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Die Idee Spiele in Bücherform zu präsentie-
ren ist wieder zurück. In letzter Zeit erschie-
nen einige Spiele die als Schachtelform ein 
Buch-ähnliches Format haben.
Liebe & Intrige von Goldsieber ist eines die-
ser Spiele. Das Spielt ist im 19. Jahrhundert 
angesiedelt und die Spieler versuchen, ihre 
jeweils drei Töchter mit reichen und teilweise 
attraktiven Männern zu verheiraten.
Je reicher und attraktiver der Mann ist desto 
höher sind die Ansprüche die er gegenüber 
seiner künftigen Herzdame stellt. Die Heirat 
einer Tochter mit einem der Herren bringt 
dem Spieler Siegpunkte. Am Ende des Spiels 
gewinnt der Spieler mit den meisten Sieg-
punkten.

Nach dem Öffnen der Schachtel präsentiert 
sich folgender Inhalt. 12 Töchtertafeln, 84 
Herrenkarten, 46 Ereigniskarten, 1 Casano-
vawürfel, 1 Trinkwürfel, 1 Intrigenwürfel, 1 
Bonusplättchen „Angesehenste Familie“, 1 
Bonusplättchen „Schönste Familie“ und 1 
Bonusplättchen „Gebildetste Familie“ und 1 
Spielplan.
Weiters gibt es für jede der vier Spielerfarben 
Blau, Rot, Gelb und Grün 1 Tochterfiguren, 
3 Eheringe sowie 9 Eigenschaftsmarker. Je-
der Spieler nimmt die entsprechend seiner 
gewählten Spielfarbe Tochter, Eheringe und 
Eigenschaftsmarker. Die 12 Töchtertafeln 
werden gemischt und jeder Spieler erhält 
verdeckt 3 Töchtertafeln. Eine Tochterta-

fel wird von jedem Spieler aufgedeckt. Die 
Töchter verfügen über unterschiedliche 
Eigenschaften in den Bereichen Ansehen, 
Schönheit und Bildung, wobei jede dieser 
Eigenschaften einen Wert von 0 bis 5 an-
nehmen kann. Auf jeder Tochtertafel sind die 
Starteigenschaften der Tochter in rosa Schrift 
dargerstellt, alle anderen Zahlen auf den 

Tafeln sind in schwarzer Schrift dargestellt. 
Nun legt jeder Spieler auf diese rosa Zahlen 
einen Eigenschaftsmarker. In weiterer Folge 
versuchen die Spieler die Eigenschaften ihrer 
Töchter zu erhöhen.
Die 84 Herrenkarten teilen sich in 14 potenti-
elle Heiratskandidaten auf. Von jedem Herrn 
gibt es somit 6 Herrenkarten. 
Damit die Töchter diese Herren in weiterer 
Folge heiraten können, müssen sie diesen 
begegnen und in weiterer Folge mit ihnen 
mindestens drei Rendezvous haben, bevor 
es zu einer Heirat kommen kann. Wobei je-
doch eine Heirat nur dann zustande kommt, 
wenn die Tochter auch den Ansprüchen 
eines solchen Herrn entspricht.
Bevor das Spiel beginnen kann, wird der 
Spielplan in die Mitte gelegt. 
Der Spielplan zeigt 6 verschiedene Orte – 
Theater, Spelunke, Boulevard, Armenküche, 
Park und Schneiderei, sowie 14 potentielle 
Bräutigamkandidaten. 
Bei den Orten mit Ausnahme der Schneiderei 
befindet sich ein Feld auf dem während des 
gesamten Spiels, immer verdeckt Herrenkar-
ten liegen müssen. Beim Theater müssen 2 
Herrenkarten, beim Boulevard und bei der 
Armenküche 3 Herrenkarten, beim Park 5 
Herrenkarten und bei der Spelunke 7 Her-
renkarten liegen. An diesen Orten können 
die Töchter Herren treffen. In der Schneiderei 
können die Töchter keinen Herrn treffen.
Der Spielzug eines Spielers besteht aus fol-
genden 3 Aktionen - A) Tochter auf einen Ort 
ziehen B) Am Ort Aktionen ausführen oder 
intrigieren C) Ereigniskarte ziehen.
Das Ziehen der Ereigniskarte stellt immer die 
letzte Aktion eines Spielers dar. 
A) Tochter auf einen Ort ziehen: 
In jedem Zug muss die Tochterfigur an einen 
anderen Ort gestellt werden. Eine Ausnahme 
von dieser Regel besteht, wenn an diesem 
Ort bereits eine Tochter eines anderen Spie-
lers steht und der Spieler gegen diese Toch-
ter eine Intrige starten will, in diesem Fall 
braucht er seine Tochter nicht bewegen.
Ein Spieler kann jederzeit auch bereits be-
vor er seine Tochter auf einen Ort zieht, 1 
Aktionskarte spielen und die auf der Karte 
angeführten Tätigkeiten ausführen.
B) Am Ort Aktionen ausführen oder intrigie-

BRONTË FEELING AM SPIELBRETT

LIEBE & INTRIGE
Töchter gut verheiraten

Liebe & Intrige ist ein nettes Familienspiel ohne großen 
strategischen und taktischen Anspruch mit hohem Glück-
santeil, das für Gelegenheitsspieler und den Familienbere-
ich jedoch absolut gut geeignet ist. 

Maria Schranz
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Wenn der Spieler seine Tochter ins Theater, 
zum Boulevard, in die Armenküche, in den 
Park oder in die Spelunke gezogen hat, ent-
scheidet er ob er die Standardaktion für die-
sen Ort ausführt oder eine Intrige auslösen 
möchte.  Diese Entscheidung ist ihm jedoch 
nur möglich, sofern die Tochter eines anderen 
Spielers ebenfalls an diesem Ort steht. Sollte 
sich keine Tochter eines anderen Spielers 
an diesem Ort befinden, muss er immer die 
Standardaktion für diesen Ort ausführen.
Durch Besuch des Theaters erhöhen sich 
das Ansehen und die Bildung der Tochter 
um jeweils 1. Im Theater befinden sich 2 
Herren – verdeckter Stapel, den sich der 
Spieler ansieht - mit einem der Herrn hat die 
Tochter ein Rendezvous, der Spieler nimmt 
die entsprechende Herrenkarte und legt sie 
unterhalb seiner Tochtertafel ab.
Nun nimmt er eine Herrenkarte vom Nach-
ziehstapel und legt diese verdeckt an Stelle 
der von ihm genommen Herrenkarte.
Durch Besuch des Boulevards erhöht sich die 
Bildung der Tochter um 1. Durch Besuch der 
Armenküche erhöht sich das Ansehen der 
Tochter um 1. Auch bei diesen beiden Ört-
lichkeiten trifft die Tochter Herren und hat 
mit einem Herrn ein Rendezvous.
Im Park kann die Tochter auf den berühmten 
Schürzenjäger Casanova treffen. Casanova ist 
jedoch sehr wählerisch und lässt am Liebsten 
nur mit schönen Frauen ein. Wenn ein Spieler 
seine Tochter in den Park stellt, nimmt er den 
Casanovawürfel. Der Würfel verfügt über 3 
Kleeblattsymbole  sowie die Symbole „Hut 0“, 
„Hut 2“ und „Hut 4“. Wenn das Wurfergebnis 
Zeigt der Würfel als Ergebnis ein Kleeblatt, so 
ist Casanova nicht im Park. Wenn es jedoch 
einen Hut zeigt, wird geprüft ob die Schön-
heit der Tochter den Ansprüchen Casanovas 
genügt. Wenn dies der Fall ist verliert die 
Tochter aufgrund einer kleinen Liebesaffäre 
mit Casanova 1 Ansehenspunkt. 
In der Spelunke kann die Tochter ebenfalls 
Casanova treffen, daher wird auch hier ent-
sprechend gewürfelt. Weiters kann die Toch-
ter jedoch in der Spelunke der Trunksucht 
anheim fallen und sich so stark betrinken, 
dass sie an Bildung verliert. Zu diesem Zweck 
nimmt der Spieler auch den Trinkwürfel zur 
Hand und würfelt - zeigt sich das Flaschen-
symbol, so ist die Tochter total besoffen und 
verliert 1 Bildungspunkt. 
Durch den Besuch der Schneiderei erhöht 
sich die Schönheit der Tochter um 2 Punkte.  
Im Gegensatz zu den anderen Örtlichkeiten 
kann man hier keine Herrenkarten erwerben 
und auch das Intrigieren ist in der Schneide-
rei nicht möglich.
Wenn ein Spieler gegen eine der Töchter 
eines Mitspielers intrigieren möchte, nimmt 
er den Intrigenwürfel. Zeigt das Wurfergeb-
nis das Kleeblatt so gelingt die Intrige und 
er nimmt eine der unter der Tochtertafel des 
Mitspielers ausliegenden Herrenkarte und 

legt diese unter seine Tochtertafel. Wenn 
der Würfel jedoch das Rufzeichen zeigt, 
misslingt die Intrige. In diesem Fall nimmt 
der Mitspieler dem intrigierenden Spieler 
eine Herrenkarte weg und legt sie unter sei-
ne Tochtertafel. Achtung: Eine Intrige kann 
nur durchgeführt werden, wenn die Tochter 
des Mitspielers am gleichen Ort steht und 
unter deren Tochtertafel mindestens 1 Her-
renkarte liegt.
Mittels Ereigniskarten können die Spieler ihre 
Töchter Herrn treffen lassen, sich die verdeckt 
ausliegenden Herrenkarten der Örtlichkeiten 
ansehen, Siegpunkte erhalten, die Eigen-
schaften ihrer Töchter oder fremder Töchter 
erhöhen bzw. reduzieren, sich gegen Intri-
gen, Casanova oder Trunksucht schützen. 
Wenn ein Spieler 3 Herrenkarten gesammelt 
hat und die Eigenschaften der Tochter in An-
sehen, Schönheit und Bildung den Ansprü-
chen des Herrn entspricht, kommt es sofort 
zur Heirat. Dies kann auch außerhalb des 
eigenen Zuges infolge einer Intrige eines 
Mitspielers passieren. Durch die Heirat steht 
dieser Herr als potentieller Bräutigam nicht 
mehr zur Verfügung und alle Spieler, die 
Herrenkarten dieses Herrn besitzen, geben 
diese an den Spieler, dessen Tochter diesen 
Herren geheiratet hat. Durch das Ablegen 
der Eheringe auf das Bild des Herrn auf dem 
Spielplan gilt die Heirat als vollzogen. Wenn 
in weiterer Folge im Spiel Herrenkarten 
dieses Herrn gefunden werden, so sind sie 
umgehend an den Spieler, dessen Tochter 
ihn geheiratet hat zu geben und durch Her-
renkarten vom Nachziehstapel zu ersetzen. 
Der Spieler legt nun die Tochtertafel zur Seite 
und deckt nun sofort seine nächste Tochter-
tafel auf. Achtung: Die Eigenschaftswerte der 
gerade verheirateten Töchter dürfen nicht 
mehr verändert werden.
Wenn ein Spieler auch seine dritte Tochter 
verheiratet hat, endet das Spiel, wobei die 
laufende Spielrunde noch zu Ende gespielt 
wird. Nun zählen die Spieler die Eigenschafts-
werte Ansehen ihrer 3 Töchter zusammen, 
der Spieler dessen Töchter das höchste An-
sehen haben, erhält das Bonusplättchen 
„Angesehenste Familie“. Der Spieler dessen 
Töchter über die größte Schönheit verfügen 
erhält das Bonusplättchen „Schönste Familie“. 
Der Spieler dessen Töchtern über die höchste 
Bildung verfügen, erhält das Bonusplättchen 
„Gebildetste Familie“. 
Das Spielmaterial ist schön ausgestattet und 
grafisch hübsch gestaltet. Die Spielpraxis 
zeigt jedoch, dass die grafische Gestaltung 
leider spieltechnisch ungeeignet ist. Die teil-
weise winzige und zu schnörkelhafte Schrift 
ist für sehschwache Spieler kaum oder nur 
sehr schwer lesbar. 
Die Herrenkarten zeigen die Eigenschaften, 
welche eine Tochter haben muss um von die-
sem Herrn gefreit zu werden. Weder auf den 
Karten noch am Spielplan, auf welchem die 
Karten ebenfalls aufgedruckt sind, sind diese 

Eigenschaften wirklich gut zu erkennen. Der 
Spielverlauf ist sehr gleichförmig und führt 
kaum zu überraschenden Spielwendungen. 
Eigentlich plätschert das Spiel die meiste Zeit 
vor sich hin, man wandert mit seiner Tochter 
herum und sucht entsprechende Herren-
karten. Es findet nur wenig Interaktion statt, 
diese beschränkt sich auf Intrigen oder fiese 
Ereigniskarten.
Der Glücksanteil im Spiel ist sehr hoch, es gibt 
kaum Raum für strategische Überlegungen. 
Die einzige strategische Entscheidung vor 
die man gestellt ist, ob man versucht seine 
Tochter mit einem anspruchslosen Herrn 
schnell zu verheiraten oder einen Herrn mit 
hohen Ansprüchen sucht. Damit die Tochter 
dem anspruchsvollen Herrn genügt, ist man 
längere Zeit beschäftigt, die Eigenschaften 
der eigenen Tochter zu erhöhen.
Viel taktische und strategische Raffinesse ist 
bei diesem Spiel nicht gefragt. Das Spiel ist 
aber generell nicht schlecht, sondern stellt ein 
durchschnittliches Familienspiel mit einem 
etwas außer der Norm liegenden Thema dar. 
Insbesondere bei Frauen kam das Spiel sehr 
gut an, Mädchen, Jungs und Männer waren 
vom Spiel weniger begeistert.

Maria.Schranz@spielen.at
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MITSPIELEN UND GEWINNEN!

Die Österreichische Spieleiga veranstaltet laufend 
Turniere und Meisterschaften. Die drei wichtigsten 
der nächsten Zeit finden Sie auf dieser Seite.  
Weitere Turniere werden in den nächsten Wochen 
angekündigt!

Machen auch Sie mit und kommen Sie zu den  
spannenden Wettbewerben der Spieleliga!

Alle Details unter www.spieleliga.at
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Der grantige Erzmagier Rigor Mortis, bekannt 
aus „Sì, Oscuro Signore!“ („Ja, Herr und Mei-
ster“) oder auch „Sì, Oscuro Signore! 2 – L’alba 
degli eroi“, möchte endlich wieder in einem 
sauberen Labor arbeiten. Leider stehen ihm 
nur immer noch bis zu acht ziemlich unfä-
hige kleine Helfer zu Gebote. Da es sich nicht 
um Heinzelmännchen, sondern um Goblins 
handelt, muss er sie nebenbei ständig über-
wachen, und notfalls selbstverständlich be-
strafen. Denn deren Ziel ist es keineswegs, 
einen properen Arbeitsbereich zu schaffen, 
sondern möglichst viele magische Formeln 
aus dem großen Zauberbuch zu stibitzen. 
Dadurch kann man sogar zum Zauberlehr-
ling befördert werden, und wer strebt diesen 
Traumposten nicht an?
Mit viel Liebe zum Detail und zu boshaftem 
Witz hat Walter Obert die aus dem Erzählspiel 
„Ja, Herr und Meister“ bekannten Figuren 
des cholerischen Hexenmeisters und seiner 
durchtriebenen Plagegeister in ein reizendes 
Brettspiel gebannt, bei dem kaum etwas 
schief gehen kann.
Auf einem Spielplan mit 70 Feldern, der die 
Wirkungsstätte von Rigor Mortis darstellt 
(bei weniger als sieben Mitspielern werden 
nicht alle Felder benützt), ziehen bis zu 
acht Goblinspielsteine und der jähzornige 
Erzmagier(spielstein) ihre Kreise, stets das 
Ziel, den Alchemistentisch mit den Zauber-
formeln darauf, im Auge. Zum Spiel gehören 
weiters 7 Möbelmarkierungen (Bücherregale 
und Tisch zur Feldblockierung), 6 Teleport-
marken, Spielkarten (18 x „Zauberbuch“, 24 
x „Vernichtender Blick“, 58 x Bewegung) und 
ein Regelheft in sieben Sprachen, sowie 8 
Goblinmarken ohne erkennbaren Zweck.
Die Karten werden separat nach Rückseiten 
gemischt, griffbereit abgelegt (die Zauber-
buchkarten auf den Tisch in einem Eck des 
Spielplans), drei Bewegungskarten erhält 
man zu Beginn, setzt die Spielsteine auf 
die (im Heft je nach Spieleranzahl vorgege-
benen) Startfelder, und der kleinste Mitspie-
ler beginnt.
Die Bewegung wird mittels Karten kontrol-
liert, die jeweils zwei Symbole, korrespon-
dierend mit den Feldern des Spielplanes 
(diverse Zauberutensilien wie Fläschchen, 
Pergamentrollen, magische Steine oder 
als Universalsymbol die Kristallkugel) und 
entweder einen Goblin oder den Dunklen 
Meister zeigen. Gezogen wird entsprechend 
der Abbildung die eigene Figur oder Rigor 
Mortis bis zu zwei Felder, die den Symbolen 
entsprechen müssen, wobei die Reihenfolge 
der Symbole egal ist. Sollte einmal tatsäch-
lich keine Bewegung möglich sein, darf man 

seine (normalerweise drei) Handkarten tau-
schen.
Einige Felder enthalten neben dem Bewe-
gungssymbol einen weißen magischen Kreis 
– ein Transporterfeld. Landet man auf diesem, 
zieht man eine der Transportermarken, und 
handelt entsprechend der Anweisung. Ent-
weder erhält man sofort eine Zauberbuch- 
oder eine „Vernichtender Blick“-Karte, oder 
einen Freiflug. In jedem Fall endet der Zug 
danach auf einem anderen, freien Transpor-
terfeld. Da sich auf keinem Feld mehr als eine 
Figur befinden darf, kann man bisweilen an-
dere Goblins ein Feld weiterschubsen. Sollte 
der solcherart beförderte Kobold dadurch 
ebenfalls auf einem besetzten Feld landen, 
schiebt er nun seinerseits die dort befindliche 
Figur ein Feld weiter – Kettenabschiebungen 
sind, anders als im Asylrecht, dabei erlaubt 
(und sogar erwünscht). Anders jedoch liegt 
der Fall, wenn ein Goblinspielstein auf Rigor 
Mortis trifft (oder dieser ihn heimsucht). Der 
Kobold zieht immer den kürzeren, darüber 
hinaus erntet er eine „Vernichtender Blick“-
Karte, deren Anweisungen sogleich (und 
meistens dauerhaft) zu befolgen sind. Auf 
die Einhaltung der Vorschriften achten, wie 
das Regelheft anmerkt, die Mitspielerinnen 
und Mitspieler mit besonderem Eifer – in der 
Tat! Wer möchte sich schon entgehen lassen, 
wie der Nachbar die entsprechende Karte auf 
einem Knie balancieren muss, oder die Sitz-
nachbarin ihre Hände nur mehr wie Scheren 
benutzen darf? Wer gegen diese Auflagen 
verstößt, heimst eine weitere Strafkarte ein.
„Kragmortha“ ist demnach ein Spiel, bei dem 
die Konsequenzen bösen Handelns unmittel-
bar sicht- und vor allem spürbar sind. Bis zur 
Leichenstarre, der korrekten medizinischen 
Übersetzung von Rigor Mortis, geht es frei-
lich nie, denn das Spiel endet entweder, 
wenn jemand seinen 4. vernichtenden Blick 
empfängt, oder keine Zauberbuchkarten 
mehr auf dem Alchimistentisch ausliegen. Es 
gewinnt, wer die wenigsten Bösen Blicke hat 
einstecken müssen, oder (bei Gleichstand), 
wer die meisten magischen Symbole auf 
seinen Zauberformeln (nicht notwendiger-
weise die meisten Zauberformeln) gesam-
melt hat.
Einzig unklar bleibt die Bedeutung der Go-
blinmarken (eventuell dienen sie dazu, dass 
jede und jeder die Spielfarbe der Mitspieler 
einsehen kann), und warum der Tisch nicht 
ebenfalls auf dem Spielplan aufgedruckt 
wurde, da er bei jeder Anzahl an Spielern 
– ob drei, fünf, oder acht – immer über die-
selben vier Felder platziert wird. Ansonsten 
sind die vier Seiten langen Regeln (Ungarisch 

und Polnisch konnte nur stichprobenartig 
verglichen werden) eindeutig und darüber 
hinaus sogar witzig.
„Kragmortha“ bringt großen, bisweilen leicht 
schadenfrohen Spaß, ist gleichsam aus dem 
Stand spielbar, und erfreut die Sinne auch 
durch die entzückenden Illustrationen (frei-
lich, mehr Variationsbreite an Goblins und 
Bücherregalen wäre noch hübscher) und 
die freundlich, die alternative Option, dass 
diejenige Person den ersten Zug macht, die 
einem Goblin am ähnlichsten sieht, wird in 

sämtlichen Sprachen außer der deutschen 
erwähnt.

