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Ein neues Spiel von Warfrog, eine neue Serie 
von Warfrog, erstes Spiel der neuen Serie von 
Warfrog – Grund genug, die Schachtel sehr 
neugierig aufzumachen.
Treefrog heißt die neue Serie, sie soll nur 
Spiele mit Holzmaterial bringen, und Tinner’s 
Trail heißt das neue Spiel. Martin bleibt sei-
ner Vorliebe für historische Themen treu, 
und bleibt auch in seiner britischen Hei-
mat, er versetzt uns an den Anfang des 19. 
Jahrhunderts, den Beginn der industriellen 
Revolution.
Wir bauen in Cornwall Zinn und Kupfer ab, 
daher auch der Name, Tinner’s Trail hieß der 
oft weite Weg der Bergleute zu den Minen. 
Ganz kann Martin seine Vorliebe für Eisen-
bahnspiele nicht verleugnen, Eisenbahnen 
kommen vor, wenn auch nicht als zentrales 
Element, aber schon in der thematischen 
Einleitung zum Spiel, sie sind der Endpunkt 
der Entwicklung, die mit der Verbesserung 
der Wasserpumpen für die Minen in Cornwall 
begann und den Boom der Dampfmaschi-
nen einleitete.
Am Anfang steht die Regel, und da muss ich 
gleich ein Kompliment machen, diese Regel 
ist gut gelungen, viele Beispiele, alles drin, 
logisch aufgebaut, vieles zur Verdeutlichung 
nochmals erwähnt, vorgelesen, gehört, ver-
standen, es gab kaum Nachfragen zu Regel-
details während der Partie.
Aber genug der Vorbemerkungen, gehen 
wir’s ins Spielgeschehen – vor dem natür-
lich wie gewohnt die Vorbereitung steht. Das 
Treefrog-gemäße Holz-Material umfasst 6 Mi-
nen, 12 Würfel und 3 Scheiben als Marker in 
den Spielerfarben, dazu Häfen, Eisenbahnen, 
Bergleute, Adits = Wasserableitungen und 
die Rohstoffwürfel, weiß für Zinn und oran-
ge für Kupfer und noch die blauen Würfel für 
den Erzfeind Wasser.
Die markierten Felder am Plan werden der 
Markierung entsprechend belegt und dann 
wird für jedes dieser Felder = Regionen zu-
sätzliche Rohstoffe und Wasser mit den drei 
Würfeln ausgewürfelt. Die Spieler beginnen 
mit 15 Pfund Startkapital, markiert auf den 
beiden Geldleisten, und setzen die dritte 
Markierungsscheibe für die erste Runde zu-

fällig in die Zugreihenfolge-Tabelle.
Hier gleich ein Wort zum Spielplan, er ist 
funktionell und vor allem sehr informativ, 
alle Informationen für den Spielverlauf sind 
vorhanden, die einzelnen Aktionen sind kurz, 
knapp und umfassend erklärt.
Was sollen wir überhaupt machen? Erz ab-
bauen habe ich schon erwähnt, dafür muss 
man erst einmal Minen bauen, der Erzabbau 
selbst ist eng gekoppelt mit der Bekämpfung 
des allgegenwärtigen Wassers, zur Verbesse-
rung des Minenertrags kann man Häfen, Ei-
senbahnen und Adits bauen sowie Bergleute 
einsetzen und Wasserpumpen verbessern. 
Um zu gewinnen, müssen wir aber unser mit 
dem Erzverkauf verdientes Geld außerhalb 

von Cornwall investieren, das bringt Sieg-
punkte und die meisten Siegpunkte bringen 
am Ende den Sieg.
Am Beginn jeder Runde wird der Erzpreis 
festgesetzt, in der ersten und letzten Runde 
sowie bei Tiefst- und Höchststand gibt es 
Modifikationen, der erwürfelte Wert wird 
um 1 erhöht oder verringert und dann der 
Preis in der Tabelle markiert. Damit haben wir 
die erste der sieben Phasen, aus denen jede 
Runde besteht, absolviert und kommen zum 
Bereitstellen der verfügbaren Ausbaustufen, 
diese werden pro Runde immer mehr, die 
Eisenbahnen sind erst in Runde 3 und vier 
verfügbar.
Nun beginnt Phase 3, das Herzstück des 
ganzen Spiels, die Spieleraktionen. Für di-
ese Phase hat sich Martin, wie er selber in 
seinen Autorenkommentaren zum Spiel 
schreibt, den Zeitmechanismus von Jen-
seits von Theben ausgeborgt – jeder Spieler 
hat 10 Zeitpunkte pro Runde zur Verfügung, 
die einzelnen Aktionen sind unterschiedlich 
teuer und man bewegt seinen Marker in der 
Leiste entsprechend vorwärts, aber immer an 
die oberste freie Stelle in der Spalte für den 
erreichten Wert. Dadurch ändert sich inner-
halb einer Runde ständig die Zugreihenfolge, 
es beginnt der Spieler an oberster Stelle in 

der Reihenfolge-Spalte mit den wenigsten 
ausgegebenen Zeitpunkten. Da dies ein we-
sentliches taktisches Element ins Spiel bringt, 
sei es genauer erklärt:
Stellen wir uns vor, die zufällige Zugreihen-
folge für Runde 1 sei rot, blau, grün, gelb. Rot 
beginnt und macht eine Aktion für 2 Zeit-
punkte = ZP, setzt also seinen Marker in die 
oberste Reihe der Spalte 2. Blau ist als näch-

stes dran und verbraucht 3 ZP, überholt rot 
und steht in Reihe 1 in Spalte 3. Grün nutzt 
2 ZP und setzt sich in Reihe 2 der Spalte 2, 
also unter rot. Gelb verbraucht 1 ZP und setzt 
sich in Reihe 1 in Spalte 1. Damit hat er am 
wenigsten Zeit verbraucht und ist weiter am 
Zug.
Wofür können wir die ZP verbrauchen? Die 
Auswahl ist groß, 8 Aktionen stehen zur Ver-
fügung – Minen bauen, Erz abbauen, Hafen 
Bauen, Bergmann setzen, Adit bauen, Zug 
bauen, Wasserpumpen verbessern und Pa-
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steten verkaufen. Die neunte Aktion Passen 
ist kostenlos, wer passt, setzt seinen Marker 
sofort in die oberste freie Stelle der Zugrei-
henfolge-Tabelle. Und wer jetzt über das 
Pasteten verkaufen schmunzelt, möge sich 
das Lachen verkneifen, er wird die Pasteten 
noch dringend brauchen.
Minen bauen ist der interaktive Teil des 
Spiels, wer eine Mine bauen will, setzt einen 
Marker in die gewählte Region und bietet 
einen Geldbetrag für den Bau der Mine. Die 
anderen Spieler können reihum überbieten 
oder passen, es dürfen alle mitbieten, die 
noch das nötige Zeitguthaben von 2 ZP be-
sitzen und das nötige Kleingeld. Wer die Auk-
tion gewinnt, setzt seine Mine in das Gebiet 
und bucht Zeitpunkte und Geld ab. War der 
Gewinner nicht der aktive Spieler, hat dieser 
sofort die nächste Aktion.
Eine Mine in einer Region hat eine Grund-

Abbaukapazität von 2 Erz pro Runde, die 
durch Ausbauen erhöht wird.
Die Aktion Erz abbauen kann man nur in 
Regionen mit eigener Mine machen, man 
kann soviel Erz abbauen, wie die Mine durch 
Grund-Kapazität+Ausbauten hergibt, soferne 
man es sich leisten kann, denn jetzt kommt 
der Haken: Vom Zeitfaktor her ist Abbauen 
billig, es kostet nur einen ZP, aber viel Geld. 
Man bezahlt für jeden abgebauten Erzwürfel 
so viele Pfund wie Wasserwürfel in der Regi-
on liegen und muss nach dem Abbau einen 
weiteren Wasserwürfel in die Region legen. 
Damit wird Entwässerung zum zentralen 
Thema, man hat dazu auch viele verschie-
dene Möglichkeiten, die alle Zeit aber kein 
Geld kosten: Ein Hafen darf logischerweise 
nur ans Wasser gebaut werden, er vernichtet 
einen Wasserwürfel und erhöht die Minenka-
pazität um 1 und kostet 2 ZP. Eine Eisenbahn 

vernichtet zwei Wasserwürfel in der Region 
und einen in jeder benachbarten Region 
und erhöht die Minenkapazität um 1, Ko-
stenpunkt 2 ZP. Ein Adit wird über die Grenze 
zweier benachbarter Regionen gebaut, ver-
nichtet in jeder Region einen Wasserwürfel 
und baut die Mine aus, es werden in jede der 
beiden Regionen je ein Zinn- und ein Kupfer-
würfel nachgelegt. Dies ist übrigens die ein-
zige Möglichkeit im ganzen Spiel, in einer Re-
gion Rohstoffnachschub zu bekommen und 
es gibt im ganzen Spiel nur 4 Adits, je eines 
pro Runde, hier kann also der Startspielervor-
teil ganz wichtig werden! Dementsprechend 
teuer ist die Aktion, sie kostet als einzige 3 ZP. 
Die letzte Entwässerungsmöglichkeit ist das 
Pumpen verbessern, dazu nimmt man einen 
Stapel der Pumpenscheiben, jede Scheibe im 
Stapel entfernt einen Wasserwürfel, man darf 
                                                                        Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Spieleabend. Dagmar: „Es gibt da ein neues 
‚Der Dativ ist dem Genitiv sein Tod’. Ich würde 
das gern ausprobieren.“
Barbara: „Bin dabei!“
Sandra: „OK.“
Christoph: „Wortspiele mit euch 2? Aber 
schön – von mir aus.“
Martina lacht und spielt auch mit.
Dagmar mischt die normalen Fragekarten 
und zählt 17 ab. „Spielen wir mit der gelben 
oder der grünen Seite?“
Sandra: „gelb!“
Dagmar mischt die Risikofragekarten, zählt 3 
von ihnen ab, mischt sie mit den 17 norma-
len Karten und legt dann den Stoß mit der 
grünen Seite nach oben ab. Anschließend 
mischt sie auch noch den Stoß mit den Lin-
gutauruskarten (das sind die mit dem Stier).
Dagmar, die die Spielregel liest: „So – der 
Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.“
Barbara: „Welche Überraschung! Wär’ doch 
mal ´ne Abwechslung, ihn wo anders hinzu-
legen oder?“
Alles lacht. 
Dagmar ebenfalls lachend: „Die 3 Lingutauru-
splättchen kommen auf die entsprechenden 
Felder und jeder erhält einen Satz Tippkärt-
chen und Einsatzchips.“
Barbara: „Wow – da gibt es 2 blaue Sätze. 
Willst du die dunklen oder die hellen Mar-

tina?“
Martina: lachend: „Das ist mir eigentlich 
egal!“
Barbara: „Mir auch.“
Martina: „Dann nehme ich die hellen.“
Dagmar: „Also: der Vorleser nimmt die ober-
ste Karte vom Stapel und liest sowohl die 
Frage als auch die 3 Antwortmöglichkeiten 
vor. Jeder Spieler legt dann verdeckt das 
Kärtchen mit der seiner Meinung nach rich-
tigen Antwort verdeckt vor sich ab und einen 
von den Einsatzchips, je nach dem wie viele 
Schritte er gehen will. Ist die Antwort richtig, 
darf er die entsprechenden Schritte vorwärts 
gehen, ist sie falsch muss er zurück.“
Christoph studiert den Spielplan: „Wenn man 
da mehrmals falsch liegt, ist der Spielplan 
aber ganz schnell zu Ende!“
Dagmar: „Wer über das 1. Feld hinaus zurück 
muss, setzt seine Figur in eine Nische und 
darf dann in der nächsten Runde wieder auf 
dem Startfeld anfangen.“
Sandra: „Woran sieht man, welches die rich-
tige Antwort ist?“
Dagmar: „Die ist fett gedruckt!“
Barbara: „Warum drucken sie den Buchsta-
ben mit der richtigen Antwort nicht auf die 
Rückseite, damit der Vorleser auch mitspielen 
kann?“
Dagmar: „Keine Ahnung! Bei den Risikofragen 

müssen sich die Spieler bevor sie die Frage 
kennen für einen Einsatz entscheiden.“
Christoph: „Na super!“
Dagmar: „Man darf jeden Einsatzchip nur 1 
x verwenden bis man alle 5 verwendet hat, 
erst dann kriegt man alle zurück!“
Barbara: „Das macht dann bei der 5. Frage die 
Auswahl ja wirklich sehr groß!“
Sandra: „Was sind die Plättchen, die du auf 
den Spielplan gelegt hast?“
Dagmar: „Der 1. Spieler, der mit seiner Fi-
gur auf ein Lingutaurusfeld kommt (im 
Folgenden „Wort-Torero“ genannt), kann es 
nicht einfach überspringen sondern bleibt 
auf dem Feld stehen, ganz egal wie weit er 
ziehen hätte dürfen. Dann zieht der Vorleser 
eine Frage vom Lingutaurus-Kartenstapel. 
Das ist dann ein unvollständiges Zitat und 
eine der Antwortmöglichkeiten zitiert den 

Rest. Jeder gibt wieder einen Tipp ab (diesmal 
ohne Einsatzchip). Ist die Antwort des Wort-
Toreros richtig, geht er 3 Felder vor und das 
Lingutaurusplättchen kommt aus dem Spiel. 
Ist sie falsch, wird die Antwort des Spielers 
geprüft, der am weitesten hinten liegt. Er darf 
dann 3 Felder vorziehen und der Wort-Torero 
1 Feld. Ist seine Antwort auch falsch, darf der 
vorletzte 2 Felder ziehen, wenn seine Antwort 
richtig ist oder der drittletzte 1 Feld. Der Wort-
Torero darf dann immer 1 Feld vorziehen und 
das Lingutaurusplättchen kommt aus dem 
Spiel. Hat keiner von diesen die richtige 
Antwort, wird eine neue Lingutaurus-Karte 
gezogen. Ein abgeräumtes Lingutaurusfeld 
ist ein normales Feld.“
Martina: „Wie viele Lingutauruskarten gibt 
es?“
Dagmar: „25!“
Christoph: „Na dann gibt’s doch ne gewisse 
Hoffnung, dass man irgendwann ne Frage 
kriegt, wo man die Antwort kennt!“
Allgemeines Gelächter.
Dagmar: „Das Spiele endet, wenn der Kar-
tenstapel aufgebraucht ist, oder jemand das 
letzte Feld des Labyrinths erreicht. Gewon-
nen hat dann der, der am weitesten vorne 
liegt.“
Sandra: „Gut, wer fängt an?“
Dagmar: „Der, der weiß mit welchen Wor-
ten Schillers Glocke beginnt!“ Sie schließt 
praktisch unmittelbar daran diese Worte an. 
Christoph und Martina sind einen Hauch 

AUF DEN SPUREN VON BASTIAN SICK

Der Dativ ist dem Genetiv sein Tod
Zwiebelfisch mal anders

Ein gelungenes Spiel um Wissen zu Worten, Definitionen 
und Zitaten, das aber in bisschen unter falscher Flagge 
segelt, die Grammatik kommt eigentlich gar nicht vor. 
Trotzdem unterhaltsam!

Barbara Prossinagg
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langsamer.
Barbara: „Das funktioniert aber auch besten-
falls 1x.“
Dagmar: „Dann der, der der deutschen Spra-
che schon am längsten mächtig ist!“
Barbara: „Also schon wieder immer der selbe! 
Wie auch immer: fang an!“
Dagmar zieht eine Karte vom Stapel: „In un-
zähligen Abwandlungen sprechen wir heu-
te davon, dass wir „ein Königreich“ für etwas 
gäben, das wir gern hätten. Im Original heißt 
der berühmte Spruch: „Ein Pferd, ein Pferd, 
mein Königreich für ein Pferd!“ Aus wel-
chem berühmten Drama stammt der Satz? 
A aus Shakespeares Richard III., B aus Stor-
ms Schimmelreiter, C Aus Goethes Götz von 
Berlichingen?“
Barbara und Martina legen sofort ein Ant-
wortkärtchen hin, und das 5er-Plättchen 
dazu. Christoph denkt etwas nach, legt 
dann ein Antwortplättchen und ein 3er-
Plättchen.
Sandra: „Kann ich die Antwortmöglichkeiten 
noch mal hören?“
Dagmar wiederholt die Antworten.
Sandra: „Also ich hab keine Ahnung.“ Sie 
mischt ihre Antwortplättchen, zieht eines 
willkürlich und legt das 1er-Plättchen dazu.
Dagmar nennt die richtige Antwort. Barbara 
und Martina dürfen 5 Felder vor ziehen und 
Christoph 3. Sandras Zufallsauswahl war 
falsch, also zieht sie 1 Feld zurück.
Dagmar: „Barbara, du bist dran zum Vorle-
sen.“
Martina zieht eine Karte: „Was heißt eigent-
lich katholisch? A reinigend, B universal, C 
anklagend.“
Allgemeines Stöhnen um den Tisch. Martina: 
„Bin ich froh, dass ich nicht mitspiele.“
Dagmar legt ein Plättchen und eine 3 dazu.
Christoph: „Wow du traust dich was!“
Dagmar: „Ich bin ziemlich sicher, dass ich das 
weiß.“
Barbara und Christoph treffen ihre Auswahl, 
Sandra mischt schon wieder. Diesmal ist ihr 
Plättchen richtig und das von Dagmar, die 
anderen gehen zurück.
Christoph zieht eine Risiko Karte. „Jetzt müsst 
ihr euch alle im Vorhinein entscheiden, wie 
weit ihr gehen wollt.“
Barbara: „Jaja, ich weiß Schadenfreude ist die 
reinste Freude!“
Christoph grinst nur.
Alle legen mittlere Werte, 2er und 3er.
Christoph: „Wie nennt man die Einwohner 
der Insel Malta? A Malteken, B Malteser oder 
C Maltonen?“
Barbara kaut an ihren Fingernägeln. Dagmar 
legt schon wieder ziemlich schnell runter. 
Sandra: „Ha, das weiß ich sogar!“ Sie legt ein 
Plättchen. Martina hat sich inzwischen auch 
entschieden. „Komm Barbara wir spielen 
nicht Schach!“
Barbara: „Also ein Malteser ist glaub ich ein 
Hund oder ein Ritterorden. Ich nehm’  mal 
A!“

Diesmal ist Martinas Antwort falsch und sie 
muss zurück.
„Sandra du bist dran!“
Sandra. „Das ist so klein geschrieben, bei dem 
schlechten Licht hier kann ich das nicht le-
sen!“
Sie steht auf und versucht näher ans Licht zu 
kommen. „Aus welcher Sprache stammt das 
Wort Bungalow? A aus dem Indischen, B aus 
dem Russischen, C aus dem Französischen.“
Barbara: „Ich hab keine Ahnung! Ich probier 
mal Sandras Methode!“ Sie mischt ihre Ant-
wortplättchen. Aber sie hat kein Glück und 
muss zurück.
Barbara, die jetzt ziehen muss: „Wen bezeich-
nen die Österreicher als Kieberer? A einen 
Bettler, B einen Polizisten, C einen Zuhälter. 
Und ich darf nicht mitspielen. GRRRR!“
Dagmar: „In der Spielregel schlagen sie vor, 
dass in rein österreichischen Runden die 
österreichischen Karten weggelegt werden 
und eine neue vom Ersatzkartenstapel ge-
zogen wird.“
Alle sind dafür, also legt Barbara die Karte 
weg und zieht eine neue. „Welcher deutsche 
Schriftsteller verwendet als Titel für einen 
seiner Bestseller eine Zeile aus einem Song 
der Liedermacher-Ikone Bob Dylan? A Peter 
Handke B Johannes Mario Simmel C Heinrich 
Böll. Grrr das wüsste ich auch!“
Dagmar ist inzwischen so weit gekommen, 
dass sie ein Lingutaurusplättchen weg-
räumen muss, also zieht Barbara eine Lin-
gutauruskarte: „Welche Textstelle fehlt im 
folgenden Satz von Thomas Niederreuther? 
Moral ist ein stetiger Angriff auf ... A das Recht 
des Stärkeren. B den guten philosophischen 
Geschmack, C den gesunden Menschenver-
stand der Vernunftbegabten.“
Etwas später Sandra muss schon wieder zu-
rück und steht 4 Felder vor dem Start.
Barbara: „Du gehst in die falsche Richtung.“
Sandra: „Ha ha! Und ich hab jetzt nicht mal ein 
hohes Plättchen, damit ich weiter komme. 
Ich bin jetzt deprimiert!“
Christoph: „Naja, du kannst natürlich auch 
absichtlich was Falsches sagen, dann gehst 
du in die Nische und fängst am Startfeld wie-
der an. So weit kommst du sonst nicht!“
Barbara nachdenklich: „Also ich glaub nicht, 
dass die Regel so gemeint ist.“
Einige Zeit später. Das Spiel ist beendet. Dag-
mar hat gewonnen.
Christoph: „Bisher finde ich keinen Bezug 
zwischen dem Spiel und dem Titel. Ihr?“
Barbara: „Also ich hatte mir was mit Gram-
matik erwartet. Das ist ein reines Wissen-
spiel. Aber vielleicht haben wir auch nur die 
falschen Fragen erwischt?“
Alle blättern ein wenig in den übrigen Fra-
gen.
Dagmar: „Viele Definitionen, viele Fragen wo 
kommt das her, einiges über Schriftsteller, 
aber ganz wenig Grammatik.“
Barbara: „Ich denke, es ist ein gutes Spiel, 
aber unter einem falschen Titel. Spielen wir’s 

nochmal?“
Dagmar: „Gerne.“
Auch die anderen sind einverstanden, also 
spielen sie’s nochmal.

