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79 v Chr., Rom, ein neuer Herrscher soll er-
nannt werden. Wer wird am besten gegen Er-
eignisse vorgehen können? Wer kann besser 
die Senatoren bestechen? Oder bezeichnet 
man dies Handeln heute als Lobbying?  Ei-
gentlich ist es egal, denn es geht nur darum, 
jemanden zu überzeugen, dass man der ge-
eignetste Anwärter ist.
In der großen Spielschachtel befindet sich 
ein Spielplan, eine Menge an Karten, kleine 
4-eckige Kärtchen, verschiedene Marker und 
kleine Holzwürfel. Wie nachzulesen ist, ist das 
Spiel nur mit 3 oder 4 Spielern spielbar. So 
wurde es auch mehrmals getestet.
Die Karten sind in Charakterkarten,  Ereig-
nisse und Bauvorhaben aufgeteilt. So wie 
im alten Rom, gibt es auch hier die ersten 
Christen. Somit sind manche Charakterkar-
ten durch das Symbol eines Fisches gekenn-
zeichnet. Sie fragen sich sicherlich schon was 
es mit den Charakteren auf sich hat. Nun gut. 
Die Charaktere werden von den Spielern er-
worben und helfen ihnen neue Gebäude zu 
bauen. 
Die Ereignisse sind für die Spieler eher ver-
heerend.  Man stelle sich nur vor: Seuche, 
Vulkanausbruch, Christenverfolgung, Plün-
derung, ... und Dekadenz.
Bauvorhaben sind diejenigen, die Punkte 
während des Spiels einbringen. Und das 
kann geschehen wenn man dafür stimmt 
aber auch, wenn man dagegen stimmt.
Am Ende des Spiels ist wichtig wer seine 
Sklaven auszahlen kann und ob unter seinen 
Personen Christen sind. Die zählen nämlich 
Punkte. Die etwas andere Wertung ist durch 
die drei Arten von Marker gegeben. Jeder 
eingesammelte Marker bringt Punkte, deren 

Anzahl beruht aber darauf, wie sich der Wert 
des Markers im Spiel entwickelt hat. Und die-
se Entwicklung bestimmt man mit. Es gibt 
3 Punkte bringende Marker: Bürgersinn, Ge-
sundheit und Muße. Außerdem gibt es noch 
eine Leiste der Hungersnot.
Am Anfang wählt sich jeder Spieler frei seine 
ersten 4 Helfer. Jeder bekommt einen vollen 
Satz an Charakteren und darf sich daraus 4 
nehmen. Die 4 gewählten legt er vor sich 
sichtbar aus. Die restlichen Charaktere wer-
den alle zusammen gemischt und bilden 
einen Nachziehstapel. Jede Runde werden 
neue Charakterkarten ausgelegt und jeder 
Spieler darf eine davon nehmen. 
Um besser aussuchen können, wird zuerst 
die Rolle des Ersten Konsuls vergeben. Ei-
gentlich nicht vergeben, sondern ersteigert.
Womit soll man denn steigern?
Will ein Spieler zum ersten Konsul gewählt 
werden, muss er die Stimmen des Senats ha-
ben. Und die bekommt er von seinen  Sena-
toren – eine Art von Charakterkarten. Außer-
dem kann er sich noch Stimmen kaufen. Am 
Anfang des Spiels hat jeder ein Startkapital 
von 3 Denaren. Wer zudem noch einen oder 
mehrere Händler für sich genommen hat, hat 
um 1 Denar pro Händler mehr. 
Damit ist klar, dass ich Senatoren und Händ-
ler brauche. Nun gut. Wie geht es weiter?
Die Versteigerung hat nur eine Runde. Die 
Spieler müssen entweder höher bieten oder 
passen. Der mit dem höchsten Gebot wird 
Erster Konsul. Er ist in jeder Phase der Anfan-
gende und darf sich auch noch gleich einen 
Marker seiner Wahl nehmen und hinter den 
Sichtschirm geben.
Welchen Wert haben die Marker?

Zu Beginn sind alle 2 Siegpunkte wert. Sie 
werden aber erst in der Schlusswertung 
mitgezählt und bis dahin kann sich der Wert 
um einiges geändert haben. Er kann auf 1 
Siegpunkt sinken oder bis auf 4 steigen. Dazu 
dient die Skala im oberen Bereich des Spiel-
bretts. Wenn wir schon bei Siegpunkten sind, 
unsere Siegpunktmarker stehen am Anfang 
auf 10 Siegpunkten. Das ist da unten, unter 
den Karten.
Und was bedeuten die Karten denn auf dem 
Spielbrett?
Da sind die Phasen einer Runde drauf und 
das Material, dass man dazu braucht. Wir ha-
ben von erster Konsul wählen gesprochen 
und das ist das erste im mittleren Teil des 
Spielbretts. Es gibt noch diese kleine Leiste 
mit dem Kornmarker. Der zeigt wie schwer 
die Bürger Roms an Essen kommen. Und sie 
bescheren jedem Spieler, der ihre Lebensmit-
telbedürfnisse nicht stillt, Punkteabzüge. Der 
Erste Konsul muss immer zu Anfang der Run-
de der Kornmarker verschieben.  
Erst dann kommt die zweite Phase – Re-
krutierung. Jeder Spieler vom Ersten Kon-
sul an darf sich eine aus den ausliegenden 