Martina und Martin Lhotzky 
Marcus Steinwender

DER DUNKLE MEISTER UND SEINE HELFER

KRAGMORTHA
Lieber Zauberbuch stehlen statt Labor putzen

Leicht zu erlernen, bereitet „Kragmortha“ gewiss ein paar 
Stündchen Freude, denn mit einem Durchgang will sich 
kaum jemand begnügen. Auch für dieses Spiel gilt, je mehr 
Mitstreiter, desto fröhlicher! Die ideale Goblinanzahl: fünf 
oder sechs!

Martina, Martin und Marcus
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„Im Jahr des Drachen“ ist das dritte Spiel von 
Stefan Feld, nach „Um Ru(h)m und Ehre“ und 
„Notre Dame“, das bei Alea veröffentlicht 
wurde. Vor allem zu letzterem drängt sich 
ein Vergleich auf. Wer „Notre Dame“ kennt, 
neigt dazu es als Mangelspiel zu bezeichnen. 
Jenen die „Im Jahr des Drachen“ schon ge-
spielt haben, entlockt der Gedanke an den 
Vorgänger nur ein mildes Lächeln.
Wem der Begriff „Mangelspiel“ nicht wirklich 
viel sagt, dem kann ich nur raten „Im Jahr des 
Drachen“ auszuprobieren. Danach stellt sich 
diese Frage sicher nicht mehr. Man könnte 
es auch in die Schublade der Optimierungs-
spiele stecken, denn wie für das Genre üblich 
gilt es auch hier aus einer beschränkten An-
zahl an Zügen und Möglichkeiten, das Maxi-
mum an Siegpunkten herauszuholen. Aber 
so destruktiv wie hier ging es den letzten 
Jahren nur in „Gloria Mundi“ zu. Dazu aber 
später mehr.
Zunächst will ich den Lesern einen kurzen 
Überblick über Thema und Spielablauf 
verschaffen. „Im Jahr des Drachen“ ist im 
mittelalterlichen China angesiedelt. Die 2-5 
Spieler schlupfen in die Rolle von Fürsten, die 
versuchen ihre Provinz in einem turbulenten 
Jahr voller Ereignisse und Katastrophen auf-
zubauen und Gefolgsleute zu versammeln. 

Das Spiel läuft über 12 Runden. In jeder 
Runde darf jeder Spieler eine Aktion durch-
führen und eine Person in den Palast locken, 
mit Ausnahme der letzten Runde. Damit 
ist man hoffentlich auf das noch folgende 
Ereignis vorbereitet, denn dies ist meistens 
schlecht und kann einigen der geschätzten 
Gefolgsleute gleich wieder das Leben kosten. 
Nur in den ersten beiden Runden herrscht 
noch Ruhe und es darf gemütlich aufge-
baut werden. Am Ende jeder Runde folgt 
noch eine Wertung, schließlich geht es ja 
um Siegpunkte.
Es gibt 7 verschiedene Aktionen, die jede 
Runde neu in Gruppen aufgeteilt werden. 
Die Anzahl der Gruppen entspricht immer 
der Anzahl an Spielern. Somit kann eine 
Gruppe aus 1 bis 4 Aktionen bestehen. Der 
erste Spieler hat noch die freie Wahl und stellt 
seinen Drachen auf eine Gruppe, aus der er 
eine Aktion auswählt. Die übrigen können 
nur Aktionen aus Gruppen ohne Drachen 
gratis auswählen. Will man lieber eine Aktion 
aus einer Gruppe mit Drachen durchführen, 
kostet das 3 Yuan, was sehr teuer ist. Wer kei-
ne sinnvolle Aktion mehr durchführen kann 
oder will, darf stattdessen seinen Aktuellen 
Geldvorrat auf 3 Yuan auffüllen, wohlge-
merkt auffüllen und nicht dazunehmen!

Klar, dass beim Auswählen der Aktionen die 
Reihenfolge sehr entscheidend ist. Diese 
wird durch die so genannte Personenzähl-
leiste festgelegt. Eine jede Person hat einen 
Vorteil, den sie bringt, und eine Zahl, die auf 
der Personenzählstein des jeweiligen Spie-
lers vorgerückt wird. Diese Zahl ist abhängig 
vom Typ der Person. Zudem gibt es von den 
meisten Personentypen eine alte und eine 

junge Version. Die Alte bringt einen größe-
ren Vorteil, aber dafür weniger Punkte für die 
Personenzählleiste als die Junge. Diese Ge-
folgsleute holt man mit Hilfe von Personen-
karten an den Hof. Dazu hat am Anfang jeder 
Spieler die gleichen 11 Karten auf der Hand. 
9 Karten entsprechen den 9 verschiedenen 
Personentypen die es gibt. Die übrigen 2 
sind Joker, für die beliebige Gefolgsleute 
genommen werden können. Somit muss je-
der Spieler von jedem Typ zumindest einmal 
einen wählen. In welcher Reihenfolge ist eine 
Frage des Timings, genauso wie die Frage ob 
alt oder jung.

TROTZ KATASTROPHEN EINE PROVINZ AUFBAUEN

IM JAHR DES DRACHEN
Welche Person wird nicht mehr gebraucht?

Ein gut funktionierendes und immer sehr heraus-
forderndes Mangelspiel, das auch nach mehreren Partien 
nichts von seinem Reiz verliert.

Markus Wawra
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Eine genommene Person muss immer in 
einem eigenen Palast platziert werden. Der 
Platz ist aber sehr beschränkt. Man kann 
zwar immer eine Person unwiederbringlich 
hinauswerfen um für eine Neue Platz zu ma-
chen, da aber jeder Gefolgsmann am Ende 
2 Punkte bringt, ist es vorteilhaft rechtzeitig 
den Palast auszubauen. Dies geschieht mit 
einer bestimmten der 7 Aktionen, nämlich 
„Bau“. Hat man die richtigen Personen, in 
diesem Fall die Handwerker, in seiner Pro-
vinz darf man gleich mehrere Palastteile mit 
einer Aktion bauen. Zudem bringt jeder Pa-
last jede Runde einen Siegpunkt. Aber Ach-
tung, kommt das Ereignis „Dürre“ muss für 
jeden bewohnten Palast ein Reissack bezahlt 
werden, oder es stirbt ein Bewohner. Unbe-
wohnte Paläste sind langfristig aber auch 
keine Lösung, da diese verfallen. Reissäcke 
erwirbt man ebenfalls mit einer Aktion („Ern-
te“). Wohnen Bauern in den eigenen Palästen 
fällt der Ertrag höher aus. 
Es gibt auch durchwegs positive Ereignisse 
wie das „Drachenfest“. Hier bekommen die 
Spieler mit den meisten Raketen Siegpunkte, 
müssen dann aber die Hälfte abgeben. Rake-
ten erhält man durch die Aktion „Feuerwerk“, 
welche wieder durch Gefolgsleute, nämlich 
die Feuerwerker, verbessert werden kann.
Auf diese oder ähnlich Weise spielen alle 
Aktionen, Personen und Ereignisse zusam-
men und bringen mehr oder weniger Sieg-
punkte.
Alles in allem bietet „Im Jahr des Drachen“ 
eine große Anzahl an verschiedenen Stra-
tegien, die auch in jedem Spiel an die Ge-
gebenheiten angepasst werden müssen, 
da die Reihenfolge der Ereignisse immer 
zufällig ist.
Wie eingangs schon erwähnt, sollten Spie-
ler dieses Spiels eine leicht masochistische 
Veranlagung mitbringen, denn man muss 
sich regelmäßig damit abfinden, mühsam 
Aufgebautes wieder zu zerstören. Das rich-
tige Timing, welche Person wann nicht mehr 
gebraucht wird, ist ein spielentscheidender 
Faktor. Geübte Aufbauspieler können es viel-
leicht schaffen ohne Opfer auszukommen, 
eine große Herausforderung für sich in die-
sem Spiel, werden aber bei den Siegpunkten 
jenen Spielern die erbarmungslos, aber klug, 
opfern hinterherlaufen, das hat zumindest 
meine bisherige Erfahrung gezeigt.
Streckenweise können sich echte Frustge-
fühle aufbauen wenn schon wieder dringend 
benötigte Gefolgsleute aus den Palästen ge-
schmissen werden müssen. Aber hier geht es 
allen Spielern gleich. Es gibt kaum eine Partie 
in der nicht jeder Spieler früher oder später 
zum Jammern beginnt. Umso schöner dann 
wenn es am Ende der Runde zur Wertung 
kommt und man feststellt dass man doch 
noch ganz gut liegt. Jedenfalls war auch das 
Echo meiner bisherigen Mitspieler nach dem 
Spiel durchwegs positiv. Bei den meisten 
kam nach einer unrund gelaufenen Partie 

auch bald der Wunsch auf, eine weitere zu 
spielen. Allerdings würde ich nicht mehr da-
von ausgehen dass die nächste besser wird. 
„Im Jahr des Drachen“ ist so konstruiert dass 
man immer irgendwo Abstriche machen 
muss. Natürlich kann man aus Fehlern ler-
nen, aber korrigiert man den einen, taucht 
unweigerlich das nächste Problem an ande-
rer Stelle auf. Hier sehe ich auch den großen 
Unterschied zum Vorgänger. 
Während „Notre Damr“ nach ein oder zwei 
Partien doch recht einfach zu meistern war, 
habe ich beim Neuling nach vier oder fünf 
Partien noch immer kein Konzept gefunden 
und ich bin mir auch nicht sicher ob ich das 
jemals werde.
Auch als Zweipersonenspiel funktioniert „Im 
Jahr des Drachen“ überraschend gut. Obwohl 
man hier davon ausgehen könnte dass auch 
der Spieler, der in der Personenleiste hinten 
ist, noch genügend Auswahl beim Wählen 
der Aktionen hat, ist die Reihenfolge nicht 
zu vernachlässigen. Einerseits, weil überra-
schend oft trotzdem alle sinnvollen Aktionen 
blockiert werden. Zweitens, weil im 2er von 
jedem Personentyp nur eine alt ist und somit 
ein Wettlauf um diese beginnt.
Die angegebene Spieldauer von 90 Minuten 
kann von erfahrenen Runden selbst in Voll-
besetzung eingehalten werden. Mit weniger 
Spielern kann man etwas weniger einrech-
nen, so sollte eine flotte 2er-Partie auch in 
30 bis 45 Minuten machbar sein.
Das Spielmaterial würde ich als „typisch Alea“ 
charakterisieren. Packt man „Im Jahr des Dra-
chen“ das erste Mal aus, darf man zuerst etwa 
250 Kartonteilchen aus ihren Stanzbögen be-
freien. Zumindest für die 7 Aktionsplättchen 
die jede Runde neu gemischt werden müs-
sen und sich daher recht schnell abnützen 
wäre eine andere Lösung wünschenswert 
gewesen. Ansonsten finden sich noch Spiel-
karten und Holzspielsteine als Zählmarker, 
zweckmäßig und unaufregend.
Die vorherrschende Farbe ist rot. Das zieht 
sich von der Schachtel, über die Regel bis 
zum Spielplan. Ansonsten ist das Material 
aber hübsch und bunt gestaltet. Einzig bei 
der Farbwahl der Personentypen hätte man 
eventuell etwas tiefer in den Farbtopf greifen 
können. Jeder Art ist eine Farbe zugeordnet 
die durch einen dünnen Rand auf den Plätt-
chen gekennzeichnet ist. Die gleichen Farben 
sind auf den entsprechenden Spielkarten, 
ebenfalls durch einen dünnen Rahmen, zu 
finden. Ich persönlich hatte damit nie Pro-
bleme, da aber 5 verschiedene Brauntöne 
auf den Karten zu finden sind kam es hin 
und wieder zu Verwechslungen.
Die Spielanleitung ist bunt und übersichtlich, 
mit zahlreichen Beispielen illustriert und lässt 
eigentlich keine Fragen offen. Ein klares Plus 
also an dieser Stelle!
Fazit: „Im Jahr des Drachen“ würde ich all 
jenen empfehlen die eine Herausforderung 
suchen. Die Spielmechanismen funktionie-

ren hervorragend, die verschiedenen Mög-
lichkeiten ergänzen sich gut und am Ende 
fallen jedem viele Sachen ein die er hätte 
besser machen können. All jene, die sich 
durch den kleinen Frustfaktor, der dank des 
destruktiven Charakters des Spiels hin und 
wieder auftritt, abschrecken lassen, seien 
gewarnt. Alle anderen erhalten ein schönes, 
durchdachtes und forderndes Spiel.

Markus Wawra
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Die hängenden Gärten der Semiramis, oder 
auch hängenden Gärten von Babylon, gel-
ten als eines der sieben Weltwunder der 
Antike. Nach derzeitigen wissenschaft-
lichen Erkenntnissen wird dieser Bau König 
Nebukadnezar II. (um 640 bis 562 v.Chr.) 
zugeschrieben. Ob die hängenden Gärten 
allerdings existiert haben bzw. wo sie sich 
befunden haben, lässt sich in heutiger Zeit 
nur noch vermuten, einen Beweis, dass es 
sie wirklich gegeben hat, gibt es anhand der 
Ausgrabungen in Babylon nicht. Am wahr-
scheinlichsten ist eine von Robert Koldewey 
ausgegrabene Stelle im Nordostteil des Süd-
palastes in Babylon. Aus den Überresten lässt 
sich ein quadratischer Grundriss von ca. 100 
m Kantenlänge und einer terrassenförmigen 
Anordnung mit bis zu 30 m Höhe vermuten. 
Wohl in Anlehnung an diese Grabungsfunde 
gilt es auch im Spiel Amyitis einen Garten zu 
bauen, der ebenfalls quadratische Anord-
nung aufweist und in Terrassen zu bauen ist. 
Der Legende nach ließ Nebukadnezar II. die-

sen Garten zu Ehren seiner Frau Amyitis, der 
Tochter des medischen Königs, errichten, um 
ihre Sehnsucht nach ihrem Heimatland mit 
seiner üppigen Vegetation zu lindern. 
Nun aber zum eigentlichen Spiel: Die Spieler 
werden in die Zeit von Nebukadnezar II. ver-
setzt und schlüpfen in die Rolle adliger Baby-
lonier, die die Aufgabe haben, einen Garten 
für Amyitis zu errichten. Derjenige, der dabei 
durch den Bau von Gartenanlagen, Ausbau 
der Bewässerung oder Huldigung der Göt-
ter in den Tempeln das meiste Ansehen 
und Prestige in Form von Prestigepunkten 
sammelt, gewinnt am Ende das Spiel. Um 
die Gartenanlagen auszubauen, bereist der 
Spieler Mesopotamien, wo er durch Besuch 
der Städte des babylonischen Umlandes 
wertvolle Pflanzen kaufen oder sein eigenes, 
gesellschaftliches Ansehen verbessern kann, 
indem er einen prächtigen Palast errichtet, 
sich als Bankier betätigt, um mehr finanzi-
elle Mittel zur Verfügung zu haben, oder als 
Karawanenführer seine Reisemöglichkeiten 

erweitert. Bevor aber die Reise in ferne Städ-
te und der Bau der Gärten beginnen kann, 
müssen das Spielmaterial ausgepackt und 
die Spielvorbereitungen getroffen werden:
Das Spielmaterial besteht aus 20 Gartenplätt-
chen, Holzwürfeln in 5 Farben, Markierungs-
steinen für die Zählleiste, Waren-plättchen, 
die die 5 verschiedenen Waren Gerste, Dat-
teln, Salz, Palmen und Wein zeigen, weiters 
Kamel- und Münzplättchen (Talente), 1 
Karawanenplättchen, Gewerbe-, Pflanzen- 
und Hofkarten, sowie 1 Startspieler- und 2 
Amyitiskarten, die den Bonus für die im Spiel 
gesammelten Gartenplättchen anzeigen. 
Schließlich noch die beiden Spielpläne, auf 
denen gleichzeitig gespielt wird, wobei einer 
die Stadt Babylon und der andere Mesopo-
tamien zeigt.
Wesentlicher Bestandteil des Babylonspiel-
plans sind die hängenden Gärten, die auf 4 
Ebenen angeordnet und in 16 Felder unter-
teilt sind. Weiters sind die drei Tempel mit 
Namen Ishtar, Marduk und Tammouz dar-
gestellt, die aus jeweils 4 Feldern bestehen 
und die jeweiligen Belohnungen anzeigen, 
die die Spieler dort erwarten. Außerdem fin-
det man auf diesem Spielplan noch Äcker in 
Form von zwei Leisten mit den jeweils 5 ver-
schiedenen, als Warenplättchen erhältlichen 
Waren, sowie ein „Passen-Feld“.  Umrahmt 
wird der Spielplan durch eine Zählleiste für 
die Prestigepunkte, die man im Laufe des 
Spiels erwirbt. 
Der Mesopotamien Spielplan zeigt hingegen 
die Städte, mit denen Babylon Handel treibt. 
Hier ziehen die Spieler von Stadt zu Stadt um 
Hofkarten (Karawanenführer-, Bankier- oder 
Palastkarten) oder Pflanzen zu erstehen, mit 
denen sie die hängenden Gärten bepflan-
zen.
Die Spielanleitung bietet Abbildungen der 
beiden Spielpläne Babylon und Mesopota-
mien, mit zahlreichen Anmerkungen ver-
sehen. Der Spielverlauf selbst wird sehr gut 
und verständlich erklärt, ist sehr übersichtlich 
gestaltet und auch mit vielen Beispielen illus-
triert, was das Nachlesen der Spielanleitung 
nur in seltenen Fällen notwendig macht. 
Was die Startaufstellung betrifft lässt die 
Qualität der Spielregel allerdings sehr zu 
wünschen übrig. Hier vermisst man sehr 
schmerzlich die Abbildung des Spielmate-
rials, das für die Startaufstellung benötigt 
wird. Ebenso hilfreich wäre es gewesen, 
die  farblichen Rückseiten und Symbole 
der Spielkarten als Erkennungsmerkmal 
anzuführen. Stattdessen ist aber einzig und 
allein die Anzahl der einzelnen Kartenarten 
angegeben, anhand derer man sich mühsam 
durch die Spielvorbereitung kämpfen muss 
um herauszufinden, welche Karten denn nun 
z.B. die Gewerbe- und welche die Hofkarten 
sind. Eine einfache Erklärung für Gewerbe-
karten wäre z.B.: Gewerbekarten haben ein 
Münzsymbol auf der Rückseite!
Vor Spielbeginn erhält jeder Spieler alle 

DIE HÄNGENDEN GÄRTEN DER SEMIRAMIS

AMYITIS
Prestige und Ansehen durch Gartenbau gewinnen ...
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Holzwürfel seiner Farbe, sowie 4 Talente, 1 
Kamelplättchen und 1 Karawanenführer-
karte (erkennbar an der hellbraunen Rück-
seite und dem Symbol für Hofkarten). Die 
restlichen Hofkarten werden neben dem 
Mesopotamienspielplan aufgelegt, wobei 
die Anordnung der Karten ohne Belang 
ist, es ist lediglich notwendig, Stöße mit 
gleichen Karten zu bilden. Zu beachten ist 
noch, dass je nach Spieleranzahl bestimmte 

