelb für 

Sprache.
Jede Karte zeigt mit dem groß-
en Bild die Quizaufgabe und mit 
einem Symbol in der linken obe-
ren Ecke die Aufgabenart: Genau 
schauen, Farben erkennen und 
zuordnen, zählen und verglei-
chen, was gehört zusammen 
oder Wörter zusammensetzen.
Wer dran ist würfelt, zieht in be-
liebige Richtung und nimmteine 

Karte in der Farbe des erreichten 
Feldes. Der Spieler wählt eine 
Antwort und hält die Karte über 
der gewählten Antwort zwischen 
Daumen und Zeigefinger. Trifft 
der Finger des Spielers auf der 
Kartenrückseite den Finger von 
Kosmolino, ist die Antwort rich-
tig und der Spieler bekommt die 
Karte. Ist die Antwort nicht rich-
tig, wird die Karte zurückgesteckt 
und der nächste ist dran.
Für schwierigere Aufgaben gibt 
die Aufgaben auf den gelben 
Karten. Wer zuerst fünf Karten 
sammeln konnte, gewinnt das 
Spiel. Eine Variante mit Wissens-
scheibe ist angegeben und es 
gibt auch Tipps, wie man sich 
sonst noch beschäftigen kann.
Dieses Quizspiel ist für Vorschul-
kinder gedacht, lesen können ist 
nicht notwendig, die Aufgaben 
sind leicht verständlich und in 
den meisten Fällen selbst erklä-
rend, wenn nicht, kommt man 
mit ein bisschen Überlegen auch 
zur Fragestellung. Die Kontrolle 
durch Halten der Karte funktio-
niert sehr gut und ist sehr ein-
fach umzusetzen.
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Lonpos kam vor einigen Jahren 
nach Europa, es kommt aus Tai-
wan und bietet Denk- und Spiel-
vergnügen für alle Altersstufen, 
allein und nun auch – wenn ge-
wünscht – im direkten Duell. 
Das Spielbrett in Form eines 
Dreiecks besteht aus 55 Mulden, 
die 12 Spielsteine bestehen aus 
verschieden vielen Kugeln, an-
geordnet in den unterschied-

lichsten Formen, und auch aus 
unterschiedlich vielen Kugeln 
zusammengesetzt, meistens 
5, jeder Stein hat eine andere 
Farbe. Je nach Aufgabe sind die 
Positionen von einem oder meh-
reren Steinen vorgegeben, Spiel-
ziel ist, die restlichen Steine in die 
Spielfläche einzulegen oder eine 
Pyramide aus der vorgegebenen 
Menge Steine zu bauen. 

Es gibt unterschiedliche Pa-
ckungsgrößen, Lonpos 101 Py-
ramid ist in einer rechteckigen 
Dose verpackt und enthält ein 
Aufgabenheft mit 101 Rätseln. 
Lonpos D Puzzle Game ist eine 
attraktive Geschenkspackung 
mit zwei Halbkreisdosen mit je 
einem Spiel und dazu einer Sand-
uhr, 4 Aufgabenheften, einem 
Satz Farbstiften in den Farben 
der Steine und einer Würfelbox. 
Mit dieser Würfelbox kann man 
die Aufgaben für ein Duell aus-
würfeln, der grüne Würfel legt 
den Schwierigkeitsgrad fest und 
die Kombination aus rotem und 
schwarzem Würfel bestimmt die 
jeweilige Aufgabe innerhalb des 
Levels. Bemerkenswert ist die Be-
tonung, die in den Anleitungsbü-
chern auf das gemeinsame Spiel 
von Eltern und Kindern gelegt 
wird, auch auf der Website steht 
explizit, man soll die Packung 
nicht einfach hinlegen, sondern 
mit den Kindern spielen. Ein er-
staunlich simples und ebenso 
erstaunlich kniffliges Solitärspiel, 
das viele Stunden Spielspaß ga-
rantiert.

Der Klassiker unter den Familien-
spielen bekommt mit Kick oder 
Karte eine Variante, der Grund-
mechanismus bleibt derselbe: 
Man setzt ein, zieht die Figuren 
nach Würfelwurf, endet der Zug 
auf einem besetzten Feld, wirft 
man die dort stehende Figur hi-
naus, sie muss neu ins Spiel ge-
bracht werden. Wer zuerst alle 
vier Figuren im Zielgebiet stehen 

hat, gewinnt.
In dieser Variante kommen 
Aktions-, Ärger-, Duell- und Jo-
kerkarten ins Spiel. Wer auf ein 
besetztes Feld trifft, sagt „Kick 
oder Karte“, der bedrohte Spie-
ler entscheidet sich für den Hi-
nauswurf oder die oberste Karte 
des Stapels und befolgt deren 
Anweisung. 
Die Regelabweichungen zum 

normalen Mensch ärgere Dich 
nicht sind gering – es herrscht 
Schlag-Zwang, überschreitet 
man durch eine Karte das Ziel, 
muss man die neue Runde been-
den, die 	 Regeln für die „6“ gel-
ten auch für die „1“  und das Ein-
setzen von Figuren hat Vorrang 
vor dem Schlagzwang. Löst man 
mit „1“ oder „6“ eine Kick oder 
Karte Situation aus, hat man da-
nach keinen weiteren Zug. Mög-
liche Karten sind: Aktionskarten, 
sie verlangen eine Aktion wie 
Rückwärts buchstabieren oder 
Augen schließen und wissen, wie 
viele Figuren eines Mitspielers im 
Ziel sind. Duellkarten verlangen 
ein gewisses Würfelresultat oder 
eine Aktion wie länger Pfeifen 
im direkten Vergleich mit einem 
Mitspieler. Der Joker erlaubt ste-
hen bleiben, der Angreifer geht 
aufs nächste freie Feld, die Är-
gerkarten belohnen Risiko oder 
machen Ärger für beide Spieler 
durch Versetzen der Figuren.
Eine gelungene Auffrischung 
für den Klassiker, altvertraut und 
doch ganz neu! Macht sehr viel 
Spaß!
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ALLES GESPIELTtMONEY LISA / NEW AMICI

Die Kunst, mit Kunst reich zu wer-
den – im Spiel sind Karten mit 
Bildern aus unterschiedlichen 
Epochen - Informationen, An-
ekdoten und Hinweise zu schon 
erzielten Preisen finden sich auf 
der Rückseite. 
Je nach Auktionshaus wird of-
fen oder verdeckt für die Kunst-
schätze geboten, und man kann 
mit Trickkarten das Geschehen 

beeinflussen. Punkte gibt es für 
Zwischenausstellungen und bei 
den Rundenwertungen = Große 
Ausstellung für Gemälde einer 
Serie, wer nach zwei Runden die 
meisten Punkte sammeln konn-
te, gewinnt.
Die Meisterwerke können als 
Epochen-Serien oder als The-
men-Serien gesammelt werden, 
die Epochen sind farbkodiert, die 