Charakterkarten zu sich nehmen. Danach 
beginnt eine Bauwerkphase. Unterhalb des 
Spielplans werden Kärtchen ausliegen, die 
man bauen darf. Es liegen zwar 6 aus, aber 
nur 5 werden zur Versteigerung angeboten. 
Der Erste Konsul bietet das erste Bauwerk an. 
Die Spieler entscheiden sich reihum ob sie es 
haben wollen und bieten. Der letzte ist der 
Ausrufer dieser Versteigerung.
Da brauche ich wieder Geld? Dann sind die 
Händler übermächtig. 
Nein es wird nicht mit Geld geboten. Über 
den Bauwerken sind 3 verschiedene Sym-
bole mit denen man bietet. Diese Symbole 
gibt es auf den Charakterkarten. 
Dann sind aber die Sklaven mächtig, die ha-
ben alle 3 Symbole. Die anderen haben bloß 
zwei, oder gar nur ein.
Genau, jetzt sind die Sklaven die vielseitig 
verwendbaren. Die Bauwerke können er-
leichtertes Bauen (Baukran), ein Einkommen 
(Marktstand), eine Möglichkeit des Marke-
reinkaufs (Haustempel), eine Lebensmittel-
beschaffung (Acker) in jeder Runde, einen 
augenblicklichen Punkteerlöß und viel An-
deres bringen.
Ich muss mich schon wieder entscheiden... 
Aber wie? Kann ich auch mehrere Bauwerke 
ersteigern?
Du kannst, aber jeder Charakter, mit dem 
du etwas ersteigert hast, wird bis zum An-
fang nächster Runde deaktiviert und darf zu 

Sylla ist ein Spiel mit vielen möglichen Siegstrategien 
und dementsprechend ständiger Qual der Wahl zwischen 
Senatoren, Sklaven oder Vestalinnen.

Monika Dillingerova

SKLAVEN, CHRISTEN UND VESTALINNEN

SYLLA
Kampf um die Macht im alten Rom

FÜR EXPERTEN
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nichts mehr benutzt werden.
Nach dieser Phase gibt es Einkommen. Jeder 
Spieler bekommt wieder seine 3 Denare, wei-
teres Geld für aktive Händler und Marktstän-
de hinter seinen Sichtschirm. Er darf auch 
den Haustempel usw. nutzen.
Jetzt neigt sich die Runde mit der vorletzten 
Phase dem Ende zu. Jeder Spieler legt auf 
jede seiner aktiven Vestalinnen und jeden 
aktiven Krieger einen Würfel. 
Ich habe mich schon gefragt wozu die wohl 
da sind.
Es geht darum, die verheerende Auswirkung 
der Ereignisse  abzuwähren. Auf jedem der 
4 ausliegenden Ereignisse ist rechts oben, 
wer dagegen kämpfen kann und was man 
für den Kampf bekommen kann. In der Mitte 
unten ist, was geschieht, wenn das Ereignis 
eintrifft. Und rechts oben ist nur ab und zu 
ein Kornmarker abgebildet. Der bedeutet, 
dass der Erste Konsul den Marker am Anfang 
der Runde um 1 Feld weiterbewegen soll. 
Kommen wir zu den Würfeln. Wenn ein 
Spieler an der Reihe ist und mindestens ei-
nen Würfel hat, legt er den Würfel von sei-
ner Charakterkarte auf ein Ereignis. Hat er 
keinen Würfel, wird er übersprungen. Wenn 
alle ihre Würfel genutzt haben, sieht man, auf 
welchen 2 Ereignissen die meisten Würfel 
liegen. Diese 2 Ereignisse haben die Spieler 
verhindert. Die anderen 2 geschehen jedoch. 
Was ist mit den Belohnungen für den Kampf? 
Bekommen die alle?
Nicht alle, nur der oder die, die am meisten 
zur Abwehr beigetragen haben. Von den ver-
hinderten Ereignissen kommt eines aus dem 
Spiel und ein neues wird für die nächste Run-
de gezogen. Eines bleibt aber immer gleich 
– die Dekadenz. Dies ist ein unaufhebbares 
Übel des alten Roms. Man kann es zwar für 
eine oder mehrere Runden verhindern, aber 
die Karte bleibt immer in der Auslage.
Eigentlich glaube ich jetzt, dass ich am mei-
sten die Vestalinen und Krieger brauche. Ui, 
ist die Lage verzwickt!
Wenn ich gut aufgepasst habe, kann ich bis 
jetzt nur einen einzigen Punkt auf der Punk-
teleiste machen, und zwar durch bekämpfen 
der Dekadenz.
Im groben hast du Recht, aber ich habe 
schon vom augenblicklichen Punkteerlöß 
durch ein Bauwerk gesprochen. 
Die Punkte werden eigentlich in der letzten 
Phase vergeben und danach auch noch 
abgezogen. Nun wird über das große Bau-
vorhaben abgestimmt. Auf jeder Karte des 
Bauvorhabens ist gezeichnet, wie viel Punkte 
man durch pro Stimmen und wie viel durch 
kontra Stimmen bekommen kann.
Dieses „kann“ gefällt mir irgendwie nicht...
Ist das Bauvorhaben zum Beispiel die Ther-
mae, bekommt der meiststimmende 5 
Punkte, der zweitmeiststimmende 3 Punkte 
und die die dagegen gestimmt haben, be-
kommen alle je 1 Punkt für jede ihre 2 Stim-