Ein nettes Spiel, das gut funktioniert, aber 
wie gesagt unter einem falschen Titel. Man 
erwartet einfach Grammatik und die gibt’s 
so gut wie gar nicht. Schade ist auch, dass 
der Vorleser nicht mitspielen kann.
Die Spielregel ist ziemlich präzise bis auf fol-
gende interessante Aussage:„Bei einer Partie 
mit nur zwei Spielern gilt: Der hinten liegende 
Spieler darf, wenn der „Wort-Torero“ an seiner 
Aufgabe scheitert, immer um 3 Felder nach 
vorn rücken – aber natürlich nur, wenn er die 
richtige Antwort gewählt hat.“ Wie soll das 
gehen, wenn einer der beiden der Vorleser 
ist und natürlich die richtige Antwort kennt 
und der andere der Wort-Torero??

Barbara.Prossinagg@spielen.at
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Die ganze Welt ist Bühne und alle Frau’n und 
Männer bloße Spieler, wusste schon  Shake-
speares Edelmann Jacques (Wie es Euch 
gefällt, II. Akt, 7. Szene). Aber ahnte er auch, 
dass die ganze Welt aus sechs Puzzleteilen 
bestehen kann, die den Damen und Herren 
Spielern als Tableau für ihre Eroberungs-
phantasien dienen?
So jedenfalls bietet sich die Ausgangslage für 
„Dust“ aus dem der Feder Albertarelli & Zucca 
dar. Diese beiden haben bisher hauptsächlich 
Würfel- und Rennspiele (Anno Domini, 1995; 
America’s Cup, 2003; Bunjee, 2005) geliefert, 
gemeinsam zeichneten sie schon für PitStop 
(2001, ein Autorennspiel) verantwortlich. Mit 
der jüngsten Kooperation bereichern sie den 
Kosmos der global dimensionierten Kriegs-
spiele. Für den Test stand die englischspra-
chige Ausgabe (in amerikanischer Orthogra-
phie) zur Verfügung.
Jede der bis zu sechs teilnehmenden Mächte 
erhält die gleiche Anzahl diverser militärischer 
Streitkräfte zu Lande, zu Wasser und in der 
Luft (und das bedeutet eine Menge Kunst-
stofffigürchen – der Einfachheit halber sollte 
man zusätzlich Behältnisse organisieren, und 
die zahlreichen – laut Verpackungsaufdruck 
über 800 – Modelle vorsortiert aufbewah-

ren), eine Hauptstadtmarke sowie sechs 
Aktionskarten. Dann werden 16 Ressourcen-
Plättchen auf die entsprechenden Felder 
gelegt, und der Weltkrieg kann beginnen. 
Startspieler wird, wer die Aktionskarte mit 
dem höchsten Wert ausspielt. In der ersten 
Runde hat man, wie erwähnt, sechs Karten 
zur Auswahl, danach beläuft sich das Hand-
kartenlimit auf fünf. Reihum werden nun 
Hauptstädte und eigene Regionen bestimmt 
(mit jeweils einer Panzereinheit, beziehungs-
weise Flotteneinheit bei Meeresfeldern, be-
setzt) und zusätzlich Produktionszentren 
auf der Landkarte verteilt, immer einzeln in 
Runden gemäß absteigender Reihenfolge 
der ersten gespielten Aktionskarte. Sind alle 
freien Felder vergeben (bei weniger als sechs 
Parteien kommen noch neutrale Hauptstäd-
te und Einheiten der übrigen Farbe[n] hin-
zu), darf jede Spielnation noch eine Anzahl 
zusätzlicher Verstärkungstruppen (ebenfalls 
abhängig von der Aktionskarte, allerdings 
von einem anderen der darauf angegebenen 
Werte) aufstellen.
Mit der ersten richtigen Spielrunde begin-
nt das Gemetzel. Dazu ein Hinweis aus der 
Spielregel: „Tip: A typical game of Dust lasts 
five to seven rounds. Don’t wait to begin at-

tacking and expanding, or you may find the 
game over before your war machine can get 
rolling!“ („Tipp: Eine typische Partie Dust dau-
ert fünf bis sieben Runden. Warte nicht mit 
Angriff und Expansion, oder du könntest das 
Ende des Spiels erleben, bevor deine Kriegs-

maschinerie überhaupt loslegt!“)
Ab nun hält jeder Spieler und jede Spielerin 
höchstens fünf Karten auf der Hand, sucht 
davon eine aus (diese Wahl legt weiterhin die 
Zugreihenfolge fest), und bringt drei Phasen 
hinter sich: Produktion, Bewegung, Kampf. 
Danach verschiebt man den Punktezähler 
auf der Punkteleiste (verläuft entlang des 
Südpols der Weltkarte) entsprechend dem 
Rundenergebnis. Sollte dabei eine vorgege-
bene Punkteanzahl erreicht werden (abhän-
gig von der Spieleranzahl in der Premium-
Version, einheitlich 40 Siegpunkte sowie die 
Kontrolle über mindestens eine Hauptstadt 

ASCHE ZU ASCHE, STAUB ZU STAUB

DUST
Welt erobern - neuer Anlauf

Wir haben dieses Spiel geschüttelt und gerührt, ja selbst 
die letzte Glut gerüttelt und geschürt – herausgekommen 
ist dabei nichts Neues, lediglich eine weitere Variante von 
„Risiko“. Diese aber ist recht gelungen. Für Leute, die gerne 
Welteroberungspläne durchtesten, bietet „Dust“ eine 
nette Abwechslung.

Martina, Martin und Marcus



in der Epic-Version), endet das Spiel.
„Dust“ unterscheiden von „Risiko“ haupt-
sächlich zwei Elemente: Aktionskarten und 
Kunststoffmodelle. Die Kunststoffspielele-
mente teilen sich in Kampfeinheiten (Panzer, 
„Mech“ Roboter, Kampfflieger, Bomber und 
U-Boote, jeweils alle in sechs meist unfreund-
lichen Farben) und Produktionszentren (klei-
ne, kathedralenförmige Fabriken, in einer 
siebten Farbe; in unserer Testversion war dies 
rotbraun). Die Aktionskarten erfüllen viele 
unterschiedliche Aufgaben. Sie bestimmen 
die Zugreihenfolge und gleichzeitig die Zahl 
der Angriffsmöglichkeiten, die Bewegungen 
einer Partei und die Produktionskapazität. 
Da es immer wieder zu Gleichständen kom-
men kann, verfügt jede Karte noch über 
eine Anzahl von Sternchen (eins bis drei), 
um eine eindeutige Reihung zu ermögli-
chen. Zu guter letzt zeigt jede Aktionskarte 
eine Abbildung einer besonderen Aufgabe 
im Kampf. Elf spezielle Möglichkeiten, von 
Sanitäterinnen als Rettung geschlagener 
Einheiten bis zu Interkontinentalraketen 
für revanchenlose Erstschläge, beeinflussen 
die taktischen Überlegungen der kriegs-
führenden Spielnationen gewaltig. Was die 
Spielregel verschweigt, wurde hier eigens 
ausgezählt: jede dieser Möglichkeiten ist auf 
entweder drei (7 Mal) oder sechs (4 Mal) Kar-
ten (unterschiedlichster anderer Punktwerte) 
vorhanden.

Sobald die Zugreihenfolge feststeht, begin-
nt die Produktionsphase. Die vorgegebenen 
Punkte der Aktionskarte werden mit der An-
zahl der eigenen Produktionszentren (mul-
tipliziert mit dem Faktor 3, begrenzt durch 
Ressourcengebiete) und anderen Gegeben-
heiten (Parteienanzahl, Hauptstädte – hier 
gibt es minimale Unterschiede zwischen der 
Epic- und der Premium-Version) addiert. Das 

Ergebnis ist die Zahl der Produktionspunkte 
dieser Runde, wofür Einheiten, Fabriken oder 
Aktionskarten erworben werden. Nicht aus-
gegebene Punkte verfallen.
Die Bewegung der Einheiten wird ebenfalls 
von der gewählten Karte bestimmt. Als Be-
wegung gilt dabei das ununterbrochene Ver-
schieben beliebig vieler Einheiten von einem 
eigenen Feld über beliebig viele eigene oder 
freie Felder (in der Epic Version dürfen freie 
Felder nicht durchquert werden, sondern 
sind ein mögliches Zielfeld), mit der Mög-
lichkeit, eigene Flotten für Seebewegungen 
zu nützen – auch über die Ost-West-Ränder 
des Spielfeldes auf vorgegebenen Routen 
hinweg.
Die Aktionskarten, die als gemischter Stapel 
ins Spiel kommen sind der größte Zufalls-
faktor, dagegen nehmen sich Kampfhand-
lungen geradezu berechenbar aus – auch 
hier ein kleiner Unterschied zu „Risiko“: 
nicht immer führt die angreifende Armee 
den ersten Schlag, sondern die Seite, wel-
che die taktische Überlegenheit für sich be-
anspruchen kann (kumulativ resultierend 
aus technisch ausgereifteren Truppen, dem 
Schutz durch eine Hauptstadt und manchen 
Aktionskarten). Die Kampfwürfel zeigen vier 
blanke Seiten und zwei (gegenüberliegende) 
Fadenkreuz-Symbole, bieten also eine Drit-
telchance, einen Treffer zu erzielen. Die 
Summe der möglichen Kampfhandlungen, 
oder, wenn man so will, Kriegsschauplätze, 
wird durch die Anzahl der Kampfpunkte, 
die bereits die Zugreihenfolge geregelt ha-
ben, gleichfalls von der Karte vorgegeben. 
Die nächste Spielnation folgt mit denselben 
Optionen, möglicherweise aber schon militä-
risch geschwächt, bis alle dran waren. Dann 
wird der Punktestand ermittelt, und falls 
noch niemand die Siegbedingungen erfüllt 
hat, startet eine neue Runde mit der Auswahl 
geeigneter Aktionskarten.
In „Dust“ gibt es keinerlei Geheimaufträge 
oder Sondersiegbedingungen, Absprachen 
sind nur insofern bindend, so weit man mit 
denselben Leuten noch mal spielen will, 
ohne als notorischer Vertragsbrecher zu gel-
ten. Ausgefeilte Taktiken sind nur im Rahmen 
der durch Aktionskarten gegebenen Mög-
lichkeiten vorstellbar. Als eindimensionales, 
relativ schnelles Kriegsspiel funktioniert 
„Dust“ gut.
Die überschaubare Zahl an Komponenten 
lässt dieses Strategiespiel ein wenig aus 
dem üblichen Programm des Verlages Fan-
tasy Flight Games / Heidelberger herausfal-
len – kaum Kartonmarken, nur sechs Arten 
von Modellen, lediglich 45 Spielkarten! Die 
beiden Regelhefte, 24 Seiten im A5 Format, 
sind ausführlich und übersichtlich, erklären 
den Spielmechanismus anhand einiger, 
meist zu gut gemeinter Beispiele klar und 
logisch. Es hätte freilich durchaus ein Heft 
gereicht, die Unterschiede zwischen der 
Einstiegsvariante und der epischen Version 

sind tatsächlich minimal, und bereits in die-
ser Kritik hinlänglich aufgezählt. Stattdessen 
wären einseitige Kurzregeln für alle, zusätz-
lich zu oder zusammen mit den (merkwür-
digerweise drei) Produktionskostentabellen 
praktisch.  Die Regeln sind aber ohnedies 
schnell erlernt, Überraschungen bietet be-

stenfalls der Spielverlauf selbst, umso weni-
ger freilich, sobald man die Verteilung der 
Aktionskarten kennt und berücksichtigt. Die 
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Ägypten um 1350 vor Christus. Pyramiden, 
Götter, Pharaonen, Priester und Sklaven 
prägen den Alltag inmitten des Nildeltas, 
umgeben von Wüste und Sand. Wohlstand, 
Reichtum und Macht der Pharaonen lassen 
ewig währende Gebäude, kunstvolle Hiero-
glyphen und edle Schmuckstücke entste-
hen. 
Ähnlich bekannt wie die Pyramiden und der 
Sphinx ist die Büste der Nofretete, die 1912 
in den Resten eines antiken Hauses ausge-
graben wurde. Nofretete (= die Schöne ist 
gekommen) war die Hauptgemahlin von 
Pharao Echnaton und an seiner Seite eine 
Art Mitregentin im alten Ägypten.
Darum ist es wohl kaum verwunderlich, dass 
die Spieler in diesem, nach ihr benannten 
Spiel in die Rolle von Beratern des Pharaos 
schlüpfen und in seinem Auftrag darin wett-
eifern, nach möglichst teuren und seltenen 
Geschenken für Nofretete zu suchen. Denn 
der Pharao ist auch nur ein Mann und hätte 

beinahe den Hochzeitstag vergessen! So be-
auftragt er seine Edelleute mit der Beschaf-
fung von Geschenken – und es versteht sich 
wohl von selbst, dass eine derartig mächtige 
Frau nicht einfach mit billigem Ramsch zu-
frieden zu stellen ist. Da muss schon etwas 
Wertvolles und möglichst Einzigartiges her! 
Wem es gelingt, die seltensten Gegenstän-
de zu beschaffen, dem ist Echnatons Dank 
in Form von Prestigepunkten sicher. Wer die 
meisten Prestigepunkte sammeln konnte, 
gewinnt das Spiel. 
Glücklicherweise sind die Berater des Phara-
os nicht alleine unterwegs, sondern haben - 
jeder für sich - 4 eigene Diener in gleicher Far-
be, die sie zum Einkauf von Geschenken oder 
zum Auffetten der eigenen Brieftasche auf 
die Märkte schicken. Zur Bezahlung werden 
Münzen, so genannte Deben, verwendet.
Als Handelsplätze bietet das Spielbrett rund 
um das breitgefächerte Nildelta sowie an 
den Ufern des weiteren Flussverlaufs die 

vier ägyptischen Märkte Gizeh, Akhet-Aton, 
Abou Simbel und Louqsor. Jeder Markt setzt 
sich aus zwei Hälften zusammen und besitzt 
vier Ablagefelder für Geschenkkarten sowie 
eine unterschiedliche Anzahl von Gebots-
feldern. Die Edelleute müssen nun einer-
seits entscheiden, zu welchen Märkten sie 
ihre Diener schicken, und andererseits, wie 

viel Geld sie für die dort angebotenen Ge-
schenke einsetzen wollen. Die Höhe des Be-
trages richtet sich nach dem Gebotsfeld, auf 
dem der Diener platziert wird, und ist dort als 
Zahl angegeben. Je nach Markt schwanken 
die Gebote zwischen 0 und 12 Deben.
Die Handelswaren selbst, die die Geschenke 
für Nofretete darstellen, werden in Form von 
Spielkarten in den Märkten erhandelt. Ver-
kauft werden Harfen, Senet Spiele, wertvolle 
Stühle, Spiegel, Statuetten, Halsketten und 
Goldschmiedearbeiten. Auf jedem Markt 
werden 4 Geschenke und ein rotes, könig-
liches Siegel zum Verkauf angeboten. Das 
Siegel kann zusätzlich zu den Geschenken 
erworben werden und wird für die Beauf-
tragung von Personen mit besonderen 
Fähigkeiten benötigt: 13 Personen in Form 
einzelner Karten können im Laufe des Spiels 
angeheuert werden, jede für sich bringt dem 
Spieler unterschiedliche Vorteile.
Schließlich ist bei jedem Markt ein eigenes 
Symbol abgebildet, das bestimmt, ab wann 
die „Setzphase“ der Diener endet und die 
„Kaufphase“ an diesem Markt beginnt, d.h. 
das so genannte Schließen des Marktes aus-
gelöst wird. 
Ergänzend zum Spielbrett sei noch erwähnt, 
dass sich die obligatorische Zählleiste an des-
sen Rand befindet, auf der jeder Spieler durch 
einen Zählstein seiner Farbe vertreten ist. 
Dort werden die großteils erst am Ende des 
Spieles erworbenen Prestigepunkte gezogen. 
Während des Spieles sind Prestigepunkte nur 
durch den Einsatz von Personenkarten zu er-
ringen, erst bei der Schlusswertung werden 
die gesammelten Geschenkkarten aller Spie-
ler in Prestigepunkte umgewandelt. Mögli-
cherweise auch deswegen ist die Zählleiste 
nur sehr spartanisch ausgefallen. 
Schließlich liegt dem Spiel noch ein Ankh-

Flotter und abwechslungsreicher Wettlauf im alten Ägyp-
ten, um die schönsten Geschenke für die Frau des Pharaos. 
Das nette Thema wurde sehr gut und stimmig sowie mit 
ansprechender Grafik umgesetzt und sorgt jedes Mal aufs 
Neue für Spielspaß

Christine, Alexander und Bernhard

ANTIQUITÄTEN-SHOPPING IM ALTEN ÄGYPTEN

NOFRETETE
Der Pharao hat Hochzeitstag
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Symbol bei, dessen Funktion später noch er-
klärt wird, und zwei Würfel, die in bestimmten 
Spielsituationen benötigt werden. Die Größe 
der Würfel scheint deren Bedeutung im Spiel 
angemessen zu sein – sie sind nämlich unge-
wöhnlich klein, was sich aber nicht störend 
auswirkt! Für das Ende des Spiels gibt es eine 
spezielle Geschenkkarte, auf der Pharao Ech-
naton selbst abgebildet ist. 
Da uns das Spielmaterial nun bekannt ist, 
kommen wir zur Spielvorbereitung: Zu Be-
ginn des Spiels verteilt man die vier Vorrats-
tafeln auf die vier Märkte und deckt damit 
jeweils eine Hälfte jedes Marktes ab. Auf jede 
dieser Tafeln wird ein Deben als Startkapital 
verteilt. Anschließend wird eine der vier ver-
bleibenden, offenen Markthälften geschlos-
sen, in dem diese durch die Tafel „Markt ge-
schlossen“ abgedeckt wird, die im weiteren 
Spielverlauf von Stadt zu Stadt wandert.  
Die Personenkarten werden entsprechend 
der Spieleranzahl neben dem Spielplan aus-
gelegt, jeder Spieler erhält 4 Dienerfiguren 
einer Farbe und legt den dazu passenden 
Zählstein auf Feld 0 der Zählleiste. Die Ge-
schenkkarten werden gemischt, wobei 
unter die letzten vier Karten die Echnaton 
Karte eingemischt wird. Danach werden je 
vier Geschenkkarten auf die drei geöffneten 
Märkte verteilt. Auf die erste Karte jedes 
Marktes wird ein königliches Siegel gelegt. 
Der Startspieler, der durch Würfeln bestimmt 
wird, erhält – je nach Spielerzahl – 8 bzw. 9 
Deben, der/die im Uhrzeigersinn nächste(n) 
Spieler 9 bzw. 10 und der letzte Spieler 10 
Deben. Bei vier Spielern werden also alle 30 
vorhandenen Münzen verteilt.
Nun sind wir bereit und können mit dem 
Spiel loslegen! Der ausgewürfelte Startspieler 
nimmt einen der 4 Diener seiner Farbe und 
setzt ihn auf einem der drei offenen Märkte 
auf ein Gebotsfeld. Jeder Spieler, der sich als 
erster in einen noch unbesetzten Markt setzt, 
darf sich einen Deben von diesem Markt, d.h. 
von der dortigen Vorratstafel, nehmen - so 
also auch unser Startspieler. Bei bestimmten 
Märkten ist bei einzelnen Feldern, auf denen 
die Diener platziert werden, auch ein Deben 
abgebildet. Setzt ein Spieler auf diesen Feld-
ern einen Diener ein, erhält er sofort einen 
(zusätzlichen) Deben aus dem Geldvorrat 
dieses Marktes. Aber Achtung: Ist dieser ge-
rade leer, hat man Pech und geht leer aus!  
Unser Startspieler hat sich nun für einen 
Markt entschieden und platziert einen Die-
ner auf einem Feld mit niedrigerer Zahl. 
Billige Felder (es gibt sogar welche mit Wert 
Null) kosten zwar weniger Geld, der Wert des 
Feldes bestimmt aber auch die Reihenfolge 
des Einkaufens am Markt, sobald dieser ge-
schlossen wird. Denn der Diener mit dem 
höchsten Gebot darf als erster aus allen vier 
Geschenkkarten wählen, die weiteren Spieler 
nur noch aus den jeweils verbliebenen.
Hat unser Startspieler nun seinen Diener 
platziert, ist der nächste Spieler an der Rei-

he. Auch er muss sich für einen Markt und 
eine dortige Position entscheiden und setzt 
einen seiner Diener. 
So setzt sich das Spiel von Spieler zu Spie-
ler solange fort, bis ein Markt geschlossen 
wird. Diesmal ist es zufälligerweise unser ur-
sprünglicher Startspieler, der als erster einen 
Markt schließt. Er erhält das Ankh-Symbol als 
Zeichen, dass er den Marktschluss ausgelöst 
hat.
Das Ereignis des Marktschlusses ist für jeden 
Markt anders, wodurch das Spiel sich sehr ab-
wechslungsreich gestaltet. Ein paar Beispiele 
seien hier genannt:
- Mindestens 3 Spieler haben einen Diener in 
diesem Markt platziert
- Die addierten Punkte der von Dienern be-
setzten Felder sind größer gleich 17
- Ähnlich zum Tic Tac Toe Spiel ist dieser 
Markt geschlossen, sobald 3 Diener in einer 
diagonalen, waagrechten oder senkrechten 
Linie stehen
Der Markt wird nun ausgewertet: Da ein 
Diener des Spielers links von unserem Start-
spieler das höchste Gebot abgegeben hat, 
beginnt er mit dem Einkauf. Dieses Privileg 
hat allerdings auch einen Nachteil: er muss 
bei seiner Aktion Geschenkkarten kaufen. 
Also bezahlt er zuerst die dem Gebotsfeld 
entsprechende Anzahl Deben in den Vorrat 
des Marktes und nimmt sich entweder zwei 
der auf diesem Markt ausliegenden Ge-
schenkkarten, oder die Geschenkkarte mit 
dem darauf liegenden Siegel. 
Sollte der Spieler nicht genügend Geld 
besitzen um sein Gebot auch zu bezahlen, 
muss er zur Strafe und voll Scham ein bereits 
erworbenes Geschenk abgeben (das damit 
aus dem Spiel kommt). Unser Spieler bezahlt 
also, nimmt sich zwei Geschenkkarten aus 
der unteren Reihe und seinen Diener vom 
Markt zurück in seinen Vorrat. Die beiden 