Themen durch Symbole unter-
schieden. Das Spiel besteht aus 
zwei Sammelrunden mit je neun 
Auktionen, in diesen erwerben 
die Spieler Gemälde für drei 
Stapel, eine Geldkarte kann für 
Prestige beiseite gelegt werden, 
die anderen Geldkarten müssen 
- eine pro Auktion – eingesetzt 
werden. Es wird jedoch nicht 
Bild um Bild einfach versteigert, 
sondern man würfelt und zieht 
eine Figur, je nach Feld werden 
Aktionen abgewickelt oder man 
bekommt Karten, die man später 
einsetzen kann, oder es gibt eine 
Kleine Ausstellung mit Wertung, 
wenn zwei Figuren auf einem 
Feld stehen. Der aktive Spieler 
bestimmt bei einer Auktion die 
Art des Gebots, z.B. nur ungera-
de Geldkarten, und kann auch 
bestimmen, dass das Gebot 
durch Würfeln verbessert wer-
den kann.
Für Freunde von Spielen mit Ver-
steigerungsmechanismus bietet 
Money Lisa eine spannende Vari-
ante mit dem Festlegen der Ver-
steigerungsart und der 1-Geld-
Karte-Beschränkung.

MONEY LISA
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Sprachlernspiel, es gibt drei 
Bahnen, gelb für Anfänger, 
orange für Fortgeschrittene und 
rot für Experten. Dementspre-
chend gibt es Karten für die drei 
Schwierigkeitsstufen. Es werden 
drei Runden gespielt: 1) Die 
Heimat-Runde, man übersetzt 
in die Muttersprache, für rich-
tige Übersetzungen bekommt 
man die Aufgabenkarte. Hat 

man 7 Karten, geht man weiter 
zur 2) Reise-Runde, übersetzt in 
die Fremdsprache und gewinnt 
wieder sieben Karten und geht 
weiter ins Finale – dafür gibt man 
einem Mitspieler alle Karten und 
muss sie alle ins englische über-
setzen. Schafft man alle richtig zu 
übersetzen gewinnt man, man 
hat mehrere Versuche, würfelt 
nicht und kann keine Karten 

verlieren. Um zu ziehen, würfelt 
man und zieht entsprechend 
weiter, das Zielfeld bestimmt die 
Aufgabe, auf Joker- und Raben-
feldern kann man Karten gewin-
nen. Bei falschen Antworten wird 
die Karte oben auf den Stapel 
gelegt, wird also relativ bald im 
Spielablauf wiederholt.
Derzeit ist das Spiel in Ausgaben 
für Deutsch mit Türkisch, Spa-
nisch, Russisch, Italienisch, Fran-
zösisch und neu Chinesisch und 
Japanisch verfügbar, in einigen 
Sprachen gibt es auch Ausga-
ben für unterwegs. Rund um das 
Spiel wird eine Community auf-
gebaut, der Erfinder ist Musiker 
und ist von der Wirksamkeit von 
internationaler Kommunikation 
überzeugt, dementsprechend 
fördert er auch Cafés in denen 
Fremdsprachen geübt und ge-
nutzt werden können.
Eine ungewöhnliche Idee, beson-
ders erfreulich ist die alltagstaug-
liche Auswahl der Vokabeln und 
Phrasen, interessant und funkti-
onell ist auch die Lautschrift für 
die Aussprache, sie kommt ohne 
Sonderzeichen aus.

NEW AMICI
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Die Spieler bauen gemeinsam 
einen neuen Zoo. Ein Spielzug 
besteht grundsätzlich aus We-
gekarte legen, Tierchip auf die 
Wegekarte legen und eventuell 
einen fertigen Zoobereich wer-
ten. 
Eine Wegekarte muss auf ein 
Feld mit Schild oder angrenzend 
an andere Karten gelet werden, 
nur auf leere Felder oder einen 

Teich, der Weg einer Nachbar-
karte muss fortesetzt werden 
und ein dunkler Zoobereich darf 
nicht an einen hellen angrenzen, 
auch nicht diagonal. Um einen 
Bewohner für den Zoobereich 
vorzuschlagen, darf der Spieler 
nun einen Tierschip auf einen Be-
reich der aktuell soeben gelegten 
Karte legen, dabei darf pro Tier-
größe in jedem Bereich ein Chip 

liegen. Große Tiere brauchen 6 
zusammenhängende Viertel, 
mittlere 4 und kleine 2 Viertel. 
Wird dabei ein Zoobereich fertig, 
wird gewertet: Die Chips gehen 
an die Spieler, und die Tiere zie-
hen ein – passt das Tier noch in 
den Bereich, bekommt der Spie-
ler die Punkte, dabei bringt ein 
Tier mit großem Platzbedarf je 
5 Punkte, mit mittlerem Bedarf 
3 Punkte mit kleinem Bedarf 1 
Punkt.  Sind alle Felder belegt, 
werden unfertige Bereiche mit 
Tierchips noch gewertet, und es 
gewinnt, wer auf der Siegpunkt-
leiste am weitesten vorne liegt.
Die Tiere, die im Spiel vorkom-
men, werden in der Spielregel 
abgebildet und kurz beschrie-
ben, das Spiel selbst läuft flüs-
sig und übersichtlich durch 
die sofortige Wertung abge-
schlossener Viertel. Durch das 
derzeitige Interesse an Zoos 
und Tierbabies (Knut, Flocke, Fu 
Long) hochaktuell und für Kinder 
interessant, die Regeln sind mit 
vielen Beispielen illustriert. 
Ein hübsches, gelungenes Fami-
lienspiel.