men. 
Jetzt befürchte ich nur mehr, dass meine 
Rechnung mit Senatoren zum Bau benutzen 
nicht aufgeht.
Ich sehe, du blickst schon ein bisschen durch. 
Man stimmt mit aktiven Senatoren und ver-
steckt in der Hand gehaltenem Geld. Zuerst 
zeigen alle gleichzeitig ob sie dafür oder da-
gegen stimmen, erst dann werden die Stim-
men nachgezählt.
Danach heißt es, nur mehr Marker kontrollie-
ren und neue Runde vorbereiten.
Marker kontrollieren? Noch eine Hürde in 
dem Spiel? Da hat man ja jede Menge zu 
beachten. Irgendwie muss ich mich jetzt vor 
Spielbeginn schon entscheiden, ob ich das 
Spiel via Senatoren, oder Händler, oder gar 
Sklaven gewinnen will. Die Vestalinnen und 
Krieger sind in jedem Fall wichtig. Ganz ohne 
die geht es nicht. Aber was war da mit den 
Markern?
Erstens fährt jeder Spieler soweit zurück, wie 
die Leiste am Kornmarker angibt. Es sei dem, 
der Spieler hat einen oder mehrere Acker ge-
baut. Man kann nicht durch Ackerbau vor-
rücken. Keiner kann unter 0 Punkte haben. 
Ist einer der drei anderen Marker auf dem 
roten Feld gelandet, gibt es eine Krise. Der 
Spieler, der die meisten Marker dieser Art 
hat, bekommt vom Volk als Zeichen des 
Vertrauens 3 Punkte. Der mit den wenigsten 
Markern verliert 3 Punkte. Dazu und nur dazu 
werden die verborgenen Marker vorgezeigt. 
Anschließend werden alle Karten und Kärt-
chen für die nächste Runde ausgelegt und 
die desaktivierten Charaktere wieder akti-
viert.
Vom Spielgefühl her ist man jederzeit am 
Grübeln und Zugoptimieren. Gleich zu An-
fang steht man vor der Entscheidung, welche 
Charaktere man wählt.
Werden es die Senatoren? Dann brauche ich 
noch Krieger dazu. Nur die Krieger können 
mich vor Senatssäuberung bewahren. Wie 
kaufe ich dann Gebäude? Ich sollte mög-
licherweise lieber Händler nehmen? Das 
durch sie verdiente Geld kann ich doch ge-
nau so gut im Senat benutzen. Nur brauche 
ich das Geld zweimal pro Runde, also sollte 
ich es auch doppelt eintreiben. Es führt zum 
Kauf von Marktständen. Zu denen bräuchte 
ich aber auch Krieger. Sie schützen vor Plün-
derung. Beide Eventualitäten rechnen nicht 
damit, dass die Charaktere beim Bau benutzt 
und desaktiviert werden. Es sieht so aus, dass 
es die Sklaven doch noch machen könnten. 
Ja sie sind schon mal gut fürs bauen. Da 
müssten nur noch die „guten“ Gebäude lie-
gen.  Dieses Hin und Her bietet dem Spieler 
genug Strategiebildung und Entscheidungs-
möglichkeiten von Anfang an.
Die ständigen Eine-Runde-Versteigerungen 
zwingen den Spieler gut aufzupassen, was 
die Anderen noch bieten können, was für sie 
höheren Wert haben könnte. Und nichts wird 

unter seinem Wert versteigert. Man passt 
schon auf, dass es der Spieler hinter einem 
nicht zu billig hat und bietet nun mal mit. In 
den letzten Runden zählt man direkt nach, 
ob dieses oder jenes Gebäude mehr Punkte 
einbringen. Da nicht alle ausliegenden Ge-
bäude versteigert werden, kann man auch 
hier mal einen Strich durch die Rechnung 
serviert bekommen. Ich wollte doch gerade 
den Marktstand. Wieso hast du die Taverne 
ausgesucht? Es war doch das letzte verstei-
gerte Gebäude. Trotzdem spielt sich das Spiel 
zügig. Es gibt noch weitere Überlegungen, 
wie man zu Punkten kommen kann. Als Er-
ster Konsul hat man doch immer einen Mar-
ker pro Runde frei. Oder beschafft man sich 
die durch Vestalinnen und Krieger einsetzen? 
Oder gar kaufen? Die Mechanismen sind gut 
aufeinander abgestimmt.
Die Charakterkarten geben den Anfang 
einer gut ausgeklügelten Strategie. Es ist 
eine Herausforderung für jeden Experten. 
Das Material ist hochwertig. Am spielplan 
ist der ganze Spielverlauf klar ablesbar. Bei 
Standardtischen (70x70) erlebt man aber 
sehr schnell Platzmangel. Denn alles wird 
neben dem Spielplan ausgelegt: 6 Charak-
terkarten, 6 Gebäude, Die Bauvorhaben.  Die 
Atmosphäre alten Roms kommt jedoch nur 
zeitweise ans Licht.

Monika.Dillingerova@spielen.at
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Geschätzte LeserInnen, ich habe wieder die 
Ehre, eine Rezension zu verfassen und zwar 
von dem mir bislang gänzlich unbekannten 
Spiel Diamonds Club. Für diese Rezension 
habe ich es mithilfe meines Sohnes Daniel, 
mit Peter und einem der neuesten Mitglieder 
des Spieletreffs St Pölten, Gert, auf Herz und 
Nieren getestet. Wir sind dadurch auf so 
manches Überraschende gestoßen. Mehr 
dazu später.
Nehmen wir die Schachtel zur Hand. Die Illus-
tration, obwohl von Franz Vohwinkel, einem 
meiner „Lieblings-Illustratoren“ spricht mich 
nicht an. Vielleicht auch ein Grund, warum 
ich dieses Spiel vorher noch nicht kannte. 
Was einem aber sofort auffällt ist das relativ 
hohe Gewicht. Das lässt auf eine Fülle von 
Material schließen (hoffen). Und tatsächlich, 
wie bei Agricola, Le Havre oder auch Puerto 
Rico um nur einige zu nennen, beinhaltet 
Diamonds Club eine große Menge anspre-
chendes Material. Gert meinte, als sie es aus-
packten, brauchten sie etwa eine Stunde um 
alle Plättchen aus den Stanzbögen zu drü-
cken und das Spiel aufzubauen.
Außer der Spielregel gibt es noch ein Über-
sichtsblatt für die Spielvorbereitung und das 
Material.
Für jeden der zwei bis vier Spieler ist ein 
so genanntes Spielertableau vorgesehen. 
Es zeigt den Park, der im Laufe des Spieles 
mit den Landschaftskärtchen sowie den 
Tier-Plättchen belegt wird. Als Landschafts-
kärtchen gibt es jeweils 21 Bauwerke in den 
Sorten Brunnen, Orangerie, Pavillon, Ro-
sengarten und auf der Rückseite findet sich 
der Wald. Von den Tier-Plättchen gibt es je 
7 Teiche, Wildparks und Volieren. Auf diesen 
Spielertableaus finden sich auf der rechten 
Seite auch die Entwicklungsleisten Wald, 
Technik und Geld, auf welchen sich die ein-
zelnen Werte während des Spieles erhöhen 
sollten. Darauf komme ich später zurück.
 Es gibt dann noch den Hauptspielplan, der 
sich aus vier puzzleartigen Teilen zusammen 
setzen lässt. In der Mitte dieses Spielplanes ist 
Platz vorgesehen für die „genialen“ doppel-
seitig bedruckten Marktstreifen, von denen 
es jeweils 6 hell-, sowie dunkelbraune gibt.
Für den Fall, dass nur drei Spieler oder gar nur 
zwei spielen, gibt es noch zwei Streifen „ge-
schlossener Markt“. Eine nette Sache, denn 
sonst wären unschöne „Löcher“ im Spielplan. 
Auf dem Spielplan befinden sich noch oben 
die Preistafeln für die Landschaftskärtchen 
und unten ist die mehr oder weniger inno-
vative Startspielleiste ersichtlich.
Weiters sind noch 56 Plättchen Ausrüstungs-

