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Wer hat nicht den Film in Erinnerung, in dem 
Sean Connery als William von Baskerville als 
Besucher im Kloster auf Tätersuche gehen 
muss und wer erinnert sich nicht an den 
charakteristischen Bibliotheksturm, der am 
Ende in Flammen aufgeht?
Frei nach dem Roman von Umberto Eco sol-
len die Spieler einerseits als Mönche unver-
dächtig und unauffällig agieren und anderer-
seits William und Adson bewegen und damit 
zusätzliche Anschuldigungen und Indizien 
sammeln. 
Im Spiel sind Mönchsfiguren in sechs Far-
ben sowie je eine Figur für William und Ad-
son, dazu Markierungssteine in den Farben 
der Mönche für die Verdachtsleiste und die 
Indizienleiste am Rande des Spielplans. Der 
Plan selbst ist wunderschön gestaltet, mit 
gewissen Abweichungen gegenüber den 
Originalschauplätzen, worauf die Regel auch 
hinweist. 14 Schauplätze sind dargestellt und 
mit ihrem Namen in lateinischer Sprache und 
einem Symbol gekennzeichnet.
Die Spielvorbereitung ist schnell erledigt, alle 
Spielfiguren werden beliebig auf die Schau-
plätze verteilt. In die Schauplätze werden 
ebenso zufällig je zwei Aufgabenplättchen 

mit der Ziffernseite nach oben platziert, der 
Rest ist verdeckter Vorrat. Nun werden noch 
die Farbmarker nach Buchstaben sortiert, 
jeder Spieler bekommt einen Satz. Diese 
Buchstaben sind die erste Herausforderung, 
kalligraphisch wunderschön, aber nicht ein-
fach zu unterscheiden. Der Zeitstein beginnt 
im blauen 0/24-Feld der Sonnenuhr und ein 
Satz Markierungssteine wird auf Feld 10 der 
Verdachtsleiste gestellt, der andere auf Feld 
5 der Indizienleiste. Jedem Spieler wird nun 
verdeckt eine der Mönchskarten zugelost, er 
hat nun diese Identität, ist einer der sechs far-
bigen Mönche und sollte bei Spielende am 
wenigsten verdächtig sein, also am weitesten 
hinten auf der Indizienleiste stehen.
Nun werden noch drei Aktionskarten an 
jeden Spieler ausgeteilt und verdeckt 6 der 
14 Ereigniskärtchen ausgelegt, dazwischen 
kommt noch nach Kärtchen 1,3 und 5 ein 
Plättchen Enthüllung.
Der Spielverlauf in Kurzform ist schnell ge-
schildert:
In sechs Runden = Tagen wird ein Ereig-
niskärtchen aufgedeckt. Dann spielen die 
Spieler reihum jeweils eine Aktionskarte, bis 
der Zeitstein das blaue Feld der Sonnenuhr 

erreicht. Danach wird das Ereigniskärtchen 
vergeben und die Verdachtspunkte werden 
in Indizienpunkte umgewandelt. Am sieb-
ten Tag gibt es eine Verdachtsrunde: Jeder 
tippt, wer welchen Mönch verkörpert. Für 
jede Übereinstimmung wird der Zähler wei-
tergerückt. Auch für jedes verbliebene Ereig-
niskärtchen zieht man vorwärts. Wer danach 
am weitesten hinten steht, gewinnt.
Die Aktionskarten sind das Herzstück des 
Ganzen, es gibt davon zwei Arten: Einerseits 

Gebäudekarten, sie sind mit dem lateinischen 
Namen und dem Symbol des Gebäudes 
markiert. Mit ihnen zieht man irgendeinen 
Mönch in das auf der Karte angegebene 
Gebäude. Andererseits Personenkarten für 
die Mönche in deren Farbe, mit ihnen zieht 
man den Mönch dieser Farbe in irgendein 
Gebäude. Beide Kartenarten sind noch mit 
einer Ziffer markiert, dies ist der Preis für die 

ANSCHULDIGUNGEN, INDIZIEN, FUSSSPUREN IM SCHNEE

DER NAME DER ROSE
William und Adson auf der Suche nach dem Täter

Eine gelungene Umsetzung des Themas mit wunderschö-
ner Ausstattung und Grafik, eher simple Mechanismen 
ergeben ein rundes, geschlossenes Spiel mit hohem 
Wiederspielwert.

Dagmar de Cassan
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Bewegung. Man bezahlt den Preis in Form 
von Stunden, um die der Zeitstein auf der 
Sonnenuhr weitergerückt wird.
Der Mönch ist also zum Beispiel in die Bibli-
othek gegangen. Findet er dort ein Aufga-
benplättchen in seiner Farbe, hat er in der 
Bibliothek etwas zu erledigen, damit einen 
Grund dort anwesend zu sein und macht sich 
daher durch seine Anwesenheit nicht ver-
dächtig: Sein Markierungsstein wird auf der 
Verdachtsleiste um die Ziffer auf dem Aufga-
benplättchen nach unten verschoben, seine 
Verdachtspunkte verringern sich. Der Spie-
ler, der den Mönch bewegte, bekommt das 
Aufgabenplättchen und legt es verdeckt vor 
sich ab. Findet der Mönch jedoch nur Plätt-
chen in anderen Farben, hat er keinen Grund, 
sich dort aufzuhalten, macht sich verdächtig 
und sein Markierungsstein wird auf der Ver-
dachtsleiste weiter nach oben gerückt. Der 
Spieler, der den Mönch bewegte, bekommt 
kein Plättchen. Ist nach so einer Aktion das 
Gebäude leer, werden aus dem Vorrat wieder 
Aufgabenplättchen nachgelegt.
Eine spezielle Wirkung haben die Personen-
karten für William und Adson: Für die beiden 
gibt es eine gemeinsame Karte, sie zeigt die 
Werte 0 und 5 – will man Adson bewegen, 
kostet dies keine Zeit und Adson wird in ein 
beliebiges Gebäude gezogen. Nun kann der 
Spieler, der Adson bewegte, jedem einzelnen 
Mönch im Gebäude, wo Adson jetzt steht, 
auf der Verdachtsleiste entweder 5 Punkte 
abziehen oder 5 Punkte dazugeben. William 
zu bewegen, kostet 5 Stunden, und er ver-
schiebt die Steine aller Mönche, zu denen 
er gezogen wird, auf der Indizienleiste um 3 
Punkte nach vorne oder hinten. 
Aber nicht nur die Aktionskarten beeinflus-
sen die Punktewerte auf beiden Leisten. 
Das zu Beginn jeder Runde aufgedeckte 
Ereigniskärtchen gilt für die gesamte Runde 
und hält so nette Sachen bereit wie „Dubios 
– wird ein Mönch versetzt, wird anschließend 
sein Markierungsstein auf der Indizienleiste 
um 1 vorgezogen“ oder „Erwischt – am Ende 
der Runde werden die aus dem Umwandeln 
der Verdachtspunkte entstandenen Indizien-
punkte verdoppelt“.
Womit wir beim Rundenende und beim 
Zeitstein angelangt sind. Wer den Zeitstein 
wieder auf das blaue Feld oder darüber 
hinaus bewegt, beendet die Runde. Er be-
kommt das nun abgelaufene Ereigniskärt-
chen, dieses bringt ihm am Ende für seinen 
Mönch noch zwei Indizienpunkte ein, also 
versucht man natürlich derjenige zu sein, der 
die Runde nicht beendet. Dabei helfen die 
Aufgabenplättchen, die man bekommen hat 
– für jedes, das man abgibt, muss man eine 
Stunde auf der Sonnenuhr NICHT ziehen. 
Damit kann man sich oft erstaunlich lange 
retten, aber irgendwann muss ein Spieler 
in den sauren Apfel beißen und das Runde-
nende herbeiführen. Die Markierungssteine 
auf der Indizienleiste werden nun entspre-

chend der Position des gleichfarbigen Mar-
kierungssteins auf der Verdachtsliste bewegt: 
Der Stein für den Mönch mit den meisten 
Punkten geht 5 Punkte weiter, der Stein mit 
den zweitmeisten Punkten um 4 usw. Bei 
Gleichstand ziehen beide Steine den Wert, 
der nächste Platz wird nicht ausgelassen. 
Dann werden die Markierungssteine auf der 
Verdachtsleiste wieder alle auf den Wert 10 
gesetzt und eine neue Runde beginnt mit 
dem Aufdecken des nächsten Ereigniskärt-
chens.
Nach den Runden = Tagen 1, 3 und 5 wird 
Enthüllung „gespielt“. Jeder Spieler muss aus 
seinen Farbmarkern verdeckt einen wählen, 
dessen Farbe sprich Identität er nicht ver-
körpert, diese werden danach gleichzeitig 
aufgedeckt.
Nach 6 Runden haben alle Spieler drei sol-
cher Farbplättchen vor sich liegen. Nun folgt 
die so genannte Verdachtsrunde. Zuerst tau-
schen alle Spieler ihre ausgelegten Farbmar-
ker gegen kleine Auftragsplättchen aus, da-
mit man noch sehen kann, welche Identität 
sie nicht haben, aber für die Verdachtsrunde 
alle Farbmarker zur Verfügung stehen. Nun 
legt jeder Spieler jedem anderen Spieler 
diejenige Farbe hin, von der er glaubt, dass 
sie seiner Identität entspricht. Dann werden 
alle Farbmarker und die Identitätskarte, die 
zu Beginn zugelost wurde, aufgedeckt. Für 
jede Übereinstimmung von Identität und 
erhaltenem Farbmarker zieht man je nach 
Spieleranzahl verschieden viele Felder - 12 
bei 2 Spielern, 6 bei 3, 4 bei 4 und 3 bei 5 
Spielern - auf der Indizienleiste vorwärts. Zu-
letzt zieht noch jeder Spieler, der ein Ereig-
niskärtchen nehmen musste, seinen Marker 
2 Punkte vorwärts. Dann werden die Marker 
aller nicht im Spiel vertretenen Identitäten 
entfernt. Wer nun mit seinem Marker am wei-
testen zurück liegt, hat gewonnen.
Da gibt es manchmal weises Nicken, weil eh 
jeder wusste, dass sein Gegenüber der Rote 
ist, und manchmal ein erstauntes „was, du 
bist blau? Das hätte ich nicht vermutet“ oder 
„ja, sicher, ich bin grau, was soll ich machen, 
wenn ich keine Karten kriege, um mich zu 
tarnen?“.
Die Karten sind sicher ein entscheidender 
Faktor im Spiel, wenn man nicht die pas-
senden auf die Hand bekommt, hilft die 
gefinkeltste Tarnung und Täuschung nicht 
viel. Die muss man aber optimal hinbekom-
men, um die Mitspieler möglichst lange im 
Dunkeln tappen zu lassen, wer man denn 
sei – da muss man schon mal den eigenen 
Mönch verdächtigen oder andere Mönche 
entlasten – und wer nicht genügend William/
Adson-Karten bekommt, hat einen ziemlich 
schweren Stand.
Aber dieses Zufallselement ist in Ordnung, 
besonders fasziniert hat mich aber das naht-
lose Ineinandergreifen der verschiedenen 
Mechanismen, die einen immer wieder grü-
beln lassen, was man denn jetzt am besten 

macht. Die Möglichkeiten sind vielfältig, und 
man hat nicht viel Zeit sie umzusetzen. Bei 
vier Spielern kommt man pro Runde viel-
leicht drei oder vier Mal dran, und bekommt 
auch nicht immer ein Aufgabenplättchen, 
weil man manchmal einfach andere verdäch-
tigen muss statt zu entlasten. Und schon fehlt 
einen am Ende der entscheidende Punkt, um 
noch einen Zug bei Rundenende herauszu-
schinden. Schön, wenn man dann die Willi-
am/Adson-Karte auf der Hand hat, und mit 
0 Punkten Zeitaufwand die Verdachtsleiste 
noch ein wenig durcheinander wirbeln kann. 
Die Mechanismen sind schlüssig in der Ge-
schichte verankert, die Regel ist ausführlich 
mit Bildern und Beispielen bestückt. 
Zu zweit zieht es sich ein bisschen, aber auch 
bei mehreren Spielern können ein oder zwei 
Denker am Tisch die Spieldauer ziemlich 
verlängern, am besten haben wir gefunden 
spielt es sich zu viert. Es ist vom Ablauf her ein 
rein sequentielles Spiel, ich kann erst wenn 
ich am Zug bin, wirklich entscheiden, was 
ich tun möchte. Manchmal kann das auch 
ein freiwilliges Rundenende sein, mit William 
herbeigeführt, weil man zwar 2 Punkte durch 
das Kärtchen hinzubekommt, aber vielleicht 
den direkten Konkurrenten um den letzten 
Platz auch nach vorne ziehen kann und der 
vielleicht dann glaubt, dass ich doch nicht 
der weiße bin, denn ich würde doch nicht 
freiwillig zwei Punkte nehmen, oder doch.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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Aha, es geht also nach Asien ins Reich der 
Seide und des Ingwer, in die Regionen, in 
denen mit Pfeffer und Muskat gehandelt 
wird, in den fernen Osten, um Tee, Baum-
wolle und edles Porzellan zu importieren. 
Und das alles zur heutzutage verklärten Zeit 
der Ostindischen Handelskompanien im 17. 
Jahrhundert. Stimmungsvoll ist sie, diese 
Hintergrundgeschichte des neuen Queen-
Spiels, und sie verheißt ein spannendes Spie-
lerlebnis und vermutlich ein taktisches und 
strategisches Ringen um die wertvollsten 
Waren. Ein Blick in die Regel zeigt: Dieser 
erste Eindruck ist absolut korrekt – wenn 
auch das zu Grunde liegende Regelwerk 
bei Insidern Erinnerungen das bereits vor 
sechs Jahren von Jumbo herausgegebene 
Wirtschaftsspiel „Moderne Zeiten“ erinnert. 
Auch dieser Eindruck ist übrigens korrekt. 
Aber schön der Reihe nach.
Der von Michel Menzel wie immer stim-
mungsvoll illustrierte, aber für seine Verhält-
nisse relativ abstrakt gehaltene Spielplan 
zeigt Asien und ein Stückchen Meer, an der 
Küste entlang windet sich eine Strecke aus 
36 Spielplanfeldern, die im Laufe des Spiels 
mit Handelsstationen (in Form von sechse-
ckigen Papp-Plättchen) belegt wird. Jede 
Station zeigt eine der eingangs erwähnten 
Warenarten sowie die Flagge einer der fünf 
Ostindien-Kompanien England, Dänemark, 
Frankreich, Niederlande und Schweden. 
Auf dem Zielplättchen am Ende der Strecke 
schließlich sind alle fünf Flaggen abgebildet. 
Darüber hinaus benötigen die 3 bis 5 Kauf-
leute je 12 hölzerne Warenkisten, eine Spiel-
figur der eigenen Farbe, 10 zufällig zugeteilte 
Schiffskarten (wieder mit je einer Flagge da-
rauf) sowie einen Zählstein, um auf der den 
Spielplan umlaufenden Kramerleiste die ak-
tuelle Anzahl der begehrten Goldstücke ab-

zutragen. Wer am Ende des Spiels, das nach 
rund 60 Minuten eintritt, am weitesten vorn 
steht, gewinnt natürlich. Doch bis dahin ist 
es ein weiter Weg, der zu Beginn jeder Runde 
von einem Würfel bestimmt wird, ohne dabei 
aber zu einem zufallsgesteuerten Glücksspiel 
zu mutieren.
Der Würfel ist gefallen
Die Aktionsmöglichkeiten der Spieler sind 
begrenzt. Das macht zwar den Einstieg leicht, 
nachdenken muss man aber dennoch, um 
gerade aus diesen eingeschränkten Optionen 
das Beste herauszuholen – mit dem Manko, 
das alle strategischen Spiele dieses Kalibers 
ereilt, nämlich der Gefahr, die Spieldauer bei 
ein paar notorischen Grüblern am Tisch ins 
Unermessliche zu steigern. Zunächst einmal 
wird ein Auktionator bestimmt, der den Wür-
fel wirft und entsprechend viele Schiffskar-
ten vom Stapel der übrigen, noch nicht an 
die Spieler verteilten, Karten aufdeckt. Zu-
sätzlich stellt er ein kleines hölzernes Schiff 
zu den Karten; es symbolisiert das Startspiel-
errecht, das nun gemeinsam mit den bis zu 6 
ausliegenden Karten an den Meistbietenden 
versteigert wird. Geboten wird mit Wechseln, 
von denen den Spielern anfänglich jeweils 15 
zur Verfügung stehen. Interessant geregelt 
ist das Bezahlen des Meistbietenden, der 
reihum den gebotenen Betrag an die üb-
rigen Mitspieler verteilt. So profitiert letztlich 
jeder zusätzlich finanziell, wenn er nicht die 
ausliegenden Karten ersteigert.
Danach gibt es für jeden Spieler genau zwei 
Aktionsmöglichkeiten, bevor eine neue Run-
de mit einer neuen Versteigerung beginnt. 
Entweder zieht ein Kaufmann zwei verdeckte 
Schiffskarten vom Stapel, nimmt sie auf die 
Hand und der Spielzug ist beendet, oder er 
spielt Schiffskarten aus, um seine Spielfigur 
zu bewegen und eines der Stationsplättchen 

zu erhalten. Letzteres ist zum Spielsieg zwin-
gend erforderlich, denn nur so lassen sich 
Kontore mit Waren belegen, die am Ende 
zusätzliches Gold einbringen. Ein Kaufmann 
darf allerdings nur Schiffskarten offen vor 
sich auslegen, wenn er dadurch die Mehrheit 
aller ausliegenden Karten mindestens einer 
Kompanie erzielt. Legt er beispielsweise drei 
schwedische Schiffskarten aus und hat dann 
insgesamt fünf Karten vor sich liegen, Spieler 
B hat vier und Spieler C und D jeweils drei 
der schwedischen Schiffskarten ausgelegt, 
hat der Spieler die Mehrheit und legt ein höl-
zernes Siegel an seine Kartenauslage, um die 
Mehrheitsverhältnisse stets übersichtlich zu 
halten. Auf dem Spielplan bewegt der Spieler 
nun seine Figur bis zum nächsten Stations-
plättchen der Kompanie, in der er die Mehr-
heit besitzt und nimmt das Plättchen an sich. 
Außerdem legt er eine seiner Warenkisten 
auf das Kontor der auf dem Stationsplätt-
chen abgebildeten Warenart (z.B. Muskat). Er 
platziert es auf der Flagge der Kompanie, die 
ebenfalls auf dem Stationsplättchen angege-

ben ist (z.B. Frankreich). So füllen sich nach 
und nach die Kontore, werden Runde um 
Runde Schiffskarten zur Mehrheitsbildung 
versteigert, wandern die Siegel von Spieler 
zu Spieler und Wechsel über den Tisch. Wer 
zwischenzeitlich zu Gold kommen möchte, 
kann außerdem im Rahmen der zweiten Ak-
tion seine gesammelten Stationsplättchen 
direkt in Gold eintauschen. Dazu gibt er je 
ein Stationsplättchen jeder Kompanie ab, 
von der er momentan Plättchen besitzt. Bis 
zu fünf sind also möglich, was satte 15 Gold-
stücke einbringt, die direkt auf der Kramer-
leiste markiert werden.
Piraten!
Für noch mehr Spannung sorgen die Piraten-
überfälle, die immer dann ausgeübt werden, 
wenn insgesamt mindestens 21 bzw. bei vier 
oder fünf Spielern 25 Schiffskarten auf dem 
Tisch ausliegen. Dann nämlich versenken die 
Piraten die größte Kompanie mitsamt allen 
Schiffen und die entsprechenden Karten 
wandern auf den Ablagestapel. So kann ein 
Spieler, der fast uneinholbar scheint, ganz 
schnell seine sichere Mehrheit in einer der 
Kompanien wieder einbüßen. Damit man 
nicht ständig die Karten zählen muss, hat 

„MODERNE ZEITEN“ IN DER VERGANGENHEIT

BATAVIA
Per Schiff auf der Suche nach Seide, Muskat und Porzellan

Eine gelungene Überarbeitung des Jumbo-Spiels, dessen 
thematische Einbettung, grafische Gestaltung und 
regeltechnische Optimierung überzeugen. Erstaunlich, wie 
viele taktische Winkelzüge lediglich zwei unterschiedliche 
Aktionsmöglichkeiten erlauben.