Eine neue Lernspielserie na-
mens „Spiel dich schlau!“ in 
Zusammenarbeit von Haba 
und Duden, die wieder im Zu-
sammenspiel von Buch und 
Spiel umgesetzt wird. Auf jeder 
Doppelseite des Buchs werden 
den Kindern Aufgaben gestellt, 
die mit der geschichte in Verbin-
dung stehen, zur Lösung benö-
tigt man das Spielmaterial. Mit 

diesem Material kann man aber 
auch noch mehr machen, es gibt 
Spiele zum Üben der gelernten 
Inhalte und fast alle Spiele sind 
in verschiedenen Schwierigkeits-
graden und mit verschieden vie-
len Kindern spielbar. Piraten-Paul 
widmet sich dem Thema Farben 
und Formen, es geht um Kennen 
und Benennen von Formen und 
Farben sowie Merkfähigkeit und 

Logik. Der Piraten-Wettlauf ist 
ein Würfelspiel mit Formen oder 
Farben, die Spieler würfeln und 
ziehen die Kartenreihe entlang, 
Piraten-Paul ist der Zufallsfaktor.
Piraten auf Schatzjagd ist ein 
Sammelspiel, die Spieler müssen 
Piraten-Paul und vier Karten glei-
cher Form oder Farbe sammeln, 
um zu gewinnen. Schnelle Pi-
raten ist ein Sammel- und Reak-
tionsspiel, Farbe und Form wer-
den ausgewürfelt, wer zuerst das 
richtige Stück abdeckt, bekommt 
es. Allein gegen Piraten-Paul ist 
ein Solospiel, der Spieler würfelt 
und zieht mit zwei Schatztruhen 
die Reihe der Karten entlang, 
wird Paul gewürfelt, kommt er 
einen Schritt entgegen, trifft er 
eine Truhe, schickt er sie an den 
Start zurück.
Für die Eltern bietet das Spiel 
weiterführende Ideen und An-
regungen um eigene Spiele für 
das Material zu erfinden. Eine 
tolle Sammlung von einfachen 
Spielideen, bestechend in Mate-
rial und Umsetzung und bemer-
kenswert durch die attraktive, 
funktionelle Verpackung.

PANDA, GORILLA & CO
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ALLES GESPIELTtQUATANA / SHEEPWORLD

4Das Spielziel ist einfach, man 
soll mit den eigenen Figuren die 
meisten Quadrate bilden. 
Jeder Spieler hat 12 Figuren, zu 
Spielbeginn ist das Brett leer. 
Wer dran ist setzt eine Figur auf 
ein freies Feld. 
Für jedes beim Setzen einer Figur 
gebildete Quadrat bekommt 
man einen Punkt, die Quadrate 

dürfen in jeder Größe und Aus-
richtung gebildet werden und 
beliebig viele andere eigene und 
fremde Figuren enthalten. 
Sind alle Figuren gesetzt, ge-
winnt der Spieler mit den mei-
sten Siegpunkten. 
Zu zweit kann man mit der Va-
riante spielen, dass man nach 
dem Einsetzen der Figuren noch 
weiter spielt und Figuren ver-

setzt, um neue Quadrate zu bil-
den, dabei darf man auch schon 
bestehende Quadrate auflösen. 
Wer ein neues Quadrat durch 
Versetzen schafft, darf dem 
Gegner eine Figur wegnehmen, 
die nicht Bestandteil eines Qua-
drats ist. 
Hat ein Spieler nur mehr drei 
Figuren, gewinnt der andere 
Spieler.
Das Spiel ist das neunte der Se-
rie Nobile, die durch ihr wunder-
schönes Material und die sim-
plen Spielprinzipien auffällt, das 
erste mit geänderter Optik in An-
thrazit. Ich glaube die Regel von 
Quatana ist eine der kürzesten, 
die ich je gesehen habe. 
Das Spiel ist ausgesprochen reiz-
voll, man glaubt gar nicht was 
man alles übersieht, weil man 
bei Quadraten halt nun mal in 
geraden Linien denkt, als gleich-
seitige Raute auf der Spitze geht 
grad noch, aber so eine Reihe 
versetzt und mit einigen anders-
farbigen Steinen mittendrin! 
Und die angegebene Variante für 
zwei Spieler ist fast ein eigenes 
neues Spiel!

Seit 1960 ist das Spielprinzip von 
Malefiz ein direkter Konkurrent 
von Mensch Ärgere Dich nicht, 
und erscheint immer wieder neu 
in verschiedensten Varianten. 
Dies ist nun die neueste Ausga-
be, mit dem Thema von sheep-
world. Die Grundidee von Werner 
Schöppner bleibt erhalten, man 
würfelt, zieht und versucht als er-
ster vier Schäfchen mit exaktem 

Wurf auf die Schaukel zu bringen. 
Es gibt nur das eine Zielfeld, die 
Schaukel, aber man kann zum 
Ziel verschiedene Wege gehen 
und muss auch je nach Stand-
ort an unterschiedliche Stellen 
zurück, wenn man hinausge-
worfen wird – auf das Startfeld 
wenn man unterhalb der Gras-
narbe hinausgeboxt wird, und 
zum Baum, wenn es einen in der 

oberen Planhälfte erwischt. Das 
Thema von sheepworld passt 
fantastisch zum Mechanismus, 
man wird von fremden Schafen 
aus dem Rennen gerammt und 
die schwarzen Ramm-Böcke ver-
sperren den Weg zum Ziel. Um 
so einen Ramm-Bock zu ent-
fernen, muss man mit genauer 
Augenzahl das Feld erreichen, 
dann darf man ihn einem Mit-
spieler in den Weg setzen. Man 
kann in beliebige Richtung zie-
hen, darf aber während des Zugs 
die Richtung nicht wechseln. Auf 
den Blümchenfeldern zieht man 
eine „Ohne Aktion ist alles doof“-
Karte und führt die Anweisung 
aus. Sind die Mitspieler mit der 
Leistung nicht zufrieden, geht’s 
zurück zu Start oder Baum.
Bei diesem Spiel passt einmal ein 
Lizenzthema wie die Faust aufs 
Auge, ob man die Grafik mag, 
ist nicht so wichtig, das Spiel 
macht Spaß und jeder kann drei 
Gründe finden, warum es schön 
ist dass es den linken Nachbarn 
gibt, auch wenn er einen grade 
vorhin zum Startfeld zurückge-
schickt hat! 