Karten aus dem Spiel genommen werden; 
diese sind jeweils mit Symbolen für 3 oder 4 
Spieler gekennzeichnet. Nun werden noch 
die Gartenplättchen mit den verschiedenen 
Pflanzenqualitäten, gekennzeichnet durch 
Punkte auf der Rückseite, auf dem Babylon-
spielplan verteilt (Pflanzen der Qualitätsstu-
fe 1 in den untersten Terrassen, Pflanzen der 
Qualitätsstufe 2 in der 2. Terrassenebene und 
Pflanzen der Qualitätsstufe 3 in den obersten 
beiden Terrassenebenen), und die Pflanzen-
karten auf den Städten des Mesopotamien-
spielplans aufgelegt. Die Markierungssteine 
werden auf das Feld 0 der Zählleiste gesetzt 
und der Startspieler erhält die Startspieler-
karte. Und schon kann`s losgehen…
Amyitis wird in mehreren Runden gespielt. 
Die Aktionsmöglichkeiten in jeder Runde 
sind: 
das Rekrutieren von Arbeitskräften 
die Karawane bewegen oder
Passen.
Beginnen wir mit dem Rekrutieren der Ar-
beitskräfte: Man hat die Wahl zwischen Bau-
ern, Priestern, Ingenieuren und Händlern.
Bauern bringen Ernteerträge in Form von 
Warenplättchen, bzw. kann man durch 
geschicktes Setzen seines „Bauern“ eine 
Gärtnerkarte bekommen (durch Mehrheit 
auf einer der Äckerleisten, sobald diese voll 
besetzt ist), die die einzige Möglichkeit dar-
stellt, Pflanzen der allerhöchsten Qualität zu 
setzen. 
Priester können in den Tempeln eingesetzt 
werden, wo sie je nach Tempel entweder Ka-
mele, Geld, Prestigepunkte oder Warenplätt-
chen einbringen oder auch die Möglichkeit 
bieten, Warenplättchen zu tauschen. Um di-
ese Möglichkeiten nutzen zu können, ist es 
erforderlich, am Ende der Runde die meisten 
oder zweit meisten Spielsteine im jeweiligen 
Tempel zu haben. 
Ingenieure sorgen für die Bewässerung der 
Gärten und bringen sofort Prestigepunkte; 
Händler liefern Kamele in Form von Kamel-
plättchen die man auf dem Mesopotamien-
spielplan für die Bewegung der Karawane 
benötigt. Natürlich war für das Reisen in der 
damaligen Zeit eine ausreichend große Kara-

wane mit vielen Kamelen lebensnotwendig, 
dementsprechend sind auch die Kamelplätt-
chen im Spiel heiß begehrt.
Die Arbeitskräfte, die man in der laufenden 
Runde anheuern kann, werden zu Beginn 
jeder Runde vom Startspieler in Form von 
Spielkarten (die Gewerbekarten) in Dreier-
gruppen am Spielfeldrand ausgelegt. Die 
Anzahl dieser Dreiergruppen variiert mit 
der Spielerzahl, so werden beispielsweise 
bei drei Spielern drei Gruppen mit jeweils 
drei Karten gebildet. Beginnend mit dem 
Startspieler kann nun jeder Spieler reihum 
eine Arbeitskraft anheuern, indem er die 
entsprechende Karte umdreht und sofort 
deren Dienste in Anspruch nimmt. Er kann, 
muss aber natürlich nicht. Denn je rarer die 
Arbeitskräfte im Verlauf der Runde werden, 
desto teurer werden sie auch. So kostet das 
Anheuern der ersten Arbeitskraft einer Drei-
ergruppe noch nichts, das Anheuern der 
zweiten kostet bereits 1 Talent und für die 
dritte muss man sogar 2 Talente berappen. 
Kann oder will man aus Kostengründen also 
keine Arbeitskraft rekrutieren, hat man auch 
die Möglichkeit zu passen, oder aber eine 
Karawane zu bewegen. 
Entscheidet man sich fürs Passen, so gilt dies 
bis zum Ende der Runde, während die Mit-
spieler reihum weiterspielen und sich weiter-
hin zwischen den drei Aktionsmöglichkeiten 
entscheiden können. Der Vorteil der Aktion 
Passen besteht darin, dass der passende 
Spieler jedes Mal, wenn er an der Reihe ist, 
1 Talent aus dem allgemeinen Vorrat erhält, 
bis sich auch der letzte Spieler für die Aktion 
Passen entschieden hat. Dadurch muss man 
in dieser Spielphase natürlich besonders gut 
überlegen, wofür man sich entscheidet: Nützt 
man die unter Umständen teuren Dienste ei-
ner Arbeitskraft, muss man in Kauf nehmen, 
dass der passende Mitspieler 1 Talent erhält, 
sobald er an der Reihe ist. Umso mehr sollte 
man daher abwägen, ob der Kauf dieser Ar-
beitskraft tatsächlich so viel Wert ist. Passt 
man ebenfalls, sorgt man damit eventuell für 
das schnelle Ende der Runde, was durchaus 
Vorteile bringen kann, insbesondere dann, 
wenn man eine Bankierkarte sein Eigen 
nennt, die deren Besitzer am Beginn jeder 
Spielrunde Talente und in deren höchster 
Stufe sogar zusätzlich Prestigepunkte pro 
Runde einbringt. Und schließlich gibt es 
ja auch noch eine dritte Möglichkeit: Man 
könnte die Karawane bewegen (wie gleich 
erklärt wird), die gekauften Pflanzen setzen 
und seinen Prestigepunktestand dadurch ein 
wenig aufbessern. Zumindest sofern man 
beim Bewässern der Felder nicht zu nachläs-
sig war und dadurch auch den Mitspielern 
Prestigepunkte zukommen lässt! Wie dieses 
Beispiel für eine typische Spielsituation ver-
anschaulichen soll, besteht im Spiel wirklich 
kein Mangel an taktischen Möglichkeiten! 
Man möchte am liebsten „alles auf einmal“ 
machen, muss sich aber natürlich für „eines 

entscheiden“ und stellt dann fest, dass das 
zumeist auch in Ordnung ist. Womit gemeint 
ist, dass die Tatsache, dass man eben „nicht al-
les auf einmal machen kann“ keinen Frustfak-
tor darstellt, wie bei so manchem anderem 
Spiel, sondern im positiven Sinne anspornt 
und zum Spielspaß beiträgt. So, jetzt aber 
wieder weiter im Spiel:
Die Aktion „Karawane bewegen“ findet auf 
dem Mesopotamienspielplan statt. Man hat 
dort die Möglichkeit, gegen Abgabe von Ka-
melplättchen von Stadt zu Stadt zu ziehen, 
um dort die entsprechenden Warenplättchen 
gegen Pflanzen oder Bankier-, Karawanen-
führer- oder Palastkarten der nächst höheren 
Stufe zu tauschen. Diese bringen wiederum 
- je nach Art der Karte - Prestigepunkte, Geld 
oder eine größere Anzahl an Zugpunkten auf 
dem Mesopotamienspielplan und erhöhen 
die Anzahl der Warenplättchen, die man am 
Ende einer Runde behalten darf. Für deren 
Anzahl gibt es nämlich ein Limit. Außerdem 
hat man auf dem Mesopotamienspielplan 
noch die Möglichkeit, in der Stadt Babylon 
Warenplättchen gegen Prestigepunkte zu 
tauschen und eine kostenlose Bewässerung 
durchzuführen. 
Womit wir beim Thema Bewässerung bzw. 
Anpflanzen wären, die ja beide einen we-
sentlichen Bestandteil des Spielziels bzw. 
Spielthemas darstellen. Die Voraussetzung 
für das Setzen einer Pflanze ist, dass das 
entsprechende Feld an mindestens einer 
Seite vollständig bewässert ist (Vollständig 
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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.

Christine, Alexander und Bernhard
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Ein Spiel rund um Drachen. Schon wieder. 
Wer in der Spieledatenbank des Österrei-
chischen Spielemuseums nach „Drache“ 
sucht, bekommt eine ganze Menge an 
Spielen rund um die großen, meist mies bis 
fies gelaunten Echsen aufgelistet. Und nun 
schickt auch noch Schmidt in der gerade 
neu ins Leben gerufenen Serie Easy Play ei-
nen weiteren Vertreter ins Rennen. Rücken-
deckung bekommen die Schuppentiere 
dabei von Wolfgang Panning und Michael 
Menzel.
Drachen zu werfen ist einfach: Sechs Würfel 
mit aufgedruckten Drachenköpfen in sechs 
Farben genügen. Stimmt eine erwürfelte 
Farbe mit einem Drachenplättchen in der 
gemeinsamen Auslage oder der Auslage 
eines Mitspielers überein, darf der oder auch 
die Würfel dort angelegt und die restlichen 
Würfel erneut gewürfelt werden. Somit ist 
es möglich maximal sechsmal zu würfeln. 
Stimmt kein Würfel mit irgendeinem aus-
liegenden Drachenplättchen überein – was 
durchaus vorkommt – ist der Zug zu Ende. 
Für Drachenplättchen in der gemeinsamen 
Auslage genügen zwei gleichfarbige Würfel. 
Um einem Mitspieler ein Drachenplättchen 
abzuwürfeln ist aber jeweils ein passender 
Würfel mehr nötig, als der Mitspieler für 
den jeweiligen Drachen erwürfelt hat. Die 
erwürfelten Drachenplättchen kommen in 
die eigene Auslage – die nennt sich im Spiel 
Drachenbasis. Nach einer Runde kommen 
die Drachen von der Drachenbasis in den 
Drachenhort, sind dort sicher, werden dort 
nach Farben oder Landschaften sortiert und 
bringen am Ende des Spiels Punkte, je mehr 
Plättchen in einer Art desto mehr Punkte. Wer 
am Schluss – nach einem recht klaren Schlüs-
sel – die meisten Punkte hat, gewinnt.   
Dieser kurze Abriss  macht es deutlich: Bei 
Drachenwurf geht es ums Würfeln. Ganz 
massiv sogar. Damit spielt das Glück eine 
nicht untergeordnete Rolle. Ach was, ei-
gentlich spielt das Glück die Hauptrolle und 
stiehlt den Drachen die Show. Das Aufbau-
ende an Drachenwurf ist aber, dass das Glück 
zwar immer präsent ist, aber vom Würfelbän-
diger Wolfgang Panning überraschend gut 
gezähmt wurde. Das Regelwerk lässt beim 
Einsatz der Würfel viel Freiraum, um den 
Spielern immer wieder kleine Erfolge zu si-
chern. Großzügig dürfen die sechs Würfel 
verteilt werden. Dabei können eben nicht 
nur die Drachenplättchen aus der Mitte des 
Tisches erwürfelt werden, sondern auch die 
der Mitspieler. Das sorgt für Interaktion und 

lässt durchaus diebische Freude aufkommen. 
Aber auch hier schwächt Panning mögliche 
Frustmomente recht geschickt ab, indem 
es die einzelnen Spieler nicht zu hart tref-
fen kann. Nach einer Runde verschwinden 
ausliegende Drachen in den sicheren Dra-

chenhort und mit jedem Diebstahl steigt 
die Anzahl der nötigen Würfel. Dies bedeu-
tet, dass ein stundenlanges Endspiel um das 
letzte Drachenplättchen – ein langwieriges 
und meist langweiliges Hin und Her – sehr, 

sehr unwahrscheinlich ist. Als Trostpflaster 
für einen geglückten Diebstahl erhält der 
bestohlene Spieler ein Drachenei. Vermutlich 
hat es der entführte bzw. entwürfelte Drache 
vor Schreck fallen gelassen. Und diese Dra-
cheneier sind ein weiterer Moment, der das 
Spiel zähmt: Sie können eingesetzt werden, 
um einen Würfel zu verdoppeln, oder einen 
Drachen im Drachenhort neu anzuordnen.
Spannend ist auch die variierende Dynamik 
der verschiedenen Spierzahlen: Zwei bis 
sechs Drachenwürfler können auf die Jagd 
gehen und immer entsteht ein anderes Spiel. 
Zu zweit – mit einer kleinen Regelvariante, 
die das Spiel angenehm strafft und den durch 
fehlende Mitspieler entstanden Mangel an 
Auswahl reduziert, aber nicht zwingend 
nötig ist – ist Drachenwurf sehr unmittel-
bar, ähnelt einem stetigen Schlagabtausch. 
Wer zu sehr auf Rache sinnt, übersieht die 
eigentlichen Chancen. Zu dritt und zu viert 
ergibt sich ein Reigen, der noch übersichtlich, 
aber durchaus turbulent ist und bei fünf und 
sechs Spielern, können die Stehzeiten für ein 
schnelles Würfelspiel schon manchmal etwas 

DER WÜRFEL IST MÄCHTIGER ALS DAS SCHWERT

DRACHENWURF
Wald oder goldene Drachen sammeln?

Schnell erklärte Würfelei mit tadelloser 
Ausstattung und angenehmer Spieldauer.

Klemens Franz
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bedeutet, dass alle Bewässerungszonen an 
mindestens einer Seite des Feldes mit Spiel-
steinen belegt sind, auf den unteren Ebenen 
ist das jeweils eine, auf den oberen Ebenen 
sind es zwei).
Wie bereits erwähnt passiert dies mit Hilfe 
von Ingenieuren, indem man jeweils einen 
Spielstein aus seinem Vorrat auf eine Bewäs-
serungszone setzt. Allerdings darf man nicht 
einfach „wild drauf los bewässern“, sondern 
muss bestimmte Bewässerungsregeln be-
achten. Will man nun also „anpflanzen“, zieht 
man auf dem Mesopotamienspielplan in 
eine Stadt, in der man eine Pflanze der dem 
bewässerten Feld entsprechenden Stufe kau-
fen kann, bezahlt die abgebildeten Waren, 
und „pflanzt sofort an“. Soll heißen, dass man 
das Gartenplättchen, das in den hängenden 
Gärten auf dem gewählten Feld liegt, vor sich 
ablegt und sofort die aufgedruckte Zahl an 
Prestigepunkten und alle Belohnungen, die 
sonst noch aufgedruckt sind, erhält. Dies 
können z.B. Talente, Kamelplättchen oder 
auch Bankier-, Palast- oder Karawanenführer-
karten höherer Stufe sein. Außerdem erhält 
auch noch derjenige Spieler Prestigepunkte, 
der die meisten Spielsteine auf den Bewässe-
rungszonen rund um das soeben bepflanzte 
Feld besitzt. 
Was zuletzt auch nicht unerwähnt bleiben 
darf, ist die Tatsache, dass jeder Spieler zu 
Spielende noch Bonuspunkte für die in sei-
nem Besitz befindlichen Gartenplättchen 
erhält, oder - anders ausgedrückt - für die An-
zahl der Pflanzen die er im Spiel gesetzt hat. 
Am Ende jeder Spielrunde, d.h. wenn alle 
Spieler gepasst haben, wird eine „Prozession“ 
durchgeführt, was bedeutet, dass der rechts 
vom Startspieler sitzende Spieler noch die 
Möglichkeit hat, in einem der drei Tempel ei-
nen Spielstein zu platzieren. Danach werden 
die Tempel ausgewertet. Wie bereits anfangs 
erwähnt, erhalten dann die Spieler mit den 
meisten und zweit meisten Spielsteinen in 
den jeweiligen Tempeln eine Belohnung in 
Form von Kamelplättchen, Talenten, Presti-
gepunkten oder Warenplättchen. Anschlie-
ßend wechselt die Startspielerkarte im Uhr-
zeigersinn zum nächsten Spieler und eine 
neue Spielrunde beginnt. Sobald nur noch 
eine gewisse Anzahl (variiert mit der Spieler-
zahl) an Gartenplättchen vorhanden ist, wird 
die laufende Runde zu Ende gespielt. Danach 
kann jeder Spieler noch seine verbliebenen 
Warenplättchen in Prestigepunkte eintau-
schen und erhält die Bonuspunkte für die 
im Spiel erhaltenen Gartenplättchen. Dann 
endet das Spiel. Wer die meisten Prestige-
punkte besitzt, hat gewonnen, bei Gleich-
stand gibt es mehrere Gewinner.
Amyitis ist ein wirklich nettes Spiel für eher 
erfahrene Liebhaber von Taktikspielen mit  
geringem Kommunikationsfaktor. Das Spiel-
material ist von guter Qualität, die Gestal-
tung bzw. Grafik der Spielpläne leider nicht 

so wirklich. Es fehlt einfach die Liebe zum 
Detail. Die Terrassen der hängenden Gärten 
wirken zweidimensional, die verschiedenen 
Stufen sind fast nicht zu erkennen und wir-
ken durch die Monokultur sehr langweilig. 
Es ist zu bezweifeln, dass die Babylonier mit 
einer so  unkreativen Gartengestaltung viel 
Prestige und Ansehen gewonnen hätten. 
Und auch die farbliche Gestaltung ist eher 
düster und unharmonisch und hätte besser 
ausfallen können.  Was man den Spielplänen 
allerdings zugute halten muss, ist die Tatsa-
che, dass sie sehr funktionell und intuitiv sind. 
Eine insgesamt nettere und ansprechendere 
Gestaltung hätte aber jedenfalls die Spielat-
mosphäre verbessert und einen besseren 
Gesamteindruck hinterlassen.
Sehr positiv hervorzuheben ist, dass Amyitis 
mit wirklich jeder Spielerzahl tadellos funkti-
oniert, sogar das Spiel zu zweit. Dies ist ja bei 
vielen Spielen, wie man weiß, nicht so selbst-
verständlich. Der Glücksfaktor ist als eher ge-
ring einzustufen, dieser entsteht nur durch 
die zufällige Verteilung der Gewerbekarten, 
wodurch man nicht immer alle Möglichkeiten 
für die Rekrutierung der Arbeitskräfte hat. 
Dies kann durch die vielfältigen taktischen 
Möglichkeiten, die Amyitis bietet, jedoch gut 
wettgemacht werden und macht das Spiel 
außerdem abwechslungsreicher.  Zusätzlich 
bringen auch die Gartenplättchen mit jeder 
Partie ein bisschen Abwechslung ins Spiel, da 
von 20 Gartenplättchen immer nur maximal 
16 (je nach Spieleranzahl) für die Spielvorbe-
reitung benötigt werden. Konkurrenzdruck 
im positiven Sinne entsteht durch die Tatsa-
che, dass von den Hofkarten nicht genug für 
alle Spieler (vor allem bis zur letzten Ausbau-
stufe) vorhanden sind. Da man diese Stufe 
für Stufe erwerben muss, sollte man deren 
Erwerb nicht allzu lange hinauszögern, sonst 
geht man später vielleicht leer aus. Was aber 
trotzdem nicht Spiel entscheidend sein muss, 
da viele verschiedene Strategien, die im Laufe 
des Spiels ständig angepasst und verändert 
werden müssen, zum Sieg führen können. 
Weiters ist Amyitis ein sehr ausgewogenes 
Spiel, denn in allen unseren Partien lag die 
Anzahl der Prestigepunkte am Spielende 
sehr nahe beieinander, obwohl während des 
Spiels die Abstände zwischen den Spielern 
teilweise relativ groß waren, was die Spiel-
spannung bis zum Spielende aufrecht erhält. 
Amyitis ist also eigentlich ein tadelloses Spiel, 
bis auf die beiden Kritikpunkte „Beschrei-
bung der Spielvorbereitung“ und grafische 
Gestaltung gibt es nichts auszusetzen. Und 
auch an Spielspaß hat es in unseren Partien 
nicht gemangelt. Trotzdem ist der zündende 
Funke, der es für uns zu einem Spielehigh-
light machen würde, nicht übergesprungen. 
Vielleicht liegt die Schuld doch an der etwas 
mangelhaften Spielatmosphäre.