Stefan Olschewski

FÜR ERWACHSENE



www.spielejournal.at 5Heft 386 / OKTOBER 2008 t

UNSER TESTtBATAVIA * GABIS

der Verlag eine Skala in den Spielplan inte-
griert, auf der eine kleine Kanone mit jeder 
ausgelegten Karte ein Feld weiter wandert, 
auf der aber gleichzeitig auch die Anzahl der 
ausgespielten Karten der einzelnen Kompa-
nien mit kleinen Holzwürfeln markiert wird. 
Eine hervorragende Lösung, die jederzeit für 
Übersicht sorgt.
Nimmt schließlich ein Spieler das letzte Sta-
tionsplättchen – das Zielplättchen – an sich, 
wird die laufende Runde noch zu Ende ge-
spielt und dann folgt die Schlusswertung. 
Hier gibt es dann noch einmal Punkte bzw. 
Goldstücke für fast alles. Die meisten für 
Mehrheiten in den einzelnen Kontoren. Aber 
auch für die meisten Wechsel, für den Besitzer 
des Zielplättchens sowie für jedes Kompanie-
Siegel im eigenen Besitz. Der Spieler mit dem 
meisten Gold gewinnt schließlich nach gut 
einer (kurzweiligen) Stunde das Spiel.
Geschickt verzahnt
„Batavia“ lebt von der geschickten Verzah-
nung der beiden Kernmechanismen Ver-
steigerung und Mehrheitenbildung sowie 
von der doppelten Belegung der Stations-
plättchen mit Warenarten und Flaggen, die 
immer wieder von den Spielern Entschei-
dungen abverlangt. Ersteigere ich gezielt 
teure Kartenkombinationen, um die Stati-
onen zu erreichen, die ich benötige oder 
verlasse ich mich auf das Glück beim Karten-
ziehen? Was führen die Mitspieler im Schilde 
und welche Mehrheiten benötigen sie, um 
möglichst viele verschiedene Plättchen zu 
ergattern oder sich die Mehrheit in einem 
oder mehreren der Kontore zu sichern? Ris-
kiere ich durch Auslegen zu vieler Karten ei-
nen Piratenüberfall oder provoziere ich ihn 
sogar, um bewusst die größte Kompanie zu 
versenken und die Verhältnisse zu meinen 
Gunsten umzukehren? Es gibt jede Menge 
Unwägbarkeiten, aber auch Vieles, das sich 
beeinflussen lässt. Die gelungene Mischung 
aus Glück, Strategie und Taktik ist das, was 
„Batavia“ immer wieder spannend macht. 
Fazit
Wurden dem Jumbo-Original (zu Recht) Re-
gelschwächen nachgesagt, kann man Dirk 
Henns Überarbeitung absolut keinen Vor-
wurf machen. Die 8 gut bebilderten Seiten 
der Anleitung lassen praktisch keine Fragen 
offen und fassen den gesamten Spielablauf 
auf der letzten halben Seite noch einmal 
knapp und übersichtlich zusammen, sodass 
man sich das Blättern sparen kann. Taktiker 
und Strategen werden mit „Batavia“ ebenso 
Spaß haben wie „Aus-dem-Bauch-heraus-
Spieler“, was die potenzielle Zielgruppe von 
Experten bis hin zur spielenden Familie er-
weitert. Während „Moderne Zeiten“ grafisch 
wie thematisch recht trocken daherkam 
– Aktien und ein Börsencrash haben dann 
doch einen etwas geringeren emotionalen 
Wert als große Handelsschiffe mit geblähten 
Segeln, die in die unbekannte Welt aufbre-
chen und Piratenüberfälle fürchten müssen 

– ist auch die neue thematische Einkleidung 
nur als gelungen zu bezeichnen. Letztlich 
wurde seitens der Regeln am Original nicht 
viel verändert, denn auch das Jumbo-Spiel 
hatte durchaus seinen Reiz, sonst hätte es 
wohl kaum die hier vorliegende Neuaufla-
ge erfahren. Wie aber schon bei „Jenseits 
von Theben“ oder „Eketorp“ zeigt sich auch 
bei „Batavia“, wie der Spielreiz mit dem ge-
konnten Feilen an Details noch gesteigert 
werden kann.
„Für alle Beckmesser unter den werten Lesern 
sei abschließend noch schnell der Titel des 
Spiels erklärt, denn „Batavia“ ist eben nicht 
nur der Name einer Stadt, (genau genom-
men das heutige Jakarta, ironischerweise an 
der Nordwestküste der Insel „JAVA“ gelegen) 
in der unsere Mitspieler versuchen, Handel 
zu treiben. „Batavia“ ist außerdem der Name 
eines Segelschiffs der Niederländischen 
Ostindien-Kompanie. Es sank 1629 auf sei-
ner ersten Fahrt. Unter den Überlebenden 
kam es zu Massakern. Es bleibt zu hoffen, 
dass dieses Schicksal nicht auch das Spiel 
ereilt, denn die Überarbeitung hat dem Spiel 
wirklich gut getan. Zumindest zu Massakern 
dürfte es am Spieltisch kaum kommen, dazu 
ist „Batavia“ dann doch etwas zu brav. Spaß 
macht es indes trotzdem.

Stefan Olschewski
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Zufall	 ]]]]]]]
Wissen/Gedächtnis	 ]]]]]]]
Planung	 ]]]]]]]
Kreativität	 ]]]]]]]
Kommunikation	 ]]]]]]]
Geschicklichkeit	 ]]]]]]]
Action	 ]]]]]]]

Kommentar
Atmosphärisch dichtes Spielerlebnis
einfacher Einstieg bei viel taktischer Tiefe
geschickt miteinander verzahnte Spielab-
läufe - hochwertiges Material - angenehm 
kurze Spieldauer  - originelle Spielmecha-
nik - sticht positiv aus der Flut der Mehrhei-
tenspiele heraus

Vergleichbar mit
Moderne Zeiten, Jumbo
Atmosphäre	 ]]]]]]]
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GABIS
 
DAS NEUE INFO-SYSTEM

Nichts ist einfacher als die richtige Ent-
scheidung zu treffen, wenn diese gründ-
lich vorbereitet wurde. Die Mitglieder 
der Wiener Spiele Akademie haben viele 
Stunden damit verbracht, das neue Info-
System GABIS zu entwickeln. Nicht die 
Einteilung der Spiele in Kategorien steht 
im Mittelpunkt dieses Systems, sondern 
Sie, der Spieler, der in unserem WIN eine 
Rezension liest oder im neuen Handbuch 
2009 rasch ein Spiel finden möchte.

AUFBAU VON GABIS (Level 1)
GABIS ist die Abkürzung von  
(GAmes Buyer Information System)
Level 1 wird im Handbuch 2009 und im 
WIN bei Neu eingetroffen verwendet:

ZIELGRUPPE

Wir unterteilen die Spiele je nach Ziel-
gruppe in 4 Gruppen (Farbbalken des 
Titels/beim Titel).

Für Kinder: Spiele für Kinder sowie Lern-
spiele. Erwachsene können, müssen aber 
nicht mitspielen.

Für Familien: Kinder und Eltern spielen 
gleichberechtigt, alle haben gleiche 
Gewinnchancen.

„Für Kinder“ und „Für Familien“ gilt: Das 
Mindestalter wird angegeben. Manche 
Kinder können ihrem Alter voraus sein!

Für Jugendliche/Erwachsene: Alle Mit-
spieler sind über 12 Jahre alt, alle spielen 
gleichberechtigt mit.

Für Vielspieler/Experten: Spiele mit 
komplexeren Regeln und höheren Ein-
stiegsschwellen – aber viel Spielspaß.

Zusätzlich werden Spiele, die sich beson-
ders gut für 1 Spieler, 2 Spieler oder vie-
le Spieler eignen, extra hervorgehoben. 

Bitte beachten Sie, dass wir mit „Für 
Familien“ nicht den klassischen Begriff 
„Familienspiele“ meinen! 

Für Vielspieler/Experten sind sicher auch 
Spiele für Jugendliche/Erwachsene 
interessant, für Jugendliche/Erwachsene 
auch Spiele für Familien und für Famili-
en sicher auch Spiele für Kinder. Es gibt 
keine exakte Trennung!
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Wer kennt nicht dieses monumentale Bau-
werk, im Reich der Mitte, erbaut vor mehr als 
2500 Jahren unter dem Kaiser der Qin-Dyna-
stie? Erbaut wurde die Chinesische Mauer, 
um sich vor den ständigen Angriffen der 
Barbaren zu schützen. Es dauerte Jahre, um 
dieses Werk fertigzustellen und es bedurfte 
eine Heerschar an Männern für ihre Vertei-
digung und Instandhaltung. Die Geschichte 
belegt trotz der großen Anstrengungen den 
Niedergang dieses gigantischen Bollwerks. 
Mit der Ankunft der Mongolen, welche 
später das größte Reich der Geschichte re-
gieren sollten, verlor die Große Mauer ihren 
ursprünglichen Zweck. Mit Chang Cheng 
schlüpfen die Spieler im Reich der Mitte in 
die Rolle der alten Baumeister, um  den dro-
henden Angriff der Mongolen aus dem Nor-
den abzuwehren.
Worum geht es im Spiel?
Die Spieler errichten Abschnitte der Großen 
Mauer, um die chinesischen Provinzen zu 
schützen. Die Spieler versuchen die Mehrheit 
an Mauern einer Provinz zu bekommen, um 
Prestigepunkte zu erhalten. Das Spiel endet, 
wenn die Große Mauer in sämtlichen Provin-
zen vollständig gebaut ist. 
Spielmaterial
Zum Mauerbau erhält  jeder Spieler 14 Ein-
fachmauern, eine Doppelmauer  und einen 

Turm. Für ein Spiel zu viert stehen vier beid-
seitig bedruckte Spielpläne zur  Verfügung. 
Jeder Plan besteht aus jeweils drei Provinzen, 
die wiederum jeweils drei bis sechs Mauer-
bauplätze beinhalten. Die Mauer begrenzt 
die chinesischen Provinzen zu den mongo-
lischen Gebieten. Eine Chinakarte bestimmt 
die Seite für die chinesische Provinz. Pro 
chinesische Provinzen ist jeweils ein Presti-
gemarker (mit dem Wert null bis  vier) vor-
gesehen. In jedes der mongolischen Gebiete 
wird ein Bedrohungsmarker, mit dem Wert 2 
bis 4, gelegt.  Im Spiel werden jedoch nur 12 
Marker benötigt. Zusätzlich zu den Mauern 
verfügen die Spieler noch über einen Satz 
mit sechs Aktionskarten. Drei Kaiserkarten 
ergänzen das Spiel, um anzuzeigen, dass ein 
weiterer Spielplan angelegt werden kann. 
Für optionale Regeln erlauben vier Ereignis-
karten (Diplomatie, Dominanz, Kaiserliche 
Prämie und Beobachter) die Anwendung 
neuer Strategien und Möglichkeiten. Die 
Siegpunkttafel gibt mit den Punktesteinen 
den aktuellen Punktestand wieder. 
Der Spielablauf
Die Spieler wählen aus fünf möglichen Ak-
tionen eine aus, ist dabei eine Provinz voll-
endet worden (alle Bauplätze mit Mauern 
belegt), wird deren Wert bestimmt und die 
Prestigepunkte verteilt. Die Aktionsmöglich-

keiten sind:
- 2 Einfachmauern in verschiedene chine-
sische Provinzen setzen
- 2 Aktionskarten in verschiedene chinesische 
Provinzen legen
- 1 Aktionskarte und 1 Einfachmauer in die-
selbe chinesische Provinz spielen
- Die Doppelmauer setzen
- Den Turm setzen.
Nach jeweils drei Provinzwertungen wird ein 
neuer Spielplan angelegt. Wenn alle Provin-
zen gewertet wurden endet das Spiel und 
es beginnt der Mongolenangriff, bei dem 
Spieler noch Prestigepunkte verlieren kön-
nen. Dies ist dann der Fall, wenn sie zwar die 
Mehrheit haben, jedoch in der Provinz kei-

nen Turm gebaut haben.
Die Aktionskarten
Die Aktionskarten werden am Spielplan ver-
deckt abgelegt. Wenn in einer Provinz alle 
Mauerbauplätze darin durch Mauern besetzt 
sind, werden die Aktionskarten aufgedeckt 
und nach ihrer Prioritätenreihenfolge (1 vor 

DIE GESCHICHTE DES CHINESISCHEN BOLLWERKS

CHANG CHENG
Mauerbau gegen die Mongolen

Ein mit anderen Mehrheitenspielen vergleichbares Spiel 
mit interessantem Thema und geringem Glücksfaktor. Ein 
gutes Übergangsspiel von Familienspielen zu anspruchs-
vollen Spielen.

Erwin Kocsan

FÜR ERWACHSENE
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2, 2 vor 3 usw.) ausgewertet. Einige Karten 
haben zwei Auswirkungen. Werden diese 
aufgedeckt, muss ihr Besitzer eine der bei-
den Auswirkungen wählen. Es gibt folgende 
Aktionskarten:
Karten mit einer Auswirkung
- Der Krieger (Priorität 1). Der Spieler muss 
eine andere Aktionskarte aus dieser Provinz 
entfernen.
- Der Architekt (Priorität 5). Bei der Bestim-
mung der Mehrheit zählt die Karte  wie zwei 
zusätzliche Einfachmauern.
- Der Beamte (Priorität 6). Diese Karte erlaubt 
den Austausch einer Einfachmauer mit einer 
anderen beliebigen Einfachmauer auf den 
Spielplänen.
Karte mit zwei Auswirkungen
- Der Verräter (Priorität 2). Eine Einfachmauer 
wird in der Provinz zerstört oder der Bedro-
hungsmarker in einem angrenzenden Mon-
golischen Gebiet wird entfernt.
- Die Überschwemmung (Priorität 3). Die Pro-
vinz zählt um zwei Prestigepunkte mehr oder 
um zwei Prestigepunkte weniger.
- Der Baumeister (Priorität 4). Die Provinz 
zählt um zwei Prestigepunkte mehr oder bei 
der Bestimmung der Mehrheit zählt die Karte  
wie eine zusätzliche Einfachmauer.
Spielstrategie
Den Chinesischen Mauerbau als Spielidee 
umzusetzen, ist an und für sich schon eine 
Herausforderung.  Das Spiel lebt von der 
Auswahl der Spielaktionen und dem Zu-
fallselement, welches durch das Legen der 
Bedrohungsmarker und Prestigemarker,  mit 
ins Spiel kommt. Die Provinzen sind durch 
die Anzahl der Mauerbauplätze begrenzt. 
Das schafft jedoch keinen wesentlichen Un-
terschied in der Bewertung. Um sich einen 
sicheren Vorteil in einer Provinz mit mehr als 
drei Bauplätzen zu verschaffen, muss man 
sowohl den Turm als auch eine Doppelmauer 
in derselben Provinz  bauen, um festzustel-
len, ob der Bedrohungsmarker im mongo-
lischen Gebiet einen hohen Wert aufweist. 
Wenn man die Mehrheit der Mauern in einer 
wertvollen Provinz mit erreichen kann, sollte 
man die Stärke des Turmes nicht übersehen. 
Für den Fall, dass nach dem Mongolensturm 
ein „hoher“ Bedrohungsmarker ausgewertet 
wird, verliert man keine Punkte, sofern man 
den Turm in die Mauer eingebaut hat. Die Ak-
tionskarten ermöglichen zumindest eine Re-
aktionsmöglichkeit, falls die Begrenzung der 
Bauplätze oder Bauelemente keinen Mauer-
bau mehr zulassen. Mit der Wahlmöglichkeit 
der Ereignisse bei den Aktionskarten hat der 
ausspielende Spieler die Möglichkeit, die für 
ihn günstigste Variante auszuwählen. Diese 
Karten sind vor allem in unklaren Situationen 
sinnvoll. 
Zusammenfassend ergeben sich folgende 
Varianten: 
- Konzentration auf die wertvollen Provin-
zen (Doppelmauer und Einfachmauer ohne 
Turm) oder

- Bedrohungsrisiko wird minimiert (Turm 
wird mit Doppelmauer in derselben Provinz 
gebaut)
- Bedrohungsrisiko wird in Kauf genommen 
(Doppelmauer wird ohne Turm und Verräter 
gespielt) 
- Ausgewogene Reaktion (bei annähernden 
Mauergleichstand den Beamten, Baumeister 
oder Überschwemmung spielen)
Der Spielplan mit den Bauelementen in 
Verbindung mit den Aktionskarten bietet 
ausreichend Möglichkeiten, um das Spiel 
interessant zu finden. Die Herausforderung 
des Spiels besteht in der richtigen Spielstra-
tegie, die aufgrund der Aktionen der Mitspie-
ler erst herausgefunden werden muss. Der 
Interaktionsfaktor ist spielbestimmend. Der 
Glücksfaktor ist nicht spielbestimmend. Da 
der Gesamtwert der Provinzen annähernd 
gleich ist, kommt den Aktionskarten mehr 
Bedeutung zu. Durch den Mongolensturm 
wird die Spannung bis zum Schluss aufrecht-
erhalten.  Die Bedrohungsmarker stellen je-
doch kein sehr anspruchsvolles Spielelement  
dar. Eine gewisse Aufwertung erhält das Spiel 
durch die Ereigniskarten. Damit kommen zu-
sätzliche Strategievarianten mit ins Spiel.
Auf jeden Fall bietet das Spiel mit einer drit-
ten neutralen Farbe im Zweipersonenspiel 
eine interessante Variante, zum Spiel zu dritt 
oder zu viert.

Erwin Kocsan

Taktisches Mehrheitenspiel
Für Jugendliche/Erwachsene
Mehrheiten für Prestigepunkte erringen
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Ansprechendes Spielmaterial
Verständliche Regeln
Wenig innovativ

Vergleichbar mit
Andere Mehrheitenspiele
Atmosphäre	 ]]]]]]]
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VORLIEBEN
Jedes Spiel nutzt andere Vorlieben eines 
Spielers, daher ist auch nicht jedes Spiel 
für jeden Spieler geeignet. Wir haben 
diese sieben Vorlieben erarbeitet, in 
denen sich Spieler unterscheiden. Nur 
wenn die Vorlieben des Spielers sich im 
Spiel wiederfinden, wird das Spiel auch 
Spaß machen. Der Farbcode markiert bei 
jedem Spiel die entsprechenden Vorlie-
ben. Bei Lernspielen wird dieser Bereich 
gefördert!
Zufall: Glück, Würfeln, Bluff, Knobeln und 
Raten.
Wissen/Gedächtnis: Erlerntes und kultu-
relles Wissen, Gedächtnis.
Planung: Vorausschauen, Taktik und 
Strategie.
Kreativität: Worte, Bilder und andere 
Begabungen muss der Spieler selbst 
einbringen.
Kommunikation: Gegenseitige Beein-
flussung, miteinander Reden, Verhandeln, 
Versteigern und Informieren.
Geschicklichkeit: Feinmotorik, Finger-
spitzengefühl, Reaktion und Balance.
Action: Bewegung, Aktion und körperli-
che Betätigung.

GABIS (Level 2)
Wird im WIN bei Alles gespielt verwen-
det. Hier werden die sieben Vorlieben mit 
dem Wert von 0 bis 7 gewertet, je nach 
der Bedeutung für dieses Spiel.

GABIS (Level 3)
Wird im WIN bei Unser Test verwendet.
Hier wird zusätzlich noch eine persönli-
che Wertung durch eine BOX mit einem 
kurzen Statement angeführt und bei 
Atmosphäre wird von 1 - 7 gewertet, je 
mehr, desto besser! 
Level 1 und 2 bringen nur Fakten zum 
Spiel, hier kommt eine persönliche Wer-
tung des Redakteur zum Ausdruck, als 
solche ist diese auch zu verstehen.