QUATANA
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Die Spieler haben in drei Durch-
gängen jeweils 2 Minuten Zeit, 
um möglichst viele Zahlenkar-
ten in Sicherheit zu bringen. 
Jeder Spieler hat einen Karten-
satz mit den Werten von 1-18 als 
persönlichen Nachziehstapel, 
die obersten drei Karten werden 
nach dem Mischen aufgedeckt. 
Der Würfeln wirft drei Würfel, 
addiert die Summe und nennt 

sie. Wer diese Karte offen liegen 
hat, legt sie als gesichert ab, und 
legt nicht nach. Hat der Würfler 
die Karte nicht vor sich liegen, 
wirft er nun einen Würfel weni-
ger als vorher, wenn ja wirft er 3 
Würfel, egal wie viele er vorher 
gewürfelt hat, er darf die Karte 
nicht sichern. Hat der Spieler 
den Wurf mit einem Würfel be-
endet, endet sein Zug und er 

ruft Wechsel – alle Spieler außer 
dem neuen Würfler legen nun 
die oberste Karte des Nachzieh-
stapels auf, wenn nötig wird eine 
Karte überdeckt, es dürfen nur 
drei ausliegen. Der neue Würfler 
darf nun seinen Würfelzug be-
ginnen oder die Six-Röhre über 
der Sanduhr hochheben. Hebt 
er sie hoch und die Zeit ist abge-
laufen, gibt der vorherige Würfler 
eine gesicherte Karte wieder ab, 
ansonsten der Zweifler.
Mit dem Hochheben der Röhre 
ist der Durchgang beendet. Wer 
nach 3 Durchgängen die mei-
sten Striche auf seinen Karten 
hat, gewinnt.
Ein schnelles Spiel, bei dem die 
Hektik groß wird und manchmal 
auch das Erstaunen, wie sehr 
man sich bei der Dauer von 2 Mi-
nuten irren kann – jedenfalls eine 
witzige und gelungene Würfelei 
mit simplem Mechanismus und 
enorm viel Spielspaß! Schnelle 
Kopfrechner werden die Würfel 
schneller los! Und die Wieder-3-
Würfelregel wenn man die Kar-
te selber hat ist so richtig schön 
unfair!

SIX
WÜRFELPUNKTE FÜR KARTENSTRICHE!

Zum bekannten Spielprinzip 
Scrabble gibt es nun die erwei-
terte Version, die Spielregeln 
bleiben gleich, es wurde die 
Buchstabenanzahl erhöht und 
der Plan vergrößert und geän-
dert. Im Spiel sind nun 200 Buch-
stabensteine, davon vier Blanko-
steine, in dieser Ausführung sind 
die Buchstaben-Steine und die  
Buchstaben-Ablagebänkchen 

aus Holz gefertigt. Der Plan hat 
nun 21x21 Felder statt 15x15 und 
damit doppelt so viele Prämien-
felder, bei denen es nun sogar 
insgesamt 8 grüne Felder für den 
vierfachen Buchstabenwert und 
vier lila Felder in den Ecken des 
Plans für vierfachen Wortwert 
gibt. Das Spielende wird durch 
Verbrauch aller Steine oder Le-
geplätze erreicht, die Werte ver-

bliebener Buchstaben werden 
den Spielern abgezogen, dann 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten. Sollte jemand 
das Spiel ohne Restbuchstaben 
beenden, bekommt er einen 
Bonus von 9 Punkten gutge-
schrieben. Diese Ausgabe kann 
auch zu sechst gespielt werden, 
man muss nur für eine geeig-
nete Buchstabenablage sorgen. 
Ein Wort kann in einem Spiel 
mehrmals gelegt werden, ein 
Wort kann an beiden Enden er-
weitert werden und alle in einem 
Zug gelegten Buchstabensteine 
müssen waagrecht oder senk-
recht in einer durchgehenden 
Linie gelegt werden, man darf 
also nicht ein Wort durch ein 
„e“ für den Plural verlängern 
und einem anderen Wort eine 
Vorsilbe vorsetzen. Blankosteine 
auf Feldern für Vervielfachung 
des Wortwertes gelten!“ Für alle 
Freunde von Scrabble ist dieses 
Super Scrabble ein im wahrsten 
Sinn des Wortes großer Spiel-
spaß, die Regel nennt je nach 
Können mögliche Punktesum-
men zwischen 600 und 1000.

ÜBERBLICK

Autor: Matthias Prinz

Grafik: Christoph Tisch

Vertrieb: Berg Toy

Preis:  ca. 13,00 Euro

Verlag: Amigo 2008

www.amigo-spiele.de

SPIELER 
2-5

ALTER
8+

DAUER
6

Würfelspiel

Familie

Würfeln, Karten weglegen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Witzige Idee
Nichts für Phlegmatiker
Schnellrechner im Vorzug

Vergleichbar
Erstes Spiel dieser Art

BEWERTUNG

SUPER SCRABBLE
JEDES WORT ZÄHLT --- MEHR DENN JE!

ÜBERBLICK

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt

Vertrieb: Piatnik

Preis: ca. 60,00 Euro

Verlag: Tinderbox /Leisure Tr. 2007

www.leisuretrends.co.uk

SPIELER
2-4

ALTER
8+

DAUER
120

Lege- und Wortspiel

Familie und Freunde

Worte aus Buchstaben legen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Sehr schöne Holzversion
Erweiterte Version
Größerer Spielplan
Mehr Prämienfelder
Längere Spieldauer
Vergleichbar
Scrabble und andere Buchstaben-
legespiele wie Topwords

BEWERTUNG



www.spielejournal.at 27Heft 379 / März 2008 t

ALLES GESPIELTtTARA, SEAT OF KINGS / TRICKY DOUBLE

Die Spieler wollen zum High 
King of Tara gekrönt werden, am 
alten Sitz der irischen Könige. Die 
Spieler versuchen ihre Anhänger 
zu fördern und zu befördern und 
zum regionalen König auszuru-
fen, doch immer droht Gefahr 
vom Verräter. In seinem Zug 
kann man entweder eine Karte 
spielen und Steine in eine Region 
setzen, eine Schicksalsstein-Karte 

spielen und zwei Steine in einer 
Region vertauschen, irgend eine 
Karte abwerfen und für den Preis 
von 4 Cumals eine Amnestie in 
der Region ausrufen und alle 
Gefangenen befreien oder eine 
Karte abwerfen und 2 Cumals 
kassieren. Dabei gibt es einige 
Sonderregeln, so bezahlt ein 
Spieler 2 Cumals wenn er eine 
neue Region eröffnet und ist 

während des Spiels eine Regi-
on komplett von einem Spieler 
besetzt, wird sie ohne sonstige 
Konsequenzen einfach geräumt. 
Spielsteine können, aber müssen 
nicht vollständig gesetzt wer-
den, ein eigener Stein auf einem 
fremden Stein nimmt diesen 
gefangen, ein eigener Stein auf 
einem anderen eigenen Stein 
errichtet ein Fort. Zwei gleichran-
gige Steine nebeneinander, mit 
einem davon aktiviert, ergeben 
einen Aufstieg in das darüber 
liegende Feld, gegen die Bezah-
lung vom Cumals.
Nach drei Karten endet eine Run-
de und es wird das Rundenende 
abgewickelt, dieses besteht aus 
Verräter-Phase, Einkommen, Re-
gionen räumen und Austausch/
Lösegeld sowie Wahl eines neu-
en Startspielers. Kontrolliert ein 
Spieler die Königsposition in 
zwei Regionen, wird er High King 
und gewinnt.
Ein taktisches Spiel um Positi-
onen und vor allem das Halten 
von Positionen, die Ressour-
cen sind knapp und Strategien 
sollten wohlüberlegt sein.