Christine Kugler, Alexander Hennerbichler, 
Bernhard Czermak

lang werden. Dennoch ist Drachenwurf ein 
feiner Vertreter der würfelnden Zunft, weil die 
Drachenjagd trotz oder gerade wegen ihrer 
Einfachheit und Nettigkeit Spaß macht. 
Ob das ganze thematisch passt, ist aller-
dings eine gänzlich andere Frage. Fantasy 
Stimmung kommt keine auf. Das Thema tritt 
während des Spiels in den Hintergrund und 
verliert zusehends an Bedeutung. Der Auf-
forderungscharakter durch die Gestaltung 
ist aber hoch und vielleicht verirrt sich auch 
so mancher Fantasy-Stratege in der Würfelei. 
Und vielleicht stellt er fest, dass auch leichte 
Kost schmecken kann. Ganz vorzüglich sogar. 
Aber eben nur vielleicht. Das Spiel würde also 
auch abstrakt funktionieren und vermutlich 
genauso viel Spaß machen. 
Drachenwurf ist ausgesprochen zahm und 
passt damit in die Reihe Easy Play. Das Spiel 
ist nicht nur einfach, es macht es dem Spieler 
auch einfach, Spaß zu haben. Und das schaf-
fen überraschend wenige Würfelspiele.

Klemens Franz
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Falls Ihnen die Überschrift auf den ersten Blick 
gleich einmal kryptisch vorkommt, liegen Sie 
ausnahmsweise dennoch ganz richtig. So ist 
das eben bei LINQ! Im Concise Oxford Diction-
ary wird das englische Wort „link“ mit „ein Ring 
einer Kette“, „ein Verbindungsstück“, „eine Brü-
cke zum …“, „eine Kontaktaufnahme zwischen 
zwei Punkten mittels Radio oder Telefon“ oder 
auch einfach mit „ein Transportmittel zwischen 
zwei Punkten“ erklärt. Das Endungs-Q steht für 
Quiz, so darf man frei im Neujargon interpretie-
ren. In der Tat haben wir es mit einem hinterhäl-
tigen, ausgefuchsten Ratespiel zu tun, in dem 
zwei Partner dieses eine „Verbindungsstück“, 
dieses Wort, diesen Link, zu bilden, zu erkennen 
und gleichzeitig auch vor den anderen zu ver-
bergen versuchen. Wie das geht, werden Sie fra-
gen? Ganz einfach: Von den eingangs betonten 
kryptischen Wörtern wie „München“, „Graffiti“ 
oder „Peitsche“ ausgehend, wird dem Partner 
„allergeheimst“ ein assoziativer Begriff vermit-
telt. Jetzt muss er nur richtig schalten und schon 
ist der Link festgemacht. Aber davon mehr wei-
ter unten. Erik Nielsen hat den Prototyp bereits 
im Jahr 2006 in der Tasche gehabt, allein die 
Umsetzung in ein griffiges Format musste bis 
zur Herbstmesse 2007 warten. Jetzt sollte der 
LINQ zum Publikum aber mit Bravour geschafft 
sein. Sie verstehen doch meinen Ruf: Oktober-
fest – Mauer – Zuckerbrot? Hm, wenn nicht, 
zurück zum Start – ich meine zur Überschrift! 
… Intuition pur wird doch verlangt!      
Vorbereitung & Spielziel: Es geht sofort zur 
Sache – wie wohltuend, vor allem bei einer 
vollen Besetzung von acht Personen. Einzige 
Vorarbeit, falls nach der letzten Partie schlam-
pig weggeräumt wurde: Die Kärtchen sollten 
paarweise mit der Textseite nach unten in den 
drei Schachtelfächern (oder in einem Stapel da-
neben, auch das reicht) bereitgehalten werden. 
Jeder Spieler bekommt 7 Holzsteine und außer-
dem Papier (mit zwei Spalten) und Bleistift für 
die geheimen Notizen. Ein Schreiber – einer 
muss sich opfern! – notiert alle Namen fein 
säuberlich auf einer Liste (Tafel, Flipchart etc.). 
Und wie sieht das Spielziel aus? Ganz einfach, 
LINQ endet in der Runde, in der irgendwer 25 
Holzsteine für richtige Tipps vor sich kumuliert 
hat. Mehr weiter unten. Los geht’s!  
Spielablauf & Spieltipps: Der Ablauf einer 
Runde zerfällt in sechs Abschnitte. (A) Schritt 
1 – Verteilungsphase: Jede Runde zieht der 
Spielleiter (wechselt reihum im Uhrzeigersinn) 
zunächst vier (bei vier, fünf, sechs Teilnehmern) 
oder sechs Karten (bei sieben und acht Teil-
nehmern) vom bereit gehaltenen Stapel und 
vermischt diese vorweg mit ein oder zwei Fra-
gezeichenkarten. Dann bekommt jeder, auch 

der Spielleiter, verdeckt eine einzige Karte. Diese 
zeigt jeweils 12 Begriffe, von denen mit einem 
Dodekaeder (12-seitiger Würfel) einer zufällig 
gewählt wird. (B) Schritt 2: Nun kommt die 
1. Kreativphase, nämlich die Nennung eines 
LINQ-Worts, reihum mit dem Spielleiter be-
ginnend. Gesucht werden Wörter, die dem 
Partner eine klare Idee davon vermitteln, dass 
er gemeint ist, ohne den übrigen Mitspielern 
auch nur die geringste Ahnung zu lassen. Gar 
nicht einfach, glauben Sie mir. Diese Tipps wer-
den vom Spielleiter auf einem „Hinweisblatt“ 
(Tafel, Flipchart, etc.) zu jederzeitiger Einsicht 
festgehalten. Dabei gelten, wie im Regelheft 
unter „Hinweise“ angeführt wird, einige Spe-
zialregeln. Zugelassen ist: (1) Jedes deutsche 
Wort aus dem Duden, (2) Eigennamen (anders 

als bei vielen Wortspielen), (3) alle Wortarten. 
Verboten dagegen sind: (1) Reime auf das 
Grundwort, (2) Übersetzungen in eine Fremd-
sprache, (3) zusammengesetzte Wörter, die das 
Grundwort enthalten. Für Übertretungen dieser 
Regel sind Strafpunkte vorgesehen. Wichtig in 
dieser Spielphase ist vor allem die Körperspra-
che. Denn auch der Fragezeichen-Spieler muss 
ein LINQ-Wort nennen, ohne zu verraten, dass 
er keinen Schimmer vom Grundwort hat. Hier 
sind schauspielerisches Talent und Kaltblütig-
keit vom Vorteil. Lügen Sie einfach unverfroren 
darauf los! (C) Schritt 3 – Tipp-Phase: Geprägt 
wird diese durch ein geheimes Abgeben eines 
Tipps, wer die gleichen Grundworte haben 
könnte. Hierbei darf die eigene Paarung oder 
auch ein Fremdpärchen genannt werden. 
(D) Schritt 4 – 2. Kreativphase: Wieder wer-
den LINQ-Wörter genannt, allerdings mit der 
Einschränkung, dass keine Wiederholungen 
erlaubt sind. (E) Schritt 5 – 2. Tipp-Phase: 
Nochmals kommt es geheim zu einer schriftlich 
festgehaltenen „Vermutung“ pro Spieler. Diese 
Spielzüge gehen nahtlos ineinander über, das 
heißt die LINQs sind perfekt aufeinander abge-
stimmt. (F) Schritt 6: Turbulent wird es im letz-
ten Spielabschnitt, der Auflösungsphase. Jeder 
deckt seine Grundkarten auf und vergleicht sei-

ne Tipps mit der oft grausamen Realität. Jetzt 
kommt es oft zum Jammern und Klagen, vor 
allem, wenn ein Spieler zwar seinen Partner ge-
funden hat, dieser selbst jedoch blind für die vo-
rangegangene verbale Werbung war. In diesem 
Fall gibt es nämlich nicht einen einzigen Punkt 
für die Mühe. Wie sieht sonst der Lohn aus? (1) 
Zwei Partner finden, „tippen“ einander (was 
für ein nettes Liebeswerben!) – 5 Holzsteine/
Punkte aus dem Vorrat (3 bei vier Spielern) / (2) 

Ein Spieler errät ein fremdes Paar – 1 Holzstein/
Punkt von jedem der beiden „Turteltauben“ / (3) 
Ein Fragezeichenspieler wird in den Tippnotizen 
genannt – er bekommt 1 Holzstein/Punkt für 
jeden Tipp von jedem der Spieler, die fälschlich 
einen Partner in ihm gesehen haben (max. also 
2 Holzsteine pro Spieler). Diese Ablaufphasen 
dauern so lange, bis zumindest einer der Spieler 
in einer Runde die 25-Punkte-Marke erreicht. 
Der LINQ zum Triumph ist damit gefunden!        
Kritik & Anmerkungen: Ausnahmsweise fan-
ge ich mit einem augenscheinlichen Kritikpunkt 
an, nämlich der spärlichen Ausstattung dieses 
an sich tollen Spiels. Mich persönlich stört das 
eher wenig, da ich es gewohnt bin, bei kom-
munikativen Spielen im Klassenzimmer zu 
improvisieren. Aber es wäre sicher kein Luxus 
gewesen, ein paar Tipp- und Hinweiszettel in 
Blockform beizulegen oder vielleicht sogar die 
passenden Schreibgeräte in die mittelgroße 
Schachtel zu packen. Die Aufforderung, Ko-

pien der Notizblätter zu machen, mag für 
manchen Linq-freudigen Käufer ein erstes, 
leises Kopfschütteln hervorrufen. Doch wie 
gesagt: Papier und Bleistifte finden sich in den 
meisten Haushalten, und die Tipps könnten 
selbst auf der Rückseite von Fahrscheinen no-
tiert werden. Daher bitte weiter lesen! Falls bei 
Seminaren, in Klassenzimmern oder anderen 
gruppendynamischen Veranstaltungen an 

INTUITON PUR

LINQ
München - Grafitti - Peitsche.

LINQ kann in der richtigen Spielrunde süchtig machen, 
keine Frage. Voraussetzung, es finden sich mindestes 
fünf, besser sogar acht, schöpferische, wortgewandte und 
fantasievolle Menschen im Spielzimmer. Partnersuche 
einmal anders – fernab von den schlüpfrigen Pfaden, 
dafür mit ebenso großer Enttäuschung, wenn man nicht 
erhört wird. Ja, letzteres Wort ist im ursprünglichen Sinn 
zu verstehen: Bei LINQ müssen Sie auf die Tonnuancen 
achten, sonst greifen Sie zum falschen Gegenüber.  Wer 
bei Klassikern wie TABU oder NOBODY IS PERFECT seine 
Glückshormone ausschütten konnte, wird bei LINQ ein 
angenehmes Déjà-vu erleben.  

Hugo Kastner

Stellen Sie sich das Flair einer turbulenten und rundum 
gelungenen Party vor. Genau dieses Feeling nämlich ist 
bei einer Runde LINQ denkbar, vorausgesetzt Sie laden 
die richtigen Gäste ein. Aber so ist es eben bei Partys 
immer: Die Stimmung machen am Ende Sie selbst, die 
Ingredienzien können von außen beigegeben werden. Erik 
Nielsen jedenfalls hat bei Letzteren nicht gespart. Der Link 
(pardon: Linq) zwischen Spaß und Anspruch ist ihm voll 
gelungen. Pure Freude erwartet die Gäste!  

Hugo Kastner
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den Einsatz dieses Spiels gedacht wird – meine 
unbedingte Empfehlung! – so wäre für die Hin-
weise so und so eine Flipchart oder eine Tafel 
das ideale Präsentationsmedium. Jeder kann 
Einblick nehmen und muss nicht erst zweimal 
nachfragen. Hervorragend übrigens die Wahl 
der Grundwörter, hier hat Erik Nielsen mit sei-

ner Testrunde ganze Arbeit geleistet. Die obere 
Hälfte eines Kärtchens enthält die einfacheren 
Begriffe (schließlich wollen auch Kinder mit-
spielen), die untere die manchmal sogar wür-
zig und doppeldeutig interpretierbaren Basis-

wörter. Lassen Sie Ihrer Fantasie einfach freien 
Lauf. Und brabbeln Sie einfach intuitiv, jedoch 
mit Begriffsbezug drauflos, wenn Sie wissen, 

was ich meine. Immerhin muss Sie ja nur Ihr 
Partner verstehen. Zur Spielerzahl möchte ich 
auch noch ein Wort sagen. LINQ läuft optimal 
mit acht Personen. Falls ganze Jugendgruppen 
unterhalten werden wollen, dürfen Sie ruhig 
parallel zwei oder gar drei LINQ-Runden ein-
planen. Die Stimmung und Turbulenz wird sich 
in jedem Fall auf den ganzen Raum übertragen. 
Und Sie müssen nicht einmal ein zweites Spiel 
erwerben. Ein Griff zum Stapel genügt schon. 
Letzte kritische Anmerkung: Das Bluffelement 
ist für die Fragezeichen-Spieler enorm groß, 
vor allem, wenn Sie es sind, der als Erster ein 
LINQ-Wort nennen muss. Hier ist Kreativität 
ein entscheidender Vorteil. Aber das dürfen 
wir ja bei Freunden der Kommunikationsspiele 
voraussetzen!  
Mein persönliches Fazit: Unbedingt einmal 
ausprobieren, würde ich meinen, am besten in 
voller Besetzung. Scheuen Sie auch nicht vor 
intuitiven Entscheidungen zurück, denn diese 
erweisen sich gerade hier als meist sehr Ziel füh-
rend. Und streiten Sie nicht zu sklavisch um den 
einen oder anderen Punkt. Wie so oft bei diesem 
Genre, kommt es viel mehr auf den Weg an als 
auf das Ziel. Wer am Ende gewonnen hat, geht 
im allgemeinen Diskussionsgetümmel ohnehin 
fast unter. Wohltuend, wenn Sie mich fragen. 
Ich spiele zwar grundsätzlich um zu gewinnen 
– doch hier gewinnt wunderbarerweise ohne-
hin jeder, der sich auf diesen Stimmungsham-
mer einlässt. Spüren Sie schon die Lust auf LINQ 
aufkeimen? Ja, Zuckerbrot sucht … !

Hugo.Kastner@spielen.at
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SPIELEAUTOREN-WETTBEWERB 2008
DES HIPPODICE SPIELECLUB e.V.

Zum zwanzigsten Mal fand der „Spie-
leautorenwettbewerb“ statt. Hier gibt es 
einen kleinen Überblick über die besten 
drei Spiele 2008. 

1. Platz: AGORA von Harald Lieske
Auf dem Marktplatz im antiken Athen, der Agora, treffen sich 
die Athener um zu streiten, zu Handeln, Gericht
zu halten und ihren Vorbildern Denkmäler zu bauen. Der Wert 
dieser Heldenabbilder und die
Rhetorikfähigkeiten der eigenen Spielfiguren entscheiden 
über den Gesamtsieg zum Spielende. Während der
Partie versuchen die Spieler ihre wenigen Figuren immer zu 
den Erfolg versprechendsten Aktionen zu lenken
um Baumaterial für die Denkmäler und Rhetorikfähigkeiten 
zu erwerben.

2. Platz: ARCHITEKTEN VON FLORENZ  
von Andreas Steding
In den Rollen von Architekten versuchen die Spieler lukrative 
Bauaufträge für die Patrizierfamilien in Florenz
zu erfüllen. Durch Aktionskarten werden sowohl Bausteine als 
auch Einflussmöglichkeiten ins Spiel gebracht.
Bauzwang verschärft die Konkurrenz um das richtige Bauma-
terial und da jeder Auftrag nur einmal und erst
nach Bauabschluss vergeben wird, kann man dem Gegner 
durch zügiges Bauen schon sicher geglaubte
Kontrakte entreißen.

3. Platz: TEMBO von Alf Seegert
3-4 Spieler sind Händler in Afrika und müssen Früchte aus den 
Dörfern in ihre Lager transportieren. Dazu
stapeln sie ihre Transportkisten auf Elefantenrücken und 
locken die Elefanten mit Nahrungsangebot auf die
richtigen Wege. Erhaltene Früchte bringen die Siegpunkte, 
sowie die Mehrheiten bei den jeweiligen
Fruchtsorten.

Alle Infos unter: www.hippodice.de 



Eine Activity-Ausgabe nur für 
Erwachsene, die Club Edition 
enthält Begriffe aus dem Origi-
nal-Spiel und zusätzlich Erotik-
karten.
Der Spielmechanismus ent-
spricht grundsätzlich dem des 
Originalspiels. Spielziel ist es, das 
Zielfeld am Ende zu erreichen. 
Die Spieler bilden Teams, solan-
ge die Figur auf dem Startfeld 

steht, hat man freie Kartenwahl, 
danach bestimmt die Farbe des 
Standortes der Figur die zu lö-
sende Aufgabe. 
Auf den grauen Karten finden 
sich zwei Begriffe, die Art der Er-
klärung ist mit einer Icon angege-
ben, so muss man Schleimbeutel 
erklären oder Handtaschendieb 
pantomimisch darstellen. Steht 
die Figur auf einem roten Feld, 

zieht man eine Erotik-Karte, die 
Begriffe reichen von Büstenhalter 
bis zu deutlich eindeutigeren Be-
griffen, Kondom pantomimisch 
wäre leicht, versuchen Sie mal 
Kondomautomat!
Jedenfalls, wer es schafft, die 
Begriffe zu vermitteln, zieht die 
Spielfigur der Mannschaft wei-
ter, zu dritt vermittelt einer den 
beiden anderen den oder die Be-
griffe, es zieht der Darsteller und 
derjenige, der den Begriff erraten 
hat, weiter.
Altbewährt und noch immer gut, 
die erotischen Begriffe sind heu-
te auch nicht mehr so zweideu-
tig wie sie dereinst waren, aber 
noch immer für so manchen 
Lacher gut,
Im Vergleich zur ersten Auflage 
2002 wurden die modernen 
Schimpfworte entfernt.
Die nicht-erotischen Begriffe 
auf den grauen Karten haben 
es auch ganz schön in sich, wie 
stellt man pantomimisch Schuss-
linie dar? 
Für den passenden Anlass und 
die richtige Spielrunde sicher 
ein Riesenspass.

Charlie und Lola sind immer 
betriebsam und unterwegs, die 
Spieler sollen herausfinden, was 
die beiden grade so treiben. 
Im Spiel sind 25 Suchkärtchen 
und dazu zwei Scheiben mit 
Drehpfeilen. Jede Scheibe zeigt 
sechs Motive, immer zwei davon 
sind auch auf den Kärtchen zu 
finden, jeweils eines von jeder 
Scheibe. 

Die Kärtchen sind diagonal zwei-
geteilt, aber dieselben Motive 
sind einmal rot unterlegt und 
auf einem anderen Kärtchen 
blau, die Farbe ist also kein Such-
kriterium.
Die Suchkärtchen werden aus-
gebreitet und wer dran ist dreht 
die Pfeile, dann suchen alle nach 
dem Kärtchen mit den beiden 
Motiven, auf die die Pfeile zei-

gen. Wer es findet, klatscht mit 
der Hand darauf – dann wird 
kontrolliert. Hat der Spieler 
das richtige Kärtchen erwischt, 
nimmt er das Kärtchen und legt 
es an seien Sammelkarte an. 
Aber auch dort ist das Kärtchen 
noch nicht wirklich sicher, denn 
wenn eine Kombination erdreht 
wird, die schon vor einem Spieler 
liegt, dann muss dieser Spieler 
wieder der erste sein, der drauf-
klatscht, damit er das Kärtchen 
behalten kann. Ist ein anderer 
Spieler schneller, darf dieser das 
Kärtchen an seine eigene Sam-
melkarte anlegen. Wer zuerst alle 
sechs Plätze an der Sammelkarte 
belegt hat, gewinnt.
Ein sehr einfaches Such- und 
Reaktionsspiel, bei dem vor 
allem eines wichtig ist, sich auch 
zu merken was man schon er-
klatscht hat und besitzt, damit 
man es verteidigen kann. Die 
Grafiken stammen aus der neu-
en TV-Serie und sind deutlich 
unterscheidbar. Nach kurzer Er-
klärung kann das Spiel auch von 
jüngeren Kindern allein gespielt 
werden.