GABIS (Level 4)
Wird derzeit entwickelt.
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Das Jahr 1960 war vielleicht das bedeu-
tendste Wahljahr in der amerikanischen 
Geschichte, denn in diesem Jahr wurde das 
erste Fernsehduell der Geschichte zwischen 
zwei zukünftigen Präsidenten ausgetragen. 
Viele meinen bis heute, dass diese die Ent-
scheidung brachte, warum der eine Präsi-
dent wurde und der andere nicht. Jetzt stellt 
sich die Frage, kann die Geschichte geändert 
werden oder wiederholt sie sich, wer wird 
einziehen ins Oval Office in Washington? Die 
Entscheidung trefft ihr.
Ebenso, wie im richtigen Wahlkampf, müs-
sen auch in diesem hier einige Vorkehrungen 
getroffen werden, damit der Wahlkampf rei-
bungslos vonstatten geht. Der Plan der USA 
wird in die Mitte des Tisches gelegt und auf 
die 50 Bundesstaaten werden die passenden 
Staatswappen gelegt. Danach werden die 
Bundesstaaten, die von vornherein fest in 
der Hand einer Partei sind, mit Unterstüt-
zungswürfeln der jeweiligen Farbe belegt. 
Die blaue Farbe mit dem Wappen des Esels 
steht für die Demokraten und die rote Farbe 
mit dem Elefanten als Wappen ist das Symbol 
der Republikaner. Die USA sind außerdem 
in die Regionen Osten, Süden, Westen und 
Mittleren Westen aufgeteilt.
Auch die beiden Kandidaten, also Kennedy 
oder Nixon, erhalten einen Spielstein in ihrer 
Farbe mit ihrem Parteiwappen. Die Kandida-
tenspielsteine werden in den Bundesstaaten 
platziert, in denen die Präsidentschaftskandi-
daten Senatoren sind und von wo sie ihren 

Wahlkampf starten. Bei Kennedy ist es der 
Bundesstaat Massachusetts und bei Nixon 
Kalifornien.
Ebenso auf den Spielplan an ihre vorgese-
henen Plätze werden die drei Issue-Marker 
in einer bestimmten Reihenfolge gelegt, sie 
stehen für die Themenbereiche Wirtschaft, 
Militär und Menschenrechte. Auf dem Spiel-
plan befindet sich auch eine Runden- und 
Phasenleiste, auf jede dieser zwei wird ein 
weißer Würfel gelegt, damit der Spielverlauf 
leichter nachvollziehbar ist. Jeder Spieler er-
hält die Unterstützungswürfel in der Farbe 
seiner Partei, seine Kandidatenkarte und 
zwei Momentummarker.
In den schwarzen Beutel, welcher „political 
capital bag“ genannt wird, werden 10 Un-
terstützungswürfel jedes Spielers gegeben. 
Die Kampagnenkarten werden gemischt 
und neben dem Spielplan aufgelegt, eben-
so werden die Endorsementkarten gemischt 
und gemeinsam mit den Endorsementmar-
kern neben dem Spielplan platziert. Das zu-
sätzliche Spielbrett, welches das Debatten-
tableau darstellt wird vorerst bei Seite gelegt, 
denn es wird nur in Runde sechs benötigt.
Der Wahlkampf gliedert sich in neun Runden, 
die jeweils aus 7 Phasen bestehen. Dabei sind 
fast alle Runden identisch, nur die Phase 
sechs, in welcher die Debatten geführt wer-
den, und die Phase neun, der Tag an dem die 
Wahl stattfindet, unterscheiden sich in ihrem 
Ablauf von den anderen Runden.
In jeder normalen Runde müssen die fol-

genden Phasen durchlaufen werden: Die 
erste Phase wird als Initiativphase bezeich-
net, in der ermittelt wird, wer in der jewei-
ligen Runde der Startspieler ist. Dafür ziehen 
die Kandidaten aus dem schwarzen Beutel 
abwechselnd, einen Würfel, bis zu dem Zeit-
punkt an dem zwei Würfel mit derselben Far-
be ausliegen. Der Spieler mit dieser Farbe hat 
gewonnen und darf nun entscheiden, wer in 
der aktuellen Runde Startspieler ist. Sowohl 
er als auch sein Gegenspieler können Start-
spieler sein, je nach dem was er in dieser Situ-
ation für taktisch klüger hält. Wichtig ist, die 
Würfel, die aus dem Beutel gezogen werden, 
werden nicht mehr in diesen zurückgegeben, 
sondern kommen in die persönlichen Vorräte 
der Kandidaten. Danach ziehen die Spieler 
Eventkarten, dabei ist anzumerken, dass in 
den Runden eins bis fünf sechs Karten und 
in den Runden sieben bis acht sieben Karten 
gezogen werden.
Damit während des Wahlkampfes keine 
Phase oder Runde übersehen werden kann, 
werden die weißen Steine auf der jeweiligen 
Leiste auf dem Spielbrett mitgezogen. Aus 
der Regel geht nicht hervor, ob die Initiativ-
phase auch auf dieser Leiste gefahren wer-
den muss, da sie eigentlich eine achte Phase 
darstellen würde und dafür kein eigenes Feld 
vorgesehen ist.
Jetzt beginnen die Aktionsphasen und somit 
der eigentliche Teil des Spiels. In den ersten 
fünf Phasen werden Karten von der Hand 
gespielt, wobei man prinzipiell drei Möglich-
keiten hat. Die erste Möglichkeit ist, dass die 
Karte als Eventkarte gespielt wird, das heißt, 
dass der Text auf der Karte ausgeführt wird. 
Bei dieser Möglichkeit kann es aber auch zu 
Schwierigkeiten kommen, da der Gegenkan-
didat einen Momentummarker einsetzen 
kann um so die Karte für sich auszuspielen. 
Um dies zu verhindern kann man gleichzei-
tig mit seiner Karte zwei Momentummarker 
spielen, um so das Stehlen seiner Karte zu 
verhindern.
Die Eventkarten lassen sich in vier Kategorien 
einteilen, es gibt normale Events die gleich 
ausgeführt werden müssen. Ebenso gibt 
es Events die eine ganze Runde lang gültig 
sind und dann erst abgelegt werden. Aber 
es gibt auch Debatten- und Wahltagevents, 
die nur in den entsprechenden Runden zum 
Einsatz kommen. Dafür werden sie auf die 
entsprechenden Plätze auf dem Spielbrett 
gelegt. Die jeweiligen Events sind farblich 
von einander zu unterscheiden, so dass der 
Kandidat immer einen Überblick darüber be-
sitzt, welche Art von Event er gerade spielt 
oder auf der Hand hat. 

DAS DUELL DER DUELLE - NIXON VS. KENNEDY

1960 THE MAKING OF THE PRESIDENT 

Auf in den Wahlkampf

FÜR VIELSPIELER



www.spielejournal.at Heft 386 / OKTOBER 2008 t

UNSER TESTt1960 THE MAKING OF THE  PRESIDENT

9

Die zweite Möglichkeit eine Eventkarte zu 
spielen, besteht darin sich durch die Karte 
Unterstützung für die eigene Kampagne 
zu sichern. Die Unterstützung kann auf drei 
verschiedene Arten gewonnen werden. Bei 
der ersten Art kann der Kandidat sich mehr 
Unterstützung in maximal vier verschie-
denen Staaten holen. Dafür nimmt sich 
der jeweilige Spieler, der seine Eventkarte 
so spielen möchte, die auf der Karte ange-
gebene Anzahl der Unterstützungswürfel. 
Es sind maximal vier und mindestens zwei 
Unterstützungswürfel auf den Karten ange-
geben, immer wenn es sich um weniger als 
vier handelt wird der Rest auf die Anzahl vier 
aus seinem Vorrat auf das Restfeld auf dem 
Spielplan gelegt.
Die Unterstützungswürfel kann er unter 
Einhaltung von ein paar Regeln auf die ver-
schiedenen Bundesstaaten aufteilen. Die er-
ste wichtige Regel ist, dass der Spieler einen 
Unterstützungswürfel zahlen muss, wenn er 
die Region wechselt.
Wenn in einem Staat noch keine Unterstüt-
zungswürfel vorhanden sind, so kann der 
Kandidat durch das Setzen seiner Würfel 
diesen Bundesstaat für sich einnehmen. 
Sollte ein Bundesstaat vom anderen Spieler 
kontrolliert werden, so kommt es in gewisser 
Weise zu einem Duell um diesen Wahlkreis, 
denn jetzt müssen die Unterstützungswürfel 
des Gegenspielers 1:1 weggespielt werden. 
Um diesen Staat dann zu kontrollieren benö-
tigt man noch mindestens einen Würfel.
Das heißt, das beispielsweise der Kandidat 
Nixon die Mehrheit in Texas mit zwei Unter-
stützungswürfel besitzt. Wenn nun der Kan-
didat Kennedy diesen Bundesstaat für sich 
gewinnen will, so benötigt er mindestens 
drei Unterstützungswürfel um dies erreichen 
zu können. Zwei um den anderen Spieler aus 
diesem Staat zu verdrängen und einen um 
die Mehrheit in diesem Staat erlangen zu 
können.
Ebenso kann es passieren, dass auf dem Staat 
auf den beispielsweise die Demokraten mehr 
Einfluss gewinnen möchten, zusätzlich zu 
den Unterstützungswürfeln des Gegenspie-
lers auch dessen Kandidatenspielstein ver-
treten ist. So muss ein so genannter Support 
Check durchgeführt werden.
Die zweite Möglichkeit sich Unterstützung 
zu sichern besteht darin die Kandidaten-
spielfigur von einem Staat in einen anderen 
Staat zu bewegen. Hierbei ist wieder darauf 
zu achten, dass man pro Regionswechsel 
auch einen Unterstützungswürfel bezahlen 
muss.
Die dritte Möglichkeit eine Karte zu spielen, 
besteht darin sich die Unterstützung der Me-
dien in einer der Regionen zu sichern. Dies 
geschieht mit Hilfe eines Support Checks, das 
heißt, die Anzahl der Unterstützungswürfel, 
die auf der Karte angegeben ist, muss aus 
dem Beutel gezogen werden. Dabei kann 
man natürlich die Würfel von beiden Par-

teien ziehen. Die Unterstützung der Medien 
erhält man, wenn man mehr Würfel von sei-
ner Partei zieht, diese werden dann auf dem 
Medienfeld am Spielplan in der jeweiligen 
Region platziert.
Die letzte Möglichkeit die Karte im Spiel ein-
zusetzen besteht darin, sich Unterstützung 
in den verschiedenen Themenbereichen zu 
sichern. Die Regel dabei ist, dass man den er-
sten Unterstützungswürfel für einen Punkt 
auf der Karte erhält, man aber für den zwei-
ten im selben Themenbereich eingesetzten 
Unterstützungswürfel bereits zwei Punkte 
zahlen muss. 
Nach dem die fünf aktiven Phasen beendet 
sind, beginnt die Momentumphase. Diese 
gliedert sich in vier Schritte, zuerst legen 
die Spieler die Hälfte ihre Momentummar-
ker zurück in den allgemeinen Vorrat. Da-
nach erhalten die Spieler, entweder einen 
Momentummarker, ein Endorsement oder 
beides, je nachdem welchen Themenbereich 
man kontrolliert. Danach wird von den The-
menbereichen je ein Unterstützungswürfel 
entfernt. Derjenige, der die größte Medien-
unterstützung zu diesem Zeitpunkt besitzt, 
hat nun die Möglichkeit die Reihenfolge der 
Themenbereiche zu verändern.
Danach in der Kampagnenphase legen bei-
de eine Karte verdeckt, in den letzen beiden 
Runde zwei Karten, auf das jeweilige Kampa-
gnenstrategiefeld. Weiters werden in dieser 
Phase die Unterstützungswürfel, die sich auf 
dem Restplatz befinden, in den schwarzen 
Beutel gelegt.
Nach dem Ende der fünften Runde beginnt 
die Debattenrunde. Um zu ermitteln wer die 
Debatte beginnen darf, wird ein Initiativcheck 
durchgeführt. Danach nehmen die Spieler 
ihre Karten vom Kampagnenstrategiefeld auf 
die Hand, die Issue-Marker werden so wie sie 
gerade sind, mit Unterstützungswürfeln und 
in der richtigen Reihenfolge, auf dem Debat-
tenspielbrett platziert.
Jetzt kann das TV-Ereignis, die Debatte, be-

ginnen. Beide Kandidaten spielen gleich-
zeitig eine von ihnen gewählte Karte aus. 
Diese werden aufgrund des Debatten- und 
Kandidatensymbols dem entsprechenden 
Themenbereich und den jeweiligen Kan-
didatenseiten zugeordnet. Dabei gibt es 
Karten auf denen sich beide Kandidaten-
symbole befinden, in diesem Fall darf der 
ausspielende Spieler die Seite aussuchen, 
auf welche diese Karte gelegt wird. Sobald 
bei einem Themenbereich auf einer Seite 
zwei Karten gelegt sind, gewinnt der Spieler 
diesen Themenbereich. Als Gewinn erhält er 
zwei Unterstützungswürfel die nach Wahl 
in irgendwelchen Staaten platziert werden 
dürfen. Es wird so lange weiter debattiert, 

bis alle Themenbereiche gewonnen wor-
den sind. Der zweite Themenbereich bringt 
drei und der dritte Themenbereich vier Un-
terstützungswürfel die zusätzlich am Plan 
gesetzt werden dürfen. In der Reihenfolge 
wie die Themenbereiche debattiert worden 
sind, werden sie auf den Plan zurückgelegt, 
wobei das erste gewonnene Thema auf den 
letzten Platz gelegt wird usw.
Nach der Debattenrunde werden die Runden 
sieben und acht genauso wie die ersten fünf 
Runden gespielt. Nur mit dem Unterschied, 
dass die Spieler sieben Karten vom Stapel 
abheben und dass in der Kampagnenstra-
tegiephase jetzt zwei Karten abgeworfen 
werden anstatt einer.
In der neunten Runde ist er dann endlich 
da, der ersehnte Wahltag. Doch bevor dieser 
begonnen werden kann, müssen noch die 
letzten Vorbereitungen getroffen werden. 
Alle Unterstützungswürfel, die sich auf den 
Medienunterstützungsfeldern und auf den 
einzelnen Themenbereichen befinden, wer-
den in den Beutel geworfen. Danach werden 
die Momentummarker gewechselt, wobei 
man für einen Momentummarker jetzt zwei 
zusätzliche Unterstützungsmarker in den 
Beutel werfen darf. Erst jetzt wird der Inita-
tivcheck durchgeführt, um zu ermitteln wer 
den Wahltag eröffnen darf.
Jetzt nehmen sich beide Kandidaten ihre 
Kampagnenstrategiekarten und spielen sie 

Ein komplexes Spiel, welches man öfter spielen muss, um 
die Mechanismen zu verstehen.

Isabella Schranz

Setz- und Postionsspiel mit Politikthema
Für Experten
Komplexes Regelwerk
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Hast Du Dich schon einmal gefragt, was 
Hexen in ihrer Freizeit machen? Dank Flinke 
Feger wissen wir es genau: Sie fliegen auf ih-
ren Besen um die Wette! Wer dabei jetzt an 
gedankengesteuerte High-Tech Fluggeräte 
ähnlich dem Nimbus 2001 aus Harry Potter 
denkt, der hat weit gefehlt. Unsere lieben 
Hexen plagen sich mit einfachen Hexenbe-
sen herum, die noch dazu Zauberformeln als 
Antrieb benötigen! Immerhin sind alle Besen 
fairerweise gleich schnell, unabhängig von 
ihrer Belastung. Denn nicht alle Teilneh-
merinnen haben eine Traumfigur (offensicht-
lich gibt es auch unter den Hexen solche, die 
gutem Essen nicht abgeneigt sind)! Waren 
es nun also perfekt gesprochene Zauberfor-
meln oder etwa doch der Einsatz schwarzer 
Magie, der den Sieg gebracht hat?
Um ihre Besen anzutreiben, müssen die 
Hexen also Zauberformeln sprechen. Diese 
müssen aber erst aus dem großen Zauber-
buch gelernt werden! Die Aufgabe der Hexen 
im Spiel ist also, aus den gewürfelten Zauber-
symbolen möglichst schnell die richtige Zau-
berformel genau und vollständig zu lernen, 
um ihren Besen den größtmöglichen Schub 
zu verleihen. Außer den richtigen Zauber-
formeln ist aber auch noch ein Quäntchen 
Taktik und schwarze Magie vonnöten, denn 
nur die cleversten und verruchtesten Hexen 
werden als Erste über die Ziellinie fliegen!
Um den Wettflug beginnen zu können, benö-
tigen wir zuerst einmal das recht nett gestal-
tete Spielmaterial, welches sich aus 26 sechs-

eckigen nummerierten Spielplanplättchen 
zusammensetzt, die aneinandergereiht den 
Spielparcours darstellen auf dem das Wett-
fliegen stattfindet. Weiters aus 9 Würfeln mit 
Zaubersymbolen, 6 Kartensets bestehend 
aus 9 verschiedenen Karten in den jeweiligen 
Spielerfarben, 27 Karten „Schwarze Magie“, 1 
Plättchen Verwünschung und 6 Spielfiguren 
in Form von Hexen (leider aus Plastik), deren 
Namen samt kurzer Personenbeschreibung 
in der gut verständlichen und recht über-
sichtlich gestalten Spielregel nachzulesen 
sind. Verpackt ist das Spielmaterial in der 
Spielschachtel, die in Buchform gestaltetet 
ist und das große Buch der Magie darstellt, 
das zusätzlich auch als Würfelfeld dient. 
Zu Spielbeginn wird der Spielparcours aus-
gelegt, die Karten Schwarze Magie werden 
gemischt und als verdeckter Stapel neben 
dem Parcours bereitgelegt, genau wie das 
Plättchen Verwünschung. Weiters werden 
die Würfel in das aufgeklappte Zauberbuch 
gelegt und dieses für alle Spieler gut sichtbar 
in der Tischmitte platziert.  Dann entscheidet 
sich jeder Spieler noch für eine der Hexen, die 
er im Spiel verkörpert und setzt sie bzw. sich 
auf das Startfeld. Zur Auswahl stehen Karla 
Kehlenschnitt, Kunigunde Klingenreiter, 
Zisch, Klonk und Blubb Flaschenhals, Sofia 
Sahneschnittchen, Ursula Unfallträchtig und 
Augusta Allesfresser. Jede Hexe erhält auch 
noch das farblich auf ihren Teint abgestimmte 
Kartenset, deren Karten die auf den Würfeln 
aufgedruckten Symbole zeigen. Dann kann 

das große Wettfliegen endlich beginnen! 
Die zufällig bestimmte Starthexe wirft alle 
9 Würfel in eine Buchseite des geöffneten 
Buches. Daraufhin versuchen die Hexen, 
sich eine der beiden gewürfelten Zauberfor-
meln möglichst vollständig, d.h. möglichst 
viele gültige (dazu gleich mehr) Symbole 
einer Farbe zu merken. Die Würfel zeigen 
nämlich Symbole in zwei Farben, orange 
und schwarz. Und alle gültigen Symbole ei-
ner Farbe ergeben eine Zauberformel. Hat 
die Starthexe nun also die Würfel geworfen, 
„starren“ zunächst einmal alle Hexen gleich-
zeitig in das geöffnete Zauberbuch und 
versuchen eine der beiden Formeln zu ler-

nen. Und zwar so lange, bis eine der Hexen 
der Meinung ist, genug gelernt zu haben 
und das Zauberbuch zuschlägt. Ab diesem 
Zeitpunkt sucht nun jede Hexe fieberhaft in 
ihrem Kartensatz nach den richtigen Karten 
mit den jeweiligen gemerkten Symbolen ei-
ner Formel und legt diese verdeckt vor sich 
ab. Haben alle Hexen ihre Karten abgelegt, 
werden diese umgedreht, und die Zauber-
formeln mit lauter Stimme vorgetragen. Auf 
den Karten ist nämlich jedem Würfelsymbol 
auch noch eine Silbe zugeordnet. Da heißt 
es dann beispielsweise: „Zirr-Bulga-Glug“ 
oder „Mork-Tram-Sims-Poku“! Danach wird 
der Buchdeckel gehoben und die Formel 
überprüft. Der Clou der Zauberformeln folgt 
jetzt: Man sortiert die Würfel nach gleichen 
Symbolen, unabhängig von ihrer Farbe. Da-
nach nimmt man alle Würfel heraus, die das 
gleiche Symbol in schwarz und orange zei-
gen. Von allen anderen Würfeln behält man 
jeweils ein Symbol, mehrere Würfel gleichen 
Symbols und gleicher Farbe haben keine Be-
deutung. Dann vergleicht man, beginnend 
mit der Hexe die das Zauberbuch geschlos-
sen hat, reihum die gültigen Formeln mit 
den ausgelegten Karten, bzw. überprüft die 
Wirkung der Zauberformel: 
Spricht eine Hexe eine falsche Formel, d.h. 
enthält eine ausgelegte Formel ein Symbol, 
das in der gewürfelten Zauberformel nicht 
enthalten ist, sind die Folgen für sie natürlich 
unangenehm: Ihr Besen bockt und wirft sie 
ab, sie kann in dieser Runde also nicht wei-
terfliegen. Spricht gar die Hexe, die das Buch 
geschlossen hat die falsche Zauberformel, 
verliert sie vor lauter Verwirrung sogar die 

MAGISCHER WETTFLUG AUF VERZAUBERTEN BESEN

FLINKE FEGER
Hexen im Wettstreit

Ein sehr kurzweiliges Spiel mit einfachen Regeln. Der Zeit-
druck, unter dem jeder Spieler steht, ist nicht belastend, 
sondern fördert den Spielspaß. Wer Spiele mag, die das 
Gedächtnis trainieren, wird viel Freude daran haben.

Christine, Alex und Bernhard

FÜR FAMILIEN
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Orientierung und fliegt 2 Felder in die entge-
gen gesetzte Richtung (so viel zur offiziellen 
Begründung, hinter vorgehaltener Hand 
munkelt man, sie tut das nur aus Scham, um 
der Peinlichkeit zu entfliehen). 
Hat eine Hexe eine Formel zwar richtig, aber 
nicht vollständig gelernt, d.h. alle Symbole 
die sie  ausgelegt hat sind in der Formel ent-
halten, fliegt die Hexe um so viele Felder wei-
ter, wie sie Symbole ausgelegt, also Karten 
gespielt hat. 
Gelingt es einer Hexe aber eine perfekte 
Zauberformel zu sprechen, hat sie also alle 
gültigen schwarzen oder orangefarbenen 
Symbole einer gewürfelten Formel ausge-
legt, fliegt sie mit vor Stolz geschwellter Brust 
und siegessicherem Lächeln auf den Lippen 
um die Anzahl der ausgespielten Karten auf 
dem Parcours vorwärts. Für eine perfekte 
Formel in orange darf sie zusätzlich 2 Feld-
er weiterfliegen, für eine perfekte Formel in 
schwarz darf sie eine Karte „Schwarze Magie“ 
vom verdeckten Stapel ziehen.
Schwarze Magie können Hexen nutzen, in-
dem sie entweder Luftakrobatik einsetzen, 
was am Spielende einen direkten Vorteil in 
Form von Siegpunkten einbringt, oder um 
beispielsweise ihre ausgelegte Formel zum 
richtigen Zeitpunkt etwas aufzubessern 
oder gar andere Hexen beim Fliegen zu 
behindern. Was den meisten am Wettflug 
teilnehmenden Hexen natürlich einen Hei-
denspaß bereitet, sind diese doch oft nicht 
nur in Hexenkreisen als besonders ehrgei-
zige und missgünstige Exemplare bekannt! 
Und genau das ist auch der Grund, warum  
– nachdem die Wirkung aller Zauberfor-
meln ausgewertet wurde – die führende(n) 
Hexe(n) verwünscht wird (werden).  Was 
bedeutet, dass auf das Feld mit der(n) füh-
renden Hexe(n) das Plättchen Verwünschung 
gelegt wird. Dies hat zur Folge, dass die auf 
diesem Feld befindliche(n) Hexe(n) in der 
folgenden Runde keinen Bonus für eine per-
fekte Formel erhält bzw. erhalten, weder für 
eine perfekte orangefarbene noch für eine 
perfekte schwarze Formel. 
Aus taktischen Gründen kann es daher oft 
besser sein, im Verlauf des Wettfluges viel-
leicht doch nicht immer perfekt zu zaubern 
und eher im guten Mittelfeld zu fliegen, um 
nicht den Neid der anderen Hexen auf sich zu 
ziehen. Es wurde sogar schon von Hexen er-
zählt, die sich den ganzen Wettflug über mit 
eher mittelmäßigen Zaubersprüchen gerade 
mal so auf ihren Besen gehalten haben und 
dann gegen Ende plötzlich wie mit Turbo-
antrieb – ein bisschen schwarze Magie war 
angeblich auch mit im Spiel - alle anderen 
überholt und die Ziellinie als Erste überflo-
gen haben. Genau dann endet nämlich der 
Wettflug: Wenn eine oder mehrere Hexen 
das Zielplättchen erreichen. Wobei die erste 
Hexe, die die Ziellinie überfliegt, 25 Punkte 
erhält, die Zweite 24 Punkte und alle wei-
teren Hexen 23 Punkte. Diejenigen Hexen, 

die das Zielplättchen nicht erreicht haben, 
erhalten so viele Punkte, wie auf dem Feld 
auf dem sie sich befinden, aufgedruckt sind. 
Zum jeweiligen Ergebnis werden dann noch 
die Punkte von ev. vorhandenen Luftakro-
batikkarten addiert, wer die meisten Punkte 
erringen konnte, wird zum Sieger gekürt, bei 
Gleichstand gewinnt die Hexe, die am wei-
testen gekommen ist. 
Flinke Feger ist ein sehr nettes und lustiges 
Familienspiel, in einfacher, aber recht netter 
Aufmachung, das wirklich verdient auf der 
Empfehlungsliste 2008 der Jury „Spiel des 
Jahres“ steht. Der Wettflug ist für alle Alters-
stufen und Spielrunden geeignet und dient 
auch gleichzeitig auf unterhaltsame Art als 
Konzentrations- und Gedächtnistraining. Für 
annähernde Chancengleichheit von jung 
und alt sorgen die Vorschläge für Besenreiter 
in Ausbildung und erfahrene Besenreiter, die 
in der Spielanleitung nachzulesen sind. 
Zum Auflockern am Beginn oder Ende eines 
Spieleabends kann Flinke Feger durchaus 
auch bei Vielspielern Gefallen finden, auch 
wenn zu späterer Stunde die Fluggeschwin-
digkeit schon etwas langsamer ausfallen 
könnte. Also den Besen geschnappt, aufge-
sessen, volle Konzentration und: Besta-Bes-
Fliega-Sull-Gwinna! (Was übersetzt so viel 
bedeutet wie: Möge die beste Hexe gewin-
nen!)