TARA, SEAT OF KINGS
FROM WARRIOR TO HIGH KING

Tricky Double ist ein spannendes 
Kartenspiel, bei dem 3 mal 3 Run-
den gespielt werden. Alle Spieler 
haben einen identischen Karten-
satzDieser Kartensatz besteht aus 
18 Karten, nummeriert von 1 bis 
18, und mit unterschiedlichen 
vielen Münzen darauf, 1 hat 3 
Münzen, 2 und 3 je 2 Münzen, 4,5 
und 6 je 1 Münze, die Karten 7-18 
sind ohne Münzen. Vor Beginn 

des Spiels wählt jeder Spieler 
aus seinem Kartensatz 6 Karten 
für die ersten drei Runden.
Mit diesen Karten werden dann 
drei Runden gespielt. Die Spieler 
wählen eine Karte und spielen 
sie verdeckt vor sich aus, dann 
werden alle Karten gleichzeitig 
aufgedeckt, danach spielt jeder 
eine zweite Karte verdeckt aus, 
wieder wird gleichzeitig aufge-

deckt und die höchste Summe 
auf beiden Karten gewinnt den 
Stich, gleiche Werte annullieren 
einander. In gleicher Weise wird 
dann eine zweite Runde gespie-
lt, in der dritten Runde werden 
die beiden verbliebenen Karten 
gleichzeitig offen ausgelegt. In 
gleicher weise werden dann aus 
den verbliebenen 12 Karten für 
den zweiten Durchgang gewählt 
und gespielt, und danach mit 
den restlichen Karten ein dritter 
Durchgang.
Wer dann in seinen Stichen die 
meisten Münzen sammeln konn-
te gewinnt, im Fall eines Gleich-
stands gewinnt der Spieler mit 
der höheren Kartenanzahl der 
Stiche.
Ein tatsächlich trickreiches Spiel, 
denn nur Stiche zu machen ist zu 
wenig, man muss Münzen damit 
erbeuten und dazu braucht man 
die niedrigen Karten der ande-
ren Spieler, wer sich gespielte 
Karten merken kann, wird hier 
in der letzten Runde im Vorteil 
sein, aber alle hohen Karten zum 
Schluss aufzuheben ist auch kei-
ne Gewinnstrategie.
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ALLES GESPIELT u TWISTER DANCE DVD SPIEL / WIESO WESHALB WARUM INDIANER

Der Klassiker unter den Bewe-
gungsspielen, Partyspaß und 
Fitnessgerät in einem, hat nun 
auch den Schritt ins elektro-
nische Zeitalter geschafft, ist 
modernisiert und aktualisiert 
worden und wird als DVD-Spiel 
präsentiert, mit dem sich eine 
Party feiern lässt. 
Jeder Spieler bekommt eine eige-
ne Matte, die mit genügend Platz 

rundherum ausgelegt wird, sie 
zeigt eine Ausgangsposition für 
die Beine und vier Farbpunkte in 
rot, grün, blau und lila.. Die DVD 
führt mithilfe zweier Charaktere 
durchs Spiel, DJ Ray und Tanz-
coach Diamond J. 
Es werden vier Tanzwelten ange-
boten, Aqua Beach, Downtown, 
TWISTER Dance Club und Center 
Stage, für jede dieser Welten gibt 

es einen anderen Musikstil und 
andere Tänzer am Schirm. 
In jeder der vier Welten absolviert 
man drei verschiedene Spielbe-
reiche, Lernen, Tanzen und Par-
ty. Beim Lernen führt Diamond J. 
durch jeden Tanzschritt und die 
Tänzer führen sie vor. 
Beim Tanzen legt DJ Ray schnel-
lere Musik auf und die Spieler 
kombinieren die gelernten 
Schritte eigenständig zu einer 
eigenen Choreographie. 
Zum Abschluß kommt die Party, 
mit Licht- und Musikshows wird 
die Choreographie gezeigt.
40 Sessions können getanzt wer-
den, alle entweder allein oder im 
Spiel zu zweit oder auch zu dritt 
und viert, dafür gelten jeweils 
unterschiedliche Regeln für die 
Bewertung der Tanzleistungen.
Eine gelungene Übertragung 
des Twister-Prinzips auf ein Party- 
und Tanzspiel mit Musikbeglei-
tung, die Musik macht Spaß und 
regt zum Tanzen an und man 
kann wunderbar alleine üben 
und dann bei der nächsten Party 
alle überraschen. Gerade richtig 
für junge Leute.

TWISTER DANCE DVD
DAS ULTIMATIVE DVD-SPIEL FÜR DIE TANZPARTY

Wieso? Weshalb? Warum? Diese 
Worte sind wohl die von Kindern 
am meisten benutzten, wenn 
sie ihre tausend Fragen zu allen 
möglichen Themen stellen. Die 
Serie Wieso? Weshalb? Warum? 
beantwortet spielerisch die Fra-
gen zu den für Kinder interes-
santesten Themen – in dieser 
Serie mit dem Mechanismus 
eines Legespiels.

Die fünf Thementafeln bekom-
men Drehknöpfe und werden 
ausgelegt, in den Fenstern der 
Drehknöpfe steht ein Fragezei-
chen. Die Bildkarten werden 
gleichmäßig an die Spieler ver-
teilt, die Spielfigur steht auf einer 
der Themenkarten. Wer dran ist 
deckt zwei Kärtchen auf und 
legt eines an eine Thementafel 
an. Das erste Kärtchen kommt 

an den Platz, der mit Pfeil und 
rotem Winkel markiert ist. Mit 
dem Drehknopf wird die Rich-
tigkeit überprüft, es muss beim 
Drehen des Knopfes im Fenster 
dasselbe Symbol auftauchen wie 
auf dem an die Karte angelegten 
Kärtchen abgebildet ist. Stimmt 
es, bekommt der Spieler einen 
Chip, wenn er das Kärtchen an 
die Stelle mit dem roten Win-
kel angelegt hat oder an eine 
Thementafel, auf der die Spiel-
figur steht. Nach dem Anlegen 
eines Kärtchens wird noch die 
Spielfigur im Uhrzeigersinn auf 
die nächste Tafel versetzt. Hat 
ein Spieler alle Kärtchen ange-
legt, sind alle anderen noch mal 
dran, dann gewinnt der Spieler 
mit den meisten Chips. Ein Spiel 
um Information zu interessanten 
Themen, der Legemechanismus 
funktioniert sehr gut und lässt 
auch einiges an Überlegungen 
zu, welches beiden aufgedeckten 
Kärtchen man am gewinnbrin-
gendsten einsetzt, um möglichst 
viele Chips zu ergattern. Für Kin-
der interessantes Wissen wird 
hier sehr gekonnt vermittelt.
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ALLES GESPIELTtWILLI WÜRFELWURM / WIR SPIELEN EINKAUFEN

Wer glaubt, auf dem Gebiet von 
Farbwürfeln oder Merkspielen 
hätte man schon so ziemlich 
alles gesehen, der wird von Willi 
Würfelwurm eines besseren be-
lehrt. Schon die Einleitungsstory 
ist süß – seine Freunde nennen 
Willi Würfelwurm einen Regen-
bogenwurm, weil er so schön 
bunt ist und er kann die Farben 
immer wieder ändern.