gegenstände vorhanden, diese zeigen 16 x 
die Mine, 20 x Schürfrechte und ebenfalls 20 
x die Schiffe. 8 Bonuskarten gibt es noch und 
4 Kurzspielregeln.
Für den Schluss der Erklärungen zum Spiel-
material habe ich mir die „Highlights“ aufge-
hoben, die da wären: 56 dunkelgraue, schön 
gestaltete und „griffige“ Münzen aus Plastik, 
in diesem Fall steh ich als „Holz-Fan“ sogar 
auf Plastik; weiters gibt es 100 Edelsteine, 
jeweils 20 in den Farben Blau, Gelb, Grün, 
Rot und farblose Diamanten; zu guter letzt 
braucht man noch je 10 Spielsteine in den 
Spielerfarben Rot, Weiß, Bronze und Blau. Zu 
den Edelsteinen möchte ich dazu sagen, dass 
sich bei schlechterem Licht die farblosen und 
gelben Steine leider nur schwer unterschei-
den lassen.
Das gesamte Spielmaterial ist schön gestal-
tet, die Spielregel ist logisch aufgebaut, lässt 
sich leicht lesen und lässt eigentlich keine 
Fragen offen. Dennoch geht es, wie immer, 
schneller, wenn einer der Spielrunde das 
Spiel bereits gespielt hat.
Um was es geht und Spielziel
Die Story kurz umrissen. Das britische Reich 
beherrscht gegen Ende des 19. Jahrhunderts 
ein Viertel der gesamten Welt. Am Silvester-
abend 1899 treffen sich eine Lady und drei 
Lords im „versnobten“ Diamonds Club. Sie 
verdanken ihren Reichtum dem Edelstein-
handel. Es entbrennt ein Streit darüber, wer 
von ihnen der oder die Erfolgreichste ist. 
Diese/r sollte hernach dem Diamonds Club 
vorstehen. Sie beschließen die Wette, wer 
den prächtigsten Park Englands gestaltet, 
soll fortan „Lady oder Lord of Diamonds“ ge-
nannt werden.
Ich konnte übrigens keinen historischen Be-
leg zu diesem „Diamonds Club“ finden. Das 
nur nebenbei.
Es geht nun darum, die richtigen Edelstein-
minen, gute Schürfrechte und möglichst 
große Schiffe zu ergattern, nebenbei seine 
Entwicklung zu steigern, damit man pro 
Schürfrecht möglichst viele Edelsteine för-
dern kann, man pro Runde mehr Geld zur 
Verfügung hat und/oder seine Wälder immer 
wertvoller werden. Danach versucht man 
möglichst billig Wälder und Bauwerke für 
seinen Park zu kaufen. Die Nachfrage erhöht 
sozusagen den Preis. Am Ende gewinnt der 
Spieler dessen Park am meisten Punkte zählt.
 Die Spielabläufe im Einzelnen
Zu allererst wird auf irgendeine Weise ein 
Startspieler ausgewählt. Der Startspieler 
setzt einen seiner Spielsteine auf die Null der 
Startspielerleiste. Die anderen Spieler setzen 

ihren Spielstein im Uhrzeigersinn. Danach 
folgen in jeder Runde fünf Phasen.
1. Marktstreifen auslegen: Pro Spieler einen 
hell- und dunkelbraunen.
2. Kaufen: Die Spieler setzen, beginnend 
beim Startspieler, ihre Münzen auf die einzel-
nen Felder des Marktes. Sollten sich nun auf 
den waagrecht oder senkrecht benachbar-
ten Feldern bereits Münzen befinden, muss 
man für jede dieser Münzen eine zusätzliche 
Münze „bezahlen“. Liegt z.B. links neben dem 
Feld, das ich kaufen möchte eine Münze, so 
kostet es mich also zwei. Liegen links eine 
und rechts zwei Münzen, müsste ich nun 
schon vier Münzen einsetzen, um dieses Feld 
zu kaufen. Also immer eine Münze mehr. Ein 
ziemlich taktisches Element, wie ich meine.