Christine Kugler, Alex Hennerbichler
Bernhard Czermak

Rennspiel
Für Familien
Würfeln, Würfel merken, Karten nutzen
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aus. Für diese Karten erhalten sie jeweils drei 
Unterstützungsmarker, um diese auf den 
Bundesstaat zu setzen, welcher auf der Kar-
te angegeben ist. Die Einsetzregeln für diese 
Unterstützungswürfel sind dieselben wie in 
den anderen Spielrunden.
Nach dem alle Karten ausgespielt worden 
sind und in die jeweiligen Staaten gesetzt 
worden ist, werden die Wahltagseventkarten 
ausgeführt. Der Startspieler bestimmt dabei 
die Reihenfolge in der diese Events abgear-
beitet werden müssen.
Bis zu diesem Zeitpunkt kann es Staaten 
geben, in denen keine der beiden Parteien 
eine Mehrheit besitzt. Um dies zu ändern 
werden die Endorsementmarker benötigt, 
denn diese ermöglichen es einem Spieler, 
dass er in einer bestimmten Region, die so 
genannten unentschlossen Staaten für sich 
gewinnen kann, wenn er zumindest einen 
Endorsementmarker dort besitzt.
Jetzt bekommt ein Kandidat alle Staaten-
plättchen, der Staaten, in denen er Unterstüt-
zungswürfel liegen hat. Auf der Rückseite der 
Staatenplättchen befindet sich die Anzahl 
der gewonnenen Wahlmännerstimmen, die-
se werden zu einem Gesamtergebnis addiert. 
Derjenige der jetzt mehr Stimmen besitzt hat 
gewonnen und darf sich neuer Präsident der 
Vereinigten Staaten von Amerika im Jahre 
1960 nennen.
Zu diesem Spiel muss man sagen, bevor man 
überhaupt spielen kann muss man sich lan-
ge und mühsam durch die englische Regel 
plagen, denn es ist nicht nur die Sprache 
sondern auch die Länge der Regel, die zehn 
A4-große doppelseitig beschriebene Seiten 
umfasst. Es dauert also lange bis man sich 
dem eigentlichen Spiel widmen kann. Außer-
dem ist die Regel nicht leicht zu verstehen, 
um die Mechanismen ungefähr zu durch-
schauen muss man 1960 öfters spielen.
Das soll aber nicht heißen, dass das Spiel 
keinen Spaß macht, denn das macht es 
durchaus, obwohl es langwierig ist. Die an-
gegebene Dauer des Spiels wird bei weitem 
überschritten, man kann fast sagen man 
spielt ewig. Auch hat es seine kleinen Fehler, 
wie das Problem mit dem Initiativcheck, wo 
nicht klar ist, ob er zur ersten Phase gehört 
oder die Leiste fehlerhaft ist. Positiv muss 
man dem Spiel anrechnen, dass eine Kurzre-
gel vorhanden ist, denn diese benötigt man 
auch noch nach mehreren Spielen noch, da 
die Spielabläufe sehr komplex sind.
Trotz dieser kleinen Fehler würde ich es 
immer wieder spielen, denn es ist ein ge-
lungenes Spiel, das man allerdings nicht 
zwischendurch spielen kann. Es ist nicht 
nur ein Strategiespiel mit vielen taktischen 
Momenten, man lernt auch etwas über den 
damaligen Wahlkampf und andere politische 
Ereignisse dieser Zeit.

Isabella.Schranz@spielen.at
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Hamburgum ist ein spannendes Wirtschafts-
spiel mit vielen strategischen Möglichkeiten, 
aber ohne kriegerische Konflikte und ohne 
Zufallselemente. Durch das Rondell, wo die 
Spieler ihre Aktionen auswählen, verläuft das 
Spiel sehr „flüssig“ und es kommt zu keinen 
längeren Spielpausen.  Das Spielziel besteht 
darin, in Hamburg sechs Kirchen zu errichten. 
Ist die letzte Kirche fertig gestellt endet das 
Spiel. Wer genügend Baustoffe (Ziegel, Holz, 
Glocke und Geld) beisammen hat, stellt sich 
auf das Aktionsfeld „Kirche“ und spendet für 
eine beliebige Kirche. Pro Kirche werden fünf 
Spenden benötigt, die immer teurer werden, 
als Gegenleistung erhält man Spendenplätt-
chen (5 verschiedene Typen je Kirche) und für 
diese Spendenplättchen gibt es Siegpunkte. 
Die erste Spende für eine Kirche bringt im-
mer fünf Siegpunkte, bei allen weiteren Kir-
chenspenden werden die Siegpunkte mit 
verschiedenen Variablen (z.B. eigene Schiffe, 
eigene Bürger, eigene Gebäude,…) multipli-
ziert. So ein Spendenplättchen sorgt gegen 
Ende des Spiels für so manche Überraschung 
bei der Siegpunktermittlung.  
Die Kirchenspenden haben außer den Sieg-
punkten noch eine weitere wichtige Funk-
tion; man darf Häuser nur in unmittelbarer 
Umgebung der Kirchenspende bauen. Hat 
man allerdings eine Kirche fertig gestellt, 
kann man überall in Hamburg bauen.
Wie kommt man nun zu Baustoffen und 
Geld? Ans Geld kommt man, indem man 

die verschiedenen Waren: Zucker, Tuch und 
Bier produziert und verkauft. Auf dem Ron-
dell findet man unter anderem Produktions-
felder für jede einzelne  Ware und das Kontor. 
Im Kontor können die produzierten Güter 
verkauft oder Baustoffe gekauft werden. Al-
lerdings ist es nicht erlaubt, zur selben Zeit 
einzukaufen und zu verkaufen. Man muss 
sich also entscheiden ob man im Kontor sei-
ne benötigten Baustoffe kauft, oder schnell 
noch etwas Geld verdient um später mehr 
Baustoffe zu kaufen. Von dieser Entschei-
dung kann viel abhängen, weil man ja quasi 
einen Zug opfert um zu Geld zu kommen, 
und ein Mitspieler einem ein Gebäude „weg-
schnappen“ kann. Der Einkaufspreis richtet 
sich nach der Anzahl der gekauften Bauma-
terialien. Umso mehr man kauft umso teurer 
wird es. Wie viel Waren man verkaufen kann, 
ist abhängig von der Anzahl der Schiffe die 
man besitzt und ihrer Ladekapazität. Durch 
taktische Maßnahmen ist es möglich, die Ka-
pazität der Schiffe eines anderen Spielers zu 
senken. Geschieht dies zum richtigen Zeit-
punkt, kann das den anderen Spieler durch-
aus in Geldnöte bringen.
Baustoffe braucht man also um Kirchen und 
Schiffe zu bauen; aber auch für Gebäude 
braucht man Baustoffe. Daher muss man 
immer abwägen, wie viel seiner Ressourcen 
man in den wirtschaftlichen Ausbau steckt 
und wie viel in die Kirchenspenden.
Was können diese Gebäude? Die Gebäude 

bringen während des Spiels verschiedene 
Vorteile. Zum Beispiel erhöhen sie die Pro-
duktion einer Warenart. Gleichzeitig senken 
sie aber auch den Verkaufspreis der Waren. 
Weiters können diese Häuser in Kombination 
mit den oben erwähnten Spendenplättchen 
auch noch Siegpunkte bringen.
Bei Hamburgum steht man vor dem Dilem-
ma viel zu wenige Züge zu haben. Daher 
sollten diese Züge wohl überlegt sein.
Auch das Spielmaterial ist sehr schön. So 
sind zum Beispiel die Kirchenglocken echte 
Messingglöckchen und die Ziegelsteine sind 
aus echtem Ton. Der Spielplan ist doppelsei-
tig und zeigt auf der einen Seite Hamburg 
(deutsche Beschriftung) und auf der Rück-
seite London (englische Beschriftung). Auch 
sehr praktisch ist die zusammengefasste 
Spielübersicht für jeden Spieler. Zusätzlich 
enthält das Spiel eine kleine Draufgabe, die 
in Form von sieben blauen Amtsgebäuden 
eine kleine Erweiterung beinhaltet.
Ein gelungenes Spiel, dass sowohl taktisch 
als auch optisch anspricht.

Gabi Grabmann und Franz Friedl

KIRCHENBAU IN DER HANSESTADT

HAMBURGUM
An die Kirche spenden - Siegpunkte kassieren

FÜR ERWACHSENE

Bauspiel
Für Jugendliche/Erwachsene
Handeln, spenden, Kirchen bauen
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UNSER TESTtUTOPIA

Editions du Matagot spielt gerne mit dem 
Thema Zeit. Nach dem Überraschungshit 
Khronos aus 2006, bei dem das Spielgesche-
hen auf drei Zeitebenen ablief, kam 2007 Uto-
pia. Trotz seines Namens handelt es sich nicht 
um ein Spiel zu Platos Weltenidee, sondern 
um  ein Spiel um antike Kulturen und antike 
Weltwunder, man spielt mit fünf antiken Kul-
turen, unter anderem Griechen, Römer und 
Perser. Auf Einladung des Königs von Utopia  
sollen die Fürsten antiker Kulturen die Vielfalt 
der Architektur ihrer Heimatländer in Utopia 
entstehen lassen, die Spieler begrüßen als 
Minister die Gäste und begleiten sie auf dem 
Weg über die Inseln. 
Die Inseln sind in Bezirke unterteilt, diese 
wiederum haben Plätze mit Werten zwischen 
1 und 4 zur Errichtung der Monumente und 
für ein Weltwunder, manche Bezirke haben 
eine Bootsanlegestelle. Eine Runde besteht 
aus den Phasen Fürsten begrüßen, Stadt aus-
bauen und Prestige berechnen. 
In der Begrüßungsphase werden Anzahl 
Spieler x 3 Besucher sprich Plättchen aus 
dem Beutel gezogen. Die Spieler nehmen 
sich reihum immer je einen Besucher und 
setzen dafür einen ihrer Fürsten auf die ent-
sprechende Insel. Versammelt man Fürsten 
aller fünf Zivilisationen auf einer Insel, baut 
man sofort ein Weltwunder und bekommt 
6 Punkte. Versammelt man drei Fürsten der 
gleichen Zivilisation, baut man ein Monu-
ment dieser Zivilisation. 
Sind alle Fürsten nun in die Stadt begleitet, 
erfüllt man Aufträge des Königs, dazu be-
kommt man fünf Auftragskarten zugeteilt. 
Von diesen Karten gibt der aktuell in Führung 
liegende Spieler zwei zurück, der Spieler an 
letzter Stelle darf alle behalten, alle anderen 
geben eine Karte zurück. Mit diesen Karten 

kann man einen oder zwei Fürsten in einen 
benachbarten Bezirk bewegen, unter Nut-
zung der Bootsstege auch in einen Bezirk mit 
Steg auf derselben oder einer benachbarten 
Insel. Man kann auch einen Fürsten hinzufü-
gen, wenn im Bezirk schon ein Monument 
seiner Zivilisation vorhanden ist, den Punkt 
dafür bekommt der Besitzer des Monuments. 
Mit drei Karten kann man den Prinzen ir-
gendwo hin setzen. Ebenso kann man einen 
Prinzen entfernen und bekommt 2 Punkte.  
Eine weitere Möglichkeit ist, die Zivilisation 
in der Rangreihenfolge um eins hinaufzuset-
zen oder ganz ans Ende zu verschieben. Am 
Ende der Runde bekommt man Punkte für 
den Wert seiner Monumente je nach dem 
aktuellen Prestigewert der Zivilisation. Er-
reicht ein Spieler 50 Punkte, wird die Runde 
zu Ende gespielt und es gewinnt, wer danach 
die meisten Punkte besitzt. 
Nach Khronos waren die Erwartungen an 
Utopia hoch – um es gleich vorwegzu-
nehmen, ganz werden sie nicht erfüllt. Die 
Ausstattung ist wunderschön, vor allem die 
Gebäude, aber grafisch nicht optimal, man 
tut sich sehr schwer, die einzelnen Völker und 
Fürsten auseinander zu halten. Durch das 
Ziehen der Fürsten aus dem Beutel und die 
Zuteilung der Aktionskarten in den einzel-
nen Runden ist ein ziemliches Glückselement 
im Spiel. Die Entscheidung für früh gebaute 
Weltwunder, die viele Punkte einmal brin-
gen, oder für später gebaute Monumente, 
die erst im Spielverlauf punkten, ist schwierig 
und verlangt sehr sorgfältiges Management 
der Auftragskarten. Das wiederum verurs-
acht so manches Grübeln, vor allem für die 
Bewegung der Fürsten in der zweiten Phase 
einer Runde. Eine spezielle Erwähnung ver-
dient die Spielregel. Sie ist kurz und knapp 

gehalten, enthält aber jede notwendige 
Information ist und ist außerdem sehr gut 
mit Beispielbildern bestückt. Dies erfordert 
aber eine intensive Beschäftigung mit der 
Regel, bevor man zu spielen beginnt. In den 
meisten Runden wird es eine Probepartie 
brauchen – Gelegenheitsspieler brauchen 
sie, um mit dem Spielmechanismus vertraut 
zu werden, Vielspieler um den Reiz des Spiels 
zu entdecken. Für diese Gruppe hat das Spiel 
allerdings einen schwerwiegenden Nachteil: 
Die konsequente Benachteiligung des Füh-
renden ist für Taktiker nur schwer zu akzep-
tieren. Die Regel legt dezidiert fest, dass der 
an letzter Stelle liegende Spieler den letzten 
Zug ausführt, er kann also noch die Rang-
folge der Kulturen verändern und damit die 
Gebäude des Führenden abwerten.
Trotz alledem: Alles in allem bietet Utopia 
ein optisch wunderschönes Spiel mit gut 
ineinander greifenden Mechanismen, bei 
dem es sich lohnt, die Einstiegshürden zu 
überwinden. Es ist eines jener Spiele, die mit 
weniger als der maximalen Spieleranzahl 
besser funktionieren.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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Die Karawanenführer erzählen am Lager-
feuer von ihren Abenteuern in der Wüste 
und suchen dann mit ihren Karawanen die 
sagenhaften Orte, von denen die anderen 
nur dann die ungefähre Lage erfahren, wenn 
die Orte genutzt werden. Man soll Artefakte 
nach Hause bringen, die man findet oder mit 
eingetauschtem Gold kauft. 
Die Wüste wird ausgelegt, sie besteht aus 
dem bekannten Gebiet, dem Rahmen und 
den Wüstenfeldern, diese werden nach Rück-
seiten getrennt und verdeckt eingelegt.
Eine Spielrunde beginnt mit der obersten 
Karte des Räuberkartenstapels, sie bestimmt 
die Anzahl aktiver Räuber für die ganze 
Runde. Auf dem Startfeld bekommt man 6 
Handkarten für seine Ausrüstung, man darf 
nie mehr Karten auf der Hand haben. Die 
eigene Karawane kann in einem Zug bis zu 
drei Felder weit ziehen, jedes betretene Wü-
stenfeld darf man geheim anschauen und 
zurücklegen und man darf alle betretenen 
Felder nutzen, nicht nur das Zielfeld. Bei 
Bedarf kann man einen Sonderchip spielen 
und damit den Dschinn oder die Landkarte 
ins Spiel bringen. Der Dschinn tauscht zwei 
beliebige Wüstenfelder aus, mitsamt darauf 
befindlichen Karawanen. Die Landkarte 
erschließt ein Stück Wüste, es wird aufge-
deckt und kann auch nicht mehr vertauscht 
werden. Ein Spieler kann unter den Wüsten-
stücken die verschiedensten Dinge erleben 
– nutzt er das Feld aus, kann er in Städten 
Handel treiben, an magischen Orten Arte-
fakte finden, in Oasen Wasser aufnehmen 
oder in Karawansereien, den Motels der Wü-
ste, Schutz finden. Alternativ kann er aber 
auch die Möglichkeiten ungenutzt lassen 
und das Wissen zunächst für sich behalten, 
denn wird ein Ort genutzt, kennen die ande-
ren zumindest die ungefähre Lage. Für Han-

delswaren kann man in den Städten Gold 
bekommen, aber insgesamt nur drei Waren 
und/oder Gold transportieren. An magischen 
Orten kann man das entsprechende Artefakt 
aufnehmen, dies nimmt aber eine der sechs 
Handkarten in Anspruch. Nutzt man eine 
Oase, erspart man sich das Abgeben eines 
Wasserschlauchs aus den Handkarten, gibt 
aber natürlich information preis. Nicht ver-
sorgte Karawanen werden vom Spielfeld ge-
nommen und der Karawanenführer beginnt 
im nächsten Zug wieder mit 6 Handkarten 
auf dem Startfeld. Der gesamte Besitz der 
nicht versorgten Karawane geht verloren. Mit 
Gold kann man zusätzliches Wasser kaufen.
Gefährlich sind natürlich die Räuber, die Ka-
rawane muss vor ihnen geschützt werden. 
Dazu kann man entweder mehr Kamel-
treiber-Karten vorweisen (nicht abgeben!), 
oder einen Kameltreiber abgeben oder eine 
Karawanserei unter den Wüstenplättchen 
nutzen. Auch eine nicht beschützte Kara-
wane geht verloren. Besitz der Karawane ist 
erst gesichert, wenn die Karawane von der 
Expedition zurückkommt, also auf das Start-
feld zieht, legt man Gold und die magischen 
Artefakte offen vor sich ab. Man kann für fünf 
Gold auch ein beliebiges Artefakt kaufen. Die 
restlichen Handkarten gibt man ab und be-
ginnt eine neue Expedition ausgehend vom 
Startfeld mit 6 neuen Handkarten. Wer drei 
Artefakte nach Hause bringt, gewinnt.
Wer jetzt meint, er hätte eines der üblichen 
Sammel- und Positionsspiele vor sich, hat 
nur zu einem sehr geringen Teil Recht – das 
Spiel kombiniert zwei an sich gängige Me-
chanismen zu einem absolut spannenden 
Spielerlebnis: Kartenmanagement und Merk-
vermögen. Wenn man dazu noch ein gelun-
genes Pokerface kombiniert, kann man die 
Mitspieler wunderbar darüber im Unklaren 

lassen, dass man unter der Wüste die Ruine 
oder den Turm und somit ein magisches Ar-
tefakt gefunden hat und mit einem rechtzei-
tig eingesetzten Wasserschlauch kann man 
auch den Standort einer Oase verschleiern 
und sich so die ungehinderte Rückkehr der 
Expedition sichern. Dazu kommt eine Prise 
Bosheit und eine große Portion Interaktion, 
denn ein Dschinn im richtigen Moment kann 
den Gegner ganz schön zurückwerfen, und 
das im wahrsten Sinn des Wortes, zurück an 
den Rand der Wüste und weit weg vom si-
cheren Hafen Startfeld. Gute Beobachtungs-
gabe kann auch nicht schaden, wo ist die 
gegnerische Karawane drüber gezogen, be-
vor sie gehandelt – irgendwo dort muss also 
eine Stadt liegen. Wer es schafft seine Gier 
zu beherrschen und unauffällig zu planen, 
kann mit einem Schlag  mehrere Artefakte 
einheimsen und völlig überraschend den 
Gewinn nach Hause tragen. Und wenn man 
sich verplant hat, ist natürlich der Dschinn 
schuld! 