Kreativ/Kommunikationsspiel

Freunde

Begriffe darstellen und erraten

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Ausgabe für Erwachsene
Standard-Regeln
Regel für das Spiel zu dritt

Vergleichbar
Andere Ausgaben von Activity

BEWERTUNG

ALLES GESPIELT uACTIVITY CLUB EDITION / CHARLIE UND LOLA

12 u Heft 380 / April 200814 www.spielejournal.at

Such- und Reaktionsspiel

Kinder

Passende Bilder finden

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Serie: Charlie und Lola
Gängige Mechanismen
Thema nett umgesetzt
Auch ohne Erwachsenenbegleitung 
spielbar

Vergleichbar
Andere Such- und Reaktionsspiele

BEWERTUNG

ACTIVITY CLUB EDITION
NUR FÜR ERWACHSENE

CHARLIE UND LOLA
SUCHEN UND FINDEN

ÜBERBLICK

Autor: Catty / Führer

Grafik: nicht genannt

Vertrieb: Fachhandel

Preis: ca. 40,00 Euro

Verlag: Piatnik 2008

www.piatnik.com

SPIELER
3-16

ALTER
18+

DAUER
var

ÜBERBLICK

Autor: Angelika & Jürgen Lange

Grafik: rayhle designstudio

Vertrieb: Schmidt

Preis: ca. 17,00 Euro

Verlag: Schmidt Spiele 2008

www.schmidtspiele.de

SPIELER
2-4

ALTER
4+

DAUER
15



13Heft 380 / April 2008 t

ALLES GESPIELTtDEMO / DIE KLEINEN REGENTROPFEN

Die Spieler sind Veranstalter 
von Demonstrationen, egal zu 
welchem Thema, es gilt nur die 
Demo möglichst erfolgreich 
abzuwickeln und damit Sympa-
thiepunkte zu sammeln. An eine 
Demo-Karte werden Besucher, 
Ereignisse wie Betrunkene oder 
Rockkonzert, Reporter und Po-
lizisten angelegt. Es gibt jeweils 
Demo und Gegendemo, liegen 

beide aus, erhöhen sich die Stres-
spunkte. Besucher und Events 
haben Werte für Stress und Sym-
pathie, Polizeikarten für Stress 
und Auflösung und Reporter für 
Neigung und Sympathie in Re-
lation zu Besucherzahlen, die je 
nach Situation an der Karte plus 
oder minus gewertet werden. Ein 
Zug besteht aus Demonstration 
auslegen, Ereigniskarte ausspie-

len und eventuell eigene Demo 
auflösen. Man kann Karten an 
jede Demonstration anlegen, 
für einen Auflöseversuch zieht 
man Polizei-Auflösungspunkte 
von den Stresspunkten ab, der 
Reststresswert muss durch einen 
Wurf mit drei Würfeln überboten 
werden, dann ist die Demo auf-
gelöst und wird abgerechnet 
– Events und Grundsympathie 
wird addiert, pro 10.000 fried-
liche Besucher +1 Sympathie, 
pro 10.000 randalierende -1, 
dann noch die Sympathiepunkte 
übereinstimmender Reporternei-
gungen addieren, bei Spielende 
werden nicht aufgelöste Demos 
mit negativen Sympathiepunk-
ten berücksichtigt, wer dann 
am Ende den höchsten Gesamt-
punktewert aufweist, gewinnt.
Mit Demo wurde ein ungewöhn-
liches Thema gekonnt und mit 
viel Atmosphäre umgesetzt, man 
muss während es Spiels aber im-
mer mitrechnen und versuchen 
einzugreifen bevor ein Mitspieler 
einem eine Demo mittels Repor-
ter oder randalierenden Besu-
chern ins Negative kippt.

Die Regentropfen werden auf ih-
ren Plätzen am Plan verteilt, die 
Karten liegen verdeckt bereit. 
Gemeinsam sollen die Kinder 
die Regentropfen zurück in die 
Wolken schieben. Wer dran ist 
würfelt und bestimmt damit die 
Farbe der Wolke, in die ein Trop-
fen geschoben wird. 
Dann wird die oberste Karte vom 
Stapel gezogen, sie gibt die Hand 

und den Finger an, mit dem der 
Tropfen geschoben wird, der rot 
markierte Finger muss dabei 
auf einen der ebenfalls rot mar-
kierten Fixierpunkte auf dem 
Plan gesetzt werden und dort 
verbleiben. 
Wird schwarz gewürfelt, muss 
ein Regentropfen in die Donner-
wolke geschoben werden, und 
auch, wenn eine Donnerkarte 

gezogen wird, aber nur dann, 
wenn es schon einen Tropfen 
in einer Wolke gibt. Wenn eine 
Farb- und Fingerkombination 
nicht lösbar ist, ohne den Fixier-
finger zu heben oder sind die 
Wolken, in die der Tropfen passt 
schon voll, dann wird die Karte 
weggelegt und der nächste Spie-
ler ist dran. 
Wird ein Tropfen durch Unacht-
samkeit verschoben, regnen wie-
der auf den Boden und müssen 
auf eine der blauen Tropfenmar-
kierungen gesetzt werden. Mit 
dem letzten Tropfen in den Wol-
ken oder dem 9. Tropfen in der 
Donnerwolke endet das Spiel. 
Eine gelungene Idee, Feinmoto-
rik zu üben, die Scheiben lassen 
sich gut schieben, die knappen 
Regeln sind gut verständlich. 
Für ganz Kleine wird zu Beginn 
Spielbegleitung nötig sein. Ein 
Teil unserer kleinen Spieler war 
enttäuscht, dass es keinen ein-
deutigen Gewinner gab, das ha-
ben wir durch Behalten der Kar-
ten bei erfolgreichem Schieben 
gelöst, wer die meisten hatte, hat 
gewonnen.

www.spielejournal.at 15

Kartenlegespiel

Freunde

Karten passend legen

Strategie	 �������

Taktik	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Ungewöhnliches Thema
Viel Interaktion
Thema gut umgesetzt
Spielerfahrung hilfreich
Vergleichbar
Siedler von Catan Kartenspiel und 
ähnliche Anlegespiele mit wechseln-
den Situationen

BEWERTUNG

Lern/Geschicklichkeitsspiel

Kinder

Tropfen schieben

Lerneffekt	 �������

Spielspaß	 �������

Glück	 �������

Interaktion	 �������

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

Kommentar
Kein Gewinner definiert
Motoriktraining
Für kleine Kinder Spielbegleitung 
empfehlenswert
Vergleichbar
Twister zur Bewegungsidee
Im Gesamtkonzept erstes Spiel 
dieser Art

BEWERTUNG

DEMO
PROVOKATION IN DER FUSSGÄNGERZONE

DIE KLEINEN REGENTROPFEN
MIT GESCHICKTEN FINGERN DEN SPIELPLATZ TROCKNEN

ÜBERBLICK

Autor: Susanne Galonska

Grafik: Andrea Mangold

Vertrieb: Fachhandel

Preis: ca. 20,00 Euro

Verlag: IQ Spiele 2008

www.iq-spiele.de

SPIELER
1-4

ALTER
4+

DAUER
25

ÜBERBLICK

Autor: E.M. Tobies, H.N. Jenzowsky

Grafik: Stephanie Ser

Vertrieb: Verlag

Preis: nicht genannt

Verlag: Jenzowsky 2008

www.jenzowsky.de

SPIELER
2-4

ALTER
12+

DAUER
45



Die Spieler begleiten Drache 
Lung, Koboldmädchen Schwe-
felfell, Menschenjunge Ben und 
Homunkulus Fliegenbein auf 
der Reise zum Saum des Him-
mels, dem letzten Zufluchts-
ort der Drachen, verfolgt vom 
bösen Drachen Nesselbrand. 
Jeder Spieler hat verdeckt eine 
Auftragskarte für die Endplat-
zierung der Helden. Die 8 Aben-

teuerchips in den Farben der 
Figuren werden auf den Aben-
teuerfeldern beliebig verteilt, 
die 4 gelben Kampfchips wer-
den auf die Zielfelder gelegt.
Wer dran ist würfelt und zieht 
entweder eine Figur um die 
Summe der Zahlen oder zwei Fi-
guren um je eine der Zahlen, für 
das Rückwärtssymbol geht eine 
Figur um ein Feld zurück, aber 

niemals hinter Nesselbrand.
Erreicht eine Figur ein Feld mit 
gleichfarbigem Abenteuerchip, 
bekommt der aktive Spieler 
diesen Chip. Wird Nesselbrand 
gewürfelt, muss man ihn auf 
das Feld der letztplatzierten Fi-
gur stellen, diese wird ein Feld 
vorwärts geschoben, eventuell 
davor stehende Figuren werden 
mit geschoben. Nun greift Nes-
selbrand die Figur direkt vor ihm 
an, hat ein Spieler einen Chip in 
der Farbe dieser Figur, muss er 
ihn abgeben. Auch Figuren im 
Zielbereich dürfen dort nach 
Würfelresultat bewegt werden, 
aber nicht mehr aus dem Ziel-
bereich hinaus. Sind alle vier 
Figuren im Ziel, werden die Po-
sitionen ausgewertet: Wer eine 
Figur laut Auftragskarte plat-
zieren kann, bekommt einen 
Kampfchip, am Ende gewinnt 
der Spieler mit den meisten Dra-
chenschuppen auf Kampf- und 
Abenteuerchips.
Das Flair des Buchs wird nett 
umgesetzt, aber der Würfelme-
chanismus bringt einen hohen 
Glücksfaktor.

Die Spieler führen Gruppen aus 
dem Dungeon, Spielziel ist da-
bei, Siegpunkte zu erreichen. Der 
Spieler am Zug spielt eine Akti-
onskarte, verwendet Aktions-
punkte und nimmt Karten zurück 
auf die Hand. Ein Aktionspunkt 
erlaubt: Umdrehen oder Drehen 
einer Hallenkarte, Bewegen einer 
Figur, einen Kampf, Nutzen der 
Spezialfähigkeit einer Figur oder 

eines Gegenstandes. Am Ende 
einer Aktion dürfen sich nur 
maximal zwei Plättchen bzw. 1 
Figur und 1 Plättchen auf einem 
Feld befinden. Einen Siegpunkt 
bekommt man pro getöteter 
oder eliminierter, gegnerischer 
Figur, pro eigener Figur, die das 
Labyrinth verlässt und für jeden 
geretteten Schatz, ein geretteter 
Goblin bringt 2 Siegpunkte.

Die Erweiterung enthält das 
Material für den 3. und 4. Spieler 
und 8 neue Räume.
Zu den Grundregeln kommen 
folgende Änderungen: Es wird 
mit geänderter Aufstellung auf 
6 Siegpunkte gespielt. Wird eine 
Halle aufgedeckt, platziert der 
Spieler rechts vom Aufdecker die 
Gegenstände seiner Farbe. Grup-
penkämpfe mit 3 oder 4 Farben 
sind nicht erlaubt, eine verletzte 
Spielfigur kann getötet werden, 
bevor der sie kontrollierende 
Spieler wieder am Zug ist. 
Außerdem wartet die Erweite-
rung mit sieben neuen Szenari-
en auf: Die Durchquerung, Die 
Pyramide, Rush-Out, Und die 
Ingenieure erfinden … den Fahr-
stuhl, Wo ist der Ausgang, Kleine 
Morde unter Freunden und eine 
Überraschungsgruppe.
Wieder eine attraktive Erwei-
terung, drei und vier Spieler 
ermöglichen nun unerwartete 
Bündnisse und Gruppierungen in 
den Szenarien, zum Teil müssen 
die Teams einander erst finden. 
Fiesling Erzmagier ist größen-
wahnsinnig, aber kultiviert.
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ALLES GESPIELTtDURCHBLICK  / EINFACH GENIAL

64 Aufgabenkarten zeigen An-
ordnungen bunter Punkte, da-
bei können es 16 punkte sein 
oder auch nur vier, aber es sind 
immer die vier Farben gelb, rot, 
grün und blau vertreten. 
Auf der Rückseite dieser Aufga-
benkarten findet sich noch eine 
Punktezahl zwischen 1 und 3. 
Die Spieler haben die Aufgabe, 
die jeweilige Anordnung einer 

Karte möglichst schnell nachzu-
legen. 
Klingt simpel, aber das besonde-
re diesem Spiel sind die durch-
sichtigen Karten, jeder Spieler 
hat vier dieser Karten und muss 
die Muster durch Übereinan-
derlegen der Karten bilden, es 
müssen immer alle vier Karten 
verwendet werden. Dazu darf 
man die Karten beliebig drehen 

und auch wenden, sie müssen 
nur für die richtige Lösung exakt 
deckungsgleich übereinander 
liegen. Und natürlich dürfen 
auch nicht mehr Punkte zu se-
hen sein als das Muster enthält, 
das heißt man muss unter Um-
ständen Punkte abdecken. Hat 
ein Spieler das Muster nachge-
bildet, klopft er auf die Karte und 
sagt „Durchblick“. 
Dann wird seine Lösung über-
prüft. Für eine richtige Lösung 
bekommt ein Spieler die Aufga-
benkarte und gewinnt damit die 
Punkte, die auf der Rückseite zu 
sehen sind. Für ein falsches Mu-
ster – soferne gemeldet – verliert 
man eine gewonnene Karte. Hat 
ein Spieler 9 oder mehr Punkte 
gesammelt, hat er gewonnen.
Ein simples und faszinierendes 
Spiel, bei dem man nicht so 
schnell aufhören kann zu versu-
chen, das verflixte Muster jetzt 
doch noch hinzukriegen, auch 
wenn man einen Mitspieler am 
Tisch hat, der längst souverän 
Durchblick verkündet hat. Eine 
gelungene Verwendung trans-
parenter Spielkarten.

Einfach genial nun auch in der 
Mitbringgröße, aber nicht ein-
fach verkleinert, sondern ein 
neues Spiel mit bekanntem Ma-
terial und bekanntem Namen. 
Die Steine dieser Ausgabe sind 
einzelne Sechsecke, jeder trägt 
eines der bekannten Farbsym-
bole, und alle werden verdeckt 
aufgeschüttet. Drei Steine lie-
gen aus, wer dran ist zieht und 

legt den gezogenen Stein in eine 
Zwischenablage. Nun gibt es 
zwei Möglichkeiten: 1) Der Stein 
stimmt mit keinem der Steine 
in der Auslage überein. Der Zug 
endet und der Stein wird aus der 
Zwischenablage in die Auslage 
geschoben. 2) Der Stein stimmt 
mit einem Stein in der Ausla-
ge überein. Der Spieler kann 
freiwillig aufhören oder weiter-

machen. Macht er weiter, gibt 
es für den neuen Stein wieder 
mehrere Möglichkeiten: Er zeigt 
keine Farbe aus der Auslage: der 
Zug endet, die Zwischenablage 
wandert in die Auslage. Oder 
der Stein hat dieselbe Farbe wie 
ein Stein der Zwischenablage: 
Zugende wie oben.  Der Stein 
stimmt nur mit einem Stein der 
Auslage überein – weitermachen 
oder freiwillig aufhören.
Hört er freiwillig auf, bekommt er 
alle Steine der Zwischenablage 
und alle Steine aus der Auslage, 
die mit den Steinen in der Zwi-
schenablage übereinstimmen. 
Für den nächsten Spieler wird 
die Auslage wenn nötig auf 3 
Steine ergänzt. Wer in einer Far-
be 7 Steine vor sich liegen hat, 
bekommt einen Bonuszug, hat 
er mehr als 7 Steine, mischt er 
sie wieder unter die verdeckten 
Steine. Hat ein Spieler je 7 Steine 
in allen 6 Farben vor sich liegen, 
hat er gewonnen.
Wieder eine genial einfache Idee, 
mit viel Spielspaß, zeitgerechte 
Mäßigung ist oft besser als Mut 
zum Risiko.
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Das Nachfolgespiel von Dia de 
los Muertos – Tage der Toten, 
nun kommen die Himmelsdra-
chen auf die Erde und wollen 
gegen die Dürre helfen. 
Die Spieler als Drachen müssen 
Stiche machen, jede Regenkarte 
mit einer Dürrekarte bringt einen 
Punkt. 
Gespielt wird in 2 Teams, der Jade 
Kaiser beginnt und muss gespielt 

werden, alle spielen reihum eine 
Karte, die höchste Karte sticht, 
aber nur schwarze Karten dürfen 
immer gespielt werden, von den 
Farbkarten darf nur jeweils eine 
im Stich vorkommen. 
Wer nicht korrekt einspielen 
kann, wirft eine Karte ab, diese 
zählt nicht zum Stich. 
Wer Regen oder Dürre, also 
Punktekarten sticht, muss mit 

dem rechten Nachbarn Karten 
tauschen. Karten mit Spezialef-
fekten müssen beachtet werden, 
so kann man Spieler nach Karten 
fragen. 
Nach 8 Stichen endet eine Run-
de und es werden alle Karten mit 
neuen Regen- und Erde Karten 
gemischt und für die neue Run-
de verteilt. 
Gespielte und gewonnene Kar-
ten werden offen nach genauen 
Regeln auf dem Tisch ausgelegt, 
so hat man immer eine gewisse 
Übersicht und viel Information 
zu schon gespielten Karten.
Ein Spiel mit einer starken De-
duktionskomponente, beim er-
sten Spiel sehr verwirrend und 
eigenartig, da man bei Stichspie-
len ja eigentlich die Farbzwang-
Regel gewohnt ist. 
In der ersten Runde weiß man 
auch noch nicht so genau, was 
man jetzt eigentlich wie machen 
soll. 
Aber das Spiel erschließt sich 
sehr schnell und macht dann 
– wenn man sich an den unge-
wöhnlichen Mechanismus ge-
wöhnt hat – sehr viel Spaß.