Willi Würfelwurm besteht aus 
einem Kugelkopf und 4 Farb-
würfeln, die durch kleine Kugeln 
voneinander getrennt sind, eine 
letzte Kugel macht den Schluss, 
alles aufgefädelt auf einem nicht 
elastischen Faden. Die vier nicht 
gelochten Würfelseiten zeigen 
die Farben gelb, rot, grün und 
blau. Die 16 Bildkarten im Spiel 
zeigen Motive in diesen Farben, 

gelbe Sonne, rote Kirschen, ein 
grünes Blatt und eine blaue 
Zwetschke, und werden zu 
einem 4x4 Raster Rückseite nach 
oben aufgedeckt.
Wer dran ist würfelt Willi sprich 
wirft ihn auf den Tisch und Willi 
zeigt eine Farbreihenfolge – der 
Spieler muss nun, beginnend mit 
der Farbe neben Willis Kopf der 
Reihe nach Karten in den Würfel-
farben aufdecken. 
Erwischt er eine falsche Farbe, 
endet der Zug und alle Bildkar-
ten werden wieder umgedreht. 
Wer alles richtig macht, be-
kommt ein Kleeblatt, wer zuerst 
drei Kleeblätter gesammelt hat, 
gewinnt.
Entzückend gemacht, mit ein-
fachsten Regeln und sehr hüb-
schen Motiven, und ich mag 
auch die kreativen Ideen zum 
Festlegen des Startspielers, im-
mer passend zum Spiel, hier 
fängt der an, der am besten wie 
ein Wurm kriechen kann. 
Das schöne an Willi Würfelwurm 
ist auch noch, dass auch schon 
Vierjährige problemlos damit 
alleine spielen können.

WILLI WÜRFELWURM
REGENBOGEN UND CHAMÄLEON

Ein Klassiker unter den Ravens-
burger Lernspielen, in der Neu-
auflage wurde nicht nur der Titel 
leicht verändert, aus „ich“ wurde 
„wir“ – sondern auch der Spiel-
mechanismus wurde von Marco 
Teubner ganz raffiniert abge-
wandelt und interessanter und 
anspruchsvoller gemacht. 
Die Spieler bekommen eine Ein-
kaufsliste und sollen alles auf der 

Liste im richtigen Geschäft ein-
kaufen und als Erster die Warenk-
ärtchen auf der Liste abgelegt 
haben, dabei müssen sie aber 
auch die Preise beachten und 
Geld von der Bank holen, wenn 
sie zu teuer eingekauft haben.
An den Verkaufsständen liegen 
Waren aus, wer dran ist würfelt 
und zieht in beliebiger Richtung. 
Erreicht man einen Strand wo 

man etwas kaufen möchte, bleibt 
man stehen, wirft zum Bezahlen 
die Münzen in den Schlitz und 
nimmt sich die bezahlte Ware. 
Braucht man weitere Waren und 
kann sie bezahlen, kann man sie 
noch vom Stand nehmen. Da-
nach wird die Ware aufgefüllt, 
die Waren rücken weiter und 
werden billiger. Wer glaubt, in 
der nächsten Runde günstiger 
kaufen zu können, kann stehen 
bleiben. Wer zu teuer gekauft 
hat und nicht alle Waren vom 
Einkaufszettel kaufen kann, 
muss bei der Bank vorbeigehen 
und Geld abheben, so viel man 
Augen würfelt, aber nur wenn es 
auch in den Geldbeutel passt.
Wer zuerst mit erledigter Liste 
wieder im Wohnhaus ankommt, 
hat gewonnen. Größere Kinder 
können Varianten spielen, in 
denen das Geld limitiert ist oder 
man sich vorher Geld in der Men-
ge holt, die man glaubt zu brau-
chen. Ein sehr realistisches Spiel, 
das erste Kenntnisse zu Waren, 
Preisen, Preisvergleich und Um-
gang mit Geld vermittelt, und 
auch viel Spaß macht.
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ANIKIDS HUNDE & KATZEN
Die Spieler bekommen je drei 
Hunde- und drei Katzenkarten, drei 
Ereigniskarten werden ausgelegt, 
An die Ereigniskarten müssen nun 
je eine Hunde- und Katzenkarte an-
gelegt werden, die zum Text passen 
und zweitens eine möglichst hohe 
Punktzahl in der dazugehörigen 
Kategorie und damit Farbe ergeben. 
Wer eine Karte anlegt, zieht eine Karte. Mit 6 Jokern 
kann man den Spielablauf beeinflussen. Wer die 
zweite Karte zu einem Ereignis legt, bekommt die 
Karten. Sind alle Ereigniskarten verspielt, werden die 
Punkte addiert, das höchste Ergebnis gewinnt.

CHARLIE UND LOLA KÄFER, WANZEN UND SCHMETTERLINGE

Charlie und Lola spazieren im Park 
und zeigen einander gegenseitig 
Tiere. Die Spieler sollen diese Tiere 
auch finden, immer genau die drei, 
die der Würfel zeigt und in der glei-
chen Reihenfolge. Wer dran ist wür-
felt und legt die drei Würfel in die 
Charliekarte, so wie er möchte. Dann 
suchen alle Spieler gleichzeitig nach 
drei Tieren in genau der gleichen Reihenfolge – egal 
ob von links nach rechts oder umgekehrt oder von 
oben nach unten usw. Wer Stopp ruft und recht hat, 
bekommt eine Erdbeermilch, wer zuerst fünf Erd-
beermilch-Chips hat, gewinnt.