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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Lange erwartet, nun endlich spielbar – die 
interaktive Spielkonsole yvio ist da. 
Von Anfang an faszinierte das Konzept: Eine 
Konsole für eine Vielzahl von Spielen, 
traditionelle Gesellschaftsspiele kombiniert 
mit modernster Technologie und Eigen-
schaften von Computerspielen wie Charak-
terentwicklung oder Echtzeitroutinen. 
Die Konsole verspricht neuartige Spielerleb-
nisse sowohl für Solospieler als auch Spieler-
gruppen, man kann daheim oder unterwegs 
spielen, Spieleabende gestaltetn oder Partys 
damit bereichern. Ein weiterer Vorteil sind 
updates zum download und damit problem-
lose Erweiterung schon vorhandener Spiele 
und Spielkonzepte.
Sprache, Musik und Sounds gehören zur 
Grundausstattung, die Konsole besitzt Sen-
sortasten, Figuren und Felder sind funkemp-
findlich. Die Konsole erkennt Standort und 
Eigenschaften der Figuren, Richtigkeit der 
Antworten und erlaubt auch die Entwicklung 
von Figuren.
Soweit die allgemeinen Eigenschaften des 
Systems, was findet sich nun in der Schach-
tel? Mit Elefant, Tiger & Co liegt nun ein Spiel 
zur gleichnamigen TV-Serie vor, es wird mit 
Konsole ausgeliefert und enthält neben der 
Spielkonsole und dem Spielplan den Chip 
und vier Spielfiguren namens yvies sowie die 
Spielscheibe, genannt Spieleskin, mit den für 
das Spiel nötigen Zuordnungen der Konso-
lentasten, sowie 40 Markierungsplättchen. 
Der Chip wird eingeschoben, die Spieeskin 
aufgelegt und schon kann man einschalten 
und losspielen. Zuerst wählt man den Spiel-
modus und dann meldet man sein vyie durch 
drücken der OK-Taste an, so weiß die Konsole 
welche und wie viele Spieler bzw. Figuren im 

Spiel sind. Nun hat man die Wahl zwischen 
verschiedenen Spielmöglichkeiten.
Tiergeräusche: yvio spielt drei Tierstimmen 
gleichzeitig vor. Die Spieler haben maximal 
10 sek Zeit, ihr yvie auf ein Tier zu setzen, je-
des Tier kann nur von einem Spieler getippt 
werden. 
Tiereigenschaften: vyio gibt ein Tier samt 
spezieller Eigenschaft vor. Binnen 10 Se-
kunden muss man mit seinem yvie ein Tier 
berühren, das sich in diesem Merkmal so 
wenig wie möglich vom vorgegebenen Tier 
unterscheidet.
Tiervergleich: yvio gibt eine Tiereigenschaft 
vor, die durch Berühren eines passenden 
Tieres übertroffen oder unterboten werden 
soll. 
Ratemix – aus den drei genannten Spielen 
wird zufällig ein Rätseltyp gewählt.
Tierdetektiv – Alle spielen nacheinander al-
leine gegen die Konsole. yvio wählt ein Tier, 
das der Spieler über Hinweise möglichst 
schnell herausfinden soll. Man stellt yvie auf 
ein Tier, als Hinweis vergleicht yvio dieses 
Tier mit dem gesuchten. Man hat maximal 
8 Hinweise.
Zoodirektor: yvio spielt Zoodirektor und 
möchte neue Tiere, die Spieler müssen un-
ter Zeitdruck eine bestimmte Anzahl oder 
möglichst viele Tiere finden, die die von yvio 
gesuchte Eigenschaft haben.
Taktik: Die Spieler markieren Tiere mit ihren 
Chips als ihren „Besitz“. Dann stellt yvio Fra-
gen, die durch Setzen von yvie auf ein Tier 
beantwortet werden, aber man darf sein yvie 
nur auf ein Tier setzen, das man vorher mar-
kiert habt. yvio gibt auch die Reihenfolge vor, 
in der die Spieler setzen sollen.
In jedem Spiel vergibt yvio die Punkte für 

die beste oder richtige Antwort und Zusatz-
punkte für die schnellste Antwort, Dazu führt 
natürlich Buch über den Spielstand. Jedes 
yvie hat übrigens einen Erkennungs-Sound, 
wenn er zu hören ist, weiß ein Spieler, dass 
seine Antwort registriert wurde. 
Das Fazit eines Spiels: Funktioniert, macht 
Spaß und ist einfach zu bedienen und dem-
nach für Kinder eine ideale Möglichkeit, auch 
ohne Erwachsenenhilfe zu spielen. Die Ein-
heit fungiert als Spielleiter, erklärt das Spiel, 
stellt die Fragen und wertet aus, damit gibt es 
keinerlei Schummeln oder Diskussionen über 
Irrtümer oder ähnliches. Die Ausstattung ist 
liebevoll und zweckmäßig, und sollten die 
Fragen einmal nicht mehr ausreichen, wird es 
downloads mit neuen Fragen geben.
Ob es die angekündigte Revolution der Brett-
spiele wird, bleibt abzuwarten, aber man 
darf gespannt sein, wie die weiteren Spiele 
ausschauen werden, die Neugier und das 
Interesse sind auf jeden Fall geweckt. Eine 
interessante Bereicherung des Spieleange-
bots ist yvio auf jeden Fall.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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Man versucht möglichst viele 
Stiche zu machen, gemachte 
Stiche reduzieren Punkte, wer 
zuerst seine 24 Punkte auf 0 
Punkte abgebaut hat, gewinnt. 
Farbkarten und Rangfolgekar-
ten liegen als Stapel aus, 11 ist 
hoch liegt oben. Alle beginnen 
mit 3 Karten, der Startspieler 
bestimmt den Trumpf, Farb-
karte kommt nach oben, dann 

bekommen alle noch 3 Karten 
und danach kann jeder bis zu 3 
Karten austauschen. Dann wird 
ein Stichspiel mit Farbzwang 
und ohne Stichzwang gespielt. 
Jeder Stich ist 1 Punkt wert, bei 
Trumpf= Gelb 2 Punkte. Die 24 
ist immer der höchste Trumpf, 
wer eine 1 spielt, kann die Wer-
tigkeit umdrehen und die 1 zur 
höchsten Karte machen, 11 ist 

dann die niedrigste. Wird Gelb 
Blind ohne anschauen der Kar-
ten angesagt, ist jeder Stich 4 
Punkte wert. Wer als Startspieler 
keinen Stich macht, bekommt 
die Anzahl möglicher Stiche als 
Punkte dazu, 6 oder 12 bei Gelb 
als Trumpf. Hat ein Spieler nach 
einer Runde 0 oder weniger 
Punkte, endet das Spiel und er 
hat gewonnen. Erreichen zwei 
Spieler unter 0, gewinnt der mit 
der größeren Minus-Zahl. Über-
schreitet ein Spieler 48 Punkte, 
gewinnt der Spieler mit den we-
nigsten Punkten.
Es gibt auch Varianten: In Trumpf-
chaos bekommt die 2 eine Funk-
tion, wird sie gespielt, kann die 
Trumpffarbe neu bestimmt 
werden, außer bei Gelb blind. 
Oder man kann mit Aussteigen 
spielen, wenn man glaubt, dass 
man keinen Stich machen wird. 
Eine dritte Variante schränkt die 
Wahlmöglichkeiten der Spieler je 
nach Punktestand ein.
24 ist ein neues Mitglied der 
Familie Stichspiele mit Sonder-
regeln, mit nett variierten Me-
chanismen und einigen neuen 
Ideen.

24
GELB BLIND GESPIELT - 12 MIESE KASSIERT!
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FÜR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

Im Spiel sind 20 kleine Plastik-
bären, die mit unterschiedlichen 
Mengen Geräuschmachern be-
füllt sind – jeweils 2 Bären sind 
gleich befüllt und klingen daher 
gleich. 
Die Bären stehen auf dem Spiel-
plan, wer dran ist, darf 2 Bären 
aufnehmen und schütteln, das 
Schütteln darf einmal wiederholt 
werden. Wer glaubt passende 

gefunden zu haben, muss sa-
gen „Diese Bären klingen gleich, 
ich habe zwei auf einen Streich“ 
und darf die Bären umdrehen. Ist 
auf beiden Bären auf der Unter-
seite die gleiche Zahl zu sehen, 
darf der Spieler die beiden Bären 
behalten und ist noch einmal am 
Zug. 
Sind verschiedene Zahlen zu 
sehen, dann hat sich der Spieler 

geirrt und muss die beiden Bären 
auf ihre Plätze zurückstellen. 
Die Zahlen sollten kein Pro-
blem auch für Vierjährige sein, 
sie müssen nur erkennen, dass 
die Zahlen gleich sind und das 
funktioniert beim Anschauen, 
sie müssen ja den Wert der Zahl 
nicht kennen. 
Für kleinere Kinder oder beim er-
sten Spiel kann man auch verein-
baren, dass man die Bären öfter 
als zweimal schütteln darf.
Sind alle Bären verteilt, gewinnt 
der Spieler mit den meisten Bä-
ren.
Geräusche erkennen ist eine 
wichtige Fähigkeit für Kinder, 
dieses Spiel hilft beim Üben. Ein 
an sich bekanntes Prinzip wurde 
auf das Wesentliche reduziert, 
man muss mit den Bären nichts 
anderes tun als sie schütteln 
und sich das Geräusch merken, 
was wesentlich einfacher klingt 
als es ist. Die Kontroll-Zahl auf 
der Unterseite ist sehr klein, da 
müssen Kinder, die Zahlen noch 
nicht gut lesen können sehr ge-
nau hinschauen oder es muss ein 
Erwachsener das Spiel begleiten 
und die Kontrolle übernehmen.

BÄREN-HÖR-MEMO
WELCHE BÄREN KLINGEN GLEICH?

FÜR KINDER

Hör- und Merkspiel
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Geräusche merken und finden
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Ausgewogene Ernährung wird 
immer mehr zum Thema, nun 
auch in diversen Fernsehsen-
dungen, so auch in der Sendung 
„beser essen“ bei ProSieben. Die-
ses Spiel basiert auf der Serie und 
greift das Thema auf.
Die Spieler stellen Tag für Tag ihr 
Essen zusammen, aus Hauptge-
richten, Snacks und Getränken 
und dürfen dafür maximal 15 

Nahrungspunkte verbrauchen. 
Ein Tag endet, wenn alle Spie-
ler drei Hauptgerichte vor sich 
liegen haben und / oder die 15 
Nahrungspunkte verbraucht 
sind. Die Karten des Tages brin-
gen Punkte, wer nach sieben Ta-
gen die meisten hat, gewinnt. 
Es gibt Karten für Frühstück, Mit-
tagessen, Snacks und Getränke, 
zu Beginn bekommen die Spie-

ler 4 oder 5 Handkarten je nach 
Spieleranzahl. Wer dran ist legt 
eine seiner Handkarten an ein 
beliebiges Spieler-Tableau an 
und zieht eine Karte nach, natür-
lich darf er auch bei sich selbst 
anlegen. Für das Legen der Kar-
ten gilt: Frühstück, Mittagessen 
und Abendessen nur an den 
dafür vorgesehenen Plätzen, 
Snacks nur rechts von einem 
Hauptgericht und Getränke nur 
über einem Hauptgericht oder 
Snack. Wer gar nirgends eine 
Karte anlegen kann, bekommt 
neue Karten. Am Ende eines Ta-
ges zählen die Spieler die Punkte 
auf den Karten an ihrem Tableau 
zusammen, für fehlende Haupt-
gerichte und Getränke werden 
je 3 bzw. je 1 Punkt abgezogen, 
jeder bekommt die Punkte in 
Chips ausbezahlt. 
Besser essen vermittelt Informa-
tion zum Thema richtige ausge-
wogene Ernährung, auch eine 
entsprechende Broschüre ist 
beigepackt, das Ergebnis ist auch 
glücksabhängig durch die gezo-
genen Karten und davon, was 
einem die lieben Mitspieler an 
ungesundem Zeug hinlegen. 

Die Spieler sammeln Farbschei-
ben und versuchen die meisten 
Punkte zu bekommen, der Wert 
der einzelnen Farben wird erst 
bei Spielende durch die Reihen-
folge der Figuren im Ziel festge-
legt.
60 Holzscheiben in den Farben 
Blau, Rot, Gelb, Grün, Lila, Weiß 
und Schwarz werden bunt ge-
mischt als Laufstrecke von der 

Treppe ausgehend ausgelegt, 
eine Scheibe der Farben Blau, 
Rot, Gelb, Grün und Lila  wird ne-
ben die Zieleinlauftreppe gelegt. 
Die Figuren stehen am anderen 
Ende der Strecke. Der Spieler 
am Zug zieht eine Figur auf die 
nächste Scheibe der gleichen 
Farbe und nimmt die Scheibe, 
die vor oder hinter der soeben 
bewegten Figur liegt und leer 

ist, an sich. Gibt es hinter der be-
wegten Figur keine freie Scheibe, 
muss man die Scheibe vor der Fi-
gur nehmen.  Gibt es zwischen 
der Spielfigur und der Zieltreppe 
keine Scheibe in der Farbe der Fi-
gur mehr, wird die Figur auf die 
Treppe gestellt, und zwar auf die 
höchste noch unbesetzte Stufe. 
Der Spieler nimmt sich die ent-
sprechende Scheibe aus dem 
Stapel neben der Treppe. Eine 
gewonnene schwarze Scheibe 
kann man für einen Zusatzzug 
abgeben, in diesem Zusatzzug 
darf man die Figur auch zurück-
ziehen. Ist die letzte Figur auf 
der Treppe angelangt, wird aus-
gewertet. Jede Scheibe bringt 
so viele Punkte wie die Zahl auf 
der entsprechenden Treppen-
stufe angibt, schwarze Scheiben 
zählen 0 Punkte und jede weiße 
Scheibe bringt einen Punkt für 
jede Farbe, die der Spieler ge-
sammelt hat.
Big Points erfüllt exakt die Vorga-
ben der neuen Serie Easyplay, es 
ist einfach und schnell zu spielen, 
und die Jagd auf weiß, schwarz 
und bunt ist spannend und 
macht Spaß.
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Die aus der Festung geflohenen 
Piraten haben sich nach Errei-
chen des Piratennests erholt und 
dort in den Kneipen Gerüchte 
über einen Schatz auf der Gold-
insel aufgeschnappt. Jeder ver-
sucht eine Crew anzuheuern und 
Informationen über die Lage der 
Goldinsel zu sammeln.
Jeder Kapitän versucht, am Ende 
des Spiels das meiste Gold zu be-

sitzen, das man aus den Schatz-
truhen auf den Inseln holt und 
für gefundene Relikte und die 
Eroberung der Goldinsel be-
kommt. 
Wer dran ist muss eine Karte aus-
spielen und die Figur bewegen, 
kann eine Karte ausspielen und 
deren Eigenschaft nutzen, und 
muss die Kartenhand auf vier 
ergänzen. Bewegen kann man 

Kapitän oder Schiff, Karten nut-
zen kann man für Raub, Doppel-
raub, Hellseherin, Pirat, Doppel-
Pirat, Denkmal oder Landgang 
zu Schatzinsel oder Vulkaninsel. 
Die Kapitänsfigur kann man nur 
ziehen, wenn das eigene Schiff 
im Hafen liegt, das Schiff darf 
nur bewegt werden, wenn der 
eigene Kapitän auf dem Leucht-
turmfeld steht. Auf einer Insel 
darf nur ein Buddelrecht pro 
Spieler liegen. 
Hat jemand sein sechstes Bud-
delrecht platziert, hat jeder ande-
re noch genau einen Zug, dann 
wird abgerechnet, die Inseln ge-
hen an den Spieler mit dem dor-
tigen wertvollsten Buddelrecht. 
Dann wird die Goldinsel aufge-
deckt, wer dort kein Buddelrecht 
platziert hat, scheidet aus, von 
den auf der Goldinsel vertrete-
nen Spielern gewinnt derjenige 
mit der höchsten Summe aus 
Schatztruhen, Goldmünzen und 
Wert der Reliktkarte.
Ein nettes Deduktionsspiel, das 
thematisch gut in die Cartagena-
Saga passt, mit Dilemma zwi-
schen Inseln anfahren und Infos 
im Piratennest sammeln.

ALLES GESPIELT u CARTAGENA DIE GOLDINSEL / CHANGE HORSES
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Ein Pferderennspiel der etwas 
anderen Art, man soll das einem 
zufällig zugeloste eigene Pferd 
als letztes ins Ziel bringen. Dazu 
hat man einen Satz von 15 Karten 
mit jeweils zwei Pferdefarben, es 
spielen immer alle Pferde mit. 
Eigenwillig ist der Bewegungs-
mechanismus der Pferde: Jeder 
Spieler hat einen identischen 
Kartensatz aus 15 Karten, auf 

dem alle möglichen Kombinati-
onen der sechs Farben vertreten 
sind. In der ersten Runde werden 
drei der 15 Karten zuerst verdeckt 
gewählt und dann gleichzeitig 
offen ausgelegt. 
Nun wird die Zugreihenfolge 
ausgelost und jeder spielt eine 
Karte in die erste Reihe der Ab-
lage. Dann wird für jedes Pferd 
gezählt, wie oft dessen Farbe in 

der Auslage liegt, bei gerader 
Zahl bleibt das entsprechende 
Pferd stehen, bei ungerader 
Zahl zieht es diese Zahl an Feld-
ern weiter. Dann wird die Zugrei-
henfolge neu verlost und wieder 
eine Karte gespielt un nun die 
gesamte Auslage gewertet. Da-
nach wählt man für die nächste 
Runde zwei neue Karten, legt sie 
aus und spielt wieder zwei Wer-
tungsrunden. 
Mit insgesamt 2 Jokern kann ein 
Spieler Pferde die Bahn wech-
seln lassen, sein Pferd wechseln, 
die hinteren Pferde nach vorne 
bewegen oder eine Bewegungs-
karte abdecken. Das Spiel endet 
entweder mit dem ersten Pferd 
über die Ziellinie oder nach vier-
zehn Runden, es gewinnt der 
Besitzer des Pferdes an letzter 
Stelle. In der Profivariante wird 
mit Karotten um die Zugreihen-
folge gesteigert.
Ein interessanter Zug- und 
Wertungs-Mechanismus wurde 
hier ein nettes Familienspiel in-
tegriert, wer schnelle Spiele mit 
einfachem Mechanismus mag, 
wird Spaß an Change Horses 
haben. 
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Burg Appenzell ist – bei einer 
Schweizer Burg zumindest mög-
licherweise – voll mit Käse und 
die Spieler versuchen als Mäuse 
in der Burg entweder die meisten 
Käsechips zu sammeln oder aber 
einen Chip von jeder Käsesorte. 
Zuallererst wird die Burg nach ge-
nauen Regeln aufgebaut, dann 
startet jeder Spieler mit seinen 
4 Mäusen von einem der Türme. 

Von seinen 4 Aktionspunkten 
deckt der Spieler entweder ein 
Dach auf, benachbart zum Stand-
ort einer Maus, oder er zieht mit 
seinen Mäusen, aber niemals 
über Dächer, oder er schiebt ei-
nen Teil bei den roten Fahnen in 
das Spielbrett und verändert es 
auf diese Weise. 
Befindet sich auf einem Ab-
schnitt keine Maus kommt das 

Dach wieder auf seinen Platz. 
Wenn ein Spieler es schafft zwei 
seiner Mäuse auf gleiche Käse-
symbole zu ziehen, bekommt er 
diesen Käsechip als Belohnung. 
Wenn der Spielplan verschoben 
wird kann eine Maus in ein Loch 
fallen und ist gefangen. Hat ein 
Spieler nur noch eine Maus endet 
das Spiel. Cheesy Gonzola macht 
die dreidimensionale Burg mit 
einem weiteren Satz Mäuse und 
einem Dreikäsehochturm auch 
zu fünft spielbar. 
Drei neue Schiebeplättchen mit 
Sonderaktionen sind Cheesy 
Gonzola, Schieblettenwerk und 
Geheimtür zur Speisekammer. 
Cheesy Gonzola ist eine Figur 
für alle. 
Wer sein Plättchen erreicht, 
stülpt ihm das eigene Hutband 
über und kann ihn nun wie eige-
ne Mäuse für Aktionen nutzen. 
Er kann große Schritte machen, 
über Dächer laufen und fällt 
nicht in Mausefallen.
Eine gelungene Erweiterung für 
ein tolles Spiel, die Kombinati-
on aus schieben und in Löcher 
plumpsen macht vor allem Kin-
dern großen Spaß. 

Die Dschungelbewohner wollen 
Obst verkaufen, aber Affe Pongo 
stibitzt die schönsten Früchte aus 
den Körben der anderen Spieler. 
Aber dabei sollte er bloß keine 
Kokosnuss erwischen, die brin-
gen keine Punkte. Jeder Spie-
ler beginnt in seinem Dorf mit 
einem seiner Körbe mit einem 
verdeckten Obstplättchen sei-
ner Wahl. 