Geschenkkarten legt er nach Geschenktyp 
getrennt für alle sichtbar offen vor sich aus.
Bei der Entscheidung, welche Karten man 
sich nimmt, sollte man übrigens Folgendes 
berücksichtigen: Auf jeder Karte sind drei 
Werte aufgedruckt. Die linke, höchste Zahl 
entspricht den Prestigepunkten, die ein 
Spieler bei der Abrechnung erzielt, wenn 
nur er diesen Geschenktyp vor sich ausge-
legt hat. Haben zwei Spieler diesen Typ vor 
sich liegen, entspricht der Wert pro Karte der 
mittleren Zahl. Die geringste Zahl gilt, sobald 
drei oder vier Spieler diesen Geschenktyp 
ausgelegt haben. So bringt beispielsweise 
jede Goldschmiedearbeit, die man alleine 
besitzt, 14 Prestigepunkte, besitzen zwei 
Spieler Goldschmiedearbeiten, so ist jede 
Karte nur 10 Punkte wert, ab drei Spielern 
bringt jede Karte nur noch 7 Punkte ein. Zur 
besseren Orientierung ist auf jeder Karte zu-
sätzlich die Anzahl der im Spiel befindlichen 
Karten dieses Geschenktyps aufgedruckt. Es 
ist also essentiell, darauf zu achten, im Spiel 
möglichst wertvolle und seltene Geschenke 
zu erwerben, um die Siegchancen zu ver-
bessern.
Auch der Diener mit dem zweithöchsten Ge-
bot gehört diesem Spieler. Dieser (und alle 
folgenden Diener) kann sich im Gegensatz 
zum Höchstplatzierten nun entweder, gegen 
Bezahlung seines Gebotes, für eine beliebige 
Geschenkkarte (falls noch vorhanden sogar 
die Karte mit dem königlichen Siegel) ent-
scheiden, oder sein Gebot nicht bezahlen 
und die Hälfte des Geldes aufgerundet aus 
dem Marktvorrat nehmen.
Da unser Spieler bereits mehr als die Hälfte 
seines Kapitals mit dem ersten Diener aus-
gegeben hat, nimmt er sich nun die Hälfte 
des Geldes vom Markt, um wieder Budget für 
neue Einkäufe zu haben. Auch seinen Diener 
nimmt er wieder zurück.
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Den dritten und letzten Diener in diesem 
Markt hat unser Startspieler gesetzt und 
kann sich wieder zwischen Geschenkkarte 
oder Geld entscheiden. Da er am Feld mit 
dem Wert 1 steht, entscheidet er sich für die 
Geschenkkarte mit dem Siegel und bezahlt 
dafür einen Deben an den Markt. Auch er 
nimmt wieder seinen Diener zurück, somit 
sind alle Diener aus dem Markt entfernt. 
Nun wird die Vorratstafel auf diese soeben 
geschlossene Markthälfte verschoben und 
auf die dadurch sichtbar gewordene zweite 
Markthälfte die Tafel „Markt geschlossen“ ge-
legt. Eventuell noch vorhandene Geschenk-
karten bleiben auf dem nun geschlossenen 
Markt liegen und stehen nach der Neueröff-
nung wieder zur Verfügung. 
Gleichzeitig hat sich durch die Verlegung der 

Tafel „Markt geschlossen“ ein neuer Markt er-
öffnet! Dieser wird nun mit Geschenkkarten 
und einem Siegel aufgefüllt.  
Unser Startspieler besitzt das Ankh-Symbol, 
daher ist nun der Spieler links von ihm als 
nächster an der Reihe. Er setzt sich als erster 
auf den neuen Markt und bekommt damit 
wieder einen Deben aus dem dort liegenden 
Vorrat.
Sobald unser Startspieler wieder an der 
Reihe ist, hat er nun die Möglichkeit, das er-
worbene königliche Siegel einzusetzen. Am 
Beginn seines Spielzuges, also vor dem Set-
zen eines Dieners, darf er das Siegel abgeben 
und dafür eine der Personenkarten spielen, 
die am Spielfeldrand ausliegen. 
Die auf den Karten aufgedruckten Personen 
gehören sieben unterschiedlichen Berufen 
(Wizir, Händler, Hohepriester, Dieb, könig-
licher Dienerin, Schatzmeister und Schreiber) 
an und haben dementsprechend jeweils ei-
gene Fähigkeiten. So bringt beispielsweise 
der Schatzmeister dem Nutzer bis zu vier 
Deben aus dem Vorrat eines Marktes, und 
mit Hilfe des Schreibers darf man sofort eine 
Wertung mit einem Geschenktyp, den man 

besitzt, durchführen, was in einer günstigen 
Situation eine erhebliche Zahl an Prestige-
punkten einbringen kann. Die gewerteten 
Geschenke werden danach allerdings abge-
legt, woraus sich wiederum für die Mitspieler 
Vorteile ergeben können, da ja nun weniger 
Karten dieses Geschenktyps im Umlauf 
sind. 
Die verschiedenen Personenkarten sind bei 
der Suche nach passenden Geschenken bzw. 
beim Kassieren von Prestigepunkten also von 
großer Hilfe. Allerdings ist es entscheidend, 
die richtige Person zur richtigen Zeit um Hilfe 
zu bitten. Denn jede Personenkarte kommt 
nach deren Benützung aus dem Spiel, man-
che Personen gibt es nur einmal, andere 
wiederum bis zu viermal. Wartet man also zu 
lange, kann es sein, dass einem ein Mitspieler 
die gewünschte Personenkarte vor der Nase 
wegschnappt, setzt man eine Karte zu früh 
ein, bringt sie möglicherweise – je nach Karte 
– nicht so viel Nutzen wie zu einem späteren 
Zeitpunkt. Und schließlich sind auch könig-
liche Siegel eher Mangelware, da sie einer-
seits nicht immer leicht zu bekommen sind 
und andererseits relativ teuer sein können. 
Der Einsatz der Siegel bzw. Personenkarten 
sollte also gut überlegt und geplant sein, hier 
ist geschicktes Taktieren gefragt!
Im weiteren Spielverlauf werden nun ständig 
Märkte geschlossen und andere geöffnet. 
Sollte dabei das Geld einmal knapp werden, 
hat man immer wieder die Möglichkeit, sich 
durch Setzen auf billigere Felder Geld über 
einen Markt zu verschaffen und kann dann 
wieder bei anderen Märkten mehr investie-
ren.
Das Spielende wird schließlich eingeläutet, 
sobald beim Befüllen eines Marktes mit 
Geschenkkarten die anfangs eingemischte 
Echnaton Karte aufgedeckt wird. Der ent-
sprechende Markt wird sofort geschlossen 
und danach noch so lange weitergespielt, bis 
auch der letzte Markt entsprechend seiner 
Schließregel geschlossen ist. Dann endet 
das Spiel und die Geschenkkarten werden 
gewertet. Wie bereits beschrieben, bringt 
jede Karte Prestigepunkte, deren Höhe sich 
danach richtet, wie viele Spieler diese Karte 
vor sich liegen haben. Neben den Geschenk-
karten bringen auch jeweils 2 Deben einen 
Prestigepunkt sowie jedes königliche Siegel 
3 Prestigepunkte. Wer die meisten Prestige-
punkte sammeln konnte, gewinnt das Spiel, 
bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den 
meisten Deben.
Nofretete ist ein stimmiges Spiel für 3 oder 
4 Personen. Beim Spiel zu Dritt ist zusätzlich 
auf die Sonderregeln zu achten. Das Spiel ist 
jedenfalls in beiden Spielerzahlen gut spiel-
bar und eignet sich sowohl für Familien als 
auch für Vielspieler.  
Durch den einfachen Spielmechanismus 
spielt es sich zügig und flott, so dass nur 
kurze Wartezeiten für den einzelnen Spieler 
auftreten. Die Variationen der Bedingungen 

für den Marktschluss lockern das Spiel noch 
zusätzlich auf und machen es abwechslungs-
reich. Durch die ständige Möglichkeit seine 
Diener sowohl für Geschenke als auch für die 
Geldeinnahme zu nutzen, ist das Spiel kein 
Mangelspiel. Ist man gelegentlich knapp 
bei Kasse oder vielleicht sogar pleite, so 
kann sich mit ein wenig Glück die Geldbör-
se wieder erfreulich schnell füllen! Obwohl 
die Wertung des Spiels im Wesentlichen erst 
am Ende erfolgt, kann der Spielstand wäh-
rend des Spiels gut abgeschätzt werden, da 
ja alle Geschenkkarten der Mitspieler immer 
sichtbar sind. 
Die Spielanleitung ist tadellos, kurz gehal-
ten und mit zahlreichen Beispielen sehr gut 
verständlich. In den bisherigen Spielrunden 
blieb keine Frage offen, jede konnte mit Hilfe 
der Spielanleitung geklärt werden.
Schließlich ist die Gestaltung des Spielbretts 
und der Karten sehr ansprechend, so dass 
auch eine angenehme und nette Spielat-
mosphäre entsteht. Rundum also ein gelun-
genes Spiel, das auch nach mehrmaligem 
Spielen noch Spaß bereitet und immer wie-
der neue Variationen gestattet. 
Kehren wir nochmals zurück zu unserer be-
schriebenen Spielpartie. Unser Startspieler 
war auch der glückliche Gewinner. Er konnte 
die seltensten und zahlreichsten Geschenke 
ergattern und erlangte das höchste Ansehen 
beim Pharao. Der Hochzeitstag war gerettet 
und Nofretete war hoch erfreut.

Alexander Hennerbichler
Christine Kugler, Bernhard Czermak
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alle Scheiben in einer Region einsetzen, oder 
sie auf mehrere Regionen verteilen, Kosten-
punkt 1 ZP. 
Der Bergmann entwässert nicht, er erhöht 
die Minenkapazität um 1 für 1 ZP. Alle Aus-
bauten – Bergmann, Hafen, Eisenbahn und 
Adit – sind permanent, sie bleiben in der Re-
gion, auch wenn diese ausgeschöpft ist, und 
kommen nicht wieder ins Spiel zurück.
Wer sich nun mit seinen Ausbauten finanziell 
verausgabt hat und merkt, dass ihm zum Erz-
abbau nun das eine oder andere Pfund fehlt, 
kann mit dem Verkauf von Pasteten pro Ak-
tion ein Pfund verdienen, und das kann sehr 
notwendig werden, wenn man 2 Kupfer, die 
man dann für je 10 Pfund verkaufen kann, 
nicht abbauen könnte, weil 2 Wasser in der 
Region liegen und man statt der benötigten 
6 Pfund nur mehr 5 am Konto hat. 
Die letzte Möglichkeit ist passen, wer 10 Zeit-
punkte verbraucht hat, passt automatisch 
und setzt seinen Marker wie schon erwähnt, 
an die oberste noch freie Stelle der Zugrei-
henfolge-Tabelle. Man kann natürlich das 
Passen auch strategisch nutzen, auf Aktionen 
verzichten und sich so den Startspielervor-
teil sichern. Haben alle Spieler bis auf einen 
gepasst, hat dieser noch eine letzte Aktion, 
auch wenn er sich noch mehr leisten könnte, 
und muss dann auch passen.
Damit ist Phase 3 beendet und wir verkau-
fen in Phase 4 unser Erz zum aktuell gültigen 
Preis. Man darf dabei nicht auf bessere Preise 
in der nächsten Runde hoffen und Erz zurück-
behalten, man muss alle abgebauten Erze 
verkaufen. Das verdient uns das nötige Geld 
für die externen Investitionen, die Spieler 
können nun reihum jeweils eine Investition 
tätigen, entsprechend der Zugreihenfolge-
Tabelle, man setzt einen Markierungswürfel 
in die entsprechende Position und bucht das 
Geld ab, damit hat man sich die Siegpunkte 
gesichert. Pro Position sind maximal zwei 
Würfel möglich, und die Siegpunkte werden 
mit jeder Runde teurer. 
Wer jetzt glaubt, dass die erste Runde absolut 
spielentscheidend ist, hat nicht ganz recht, 
sie ist wesentlich, aber wir haben genug 
Beispiele dafür gesehen, dass man aufholen 
kann, es hängt sehr viel von den erwürfelten 
Rohstoffpreisen ab, man muss nur aufpassen, 
dass man nicht einen Spieler zu viele Minen 
bauen lässt, das kann ein entscheidender 
Vorteil in den ersten Runden sein.
Ach ja, vor Ende der Runde würfeln der erste 
und zweite Spieler der Zugreihenfolge noch 
Rohstoffe für ein bisher leeres Gebiet aus.
Ich bin sicher, dass in dem Spiel noch einiges 
mehr an strategischen und taktischen Mög-
lichkeiten verborgen ist, schließlich geht die 
Geldleiste bis 220 Pfund, und daher müsste 
man um einiges mehr aus dem Spiel heraus-
holen können als uns bisher gelungen ist. 
Auch kamen wir in unseren Partien nie wirk-
lich dazu, die auch von Martin empfohlene 
Möglichkeit des frühen Passens und damit 

Startspieler der nächsten Runde zu sein zu 
nutzen, meist war die Geldgier oder besser 
gesagt Geldnot größer und es wurden noch 
einige Runden Pasteten gebacken, um mit 
der letzten möglichen Aktion noch mal Erz 
abzubauen. 
Möglichkeiten für taktische Finessen gibt 
es genug, so darf man Minen, Häfen und 
Eisenbahnen auch in leere Gebiete bauen, 
auch ein Adit darf in leeres Gebiet nutzen, 
für Minen in leeren Gebieten werden die 
Rohstoffe nach dem Bau erwürfelt, wird ein 
leeres Gebiet mit Adit später erschlossen, 
werden die Zusatzwürfel des Adits nachher 
mit aufgelegt.
Trotz seiner scheinbaren Leichtigkeit verzeiht 
das Spiel keinen lässigen Zugang, man muss 
schon seine volle Aufmerksamkeit aufwen-
den und die Möglichkeiten optimal nutzen, 
da man nicht viel Zeit hat Fehler gutzuma-
chen, vier Runden sind schnell vorbei, Geld 
und Ausbaumöglichkeiten sind knapp und 
das Wasser vermehrt sich teuflisch schnell, 
man muss immer gut aufpassen und den 
Überblick behalten, vor allem beim Eisen-
bahnbau, denn da entwässert man ja auch 
benachbarte Regionen und begünstigt so-
mit wahrscheinlich auch Mitspieler, und da 
lohnt sich ein Blick auf die Investitions- sprich 
Siegpunktetabelle.
Auf jeden Fall hat uns der Frosch ein gelun-
genes Erstlingsspiel vom Baum geworfen, 
Tinner’s Trail ist eines der einfacheren Spiele 
von Martin Wallace, es spielt sich auch in der 
ersten Partie locker in 90 Minuten und er-
fordert keine große Spielerfahrung, ganz im 
Gegenteil, ich würde sagen, es ist ein guter 
Einstieg ins Genre der Aufbau- und Entwick-
lungsspiele.

Dagmar de Cassan

TINNER‘S TRAIL                   Lesen Sie weiter von Seite 3

(Kriegs-)Handlung wird zusätzlich dadurch 
beschleunigt, dass man die Startaufstellung 
selbst wählt und nicht Provinzen zugeteilt 
bekommt. Die Strategie, das eigene Imperi-
um rund um die Hauptstadt anzulegen und 
lieber zu Beginn nahe Meeresregionen zu 
beherrschen, liegt nahe, Scharmützel, die oft 

die ersten paar Runden bei Risiko lähmend 
erscheinen lassen, entfallen meist (erinnert 
sei an den kriegstreiberischen Hinweis der 
„Dust“-Regel).
Die grafische Gestaltung, so spärlich sie auch 
auftreten mag, wirkt liebevoll, und möchte 
in ihren eher blassen, erdigen Tönen an 
bizarre Technoträume und alte Wochen-
schaufilme erinnern. Dazu passt ganz gut 
das verwirrendste Element: der vorange-
stellte Hintergrundbericht über eine sich 
1938 abgespalten habende Parallelwelt, in 
der eine nazideutsche Expedition (man be-
achte den freien Umgang der Spieleerfinder 
mit der Geschichte) auf eine ungeheure En-
ergiequelle in der Antarktis stößt, und sich 
daraufhin alles ändert – Allianzen, Technolo-
gie, geopolitische Lage. Der kurze Abriss ruft 
Reminiszenzen an Howard Philipp Lovecrafts 
Erzählung „Berge des Wahnsinns“ oder selt-
same Filme wie „FP1 antwortet nicht“ (1932, 
Regie Karl Hartl, mit Hans Albers und dem 
Schlager „Flieger, grüß mir die Sonne“) her-
vor, sollte aber dringend und ganz schnell 
vergessen werden. Die Schilderung dieser 
sogenannten „Schwabenland Expedition“ 
in „Dust – Strategy Board Game“ trägt nichts 
zur Atmosphäre, sondern nur zur Verharmlo-
sung einer Weltkriegsthematik bei.

Matina & Martin Lhotzky 
Marcus Steinwender

DUST                                            Lesen Sie weiter von Seite 7
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Oregon. Ein Hauch von Wilder Westen 
durchströmt die heimischen Wohnzimmer. 
Vor dem geistigen Auge ziehen Pioniere in 
typischer Kleidung in ihren Planwägen durch 
die Landschaft. Vorbei an gewaltigen Gebir-
gen, dichten Wäldern, tiefen, dunklen Seen 
und endlos scheinenden Prärien. Dort wo sie 
lagern knistert das Holz in den heimeligen 
Lagerfeuern und von hoch oben ertönt der 
Schrei eines majestätischen Ureinwohners - 
des Weißkopfseeadlers. Rund um das Feuer 
sitzend werden Geschichten erzählt. Nicht 
zuletzt von riesigen Herden Bisons, die zu 
dieser Zeit noch in millionenfacher Zahl, 
neue Weidegründe suchend, herum wan-
derten.
Da haben wir doch glatt einige Klischees be-
dient, die da wären: Planwagen, Bison, uner-
schrockene Pioniere, Adler und Lagerfeuer. 