ALLES GESPIELT u FOUR DRAGONS / GEMISCHTES DOPPEL
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FOUR DRAGONS
HIMMELSDRACHEN GEGEN DIE DÜRRE

Ein Memory Spiel der etwas 
anderen Art. Im Spiel sind 72 
Karten, die zusätzlich zum Bild 
noch ein Wort zeigen, und der 
Witz des ganzen liegt darin 
dass man nicht das gleiche Bild 
und schon gar nicht das gleiche 
Wort finden muss, sondern das 
Bild zum Wort mit vertauschten 
Anfangsbuchstaben – so gibt es 
ein Bild mit Willy Brandt auf den 

Knien, das Wort ist Bussfall, und 
dazu gehört natürlich Fussball 
– und damit es nicht zu einfach 
wird, sind es nicht immer die 
Anfangsbuchstaben und auch 
nicht immer zusammengesetz-
te Worte, z.B. Muräne – Rumäne. 
Besonders gelungen finde ich 
das Paar Kopf oder Zahl mit Zopf 
oder Kahl.
Die Spielanregung – sie will sich 

von vornherein nicht als Regel 
verstanden wissen – fordert 
auch dazu auf, selber solche 
Wortgruppierungen zu finden 
und auch an die Süddeutsche 
Zeitung einzuschicken, auf deren 
Kolumne das Spiel aufgebaut ist. 
Und wer Lust hat, könnte ja ver-
suchen nur die Bilder zu nehmen 
und dazu neue Worte zu finden, 
die auch ein Paar ergeben – kurz 
gesagt, der Möglichkeiten sind 
viele, irgendwie wird das Spiel 
dem Firmentitel gerecht, man 
kann viele Metamorphosen mit 
dem Material machen, und für 
alle Ordnungsfanatiker ist eine 
vollständige Liste der 36 Paare 
beigefügt.
Allerdings muss eingeräumt wer-
den, dass das Spiel wirklich nur 
etwas für absolute Freunde von 
Wortspielereien ist, so schnell für 
zwischendurch eignet es sich 
sicher nicht, aber mit Witz und 
Phantasie können Freunde von 
Weckstabenverbuchselungen 
lange Spaß damit haben. Und 
können darüber nachdenken, 
wie die Retromöhre zur Metro-
röhre ausschaut.
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Eine neue Lernspielserie namens 
„Spiel dich schlau!“ in Zusam-
menarbeit von Haba und Duden, 
umgesetzt im Zusammenspiel 
von Buch und Spiel. Das Buch 
erzählt eine Geschichte und auf 
jeder Doppelseite werden Auf-
gaben gestellt, die mit der Ge-
schichte in Verbindung stehen, 
manchmal unter Nutzung des 
Spielmaterials. Es gibt insgesamt 

vier Spiele und Anregungen für 
weitere Spiele zum Üben der 
gelernten Inhalte, manche in 
verschiedenen Schwierigkeits-
graden spielbar. Hexe Habiba 
widmet sich dem Thema Buch-
staben, dem Kennenlernen von 
Lauten und Buchstaben, Hin-
führen zum ersten Lesen und 
Schreiben sowie Merkfähigkeit 
und Konzentration. Das Hexen-

rennen ist ein Merkspiel mit den 
Bildmotiven, wer dran ist würfelt 
und zieht Habiba auf dem Bilder-
kreis weiter und nennt den Buch-
staben unter Habiba und danach 
das versteckte Motiv.  Wer recht 
hat, bekommt die Bildkarte, wer 
drei Bildkarten hat, gewinnt.
Das Hexen-Abc wird wieder mit 
einem Kartenkreis aus Einem 
Motiv pro Laut gespielt, die 
anderen Karten werden an die 
Spieler verteilt. Wer dran ist wür-
felt, zieht und nennt den Laut un-
ter Habiba. Hat er ein passendes 
Motiv vor sich liegen, darf er es 
abgeben, wer zuerst keine Kar-
ten mehr hat, gewinnt. Verhext 
noch mal ist ein Reaktionsspiel, 
wer am schnellsten das Bildmo-
tiv zum Laut findet, bekommt 
die Karte, wer drei Karten hat, 
gewinnt. Für die Eltern bietet 
das Spiel weiterführende Ideen 
und Anregungen zum Erfinden 
weiterer Spiele. So wie Piraten-
Paul eine tolle Sammlung von 
einfachen Spielideen, gelungen 
in Material und Umsetzung, be-
merkenswert ist die attraktive, 
funktionelle Verpackung.
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Normalerweise werden Spiele, 
die nicht oder nur schwer zu be-
kommen sind, hier nicht bespro-
chen, aber zu jeder Regel gibt es 
eine Ausnahme, und Horus ist 
eine solche Ausnahme. Theta 
war bis Ende der 90er aktiv und 
bekannt für die tollen Objekte, 
die auch Spiele waren, und auch 
nach der schöpferischen Pause 
bleibt es bei Spielen als Kunst-

objekt, Objekten als Spiel, und 
nun kommt auch ein neues Ma-
terial dazu, Theta Stone. Thema 
ist die Totenbarke des Pharao, 
die Spieler verkörpern Priester 
in den Tempeln der ägyptischen 
Götter und wetteifern darum, die 
Barke mit möglichst vielen und 
wertvollen Opfergaben zu bela-
den. In seinem Zug erwirbt der 
Spieler einen Stein für den per-

sönlichen Vorrat und kann dann 
einen oder mehrere Steine aus 
diesem persönlichen Vorrat in 
die Barke legen. Steine erwerben 
ist auf verschiedene Art möglich: 
Man kann ihn kostenlos aus dem 
eigenen Vorratsstapel nehmen 
oder einen Stein eintauschen 
oder das Glücksspiel des Kugel-
laufs in der Kugelbahn erhalten, 
Man kann ihn auch durch Kampf 
= Ringwurf über den Obelisken 
aus dem Vorratsstapel oder der 
Barke eines Mitspielers bekom-
men. Man darf auch einmal 
Steine aus dem persönlichen 
Vorrat mit denen aus dem Vor-
ratsstapel tauschen. Steine der 
unteren Ebene, die halb von an-
deren Steinen überdeckt sind, 
können von den Mitspielern 
nicht mehr entwendet werden. 
Ist eine Barke voll, gewinnt, wer 
dann die meisten Punkte hat. 
Wegen der unsicheren Verfüg-
barkeit keine große Rezension, 
obwohl es das Spiel verdient hät-
te, aber eine Kurzbesprechung 
musste sein, Optik, Haptik und 
auch die Kombination der Me-
chanismen ist toll.

HEXE HABIBA
IM BUCHSTABENWALD - SPIELESAMMLUNG
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Nach wie vor steht der Winter vor 
der Tür und die kleinen Waldtiere 
kämpfen mit allen Mitteln gegen 
die Konkurrenz um Futter. Aller-
dings hat der Wald neue Be-
wohner bekommen, Vögel und 
Waschbären bringen einiges an 
Waffen und Verbündeten mit.
Der Grundmechanismus ist 
gleich geblieben, eine Spiel-
runde besteht aus den Phasen 

Aufbau, Kampf, Abräumen und 
Organisation. Um einen Kampf 
ums Futter zu gewinnen, braucht 
der Spieler die höchste Gesamt-
Kleintierstärke aus Charakteren 
und Kampfkarten, Kämpfen ist 
optional. Man legt offen Anfüh-
rer und Mitläufer aus, verdeckt 
Unterstützung durch Kampf- 
und Ereigniskarten. Dann wird 
aufgedeckt und addiert, jetzt 

wirken Sonderfähigkeit des An-
führers und Ereigniskarten. Wer 
gewinnt, bekommt Futterkarten, 
bei unentschiedenen Kämpfen 
alle beteiligten Spieler.
Am Ende gewinnt der Spieler mit 
der höchsten Summe an Futter-
punkten. 
Neu im Spiel sind Kampfkarten 
mit Sammelfunktion wie die Bi-
berbande, und zwei Waldfeen 
Ulla und Holla können sogar 
gestorbene Kleintiere aus der 
Müllhalde zurückholen, aller-
dings nur für den Besitzer der 
Tierart selbst.
Ein nicht sammelbares, witziges 
kleines Kartenspiel mit dem 
einfachen Prinzip, die Stärke 
verschiedener Karten zu ver-
gleichen und dabei die Auswir-
kungen wieder anderer Karten 
zu berücksichtigen. Der beson-
dere Reiz der Karten durch Texte 
und Illustrationen wird hier noch 
durch Gastkarten erhöht, auch in 
dieser Erweiterung sind die Texte 
witzig, satirisch, ironisch, lustig. 
Ein Spiel für Fans von höherem 
Nonsens und stellenweise böser 
Satire, das großen Spaß macht.

IGELS 2
WASCHTAG
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Die Spieler erforschen einen In-
ka-Tempel,  jeder hat eine Camp-
Karte, eine Fackel Karte und ein 
Zelt. In einer Runde wird eine 
Karte nach der anderen aufge-
deckt. Erscheint ein Schatz, wer-
den die abgebildeten Schätze 
gleichmäßig an die Spieler ver-
teilt, ein eventueller Rest bleibt 
auf der Karte liegen. 
Artefakte bleiben ebenfalls lie-

gen. Gefahrenkarten sind so-
lange ungefährlich solange die 
erste einer Art aufgedeckt wird. 
Wird eine zweite Karte einer Art 
aufgedeckt, müssen alle Forscher 
ohne Beute flüchten. Nach jeder 
aufgedeckten Karte entscheiden 
die Forscher durch geheime 
Wahl von Lampe oder Camp 
ob sie weiter forschen oder zu-
rückgehen. Wer zurückgeht, be-

kommt die Steine auf den Karten 
und bringt sie mit seinen schon 
erhaltenen Steinen im Zelt in Si-
cherheit. Geht ein Spieler allein 
zurück, bekommt er auch die Ar-
tefakte, gehen mehrere zurück, 
bekommt niemand ein Artefakt, 
die anderen Schätze werden 
gleichmäßig verteilt. 
Müssen die Forscher wegen 
einer zweiten Gefahrenkarte 
flüchten, verlieren sie die bisher 
gesammelte Beute des Durch-
gangs, die Gefahrenkarte kommt 
aus dem Spiel, ebenso Artefakte 
und Restschätze auf den Karten. 
Nach fünf Durchgängen gewinnt 
der Forscher mit der höchsten 
Summe aus seinen Schätzen.
Incan Gold ist eine überarbei-
tete Neuauflage von Diamant, 
das Knobeln mit den Figuren 
wurde durch die Karten Camp 
und Fackel ersetzt, der Schau-
platz Südamerika zugeordnet, 
die Schätze variiert und um die 
Artefakte ergänzt. 
Ansonsten blieb alles wie es war, 
nach wie vor, auch die hohe Vor-
hersehbarkeit der Bluff-Entschei-
dungen für Flucht oder Risiko.

INCAN GOLD
SCHÄTZE AUS DEM TEMPEL
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Die Spieler versuchen vor sich Fa-
milien mit mindestens 6 Mitglie-
dern auszulegen. Sie bekommen 
nach genauen Regeln Karten aus 
einer Anfangsauslage und wäh-
len einen Charakter, dabei darf 
kein Anfangsbuchstabe zwei-
mal vorkommen. Wer dran ist 
wirft drei Würfel und wählt eine 
Aktion. Die Aktion des zweiten 
Würfels wird von dem Spieler 

ausgeführt, dessen Charakter 
mit dem erwürfelten Anfangs-
buchstaben beginnt. Mit einer 
Vetokarte kann man eine Aktion 
verhindern. 
Mögliche Aktionen sind: Eine 
Karte auf die Hand ziehen - eine 
Karte von einem Abwurfstapel 
auf die Hand ziehen - eine Karte 
auf den Tisch in eine Sequenz 
spielen - eine Karte aus der Hand 

eines Gegners ziehen, eine oder 
zwei Karten abwerfen, wenn 
nötig aus einer Sequenz – die 
Kartenhand mit einem anderen 
Spieler tauschen – einen der 
drei Würfel neu werfen – keine 
Aktion. Man darf nur maximal 
drei verschiedene Familien vor 
sich liegen haben. Muss man 
eine vierte beginnen, muss man 
eine abwerfen. Es gilt ein Hand-
kartenlimit von drei Karten, eine 
vierte Karte muss sofort gespielt 
werden. Ein Joker darf in jede 
Sequenz gespielt werden, aber 
nicht mehr als einer, und eine 
Sequenz darf nicht mit einem 
Joker beginnen. Je nach Spiele-
ranzahl gewinnt, wer eine oder 
zwei Familien mit sechs Karten 
ausliegen hat.
Isabelle & Isabeau ist eine nette 
Variante bekannter Kartensam-
melmechanismen, mit sehr at-
traktiven Karten, allein interes-
sant durch die Wahl zwischen 
zwei Aktionen, von denen man 
dann eine dem Gegner überlas-
sen muss. Mit Vetos muss man 
sparsam umgehen, es gibt im 
ganzen Spiel nur vier davon.

Ein Spieler ist Kalle Kanalratte, 
die anderen ziehen den Mäu-
sepolizisten um ihn zu fangen. 
Im Spiel sind 17 Gullydeckel, die 
auf der einen Seite einfach den 
Deckel zeigen, und auf der an-
deren einen der Kanalbewohner, 
darunter auch Kalle Kanalratte. 
Der Startspieler bekommt den 
Gullydeckel mit Kalle. Die rest-
lichen 16 Gullydeckel werden 

ausgelegt, dann schließen alle 
anderen Spieler die Augen und 
Kalle tauscht geheim einen De-
ckel gegen den mit seinem Bild 
aus. Dann öffnen alle wieder die 
Augen und stellen den Mäuse-
polizisten auf einen beliebigen 
Gullydeckel.
Wer dran ist zieht den Mäuse-
polizisten eine Karte weiter und 
deckt sie auf. Ist Kalle gefun-

den, bekommt der Spieler ein 
Käsestück und die Runde ist zu 
Ende. Wenn nicht, legt der aktive 
Spieler den Deckel offen zurück 
und der Kalle-Spieler vertauscht 
zwei nebeneinander liegende 
Gully-Deckel. Er darf auch einen 
offenen und einen verdeckten 
Gullydeckel vertauschen. Sind 8 
Kanaldeckel aufgedeckt und Kal-
le nicht gefangen, bekommt der 
Kalle-Spieler ein Käsestück, wenn 
er nun Kalle aufdeckt.  Auch in 
diesem Fall ist nun die Runde zu 
Ende, der nächste Spieler wird zu 
Kalle Kanalratte und die 16 Gul-
lydeckel werden neu gemischt 
und ausgelegt. War jeder Spieler 
zweimal Kalle, gewinnt, wer die 
meisten Käsestücke besitzt.
Eine Variante erlaubt nach der 
8. Gullykarte noch einen Durch-
gang mit einem Tipp pro Spieler, 
die Deckel werden erst aufge-
deckt wenn alle getippt haben, 
Kalle bekommt nur Käse, wenn 
ihn so auch niemand findet.
Eine gelungene Memo-Varian-
te, mit einfachsten Mitteln und 
simplen Regeln wird daraus ein 
nettes Suchspiel.

ISABELLE & ISABEAU
KÖNIGE UND MINNESÄNGER SAMMELN?
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Ein neues Thema für ein altbe-
kanntes Spiel, wieder überarbei-
tet und dem Thema angepasst. 
Der Spielplan behält die grund-
sätzliche bekannte Einteilung bei, 
Los und Parken sind noch immer 
da, genauso wie das Gefängnis, 
die Straßen und anderen Orte 
sind Locations aus dem Spring-
field der Simpsons, die Mitte-
lillustration zeigt Homer und 

Mr. Burns auf Zechtour durchs 
nächtliche Vergnügungsviertel. 
So wie in der Ausgabe Monopo-
ly Banking sind Spielgeld und 
Manipulation damit durch den 
Kartenleser ersetzt, Plastik statt 
Scheine auch für Homer und 
Krusty.
Die Spielfiguren sind luxuriös 
gestaltet, es gibt Bart im Auto, 
Lisa, Mrs. Simpson und Homer 

und dazu Krusty und Mr. Burns, 
auch die Karten tragen die ent-
sprechenden Portraits, die Pasch-
regel aus Spider-Man gibt es hier 
nicht, wer einen Pasch würfelt ist 
noch einmal dran, würfelt man 
allerdings dreimal hintereinan-
der einen Pasch, landet man 
im Gefängnis. Ganz besonders 
hübsch gestaltet ist der Karten-
leser, er erinnert an einen Tresor 
und Homer Simpson im Morning 
Coat mit Zylinder dient quasi 
als Griff zur leichteren Handha-
bung.
Die Spielregel erklärt den Karten-
leser genau und bietet auch noch 
Schnellspielregeln an, man muss 
nur 3 Häuser auf ein Grundstück 
einer kompletten Farbgruppe 
bauen, bevor man ein Hotel 
errichten kann, das Spiel endet 
mit dem Bankrott des zweiten 
Spielers und der reichste Spieler 
gewinnt.
Eine gelungene Variante sowohl 
für Freunde von den Simpsons 
als auch für begeisterte Mo-
nopoly-Spieler, die ihre Häuser 
und Hotels immer wieder gerne 
woanders bauen.

Die Pinguine wollen eine Pyra-
mide bauen, je höher und mit 
je mehr Pinguinen desto besser. 
Wer dran ist spielt einen seiner 
Pinguine offen in die Mitte. Die 
unterste Reihe hat 8 Karten, 
die weiteren immer eine Karte 
weniger bis zur letzten Karte 
mit einer Karte. Dies wäre eine 
vollständige Pyramide, die aber 
nicht immer entsteht, da nicht 

immer alle Karten gespielt wer-
den können. 
Wer dran ist wählt einen Pin-
guin aus und legt ihn offen ab. 
Der Pinguin kann in die unterste 
Reihe gelegt werden, wenn dort 
noch Platz ist oder in eine höhere 
Reihe. Ein Pinguin, der höher ge-
legt wird, muss in die Mitte auf 
zwei Pinguine gelegt werden, 
einer dieser beiden Pinguine 

muss die Farbe des neu gelegten 
Pinguins haben. Wer keinen Pin-
guin spielen kann scheidet für 
diese Runde aus und bekommt 
so viele silberne 1er-Chips wie er 
noch Handkarten hat.  Wer den 
letzten Pinguin aus der Hand 
spielt, gibt 2 Chips-Punkte ab. 
Kann niemand mehr eine Karte 
spielen, endet die Runde. Alle 
Karten werden gemischt und 
verteilt, die Spieler behalten ihre 
Chips. Nach so vielen Spielen 
wie es Mitspieler gibt gewinnt 
der Spieler mit den wenigsten 
Punkten aus den Chips.
Für zwei Spieler gilt eine Sonder-
regel, jeder hat 14 Karten und die 
unterste Reihe der Pyramide hat 
nur 7 Karten.
Mit sehr einfachen Regeln bietet 
Pingu-Party viel schnellen Spiel-
spaß, das Spiel ist schnell erklärt 
und noch schneller gespielt, 
das Kartenglück wird durch die 
Anzahl der Runden etwas aus-
geglichen, und man kann natür-
lich auch versuchen, wenn man 
selber eine Farbe nicht mehr hat, 
diese für einen anderen Spieler 
zu blockieren.
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ALLES GESPIELTtRACE THE WIND / RAMSES

Ein Rennspiel zum Thema Segeln, 
das Spiel simuliert Regatten mit 
mehr als 2 Booten oder ein Kopf-
an-Kopf-Rennen zweier Boote 
ohne Karten oder Würfel für die 
Bewegung, nur die Windrichtung 
wird mit dem Würfel ermittelt, 
die Streckenlänge wird von den 
Spielern festgelegt. Zu Beginn 
bläst der Wind von Nord nach 
Süd, die Spieler starten im Süden 

und segeln das Boot dreimal hin 
und her, unter Berücksichtigung 
von Böen und Änderungen der 
Windrichtung. Man kann auch 
Windschatten segeln Man kann 
auch Windschatten segeln. Be-
wegungen in Relation zur Wind-
richtung sind genau festgelegt 
und müssen vollständig ausge-
führt werden. 
Wer zuerst die Ziellinie über-

schreitet, gewinnt. 
Die Feinheit des Spiels liegt in 
der Ausführung der einzelnen 
Manöver, das Rennen hat eine 
Startphase von 7 Zügen in de-
nen die Boote sich bewegen 
und kreuzen können, die Re-
gatta startet formell mit dem 8. 
Zug. Wenn das führende Boot 
die Koordinaten auf Höhe der 
Windfahne berührt, wird der 
Kompass-Würfel geworfen und 
so eine neue Windrichtung fest-
gelegt. Besonders wichtig ist die 
sogenannte „Overlap“-Regeln, für 
Boote, die dieselben Punkte der 
Strecke erreichen könnten, tritt 
eine Vorfahrts-Regelung in Kraft, 
die Regeln sehen sogar Strafen 
für Verletzen dieser Regeln vor. 
Eine detaillierte, eher komplexe 
Simulation von Segel-Regatten, 
Spielerfahrung ist unbedingt 
notwendig, oder Spielbegleitung 
durch einen erfahrenen Segler, 
die Spielrückseite empfiehlt das 
Spiel sogar für Segelschulen. 
Ein Leckerbissen für Segler und 
Freunde ineinander greifender 
und einander beeinflussender 
Regelabschnitte.
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1925, in Paris sollen europä-
ische und amerikanische Mu-
seen ägyptische Kultur in einer 
Ausstellung präsentieren. Die 
Spiele sind Museumsdirektoren 
und versuchen, einander die 
schönsten Kunstgegenstände 
am Markt wegzuschnappen. Die 
Kunstwerke werden aus mehre-
ren Karten zusammengesetzt, 
es gibt 3er-, 4er-und 6er-Kunst-

werke, die Karten werden laut 
Regeln vorbereitet, jeder Spieler 
hat eine 3er, 4er und 6er-Karten. 
Der Spieler am Zug kann entwe-
der ankaufen, also ein Kunstwerk 
oder eine Handelskarte ziehen, 
dann handeln, falls ein Handels-
karte gezogen wurde, danach in 
der Aufbauphase Kunstwerke 
vorbereiten oder in der Aus-
stellung platzieren und dann in 

der Abgabephase eine Karte an 
einen Mitspieler verschenken. 
Danach werden Handkarten 
ergänzt und es wird nochmals 
eine Handelskarte gezogen und 
gehandelt. Für das Ziehen von 
Karten gibt es kein Handkarten-
limit, für den Handel gilt, dass der 
erste Handel vom auslösenden 
Spieler gemacht wird, es werden 
immer 2 Karten gegen 2 Karten 
getauscht, eine offen, die andere 
verdeckt, jeder Spieler muss ein 
Angebot abgeben. Das Auslegen 
der Karten in der Ausstellung un-
terliegt genauen Regeln, Karten 
müssen angrenzend platziert 
werden, es dürfen auch Handels-
karten gelegt werden. Ist die 6 x 
7 Fläche voll, werden ausgelegte 
Kunstwerke gewertet, vorberei-
tete Objekte und Karten auf 
der Hand zählen 1 Minuspunkt, 
Joker 3, der Spieler mit den mei-
sten Punkten gewinnt. Ein Kar-
tensammelspiel, das entfernt 
an Quartett erinnert, mit netten 
Mechanismen, mit Spielerfah-
rung kann man die ganz kleinen 
Regellücken ausgleichen, das 
Thema ist gelungen umgesetzt.
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Spielziel ist als erster die Figur 
im Ziel zu haben. Jeder Spieler 
sitzt vor seiner Antworttaste, 
das elektronische Spielgerät 
stellt eine Frage und die Spieler 
drücken ihre Taste – wenn das 
Licht aufblinkt und der spieler-
spezifische Ton erklingt, darf der 
Spieler antworten.
Je öfter man drückt desto größer 
ist die Chance dass die eigene 

Antwort die letzte ist bevor die 
Zeit abläuft. Denn nur der Spieler 
der die letzte Antwort gegeben 
hat und dessen Antwort von den 
Mitspielern als richtig akzeptiert 
wurde, zieht seinen Spielstein 
weiter. Die Zeitspanne zur Be-
antwortung jeder Frage ist zu-
fallsabhängig, der schneller wer-
dende Timer-Ton weist auf den 
nahenden Ablauf hin.