Wer dran ist zieht eine Karte 
und führt die Aktion aus: Entwe-
der Korb setzen und bewegen, 
Obstplättchen anschauen, Obst 
tauschen oder – so der Affe ab-
gebildet ist – die Palme in die 
erwürfelten Löcher stecken und 
dann Affe Pongo von einer Seite 
zur anderen ziehen. Wenn Pon-
go über den Dschungel wandert 
und es bleibt ein Obstplättchen 

an ihm hängen, bekommt es der 
aktive Spieler für seinen Markt-
platz. Das kann man auch tak-
tisch nutzen, man darf nämlich 
auch eigenes Obst stehlen und 
so den Weg zum Markt abkürzen. 
Für Pongo gelten natürlich spezi-
elle Regeln, er darf nur Obst aus 
dem ersten Korb stehlen, falls 
mehrere hintereinander Ste-
hen und man darf Pongo nicht 
schubsen, um Obst aus Körben 
auf benachbarten Feldern zu 
stehlen, Pongo stiehlt nur aus 
Körben direkt auf seinem Weg 
über den Dschungel.
man es für den Markt. Wer zuerst 
fünf Obstplättchen auf seinem 
Markt hat, beendet das Spiel, 
alle drehen ihre Obstplättchen 
um und zählen die Punkte: Alle 
Sorten Obst sind 1 Punkt wert, 
eigene Kokosnüsse zählen 0 
Punkte und fremde Kokosnüs-
se kosten einen Punkt. Wer die 
meisten Punkte gesammelt hat, 
gewinnt. Weitere Spielvarianten 
sind angegeben. 
Ein simples Spiel mit viel Spiel-
spaß und beeindruckend ge-
nutztem Magneteffekt, ideal für 
Familien.
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Seit Jahrzehnten ist die kleine 
Raupe Nimmersatt aus den Kin-
derzimmern nicht wegzuden-
ken, die Bilderbücher mit dem 
Loch in der Mitte, aus dem die 
Raupe schaut, sind einfach ent-
zückend.
So wie in den Büchern frisst sich 
Die Kleine Raupe Nimmersatt 
aus der Feder von Eric Carle 
durch die Lebensmittel und ver-

wandelt sich am Ende in einen 
Schmetterling. Im Spiel sind 40 
Stück Lebensmittel als Karton-
formen mit einem Schlitz in der 
Mitte. Die Drehscheibe sagt den 
Spielern, wie weit sie laufen dür-
fen. Die Anweisungen auf den 
Sonderfeldern müssen befolgt 
werden. 
Auf dem Feld mit der Sonne 
muss man stehen bleiben, bis 

man eine Sonne erdreht, dann 
darf man weiterziehen. Auch 
auf dem Feld mit dem Mond 
muss man stehen bleiben, bis 
man ihn erdreht hat. Auf dem 
Feld mit der Larve gilt dasselbe. 
Auf den Feldern mit Abbildun-
gen von Lebensmitteln bleibt 
man so lange stehen, bis man 
sich die angegebene Anzahl 
Lebensmittel erdreht hat, egal 
ob mit Sonne oder Mond. Man 
nimmt die erdrehte Anzahl Le-
bensmittel aus der Mitte. Sind es 
nicht genug, um die Anweisung 
des Feldes zu erfüllen, muss man 
stehen bleiben und nochmals 
drehen. Die Lebensmittel wer-
den auf die Raupe gesteckt und 
diese so gefüttert. Wer zuerst mit 
seiner Raupe ins Ziel kommt, hat 
gewonnen.
Das Spiel setzt die Atmosphäre 
des Buchs mit attraktiver Aus-
stattung wunderschön um, das 
Aufstecken der Lebensmittel 
auf die Raupenfiguren schult 
die Feinmotorik. Kinder im Vor-
schulalter brauchen Hilfe beim 
Erkennen der Zahlen auf der 
Drehscheibe. Ansonsten sind die 
Regeln simpel und sehr schnell 

erklärt. 

Die Räuberleiter ist eine Variation 
des Pachisi/Ludo-Spielprinzips, 
aber mit einer überraschenden 
Zusatzregel, den Fallgruben. Je-
der Spieler soll drei seiner sechs 
Räuber in die Räuberhöhle be-
kommen. 
Das Spielbrett mit der bekannten 
Anordnung der Felder und teil-
weise gelochten Feldern steht 
auf Stellfüßen, darunter liegt ein 

zweites Spielbrett, beide sind 
mit einem Stab verbunden. Man 
beginnt in den Startfeldern und 
stellt einen Zielstein ins letzte der 
Zielfelder. 
Wer eine 6 würfelt, darf einen 
Stein starten, wer dran ist muss 
einen Räuber bewegen. Be-
setzte Felder werden in jedem 
Fall übersprungen, Fallgruben 
gelten als freie Felder. Fällt ein 

Räuber in eine Fallgrube, muss 
ein anderer eigener Räuber auf 
dieses Feld ziehen, dann kann 
man ihn durch Anheben der un-
teren Platte mittels „Räuberleiter“ 
befreien, beide werden heraus-
gehoben und werden auf die 
folgenden freien Felder gesetzt. 
Auf Fallgruben mit fremden Räu-
bern kann man sich wie auf ein 
normales Feld setzen. Zielfelder 
müssen mit exaktem Wurf er-
reicht werden.
Die Räuberleiter wird mit der 
Umsetzung einer bekannter 
Spielidee mit pfiffigem neuen 
Ansatz und Hinzufügen eines 
neuen Mechanismus gleich 
mehreren Ansprüchen gerecht: 
Das Spiel wird in der Reihe Ge-
nerationenspiele veröffentlicht 
und erfüllt geradezu ideal die 
Voraussetzung für ein solchen 
Spiel – einfacher Mechanismus 
nett variiert, viel Spielspaß, genü-
gend Anspruch und für Spielan-
fänger bestens geeignet, gleich-
zeitig aber für alle Altersstufen 
gleich gut spielbar. Mit der ed-
len Ausstattung in Holz werden 
dazu noch ästhetische und öko-
logische Ansprüche erfüllt.
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ALLES GESPIELTtDIE SIEDLER VON CATAN / DISNEY MY FRIENDS

Szenarien in Terry Pratchetts 
Scheibenwelt für Klaus Teubers 
Brettspiel „Die Siedler von Catan“, 
als Selbstbausatz zum Siedler-
Turnier 2008.
Die Gilden von Ankh Morpork 
Keine Abstandsregeln gelten, 
keine Straßen werden gebaut, 
Häuser brauchen ein Fundament. 
Den Gilden ist ein Rohstoff-zuge-
ordnet, man kann Gildenpunkte 

für Rohstoffe kaufen, wer die 
meisten Gildenpunkte hat wird 
Gildenvorsitzender, er kann den 
Gildenrohstoff wie in einem 2:1 
Hafen mit der Bank tauschen, 
wer 9 Gildenpunkte hat bleibt 
Vorsitzender. Lizenz zum Steh-
len versetzt den Räuber, ein 
Wache-Chip eines Spielers und 
ein Assasinen-Chip neben der 
erwürfelten Ertragszahl erge-

ben einen gefangenen Assassi-
nen und einen Siegpunkt, es gibt 
auch Siegpunkte durch Erwerb 
von Dienstgraden in der Wache, 
wer 12 Siegpunkte hat und am 
Zug ist, gewinnt.
Rincewind und der Tourist
Die Spieler versuchen Kerzen 
und Seifen, hergestellt aus Fett, 
per Schiff in das Achatene Reich 
zu transportieren, der Tourist 
fungiert als Räuber, wer ihn ver-
setzt, bekommt einen Rohstoff 
aus dem Vorrat. Die Fantasie des 
Touristen und Magie aus Roh-
stoffen beschwört Drachen, man 
kann nur Magie = Rohstoffe des 
Feldes verwenden in dem der 
Tourist grade steht. 
Wer die meisten Drachenpunk-
te aus Drachenbeschwören hat, 
bekommt eine entsprechende 
Karte im Wert von 2 Siegpunk-
ten, für die zweitmeisten 1 Sieg-
punkt. Schiffsladungen kosten 
Rohstoffe, alle Schiffe werden 
nach dem Würfeln vom aktiven 
Spieler gezogen. Jedes Schiff, 
das das Achatene Reich erreicht, 
zählt als 1 Siegpunkt. Es gewinnt, 
wer 12 Siegpunkte hat und am 
Zug ist.

Die Figuren Winnie, Piglet, Hef-
falump und Tigger stehen für 
die vier Jahreszeiten und haben 
dementsprechend andere Rück-
seiten. 
Winnie the Pooh repräsentiert 
den Frühling und hat eine grü-
ne Rückseite, Piglet das Schwein-
chen steht für den Sommer und 
hat eine gelbe Rückseite, Heffa-
lump der Elefant verkörpert den 

Herbst und ist auf der Rückseite 
rot, und Tigger der Tiger ist für 
den Winter zuständig und hat 
eine blaue Rückseite.
Die 28 Tafeln zeigen je 7 Mal 
die entsprechenden Figuren in 
einem farblich passenden Rah-
men. 16 dieser 28 Tafeln werden 
im Quadrat ausgelegt, von jeder 
Jahreszeit muss mindestens eine 
Tafel dabei sein, der Rest liegt als 

verdeckter Vorrat in der Mitte. 
Dann werden die vier Figuren auf 
ein Feld ihrer Farbe gestellt, die 
Figuren sind keinem Spieler zu-
geordnet, sondern können von 
allen Spielern gezogen werden. 
Wer dran ist würfelt und zieht 
eine der Figuren und versucht, 
die Figur möglichst auf ein da-
zugehöriges Feld zu ziehen. 
Wer eine Figur auf ein farblich 
passendes Feld zieht, bekommt 
die erreichte Tafel und eine neue 
Tafel aus dem Vorrat wird nach-
gelegt. Wer keine passende Tafel 
erreichen kann, zieht irgendeine 
Figur um die erwürfelte Augen-
zahl und beendet seinen Zug. 
Es dürfen mehrere Figuren auf 
einer Tafel stehen, und man darf 
nur eine Tafel von jeder Art neh-
men. Wer zuerst eine Tafel für 
jede Jahreszeit gesammelt hat, 
gewinnt.
Ein hübsches Zuordnungsspiel 
mit ersten taktischen Überle-
gungen für die Kleinsten, wel-
che Figur muss ich für dieses 
Resultat nehmen, damit ich eine 
Tafel bekommen kann. Ein Spiel 
unter dem Holzspielzeuglabel 
Eichhorn.
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Jeder Spieler wählt ein Land – 
Deutschland, Italien, Frankreich 
oder Schweden) und zieht 2 
Puzzleteile aus dem Sack. Das 
Spiel beginnt mit einer Quietsch-
trötenrunde, zwei Spieler drehen 
die oberste Ernährungskarte und 
die oberste Bewegungskarte 
um. 
Liegt von beiden Sorte eine 
gute Karte auf dem Tisch, muss 

man so schnell wie möglich auf 
die Quietsche schlagen – der 
schnellste bekommt das Kar-
tenpaar und kontrolliert, d.h. er 
legt die beiden Karten nebenein-
ander: sind beide Kontrollmarker 
auf gleicher Höhe, bekommt er 
2 Teile aus dem Säckchen oder 
kann mit einem Mitspieler tau-
schen, ist nur einer der beiden 
Marker auf gleicher Höhe, hat 

der Spieler eine gute und eine 
schlechte Karte erwischt, sein 
linker Nachbar kann mit ihm 
ein Puzzle-Teil tauschen. Sind 
beide Marker auf unterschiedli-
cher Höhe, tauschen alle Spieler 
Puzzle-Teile mit dem Spieler, der 
gequietscht hat. Der Drehpfeil 
bestimmt das nächste Vorge-
hen, Teile ziehen, Teile tauschen, 
es gibt eine neue Kartenrunde = 
Quietschtrötenrunde oder man 
hat die Wahl zwischen diesen 
Möglichkeiten.
Wer zuerst sein Landespuzzle mit 
den typischen Spezialitäten aus 6 
Teilen mit gleicher Hintergrund-
farbe fertig zusammengesetzt 
hat, gewinnt das Spiel.
Der Lerneffekt des Spiels liegt 
allein darin, dass die Marker „gu-
ter“ Karten oben und unten auf 
gleicher Höhe sind, wer sich irrt, 
muss sich merken, dass Banane 
oder Fußball gut sind, Bonbons 
oder Sofa sitzen schlecht – das 
Spiel hat auch einen hohen 
Glücksfaktor, es kann durchaus 
sein, dass es nur eine Runde 
dauert. Durch den Merkeffekt 
kennt man sehr schnell „gute“ 
und „schlechte“ Karten.

Auf der Insel mitten im Meer sind 
jede Menge Schätze versteckt, 
die Schatzkarte muss mit Logik 
zusammengesetzt werden.
Die Insel wird immer an einem 
der Landungsstege betreten, 
jede Karte beschreibt den Teil 
eines Weges mit eindeutigen 
Anfangs und Endpunkten, der 
Weg muss in richtiger Reihen-
folge begangen werden, ein 

Schritt bedeutet ein Feld, die 
angegebenen Richtungen ent-
sprechen der Windrose, alle an-
deren Bezeichnungen werden in 
der Regel genau erklärt.
Es gibt 20 Abenteuer zu beste-
hen, man sucht die entspre-
chenden Karten nach ihrer 
Nummer heraus und legt sie 
neben den Spielplan. Die Spieler 
nehmen reihum eine Karte und 

schauen sich den Inhalt an und 
machen sich Notizen, dann wird 
die Karte wieder zurückgelegt, 
hier kann man vereinbaren, ob 
an den gleichen Platz oder einen 
anderen. Nach einer Bedenkzeit 
kann wer möchte danach eine 
Markierung setzen, für Anfangs- 
und Endpunkte der Schatzkarte 
oder den Standort des Schatzes. 
Hat ein Spieler alle fünf Marker 
gesetzt, dürfen die anderen 
Spieler noch einen Marker (ohne 
jede andere Aktion) setzen, dann 
endet das Spiel und es wird die 
Lösung vorgelesen. Für einen 
Schatzmarker in der korrekten 
Position gibt es 5 Punkte, für 
weiter entfernte Marker wird 
ein Punkt pro Feld Entfernung 
abgezogen. Für andere korrekt 
gesetzte Marker bekommt man 
einen Punkt. Wer die meisten 
Punkte hat, gewinnt die Runde, 
nach der vereinbarten Anzahl 
Runden gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten das Spiel.
Abstrakte Logik, verpackt in ein 
hübsches familientaugliches 
Thema, auch als Solospiel zu 
verwenden. Viel Spielspaß für 
Hobbydetektive.
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Im Spiel sind 18 helle und 18 
dunkle Würfel, jeder Spieler 
wählt sich eine Farbe. 
Wer hellbraun spielt, bekommt 
13 hellbraune Würfel und 5 dun-
kelbraune, der andere Spieler 
dementsprechend 13 dunkel-
braune und 5 hellbraune Wür-
fel. Man beginnt auf der leeren 
Spielfläche. Diese ist dreidimen-
sional und hat 15 Vertiefungen, 

in die Würfel eingelegt werden 
können. 
Die Spieler setzen abwechselnd 
einen Würfel in die Pyramide, 
entweder in die Vertiefungen 
auf dem Brett oder eine aus drei 
bereits gesetzten Würfeln gebil-
dete Vertiefung. Ein eingesetzter 
Würfel kann nicht mehr bewegt 
werden. Bildet ein Spieler eine 
Vertiefung aus drei gleichfar-

bigen Würfeln, nimmt er einen 
gegnerischen Würfel – egal wel-
cher Farbe - und setzt ihn in die 
Lücke. Gehen dadurch einem 
Spieler die Würfel aus, baut der 
andere die Pyramide mit den 
verbliebenen Würfeln fertig.
Ist die Pyramide fertig gebaut, 
zählen die Spieler die Anzahl 
der sichtbaren Quadrate in ihrer 
Farbe auf den drei Seiten der Py-
ramide. Es gewinnt, wer auf min-
destens 2 Flächen die Mehrheit 
an Quadraten besitzt.
Wie alle Spiele von Gigamic ist 
auch Inside gekennzeichnet 
durch einen simplen Mechanis-
mus und eine sehr edle Ausstat-
tung. 
Und wie bei allen Spielen liegt 
der Spielreiz im Detail, in der 
Planung, im Aufpassen, dass 
man keinen Fehler macht. Am 
wichtigsten ist wohl aufzupas-
sen, dass dem Gegner nicht zu 
viele Dreier-Vertiefungen ge-
lingen. Denn mit jeder solcher 
Dreiergruppe gerät man einen 
Stein ins Hintertreffen, er kann 
nicht mehr aktiv gesetzt werden 
und eigene Steine verschwinden 
im Inneren der Pyramide.

Loopit erinnert auf den ersten 
Blick an Kaliko, ein altes Lege-
spiel mit Linien in drei Farben. 
Hier aber sind die Linien einfär-
big und die einzelnen Steine sind 
mit Ziffern beschriftet. 
Schaut man sich aber das Brett 
mit den quadratischen Feldern 
an, von denen manche noch 
farblich markiert und mit x2 oder 
x3 oder x4 beschriftet sind, denkt 

man sofort an Scrabble.
Also nur oberflächliche Ähnlich-
keiten, das Spielprinzip ergibt 
dann doch ein völlig eigen-
ständiges Spiel. Im Spiel sind 
81 Steine mit unterschiedlichen 
Linienführungen, manche ha-
ben 2, andere wieder drei Enden 
und es gibt sogar welche mit 4 
Enden. Egal wie viele Enden, es 
gibt immer nur ein Ende pro Kan-

te und das Ende liegt immer in 
der Mitte der Kante. Die Steine 
sind mit einem Wert zwischen 1 
und 8 markiert. 
Jeder Spieler zieht blind fünf 
Steine aus dem Beutel. Auch 
der Anfangsstein wird so gezo-
gen und in Leserichtung – Zahl 
in der linken unteren Ecke – in 
die Mitte gelegt. Man darf pro 
Zug bis zu drei Steine aufs Brett 
legen und dann auf fünf Steine 
nachziehen. 
Man muss an vorhandene Steine 
anlegen und dabei eine Linie 
fortführen. Man kann auch we-
niger als 3 Steine legen und alle 
Steine in Reihe legen oder alle an 
verschiedene Stellen. 
Ein Stein darf nicht so gelegt 
werden, dass eine Linie an den 
Rand des Spielbretts führt. Kann 
man nicht legen, darf man Steine 
tauschen. Man punktet den Wert 
der gelegten Steine + den Wert 
der mit ihm durch Linien ver-
bundenen Nachbar-Steine und 
die Prämie der farbigen Felder 
am Brett. 
Eine nette Spielidee mit attrak-
tiver Umsetzung und sehr ein-
fachen Regeln. 
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In dieser Spielesammlung fin-
den sich sowohl Anregungen für 
freies Spiel ohne Regeln als auch 
zwei Regelspiele. Als Material 
werden drei doppelseitige Pläne, 
eine seite mit Blumen, die andere 
Seite als Schmetterling mit Ver-
tiefungen für unterschiedliche 
Formen sowie 15 farbige Holztei-
le und ein Farben-Würfel sowie 
ein Formen-Würfel verwendet.

Das freie Spiel kann man dazu 
nutzen, mit den Farben und For-
men vertraut zu werden, alles 
zu benennen und  Sprache und 
Feinmotorik zu fördern.
„Welche Farbe hat meine Blu-
menwiese?“ ist ein Würfelspiel 
um Blumen. Jeder bekommt ei-
nen eigenen Spielplan und legt 
ihn mit der Blumenwiese nach 
oben hin. Wer dran ist würfelt 

und schaut, ob es in der eigenen 
Wiese eine freie Blume in der er-
würfelten Farbe gibt. Wenn ja, 
nimmt er die Blume und legt sie 
auf die Wiese. Wer zuerst seine 
Wiese mit allen passenden Blu-
men belegt hat, gewinnt. 
„Welche Formen passen zu mei-
nem Schmetterling?“ ist eben-
falls ein Würfelspiel. Es wird mit 
der Schmetterlingsseite des 
Plans gespielt, wieder muss ein 
Holzteil passend zum Würfel-
ergebnis in den Plan eingelegt 
werden, diesmal ist aber die 
Form des Teils entscheidend. Wer 
zuerst alle Formen eingelegt hat, 
gewinnt.
Ein gelungener Einstieg in die 
Welt der Spiele und des Spielens, 
erstes Regelverständnis, Formen 
erkennen und Benennen und 
auch die Feinmotorik werden 
gefördert. 
Gleichzeitig wird auch das Ver-
stehen und Befolgen erster 
einfacher Spielregeln trainiert, 
das Kind muss sich auch einmal 
damit abfinden, dass der Würfel 
kein passendes Teil bringt, und 
auch warten, bis es wieder an 
der Reihe ist.

Noodleboro ist ein multimedi-
ales Spielkonzept mit erziehe-
rischem Charakter. Allen drei 
Episoden liegt das Konzept zu-
grunde, Lerninhalte spielerisch 
zu vermitteln. Dieses spielerische 
Lernen wird von einem Buch und 
einer CD unterstützt. Buch und 
CD sind auch getrennt nutzbar, 
sei es als Gute-Nacht-Geschichte 
oder als Begleiter auf Reisen. In 

der Welt von Noodleboro kann 
man singen, lesen, spielen und 
dabei etwas lernen. 
In der Episode „Auf dem Rum-
melplatz“ wird das wichtige 
Thema „Teilen und Freundschaft“ 
behandelt. Die Spieler wollen so 
viele Freundschaftssterne wie 
möglich zu sammeln bevor die 
Sonne untergeht und der Rum-
melplatz schließt.