Dieselben Symbole finden sich dann auch im 
Spiel wieder. Doch vorher zurück zum Start.
Die Schachtel, der Spielplan, die Karten und 
Kärtchen - alle Grafiken halte ich für stimmig 
und sehr gelungen, stammen sie auch, wie 
ich später bemerkte, von einem meiner Lieb-
lingsillustratoren, von Franz Vohwinkel, der 
z.B. auch für Magic the Gathering zeichnet. 
Diese machen auf jeden Fall Lust auf mehr. 
Bei der Ausstattung fallen sofort die „Car-
cassonne-Maxerl mit Cowboyhut“ aus Holz, 
nachfolgend Farmer genannt, auf. Finde ich 
sehr gut. Spieler der Welt, wehrt euch gegen 
die „Plastik-Pöppel“ und liebe Spieleherstel-
ler, die ihr auch diesen Artikel lesen werdet, 
achtet auf die „richtige“ Ausstattung, denn 
die ist schon mal die halbe Miete für den Kauf 
eines Spieles.
Der erste Eindruck von der Sechs-Seiten-

Spielregel: Ach nein, wieder so eine heftige 
Spielregel. Dieser bestätigte sich aber über-
haupt nicht. Im Gegenteil. Ich denke, auch 
ungeübte Spieler können sich schnell durch 
die Regel lesen und rasch das erste Spiel be-
ginnen.
Den Sieg bei Oregon erringt man, wie sollte 
es anders sein, auch hier mit dem Erreichen 
der höchsten Punkteanzahl. Punkte kassiert 
man, in dem man Karten ausspielt und da-
durch entweder ein Kärtchen oder einen Far-
mer auf den Spielplan setzt. Man erhält zu 
Beginn vier Karten. Jeweils drei Landschafts-
Karten, die eines der fünf oben genannten 
Symbole zeigen, wobei jedes Symbol zehn 
Mal vorhanden ist und eine Gebäude-Karte. 
Letztere zeigt folgendes: Eine Poststation, 

einen Hafen, eine Kirche, eine Kohlegrube, 
Goldmine, einen Laden oder eine Eisenbahn-
station. Jede Gebäude-Karte ist drei Mal vor-
handen.
Nun ist der Spielplan, welcher fiktiv Oregon 
darstellen soll, in ein Raster unterteilt, wobei 
oben und links wieder diese fünf Symbole 
zu sehen sind. Die folgende Setzmechanik 
ist zwar mehr als abstrakt, muss man aber 
nicht unbedingt als Manko abtun. Um ein 
Gebäude-Plättchen zu legen, nehme man 
die Gebäude-Karte, die man auf der Hand hat 
(eine MUSS man immer auf der Hand haben) 
und eine Landschafts-Karte und spielt diese 
aus. Nun nimmt man das entsprechende 
Gebäude-Plättchen und hat entsprechend 
dem Symbol von links nach rechts, oder 
von oben nach unten eine Menge Felder 
zur Verfügung, an denen man dieses Plätt-
chen legen kann. Folgende Lege-Regeln 
muss man beachten: Man darf niemals ein 
Gebäude-Plättchen auf Wasser legen, eh 
klar, Kohlegruben und Goldminen stets nur 
ins Gebirge, Eisenbahnstationen nur auf die 
Bahnlinien, die Häfen müssen immer einen 
Zugang zum Wasser aufweisen, auch wenn 
es nur eine Ecke des Plättchens betrifft und 
alle weiteren Plättchen können auf die 
restlichen (grünen), also Wiesen- und Wald-
Felder gelegt werden. Um einen Farmer zu 
setzen, spiele man zwei Landschafts-Karten 
aus. Nun darf man seinen Farmer auf eine der 
Schnittflächen, die ohne Ausnahme sechs 
Felder betragen, setzen. Je nachdem man 
das eine Symbol für die Oben-Unten-Achse 
nimmt oder eben für die Rechts-Links-Achse. 
Wenn man zwei gleiche Symbole ausspielt 
hat man logischerweise nur sechs Felder zur 
Verfügung. Man darf seinen Farmer grund-
sätzlich überall platzieren, außer, raten sie 
mal - genau, nicht ins Wasser und ebenfalls 
nicht auf ein Gebäudeplättchen. Aber, mag 
es auch seltsam anmuten, es ist erlaubt, ei-
nen (selbstmörderisch veranlagten) Farmer 

Ein gelungenes Familienspiel mit einigem Glücksfaktor 
und doch hoher Spannung.

Christian Huber

1846 - AUF IN DEN (NORD-) WESTEN

OREGON
Besiedelt das neue Land - Auf Teufel komm raus



www.spielejournal.at 13Heft 384 / August 2008 t

UNSER TESTtOREGON

auf eine Eisenbahnlinie zu setzen.
Ab hier beginnt das große Punkte Verdienen. 
Im frühen Spiel manchmal bloß Pünktchen 
für Pünktchen und später im äußerst theore-
tischen Fall sogar bis zu 40 Punkte.
Im allerersten Spiel hat man seine liebe Not, 
wo sollte man am besten was hinsetzen. Zu-
erst einen Farmer? Oder doch zuerst seinen 
Hafen an der Adlerachse? Man weiß es nicht 
so genau. Nachdem das Spiel aber doch 
in die Gänge gekommen ist, je mehr Spie-
ler umso besser, bekommt man doch sehr 
schnell mit, wie die Taktik aussehen muss. 
Sobald mehrere Gebäude-Plättchen und 
Farmer gesetzt wurden, sprudeln an man-
chen Stellen die Punkte nur so und ab hier 
beginnt gnadenlose Taktiererei. Nun ja, ganz 
so schlimm ist es nicht. Jedenfalls erhält man 
Punkte wenn man ein Plättchen an einen Far-
mer legt oder umgekehrt einen Farmer an 
ein Gebäude-Plättchen. Man erhält jeweils 
die Punkte die auf den Gebäude-Plättchen 
zu sehen sind. Bei der Kirche kommt es da-
rauf an wie viele Farmer bereits um die Kirche 
positioniert sind. So viel zählt dann auch der 
Farmer den man dort setzt. Bei Kohlegrube 
und Goldmine erhält man jeweils ein ver-
decktes Kohle- sowie Goldplättchen, die im 
einen Fall von eins bis drei zählen oder im an-
deren Fall drei bis fünf Punkte wert sind. Soll 
heißen, setzen sie ihren Farmer immer auf ein 
Feld wo dieser mehrere Gebäude-Plättchen 
berührt. Bevor es einer der Gegner tut. Hier 
verzweifelt man oft am Glücks-Faktor dieses 

Spieles. Man spielt Karte um Karte, mehr oder 
weniger „sinnvoll“, aus, nur um wieder nach-
ziehen zu können, nur um genau diese eine 
dringendst gebrauchte Landschafts-Karte zu 
erhalten und sie kommt nicht.
Eine absolut nette Idee sind Extrazug und 
Joker, welche dem Glücks-Faktor doch ab 
und an die rote Karte zeigen können. Einmal 
verwendet sind sie weg. Normalerweise. Bei 
Oregon nicht. Wer seinen Farmer an einen 
Laden setzt, darf seinen Joker-Anzeiger wie-
der aktiv setzen, an einer Eisenbahnstation 
seinen Extrazug-Anzeiger. Allerdings darf 
man in seinem Zug nur einmal den Extrazug 
einsetzen.
Nach jedem Zug wird sofort gewertet. 
Hat man einen Farmer gesetzt, gibt es nur 
Punkte für den aktiven Spieler. Hat man ein 
Gebäudeplättchen gelegt, kann es Punkte 
für mehrere Spieler geben. Man zieht seinen 
Farmer auf der nun schon wohl bekannten 
Punktezählleiste rund um das Spielbrett um 
die jeweilige Anzahl Punkte vorwärts.
Das Spiel endet wenn jemand seinen letzten 
Farmer gesetzt hat oder wenn je nach Anzahl 
der Spieler zwei, drei oder vier beliebige Sor-
ten von Gebäude-Plättchen aufgebraucht 
sind.
Der Spieler mit der höchsten Anzahl an Punk-
ten hat gewonnen? Ja, ja, aber noch nicht 
ganz. Nun kommt noch einmal Spannung 
auf. Wer hat am meisten Gold geschürft und 
wer wie viele Zentner Kohle ans Tageslicht 
gebracht? Es kann gut sein, dass noch einmal 

die Ränge durcheinander gewürfelt werden. 
Jetzt erst steht der Sieger fest.
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Die Steinzeithöhle am Fluss Dordogne wurde 
erst im Jahre 1940 erschlossen. Sie birgt im-
posante Steinzeitmalereien – die schönsten 
Steinzeitmalereien der Menschheit, wie so 
oft bezeichnet wird. Die Malereien stellen 
Tiere und Jäger aus der Zeit des jüngeren 
Paleolithikums, des sogenannten Magdale-
niens, dar. Lascaux – der Name der Grotte, die 
auch altertümlicher Louvre bezeichnet wird, 
ist auch der Name dieses Spiels. 
Jagd ohne Speer, heißt der Untertitel in et-
lichen Sprachvarianten dieses Spiels. Ohne 
Speer und Lanze? Also wollen wir mit einer 
Flinte jagen?
Doch dieser Gedanke ist fehl am Platz. Ver-
sucht euch in einen Steinzeitmenschen hi-
neinzudenken und fragt euch, wie der wohl 
jagen könnte...
Und jetzt ist aus jedem Spieler ein prähisto-
rischer Mammutjäger geworden. Der hat 
Fleisch gegessen, aber nur dann wenn er was 
gefangen hat. Und dazu musste er auf die 
Jagd. Genau das erwartet auch die Spieler in 
diesem Spiel.
Aus der Spielschachtel rasseln scheiben-
förmige Spielmarker, eine Menge von Perl-
muttsteinchen und zuletzt fällt ein Päck-

chen Karten heraus. Jeder Spieler bekommt 
Spielmarker mit einem Symbol – das ist sein 
Jägersymbol. Auf der anderen Seite der Mar-
ker sind Hände in 6 verschiedenen Farben. 
Diese Farben gehören den 6 Stämmen, die 
in unserem Spiel zur Jagd gehen. Die Spie-
ler können sich geheim immer wieder ent-
scheiden, mit welchem Stamm sie diesmal 
zur Jagd gehen. 
Und was jagen sie?
Auf den Karten sind 6 verschiedene Tiere aus 
der Höhle von Lascaux abgebildet. 
Das ist ein Mammut, das sieht man, aber was 
soll das da sein?
Die Tiere sind den Wandmalereien entnom-
men worden, somit sind sie alle braun und 
etwas schwer erkennbar. Jedes Tier gibt es 
genau 9-mal und auf jeder Karte ist nur ein 
Tier abgebildet. Diese Tiere werden gejagt. 
Auf jeder Karte sind außerdem noch Hän-
de in 2 Farben von 2 Stämmen abgebildet. 
Vom Nachziehstapel werden 7 oder weniger 
Karten aufgedeckt. 7 ist das Maximum, aber 
wenn schon bei weniger Karten alle Farben 
der Stämme vorhanden sind, werden keine 
weiteren hinzugelegt. Das Tier auf der Karte 
kann nun von den 2 Stämmen, deren Farben 

darauf vertreten sind, erbeutet werden.
Und wozu dienen diese schönen Steinchen? 
Kann ich die nach dem Spiel behalten?
Die Perlmuttersteine (damit kann man jedes 
Mädchen ohne Altersbegrenzung einwi-
ckeln) sind eine Art von Zähler. Mann kommt 
im Spiel nicht mit „ein, viel“ klar – diese zwei 
Begriffe reichen nicht aus. Mit den Steinen 
markiert man, wie viele Tage sich die Jäger 
auf der Jagd befanden. Es ist eine Tatsache, 
dass nur Jäger mit Ausdauer sichere Beute 
machen werden. Sich aber zu lang mit dem 
Jagen aufzuhalten, heißt auch, dass man ir-
gendwo zu kurz kommt. Im Spiel verliert man 
die Steine, im Leben lässt wahrscheinlich die 
Ehefrau den Jäger beim nächsten Mal nicht 
so lange außer Haus.
 Gab es denn schon damals eine Ehefrau? 

JAGD IN DER STEINZEIT

LASCAUX
Jagd ohne Speer



UNSER TESTtLASCAUX / OREGON

www.spielejournal.at 15Heft 384 / August 2008 t

Und außer Haus, doch eher außer Höhle! 
Jeder Jäger wählt zuerst geheim anhand der 
aufgedeckten Karten den Stamm, mit dem 
er zur Jagd zieht. Den Marker legt er vor sich 
mit seinem Jägersymbol nieder. Alle ande-
ren legt er zur Seite. In die Mitte des Tisches 
werden jetzt der Reihe nach Perlmuttsteine 
gelegt. Jeder Jäger am Zug kann entweder 
einen weiteren Stein zur Mitte legen, oder 
aber die Jagd für sich beenden. Wer die Jagd 
beendet, nimmt sich von der Mitte alle bis-
her angesammelten Perlmuttsteine und legt 
dafür seinen Marker hin. Liegt da schon ein 
Marker, kommt der neue auf ihn oben drauf. 
Noch immer sind die Farben der Stämme auf 
den Markern verdeckt. Die noch jagenden 
Spieler machen weiter. Sie bilden langsam 

einen neuen Haufen Perlmuttsteine. Nach 
dem Ausscheiden des vorletzten Jägers 
kommt auch der Marker des letzten auf den 
Stapel drauf. Nun wird aufgedeckt. Von oben 
herab werden die Marken einer nach dem 
anderen weggenommen und die Farbseite 
aufgedeckt. Gleich nach dem Aufdecken 
nimmt sich der Spieler alle Tiere bei denen 
seine Farbe der Hände abgebildet ist.
Und wenn ich die gleiche Farbe habe wie ein 

Anderer?
Manchmal kommt man „zu kurz“. Denn die 
Farbe hat sich schon jemand genommen 
oder aber es wurden die Karten mittels der 
zweiten darauf befindlichen Farbhand weg-
genommen. 
Nach Aufdecken aller Marker werden neue 
Karten aufgedeckt und es geht mit den üb-
riggebliebenen – erbeuteten Steinen und al-
len Markern wieder von neuem weiter. Spaß 
und Enttäuschung wechseln sich ab. Lachen, 
Lächeln und Schadenfreude gehen Hand in 
Hand. Trotzdem kann man von einer hervor-
ragenden Stimmung sprechen. 
Und jetzt schauen wir wer die meisten Tiere 
erbeutet hat? 
Nein, nicht die meisten Tiere sondern die 
Mehrheit in jeder Tiersorte bringt Spiel-
punkte. Die Spieler ermitteln einzeln den 
besten Mammutjäger, den besten Hirsch-

jäger usw. Die besten Jäger in jeder Tierart 
bekommen so viele Spielpunkte, wie sie Tiere 
derjenigen Tierart erbeutet haben. 
Und mein Haufen an Perlmuttsteinen? Sind 
die nichts wert?

Für je 6 Perlmuttsteine gibt es noch einen 
Spielpunkt. Der Spieler kommt nicht zu kurz, 
aber beim nächsten Mal wird er mehr darauf 
achten, auch Tiere zu erlegen.
Das Spiel spielt sich zügig, meist bleibt es 
nicht bei einem. Es ist ein perfektes „auf-
jemanden-warten-Spiel“ oder auch der 
richtige Abschluss eines Spieleabends. Die 
Schachtel spielt zwar mit – es gibt da eine 
Vertiefung in die man gut die Steine hinein-
schmeißen kann. Aber auch ohne die ist das 
Spiel wunderbar spielbar und so auf Grund 
weniger Spielkomponente, schnell erklärter 
Regel und Beliebtheit bei Spielern und Nicht-
spielern auch für einen Urlaubskoffer oder 
gar Urlaubsrucksack geeignet. 

Monika Dillingerova
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Aus meiner Sicht ist das Spiel ein schönes flottes und 
lustiges Bluffspiel. Er denkt, ich nehme blau, ich nehme 
aber gerade deswegen weiß, dann kann er mit seinem 
wahrscheinlich grün mir nichts wegschnappen...

Monika Dillingerova

OREGON                                 Lesen Sie weiter von Seite 13

Fazit: Grundsätzlich kann man dem Autoren-
paar Ase und Henrik Berg zum Erstlingswerk 
Oregon recht herzlich gratulieren und man 
mag auch gespannt sein, ob und was von 
diesen beiden noch kommen wird.
Der Glücksfaktor dieses Spieles mag einem 
manchmal zu hoch erscheinen, dafür ist es 
rasch zu erlernen und rasch zu spielen. Es 
kann auch gut in Familien gespielt werden, 
mit Kindern ab acht. An dieser Stelle Grüße 
an meinen zehnjährigen Sohn, der mich in 
manch Zweier-Partie punktemäßig „demo-
liert“ hat.
Ein kleines Minus ist die zu klein geratene 
Zählleiste, bei der man bereits bei zwei 
Spielern seine Probleme hat. Dafür wird man 
nach einigen Runden Oregon schätzen, dass 
man die Kartenstapel nicht großartig durch 
mischen muss, denn anders als z.B. bei Zug 
um Zug spielt man selten gleichartige Sym-
bole aus.
Alles in allem ein ausgewogenes, kurzwei-
liges, taktisches und spannendes Familien-
spiel, welches man immer wieder mal aus der 
Kiste nimmt.

Christian Huber



Familie Quackelpü von einem 
fernen Planeten steht staunend 
vor unserer Lebensmittelauswahl 
und isst viel zu viel, die Spieler 
wollen helfen und sammeln die 
Nahrungsmittel, die der Körper 
an einem Tag benötigt. Auf dem 
Spielplan gibt es sieben Felder 
für die Nahrungsmittelgrup-
pen Wasser, Getreideprodukte, 
Obst/Gemüse, Milchprodukte, 

Fisch/Fleisch, Öle/Fette und Sü-
ßigkeiten, die neun Hände für 
diese Nahrungsmittelgruppen 
(es gibt je zwei für Wasser und 
Getreideprodukte, und je eine 
für die anderen Gruppen) wer-
den in die Spielplanmitte gelegt. 
Wer dran ist würfelt: Erscheint 
für Quips Quackelpü, darf man 
ein Feld der Nahrungsmittel-
Pyramide stempeln. Wird eine 

Augenzahl gewürfelt, wird Quips 
so viele Felder weit gezogen, die 
dem von Quips erreichten Feld 
entsprechende Hand kommt 
auf den Einkaufswagen. Nun 
kann der Spieler entweder wei-
terwürfeln oder aufhören. Hört 
er auf, darf er für jede Hand im 
Einkaufswagen ein Feld der Py-
ramide stempeln. Wer weiter-
macht und ein Feld erreicht, wo 
keine Hand mehr liegt, verliert 
alle in diesem Zug schon ein-
gesammelten Hände und kann 
nichts abstempeln. Wer für eine 
Hand kein Feld mehr stempeln 
kann, und dies bei Fisch/Fleisch, 
Milchprodukte, Öle/fette oder 
Süßigkeiten, so hat er zuviel ge-
gessen, muss sich zum Ausgleich 
bewegen und eine Bewegungs-
karte nehmen und ausführen. 
Hat ein Spieler alle Pyramiden-
felder gestempelt, gewinnt er 
das Spiel. Ein sehr informatives 
und sehr hübsch gemachtes 
Spiel, das mit sehr einfachen 
Mitteln den Spielern die Nah-
rungsmittelpyramide und die 
Notwendigkeit ausgleichender 
Bewegung vermittelt.

Jeder spielt wählt Auto und Figur 
einer Farbe sowie Teamnamen, 
wer nach 2 Runden als Erster die 
Ziellinie überschreitet, gewinnt. 
Die Autos werden durch ein 
Zusammenspiel zwischen Auto 
und Spielfigur bewegt. Im 1. Zug 
zieht jedes Auto einen Schritt auf 
einen der fünf Kreuzungspunkte 
rund ums Auto. Ausgehend von 
diesem neuen Standort des 

Autos wiederholt die Spielfigur 
den Zug des Autos. Der neue 
Standort der Spielfigur gibt dann 
möglichen Zug des Autos in der 
nächsten Runde vor, es kann auf 
einen der 25 Kreuzungspunkte 
rund um die Figur gezogen wer-
den. Als Geschwindigkeit des 
Autos gilt der längste Abstand 
zwischen Auto und Spielfigur. 
Die Regeln berücksichtigen 

Bewegungen aus der Strecke 
hinaus, abruptes Bremsen, 
Überholen und Windschatten, 
Berührungen und Leistungsstei-
gerungen sowie Drehungen und 
Boxenstopp. Fortgeschrittenen-
Regeln beziehen Wetter, Qua-
lifying und Rennstrategien mit 
ein. Die Erweiterungen Tracks 
#1 und #2 enthalten jeweils zwei 
Rennstrecken:
Tracks #1 den Kurs Roma als ita-
lienischen Grand Prix  und den 
Kurs O Copo als brasilianischen 
Grand Prix, der brasilianische 
enthält Champion’s Kurven.
Track #2 beinhaltet den Bügel-
eisenring als deutschen Grand 
Prix und Tsuami als Japanischen 
Grand Prix, der Bügeleisenring 
enthält so genannte L-Kurven, 
der Tsunami Kurs dagegen einen 
wellenartigen Kurvenverlauf in 
einem Teilabschnitt.
Wie schon das Grundspiel bie-
ten auch die Erweiterungen 
Autorennen für Liebhaber des 
Metiers, mit interessanten Me-
chanismen und einigen neuen 
Ansätzen für die Umsetzung des 
Renngeschehens.

ALLES GESPIELT u BESSER ESSER / BOLIDE
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ALLES GESPIELTtCAVEMAN / COP & KILLER

Jeder Spieler will seinen Stamm 
auf der Vulkaninsel überleben 
lassen, streunende Saurier, An-
griffe anderer Stämme und die 
Aufzucht der Höhlenkinder ma-
chen Probleme. Jeder Spieler 
hat 4 Höhlenmänner, 4 Höhlen-
frauen und 4 Höhlenkinder und 
gewinnt, wenn er entweder 8 Er-
wachsene oder 5 Entwicklungs-
marker auf der Insel hat, oder 

die meisten von allem wenn der 
Kartenstapel zu Ende ist. 
Die Spieler bewegen ihre Steine 
von Kreis zu Kreis, sammeln Vor-
räte, bekommen Kinder, weichen 
den Dinosauriern aus und versu-
chen so zu überleben. In seinem 
Zug hab man Bewegungspunkte, 
die man für den eigenen Stamm 
verwendet, oder um andere 
Stämme zu behindern, Erwach-

sene werden ins Spiel einge-
setzt oder entwickeln sich aus 
Höhlenkindern. Entwicklungen 
helfen dem Stamm, zum Beispiel 
Feuer und Pelz lässt Kinder groß 
werden, Räder helfen beim Wan-
dern, Speere beim Kampf und La-
ger dienen als sicheres Versteck. 
Entwicklungen bekommt man, 
wenn man zwei Erwachsene auf 
verschiedenen Rohstoff-Kreisen 
hat. Man bewegt auch die Dino-
saurier, diese greifen Stämme im 
gleichen Kreis an, T-Rex kann da-
bei bis zu drei Höhlenmenschen 
fressen. In einem schnellen fami-
lienfreundlichen Spiel kann man 
Verluste aus Stammeskämpfen 
weglassen und die Stämme bei 
einer Konfrontation nur aus den 
Kreisen wegschieben. 
Ein nettes Familienspiel, etwas 
Spielerfahrung hilft beim schnel-
leren Einstieg, die Referenzkarten 
sind eine sehr gelungene Spiel-
hilfe, und wer möchte, kann es 
auch mit kleineren Kindern spie-
len und diese die Dinosaurier be-
wegen lassen. Die Mechanismen 
sind auch interessant genug für 
Vielspieler.