CONFUSION
Ein scheinbar sehr einfaches Spiel, 
man würfelt, schaut und sagt oder 
tut was. Die Würfel zeigen drei Far-
ben, die Spieler müssen die fehlende 
im Wurf finden. Die Hintergrundfar-
ben sind bedeutungslos, wichtig 
sind nur die Symbole. Die Spieler 
müssen bestimmen was fehlt, die 
Farbe nennen und eine Antwortkar-
te nach vorne schieben. Stimmen die Farben über-
ein, gilt der Aktionswürfel und man muss klatschen 
oder trommeln usw. Der letzte gibt einen Chip ab, 
die anderen bekommen für richtige Reaktionen 
Chips, wer 3 große hat, gewinnt. 

DKT CITY EDITION
DKT-City Edition unter dem Jolly-
Label. Die City Edition ist mit euro-
päischen Städten gestaltet, Wien, 
London, Berlin, Paris, Barcelona, Rom 
und Brüssel, weißer unbedruckter 
Schachtelboden, die Titelgraphik 
wurde mit geänderter Farbe beibe-
halten. Die Grundregeln des Spiels 
sind gleich geblieben, Spielgeld, Ma-
terial und Regel wurden grafisch modernisiert, aber 
grundsätzlich nicht verändert.

MEMORY RATATOUILLE
Motive zum Erfolgsfilm, schon für 
größere Kinder oder die Familie 
gedacht,  in Spiel sind 72 Karten, 
gespielt wird nach den bekannten 
Regeln.

MUNCHKIN BEISST! HALLOWEEN 1
168 neue Karten finden sich in die-
sem neuen Munchkin Spiel, das mit 
den bisher erschienenen kombiniert 
werden kann. Es kommen neue Kar-
ten, die Kräfte dazu, aber nach wie 
vor gehen die Munchkins auf Mon-
sterjagd und wollen Schätze erbeu-
ten, auch wenn sie nun zu Vampiren, 
Werwölfen und ähnlichen Gestalten 
mutiert sind. Die Welt der Dummheit-Charaktere 
spielen nun in ihren Vampirgestalten die Hauptrolle.
Ausgabe als Halloween 1, 2007

MURMELMIKADO
Mikado in futuristischer Abwand-
lung: Eine Plastikröhre hat in der 
Mitte einen Wulst voller Löcher und 
steht in einer Auffangtasse. In die 
Löcher steckt man die Mikadostäb-
chen. Auf das daraus entstandene 
Gitter schüttet man dann die Kugeln. 
Der Spieler am Zug dreht zu Beginn 
des Zuges das Fenster der Röhre zu 
seinem Fach der Auffangtasse. Dann zieht er einen 
Stab aus der Röhre. Sind alle Kugeln gefallen, zählt 
jeder Spieler die Kugeln in seinem Fach, der Spieler 
mit den wenigsten Kugeln hat gewonnen. Neuaufla-
ge als Murmelmikado.

RATZ FATZ AUF DER BAUSTELLE
Zum Prinzip von Ratz Fatz finden 
sich in der Schachtel Holzfiguren 
und Kärtchen mit Bildern zum The-
ma Baustelle, das Spielmaterial lässt 
sich für vorgegebene Spiele laut Re-
gel, aber auch für eigene Such- und 
Erzählspiele nutzen. Dem Alter der 
Zielgruppe entsprechend muss beim 
Spiel zumindest ein Erwachsener an-
wesend sein, der das Spiel leitet oder die Geschichte 
vorliest oder erfindet. Die vorgegebenen Spiele ba-
sieren auf dem Prinzip, in der Geschichte genannte 
Dinge zu erkennen und die entsprechenden Stücke 
auf dem Tisch zu finden.

VIER GEWINNT
Spielprinzipien Reihenbildung, far-
bige Scheiben werden von den Spie-
lern abwechselnd in eine Lochwand 
eingeworfen. Wer zuerst vier seiner 
Scheiben in ununterbrochener Rei-
he, egal ob waagrecht, senkrecht 
oder diagonal, bilden kann, hat 
gewonnen. Es ist verblüffend, wie 
der Wechsel vom liegenden zum 
senkrechten Spielfeld den Blickwinkel verändert. In 
dieser Mädchenvariante ist alles in einem rosa Koffer 
mit Überkarton verpackt und die Steine haben Blüm-
chenmotive, Teil einer Serie namens Fashion Games.

ZEPERATE
Durch Verschieben von Reihen sol-
len einzelne Spielsteine freigestellt 
und vom Brett genommen werden. 
Wer zuerst alle Steine frei hat, ge-
winnt. Die Steine werden abwech-
selnd eingesetzt, sie müssen dabei 
immer mit einer Seite aneinander 
grenzen. Sind alle Steine gesetzt, 
wird reihum immer eine reihe ver-
schoben, immer um eine ganze Position, eine Reihe 
muss aus mindestens 2 Steinen bestehen. Der Zug 
eines Gegners darf nicht rückgängig gemacht wer-
den, ein Stein allein darf nicht verschoben werden. 
Neuauflage, Erstauflage Goldsieber 2006.
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IMPRESSUM
Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentümer, Verleger und Hersteller: Verein „Österreichisches Spiele Museum“, 
vertreten durch Obmann Dipl. Ing. Dagmar de Cassan, Raasdorferstrasse 28, 2285 Leopoldsdorf im Marchfelde, Telefon 02216-7000, Fax 
02216-7000-3, mail-to: office@spielejournal.at, Internet: www.spielejournal.at - Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan
Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure, freien Mitarbeitern und Gastautoren. Diese Meinung muss aber nicht mit der 
Meinung der Redaktion oder „Spielen in Österreich“ übereinstimmen. WIN bringt Informationen über Spiele und über die Spieleszene. 
(Alle Reszensionen zu den Spielen in ALLES GESPIELT und in NEU EINGETROFFEN sind von Dagmar de Cassan) 
Copyright (c) 2008 by Spielen in Österreich - Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Österreichisches Spielefest, 
Spielefest, Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele und zwei Spiele-Symbole sind eingetragene Warenzeichen.
Ihre Email-Adresse: Wir versenden oft an unsere Mitglieder, Abonnenten und Interessenten eine Erinnerung für 
Termine und sonstige Infos. Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns Ihre Email!