Das Spiel wird aufgebaut und 
dann wird reihum gewürfelt. 
Zeigt der Würfel eine Attraktion, 
geht der Spieler dorthin und ver-
sucht einen Preis zu gewinnen. 
Für den Joker hat man die freie 
Wahl unter den Attraktionen und 
für den gelben Kreis muss man 
den Sonnenchip ein Feld weiter 
bewegen und dann zu einer At-
traktion gehen.
Am Riesenrad muss man eine 
gewählte Farbe erdrehen. An 
der Wasserrutsche muss den 
Felsen den Wasserfall entlang 
balancieren, im Zirkuszelt eine 
Vorstellung wählen und das ge-
wählte Zelt wieder finden, und 
auf der Achterbahn muss man 
die Münze rollen lassen und sie 
auffangen. Für erfolgreiche ab-
solvierte Attraktionen bekommt 
man Preise. Hat man einen Preis 
schon, verschenkt man ihn und 
bekommt Freundschaftssterne. 
Erreicht die Sonne das Mondfeld, 
endet das Spiel und alle haben 
gemeinsam gewonnen.
Ein hübsches Spiel mit netter 
Ausstattung, das Prinzip „teilen“ 
wird durch die Sterne sehr gelun-
gen ausgedrückt.
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Im Spiel sind 12 Schablonen, für 
Brillen, Schnurrbärte, Oberteile, 
Nasen, Ohren, Haare oder Haar-
ansätze, etc., kurzum eigentlich 
für alles was man in einem Por-
trät sieht und als Merkmal zur 
Beschreibung eines Porträts 
verwenden kann, aber auch die 
Rahmen selbst, um das Porträt 
korrekt zeichnen zu können.
Auf 36 Porträts sind die Mitglie-

der von Familien verewigt, die 
Familien heißen Schicklich, Kan-
teck, Naseweis oder Bollerberg. 
Diese Karten werden gemischt, 
jeder Spieler bekommt ein Blatt 
Papier und eine Portrait-Karte, 
diese wird auf Kommando um-
gedreht und angeschaut, dabei 
versuchen sich alle möglichst 
genau die Gesichter zu merken, 
einen besonderen Bart, die Nase, 

die Frisur oder auch den Haaran-
satz, je mehr, desto besser. 
Dann legen alle die Porträt-
Karten wieder verdeckt ab und 
malen das Gesicht mit den 
Schablonen nach und schrei-
ben den Namen des Porträts 
dazu. Danach gibt es Punkte für 
jede richtig genutzte Form und 
Farbe. Wer am meisten Punkte 
hat, gewinnt.
In einer Variante ohne Zeich-
nen werden die Portrat-Karten 
an die Spieler verteilt, der erste 
Spieler legt eine Karte ab. Jeder 
sucht nun unter seinen Porträts 
eines, das ein Merkmal mit dem 
Portrait in der Mitte gemeinsam 
hat und legt die Karte ab. Wer zu-
erst alle Karten ablegen konnte, 
gewinnt.
Das angegebene Spielalter, das 
für den einfachen Mechanismus 
doch etwas hoch erscheint, wird 
beim Anblick der Porträts und 
der Namen verständlich, eventu-
elle gemeinsame Familienmerk-
male sind nicht offensichtlich, 
die Namen auch nicht simpel, 
eine gelungene Herausforde-
rung ans Merkvermögen der 
Zeichenkünstler.

Die Spieler legen rautenförmige 
Teile auf den Plan, und das mög-
lichst so, dass die eigene Farbe 
in den mehrfarbigen Kreisen am 
häufigsten vertreten ist. 
Das erste Teil muss an ein 
schwarzes Dreieck angelegt wer-
den, die weiteren Teile immer mit 
mindestens einer Seite an ein be-
reits gespieltes Teil. Lücken, in die 
kein Rauten-Teil passt, werden 

mit einem schwarzen Dreieck 
gefüllt. Wird durch Legen einer 
Raute ein Kreis geschlossen, set-
zen die im Kreis mit ihrer Farbe 
am häufigsten und am zweithäu-
figsten vertretenen Spieler einen 
Stein auf den Kreismittelpunkt. 
Gibt es bei den zweithäufigsten 
Spielern einen Gleichstand, set-
zen alle einen Stein, und zwar 
übereinander als Turm, die Rei-

henfolge ist egal. Der Spieler mit 
der Farbmehrheit im Kreis setzt 
seinen Stein „on top“ auf den 
Turm. 
Dieser Turm zählt für den Spieler 
„on top“ und nur für diesen so 
viele Punkte wie er Steine ent-
hält. Türme auf dem goldgelben 
Randbereich zählen doppelt. 
Nicht gesetzte Steine bringen 
den Spielern am Ende 2 Minus-
punkte pro Stein, also können 
auch 2. Platzierungen in einem 
Kreis interessant sein, sie bringen 
zwar keine Punkte, ersparen aber 
Minuspunkte. Bei Gleichstand in 
einem Kreis für den ersten Platz 
wird kein Stein gesetzt. 
Werden mit einem gelegten Rau-
tenteil mehrere Kreise geschlos-
sen, werden alle der Reihe nach 
gewertet. 
Das Spiel zu viert kann auch als 
Partnerspiel gespielt werden, 
man kann auch die Startposition 
der beiden schwarzen Dreiecke 
variieren.
Abstrakt, elegant, einfach, On 
Top ist eines dieser scheinbar 
simplen Spiele, denen geübte 
Spieler unerwartete Tiefen ent-
locken können.
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Ein Architekt namens Late soll ein 
Haus für seinen Freund bauen, es 
entsteht die Idee eines Hauses 
um einen Wasserfall, und das 
sollen die Spieler nun bauen.
Dazu spielen sie ein Stichspiel. 
Soweit die Hintergrundgeschich-
te zum an sich abstrakten Stich-
spiel. 
Jeder Spieler wählt einen Archi-

tekten einer Farbe. Die Architek-
tenkarten werden in einer Reihe 
ausgelegt, beginnend mit dem 
Starspieler, in der Spalte recht-
winklig dazu die Punktekarten 
nach Vorgabe eines der „Bauplä-
ne“, jeder Spieler bekommt sechs 
Zahlenkarten. 
Reihum spielen alle eine Karte in 
die Spalte ihrer jeweiligen Archi-

tektenkarte und in die unterste 
Reihe, danach spielen alle in die 
nächste Reihe usw. bis die Ausla-
ge voll belegt ist. Dann werden 
Reihe einzeln ausgewertet. 
Beginnend mit der obersten, also 
zuletzt befüllten, Reihe. Die Rei-
he = den Stich gewinnt immer 
die höchste gespielte Karte in 
der Farbe, die der „Spieler in Füh-
rung“ gespielt hat, dies ist für die 
erste Reihe der Startspieler, dann 
der Spieler, der den Stich der Vor-
reihe gewonnen hat. 
Man bekommt Siegpunkte ent-
weder als Architekt oder als Kriti-
ker. Als Architekt sortiert man die 
gewonnenen Punktekarten und 
zieht die kleinere von der größe-
ren Summe ab, die Differenz sind 
die Siegpunkte. 
Wer als einziger keine Punktekar-
ten bekam, erhält als Kritiker 3 SP. 
Wer nach vier Runden die meis-
ten Punkte hat, gewinnt.
Sehr ungewöhnlicher Mecha-
nismus, alle Stiche sind sichtbar 
bevor sie gewertet werden, man 
kennt aber beim Spielen der Kar-
ten die „ausgespielte“ Farbe für 
den Stich nicht. Reizvoll und neu, 
aber erst im Eigenverlag.

Die Spieler füttern das Schwein-
chen mit Hamburgern und 
helfen beim Kauen, aber das 
Schweinchen überfrisst sich und 
platzt. 
Das Schweinchen wird vorberei-
tet: Aus der Rückenklappe nimmt 
man die Hamburger, drückt das 
Schweineschwänzchen nach 
links und lässt so die Luft entwei-
chen. Die beiden Arme werden 

bis zum Klick hinuntergedrückt. 
Der Gürtel wird mit der Schnalle 
geschlossen und die Weste pas-
send angedrückt. Nun kann das 
Füttern beginnen. 
Die Hamburger liegen Zahlensei-
te nach unten auf dem Tisch. Man 
würfelt, nimmt den Hamburger 
der erwürfelten Farbe und zeigt 
allen Mitspielern die Zahl auf 
dem Hamburger. Dann füttert 

man das Schweinchen damit 
und drückt sooft auf die Koch-
mütze, wie die Zahl am Ham-
burger verlangt hat. Wer eine 
Farbe würfelt, in der es keinen 
Hamburger mehr gibt, braucht 
keinen verfüttern. Und auch wer 
den durchgestrichenen Hambur-
ger würfelt, ist diese Runde nicht 
zum Füttern dran.
Wenn das Schweinchen beim 
Füttern platzt, scheidet der Spie-
ler aus, der es gefüttert hat. Dann 
wird das Schweinchen wieder 
vorbereitet und die restlichen 
Spieler spielen eine neue Run-
de. Wer als Letzter im Spiel ist, 
gewinnt. 
Das Thema ist vielleicht nicht 
unbedingt jedermanns Sa-
che, aber Teil unseres Alltags, 
Schweine werden gemästet, 
und offensichtlich macht das 
Spiel Erwachsenen genauso viel 
Spaß wie der eigentlichen Ziel-
gruppe Vorschulkinder, denn das 
Spiel hat die Auszeichnung Top-
10Spielzeug 2008 bekommen. 
Die Umsetzung des Themas ist 
jedenfalls gelungen, die Regeln 
sind einfach und die Mechanik 
faszinierend.
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Seit 60 Jahren ist Scrabble der 
Klassiker aller Wortlege- und 
Kreuzwortspiele. Zum Jubiläum 
gibt es eine neue Ausgabe im Lu-
xuslook. Alle Spielteile sind aus 
durchsichtigem Kunststoff in 
Scrabble-Grün, die Oberfläche 
des Spielbretts hat ein spezielles 
Gitter als Rutschsicherung für 
die Buchstaben und die Ablage-
bänkchen haben einen Schutz 

gegen das Herunterfallen der 
Buchstaben. 
Das Spielprinzip ist dasselbe ge-
blieben: Aus den Buchstaben, 
die man zieht, müssen in Kreuz-
worträtselart möglichst wert-
volle Worte gebildet werden. Im 
Spiel sind 100 Buchstabensteine 
und zwei Blankosteine als Joker. 
Diese können jeden Buchsta-
ben ersetzen, haben selbst kei-

nen Wert und dürfen während 
des Spiels nicht ausgewechselt 
werden. In seinem Spielzug darf 
man ein Wort legen, passen oder 
Buchstaben tauschen. Ein Wort 
kann in einem Spiel mehrmals 
gelegt werden, ein Wort kann an 
beiden Enden erweitert werden 
und alle in einem Zug gelegten 
Buchstabensteine müssen waag-
recht oder senkrecht in einer 
durchgehenden Linie gelegt 
werden, man darf also nicht ein 
Wort durch ein „e“ für den Plural 
verlängern und einem anderen 
Wort eine Vorsilbe vorsetzen. 
Blankosteine auf Wortwert-
Dopplerfeldern gelten!
Sind keine Steine mehr im Beu-
tel und ein Spieler hat alle seine 
Steine ausgelegt oder alle Spieler 
passen zwei Runden lang, endet 
das Spiel. Nach Berücksichtigung 
von Restbuchstaben und Boni für 
Beenden des Spiels gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten, 
die Regel nennt eine mögliche 
Gesamtpunktezahl von 600 bis 
800 Punkten. 
Ein immer wieder aktueller Klas-
siker, der sicher noch viele Jubi-
läen erleben wird.

Die Spieler versuchen, in ver-
schiedenen Nationalitäten die 
jeweils stärkste Mannschaft an-
zuwerben. 
Zu Beginn jeder Runde werden 
sechs Karten nebeneinander 
zwischen den Spielern als Reihe 
ausgelegt. 
Jede Karte gibt damit die Position 
einer der Würfelzahlen von1 bis 
6 vor. Auf den Karten finden sich 

Matrosen verschiedener Natio-
nalitäten oder Sonderaktionen. 
Mit diesen kann man Würfeler-
gebnisse beeinflussen oder die 
eigene Mannschaft vergrößern. 
Man würfelt abwechselnd, wählt 
einen der beiden Würfel und ord-
net diesen einer der Karten zu. 
Steigt jemand aus und will damit 
shanghaien, werden die Karten 
aufgeteilt: Wer die Würfelmehr-

heit an einer Karte besitzt, be-
kommt die Karte. Wer noch 
mindestens zwei Würfel im Vor-
rat hat, darf würfeln, sucht sich 
einen Aus und legt ihn an eine 
Karte an, dabei ist nach der er-
sten Zuordnung den Karten von 
links nach rechts (vom zuord-
nenden Spieler aus gesehen) 1 
bis 6 zugeordnet. 
Einmal Pro Runde darf man eine 
Karte „Schmutzige Tricks“ ein-
setzen, entweder als Joker für 2 
Matrosen einer Nationalität oder 
zum Ändern einer Würfelzahl 
um 1 oder zum Anlegen beider 
Würfel oder zum noch einmal 
Würfeln. Für die Endwertung 
werden die Matrosen gleicher 
Nationalität verglichen.
Im Prinzip ein Würfelspiel, aber 
mit Würfelglück allein kommt 
man nicht weit. Entscheidend ist 
der Einsatz der Würfelergebnisse 
und vor allem der Zeitpunkt des 
Aussteigens. 
Aktionskarten bringen Taktik ins 
Spiel und mit einem schwachen 
Matrosen ein Monopol anderer 
Spieler kaputtzumachen zeigt 
so richtig schön den Ärgerfaktor 
des Spiels.
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Die Spieler versuchen Plane-
tenkarten durch Ablegen der 
Handkarten zu bekommen. 
18 Planeten- und 1 Coruscant-
Karte liegen aus. In jeder Runde 
wird eine Planetenkarte an den 
Gewinner der Runde vergeben. 
Man legt reihum eine oder meh-
rere Karten ab, wer die höchste 
Punktezahl auslegt, bekommt 

die Planetenkarte. Die erste Pla-
netenkarte wird zufällig aufge-
deckt, die folgenden deckt der 
jeweilige Gewinner der vorigen 
Runde auf, er schaut eine Karte 
an und deckt eine beliebige, 
auch die angeschaute auf. Sind 
alle Karten einer Reihe verge-
ben, kann der Gewinner auch 
die Coruscant-Karte aufdecken 

und damit die letzte Runde 
beginnen. Spielt man mehrere 
Karten, müssen sie die gleiche 
Farbe haben, man darf auch 
Sonderkarten spielen. Wer die 
höchste Summe der Zahlenwer-
te = Hauptpunktezahl erreicht, 
bekommt die Planeten-Karte. 
Wer die höchste Summe auf 
Karten mit Klonenzahl erreicht = 
sekundäre Punktezahl, bekommt 
die Spielfigur der Planetenfarbe, 
auch von einem anderen Spie-
ler. Diese Spielfigur kann man 
zu Beginn einer Runde auf eine 
Planetenkarte stellen um einen 
Bonus zu bekommen, dieser gilt, 
wenn er mindestens eine Karte 
in der Farbe der Spielfigur ab-
legt. Es gibt auch einen Bonus, 
wenn man für die Planetenkarte 
Karten in der Farbe der Plane-
tenkarte spielt. Wer nach der 
Coruscant-Runde die meisten 
Punkte besitzt, gewinnt. Spielfi-
guren werden für Boni genutzt. 
Die Coruscant-Karte bedeutet 
die letzte Runde. Wer die meis-
ten Punkte aus den Planetenkar-
ten erreicht, gewinnt. Star Wars 
Freunde kommen hier auf ihre 
Kosten.

12 siegreiche Helden haben ein 
Monsterversteck geplündert und 
sind mit schätzen beladen, in der 
Taverne wollen sie die Schätze, 
die sie nicht brauchen können 
gegen nützliche Schätze eintau-
schen, sie haben geschworen, 
alle Schätze zu tauschen. Das 
Spiel besteht aus 2 Phasen, Han-
dels Phase und Kampfphase. 
Man beginnt mit Heldenkar-

ten, auf denen die bevorzugten 
Schätze gelistet sind, am Ende 
nutzt man eine dieser Karten 
und punktet für die Schätze, der 
Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt. 
In der Handelsphase bietet ein 
Spieler = Vendor Schätze an, 
die anderen diskutieren und 
machen ebenfalls Angebote, bis 
eines akzeptiert wird, der Spiele-

ranzahl entsprechende gespielte 
Aufruhrkarten in dieser Phase 
verursachen den Beginn der 
Kampfphase. Der auslösende 
Spieler = Scrapper muss eine 
Aktion setzen, Aktionen sind 
Flucht, Schatz stehlen, Schutz, 
Versteck, Rauferei und Angriff in 
Reichweite. Eingesetzte Helden 
werden gedreht, sind alle ein-
gesetzt, endet die Kampfrunde 
und es gibt neue Karten nach 
genauen Regeln, erscheint die 
Miliz endet das Spiel. 
An sich bekanntes Thema, aber 
doch nicht gängig, denn Schät-
ze werden meist als Spielziel 
gesammelt und nicht nach 
Geschmack und Vorlieben auf-
geteilt, die strikte Teilung in Ver-
handlungs/Handelsphase und 
Kampfphase ist sehr gelungen 
und die Übergänge schlüssig ge-
staltet, auch das Nach und Nach 
ins Spiel kommen der Helden 
und die damit neue Situation 
für die Schatzzuteilung und das 
Eingreifen im Kampf ist attraktiv 
gelöst. Spielerfahrung ist von 
Vorteil, denn die Regeln sind sehr 
knapp gehalten, die Karten sind 
zweisprachig beschriftet.
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Im Dorf Tenakee findet der große 
Totempfahl-Wettbewerb statt, 
wer mit macht, will die größten 
und wertvollsten Totempfähle 
zeigen. Gewertet werden aller-
dings nur jene Pfähle, die eine 
Spitze haben. 
Jeder Spieler erhält 3 Karten 
Totemspitze, 2 Karten Pfahl mit 
Krieger, 2 Karten Totemspitze 
mit Squaw und 14 Karten Totem. 

Nur diese Totem-Karten haben 
Punkte und zählen am Ende für 
den Wert des Pfahls. Für jede 
der sieben Runden wählt man 
aus seinen verbliebenen Karten 
drei aus, die man spielen möch-
te. Karten, die in einer Runde 
nicht abgelegt werden können, 
verfallen. Mit einer Totem-Karte 
wird ein neuer Pfahl angefan-
gen oder ein bestehender Pfahl 

weitergebaut, es dürfen nur drei 
und bei fünf Spielern maximal 
vier Totempfähle am Tisch lie-
gen, die Höhe eines Pfahls ist 
unbeschränkt. Eine Totem-Karte 
mit Krieger stoppt weiteres An-
legen an diesen Pfahl, dieser 
Pfahl darf nur mit Squaw-Spitze 
abgeschlossen werden. Mit ei-
ner Spitze vollendet man den 
Pfahl, der Spieler bekommt die 
Karte und hat die Punkte auf 
den Karten gewonnen. Wird ein 
Totempfahl fertig, darf ein neuer 
begonnen werden. Nach sieben 
Runden gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten. Man kann 
auch so viele Spiele spielen wie 
es Mitspieler gibt, die Punkte 
addieren und den Häuptling 
als Markierung immer vor dem 
Gesamt-Führenden ablegen.
Ein Legespiel mit eigentlich sehr 
simplem Mechanismus, dessen 
Witz darin liegt, wie man sich 
seine Karten einteilt, ein geg-
nerischer Krieger im falschen 
Moment kann einem eine wert-
volle Punktekarte aus dem Spiel 
nehmen, da man sie ja nicht 
aufheben kann. Schnell, gefin-
kelt, gut!