Das Ziel wird in bruchsicherer 
Umgebung aufgestellt, der Spiel-
plan zeigt zu Beginn das Polizei-
revier. Identitätsmarker werden 
verteilt, Cop, Killer und Target 
sind immer im Spiel. 
Der Cop versucht den Killer zu 
verhaften, bevor dieser einen 
Anschlag auf Target verübt, die 
anderen versuchen durch Alibis 
entweder Cop oder Killer zu un-

terstützen und zu profitieren. Es 
werden so viele Fälle gespielt, bis 
alle Siegpunkte für Cop oder Kil-
ler vergeben sind, dann gewinnt 
derjenige, der in dieser Kategorie 
die meisten Siegpunkte hat, oder 
mindestens zwei Siegpunkte, 
wenn mehr als 6 Personen spie-
len.
Ein Spieler hat einen Zug aus 
Würfeln und Ermittler bewegen, 

Art und Anzahl der geworfenen 
Würfel und die Zugart- und Weite 
hängen von Identität- und Alibi-
Status  des Spielers am Zug ab. 
Je nach Zielfeld gibt es folgende 
Aktionen: Verhör - Informant = 
Identität offen - Indizienbeweis 
= Identität oder Alibi offen - Ver-
pfiffen = Alibi offen - Erfolgreiche 
Ermittlung = alle Alibis und Mar-
ker offen - Ziel vor Augen = Tar-
get offen - Verhaftung = Killer 
und Cop bekannt - Anschlag = 
Killer und Target bekannt - Orts-
wechsel - keine Aktion. Verhaf-
tung oder Anschlag werden 
ausgewürfelt, Cop oder Killer 
müssen den jeweils anderen 
beim Würfeln übertreffen und 
haben die Differenz der Würfel-
ergebnis Versuche, das entspre-
chende Ziel mit der Pfeilpistole 
umzuschießen. Gelingt es, ist der 
Fall gelöst und der Schütze  be-
kommt ihren Siegpunkt, eben-
so die Spieler mit dem meisten 
und zweitmeisten Geld der sieg-
reichen Identität.
Turbulent, witzig, mit Action und 
schnellen Wechseln, sehr gut für 
größere Runden. 
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Eine neue interessante Variante 
der Reaktionsspiele, diesmal so 
wie Nerf im Freien zu spielen, 
und mit attraktiver Anwen-
dung von Elektronik. Spielgerät 
ist ein Ball mit Elektronikeinheit, 
die Spieler haben farbige Arm-
bäder, mit denen sie sich auch 
beim Ball zum Spiel anmelden. 
Der Ball nennt die Farbe des  
nächsten Ziels, der Träger des 

genannten Armbands muss den 
Ball fangen. Es gibt vier verschie-
dene Spielarten, Top Speed, 
Knackt den Code, Farbfolge und 
Rauswurf. Die Spieler wählen 
eine dieser vier Spielarten und 
beginnen mit einer Aufstellung 
im Kreis, der Ball nennt den er-
sten Spieler.
Bei Top Speed muss der Ball 
schnellstmöglich dem nächsten 

Spieler weitergegeben werden, 
wird der Ball dem falschen Spie-
ler  oder zu langsam weiterge-
spielt, endet das Spiel und der 
Ball nennt die Anzahl richtiger 
Weitergaben.
Knackt den Code – die Einheit 
wählt eine Farbfolge aus drei 
Farben, die erste Farbe ist die 
des Startspielers, wird der Ball 
dem richtigen Spieler gegeben, 
kann man einen Code mit einer 
Farbe mehr lösen, ansonsten 
fordert der Ball die Rückgabe 
an den ersten Spieler.
Farbfolge – die Spieler denken 
sich eine Farbfolge aus und 
spielen sie dann umgekehrt 
wieder ab, und dann wieder in 
der ursprünglichen Reihe usw., 
der Ball meldet das Absolvieren 
der längsten zu erreichenden 
Folge.
Rauswurf – der Ball nennt ir-
gendeine Farbe, der Ball wird 
weitergespielt. Wer beim Ablau-
fen der Zeit den Ball in der Hand 
hält, scheidet aus.
Bewegungsintensiv, reaktions-
schnell, das ideale Spiel am 
Strand oder Sommerwiese.

Die Spieler sollen als Erster 11 
Schulfragen beantworten um 
zu gewinnen. 
Wer dran ist zieht eine Fragekar-
te, im Kartenleser wird die Frage 
sichtbar und wird vorgelesen – 
alle anderen schreiben die Ant-
wort auf. Nun kann der Spieler, 
wenn er sicher ist dass er die Ant-
wort weiß, sofort antworten. 
Die Antwort wird von einem 

anderen Spieler im Kartenleser 
kontrolliert. Oder er kann bei 
einem anderen Spieler spicken 
oder abschreiben, er stellt den 
entsprechenden Marker vor 
den Spieler, und nennt nach dem 
Nachschauen auf dessen Zettel 
dann die endgültige Antwort. 
Bei Spicken hat er die Wahl zwi-
schen seiner ursprünglichen 
Antwort und der Antwort des 

anderen Spielers, bei Abschrei-
ben muss er die Antwort des 
anderen Spielers nehmen. Der 
Helfer bekommt 500 Euro, wenn 
seine Antwort richtig war. 
Hat der Spieler richtig geant-
wortet, bekommt er die Karte, 
markiert das Klassenfeld und die 
Gewinnstufe. Einmal kann man 
nach einer falschen Antwort 
noch „letzte Rettung“ einsetzen 
– wer falsch antwortet und Letz-
te Rettung schon verwendet hat 
oder trotz letzer Rettung falsch 
antwortet, scheidet aus. 
Ein Spieler kann auch jederzeit 
freiwillig aufhören und auf der 
erreichten Gewinnstufe stehen 
bleiben. 
Beim Ausscheiden durch falsche 
Antwort fällt man auf die zuletzt 
erreichte Sicherheitsstufe zurück. 
Scheiden alle aus, ohne die Fi-
nalfrage beantwortet zu haben, 
gewinnt der Spieler mit dem 
meisten Geld. 
Ein Quizspiel zur TV-Show, nett 
gemacht, schnell zu spielen, alle 
sind beteiligt und können Geld 
bekommen. Doch Schulfragen 
sind nicht immer kinderleicht!

ALLES GESPIELT u COSMIC CATCH / DAS WEISS DOCH JEDES KIND
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ALLES GESPIELTtDIA DE LOS MUERTOS / DINO DETEKTIVE

Thema ist „Tag der Toten“, der 
jährlich auf mexikanischen Fried-
höfen gefeiert wird, die Spieler 
sind Skelette und versuchen an 
allen Festen teilzunehmen und 
ihre Körperteile beisammen zu 
halten, bevor sie wieder in die 
Gräber zurück müssen, aber da 
mischen die anderen Skelette, 
der Hund der Totengräber auch 
noch mit. Gespielt wird in Run-

den mit den Phasen Reihenfolge 
festlegen, Karten ablegen, diese 
Karten für Aktionen und Bewe-
gungen zuordnen und dann 
ausführen und Karten tauschen. 
Die Skelette ziehen maximal die 
Anzahl Knochen auf der Karte, 
Abzüge gibt es für verlorene 
Körperteile. Felder mit Hund 
und Totengräber sind tabu. Auf 
den Totenfestkarten-Feldern be-

kommt man die dort ausliegende 
Karte, man darf nur unterschied-
liche sammeln. Der Totengräber 
zieht dann ein Feld, auf Feld 17 
entscheidet der Spieler, der die 
letzte Karte nahm, welches Feld 
der Totengräber nun permanent 
blockiert. Der Hund blockiert 
oder greift an, Angriffe können 
zu Knochenverlust führen, Akti-
onen bewegen die Skelette oder 
bringen Körperteile oder Toten-
festkarten. Ein Skelett im Ziel 
wird entsprechend der Ankunfts-
reihenfolge abgestellt, sind alle 
Skelette mit mindestens einem 
Körperteil im Ziel, wird gewer-
tet, es zählen Ankunftsplatz und 
Anzahl gesammelter Totenfest-
karten, wer am meisten Punkte 
hat, gewinnt.
Wie alle Spiele von Sphinx ein 
Spiel nur für Freunde makabrer 
Themen mit Sinn für absurde 
Spielsituationen, diesmal mit 
reellem Hintergrund. Das The-
ma ist gelungen umgesetzt, 
schwarzer Humor ist auch vor-
handen, wer solche Spiele mag, 
wird am Wettrennen der Skelette 
Spaß haben.

Die Spieler leiten ein Ausgra-
bungsteam aus Forscher, Assi-
stentin und Hund, es gilt die Kno-
chen von 5 unterschiedlichen 
Dinosauriern auszugraben. Für 
ein komplettes Dinosaurierske-
lett gibt es Ruhmespunkte, wer 
am Ende davon am meisten hat, 
gewinnt das Spiel. Pro Durch-
gang werden Fundstücke auf 
die Fundorte der Parzellen ver-

teilt, ein Spieler kann entweder 
ein Teammitglied mit Bewe-
gungskarten bewegen, nur 
der Forscher kann Fundstücke 
aufdecken, oder er sammelt 
offen gelegte Fundstücke ein. 
Es ist nur ein Teammitglied pro 
Parzelle erlaubt, man darf Bewe-
gung verfallen lassen. Wer sam-
melt, darf sich in diesem Durch-
gang nicht mehr bewegen, und 

nimmt jedes Mal wenn er dran ist 
ein Fundstück in der Parzelle auf, 
wo eine beliebige seiner Figuren 
steht, der Hund muss dabei mit 
Forscher oder Assistent einer an-
deren Farbe beisammen stehen. 
Man darf auch mehrere Bewe-
gungskarten auf einmal spielen. 
Kann niemand mehr Fundstücke 
einsammeln, endet ein Durch-
gang und man bekommt die 
Karten zurück auf die Hand. Für 
ein komplettes Skelett bekommt 
man den gleichfarbigen Ruh-
mesmarker, der die Punkte an-
zeigt. Wer das erste Skelett einer 
Art komplettiert, bekommt die 
entsprechende Bonuskarte. Wer 
es schafft, von jeder Art ein Ske-
lett zu komplettieren, bekommt 
einen Bonus von 3. Ein sehr at-
traktives Spiel mit gängigem 
Thema, es gibt in der Spielregel 
einen Informationsteil dazu. Die 
Spielregeln sind einfach und 
funktionieren gut, witzig ist die 
Idee der Hunde, die sich einem 
Konkurrenten anschließen müs-
sen, um sammeln zu können, ein 
liebevolles Detail der Knochen 
für den Startspieler.
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Die Drachenparade zum Chi-
nesischen Neujahr beginnt in 
der Verbotenen Stadt und zieht 
durch die Straßen, mit Ende der 
Parade wird gefeiert. Die Stra-
ßenhändler wollen natürlich 
möglichst nah am Ende der Pa-
rade stehen, um ihre Waren best-
möglich zu verkaufen. 
Jeder Spieler bekommt 6 Karten 
und drei Straßenhändler. Die 

Spieler kontrollieren mit ihren 
Karten den Drachen, der sich 
durch die Straßen bewegt. 
Man spielt eine Karte und zieht 
den Drachen Richtung Stadttor, 
erreicht er eines der Tore, endet 
das Spiel sofort mit dem so ge-
nannten Sofortende. Ansonsten 
setzt der Spieler einen seiner 
Straßenverkäufer. Nach drei sol-
chen Runden legt jeder Spieler 

zwei seiner Karten verdeckt am, 
damit hat jeder noch eine Karte 
und keinen Verkäufer mehr. Nun 
spielt jeder reihum beginnend 
mit dem Startspieler seine letzte 
Karte und bewegt noch einmal 
den Drachen. 
Die Runde endet, wenn jeder sei-
ne letzte Karte gespielt hat, oder 
wenn es ein Sofortende gibt. 
Dann wertet man; je nachdem 
ob ein Spieler einen Verkäufer 
beim Drachen stehen hat oder 
nicht, gilt eine andere Wertung. 
In beiden Wertungen kassieren 
nur Spieler, deren Verkäufer in 
der gleichen Stadt-Seite wie der 
Drachen stehen. Nach so vielen 
Partien wie es Mitspieler gibt 
gewinnt der Spieler mit dem 
meisten Geld.
Dragon Parade ist ein sehr 
schnelles Spiel mit viel Interak-
tion und wenig Möglichkeiten, 
den Drachen wirklich dauerhaft 
zu beeinflussen, die Ausstattung 
und die Spielatmosphäre sind 
sehr gelungen und alles in allem 
ist Drachenparade eine nette 
Bereicherung für das Genre der 
Einstiegsspiele.
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DRACHENPARADE
NEUJAHRSPARADE ZUM STADTTOR

Dungeoneer ist ein Fantasy-Kar-
tenspiel, das für jeden Spieler 
eine zweifache Rolle vorsieht: 
Einerseits die Rolle eines Hel-
den, der in einer tödlichen Fan-
tasywelt versucht, verschiedene 
Heldentaten zu vollbringen und 
mit jedem Erfolg Erfahrung und 
Ruhm gewinnt. Und andererseits 
die Rolle des Kerkermeisters, der 
den Helden seiner Mitspieler mit 

immer neuen Monstern und Fal-
len das Leben schwer macht. 
Als Held gewinnt ein Spieler, 
wenn er drei Heldentaten er-
folgreich bestanden hat, als Ker-
kermeister gewinnt er, wenn er 
so viele Helden besiegt hat wie 
Mitspieler am Spiel teilnehmen.
Jedes Set ist ein eigenes Spiel, 
alle Sets sind kombinierbar, in 
jedem Spiel entsteht durch Aus-

legen der Ortskarten eine neue 
Welt. Es gilt immer der Text ei-
ner Karte, alle Modifikatoren für 
Würfelwürfe müssen vor dem 
Wurf feststehen, Karten wirken 
in dem Moment wo sie gespie-
lt werden. Die Auswirkungen in 
Folge: Vorteile – Spezialfähigkeit 
des Helden – Schatz – Fluch 
– Ausgang – ausgegebene Be-
wegungspunkte – Held betritt 
Ortskarte – erzeugte Gefahren- 
und Ruhmespunkte – Effekte 
der Ortskarte – Ereignisse – An-
griffswürfe – Verteidigungswür-
fe – Heldentat – Spieler am Zug 
– Spieler danach am Zug etc. 
Thema dieses Sets ist ein Unto-
ter Magier mit einer besonde-
ren Waffe, dem Schattenzepter, 
das Set ist das erste epische Set, 
die Spieler können u höheren 
Leveln aufsteigen, sie erreichen 
nun Heldenlevel 4-6 und nutzen 
neue Fähigkeiten und Schätze.
Ein Spiel für Freunde des Fanta-
sy-Abenteuer-Genres mit etwas 
Spielerfahrung, stimmig und 
immer wieder neu, interessante 
Varianten durch die Kombinati-
on von Sets.
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Enuk darf mit seinen Brüdern auf 
Wanderschaft gehen und alle 
Tiere aus der Nähe sehen, und 
beim Bau des Iglus mithelfen. 
Der Sonnenstein beginnt links 
am Plan, jeder Spieler hat vier 
Eskimofiguren, die Plättchen 
liegen verdeckt bereit. In Phase 
1 werden Plättchen gesammelt 
und das Iglu gebaut. Wer dran ist 
deckt ein Plättchen auf, bis er ent-

weder freiwillig aufhört oder ein 
Igluteil aufdeckt und eine Figur 
einsetzt oder Tiere flüchten lässt. 
Wer freiwillig aufhört, nimmt alle 
aufgedeckten Tiere. Wird ein Ig-
luteil aufgedeckt, legt man es 
auf den Plan und markiert es mit 
einer eigenen Eskimo-Figur, so-
lange man eine hat. Dann nimmt 
man noch alle aufgedeckten 
Tierplättchen. Beim Aufdecken 

manchen Tieren flüchten andere 
Tiere, die Heringe vor dem Lachs, 
der Lachs vor der Robbe, die 
Robbe vor dem Eisbär, der Eis-
bär vor Rentier mit Eskimo. Der 
Zug endet, die flüchtenden Tiere 
werden umgedreht, verbliebene 
Tierplättchen darf man nehmen. 
Wird ein Rentier aufgedeckt, wird 
der Sonnenstein ein Feld weiter 
geschoben. 
Erreicht der Sonnenstein das 
letzte Feld beginnt Phase 2, die 
Schlussphase, man nimmt einen 
Eskimo mit Igluplättchen vom 
Plan und kann dann aus den 
noch verdeckt liegenden Tieren 
welche bekommen, wenn man 
eines nennt und dann das ge-
nannte findet. Ein falsches Tier 
beendet den Zug. Wer keinen 
Eskimo mehr am Plan hat, kann 
keine Tiere aufdecken. Wer die 
meisten Tiere hat, gewinnt.
Eine hübsche Kombination aus 
bekannten Mechanismen, kind-
gerecht sind die Folgen des Nicht 
aufhören Könnens hier sehr mil-
de, man bekommt in jedem Fall 
etwas, ein gutes Gedächtnis hilft 
beim Sammeln.
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Die Spieler sind Techno-Zauberer 
auf der Suche nach verlorenen 
Schätzen im heiligen Wald, man 
will die wertvollsten Karten sam-
meln und rivalisierende Stämme 
ausscheiden lassen. Die Spieler 
bekommen eine Stammeskar-
te, die auch den unmittelbar 
rivalisierenden Stamm festlegt. 
Wer dran ist kann einen Zauber-
spruch ausspielen oder bis zu 4 

Karten austauschen, eine Visi-
onskarte stehlen und ein oder 
zwei Visionskarten ausspielen. 
Man legt Visionskarten in zwei 
Reihen nach genauen Regeln vor 
sich aus. Sind danach drei oder 
mehr Sterne zu sehen, bekommt 
der Spieler einen Schatz, den er 
verschenkt oder behält. Jede 
Reihe darf höchstens drei Kar-
ten enthalten, eine Reihe mit drei 

Karten heißt Trimagie und bringt 
besondere Macht, die Karten in 
der Trimagie bestimmen Art der 
Wirkung, den betroffenen Spie-
ler und die Anzahl betroffener 
Karten. Nach Anwendung wird 
die Reihe abgelegt. 
Um eine Karte zu stehlen muss 
man sie nach dem Schere-Stein-
Papier-Prinzip mit einer eigenen 
Karte schlagen und in gleicher 
Ausrichtung in die neue Reihe 
legen. Taucht die Königin auf, 
endet die erste Runde sofort und 
Schätze und Stammeskarten 
werden aufgedeckt, gewertet 
und abgehandelt. 
Wer in der zweiten Runde sei-
nem unmittelbaren Gegner die 
letzte Handkarte zieht,  gewinnt 
sofort. Wird die Königin erneut 
aufgedeckt wird, endet das Spiel 
und es wird wieder gewertet. Wer 
aus beiden Runden die meisten 
Punkte hat gewinnt.
Ein eigenwilliges Spiel mit einer 
ungewöhnlichen Kombination 
von Mechanismen, insbesonde-
re das Aufdecken der Stammes-
karten kann den Spielausgang 
entscheidend beeinflussen.
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Die Spieler sammeln Karten in 
Gruppen, es gibt je 12 Karten für 
Minstrel, Dancer, Gladiator, Tamer 
und Clown in verschiedenen Far-
ben, die Karten sind in den Ecken 
mit Sternen markiert, die Anzahl 
der Sterne bringt am Ende Gold-
münzen. Die Zahlen markieren 
die Beziehung zum Startspieler, 
je kleiner desto stärker, sie ent-
scheiden über den Startspieler 

der nächsten Runde. 
Die Karten werden gemischt 
und der Startspieler zieht um 
eine Karte mehr als es Mitspieler 
gibt. Dann wählt er eine dieser 
Karten und legt sie vor sich aus, 
entweder offen oder verdeckt, 
und gibt die restlichen Karten 
an den nächsten Spieler. Dieser 
wählt wieder eine, legt sie ver-
deckt oder offen aus und gibt 

die Karten weiter, usw. 
Dann wird de Spieler zum neuen 
Startspieler, dessen offen auslie-
gende Karte die kleinste Num-
mer aufweist. Der Startspieler 
zieht und wählt wie in Runde 1, 
beim Weitergeben gilt, wer offen 
spielte bekommt die Karten vor 
denen, die verdeckt spielten, der 
aktive Spieler wählt den näch-
sten Spieler. Die Karten früherer 
Runden werden beiseite gelegt 
und nach Farbe bzw. verdeckten 
Karten sortiert.
Nach 10 Runden werden alle 
Karten aufgedeckt und die 
Sterne jeder Farbe gezählt und 
gewertet, es gibt auch Punkte 
für die Anzahl gesammelter Be-
rufe und Abzüge für Karten mit 2 
Sternen. Wer die meisten Punkte 
hat, gewinnt.  Ein simples Spiel 
mit hochinteressantem Mecha-
nismus, vor allem dass man ab 
der zweiten Runde wählen kann, 
wem man die Karten weitergibt. 
Auch die Wertung ist ungewöhn-
lich, zuerst zählt die höchste Ster-
nensumme und dann bringen 
2-Stern-Karten Minuspunkte. 
Klein, fein, attraktiv.
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Florian Flügel fotografiert alles 
was fliegt und tritt daher oft in 
frische Haufen von Kuh oder 
Pferd in den Wiesen. Wie viele 
geflügelte Freunde kann er knip-
sen, bevor seine Schuhe kaputt 
sind? 
Im Spiel sind Bildkarten, die Mo-
tive dieser 12 Bildkarten finden 
sich auch auf den Wegeplätt-
chen, die die Mistscheiben abde-

cken, 10 Mistscheiben werden zu 
Beginn in beliebige Mulden ge-
legt und alle Mulden bis auf eine 
dann mit den Wegeplättchen 
abgedeckt. Eine Bildkarte wird 
aufgedeckt und der Schemel 
auf das nächste Wegeplättchen 
mit diesem Bild gestellt.
Wer dran ist zieht Florian 1, 2 
oder 3 Felder weit ohne Zwi-
schenlandung direkt auf das Ziel-

plättchen, macht dieses Klatsch 
und bleibt an Florian haften, ist 
man in Mist getreten. Das Weg-
plättchen unter Florian wird auf 
die offene Mulde gelegt und die 
Mistscheibe in einer beliebigen 
Mulde versteckt. Deckt man 
beim Verstecken eine Mulde 
auf, in der schon eine Mistschei-
be steckt, hat man nicht aufge-
passt und muss die Mistscheibe 
behalten. 
Wer das Schemelfeld erreicht, 
kann die Bildkarte nehmen und 
Florian auf den Schemel stellen 
oder man hebt den Schemel auf 
und tritt auf das Wegplättchen, 
macht es in diesem Fall nicht 
Klatsch, bekommt man die 
Bildkarte. Immer wenn es nicht 
klatsch macht, hat man einen 
neuen Zug. Am Ende muss man 
für jede Mistscheibe eine Bild-
karte abgeben, wer am meisten 
Bildkarten hat, gewinnt.
Eine hübsche, gelungene, schnel-
le Merkspielvariante, für Kinder 
vom Thema her sicher witzig, in-
teressant ist die Wahlmöglichkeit 
Schemel + Zugende oder ohne 
Schemel + Risiko.
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Wer mag schon Fliegen in seiner 
Suppe? Hier vielleicht schon, 
denn es sind immerhin Designer-
Fliegen, es gibt sie passend zu je-
der Suppe, rot für Tomate, gelb 
für Buchstabensuppe, grün für 
Erbsensuppe und orangebraun 
für Pilzsuppe. 
Diese Fliegen sollen nun mög-
lichst oft in fremden Suppen 
landen.