Im Grunde genommen spielt 
man Stadt-Land-Fluss, es kom-
men Fragen wie „nenne eine Eis-
sorte“ – entweder braucht man 
hier sehr schnelle Finger oder 
gute Nerven um die anderen 
Spieler gar nicht zum Zug kom-
men zu lassen oder der Letzte 
zu sein, der die richtige Antwort 
gibt. Aber da ja die anderen Spie-
ler auch noch mitreden, ob die 
Antwort akzeptiert wird, kann 
man sich des Erfolgs nie sicher 
sein. 
Dazu kommen noch Anwei-
sungen der Einheit wie eine 
Runde aussetzen oder ein Feld 
vorwärts oder zurück zu gehen 
ins Spiel ein, was den Glücksfak-
tor noch höher macht.
Witzig ist bei dem Spiel einfach 
der Spannungsfaktor, ob man 
es schafft, als Letzter die richtige 
Antwort zu geben, in manchen 
Runden sind da endlose Diskus-
sionen vorprogrammiert (die 
Einheit geht in Ruhemodus!), 
das Design ist gelungen, die 
Hintergrundgeräusche muss 
man mögen, alles in allem ein 
gelungenes Familienspiel.

Alle Spiele dieser Sammlung sind 
abstrakte zwei Personenspiele 
mit Spielsteinen in schwarz und 
weiß. Dieter Stein steuert Acca-
sta, Abande und Attangle bei, 
von Jaroslaw Cichocki stammt 
Attraktion und von Alvydas Ja-
keliunas kommt Alva. 
Bei Accasta soll man drei eigene 
Hauptsteine in die gegnerische 
Burg bringen, Hauptsteine sind 

die obersten Steine eines Stapels 
und bestimmen den Besitzer 
des Stapels, gegnerische Stapel 
oder Steine können nicht über-
sprungen werden, die Zugweite 
hängt von der Stapelhöhe ab.
Abande wertet einzelne Spiel-
steine und Stapel von Steinen 
für möglichst hohe Punktezah-
len, die Steine werden einzeln 
eingesetzt oder auf benachbarte 

Steine gezogen, alle Steine und 
Stapel auf dem Brett müssen 
verbunden sein. Attangle dreht 
sich um die Errichtung von 5er-
Stapeln eigener Steine.  Steine 
werden einzeln eingesetzt, ein 
Zug besteht aus Einsetzen in ein 
leeres Feld oder Schlagen geg-
nerischer Steine, man zieht dazu 
beliebig weit über freie Felder auf 
einen gegnerischen Stein oder 
Stapel. Attraktion thematisiert 
Anziehungskräfte, man versucht 
einen eigenen Stein umgeben 
von 4 gegnerischen Steinen auf 
diagonal benachbarten Feldern 
zu platzieren. Ein Zug besteht 
aus einsetzen auf ein leeres Feld 
und Kräfte wirken lassen, alle ei-
genen und gegnerischen Steine 
auf den vier geraden Reihen be-
wegen sich ein Feld in Richtung 
neu gesetzter Stein, soferne das 
Zielfeld leer ist. 
Alva ist eine moderne Dameva-
riante und Dame 100 wird nach 
den bekannten internationalen 
Regeln gespielt. 
Abstrakt, kein Glückselement, 
attraktiv, ein Leckerbissen für 
Freunde solcher Zweier-Spiele.
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ALLES GESPIELTtTAMMANY HALL / THE CIRCLE

4Die Spieler sind Politiker und 
kämpfen um Stimmen, Einfluss 
und das Bürgermeisteramt in 
New York. Gespielt wird in Spiel-
runden als Jahren, alle vier Jahre 
wird gewählt, nach vier Wahlen 
endet das Spiel. Nach der Wahl 
besetzt der Bürgermeister die 
Ämter der Stadt mit den ande-
ren Spielern. Aktionen: Amts-
vorteil nutzen (Perioden 2-4), 

Verunglimpfungschips spielen 
(Periode 2-4), Spielsteine als ei-
gene Wahlkampfhelfer oder Ein-
wanderer setzen. Ein gesetzter 
Einwanderer bringt einen Chip 
Politischer Gefallen derselben 
Farbe. Neben den Mehrheiten 
ist die Vergabe der Ämter das 
Herzstück des Spiels. Amtsvorteil 
des Bürgermeisters sind 3 Sieg-
punkte nach jeder Wahl und der 

Startspieler, der Stellvertreter be-
kommt pro Zug einen beliebigen 
Chip Politischer Gefallen, der 
Polizeipräsident kann pro Zug 
einen Einwanderer aus einem 
Bezirk entfernen. Der Ratspräsi-
dent kann pro Zug einen Bezirk 
abschirmen, nur er kann dort 
Wahlkampfhelfer oder Einwan-
derer setzen, beide können nicht 
entfernt werden. Der Hundefän-
ger kann pro Zug eine kostenlose 
Verunglimpfung publik machen, 
er muss einen Wahlhelfer in die-
sem Bezirk haben. Für die Wahl 
wird jeder Bezirk abgehandelt, 
es zählen Wahlkampfhelfer und 
Chips politischer Gefallen je nach 
anwesenden Einwanderern. Wer 
die meisten Bezirke gewinnt, 
wird neuer Bürgermeister. Am 
Ende werden Bürgermeister, 
Einwanderer, Politischer Gefal-
len und Verleumdung gewertet. 
Tammany Hall ist simpel ausge-
stattet, hat kurze knappe aber 
funktionierende Regeln und 
spielt sich sauber, exakt und in 
vernünftiger Spielzeit, die Ämter-
vergabe ist ein sehr gelungener 
Mechanismus.

Die Spieler übernehmen einen 
Geheimdienst, um die Welt vor 
der Herrschaft des Circle zu be-
wahren. Das Spiel verläuft in 
Spielzügen aus drei Phasen, die 
einzeln von allen Spielern abge-
wickelt werden. Alle Aktionen 
verlaufen über das Zeitrad, an 
dem Spione angelegt werden. 
Phase 1 ermöglicht Zuteilung 
von Geheimnissen oder Ak-

tivierung von Spionen durch 
Geheimnisse und Anlegen ans 
Zeitrad. Phase 2 ermöglicht den 
Einsatz erworbener Agenten un-
ter Nutzung der Spezialfähigkeit, 
in dieser Phase kann man auch 
Circle-Agenten verhaften. Auch 
Einschleusen von Agenten in 
den Circle ist jetzt eine Option, 
die im Gegensatz zur Verhaftung 
nur für den Spieler Siegpunkte 

bringt, nicht aber für den Circle. 
Nach der Aktion geht der Spion 
wieder ans Zeitrad, seine Zuge-
hörigkeit ist jetzt bekannt. 
In Phase 3 werden durch Drehen 
des Zeitrads die Agenten an Zif-
fer 8 verteilt, je nach Markierung 
oder Anzahl der Geheimnisse in 
den Abteilungen.
Mit dem 20. Siegpunkt eines 
Spielers endet das Spiel mit 
Ende von Phase 2, wer danach 
die meisten Siegpunkte hat ge-
winnt. Sollte der Circle 20 Punkte 
erreichen, haben alle  verloren, 
wer die wenigsten Punkte hat, 
wird vom Circle angeheuert.
Auf Grund der Regeln und der 
damit verbundenen Möglich-
keiten ist The Circle ein Spiel für 
Experten, das sich in der ersten 
Partie sicher noch nicht voll er-
schließt. Attraktiv ist die Mög-
lichkeit, dem Circle zum Sieg zu 
verhelfen, wenn man ins Hinter-
treffen gerät, und auch das Feh-
len jeglichen Glücksmoments, es 
gibt keinen Zufallsgenerator und 
keine geheimen Aktionen. Ein 
gelungenes, gutes und optisch 
attraktives Spiel.
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Thomas und seine Freunde fa-
hren schon lang durch die Kin-
derwelt, ausgedacht hat sich die 
Welt von Thomas Britt Allcroft, 
auf Basis der Geschichten von 
Reverend W. Awdry. In diesem Ei-
senbahnspiel fährt Thomas mit 4 
Waggons um die Insel Sodor und 
soll sie unterwegs mit Fracht be-
laden. Aber die Ladeklappen öff-
nen sich nur kurz und die Spieler 

müssen schnell reagieren, wenn 
an ihrem Bahnsteig an der La-
derampe der Waggon beladen 
werden kann. Je nach Spieleral-
ter und Spielerfahrung kann 
man die Anzahl der Frachtkugeln 
anpassen. Die Eisenbahn wird 
aufgebaut, dabei wird bei ganz 
kleinen Erwachsenenbegleitung 
nötig sein, die Laderampen müs-
sen mit Schüttrinne Richtung 

Gleis befestigt werden, die Far-
be des Schalthebels gibt an, 
welcher Waggon dort beladen 
werden kann. Jeder Spieler legt 
sich die vorher festgelegte Men-
ge Frachtkugeln bereit und setzt 
sich vor seinen Bahnsteig so hin, 
dass er die Laderampe gut errei-
chen kann. Der kleine schwarze 
Knopf an der Lokomotive setzt 
die Bahn in Bewegung, sie fährt 
immer weiter und bleibt nicht 
stehen, sobald die Waggons an 
den Laderampen vorbeifahren, 
öffnet sich die Ladeklappe und 
der Spieler betätigt den Hebel 
um eine seiner Kugeln aufzu-
laden. Wer es als erster schafft, 
alle seine Frachtkugeln im eige-
nen Waggon unterzubringen, 
stellt den Schalthebel auf „rot“. 
Thomas bleibt stehen und es er-
tönt eine Fanfare. Ein attraktives 
Spiel, das spielerisch und sehr 
gut Reaktionsvermögen und 
Motorik trainiert, Thomas macht 
einfach Spaß und reizt auch 
größere Kinder zum Mitspielen, 
in gemischten Gruppen kann 
man verschieden viele Kugeln 
zuteilen.

THOMAS UND SEINE FREUNDE
TUUT, TUUT, HIER KOMMT THOMAS

Eine attraktive Kombination von 
Wort- und Assoziationsspiel mit 
Action-Elementen, Ein Wort-
spiel, das Worte entsprechend 
den Vorgaben der Karten und 
Würfel verlangt. Und während 
man noch nachdenkt, brennt 
schon die fiktive Zündschnur 
an der Bombe, und wer sie ge-
rade in der Hand hält, wenn sie 
explodiert, sprich dementspre-

chende Geräusche von sich gibt, 
bekommt die Buchstabenkarte 
der Runde. Man darf die tickende 
Bombe erst dann weitergeben, 
wenn man ein passendes Wort 
entsprechend den Vorgaben von 
Karte und Würfel gefunden hat.  
Die Party-Edition hat geänderte 
Kategorien: „Bekannt“ fragt nach 
Persönlichkeiten, deren Namen 
mit den Buchstaben beginnt, 

„Gefragt“ beschreibt ein Szenario 
wie z.B. Was befindet sich in dei-
nem Auto. „Angesetzt“ verlangt 
zusammengesetzte Worte, die 
das auf der Karte angegebene 
Wort enthalten, „Geschüttelt“ 
verlangt Worte aus dem Buch-
stabenmix auf der Karte und 
„Original“ Worte, die die ange-
gebene Buchstabenkombinati-
on enthalten. Der Originalwürfel 
bestimmt in der Kategorie Ori-
ginal die Stelle im Wort, wo die 
Buchstabenkombination stehen 
muss. Wer dran ist würfelt mit 
dem Kategorienwürfel, startet 
die Bombe und deckt dann die 
erwürfelte Kategorie auf und 
nennt ein entsprechendes Wort. 
Wer die Vorgabe komplett er-
füllt, zu Beispiel bei Geschüttelt 
alle Buchstaben verwendet der 
bei Bekannt eine Person findet, 
deren Vor- und Zuname mit bei-
den Buchstaben beginnt, ist für 
die Runde sicher und bekommt 
die Bombe nicht mehr. Ein wit-
ziger schneller Partyspaß, der 
unter dem Stress der tickenden 
Bombe so manche unerwartete 
Antwort zutage fördert.
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ALLES GESPIELTtTRIOVISION / TRIVIAL PURSUIT GIRLS VS. BOYS EDITION

Formenbildung ist eine funda-
mentale Fähigkeit genau so wie 
das Erkennen von Positionen 
und Lösungswegen. Triovision 
will dieses vorausschauende Pla-
nen und Konstruieren trainieren, 
als Basis für geplantes Handeln, 
logisch-abstraktes Denken und 
das Lösen mathematischer Auf-
gaben. Im Spiel sind 8 Figuren, 
jeweils 2 in vier Farben und Kar-

ten, auf denen drei Figuren in ei-
ner Position zueinander stehen. 
Ausgehend von einer Startpositi-
on sollen die Spieler die Formati-
on auf einer der 12 ausliegenden 
Karten durch Versetzen einer 
Figur in Gedanken bilden. Wer 
die Lösung gefunden hat, ruft 
stopp und versetzt eine Figur. 
Hat er damit die Formation auf 
einer Karte gebildet, bekommt er 

die Karte und eine neue wird auf-
gedeckt. Hat er sich geirrt, stellt 
er die Figur an ihren Platz zurück. 
Gibt es keine Lösung mit einer Fi-
gur für die ausliegenden Karten 
und ein Spieler ruft „nichts geht 
mehr“, wird ebenfalls nachge-
prüft, stimmt es, dann darf der 
Spieler 2 Figuren versetzen um 
eine Karte zu gewinnen. Spiegel-
verkehrte Lösungen sind ungül-
tig! Für 2-4 Spieler ist noch eine 
so genannte rasante Variante an-
gegeben, jeder bekommt 10 Kar-
ten als Vorrat, wer als erster seine 
Karten abgelegt hat, gewinnt. 
Wer die Karte eines Mitspielers 
erfüllt, nimmt diese aus dem 
Spiel, der Mitspieler bekommt 
eine Karte aus der Auslage des 
erfolgreichen Spielers und muss 
noch eine Karte nachziehen.  Ein 
abstraktes Prinzip wurde hier 
mit einfachen Mitteln zu einem 
interessanten Spielprinzip um-
gemünzt, es ist für so manchen 
Spieler schwierig, die richtige Po-
sition in Gedanken zu finden und 
nicht durch Probieren. Abstraktes 
Denken, praktisches Bewegen in 
gelungener Kombination.

TRIOVISION
SCHAUEN, STEIN VERSETZEN, ANORDNUNG BILDEN

Mit dieser Kompaktvariante für 2 
Spieler steigt auch Trivial Pursuit 
auf das derzeit aktuelle Thema 
freuenspezifisch / männerspez-
fisch ein, mit den Regeln und 
Mechanismen der Kompakt-
Ausgaben.
In zwei Plastikdosen, die in der 
Form einer der Wissensecken 
entsprechen, finden sich je 100 
Karten mit geschlechtsspezi-

fischen Fragen. Spielt man mit 
der Kompaktausgabe allein, 
würfelt man – Girls und Boys je-
weils mit ihrem eigenen Würfel 
- die Kategorien mit dem beige-
legten speziellen Kategorien-
Würfel aus. Nicht überraschend 
gibt es auch getrennte Katego-
rien – Girls beantworten Fragen 
zu blau – TV, rosa – Frauenfilme, 
gelb – Frauenromane, braun – 

Fashion & Style, grün – Musik und 
orange – Tolle Typen. Die Boys 
äußern sich zu blau – Männer-
Spielzueuge, rosa – Sport, gelb 
– Actionfilme, braun – Musik, 
grün – heiße Ladies – und oran-
ge- TV. Der Kategoriewürfel zeigt 
entsprechende Symbole in den 
Farben der Kategorien. Anstelle 
der Wissensecken aus den Kom-
plettausgaben sammelt man bei 
der Kompaktausgabe Karten für 
richtig beantwortete Wertungs-
Fragen. Es gewinnt, wer als erster 
sechs Karten gesammelt hat. Ein 
Spieler ist am Zug, bis er falsch 
oder nicht antwortet. Sammelt 
ein Spieler in einem Zug alle Kar-
ten, haben alle anderen Spieler 
noch die Chance, es ihm gleich-
zutun.
Die Spielregeln finden sich eben-
falls auf Karten, das ganze lässt 
sich gut mitnehmen und im Ur-
laub zum Ausloten der Untiefen 
zwischen den Geschlechtern ver-
wenden. Ein netter, kompakter 
und attraktiv gestalteter und 
verpackter Spielspaß im Rahmen 
der  Trivial-Pursuit-Familie für er-
wachsene Boys und Girls.
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ALLES GESPIELT uUPTOWN / WAU WAU

Die Spieler sollen auf der Su-
che nach Unterhaltung im Ver-
gnügungsviertel ihre Plättchen 
möglichst in einer Gruppe oder 
in möglichst wenigen Grup-
pen anordnen. Jeder Spieler 
bekommt einen Vorrat von 28 
Plättchen, mischt sie verdeckt 
und zieht fünf davon für den 
Halter. Die restlichen Plättchen 
sind der eigene Vorrat. Man muss 

pro Zug ein Plättchen vom Halter 
nehmen und legen, eine Ziffer 
in die entsprechende Spalte, ein 
Symbol in ein passendes Feld. 
Man hat für jedes Symbol, jede 
Ziffer und jeden Buchstaben 
1 Plättchen, dazu kommt ein 
$-Symbol als Joker. Man kann 
das Plättchen in ein freies Feld 
legen oder auch auf ein fremdes 
Plättchen. Damit nimmt man das 

gegnerische Plättchen gefangen 
und legt es vor sich ab. Ein geg-
nerisches Plättchen darf jedoch 
keinesfalls gefangen werden, 
wenn man durch Wegnehmen 
dieses Plättchens eine Gruppe 
gegnerischer Plättchen zertei-
len würde. Dann zieht man aus 
dem eigenen Vorrat nach.  Wird 
das letzte Plättchen gezogen, 
wird noch eine Runde gespielt, 
dann gewinnt der Spieler mit 
den wenigsten Gruppen am 
Brett. Auch ein Einzelstein ohne 
Kantenberührung zu einem an-
deren gleichfarbigen Stein gilt 
als Gruppe. Ein Gleichstand wird 
durch die Anzahl der gefange-
nen Plättchen entschieden. Im 
Spiel zu zweit spielt jeder mit 2 
Farben, die man getrennt spielt. 
Am Ende des Zuges zieht man 
die Farbe nach, die man gespielt 
hat. Ein rein abstraktes Legespiel, 
das Thema ist aufgesetzt und 
nur Grundlage für die sehr ge-
lungene optische Aufmachung 
des Spiels. Eine funktionierende 
und gelungene Ergänzung für 
das Genre Legespiele mit zusam-
menhängenden Flächen.