Merkspiel mit Thomas und seinen 
Freunden, die Basis des Spiels ist 
nach wie vor das Standardprin-
zip, zwei Plättchen umzudrehen 
und passende Plättchen-Paare 
zu finden und zu nehmen.
In diesem Spiel werden die Plätt-
chen mit den Motivpaaren aller-
dings nicht flach auf dem Tisch 
abgelegt, sondern liegen in einer 
Mulde und werden durch Antip-

pen mit dem Finger umgedreht. 
Zusätzlich zu den Motivpaaren 
sind noch Karten im Spiel, die 
die Oberbegriffe Loks, Freunde 
und Symbole definieren, erkenn-
bar an den farbigen Ränder der 
Chips und der Farbe der Karten.
Unter Verwendung dieser Karten 
kann man zwei verschiedene 
Varianten spielenit diesen Kar-
ten gibt es zwei verschiedene 

Varianten.
In der Variante „Suchen, finden, 
zuordnen“ werden vor Spielbe-
ginn die Chips den Oberbegrif-
fen zugeordnet, dann werden sie 
gemischt und verdeckt ins Spiel-
brett gelegt. Wer dran ist deckt 
zwei Karten vom Stapel aus und 
versucht zwei Chips umzudre-
hen, die zu einem der Oberbe-
griffe passen, es muss kein Paar 
sein. Wer es schafft, darf die Karte 
behalten. Wer zuerst drei Karten 
gesammelt hat, gewinnt.
In der Variante „Der Reihe nach“ 
liegen die Karten im Stapel mit 
dem Oberbegriff nach oben 
aus, wer dran ist, nimmt die 
oberste Karte und legt sie vor 
seiner Schachtelseite mit Pfeil in 
Richtung Schachtel ab, der erste 
Chip wird in einer der markierten 
Reihen umgedreht, der andere 
in einer beliebigen Reihe. Wer 
die meisten Paare sammelt, ge-
winnt.
Mit Thomas und seinen Freun-
den wird hier das Prinzip der 
Merkspiele sehr gelungen vari-
iert, vor allem die Oberbegriffe 
bringen einen großen Lerneffekt 
ins Spiel.
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ALLES GESPIELT uUPTURN / VOXTOURS

Upturn ist ein Ablegespiel um 
Ziffern in korrekter Reihenfolge. 
Im Spiel sind 80 Steine mit Ziffern 
und 26 Aktionssteine. Die Spiel-
richtung entspricht auch der 
Reihenfolge der Ziffernauslage, 
wird im Uhrzeigersinn gespielt, 
müssen die Ziffern aufsteigend 
gelegt werden. Spielt man ge-
gen den Uhrzeigersinn, müs-

sen die Ziffern in absteigender 
Reihenfolge ausgelegt werden. 
Zu Beginn zieht jeder Spieler 
sieben Steine, ein Stein wird als 
Startstein ausgelegt. Der Start-
spieler legt einen passenden 
Stein an und bestimmt so gleich-
zeitig Spielrichtung und Reihen-
folge der Ziffern. Dann legen 
die Spieler reihum einen Stein 

an die Reihe an, so dass er die 
Ordnung fortsetzt, aufsteigend 
oder absteigend. Kann man das 
nicht, kann man einen Aktions-
stein spielen, der die Richtung 
umdreht. Nicht vergessen: Der 
Aktionsstein dreht Spielrich-
tung und Zahlenreihenfolge um.  
Gleichzeitig dreht sich auch die 
Reihenfolge um, in der man an 
die Reihe kommt. Man kann aber 
auch einen Stein aus dem Vorrat 
nachziehen. Diesen gezogenen 
Stein darf man sofort hinlegen, 
wenn man möchte. Genauso 
darf man aber auch einen Stein 
aus dem eigenen Vorrat spielen. 
Wer nur mehr einen Stein übrig 
hat, muss dies melden. Vergisst 
man es, muss man drei Steine 
ziehen. Die meisten Aktionsstei-
ne sind selbsterklärend, mit ei-
nem Pasch-Stein, also 11, 22, etc., 
darf man alle Steine, die man im 
Vorrat hat und die zwischen den 
letzten Stein der Reihe und den 
Pasch-Stein alle passenden Stei-
ne anlegen, die man hat.
Upturn ist ein nettes Familien-
spiel in der Tradition von Uno, 
schnell erlernt und einfach zu 
spielen.

So wie alle beliebten Quizshows 
im Fernsehen bekommt nun 
auch Voxtours Reisequiz das ei-
gene Spiel zur Show. Die Spieler 
reisen von Kontinent zu Konti-
nent und müssen für jeden Kon-
tinent drei Fragen beantworten, 
um das Visum zu bekommen. 
Man beginnt auf einem belie-
bigen Kontinent und bekommt 
die drei Fragen einer Karte vor-

gelesen. Nur wenn man alle drei 
beantwortet, kann man das Vi-
sum bekommen. Man kreuzt es 
auf dem Reisepass an und darf 
sich den nächsten Kontinent 
aussuchen. 
Die Anweisungen der Joker-
Karten müssen befolgt werden. 
Wer eine Richtige-Antwort-Karte 
zieht, darf sie behalten und bei 
Bedarf abgeben. Wer als Erster 

alle sechs Kontinente angekreuzt 
hat, gewinnt. 
So weit so einfach und so schnell 
– die Regeln sind auf einer A5-
Seite unverlierbar im Schachte-
leinsatz erklärt. Der Teufel liegt 
wie immer im Detail. Man ist 
nicht der Würfel-Willkür ausge-
setzt, die einen schon zum x-ten 
Mal auf ein Feld einer Kategorie 
schickt, die man schon längst be-
antwortet und damit absolviert 
hat, sondern man wählt Konti-
nent um Kontinent in beliebiger 
Reihenfolge – allerdings haben 
es die Fragen in sich – Eine Kar-
te aus Asien fragt zum Beispiel 
nach dem Firmennamen des be-
kanntesten Sojasoßenherstellers, 
der wörtlichen Übersetzung von 
Karaoke und der Bedeutung des 
Wortes Khlong. Nicht vergessen 
– man muss alle drei Fragen be-
antworten, sonst bekommt man 
das Visum nicht und steht ewig 
auf einem Kontinent herum.
Alles in allem ein erfreulicher 
Zuwachs für die Familie der 
Quizspiele mit anspruchsvoller 
Fragenauswahl, attraktiver Aus-
stattung und schnellem Einstieg 
ins Spiel durch einfache Regeln. 
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In diesem Partyspiel „von den 
Machern von Activity“ sollte man 
mit seinen Beurteilungen mög-
lichst viele Übereinstimmungen 
mit den Mitspielern erreichen, 
dafür zieht man seine Figur, wer 
als erster das Ziel erreicht, ge-
winnt. 
Zu Spielbeginn einigen sich die 
Spieler auf Namen von Personen, 
die allen bekannt sind, das kön-

nen Personen aus dem Umfeld 
der Spieler oder auch Personen 
aus Geschichte oder öffentli-
chem Leben sein, wichtig ist nur, 
dass alle Mitspieler die Personen 
kennen.
Jeder Spieler hat Wertungskar-
ten mit den Ziffern 1 bis 6 und 
eine Spielfigur. Diese beginnt am 
Startfeld der Spirale, die Start-
spielerfigur auf einem beliebi-

gen Namensfeld. Man würfelt 
und zieht die Startspielerfigur 
entsprechend in beliebige Rich-
tung. Der Startspieler liest eine 
Karte vor und fügt den Namen 
vom Standort der Startspielerfi-
gur ein. Die Spieler wählen ver-
deckt die Wertungskarte zu der 
ihrer Meinung nach am besten 
passenden Möglichkeit. Wer sich 
für die am häufigsten genannte 
Antwort entschieden hat, darf 
in der Spirale ein Feld weiter 
ziehen. Auf dem Chance-Feld 
wird eine Sonderrunde gespielt, 
aktiver Spieler und ein von ihm 
gewählter Mitspieler würfeln 
einen neuen Namen aus, bei 
gleicher Antwort ziehen beide 
4 Felder vorwärts, ansonsten 2 
zurück. Die Bonuskarten können 
Zusatzpunkte bringen.
Auch in der Neuauflage eine nett 
gemachte Variante der psycholo-
gisch angehauchten Partyspiele, 
je besser alle die gewählten Per-
sonen kennen desto besser funk-
tioniert ist, Tipps der Mitspieler 
erraten funktioniert aber auch, 
wäre xxx als Verkehrsschild ein 
Halteverbot oder ein Kreisver-
kehr?
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ALLES GESPIELTtWAS WÄRE WENN ...? / ZUG UM ZUG SKANDINAVIEN

Diese Variante von Zug um Zug 
ist ein eigenständiges Spiel auf 
einer Karte mit Dänemark, Finn-
land, Norwegen und Schweden. 
Zuerst als Sonderedition für die 
skandinavischen Länder publi-
ziert, gibt es dieses neue Mitglied 
der Zug um Zug Familie nun 
auch in deutscher Sprache.
Zug um Zug ist ein eigenstän-
diges Spiel, keine Erweigerung. 

Es gelten die Grundregeln von 
Zug um Zug mit folgenden 
Änderungen: Es gib keine Be-
schränkung für die Anzahl der 
Lokomotivkarten beim Aufneh-
men. Es gelten Sonderregeln für 
Fähren und Tunnel.  Für Fähren 
muss man eine Lokomotivkar-
te pro bei der entsprechenden 
Fähre vorgegebenem Lokomo-
tiv-Symbol spielen, dazu die 

nötigen Wagenkarten. Drei be-
liebige Karten ersetzen eine Lo-
komotivkarte. Für einen Tunnel 
muss man zuerst die für die Stre-
cke geforderten Wagenkarten 
spielen. Dann deckt man vom 
verdeckten Stapel drei Karten 
auf. Für jede dabei aufgedeckte 
Karte in der Streckenfarbe muss 
man eine weitere Karte der Farbe 
ablegen. Wird eine Lokomotiv-
karte aufgedeckt, muss man eine 
Farbkarte oder eine Lokomotive 
spielen. Hat man den Tunnel 
ursprünglich nur mit Lokomoti-
ven gebaut, muss man nur eine 
weitere Lokomotivkarte spielen, 
wenn unter den aufgedeckten 
Karten eine Lokomotivkarte 
erscheint. Die Bahnhöfe und 
Passagiere aus den Ausgaben 
Europa und Märklin gibt es in 
Skandinavien nicht, dafür aber 
eine Bonuskarte für die meisten 
komplettierten Zielkarten.
Spielerisch interessant durch 
die Beschränkung auf zwei oder 
drei Spieler, optisch entzückend 
durch die subtil ins Bild ge-
schmuggelten Weihnachtsmo-
tive und die liebevollen Zeich-
nungen auf dem Plan.
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Würfelglück, richtige Antworten, richtiges Schät-
zen, Irreführen und Unwissen der anderen Spieler 
bewegen in diesem Quiz die eigene Figur. Wer dran 
ist würfelt, beim Pfeil rückt der Spielleiter vor und 
der nächste ist dran. Für ein K, S oder W zieht der 
Spielleiter eine Kreativ-, Schätz- oder Wissenskarte 
und stellt eine Frage. In der Aktionsphase muss 
man die Antwort oder eine Schätzung oder eine 
erfundene Antwort aufschreiben, je nach Kate-
gorie werden richtige Antworten unterschiedlich 
behandelt und Vorwärtsbewegung. Kurzspiel- und 
Teamvariante.

Quizspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

BERLINER SAMMELSURIUM
Verlag: Piatnik
Autoren: Harald Havas, Ronald Hofstädter

Patient Paul liegt auf dem Operationstisch und 
die Spieler versuchen reihum, von seinen diver-
sen Problemen zu heilen. Dazu müssen sie mit 
einer Pinzette diverse Dinge aus dem Bauch von 
Paul herausfischen. Aber Vorsicht! Nicht anstoßen! 
Keine Problemzone berühren! Sonst beginnt Paul 
gleich vor Schmerz und Schreck zu schreien, seine 
Nase leuchtet in Alarmrot und der nächste ist dran. 
Actionspiel mit Spezialeffekten. Neuauflage mit 
neuen Wehwehchen wie Handy oder Frosch und 2 
Schwierigkeitsstufen, sowie Geräuschen, das Gerät 
nennt den Teil, der Entfernt werden muss.

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

DOKTOR BIBBER
Verlag: Hasbro MB

Die Spieler nutzen zwei Essstäbchen, um möglichst 
viele gekochte Eier in die Eierbecher zu setzen, und 
das natürlich schneller als die anderen Spieler. Es 
werden für jeden Spieler ein Ei und ein Eierbecher 
weniger als es Spieler gibt in der Tischmitte ausge-
legt, jeder Spieler nimmt sich zwei Stäbchen. Wer 
ein Ei in einen Becher gesetzt hat, legt für die Run-
de die Stäbchen weg. Wer kein Ei platzieren konn-
te, scheidet aus, für die nächste Runde werden 1 Ei 
und 1 Becher entfernt. Die beiden letzten Spieler 
spielen eine Endrunde mit 6 Eiern und 5 Bechern, 
wer zuerst 3 Eier platziert, gewinnt.

Geschicklichkeitsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

HOT COCOT
Verlag: Bioviva

Rigor Mortis, der Dunkle Herrscher, empfängt sei-
ne Untertanen, die von ihren mehr oder weniger 
erfolglosen Missionen zurückkehren – Mit Hint 
Karten wird die Geschichte erzählt, mit Action Kar-
ten kann man die Schuld jemandem anderen in 
die Schuhe schieben oder die Geschichte einfrie-
ren, der Herrscher kann die Erzählungen unterbre-
chen, nach Erklärungen fragen, neue Elemente in 
die Geschichte bringen und die Geschichten kom-
mentieren, wer mehr als 3 Finstere Blicke kassiert, 
scheidet aus. Erweiterung zu Ja, Herr und Meister, 
100 neue Karten, nicht allein spielbar.

Satirisches Fantasy-Kartenspiel für 4-16 Spieler ab 10 Jahren

RIGOR MORTIS GNADE, HERR UND MEISTER
Verlag: Truant / Heidelberger
Autor: Crosa, Bonifacio, Massimiliano, Ferlito

In einen Behälter in der Tischmitte wirft man von 
einem Nachziehstapel die erste Karte, die Spieler 
müssen sich nun ein japanisches Wort ausdenken, 
dass mit dem Schriftzeichen = Kana dieser so ge-
nannten Feldkarte im Behälter beginnt und mit 
einem Kana der eigenen Handkarten endet und 
mindestens 3 Kana lang ist. Wer eines findet wirft 
das Endkana in die Schüssel, dieses wird zur neuen 
Feldkarte. Man kann für Anfänger das Wort auf 2 
Kana kürzen oder Fortgeschrittenen mindestens 
4-Kana-Wörter vorschreiben.

Wortlegespiel für 2-8 Spieler ab 5 Jahren

WORD BASKET
Verlag: Japan Games Association
Autor: Toshio Kobayashi

Die Spieler legen Karten zu einem Pfad aus und 
legen Toorrkarten ein, Wilde Kerle Actionkarten 
zählen einen, Toorrkarten fünf Punkte. Alle spie-
len gleichzeitig, jeder zieht eine Karte und spielt 
sie vor sich an die zuletzt gelegte Karte, nicht 
verwendbare Karten behält man in der Hand und 
kann sie später anlegen. Eine Toorr-Karte beendet 
die Runde. Man gibt die Kartenhand nach links 
weiter, Toor-Karten legt man offen aus, Action-
Karten verdeckt, wer beendet legt Toor-Karten aus 
korrekten Kartenpfaden offen aus, die anderen 
verdeckt. Nach viert Toorrkarten wird gewertet.

Kartenlegespiel mit Fußballthema für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

DIE WILDEN FUSSBALLKERLE TEUFELSDRIBBELN
Verlag: Kosmos
Autor: Forrest-Pruzan

Nachfolgespiel zu Continuo mit sechseckigen 
Plättchen, unterteilt in 6 Dreiecke mit Würfel-
symbolen, ein Symbol fehlt immer und eines ist 
doppelt. Man legt Plättchen möglichst so an, dass 
Farben und Punkte zusammenpassen, neu gelegte 
Plättchen müssen ein schon liegendes an mindes-
tens einer Kantenlänge berühren, man legt Zahl 
an Zahl oder Farbe an Farbe und punktet pro ge-
legtem Plättchen für jede Übereinstimmung. Stim-
men Farbe und Zahl überein, wird der Wert jeweils 
verdoppelt. Sind alle Plättchen gelegt, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.

Abstraktes Legespiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

HEXAGO CONTINUO
Verlag: Schmidt Spiele
Autor: Hiron, Badkin, Badkin

Diese Ausgabe des klassischen Merkspiels wen-
det sich Spieler, die anspruchsvolle Motive schät-
zen, in erster Linie aber an Kunstfreunde, die die 
schönsten Gemälde aus den wichtigsten Museen 
genießen wollen. Die Motive der 24 Bildpaare zei-
gen berühmte Gemälde in den verschiedensten 
Stilrichtungen. Gespielt wird nach den bekannten 
Memory-Regeln.

Merk- und Suchspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

MEMORY HISTORY OF ART
Verlag: Ravensburger

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

Kartenstichspiel mit Zahlenwerten für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

TOP TRUMPS CLASSICS GEFÄHRDETE MEERESTIERE
Verlag: Winning Moves

Es müssen immer exakt gleiche Wörter aneinander 
gelegt werden, man darf also nicht hoch und horch 
verwechseln, sondern muss genau hinschauen 
oder auch hinhören. Auch allein zu spielen, wenn 
alles richtig gemacht wird, endet die Schlange mit 
dem gleichen Wort, mit dem sie beginnt.

Hör- und Wortspiel für 1-3 Spieler ab 6 Jahren

WÖRTERDOMINO
Verlag: Piatnik
Autor: Erika Bruhns
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Für Kinder (Lernspiele)
Für Familien

Für Jugendliche und Erwachsene
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Liebe Leserin, lieber Leser! Das Bohnenim-
perium des Uwe Rosenberg ist in den knapp 
ein Dutzend Jahren seit der ersten Pflanzung 
auf schier unüberschaubare Mächtigkeit an-
gewachsen. Oder sollte ich besser schreiben, 
ausgewuchert. Klar, die ersten Erweiterungen 
waren noch vom Feinsten. Wer dem Grundspiel 
viel abgewinnen konnte, der dürfte mit La Isla 
Bohnita vollends verzaubert gewesen sein. Und 
Al Cabohne ließ sogar Mafia-Geruch aufstei-
gen. Mit der Titellawine Bohnissima, Nicht die 
Bohne, Ladybohn, Dschingis Bohn, High Bohn, 
Mutabohn, Bohnaparte, Telebohn, Rabohnzel, 
Bohnkick, Kannibohne, Bohnröschen, uvm. 
werden dagegen höchstens die eingefleischten 
Bohnen-Gourmets bedient. Warum aber auch 
nicht? Jeder nach seinem Geschmack. Im Ös-
terreichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf 
können Sie sich jedenfalls an einem über-
aus reichhaltigen Bohnenmenü delektieren. 
(Infos unter www.spielen.at) 
Mein Lichtkegel wirft diesmal überall seine 
Bohnenschatten, so könnte man das ohne 
weiteres sagen! Ein pfiffiges Grundkonzept, 
stimmige Bohnen-Personifikationen, ein 
gutes Marketing und schon war ein neues 
Kartenspiel geboren. Die Betonung darf 
diesmal ausnahmsweise wirklich auf dem 
Wörtchen „neu“ liegen. Als Autor einer um-
fangreichen Enzyklopädie der Kartenspiele 
muss ich gestehen, kaum je auf eine derart 
gewitzte Innovation mit diesem Spielmaterial 

gestoßen zu sein. Bohnanza kann nachhaltig 
begeistern, und Bohnanza lässt ständig alle 
Bohnenfreunde am lautstarken Handel teil-
nehmen. Dazu kommt der lockere Umgang 
mit ästhetisch wunderbar konzipierten Kärt-
chen. Wer kann sie schon vergessen, die Fa-
milienmitglieder in diesem Reich der Hülsen-
früchte: Ob nun Gartenbohne, Augenbohne, 
Brechbohne, Rote Bohne, Wachsbohne, Sau-
bohne, oder Sojabohne, man nimmt sie alle 
mal gerne in die Hand, die niedlichen „Böhn-
chen“. Noch lieber dann, wenn die Bohnen 
auch einen Anbauplatz finden, wo sie so rich-
tig gedeihen können. Neuartig ist die „Kar-
tenhand“ der Bohnenfreunde, denn hier darf 
die Reihenfolge niemals verändert werden. 
Neuartig wirkt auch die Doppelfunktion Boh-
ne/Spielgeld (gemeint ist die Rückseite). Und 
neuartig ist die enorme Interaktion. Ständig 
bietet jemand seine Saubohne, die wieder 
gegen zwei Wachsbohnen getauscht wer-
den möchte. Doch halt, da stehen auch noch 
Augenbohnen im Angebot – und diese sind 
ja ein wenig wertvoller. Also alles retour … 
oder vielleicht doch nicht? Für später wird ja 
noch eine Rote Bohne versprochen. Am Ende 
des „Gebohnschels“ kommt es zu einer Boh-
nengeldzählung, meist mit sehr knappem 
Ausgang. Selbst hier noch keimt die Freude 
so richtig in den verspielten Bohnenherzen. 
Auch ich bekenne mich hiermit als genieße-
risches Mitglied dieses Bohnenuniversums. 
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Kompetenz                   Bluff                          Glück 
Ja, das ständige Bohnentauschen erfordert 
ziemliches Geschick, Überzeugungskraft, ei-
nen Schuss Pfiffigkeit, Blufffähigkeiten und 
letztlich auch ein Quäntchen Glück. Was be-
sonders zählt: Am Ende, nach Auszählen der 
eingefahrenen Ernte, gehen meistens alle 
zufrieden vom Spieltisch, pardon: Bohnen-
garten. 
Hugos EXPERTENTIPP
La Isla Bohnita, die Seefahrer-Erweiterung, ist 
ein Muss für Liebhaber dieses außergewöhn-
lichen Bohnen-Kartenspiels. Noch mehr Ac-
tion, noch mehr Bohnen, die aus dem Boden 
schießen, allerdings eine Warnung vorweg: 
Um alle Handelstücken zu meistern, sollten Sie 
Grundkenntnisse für Bohnanza mitbringen.  Al 
Cabohne kann bei passender Zusammenset-
zung der Bohnenliebhaber ebenfalls überzeu-
gen, alle anderen Variationen kommen beim 
Spielspaß nicht wirklich heran. Vielleicht noch 
ein Hinweis: Ich persönlich spiele am liebsten 
zu fünft. Die Action stimmt und gleichzeitig bin 
ich oft genug der Hauptakteur. 
Hugos BLITZLICHT 
Bohnanza wurde innerhalb weniger Jahre vom 
Senkrechtstarter zum Klassiker. Gratulation an 
Uwe Rosenberg, einen der großen Meister des 
Außergewöhnlichen. Die liebevollen, schmis-
sigen Zeichnungen von Björn Pertoft tragen 
das Ihrige zur Spielstimmung bei. … Bohnen, 
Bohnen überall … 
VORANKÜNDIGUNG: PI MAL DAUMEN
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