Ein Koch mit Suppenschale und 
Löffel steht auf einem Podest mit 
noch einmal vier Vertiefungen 
als Suppenteller, einem pro Sup-
penfarbe. Die Spieler bekommen 
eine Trefferkarte in der Farbe ihrer 
Suppe, einen Katapultlöffel und 
die der Karte entsprechenden 
Fliegen. Die Trefferkarte hat Platz 
für 9 Fliegen in den anderen drei 
Suppenarten. 

Drückt man den Knopf am Po-
dest drehten sich Chefkoch und 
Suppenteller. Die Spieler versu-
chen mit ihrem Katapult-Löffel 
möglichst viele Fliegen in die 
Teller der anderen Spieler zu 
schnippen. Stoppt das Karussell, 
ist die Runde zu Ende. 
Vor der nächsten Runde sam-
meln alle ihre Fliegen wieder 
ein, die nicht getroffen haben. 
Dann zählt man seine Treffer – 
jede Fliege, die in einem frem-
den Suppenteller gelandet ist, 
hat einen Treffer erzielt und wird 
als Treffer auf die entsprechende 
Suppe auf der Trefferkarte gelegt. 
Eine Fliege im Löffel des Chef-
kochs ist ein Joker, sie passt auf 
jedes Trefferfeld. Eine Fliege im 
Suppenteller des Chefkochs gilt 
als Meisterschuss, alle anderen 
Spieler müssen einen Treffer von 
der Suppe des Meisterschützen 
wegräumen. Wer als erster alle 9 
Felder seiner Trefferkarte belegt 
hat, gewinnt.
Ein witziges nettes Geschicklich-
keitsspiel mit hohem Lerneffekt 
für Hand-Auge-Koordination und 
Abschätzen von Entfernungen.

Die Boote gehen auf Wettfahrt 
rund um die Insel, die Windzo-
ne liegt unmittelbar hinter den 
Startfeldern.  Die Boote werden 
mit einem Würfel bewegt, auf 
einem Wirbel kann man den 
Wettergott um Wind bitten und 
den Wetterwürfel werfen, zeigt 
dieser grün, darf man noch 2 
Felder vorwärts ziehen, bei rot 
gibt es aber Gegenwind und es 

geht 2 Felder rückwärts. Boote 
auf der Windzone können zu-
rückgetrieben werden, denn 
nach jedem Zug darf ein Spieler 
entscheiden, ob er den Wind-
würfel nutzt und die Windzone 
entsprechend bewegt, alle Boote 
auf der Windzone machen die 
Bewegung mit. 
Der Windwürfel hat 5 rote Felder 
mit den Werten von 1 bis 3 und 

ein grünes Feld mit dem Wert 
2. Für alle roten Werte wird die 
Windzone gegen den Uhrzei-
gersinn um die entsprechende 
Anzahl Felder zurückgedreht, für 
den grünen Wert 2 Felder nach 
vorne. Wer durch die Drehung 
der Windzone ein Wirbelfeld er-
reicht, darf hier den Wetterwürfel 
nicht einsetzen. Wer zuerst mit 
seinem Boot das Startfeld wieder 
erreicht, gewinnt das Rennen.
Gegen den Wind ist ein simples 
Würfelspiel mit Rennthema, inte-
ressant wird es durch die beiden 
Zusatzwürfel Wind und Wetter. 
Der Wetterwürfel zeigt zwei rote 
und vier grüne Felder, man hat 
also gute Chancen, eine Vor-
wärtsbewegung nur für das ei-
gene Boot zu erzielen. Mit dem 
Windwürfel dagegen hat man 
Chancen, gegnerische Boote zu-
rückzuschicken, in beiden Fällen 
hat man die freie Wahl, ob man 
den Würfel einsetzen will. 
Eine gelungene Einführung in 
Überlegungen zu taktischem 
Spiel, man kann immer unmittel-
bar entscheiden und muss nicht 
weit vorausplanen.

FLY IN MY SOUP
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Das Spiel besteht aus 240 Kar-
ten (Illuminati-Gruppen, ge-
sellschaftliche Gruppierungen 
und Sonderkarten) und Geld. 
Die Siegbedingungen für die 
einzelnen llluminati-Gruppen 
sind unterschiedlich und über 
die Kontrolle oder Zerstörung 
der anfangs neutralen anderen 
gesellschaftlichen Gruppie-
rungen zu erreichen. Jede lllu-

minatigruppe verfügt über fixe 
Werte für Macht, übertragbare 
Macht, Einkommen, und Spezi-
alfähigkeiten. Die anderen ge-
sellschaftlichen Gruppierungen 
verfügen über eine Auswahl der 
folgenden Aspekte: Macht, über-
tragbare Macht, Einkommen so-
wie immer über Widerstand und 
Gesinnung. Der Spieler am Zug 
hat folgende Möglichkeiten: Ein-

kommen kassieren, Karte ziehen,   
1. Aktion, 2. Aktion - entspricht 
der 1. Aktion, Freie Aktionen oder 
MT Transfer. 2 Transaktionen sind 
immer erlaubt. Es gewinnt, wer 
zuerst seine individuelle oder 
die allgemeine Siegbedingung, 
nämlich 13 Gruppen unter seine 
Herrschaft zu bringen, erfüllt. 
Die Erweiterung bringt 118 
neue Karten, darunter Artefakte 
im Besitz von Illuminaten, Arte-
fakte werden wie Gruppenkar-
ten behandelt und können wie 
Gruppenkarten kontrolliert, neu-
tralisiert und gehandelt werden. 
Um ein Artefakt zu kontrollieren, 
muss ein Spieler einen regulären 
Angriff zur Kontrolle durchfüh-
ren. Ein kontrolliertes Artefakt 
wird ausgelegt und nicht in die 
Machtstruktur eingebaut, Arte-
fakte zählen zur Anzahl benöti-
gten Gruppen für das Erreichen 
des Basisziels.
Für alle Illuminati-Fans ein unver-
zichtbarer Leckerbissen, der nur 
mit dem Grundspiel verwendet 
werden kann. Illuminaten-Neu-
linge brauchen schrägen Humor 
und etwas Spielerfahrung.

Zwei Architekten sollen im 
Garten des Pharao eine Brücke 
für die Prinzessin bauen, diese 
kann jedoch sehr verschieden 
ausschauen. Die roten Symbole 
werden auf dem Feld ausgelegt, 
dann wird das Startspielersym-
bol entfernt, dieses Feld ist nun 
ohne Symbol und für den Rest 
des Spiels tabu. Auf diesem Feld 
werden die Symbole der von den 

Spielern besetzten Felder gesta-
pelt. Die Spieler haben abwech-
selnd einen Zug, schwarz begin-
nt so wie am Startspielersymbol 
markiert auf einem Randfeld,  
aber nicht in einer der Ecken. 
Das Symbol auf dem gewählten 
Feld wird auf das leere Feld ge-
setzt, es gibt nun dem nächsten 
Spieler seinen Zug vor, denn es 
gibt nur eine Regel: Ein Spie-

ler muss in seinem Zug seinen 
Stein auf ein Feld mit demselben 
Symbol oder derselben Anzahl 
Symbole spielen wie das ober-
ste Plättchen auf dem Stapel auf 
dem Feld des Startspielersymbols 
zeigt. Zeigt dieses zum Beispiel 
drei Blätter, darf man alle Felder 
mit drei Symbolen oder alle Feld-
er mit Blättern benutzen.
Ein Spieler gewinnt, wenn er ent-
weder zwei Seiten mit gleichem 
Außensymbol verbindet oder 
wenn er einen Ring bildet, der 
mindestens ein leeres Feld oder 
einen gegnerischen Stein ein-
schließt oder weil der Gegner 
nicht mehr setzen kann.
Ein nur scheinbar simples Spiel, 
hier ist außer der Regel nichts 
einfach, man muss einiges im 
Auge behalten und darauf ach-
ten, dem Gegner möglichst  we-
nig Möglichkeiten zu eröffnen, 
die man aber dann selber nutzen 
kann. Die verschiedenen Sieg-
bedingungen machen es auch 
nicht einfach, den Überblick zu 
behalten. Eine attraktive Erweite-
rung der Palette der 2-Personen-
Spiele.
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Thema des Spiels sind Fragen 
und Fakten zu Frauen, es gibt 180 
Personenkarten mit rund 300 Bi-
ografien. Jeder Spieler zieht eine 
Personenkarte und zwei zufällige 
Hilfschips. Jeder Spieler ist pro 
Runde einmal Vorleser, er sucht 
sich ein Ereignis seiner Karte 
aus, nennt Name und liest das 
Ereignis ohne Jahreszahl vor, die 
anderen Spieler beraten gemein-

sam die Jahreszahl und können 
vor dem Vorleser ausliegende 
Hilfschips einsetzen. 
Diese Hilfschips sind der Witz des 
Ganzen, sie geben Hinweise für 
die Spieler – man kann das Jahr-
hundert des Ereignisses erfragen 
oder das Geburtsdatum oder 
das Sterbedatum oder einen 
Zeitrum, in dem man das Ereig-
nis vermutet oder man kann die 

anderen Ereignisse aus der Bio-
grafie erfahren, allerdings ohne 
Jahreszahl. Mit dem Besten-Chip 
kann man ein Ereignis mit Jah-
reszahl erfragen.
Dann legt das Team mit den 
Pfeilen die Jahreszahl fest, der 
Vorleser kontrolliert mittels zur 
Karte gehörenden Punkteleiste, 
je exakter das Ergebnis getroffen 
wurde, desto mehr Minuspunkte 
erhält der Vorleser. Gibt es keine 
Minuspunkte, ziehen alle einen 
neuen Hilfschip, der Vorleser 
zwei. Am Ende einer Runde 
bekommt der Spieler mit den 
wenigsten Minuspunkten einen 
Besten-Chip. Nach der vorgege-
benen Anzahl Runden gewinnt 
der Spieler mit den wenigsten 
Minuspunkten.
Der grundlegende Mechanismus 
des Jahreszahlen zuordnens ist 
bekannt, die Umsetzung aber ist 
sehr gelungen, vor allem die Mi-
nuspunkte für den Vorleser sind 
eine witzige Wertungsmethode, 
er kann durch Auswahl der Ereig-
nisse, die er vorliest, auch einiges 
beeinflussen. Ein vergnügliches 
Spiel, nicht nur für Frauen.

KENNEN SIE DI?
FRAUEN - FRAGEN - FAKTEN

Leo Langfinger macht die Stadt 
unsicher, die Kofferdetektive 
sollen herausfinden, was der 
Taschendieb aus dem Koffer 
gestohlen hat. Im Spiel sind 15 
Gegenstände, 8 Gegenstände 
werden ausgewählt, genau an-
geschaut und in das Geheim-
fach des Koffers gelegt, dieses 
Geheimfach lässt sich aus dem 
Koffer ziehen. Jeder Spieler be-

kommt einen Spielstein und 13 
Karten, die je eine Person und ei-
nen Gegenstand zeigen, die Kar-
ten mit den 5 für das Spiel nicht 
verwendeten Gegenständen 
werden aussortiert. Die Spieler 
sind reihum Leo Langfinger, ent-
fernen 2 der 8 Gegenstände aus 
dem Geheimfach und die Mit-
spieler müssen durch die blaue 
Folie – sie macht es schwerer – 

hindurch herausfinden, welche 
Gegenstände fehlen. Alle schau-
en gleichzeitig, vorher wurde 
noch der geschlossene Koffer 
geschüttelt, dadurch können 
Gegenstände auch teilweise 
übereinander liegen. Für gefun-
dene Gegenstände legt man die 
entsprechende Karte beiseite. Ist 
die Sanduhr abgelaufen, werden 
die gesuchten Gegenstände aus 
dem Beutel genommen und 
die Spieler decken ihre Karten 
auf und dürfen für jeden richtig 
gefundenen Gegenstand ihren 
Spielstein um ein Feld weiter 
ziehen. Waren bei zwei und drei 
Spieler alle dreimal oder bei vier 
Spielern zweimal Leo Langfinger, 
gewinnt, wer am weitesten vor-
ne liegt. Man kann den Schwie-
rigkeitsgrad durch die Anzahl der 
Gegenstände verändern oder 
drei Runden spielen, in denen 
reihum jeder zuerst drei Gegen-
stände entfernt, dann zwei und 
zuletzt nur einen. Kofferdetektive 
macht Spaß, schult Merkfähig-
keit und Beobachtungsgabe und 
beeindruckt durch die attraktive 
und funktionelle Ausstattung.

KOFFERDETEKTIVE
WAS HAT LEO LANGFINGER ENTWENDET?
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Ein Poker-Set mit Spielregeln für 
Anfänger namens Tock-Poker, 
einer DVD mit vielen Tipps und 
Tricks vom holländischen Poker-
spieler Marcel Luske, nach ihm ist 
das Spiel auch benannt, und mit 
einer Marcel Luske Sonnenbrille 
für das spezielle Turnierfeeling.
Am interessantesten in dieser Pa-
ckung ist das Spiel Tock-Pocker, 
eine Übungsvariante von Poker 

zum Erlernen der Feinheiten. Bei 
Tock-Poker sind die Rückseiten 
der Karten markiert, damit kann 
man sich ausrechnen, welche 
Karten im Spiel sind und kann 
durch Vergleich den Wert der 
eigenen Hand einschätzen.
Die Markierung zeigt die Farbe 
der Karten und mit der Größe 
des Symbols den Wert der Kar-
te, für ein kleines Symbol liegt er 

zwischen 2 und 5, für ein mitt-
leres Symbol zwischen 6 und 9 
und für ein großes Symbol hat 
der Spieler 10, Bube, Dame oder 
König auf der Hand, das As ist als 
einzige Karte erkennbar markiert 
und kann als 1 oder 11 eingesetzt 
werden. 
Gespielt wird nach den Regeln 
von Texas Hold’em, man bildet 
also die beste Kombination aus 
2 persönlichen Karten und den 
fünf gemeinsamen Karten in der 
Mitte. 
Im Gegensatz zu Texas Hold’em 
werden die fünf Community 
Cards in der Mitte auf einmal aus-
gelegt, aber verdeckt. Die Regeln 
für Small Blind, Big Blind und den 
Call zur Linken des Big Blind gel-
ten. Nach der ersten Bietrunde 
werden 3 Community Karten 
aufgedeckt usw.
Die DVD bietet Tricks und Tipps 
von Marcel Luske, das gesamte 
Set ist ein schön ausgestattetes 
Poker-Set für Daheim zum Spiel 
mit der Familie oder mit Freun-
den, es enthält natürlich neben 
den Tock-Poker-Karten auch nor-
male Poker-Karten.

Die Spieler ziehen zu Spielbe-
ginn eine Karte für ihr Zielland 
und gehen durch Würfelwurf 
über den Außenparcours, um die 
Bedingungen für die Einreise wie 
Job, Geld, Impfung, Visum etc zu 
sammeln, repräsentiert durch 
die Checklisten-Karten. Auf den 
jeweiligen Feldern passieren Er-
eignisse: Auf oder über Start be-
kommt man Lohn/Gehalt ausbe-

zahlt, ebenso auf dem Feld Lohn/
Gehalt, auf Checkliste bekommt 
man die oberste Karte, man 
versucht sechs verschiedene zu 
sammeln. Auf Job zieht man die 
oberste Karte, man kann maxi-
mal zwei Jobs haben, man kann 
auch Jobs verlieren und arbeits-
los werden. Auf den Ereignis-
feldern zieht man eine Ereignis-
karte und muss sie befolgen. Auf 

dem Fragezeichenfeld darf man 
eine Frage beantworten und 
bekommt dafür Jobkarten oder 
Ereigniskarten oder Checklisten-
karten, auf den „D“-Feldern kann 
man mit Karten handeln oder sie 
tauschen. Wer alle Bedingungen 
für die Einreise erfüllt und die an-
fallenden Kosten bezahlen kann, 
kann auswandern, das heißt 
den Innenparcours betreten, 
gibt die 6 Karten ab und würfelt 
sich um den Innenparcours, auf 
weißen Feldern bekommt man 
eine Freundschaftskarte, bei 
richtiger Lösung behält man sie. 
Wer ausgewiesen wird, muss mit 
einem neuen Land von vorne 
beginnen. Wer einen Job, drei 
Freundschaftskarten und 50.000 
€ besitzt, gewinnt.
Das Spiel zeichnet sehr nett die 
Show und auch die Probleme 
des Auswanderns nach, die Me-
chanismen sind nicht neu, aber 
sehr gelungen kombiniert, nett 
ist auch dass man für die Freund-
schaftskarten quasi auf den good 
will der Mitspieler angewiesen 
ist. Wer Spiele zu TV-Shows mag, 
wird Spaß damit haben.

LUSKE POKER
GIVE A LITTLE BIT OF YOUR CHIPS TO ME!
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Die Spieler folgen der Entwick-
lung und den Ausschweifungen 
der Bewohner auf den Osterin-
seln, die Kultur wurde das Opfer 
ihres eigenen Verbrauchs durch 
schnelles Abholzen, extremen 
Statuenbau und limitierten Nah-
rungsreserven.  Die Spielrunden 
bestehen aus den Phasen Vogel-
mann, Epochen, Arbeit, Abwick-
lung und Erneuerung. 

1) Vogelmann – der Startspieler 
der Runde wird bestimmt. 2) 
Epochen – die Spieler wählen 
eine der ausliegenden Epochen-
karten, diese geben an wie viele 
Karten der Spieler am Ende der 
Runde zieht, wie viele Marker 
seines Clans entfernt werden 
müssen und eine Epochenkarte 
kann auch eine Katastrophe oder 
den Bau eines Boots bringen. 3) 

Arbeit – die Spieler verteilen 
Rapa Nui in Feld, Wald, Vulkan 
und Ozean, als Basis für die Er-
träge in der Abwicklungsphase. 
4) Abwicklung  - Wald, Vulkan, 
Felder und Ozean werden für 
Erträge und Bevölkerungsände-
rung ausgewertet, Erträge sind 
Holz, Statuen und Nahrung für 
den Clan. 5) Erneuerung umfasst 
die Phasen Rapa Nui Karten neh-
men, Arbeitspause, Geburt neuer 
Clanmitglieder und Bootsbau. 
Wird in der Vogelmann-Phase die 
Karte Admiral Roggeveen aufge-
deckt, beginnt die letzte Runde, 
am Ende gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten aus der 
Gesamthöhe der Statuen, der 
Anzahl lebender Rapa Nui und 
Punkten für jeden Holzmarker.
Ein interessantes Entwicklungs-
spiel mit einem eher seltenen 
Thema, die Statuen sind nicht 
Mittelpunkt des Spiels, sondern 
es geht um die Gesamtentwick-
lung der Inselkultur in einer 
attraktiven Simulation mit gut 
ineinander greifenden Mecha-
nismen und überraschend ein-
fachen Regeln.