AUS DEM MUSEUMtPERLEN DER SPIELEKUNST

Liebe Leserin, lieber Leser! „Wo liegt dieses le-
gendäre Catan?“ mag man sich ob der welt-
weiten Omnipräsenz der Siedler manchmal 
leise fragen. Die Antwort ist klar: überall dort, 
wo Spielfreunde zum gemeinsamen Siedeln zu-
sammenkommen. Im Gegensatz zur realen Welt 
werden beim Siedeln die Grenzen immer weiter 
hinausgeschoben, werden immer neue Welten 
entdeckt und immer raffiniertere Szenarien ge-
schaffen. Seit Klaus Teuber 1995 der Spielszene 
mit seinem genialen Spielmechanismus einen 
wohligen Schick versetzte, hat sich auch welt-
weit die Haltung zum Thema Spiel nachhaltig 
verändert. Die Siedler von Catan konnten „das 
Spiel“ als Freizeitaktivität salonfähig machen, 
und es wurden neben neuen Ländern auch 
neue Freunde des Brettspiels gewonnen. Kurz: 
Dieses Spiel darf, was die Bedeutung für unser 
wunderbares Hobby anbelangt, auf Augenhö-
he mit Klassikern wie Monopoly oder Pachisi 
genannt werden. Den Überblick bei der unge-
mein üppigen Ausgabenvielfalt zu bewahren, 
fällt allerdings selbst Experten nicht leicht. Aber 
so ist das eben bei einer genialen Idee: sie führt zu 
immer neuen Ufern. Wenn Sie einmal selbst die 
ganze Fülle an Szenarien ausprobieren wollen, so 
siedeln Sie einfach für einige Abende mit Freun-
den und unter Freunden im Österreichischen 
Spielemuseum in Leopoldsdorf.
(Infos unter www.spielen.at) 
Die Siedler von Catan gewannen verdienter-
maßen alle Auszeichnungen, die die Szene 
zu vergeben hat. Ich erspare mir jedoch eine 
langatmige Auflistung. Am besten Sie werfen 
einen kurzen Blick auf einschlägige Internet-
sites. Ich kann in dieser Perlen-Nummer auch 
keine tief greifenden Regeldarstellungen 
präsentieren, denn dazu reicht der Raum 
nicht aus. Aufgrund der immensen Vielfalt 
(siehe unten) erschließen sich die immer 
neuen Siedlerwelten ohnehin erst für den-
jenigen wirklich, der mit Leib und Seele in 
die unbekannten Lande vorstößt. Dennoch 

prägen fünf Grundelemente alle Mitglieder 
der Siedlerfamilie: (1) Große Variabilität des 
Spielplans, (2) leichte Erweiterbarkeit, (3) 
hohe Interaktivität der Spieler; (4) starker 
Spielreiz bei allen Altersgruppen und (5) 
eine exzellente Grafik. Einen Sonderfall stellt 
die Subfamilie der Siedler-Kartenspiele dar, 
die ein hervorragendes Spielvergnügen für 
zwei vermittelt, technisch wie grafisch. Je-
denfalls ist es Klaus Teuber mit den Siedlern 
von Catan traumwandlerisch gelungen, die 
charakteristischen Wahrscheinlichkeiten 
der Augenzahlen zweier Würfel mit einem 
thematischen und interaktiven Handlungs-
ablauf in Einklang zu bringen. Dazu kommt 
das immer neue Landschaftsbild, dass dem 
„Augentier Mensch“ ein Wahrnehmungska-
leidoskop ungeahnter Art ermöglicht. Die 
Siedler von Catan konnten Spielgeschichte 
schreiben!
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at

Die bisherigen Ausgaben und Erweiterungen:

1995 Die Siedler von Catan
1996 Das Kartenspiel
1997 Seefahrer - Erweiterung
1998 Städte & Ritter - Erweiterung
1998 Alexander der Grosse / Cheops – Szenario
1999 Die Sternenfahrer von Catan
1999 Barbaren & Handelsherren – Karten-Erg.
1999 Die Siedler von Nürnberg
2000 Das Buch zum Spielen (ca. 40 Szenarien)
2001 Sternenschiff Catan  
2001 Troja - Die Grosse Mauer - Szenario
2002 Abenteuer Menschheit
2003 Die Kinder von Catan
2004 Magier & Forscher – Karten-Ergänzung
2004 Kämpfer & Kaufleute – Karten-Ergänzung
2004 Candamir - Die ersten Siedler  
2005 Elasund – Die erste Stadt
2007 Die Siedler von Catan – Die Kolonien (im Buch 
zum Spielen enthalten)
2007 Händler & Barbaren - Erweiterung
2007 Die Siedler von Catan – Das Würfelspiel 
2007 Die Siedler von Catan Junior

Autor: Klaus Teuber
Grafik: Marion Pott,
Karin Spät, Franz Vohwinkel
Preis: ca. 25,00 Euro
Verlag: Kosmos 1995

EMPFEHLUNG #21
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Glück                              Bluff                        Logik 
Die wunderbare Balance zwischen Glück, 
Bluff und Logik hat Klaus Teubers Meisterwerk 
zu einem Meilenstein der Spielgeschichte 
werden lassen. Die Würfel sind für sich ge-
nommen  Zufallsgeneratoren, die ständig 
veränderte Kartenhand erlaubt einiges an 
Bluffverhalten, und letztlich fordert die Pla-
nung der Straßen, Schiffsrouten, Dörfer und 
Städte ein gutes Maß an logischem Denken. 
Hier stimmt einfach alles!
Hugos EXPERTENTIPP
Wenn Sie wirklich alle neuen Welten voll „besie-
deln“ möchten, dann werden Sie um die See-
fahrer-Ausgabe nicht herum kommen. Genial 
vielfältig ist hier die Besetzung des Neulands, 
abwechslungsreich und imaginativ die Vielfalt 
an Szenarien. Für ein Tête-à-tête wiederum eig-
net sich ganz besonders das charakterstarke 
Karten-Siedeln. Und wer zu den Hunderttau-
senden gehört, die nicht genug von diesem 
Mechanismus bekommen können, wird vom 
ausufernden Markt mit zig Variationen – und 
sogar einem eigenen Siedler-Buch – durch 
eine schier unendliche Fülle an Spielerlebnis-
sen verwöhnt.  
Hugos BLITZLICHT 
„Heute müssen wir unbedingt wieder sie-
deln“. Wie oft wohl wurde in Spielrunden aller 
Herren Länder dieser Wunsch geäußert. Die 
Siedler von Catan halten uns mit ihrem vari-
ablen Plan, dem generösen Handeln und den 
immer neuen, die Grenzen sprengenden Ideen 
selbst noch nach eineinhalb Jahrzehnten fast 
ungebrochen im Bann. Kein Spiel der jüngsten 
Zeit hat die Szene derart beeinflusst wie Klaus 
Teubers Geniestreich. Gratulation!   

VORANKÜNDIGUNG: MEMOIR `44
Erlebte Kriegsgeschichte

HUGO KASTNER EMPFIEHLT

DIE SIEDLER VON CATAN
Boomspiel des ausgehenden 20. Jahrhunderts
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