Für jedes besetzte Feld erhält man sofort di-
ese Ware oder Leistung. 
Welche gibt es? Es gibt Schürfrechte und 
Schiffe mit den Werten 2 bis 5. Je höher, de-
sto mehr Edelsteine erhält man. Es gibt wei-
ters Edelsteinminen in den schon besagten 
Farben Blau, Gelb, Grün und Rot, Felder auf 
denen man Tierplättchen nehmen darf, 
Felder auf denen man die Anzahl der abge-
bildeten Hüte auf der Startspielerleiste vor-
rücken darf, ein ebenfalls wunderbares tak-
tisches Element und Felder mit denen man 
seine Entwicklung vorantreiben kann. Für 
letzteres gibt es die Symbole Wald, Zahnrad, 
Geld und Fragezeichen. Kauft man sich das 
Feld Fragezeichen, darf man sich auf einer 
beliebigen Leiste entwickeln.
Wenn man keine Münzen mehr hat, bzw. 
nicht mehr setzen möchte, muss man pas-
sen. Sobald alle Spieler gepasst haben, 
kommt es zur nächsten Phase.
3. Diamanten erhalten: Der, oder bei Gleich-
stand mehrere Spieler, mit den meisten noch 
ungesetzten Münzen erhält einen Diaman-
ten. Was nur recht und billig ist, weil man ja 
danach trachten sollte, möglichst viele Feld-
er zu kaufen. Wenn man aber passen muss, 
weil alle Felder zu teuer geworden sind und 
einem dann mehrere Münzen übrig geblie-
ben sind, gibt es dafür also ein „Trostpflaster“ 
in Form eines Diamanten.
Ein weiterer Diamant wird vergeben an den 
oder die Führenden auf der Startspielerlei-
ste. Diesen Diamanten gibt es noch oben-
drauf, weil nun die Startspielerreihenfolge 

VERSNOBTER WETTSTREIT GELANGWEILTER LADY UND LORDS IM

DIAMONDS CLUB
Und bauen sie den schönsten Park von überall!

Ein Familienspiel mit wirklich ansprechendem Spielmate-
rial, welches vor allem für Gelegenheitsspieler längere Zeit 
nicht fad werden sollte. 

Christian Huber

FÜR FAMILIEN
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wechselt. Der Spieler, dessen Spielstein am 
weitesten rechts steht, beginnt die nächste 
Phase zuerst. Das ist umso wichtiger, weil 
man in der 5. Phase als Erster seine Parkele-
mente, sprich am billigsten kaufen kann. Wir 
schließen daraus, dass die Hüte nicht außer 
Acht gelassen werden sollten.
4. Edelsteine schürfen: Für jeden „Dreier-
Satz“, also Mine, Schürfrecht und Schiff 
erhalten die Spieler Edelsteine und diese 
müssen auch eingetauscht werden. Das Mi-
nenplättchen gibt an welche Farbe (Art) von 
Edelsteinen, die Zahl auf den Schürfrechts- 
und Schiffsplättchen wie viele man erhält. 
Man erhält aber nur die niedrigere Zahl auf 
diesen beiden Plättchen. Wenn man zwar 
ein Schiffsplättchen mit der Fünf hat, aber 
nur ein Schürfrechtsplättchen mit der Drei, 
erhält man bloß drei Edelsteine. Diese Anzahl 
der Edelsteine kann sich aber erhöhen, wenn 
man rechtzeitig seinen Technikwert (die mitt-
lere Entwicklungsleiste) verbessert hat. Für 
jeden grauen Edelstein erhält man einen 
pro Dreier-Satz in dieser Farbe, welche man 
geschürft hat mehr. Für jeden weißen, bzw. 

durchsichtigen Edelstein erhält man einen 
begehrten Diamanten, wieder pro Dreier-
Satz mehr.
Man darf überzählige Ausrüstungsplättchen 
zwar mit in die nächste Runde nehmen, aber 
keine gleichen, also z.B. keine zwei Schiffe, 
wohl aber ein Schiff und ein Schürfrecht.
5. Bauen: In dieser Phase erwerben die Spie-
ler mit Hilfe ihrer geschürften Edelsteine und 
sorgsam gehüteten Diamanten Bauwerke 
sowie Wälder, nicht nur um ihre Parks zu 
verschönern, nein, in dieser Phase geht’s ans 
Eingemachte. Hier legen die Spieler die Rich-
tung fest, in die sie spielen wollen. Welche 
Taktik sie verfolgen werden. Bauen sie mög-
lichst viele Bauwerke von einer Sorte um die 
jeweilige Bonuskarte zu erlangen? Bauen sie 
alle verschiedenen, um auch die Bonuskarte 
zu ergattern? Oder bauen sie vielleicht viele 
Wälder, die mit der entsprechenden Entwick-
lungsleiste, immer lukrativer werden? Oder 
liegen vielleicht gar schon einige, möglichst 
verschiedene Tier-Plättchen in deren Parks? 
Jedenfalls setzt man einen seiner Spielsteine 
unter das jeweilige Bauwerk auf die eigene 

Farbe, das man kaufen möchte. In dieser Run-
de kann man dieses Feld also nicht mehr be-
nützen. Man bezahlt diesen Preis in Edelstei-
nen, welcher neben dem Bauwerk ersichtlich 
ist. Nun kommen auch die Diamanten ins 
Spiel. Diese sind deswegen so begehrt und 
deshalb wertvoll, weil man sie als Joker ein-
setzen kann, wenn einem eine bestimmte 
Farbe fehlt. Der Preis eines Bauwerkes er-
höht sich um jeweils einen Edelstein belie-
biger Farbe, wenn bereits ein oder mehrere 
Mitspieler einen ihrer Spielsteine unter dieses 
Bauwerk gesetzt haben.
Die mehrfarbig schillernden Edelsteine 
können mit beliebigen Edelsteinen bezahlt 
werden, was bedeutet, dass die Wälder rela-
tiv billig gekauft werden können.
Rundenende: Es wird die Anzahl Münzen 
wieder zurück genommen, die die entspre-
chende (linke) Entwicklungsleiste anzeigt. Es 
werden auch alle Spielsteine von den Preis-
tafeln zurück genommen. Der neue Start-
spieler setzt seinen Startspielerstein auf die 
Null, die anderen Spieler ihre Spielsteine im 
Uhrzeigersinn. Hernach beginnt wieder Pha-
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Wieder einmal Dr. Frankenstein sein! Das einfache, flotte 
Sammelspiel mit Friedhofshintergrund bietet sich vorzüg-
lich auch beim Warten auf die Lungenoperation an, bringt 
aber keine spieltechnischen Neuerungen.