Am Beginn eines Zuges kauf 
oder verkauft man Aktien von 4 
Firmen zum gültigen Preis, man 
darf insgesamt nur 12 Aktien be-
sitzen und darf die letzte Aktie ei-
ner Farbe nicht verkaufen, wenn 
diese Farbe niemand besitzt. 
Der Besitzer der Aktienmehrheit 
jeder Firma wird Präsident und 
entscheidet über die Firmenpo-
litik, er bekommt den Würfel der 

Firma. Dann bewegt der Spieler 
den Stein auf der Laufstrecke bis 
zu vier Felder weiter und führt 
die Aktion des erreichten Feldes 
aus: Hat es die Farbe einer Fir-
ma, wählt deren Präsident, ob 
er $ ins Depot zahlt, den Firmen-
würfel wirft und die erwürfelte 
Aktion ausführt oder ob er den 
Depot-Würfel wirft und damit 
möglicherweise die Aktienpreise 

senkt, aber das Geld im Depot 
bekommt. Mit dem Firmenwür-
fel verändert man den Kurs ei-
gener und fremder Firmen. Auf 
einem Ereignisfeld wirft man den 
weißen Ereigniswürfel, Almigh-
ty ist ein Jokerfeld, Dividende 
gibt Erträge von der Firma mit 
dem höchsten Aktienkurs und 
Präsident bringt dem Besitzer je 
100$ pro Firmenwürfel und Ziel 
bringt dem Spieler $100 und das 
Spiel endet, alle Aktien werden 
verkauft, der Reichste gewinnt. 
Bei Bankrott werden Aktien der 
Firma zurückgegeben und der 
Preis neu festgelegt.
Das Spiel bietet eine gute Mi-
schung aus Kontrolle des Ge-
schehens für die Spieler und 
Würfel-Einfluss, und damit auch 
interessante Entscheidungen 
für die Präsidenten der Gesell-
schaften, es spielt sich schnell 
und flüssig und hat einfache 
Regeln. Ungewöhnlich sind die 
unterschiedlichen Würfel für 
jede Firma und dass man bei 
Verlusten persönlichen Bankrott 
erklären und das Spiel aufgeben 
kann. 

MOAI
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Die schönen, glänzenden, ma-
gnetischen Schlangeneier wer-
den gleichmäßig an die Spieler 
verteilt, auf dem Spielplan finden 
sich farbige Schlangen in un-
terschiedlicher Häufigkeit und 
Länge. 
Wer dran ist würfelt und legt ein 
Ei auf den Plan und zwar so, dass 
es eine Klapperschlange der er-
würfelten Farbe berührt. Das 

ist nicht so simpel und einfach 
wie es klingt, denn die Eier sind 
magnetisch und daher können 
durch den Magneteffekt andere, 
schon am Plan liegende Schlan-
geneier angezogen werden. 
Macht es „klack“, muss man alle 
aneinander haftenden Eier neh-
men und darf danach nochmals 
versuchen, ein Schlangenei ab-
zulegen. Wer das letzte Ei aus 

dem eigenen Vorrat ablegen 
kann, gewinnt.
Hört sich wie gesagt einfach an, 
ist es aber nicht, denn man muss 
schon darauf achten, den Vorrat 
an Eiern weit genug vom Spiel-
plan weg hinzulegen, damit nicht 
Eier vom Spielplan rollen, denn 
die muss man ebenfalls nehmen 
und versuchen loszuwerden. 
Und durch die Form der Eier ist 
auch nichts mit Abstoßeffekt zu 
machen, man muss einfach nur 
versuchen, genügend Abstand 
zu halten und das kann durch 
die geringe Distanz der Schlan-
gen schwierig sein. Die Regel 
sagt auch ausdrücklich, wenn 
sich Eier auf dem Plan bewegen, 
ist der Zug gültig, es dürfen nur 
nicht Eier zusammenklacken. 
Ein sehr hübsches, schnelles 
Spiel, das aber ziemliche Fru-
stration hervorrufen kann, auch 
ein Geschicklichkeitsspiel, fast 
schon Spielzeug, auf jeden Fall 
ein gelungenes Spiel. Trotz des 
extrem einfachen Mechanismus 
ist ein Alter von 8 Jahren richtig, 
für jüngere Spieler wäre es zu 
sehr ein Ärgerspiel.

RATTLESNAKE
SCHLANGENEIER ABLEGEN

41 bunte Holzscheiben zeigen 
unterschiedliche Motive in un-
terschiedlicher Zahl und Anord-
nung, mit ein bis 3 Formen. 
Für die Varianten 1 und 2 werden 
alle Plättchen mit der bunten Sei-
te nach oben auf dem Stoffplan 
verteilt. 
In Variante 1 wird vorher ausge-
macht, wie viele Plättchen man 
sammeln muss, um zu gewinnen. 

Dann wird gewürfelt und alle su-
chen gemeinsam das Plättchen 
mit den darauf abgebildeten For-
men. Wer das Plättchen findet, 
zeigt es den Mitspielern und darf 
es nehmen. Wer die vereinbarte 
Zahl Plättchen gesammelt hat, 
gewinnt.
In Variante 2 wird wie in Vari-
ante 1 gewürfelt und gesucht, 
aber das Plättchen wird nicht 

vergeben, sondern ein älterer 
Mitspieler führt eine Punkteli-
ste, jedes gefundene Plättchen 
bringt einen Punkt, nach einer 
vorher vereinbarten Spieldauer 
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Punkten.
In Variante 3 werden die Plätt-
chen gleichmäßig unter den 
Mitspielern verteilt und offen vor 
den Spielern auf den Tisch gelegt 
hat. Wer die erwürfelte Kombina-
tion vor sich liegen hat, darf das 
Plättchen auf die Stoffunterlage 
legen. Wer zuerst keine Plättchen 
mehr hat, gewinnt. 
Die 1er und 2er-Plättchen wer-
den in allen drei Varianten dann 
genommen, wenn 2 oder 3 Wür-
feln das gleiche Symbol zeigen.  
Ein sehr einfaches und schönes 
Spiel, interessant ist der Ansatz 
mit den Pasch-Würfeln, dass 
man obwohl zahlenmäßig drei 
Formen auf dem Tisch liegen, 
nur eine oder zwei finden muss. 
Eine sehr gute Konzentrations- 
und Reaktionsschulung, auch für 
ältere Kinder. Bemerkenswert ist 
das Material, vor allem die Spiel-
unterlage aus Stoff.

SHAPY
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Das klassische Reisespiel für Kin-
der im Auto, verpackt in einen 
attraktiven Blechkoffer und mit 
unverlierbar im Deckel einge-
druckter Spielregel. Zuerst wird 
gemeinsam eine Spieldauer ver-
einbart, das kann eine Zeitspan-
ne sein oder auch eine Anzahl 
gefahrener Kilometer.
Jeder Spieler bekommt 5 Karten 
und soll die Dinge finden, die 

auf den Karten abgebildet sind. 
Diese Dinge müssen sich außer-
halb des Autos befinden. Wer 
eines der Dinge auf seinen Kar-
ten entdeckt, meldet dies, zeigt 
die Karte und legt die Karte mit 
der entsprechenden Abbildung 
bei sich ab. Danach zieht er eine 
Karte, damit er wieder 5 Karten 
auf der Hand hat. 
Das Melden ist der einzige hei-

kle Punkt bei kleineren Kindern, 
da muss man auf Differenzen 
vorbereitet sind, eventuell kann 
man Karten mit Gegenständen, 
die schnell aus dem Blickfeld 
verschwinden, wie zum Beispiel 
ein Vogel, vorher aussortieren. 
Wer ein besonders schwierig 
zu findendes Objekt auf einer 
seiner Karten hat, darf es wenn 
gewünscht, austauschen, die 
Karte wird abgelegt und eine 
neue dafür gezogen. Allerdings 
muss man für so einen Tausch 
eine schon erfüllte Karte wieder 
abgeben. Nach Ablauf der ver-
einbarten Spielzeit gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten 
auf den abgelegten Karten.
Ein wohlvertrautes, altbekanntes 
Spiel, das sehr nett und funkti-
onell aufbereitet ist und viele 
Vorteile bietet – im Gegensatz 
zu genannten Objekten, die ge-
funden werden sollen, ist auf den 
Karten jedes Objekt nur einmal 
vertreten, es kann also keine 
Streitereien geben, wer die Kir-
che zuerst gesehen hat. Und der 
hübsche kleine Koffer ist Spielan-
reiz für sich.

DIND WIR SCHON DA?
WER SIEHT ALS ERSTER EINE KIRCHE?

Bewohner unterschiedlicher 
Planeten wollen das Universum 
kontrollieren und die anderen 
Planeten entvölkern. Die Spieler 
sind Bewohner eines von 4 Pla-
neten, im Spiel suchen die Spie-
ler ihre Teamkollegen. 
Durch Verhandeln und Einsetzen 
von Eigenschaften versucht man 
herauszufinden, welche Planeten 
die Mitspieler repräsentieren. 

Eine Runde besteht aus Diploma-
tischer Phase und Eliminations-
Phase. In der Diplomatie-Phase 
diskutiert man zum Beispiel wen 
man in der Eliminationsphase 
vergiften will oder versuchen 
andere Spieler von der eigenen 
Zugehörigkeit zu überzeugen, 
alle Arten Diskussion und Di-
plomatie sind erlaubt, ein Spie-
ler darf die Planetenkarte nicht 

zeigen, außer die Eigenschaft 
eines anderen Spielers fordert 
dies. Der Präsident entscheidet 
das Ende der Diplomatiephase. 
In der Eliminationsphase gibt es 
öffentliche und verdeckte Elimi-
nation. Öffentliche Elimination 
– die Spieler legen ihre Becher 
Öffnung nach oben vor sich, 
auf Kommando des Präsidenten 
legt jeder seine Giftkapsel in 
den Bechern eines Mitspielers. 
Verdeckte Elimination – der Be-
cher wird verkehrt ausgelegt, 
dann schließen alle die Augen 
und der Präsident platziert seine 
Giftkapsel unter einen Becher, 
das wiederholt sich für jeden 
Spieler. Der Spieler mit den mei-
sten Giftkapseln scheidet aus 
und der Präsident wird weiterge-
geben. Gibt es mehrere Spieler, 
die eliminiert würden, entschei-
det der Präsident. Sind nur mehr 
Bewohner eines Planeten übrig, 
endet das Spiel und dieses Team 
hat gewonnen.
Ein nettes Spiel für große Grup-
pen, die Charaktereigenschaften 
gut genutzt können frühzeitig 
Informationen bringen.

SPY
SUCHE DIE ANDEREN BEWOHNER DEINES PLANETEN
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ALLES GESPIELT u STREETSMART/ WAHRNEHMUNG

Streetsmart ist ein Modell von 
Städtewachstum in einem Ent-
wicklungsland, die Spieler sind 
Wirtschaftsbosse oder Politiker 
oder Mafiabosse und versuchen 
so viele Gebiete wie möglich zu 
kontrollieren. Das Grundspiel ist 
schnell und einfach, es verfügt 
über die Charaktere Konsument, 
Gangster, Polizist, Raucher oder 
Feuerwehrmann. Varianten mit 

ansteigendem Schwierigkeits-
grad sind: das Bürokratenspiel, 
der Bürokrat vergibt Landrechte 
und Adressen. Weiters das Cho-
leraspiel, es kommen Epidemien 
und der Müllmann plus Bakteri-
um und Arzt dazu. Die strate-
gischste Variante heißt Energie 
& Wasser und es geht um den 
Zugang zu diesen Ressourcen. 
Und das ist noch nicht alles, jede 

Version kann auch im Schach-
modus ohne Glücksfaktor oder 
im politischen Modus mit Wahl 
eines Bürgermeisters, der die 
Kontrolle der Charaktere festlegt, 
gespielt werden. Ein Zug besteht 
aus Charakter wählen, Befehle 
erteilen, den Charakter bewegen 
und Siegbedingung überprüfen. 
Grundsätzlicher Mechanismus ist 
das Positionieren von Kärtchen 
auf dem Plan durch Program-
mier/Bewegungsbefehle, der 
Charakter beeinflusst aber das 
Feld, auf dem er landet.
Hat ein Spieler 12 Geschäfte 
oder ist das Brett vollständig mit 
Geschäften oder Brandmerkern 
belegt, endet das Spiel und es 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Geschäften.
Im ersten Moment erinnert die 
Befehlsvergabe für die Bewe-
gung an Roborally, aber die 
Auswirkungen sind völlig an-
ders, sie betreffen immer das 
Feld, und daher ist es essenti-
ell zu versuchen, die Pläne der 
Gegner einzukalkulieren, wenn 
man ein bestimmtes Feld nutzen 
möchte.

STREETSMART
KONTROLLE ÜBER FEUERWEHRMANN ODER BAKTERIUM

Mit 140 Buchstabenkärtchen 
und 12 beidseitig bedruckte 
Tafeln bieten insgesamt 11 ver-
schiedene Spielmöglichkeiten, 
es geht immer um Unterschiede, 
räumliche Anordnung, ver-
steckte Motive und andere Auf-
forerungen, genau zu schauen. 
Bei den Bildtafeln unterscheiden 
sich zwei Bilder in 6 Punkten, die 
Spieler müssen die Unterschiede 

finden, notieren, und die Tafeln 
weitergeben. Wer auf allen Tafeln, 
die im Spiel sind, am meisten 
Unterschiede gefunden hat, ge-
winnt. Auf den Buchstabentafeln 
suchen die Spieler waagrecht 
oder senkrecht versteckte Wörter 
zum Thema der Tafel, man kann 
auch eine Tafel aus 140 beige-
fügten Buchstaben aufbauen. 
Auf anderen Tafeln verstecken 

sich Buchstaben und Zahlen in 
grafischen Auflösungen oder 
es gilt die Anzahl von Würfeln in 
räumlichen Objekten nur durch 
Anschauen zu bestimmen oder 
andere räumliche Aufgaben zu 
lösen, wie zum Beispiel durch 
Spuren verfolgen den Zielort von 
vier Fahrzeugen zu finden. Eine 
Tafel verlangt nur durch Schau-
en herauszufinden, welcher 
der abgebildeten Gegenstände 
spiegelverkehrt liegt, eine ande-
re lässt nach Formen suchen, die 
exakt gleich ausgerichtet auf bei-
den Bildern liegen, und es gibt 
Original- und Schattenbilder zu 
finden. Andere Tafeln wiederum 
trainieren das optische Erfassen 
von Mengen oder das Wahr-
nehmen von gestalten in punk-
tierten Umrissen.
Eine wahre Fundgrube an Spie-
len zum Thema optische Wahr-
nehmung, für alle Spiele werden 
Regeln zum Alleinspielen oder 
zum Spiel in der Gruppe ange-
geben, manche der Aufgaben 
sind auch für ältere Schüler oder 
für Erwachsene eine reizvolle He-
rausforderung.

WAHRNEHMUNG
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ALLES GESPIELTtWAMPANOAG / WÜSTENKÖNIGE

Wieder ein Spiel mit Thema 
amerikanische Geschichte, die 
Spieler verkörpern Sachems, 
Häuptlinge der Wampanoag im 
17. Jahrhundert, und nutzen Di-
plomatie, Handel und Krieg für 
Ansehen und das Amt des Ober-
häuptlings. Zu Beginn ist der 
Startspieler Sachem und wirft 
Spieleranzahl+1  Würfel, danach 
haben alle Spieler die Aktionen 

Einflussmarker setzen oder ver-
setzen und eine Dorf- oder Seu-
chenkarte spielen. Dann wählt 
der Sachen einen Würfel für ein 
Ereignis, dieses wird abgewickelt, 
es werden eventuell Waffenkar-
ten gespielt und Ereignispunkte 
vergeben, danach werden Dorf- 
und Gebietskontrollpunkte ver-
geben. Stammesereignisse und 
auch Pilgerereignisse werden 

über Mehrheiten für Krieg- oder 
Friedensmissionen abgewickelt, 
danach wird gewürfelt und es 
werden Marker entsprechend 
dem Ergebnis entfernt oder 
Karten für Marker eingetauscht.  
Weitere Ereignisse sind Pocken 
oder Pilgerlandung. Bei Lan-
dung entscheidet jeder Spieler 
ob er Land an die Pilger verkauft 
oder sie bekämpft, Kämpfe wer-
den wieder so wie die Pocken 
ausgewürfelt und Marker ent-
sprechend reguliert. Waren alle 
Startspieler und sind damit alle 
Würfel bis auf einen verbraucht, 
beginnt ein neues Jahr mit neu-
em Startspieler. War jeder einmal 
Sachem, gewinnt entweder der 
Spieler mit den meisten Punk-
ten. Sind alle Dörfer von Pilgern 
besetzt, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Karten.
Wie alle Spiele von StrataMax or-
dentlich gemacht und gut aus-
gestattet, ist Wampanoag trotz 
Würfel ein attraktives Spiel mit 
einiger Taktik, die Abstimmung 
über Krieg- oder Friedensmissi-
on kann die Pläne eines Spielers 
doch deutlich stören. 

WAMPANOAG
PEOPLE OF THE FIRST LIGHT

Um den Fluch über dem Palast 
aufzuheben, muss ein Spieler 
Wasser, Feuer und Vegetation 
in die Ruine bringen. Die Wüste 
wird ausgelegt, die Warensteine 
in den Oasen verteilt. Wer dran 
ist spielt eine Ereigniskarte und 
führt sie aus, dann bewegt man 
Kamele für 6 Bewegungspunkte 
und kann ein gegnerisches Ka-
mel im gleichen Feld angreifen. 

Der Angreifer würfelt, je nach 
Resultat bekommen Angrei-
fer oder Verteidiger ein Kamel 
oder einen Warenstein oder es 
passiert nichts. Danach wird die 
Wüste verändern, man dreht 
eines der Wüstenplättchen um 
oder versetzt es, dabei können 
Plättchen gestapelt werden, und 
Kamele können dabei verschüt-
tet werden. In Oasen bekommt 

man Waren, für abgelieferte 
Waren Ereigniskarten, ein Kamel 
darf nur in Oasen, deren Waren 
es nicht mithat. Der Kern des 
Ganzen ist einerseits die Regel 
für die Drei Kamele pro Feld, vor 
allem dass man solche Felder 
auch nicht überqueren darf! Und 
andererseits sind es die Ereignis-
karten, deren vielfältige Mög-
lichkeiten überraschende Wen-
dungen bringen können. Es gibt 
Schwangere Kamele, Fliegende 
Teppiche, Verlorene Ladung, Epi-
demien, Sand in den Variationen 
Sand, Flüchtiger Sand oder Sand-
sturm, und auch Kameltausch 
oder Kamelwanderung. Da sie 
so mächtig sind, gibt es eine Be-
schränkung auf 5 Ereigniskarten 
auf der Hand. Wüstenkönige ist 
ein sehr hübsches Familienspiel, 
das simpel zu spielen ist wenn 
man möchte, aber auch durch-
aus taktisch durch Verschütten 
von Kamelen mit Waren und 
wieder Freilegen des Plättchens 
und Waren einsammeln. Bemer-
kenswert ist auch die Liebe zum 
Detail, sogar die Würfel haben 
Wüstenfarben!

WÜSTENKÖNIGE
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ALLES GESPIELT u YOOTNORI / ZOMBIAKI

Die Spieler repräsentieren 
Stämme, die Tiere als Opfer 
darbringen müssen, wer zuerst 
vier oder mehr Tiere opfert, wird 
Priester und bekommt Chips, 
wer nach einigen Umläufen um 
das Spielbrett die meisten Chips 
hat, gewinnt. Interessant sind die 
Würfel, sie sind elliptische Zylin-
der, also zweiseitig, sie heißen 
Yoot. 

Die Spieler beginnen mit 10 Mar-
kern, die Tugee Chips werden 
gleichmäßig verteilt, die Moon 
Karten bereitgelegt.
Der aktive Spieler würfelt mit-
hilfe des Turms, dann bewegt 
er seine Marker, und führt Ereig-
nisse entsprechend den erreich-
ten Feldern aus. Ein einer Moon 
Stadt zieht man eine Karte und 
führt die Anweisung aus und 

folgt dann dem orangen Pfeil. 
In der eigenen Stadt darf man 
nochmals würfeln. Liegt in einer 
Stadt bereits ein Marker eines an-
deren Spielers, kann man diesen 
beanspruchen und nochmals 
würfeln. Man kann auch einen 
Marker dazusetzen, wenn der 
Marker in der Anfangsstadt des 
Zuges steht oder ein Marker als 
Resultat des Würfelns dorthin 
gesetzt wird. Wer einmal ums 
Brett geht, hat quasi erfolgreich 
geopfert und bekommt einen 
Punkt, mit 4 Punkten kann der 
Spieler entscheiden, ob er das 
Spiel beendet und gewinnt und 
ob weitergespielt wird. Beendet 
er das Spiel, bekommt er Tugee 
Chips von den anderen Spielern. 
Wird weitergespielt, muss er 
mehr Punkte machen als die an-
deren Spieler um zu gewinnen.
Ein Spiel für Spezialisten, denn 
die Regeln sind kurz, aber nicht 
einfach zu verstehen, es fehlen 
viele Details. Einige davon liefert 
der FAQ-Teil der Regeln. Kein 
Dauergast am Spieltisch, aber 
ein interessante Bereicherung 
fürs Spieleregal.