UPTOWN
MÖGLICHST GROSSE FLÄCHEN BILDEN

Die Buchstaben werden ge-
mischt, an jeden Spieler werden 
5 Karten ausgeteilt, die oberste 
Karte des Reststapels wird aufge-
deckt, man soll alle seine Buch-
stabenkarten loswerden. Dazu 
kann ich entweder aus meinen 
Buchstaben ein Wort bilden auf 
aufgedeckt ablegen oder den 
nachfolgenden Buchstaben des 
Alphabets auf den aufgedeckten 

Stapel in der Mitte legen oder 
mit dem mittleren Buchstaben 
und meinen Buchstaben ein 
Wort bilden. Sind schon Wörter 
angelegt, kann ich auch an diese 
anlegen und dadurch verändern. 
Wer nicht anlegen kann, muss ich 
eine Karte nachziehen. Wer einen 
großen Streich, das ist ein Wort 
aus allen Handkarten, schafft 
muss ihn mit Wau ankündigen 

und Wau Wau abschließen, dies 
muss auch bei Fertigwerden mit 
weniger Buchstaben gemacht 
werden. Die Buchstabenwerte 
werden beim Verwenden so-
fort dem Besitzer zugerech-
net. Gültige Wörter sind wie 
bei Scrabble definiert, andere 
Wörter wie Eigennamen, Slang, 
Dialekt, Comic-Begriffe oder ge-
ographische Bezeichnungen etc. 
darf man zwar legen, bekommt 
aber keine Punkte dafür. Mit den 
Karten sind noch andere Spiele 
zu spielen, Regeln beim Verlag 
erhältlich.
Eine gelungene und attraktive 
Mischung aus Mau Mau und 
Scrabble, die Kombination aus 
Ablegen, Anlegen und eigene 
Wörter bilden macht es relativ 
leicht, die Buchstaben aus der 
Hand abzuwerfen. Die Regeln 
sind kurz und recht gut verständ-
lich, das Wertungssystem funkti-
oniert gut und der Lerneffekt ist 
entsprechend hoch. Durch die 
Größe der Karten sind die Ein-
zelbuchstaben für Schulanfänger 
trotz Kunstschrift leicht zu lesen. 
leicht zu lesen.
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ALLES GESPIELTtWER HAT AN DER UHR GEDREHT? / WIRBEL

Thema des Spiels sind Bezeich-
nungen und Reihenfolge der 
vollen Stunden, die Karten zei-
gen die vollen Stunden digital 
und analog.
Je nach Spieleranzahl werden 
verschieden viele Karten mit 1 
oder 2 Geistern gemischt und 
verteilt und jeder Spieler be-
kommt sieben Platzhalterkar-
ten. Auf diesen Platzhalterkarten 

werden Karten mit Uhrzeiten 
ablegt, es gilt nur eine Regel: 
Die Uhrzeiten müssen von früh 
bis spät in Reihenfolge liegen, 
Lücken sind erlaubt und der Zei-
tunterschied ist egal, es darf kei-
ne Uhrzeit doppelt vorkommen. 
Wer dran ist zieht vom rechten 
Nachbarn eine Karte und legt sie 
auf eine eigene Platzhalterkarte, 
dabei muss man schon erste 

Entscheidungen treffen – 13:00 
wird man wohl eher in die Mitte 
legen, aber lasse ich links von 
6:00 noch einen Platz oder lege 
ich die Karte ganz nach außen?
Wer einen Geist erwischt, zeigt 
ihn kurz vor und nimmt ihn auf 
die Hand, man darf die Karten 
umsortieren. Zieht man eine 
Zeit, die man nicht mehr ablegen 
kann, fragt man ob sie jemand 
anders brauchen kann. Wenn ja, 
nimmt man sie auf die Hand, an-
sonsten geht die Karte aus dem 
Spiel. Wer keine Karte mehr hat 
oder nur noch Geisterkarten, 
zieht sofort eine Karte nach. Wer 
seine Karten komplett korrekt 
belegt hat, gewinnt, wenn er 
keinen Geist auf der Hand hat. 
Im Notfall darf man statt eine 
Karte zu ziehen eine oder zwei 
Karten auf den Platzhalterkarten 
um eine Position nach links oder 
rechts verschieben.
Ein sehr hübsches Lernspiel mit 
hohem Lerneffekt und viel Spiel-
spaß, am Anfang ist Erwachse-
nenbegleitung empfehlenswert, 
z.B. für die Regel für Karten, die 
man nicht brauchen kann.

WER HAT AN DER 
UHR GEDREHT?

Dem Titel gemäß versucht jeder 
Spieler, mit seinen Steinen drei 
Wirbel zu bilden. Zwei Spieler 
spielen auf einem 8x8 Felder 
großen Plan mit 25 Wirbelzen-
tren, drei Spieler nutzen die 
Rückseite mit dem 10x10 großen 
Spielfeld mit 41 Firbelzentren, in 
jedem Fall hat jeder Spieler im-
mer 14 Spielsteine. Zu Beginn 
wird abwechselnd ein Stein auf 

das Spielbrett gesetzt, sind alle 
Steine gesetzt wird ein Spielstein 
gezogen, immer ein Feld waag-
recht oder senkrecht. Ein Wirbel 
wird gebildet, wenn vier Steine 
eines Spielers um ein Wirbelzen-
trum gruppiert sind, dieser Wir-
bel wird markiert und darf nicht 
mehr verändert werden. Wer 
einen Wirbel bildet, darf einen 
gegnerischen Stein versetzen. 

Neben einfachen Wirbeln sind 
noch Doppel- und Dreifachwir-
bel aus 7 bzw. 10 Spielsteinen 
möglich. Einmal im Spiel darf 
man mit einem Stein springen, 
wie der Springer im Schach-
spiel, auch über andere Steine 
hinweg, der Spieler hat somit 8 
Positionen zur Wahl, falls sie frei 
sind. Optional können di Spieler 
auch zwei solche Züge vor Be-
ginn des Spiels vereinbaren. Die 
unterschiedlichen Terrainfarben 
auf dem Plan haben keine Be-
deutung im Spiel. Wer zuerst drei 
Wirbel bildet, gewinnt.
Es kann jedoch noch eine andere 
Situation für das Spielende ge-
ben, wenn die Steine eines Spie-
lers festsitzen, also nicht mehr 
bewegt werden können. Dann 
ergeben sich je nach Wirbel-An-
zahl der Spieler unterschiedliche 
Gewinn-Situationen für verloren, 
gewonnen und unentschieden.
Wieder ein attraktives Spiel von 
Rombol in der Produktpalette 
der Denk- und Lokigspiele. Für 
Freunde des Genres eine ge-
lungene Erweiterung des An-
gebots.
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ACTIVITY JUNIOR TURBO
Ausgehend von Activity Junior 
setzt diese Variante nun auf Tem-
po – binnen einer Minute sollen 2 
Begriffe erraten werden. Es gewinnt 
die Mannschaft, die zuerst mit ihrer 
Spielfigur das Zielfeld erreicht. Mit 
den bekannten Regeln und Me-
chanismen werden Begriffe durch 
Zeichnen, Erklären und Pantomime 
vermittelt, je nach Wunsch kann bis ins Zielfeld oder 
bis ins farbig gekennzeichnete 9 Feld der Strecke, 
also nur mit halber Strecke, gespielt werden.

KUNTERBUNT
Im Spiel sind 15 Karten mit jeweils 15 
gleichen Gegenständen, verschie-
den zweifärbig. Im Spielverlauf wer-
den immer zwei Karten aufgedeckt, 
ein Gegenstand ist immer absolut 
identisch, dieser soll so schnell wie 
möglich gefunden und benannt 
werden. Achtung: Der Gegenstand 
ist einmal auf jeder Karte zu sehen, 
und es ist immer nur ein Gegenstand, den die beiden 
Paare gemeinsam haben. Wer den richtigen Gegen-
stand gefunden hat, bekommt eine der Karten, eine 
neue wird aufgedeckt. Wer bei Spielende die meisten 
Karten hat, gewinnt. Neuauflage in der Blechdose.

MEMORY FEUERWEHRMANN SAM
Motive mit dem Feuerwehrmann 
Sam aus der Serie Toggolino auf 24 
Karten. Die einfache Spielform mit 
den großen und extra dicken Karten 
macht es auch den Kleinsten leicht - 
zuerst offen und nach einiger Übung 
auch verdeckt - die verschiedenen 
Bildpaare zu finden.

PICCO KLECKSOLINO
Farbensuchspiel – jeder Spieler muss 
seine Palette richtig befüllen, die 
Farbflecke liegen verdeckt aus. Wer 
dran ist dreht ein Plättchen um, fehlt 
es noch in der Palette kann er es ein-
setzen, ansonsten legt er es verdeckt 
wieder zurück. Wer zuerst die Palette 
richtig befüllt hat, gewinnt. In einer 
Variante kommen Aktionsplättchen 
dazu, man tauscht Paletten oder bekommt Klecksoli-
no als Joker oder muss ein Runde aussetzen.

SPIN & TRAP
Im Spiel sind 3 grüne Kugeln, 9 weiße 
Kugeln und 9 schwarze Kugeln, die 
in vorgegebener Startposition aus-
gelegt werden, weiß beginnt. Durch 
Drehen der Rotatoren soll durch Po-
sitionieren der eigenen Kugeln eine 
grüne Kugel eingeschlossen werden. 
Wer dies zweimal schafft gewinnt. 
Pro Zug wählt man den 3-fach- oder 
den 6-fach-Rotator, mit dem 3-fach-Rotator darf man 
nie drei gleichfarbige Kugeln drehen, beim 6-fach-
Rotator muss die eigene Farbe oder eine grüne Ku-
gel im Zentrum stehen. Nach dem Drehen wird der 
Rotator vom Spielfeld entfernt. 

THE GOOD, THE BAD, AND THE MUNCHKIN

Neues Set für das satirische Karten-
spiel, wer zuerst Stufe 10 erreicht, ge-
winnt. Die Phasen eines Zuges beste-
hen aus Tür öffnen, auf Ärger aus ein, 
Raum ausplündern und milde Gabe, 
man kann kämpfen, um Hilfe bitten, 
Weglaufen, sterben und Schätze be-
kommen. Man kann sich in  Kämpfe 
anderer Spieler einmischen, Stufe 10 
erreicht man durch Besiegen eines Monsters. Dieses 
Set bringt den Wilden Westen ins Spiel, mit  Cowboys 
und der Killer Jalapeno. dem 20-Gallonen-Hut, der 
Bürgerkriegskanone und dem Rinder-Chip. Eigen-
ständiges Set, mit anderen mischbar.

TOP TRUMPS SPORTS 2008 CHELSEA 
Dieses Kartenspiel kommt aus 
England und ist dort ein absoluter 
Renner. Die höchste Zahl im Spiel ist 
Trumpf und wer die meisten Karten 
hat, gewinnt. Spielmechanismus: 
Der Spieler am Zug wählt eine Ei-
genschaft auf seiner obersten Karte 
und nennt die entsprechende Zahl, 
wer nun bei dieser Eigenschaft die 
höchste Zahl hat, gewinnt die Karten dieser Runde. 
Verschiedene Themen, hier Sports 2008 Chelsea.

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

TRAINSPORT
Konkurrierende Eisenbahnlinien 
bedienen Österreich, mit Brücken-
Linien in die Nachbarstaaten. Die 
nationalen Linien kämpfen gegen-
einander und bieten Transitrouten 
nach Deutschland, Österreich , 
Italien und Frankreich. Prinzipiell 
geht es darum, ein Streckennetz zu 
erbauen und Beförderungsaufträge 
zu erfüllen, mit denen die Baukosten und nach Mög-
lichkeit noch etwas mehr verdient wird. Die Aufträge 
sind aber allen Spielern angeboten, diese konkurrie-
ren also um die Erfüllung, wobei das beste Angebot 
gewinnt. Neuauflage

WAS IST WAS? UNSER KÖRPER QUIZ-SPIEL

Auf 32 Karten finden sich zwei Fragen 
mit je drei Antworten, auf der Rück-
seite Information und Illustration 
zum Thema. Die Spieler erhalten Fra-
gekarten, bei 3 und 4 Spielern auch 
Einsatzkarten. Der Quizmaster stellt 
seinem Nachbarn die 1. Frage einer 
Karte, bei richtiger Antwort auch die 
2., – sind beide richtig bekommt der 
Kandidat die Karte. Ist die 1. Antwort falsch, kann der 
Nachbar des Kandidaten eine Einsatzkarte riskieren 
und versuchen zu antworten, antwortet er falsch, 
verliert er die Karte. Hat niemand mehr Fragekarten, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Einsatzkarten.
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AUS DEM MUSEUMtPERLEN DER SPIELEKUNST

Liebe Leserin, lieber Leser! Der erfolgreiche Ver-
lag Days of Wonder hat „Memoir ’44“ im Jahr 
2004 in Zusammenarbeit mit der „Mission for 
the 60th Anniversary of the D-Day Landings & 
Liberation of France“ herausgebracht. Mit ent-
sprechend pathetischen Worten wird der Käu-
fer im Regelheft auf die in diesem Spiel präsen-
tierten Kriegsszenarien vorbereitet: … das Spiel 
wurde entwickelt, um an die Plagen und Opfer 
der Männer und Frauen während des Zweiten 
Weltkriegs zu gedenken. Die Herausgeber ver-
trauen darauf, dass die Spieler durch „Memoir 
’44“ mit einem verstärkten geschichtlichen Be-
wusstsein ausgestattet werden, wie auch mit 
dem Wunsch, mehr über diese ‚Greatest Gene-
ration of all’ zu erfahren … (frei übersetzt, Anm. 
d. Verf.) Nun, als passionierter Historienspieler 
kann ich diese edlen Gedanken nur bestäti-
gen. Dass dieses Spielprinzip vom Publikum, 
vor allem dem amerikanischen, mit großer Be-
geisterung angenommen wurde, beweisen die 
zahlreichen seit meiner Rezension in WIN 352 
vom April 2006 erschienenen Erweiterungen 
wie „Terrain Pack“, „Eastern Front“, „Pacific The-
atre“ oder „Air Pack“, mit denen die Kämpfe in 
Südeuropa/Nordafrika, der Russlandfront, im 
Pazifik bzw. nunmehr auch die Luftangriffe 
über England, Nazideutschland oder Japan 
intensiv nacherlebt werden können. Wenn Sie 
einmal selbst die ganze Fülle an Szenarien aus-
probieren wollen, finden Sie ein ausladendes 
Terrain in den einladenden Räumen des Öster-
reichischen Spielemuseums in Leopoldsdorf..
(Infos unter www.spielen.at) 
Meine 1. Warnung vorweg: Um eines die-
ser Szenarien durchzuspielen, ist einige 
Vorbereitung nötig, wollen doch sowohl 
Kampfeinheiten verschiedenster Art wie 
auch Symbolplättchen für Flüsse, Wälder, He-
cken, Dörfer und dergleichen in bestimmte 
Positionen auf einer der beiden durch 13 x 
9 Hexagonalfelder definierten Geländeplat-
ten platziert werden. Hier sollten keine Fehler 
passieren, da ja alle Szenarien, wie etwa Sain-

te Mère-Église, Sword Beach, Omaha Beach, 
Operation Cobra, Montélimar oder Arnhem 
Bridge, um nur einige des Grundspiels zu 
nennen, eine stark historische Anlehnung 
nehmen. Doch diese Mühe lohnt sich, so 
viel sei versprochen. Meine 2. Warnung: Nie 
zuvor habe ich bei der Testphase zu einer 
Rezension so große anfängliche Vorbehalte 
bei meinen Spielpartnern erlebt, wie bei die-
sem amerikanischen Bestseller aus der Feder 
Richard Borgs. Wir Europäer haben so unsere 
negativen Assoziationen bei allem was mit 
dem Zweiten Weltkrieg zu tun hat, und wir 
drücken unsere Empfindungen durch den 
moralisierend gehobenen Zeigefinger sehr 
unvermittelt aus. Manchmal vorschnell, wür-
de ich meinen. Denn „Memoir ’44“ ist bei aller 
Kriegsthematik ein von höchster Stelle appro-
biertes Spiel, noch dazu mit einem faszinie-
rend einfachen wie spannenden Spielprinzip. 
Ganz zu Recht hat „Memoir ’44“ sowohl den 
„Wargamer Award for Excellence“ wie auch 
den Siegespreis beim „International Gamers 
Award 2004“ bekommen. Das sind Empfeh-
lungen, die auch europäische Spieler nach-
denklich stimmen sollten. Das lebendige, 
anschauliche Spielmaterial sowie die au-
thentisch gestalteten Szenarien zahlreicher 
Kriegsschauplätze, die neben verfügbarer 
Feuerkraft der Alliierten und Achsenmächte 
auch natürliche Landschaftselemente wie 
Küstenverlauf, Wälder, Flussgebiete und 
dergleichen nachempfinden, machen „Me-
moir ’44“ (wie auch seine Erweiterungen) 
für den unvoreingenommenen Spielfreund 
zu einem nachhaltigen Erlebnis. Nach und 
nach verschwinden die oben erwähnten an-
fänglichen Vorbehalte und machen einem 
turbulenten Spielabend Platz, geprägt von 
einem fast ungläubigen Staunen ob des 
doch irgendwo genialen Spielprinzips.
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at

Für eine Rezension siehe: WIN 352 April 2006
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Grafik: Cyrille Daujean u.a.
Karin Spät, Franz Vohwinkel
Preis: ca. 40,00 Euro
Verlag: Days of Wonder 2004

EMPFEHLUNG #22
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Glück                              Bluff                        Logik 
Dieses Eroberungsspiel folgt sehr einfachen, 
logisch begründeten Konzepten, die den-
noch von den Spielern neben dem nötigen 
Kampfglück einen strategischen Plan sowie 
ein Gefühl für den günstigsten Zeitpunkt zum 
Einsatz der verdeckten Kommandokarten ver-
langen.
Hugos EXPERTENTIPP
Fangen Sie jedenfalls mit einem der Grundsze-
narien an und gewöhnen Sie sich erst einmal 
an die verschiedenen Kampfeinheiten, Manö-
ver bzw. Terrains, selbst wenn Sie schnell den 
im Grunde einfachen wie genialen Spielrhyth-
mus erfasst haben. Wenn die Szenarien auch 
ausgewogen konzipiert sind, so geben sie bei 
exaktem Spielablauf doch der einen oder an-
deren Seite ein entscheidendes Übergewicht. 
Wollen Sie das Geschehen ganz fair nachvoll-
ziehen, empfiehlt es sich, jedes Szenario zwei-
mal, mit vertauschten Rollen, abzuwickeln. 
Hugos BLITZLICHT 
„Memoir ’44“ ist ein Kriegssimulationsspiel, 
darüber gibt es nichts zu diskutieren. Und bei 
dem Wort „Krieg“ schwingt bei uns in Europa 
sofort eine Lawine von  Assoziationen und 
Emotionen mit. Daher hat dieser amerikanische 
Bestseller hierzulande eher ein Schattendasein 
gefristet. Ich muss dies sehr bedauern, denn 
„Memoir ’44“ vermittelt ein hervorragendes 
Spielgefühl mit einem das Geschichtsbewusst-
sein fördernden Hintergrund. Und letztlich 
kann unser Gewissen durchaus mit dem Hin-
weis beruhigt werden, dass es auch für junge 
Menschen eine Notwendigkeit darstellt, sich 
mit allen Facetten der Geschichte auseinander 
zu setzen, unbeeinflusst von Fragen der Schuld 
und Sühne.    
VORANKÜNDIGUNG: VINCI
In Schutt und Asche

HUGO KASTNER EMPFIEHLT

MEMOIR `44
Erlebte Kriegsgeschichte
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