Martina, Martin & Marcus

se eins mit dem Auslegen der Marktstreifen. 
Dafür werden diese wieder gemischt und 
sollten zum Teil auch gewendet werden, 
damit sich die Marktsituation immer wieder 
verändert.
 Wer gewinnt?
Das Spielende läutet jener Spieler ein, wel-
cher das letzte hellgrüne Feld in seinem Park 
bebaut hat. Diese Runde wird dann noch zu 
Ende gespielt und sodann abgerechnet. Wer 
seine obersten drei Felder nicht zur Gänze 
bebaut hat, die so genannten Pflichtfelder, 
kann das Spiel erstens nicht beenden und 
wird zweitens nicht abgerechnet. Sollte man 
alle hellen Felder bebaut haben, kann man 
nun auch noch die dunklen verwenden.
Die einzelnen Bauwerksplättchen Brunnen, 
Orangerien, Pavillons und Rosengärten 
zählen jeweils 4 Punkte. Die Wälder, je nach 
Entwicklungswert 2 bis 6. Jeder Dreier-Satz 
Tier-Plättchen, jeweils ein Teich, Wildpark 
und Voliere, zählt 10 Punkte. Jedes einzelne 
Tierplättchen bloß 1 Punkt. Die Bonuskar-
ten zählen den abgebildeten Wert, also 3 
oder 5 Punkte. Schließlich gibt es noch Son-
derpunkte für das Erreichen der untersten 
Felder der Entwicklungsleisten Technik (1 
Punkt) und Geld (1 bis 3 Punkte). Die meisten 
Siegpunkte bedeuten natürlich auch den 
Sieg und klarer Weise Vorsitz des berühmt-
berüchtigt-versnobten Diamonds-Club. Bei 
Gleichstand gewinnt der Spieler, der die mei-
sten Edelsteine zurück behalten hat. Herrscht 
auch hier Gleichstand gibt es zwei Sieger und 
zwei Vorsitzende.
 Toll oder verbesserungswürdig?
Ziemlich toll finde ich den doppelt geklebten 
Spielplan, wo man seine Spielsteine in die 
vorgesehenen Vertiefungen stellen kann. 
Allerdings, warum hat man das nicht auch 
gleich bei den Spielertableaus gemacht?
Die Startspielerleiste, auf der man taktisch 
nach rechts wandern kann und die sich mit-
ten im Spiel umdreht, finde ich genial.
Leider kann man unter bestimmten Licht-
verhältnissen die gelben und transparenten 
Edelsteine schwer auseinander halten.
Ziemlich stark verbesserungswürdig er-
schien uns nach hartem Testen und noch 
längerem Diskutieren folgendes: Verfolgt 
man von Beginn weg und straight die so 
genannte „Förstertaktik“, also dem Kaufen 
von so vielen Wäldern wie nur möglich und 
dem Hochtreiben des Waldwertes auf 6, so 
hat man den Sieg quasi vor Augen. Die Wäl-
der sind vergleichsweise billig, man kann 
beliebige Edelsteine einsetzen und sie sind 
zum Schluss, wenn alles gut gelaufen ist, 6 
Punkte wert. Wir haben nun die Werte der 
Bonuskarten erhöht und zwar von 5 auf 10 
Punkte, sowie von 3 auf 5 und siehe da, noch 
immer war man mit dieser Taktik etwas im 
Vorteil. Zum besseren Verständnis hier das 
Ergebnis eines 2er-Spieles. Ich spielte diese 
„Förstertaktik“ und gewann mit 87 Punkten 

vor den 84 Punkten meines Sohnes. Wohl-
gemerkt zählten wir die erhöhten Werte 
der Bonuskarten. Würden wir nun die Wer-
te nach der Spielregel zählen, hätte ich mit 
85 zu 70 Punkten gewonnen. Obwohl mein 
Sohn also vier! Bonuskarten erhalten hat und 
ich nur eine, habe ich das Spiel mit diesem 
eklatanten Vorsprung gewonnen. Man sollte 
also nicht nur die Bonuskarten auf die oben 
genannte Weise erhöhen, sondern sich auch 
überlegen, ob man nicht auch die Wälder in 
dem Sinne etwas „verteuern“ sollte, dass ei-
ner der Edelsteine z.B. mindestens ein Dia-
mant sein muss. Dieses letzte Element haben 
wir noch nicht ausgetestet. Das können sie 
selbst tun und mir womöglich ihre Tester-
gebnisse auf unten stehende E-Mail-Adresse 
zu kommen lassen.
Grundsätzliches
Diamonds Club ist ein nettes, um nicht zu 
sagen tolles Familienspiel, welches sich zu 
zweit, zu dritt oder auch zu viert gleicher-
maßen gut spielen lässt. Man bekommt für 
sein Geld wirklich eine große Fülle an anspre-
chendem Spielmaterial. Wenn man Gelegen-
heitsspieler ist, wird einem oben genanntes 
„Manko“ wahrscheinlich gar nicht auffallen 
und man wird schön brav verschiedenste 
Bauwerke kaufen und ganz einfach nur 
glücklich sein.

Christian.Huber@spielen.at
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Ein Baukastensystem zeichnet auch das drit-
te dokumentierte Spiel von Yehuda Berlinger 
(nach „The Menorah Game“ 2005, und „Pira-
tenhändler“, 2007; beide im Eigenverlag) aus. 
Bei „It’s Alive“ sammelt man ein Set von acht 
Karten, um als erster verrückter Wissenschaft-
ler die Teile für einen künstlichen Menschen 
zusammenzubekommen. Wer den Bausatz 
komplettieren kann, ruft (die Spielanleitung 
empfiehlt: mit Grabesstimme): „Es leeeebt!“

Zwei Varianten bietet die Regel dabei an – 
im Grundspiel gewinnt sofort, wer zuerst 
alle Felder seiner als Operationstisch ge-
stalteten Spieltafel mit unterschiedlichen 
Kärtchen voll belegt hat, und dies verkün-
det. In der Version für Fortgeschrittene siegt, 

LASS DAS SEIN, FRANKENSTEIN!