YOOTNORI
THE TRADITIONAL KOREAN GAME

Ein Kartenspiel für zwei Personen, 
angesiedelt im Horror-Genre, ein 
Spieler verkörpert Zombies, der 
andere Menschen, jeder spielt 
mit seinem eigenen Deck, die 
Zombies versuchen, die Vertei-
digungsbarrikade der Lebenden 
zu überrennen und die Stadt bis 
zum Sonnenaufgang in ihre Ge-
walt zubekommen. Die Karte 
Sonnenaufgang wird zuunterst 

unter den Zombie-Stapel gelegt, 
die Abschnittskarten werden 
ausgelegt, 5 vor dem Zombie, 
1 vor dem Mensch, an den bei-
den Enden liegen die Barrika-
den- und Friedshofskarten und 
begrenzen so das Ende der Zom-
bie-Laufstrecke. Eine Spielrunde 
besteht aus Zombiephase und 
Menschenphase, der Zombie 
beginnt, beide Spieler haben die 

Phasen Bewegen, Ziehen, able-
gen, ausspielen. Die Karten von 
Zombie und Mensch sind völlig 
verschieden und haben dement-
sprechend unterschiedliche Aus-
wirkungen. Zu Beginn des Zuges 
machen Zombies und Hund ih-
ren Pflichtzug 1 Feld vorwärts, 
der Mensch bewegt das Ölfass, 
danach werden Karten gezogen, 
eine abgelegt und die anderen 
nach belieben ausgespielt, man-
che benötigen eine freie Sichtli-
nie zum Ziel um zu wirken. Die 
Zombies gewinnen, wenn sie 
einen Zombies oder Hund von 
einem Feld neben der Barrikade 
auf die Barrikade gezogen wird, 
die Spieler gewinnen wenn dies 
der Zombie-Spieler nach Aufde-
cken der letzten Karte bis zum 
Ende der Zombie-Phase nicht 
schafft. Ein für Freunde des Gen-
res attraktives Zweier-Spiel, das 
in seinem Ablauf und den Me-
chanismen an Sammelkarten-
spiele oder Tabletops erinnert, 
interessant ist der Bewegungs-
mechanismus für die Karten auf 
der wiederum durch Karten vor-
gegebenen Spielfläche.

ZOMBIAKI
VOR SONNENAUFGANG DIE BARRIKADE BESETZEN
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ABALONE
Ein Spiel und ein attraktives Objekt, 
schwarze und weiße Kugeln auf 
elegantem Lochraster im Sechseck-
format. Das Spiel ist ein taktisches 
Positionsspiel mit Schiebemecha-
nismus, man soll die gegnerischen 
Kugeln durch Anstoßen mit den ei-
genen Kugeln aus dem Brett rollen. 
Man bewegt dafür 1, 2 oder 3 eige-
ne Steine als Gruppe um ein Feld in eine Richtung 
auf freie Felder, gegnerische Kugeln in der Längsach-
se dürfen mit geschoben werden, entweder auf ein 
freies Feld oder über den Spielbrettrand hinaus. Die 
vom Brett gestoßene  Kugeln sind ausgeschieden.

ANNE GEDDES MEMO
Alle Fans der entzückenden Babyfo-
tos von Anne Geddes werden sich 
über dieses Merkspiel freuen, 36 
Kartenpaare mit Baby-Motiven von 
Anne Geddes zeigen ihre schönsten 
Bilder, bunt, fröhlich und gelungen. 
Gespielt wird nach den Standard-
Regeln für Merkspiele.

ANNO DOMINI JUBILÄUMS BOX
Die stabile Metallbox mit Tragegriff 
und Verriegelung eignet sich her-
vorragend zur Aufbewahrung und 
zum Transport einer Anno Domini-
Sammlung. Sie bietet Platz für acht 
Einzelspiele Anno Domini. Die Relief-
prägung im Deckel und der elegante 
schwarze Einsatz machen sie zum 
idealen Geschenk für Anno Domini-
Einsteiger und -Sammler! Als Besonderheit ist sie mit 
der 52-Karten-Sonderedition „Fußball“ bestückt, die 
nicht einzeln erhältlich ist!

BILD DAS QUIZ
3300 Fragen und Antworten auf 
110 Karten zu den Wissensgebieten 
Unterhaltung, Sport & Reise, Leben 
& Wissen, Nachrichten, Politik & Wirt-
schaft sowie Motor & Technik. Jeder 
Spieler hat zwei Figuren, eine zieht 
auf dem Rundkurs. Erreicht sie dort 
ein normales Lauffeld, muss man die 
Frage der erwürfelten Zahl beant-
worten, bei richtiger Antwort hat man noch einen 
Zug. Beantwortet man auf einem der Kategorien-
Felder eine Frage richtig, zieht man mit dem zweiten 
Spielstein auf der Karriereleiter ein Feld nach oben. 
Wer zuerst das Feld Chefredakteur erreicht, gewinnt.

CARS PISTON CUP
Rennspiel zur Lizenz, man soll nach 
vier Runden der erste über die Zielli-
nie sein. Wer dran ist würfelt und darf 
entsprechend viele Streckenteile 
vorwärts ziehen. Die Eigenschaften 
der einzelnen Streckenteile müssen 
beachtet werden. Wer einen Boxen-
stop am Ende der Runde macht, be-
kommt einen Rundenchip, wer als 
erster den vierten bekommt, gewinnt. 

CHARLIE UND LOLA VERSTECKEN
Charlie und Lola haben 16 Dinge zu-
sammengesucht, die sie im Zimmer 
verstecken – aber nur wenn sie ge-
nau aufpassen, können sie sie wie-
der finden. Ein Suchchip wird auf-
gedeckt und der Spieler sagt wo er 
ihn hinlegt. Sind alle Chips platziert, 
wird bis 10 gezählt, solange können 
alle noch schauen, dann werden die 
Chips umgedreht. Der Farbwürfel bestimmt die Aus-
wahl, was gesucht wird, der Spieler wählt einen Ge-
genstand und hebt den entsprechenden Chip hoch. 
Ist es der richtige, bekommt er ihn. Wer am meisten 
Chips findet, gewinnt.

DIE SIEDLER VON CATAN
Händler & Barbaren 5 & 6 Spieler
Eine Ergänzung zur Erweiterung 
Händler & Barbaren, mit Material 
für die Kampagne mit Die Fischer 
von Catan, Die Flüsse von Catan, Der 
Zug der Karawanen, Der Barbaren-
überfall und Händler & Barbaren. 
All diese Szenarien können unterei-
nander oder auch mit Seefahrersze-
narien und Szenarien aus Städte & Ritter kombiniert 
werden, Informationen dazu gibt es auch auf www.
catan.com. Benötigt wird das Basisspiel, die Ergän-
zung zum Basisspiel für 5 und 6 Spieler und auch die 
Erweiterung Händler & Barbaren.

EINSATZ FÜR JULIAN
Julian ist Feuerwehrmann und stän-
dig im Einsatz, die Kinder können ihn 
bei seiner Arbeit begleiten. Fünf vier-
teilige Puzzles zeigen die Feuerwa-
che, die Ausrüstung, ein Löschfahr-
zeug, einen Rüstwagen und einen 
Kranwagen, mit dem beigepackten 
Material, einem Würfel und einer 
Figur, kann man auf den letzten bei-
den Buchseiten ein Würfelspiel spielen, bei dem man 
die Puzzles ebenfalls verwendet. Die Begleittexte zu 
den Puzzlebildern schildern den Feuerwehralltag.

JUNIOR NILPFERD-PARTY
Das Nilpferd ist und bleibt der Par-
ty-Renner von Ravensburger und 
kommt jetzt auch in einer Ausgabe 
für die Kinder. Schon für die 6-jäh-
rigen sollen ihre Feiern oder Kinder-
geburtstage mit Pantomime, Malen, 
Lügengeschichten erzählen, Par-
tyspielen und Ratefeldern größer/
kleiner beleben. Wer die Aufgaben 
geschickt löst und manchmal auch die Lacher auf 
seiner Seite hat, wird als erster die 44 Chips für den 
Sieg beisammen haben.
Neuauflage zum 125 Jahre Jubiläum von Ravensbur-
ger, mit entsprechendem Logo.

KÄSEKLAU!
Maus Max und Katze Kasimir laufen 
durch die Zimmer, Max will viel Käse 
sammeln. Wer dran ist würfelt und 
zieht die Katze um die Anzahl ge-
würfelter Katzen im Uhrzeigersinn 
weiter, danach die Maus für die er-
würfelte Anzahl Mäuse. Stehen dann 
Max und Kasimir auf verschiedenen 
Feldern, nimmt der Spieler eine Kä-
sekarte und entscheidet ob er weiterwürfelt oder 
die Karte verdeckt ablegt und den Zug beendet. 
Trifft er Kasimir, verliert er alle Käsestücke der Runde. 
Sind drei Zimmer leer, gewinnt wer auf den Käsekar-
ten die meisten Käsestücke gesammelt hat.
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KONZENTRATION
Im Spiel sind 192 Bildkarten mit un-
terschiedlichsten konkreten Bildern 
und grafischen Mustern, zusammen-
gehörende Kärtchen sind durch die 
gleiche Rückseite gekennzeichnet. 
Im Spiel entscheidet man sich für 
eine solche Gruppe und muss nun 
die zwei oder drei exakt identischen 
Kärtchen finden oder jene Kärtchen, 
die aus einem logischen Grund zusammengehören 
wie zum Beispiel die beiden Hälften eines Kängu-
ruhs. Zur Kontrolle dreht man die Paare um, sie zei-
gen nun das gleiche geometrische Symbol.

LAURAS STERN AUGEN AUF!
Das Wohnzimmer wird zum Spiel-
brett, die Karten zeigen was im 
Zimmer gesucht wird – wie viele 
Sesseln, Kuscheltiere oder Fenster 
sind im Zimmer zu finden? Wer 
die Zahl weiß, schnappt sich den 
entsprechenden Zahlenstein – hat 
er richtig gezählt, bekommt er die 
entsprechende Aufgabenkarte. Wer 
am Ende die meisten Aufgabenkarten hat, hat ge-
wonnen.
Neuauflage mit Lizenzthema, Erstauflage 2005

MENSCH ÄRGERE DICH NICHT
Replik eines Originals aus dem Jahre 
1920, in Originalgröße, alle Klebe-
stellen und sonstigen Beschädi-
gungen wurden mitrepliziert. Es gilt 
der bekannte Mechanismus:
Man setzt mit einer 6 ein, zieht die 
Figuren nach Würfelwurf, endet der 
Zug auf einem besetzten Feld, wirft 
man die dort stehende Figur hinaus, 
diese geht zurück in den Vorrat des Besitzers. Wer 
zuerst alle vier Figuren im Zielgebiet stehen hat, ge-
winnt. Mit original nachempfundenen Holzmaterial.

MUNCHKIN 5 WIRRE WALDLÄUFER
Diese Erweiterung stellt eine neue 
Klasse vor, den Waldläufer. Nun 
kann man Monster bändigen und 
sie zu Rössern machen. 120 neue 
Karten bringen Schätze oder lassen 
den Spieler Rallyestreifen auf das 
Schlachtross malen, die Monster 
sind brandgefährlich wie der Tele-
fonverkäufer, der Gackergeist oder 
die Untoten Clowns. Und plötzlich stellt man fest, 
dass man auch einen Dreihänder nutzen kann, nur 
wozu? Auch diese Erweiterung enthält neue Karten 
extra für die deutsche Ausgabe, diesmal 6 Stück, die 
Ausgabe enthält die Zusatzregeln und die Karten.

PHASE 10 MASTER
Phase heißen in diesem Spiel die 
Ziel-Kartenkombinationen für jede 
Runde. Man beginnt mit 10 Karten. 
Pro Zug wird 1 Karte aufgenommen, 
wenn möglich ausgelegt und dann 
1 Karte abgelegt. Man spielt 10 
Runden, die Phasen werden immer 
schwieriger. Die Phasen müssen in 
Reihenfolge abgearbeitet werden, 
Spieler befinden sich eventuell in unterschiedlichen 
Phasen. Diese Ausgabe enthält neue Phasen und 
Aktionskarten wie  Nimm 2 oder Alles meins = alle 
Handkarten behalten oder Aussetzen oder Give me 
Five = die Spieler müssen 5 Handkarten anbieten.

RUBIK‘S DELTA BALL
Eine Weiterentwicklung der Idee 
von Rubik’s Cube, die Kugel besteht 
aus 20 Segmenten in 4 Farben, die 
Pole sind einfärbig aus 5 Elementen, 
der Mittelgürtel ist 2-farbig aus 10 
Elementen, man kann die Kugel zu 
einer Kette öffnen und verschiedene 
Denkaufgaben damit lösen.

SHELTIE UND SEINE FREUNDE
Sheltie und die anderen Ponys sind 
ausgerissen und die Spieler versu-
chen sie einzufangen, dazu halten 
sie möglichst viele Ausreißer auf 
dem Pony-Kreisel an. Die oberste 
Karte wird aufgedeckt, der Spieler 
dreht den Kreisel und drückt den 
Rand des Kreisels hinunter, bevor 
der Kreisel selbst den Tisch berührt. 
Ist das berührte Motiv auf der Karte zu sehen, wird 
die nächste Karte aufgedeckt. Möchte der Spieler 
aufhören, bekommt er die Karte, macht er weiter 
und macht es richtig, darf er weiterspielen, irrt er sich, 
verliert er alle gewonnenen Karten.

TOP 3 FUSSBALL
Drei zufällig bestimmte Karten müs-
sen in einer von fünf Fußball-Kate-
gorien in die richtige Reihenfolge 
gebracht werden. Die richtige Rei-
henfolge bringt ausliegende Karten 
als Punkte, weitere Punkte kann man 
durch Auslegen von Vorhersagekar-
ten bekommen, je nach dem ob 
einer, keiner oder alle Recht haben. 
Nach 15 Runden gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Punkten. Die Spieler legen die Reihenfolge mit 
ihren Karten fest,   entsprechend der Zuordnung der 
Karten zu den Zahlenkarten 1, 2 und 3. Haben alle 
richtig geraten bekommt niemand eine Karte. 

TOP TRUMPS Superautos
Dieses Kartenspiel kommt ursprüng-
lich aus England und ist nun auch im 
deutschsprachigen Raum erfolg-
reich. 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. Thema dieser Aus-
gabe sind die Autos der Gumball 3000 Rallye.

WASBASH CANNONBALL
Die Elfen müssen vier Gegenstände 
herbeizaubern und in den  Elfenwald 
fliegen, um Elfenkristalle für die Zau-
berkraft der Elfen zu bekommen. Wer 
dran ist, versucht unter den Memo-
Kärtchen neben der eigenen Spiel-
figur das Motiv des aufgedeckten 
Zauberplättchens zu finden. Gelingt 
es, wird das in der zweiten Reihe ver-
sucht, dann in Reihe 3 und 4. Wer das geschafft hat, 
muss danach den Elfenchip in den Elfenwald fliegen 
lassen, man hat 3 Versuche. Bei Gelingen gibt es 
einen Kristall und man macht die nächste Prüfung. 
Wer die meisten Kristalle hat, gewinnt.
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Liebe Leserin, lieber Leser! 2008 ist ein wunder-
schönes Jubiläumsjahr für Freunde des edlen 
Wortspiels.  SCRABBLE wird am 16. Dezember 
seinen Sechziger feiern. Ein Grund mehr für diese 
Besprechung. Für alle, die mit den Regeln dieses 
Meisterspiels schon vertraut sind, eine Quizfra-
ge vorweg: Welches Wort aus 7 Buchstaben 
(dies seit 1990 auch in der deutschen Ausgabe 
die Zahl der Steine eines Spielers auf dem Bänk-
chen) bringt die meisten Punkte, Verdopplungs- 
und Verdreifachungsfelder nicht einberechnet? 
Die Lösung finden Sie weiter unten, dazu auch 
das englische „Top word“. SCRABBLE kennt viele 
solcher Rekorde – und vielleicht gehen auch Sie 
bald auf die spannende „Jagd nach Wörtern“. 
Jedenfalls wird auch im Österreichischen Spi-
elemuseum in Leopoldsdorf im Jubiläumsjahr 
verstärkt gescrabbelt. Nehmen Sie einfach vor 
den einladenden Buchstabenbänkchen Platz. 
(Infos unter www.spielen.at) 
Mein Lichtkegel erfasst heute einen wahren 
Fixstern am Spielefirmament: SCRABBLE® 
von Alfred Mosher Butts (1899-1993). Inmit-
ten einer drückenden Wirtschaftskrise war 
der gelernte Architekt Butts gezwungen, 
mit einer „Idee“ (wie er später im Interview 
sagte) einen Ausweg aus seinem arbeitslo-
sen Dasein zu finden. Es wurde ein Wortspiel 
mit dem Namen LEXICO, das allerdings nur 
im Eigenbau Abnehmer fand. Erinnerungen 
an Charles Darrow und MONOPOLY werden 
wach! Von seiner Idee überzeugt, versuchte 

Butts seine immer wieder leicht veränderten 
Wortspielkreationen unter verschiedenen 
Namen patentrechtlich schützen zu lassen. 
Vergeblich! Dann kam plötzlich doch der 
große Durchbruch: Mit James Brunot wurde 
ein Partner gefunden, der mit einer eigens 
gegründeten Firma zunächst in Heimar-
beit das neue, seit 16. Dezember 1948 ins 
Warenzeichen-Register eingetragene Spiel 
produzierte. Die Geburtsstunde für SCRAB-
BLE® hatte geschlagen. In den ersten Jahren 
waren es einige Tausend Stück, die Käufer 
fanden, dann wurde durch die Kaufhauskette 
Macy’s eine Lawine losgetreten. Die Norda-
merikarechte gingen an den Spielegiganten 
Selchow & Righter, die britische Lizenzaus-
gabe an J. W. Spear & Sons. In Deutschland 
war zunächst Schowranek der Lizenznehmer, 
mit bescheidenem Erfolg, dann ab 1958 die 
deutsche Spear-Dependance. 
Heute überschwemmen Hasbro und Mat-
tel den Markt mit immer neuen Ausgaben 
dieses brillanten Klassikers, in mittlerweile 
29 Sprachen, mit Buchstabenwerten, die 
jeweils exakt die Häufigkeitsverteilung der 
jeweiligen Sprache widerspiegeln. Nationale 
Meisterschaften, online-Wettbewerbe, Welt-
meisterschaften, Scrabble-Wörterbücher – 
die Welt dieses über 150 Millionen mal ver-
kauften Spiels ist gigantisch!
 Time Magazine hat Scrabble unter den 100 
wichtigsten Erfindungen der Menschheit auf 

Platz 57 gereiht. Exklusivität pur.    
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Glück                              Bluff                        Kompetenz 
Um SCRABBLE erfolgreich spielen zu können, 
müssen Sie eine Symbiose aus Kombinieren 
mit Buchstaben, Erkennen taktischer Möglich-
keiten auf dem Spielbrett, einem Schuss Bluff 
und einem Quäntchen Glück beim Heben der 
Spielsteine schaffen. Letzteres ist nicht steuer-
bar – und das ist gut so, denn damit eröffnet 
sich der Reiz des Spiels einem breiten Publi-
kum. 
Hugos EXPERTENTIPP
Vier Ratschläge möchte ich mir an dieser Stelle 
erlauben: (1) Spielen Sie SCRABBLE immer mit 
den zur Sprache passenden Steinen. Grund: 
Wertigkeit der Buchstaben. (2) Versuchen Sie, 
mit einer Sanduhr überlanges Nachdenken 
einzudämmen. (3) Geben Sie einem schwä-
cheren Spieler Handicappunkte [pro Zug oder 
pro Partie]. (4) Legen Sie die Regeln großzügig 
aus. Nichts ist dem Spiel abträglicher als end-
lose Diskussionen um dieses oder jenes Wort.
Hugos BLITZLICHT 
SCRABBLE ist nicht umsonst der Wortspiel-
Klassiker, mit Verkaufszahlen jenseits der 150 
Millionen Exemplare. Mir ist in meiner langen 
Laufbahn als Spielexperte auf diesem Gebiet 
noch nichts Besseres in die Hände gefallen. 
SCRABBLE kann zur Sucht werden, und selbst 
knifflige Solitär-Aufgaben geben uns ein woh-
liges Prickeln und lassen die Stunden wie im 
Flug vergehen. Wenn Sie noch nicht mit dem 
SCRABBLE-Bazillus infiziert sind, gehen Sie 
schnell mal auf www.scrabble.de.  
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Der Rubel rollt ... !
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SCRABBLE
60 Jahre - Jubiläum!
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