IT’S ALIVE!
Särge als Joker
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wer in Summe die wertvollsten Körperteile 
vorweisen kann. Dabei muss es sich nicht 
notwendigerweise um den schnellsten Dr. 
Krankenstein handeln, obwohl ein vollstän-
diger Körper und die Meldung, dass das 
Ding nun eigenständig den kleinen Finger 
spreizen könne (wie unvergesslich im Film 
„Frankenstein“ von 1931, Regie: James Wha-
le, dokumentiert), Bonuspunkte bringt.
Neben acht Sätzen Körperteilkarten (Kopf, 
Hirn, Rumpf, Herz, Arm, Hand, Bein, Fuß) 
mit verschiedenen Werten finden sich auf 
dem Markt für Leichenteile noch Särge, die 
als universelle Joker dienen, und Karten mit 
wütenden Dorfbewohnern, die mittels Geld 
oder der Überlassung bereits erworbener 
Fleischstücke besänftigt werden wollen. 
Der Rest des Spielmaterials besteht aus Über-
sichtskarten, den Sammeltafeln, sehr hübsch 
als Schlosslabor gestalteten Sichtschirmen, 
Spielgeld aus Pappendeckel, und der Anlei-
tung (je ein Faltblatt deutsch und englisch).
Der Spielverlauf ist einfach: reihum nehmen 

alle nacheinander entweder eine Karte vom 
verdeckt gemischten Kartenstapel oder, frü-
hestens ab der zweiten Runde, von einem 
Ersatzeilfriedhof auf. Wer an der Reihe ist, er-
wirbt die Karte zum aufgedruckten Preis und 
nimmt sie hinter den eigenen Sichtschirm, 
verkauft sie zum (abgerundeten) halben 
Preis und legt sie offen auf den eigenen 
Friedhof, oder bietet sie in Form einer Auk-
tion an, wobei nur eine Bieterrunde stattfin-
det. Das Höchstgebot erhält den Zuschlag, 
das Geld der Auktionator. Wenn dieser selbst 
der Höchstbieter bleibt, geht das Geld an 
die Bank. Für Körperteilkarten kann man 
mit Münzen oder anderen Karten bezahlen, 
für überschüssige Kartenwerte gibt es kein 
Wechselgeld. Offene Karten vom Friedhof 
kann man nur kaufen (nicht verkaufen oder 
feilbieten), der Kaufpreis geht an die Bank 
(vermutlich Burke, Hare & Lich Ltd.), ersatz-
weise zur Bezahlung verwendete Karten 
kommen auf den eigenen Ablagestapel 
(geschmackvollerweise Friedhof genannt). 
Obwohl die Spielanleitung relativ klar 
scheint, bestehen in einem Punkt doch gehö-
rige Zweifel, ob das wirklich so gedacht war: 
auch die (insgesamt sechs, je drei mit den 
Werten 4 oder 6) „wütender Mob“-Karten 
werden erworben (keine Versteigerung oder 
Friedhofsablage; sie betreffen immer die Per-

son, die sie aufgedeckt hat) und aufgenom-
men. Danach kommt man sofort noch mal 
dran. Schon die nächste Karte darf man aber, 
so man möchte, mit der Pöbelkarte bezahlen, 
die dann aus dem laufenden Spiel genom-
men wird.
Abgesehen von dieser fragwürdigen Re-
gel, läuft „It’s Alive“ flott und ohne größere 
Schwierigkeiten ab. Taktische Erwägungen 
beschränken sich, auch wegen der ziemlich 
großen Zufallsabhängigkeit durch den Kar-
tenstapel, auf das Zurückhalten bestimmter 
Körperteile, um die Pläne der Gegner zu tor-
pedieren. In der Profifassung spekuliert man 
zusätzlich auf wertvollere Häppchen, riskiert 
aber, dass das Spiel bereits zu Ende ist, bevor 
man auch nur eine Hand an einen Arm (oder 
ein Bein, wenn man will) genäht hat.
Die – liebevoll-naive – graphische Gestaltung 
verstärkt die Gruselthematik, welche aber 
insgesamt nicht zwingend wirkt. Es könnte 
auch um die Zutaten für ein Kochrezept 
oder Fußballsammelbilder gespielt wer-
den. Die Altersangabe „ab 12 Jahren“ dürfte 
wohl dem Horrorelement und der Angst 
vor kindlichen Albträumen geschuldet sein, 
und liegt sicher zu hoch. Einen netten, eher 
kurzen Zeitvertreib – viel mehr darf man von 
„It’s Alive!“ nicht erwarten.

Martina & Martin Lhotzky 
Marcus Steinwender

FÜR ERWACHSENE
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Den kalifornischen Goldrausch kennt die 
jüngere Generation an sich ja höchstens aus 
den Dagobert Duck-Geschichten in Disneys 
„Lustigen Taschenbüchern“. Was dort über-
spitzt wie ein Einfallen von Heuschrecken 
dargestellt wird, die alles abgrasen, was nicht 
niet- und nagelfest ist und beim Versiegen 
der Goldader wieder abziehen und nichts 
als öde Geisterstädte zurücklassen, ist indes 
gar nicht so fern der Realität. Sutter’s Mill von 
Marco Teubner entführt zwei bis vier Gold-
schürfer in das Goldgräberstädchen Coloma, 
in dem es gilt, Nuggets zu fördern und die 
Geschäfte der Stadt mit ihren diversen Son-
derfunktionen sinnvoll zu nutzen, um der 
reichste Goldgräber zu werden. Doch damit 
nicht genug, denn wer es versäumt, recht-
zeitig sein Bündel zu schnüren und vor dem 
Versiegen der Goldader die Stadt wieder zu 
verlassen, muss herbe finanzielle (und perso-
nelle!) Verluste hinnehmen. Ein interessanter 
Ansatz, der ein spannendes Spiel verspricht. 
Ob das Versprechen gehalten werden kann, 
beantworten die folgenden Zeilen. 
Two in One
Schon das Grundprinzip des zweigeteilten 
und jeweils nach unterschiedlichen Regeln 
ablaufenden Spiels im Auf- und Abbau der 
Stadt ist faszinierend und fand bislang – 

zumindest im Bereich der strategischen 
Spiele – kaum Anwendung. Bei den Fami-
lienspielen fällt einem vielleicht noch AMI-
GOs „Der Untergang von Pompeji“ ein, bei 
den Kinderspielen variiert momentan Kai 
Haferkamp gekonnt die Prämisse, mehrere 
Spiele in einem zu kombinieren. Im Bereich 
der komplexen Spiele scheint Sutter’s Mill 
also allein auf weiter Flur und alleine darum 
schon einen genaueren Blick wert.
Auf gerade einmal acht großzügig bebilder-
ten Seiten fasst die Regel den Spielverlauf 
gut verständlich zusammen, wobei sogar 
noch genug Platz für einen kurzen histo-
rischen Blick auf das reale Coloma bleibt, 
der zugleich stimmungsvoll in die Zeit des 
Goldrauschs hineinversetzt. Also lassen wir 
uns nicht lange bitten, denn die Goldader 
schlängelt sich bereits in Form von verdeckt 
liegenden Goldchips durch Fluss, Hang und 
Gebirge und die Stadt wartet nur darauf, von 
uns mit jeweils fünf eigenen Goldsucher-
pöppeln besiedelt zu werden. Und damit 
wir auch in Coloma deutlich machen kön-
nen, wer in der Stadt das Sagen hat, sind wir 
zudem jeweils mit 13 Einfluss(poker)karten 
von 2 bis Ass ausgestattet. Mit schlappen 6 
Goldnuggets als Startkapital beginnt unsere 
Goldsuche im Camp am Fluss, in das wir ei-

nen unserer Goldsucher stellen. Und schon 
packt uns das Goldfieber.
Einfacher Ablauf
Wer am Zug ist, hat genau zwei Möglich-
keiten. Entweder er sucht Gold und macht 
Geschäfte oder er agiert in der Stadt, um 
seinen Einfluss zu mehren und dadurch die 
Sonderfähigkeiten der einzelnen Gebäude 
nutzen zu können.
Goldsuchen ist recht einfach und kann 
durchgeführt werden, solange sich minde-
stens ein Goldsucher im gerade aktuellen 
Camp befindet (logisch). Für jeden Goldsu-
cher, den ich aus dem Camp auf ein belie-
biges Gebäude in der Stadt setze, erhalte 
ich den vordersten Chip von der Goldader. 
Ob dieser 1, 2, 3 oder gar 4 Nuggets zeigt, 
erfahre ich erst, wenn ich ihn umdrehe. Das 
Schürfen und die Freude über eine hoffent-
lich große Ausbeute ist hier spielmechanisch 
stimmig umgesetzt worden. Außerdem 
bringt jede Besitzurkunde eines Gebäudes, 
die gerade vor mir liegt, weil ich dort über 
den größten Einfluss verfüge, je einen weite-
ren Goldchip. Diese erste Aktionsmöglichkeit 
ist also eindeutig dazu da, sein Konto aufzu-
stocken. Das ist auch bitter nötig, denn um in 
Coloma seinen Einfluss geltend zu machen, 
muss man schon den einen oder anderen 

TIEFSCHÜRFENDE ERKENNTNISSE

SUTTER’S MILL
Den Letzten beißen die Hunde 

FÜR ERWACHSENE
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Nugget auf den Tisch legen. Alle weiteren 
taktischen Optionen ergeben sich aus der 
Möglichkeit, in der Stadt zu agieren. Und 
hier wird es schon recht anspruchsvoll, die 
sinnvollsten Aktionen zu wählen. Bis zu 5 
sind möglich, auch mehrmals dieselbe hin-
tereinander. Die erste Aktion ist kostenlos, 
jede weitere ist in den Preisen gestaffelt bis 
hin zu 15 Goldnuggets für alle 5 möglichen 
Aktionen. Als da wären: Goldsucher einset-
zen (auf eines der 3 Camps oder auf ein Ge-
bäude der Stadt), Einflusskarte in ein Gebäu-
de legen (in dem sich dazu eine bestimmte 
Anzahl eigener Figuren befinden muss) und 
schließlich Goldsucher versetzen (auf ein an-

deres Gebäude oder Camp). Auch hier ist die 
Spielregel keineswegs komplex, wohl aber 
die Überlegungen, die dabei angestellt wer-
den müssen.
Wer die höchste Summe an Kartenwerten 
in einem Gebäude liegen hat, erhält die 
entsprechende Besitzurkunde und kann 
die Vorteile des Gebäudes ab sofort nutzen 
– und zwar genau so lange, bis sich jemand 
anderes den meisten Einfluss sichert und 
die Urkunde damit direkt zu ihm wandert. 
Um den Spielausgang möglichst knapp zu 
halten, bringt Teubner mit dem „Glücksrit-
ter“ eine weite Karte als ausgleichendes Ele-
ment ins Spiel, die immer derjenige erhält, 
der aktuell die wenigsten Urkunden besitzt, 
und die ihm beim Goldsuchen immer einen 
Goldchip zusätzlich einbringt. Die detaillierte 
Auflistung der Vorteile jeder einzelnen der 
insgesamt acht Besitzurkunden möchte ich 
Ihnen an dieser Stelle ersparen. Alle von ih-
nen besitzen jedoch positive Auswirkungen 
auf den Besitzer. So bringen Sie beispiels-
weise zusätzliche Goldchips in bestimmten 
Gebieten („Sutter’s Mill“, „Hook and Ladder 
House No 1“ sowie „Miner’s Drug Store“), er-
möglichen das kostenlose Einsetzen („Eldo-
rado Bath House and Shaving Saloon“) oder 
Entfernen („Adams and Co. Express Office“) 
einer Einflusskarte, oder lassen uns einen 
Goldsucher kostenfrei ein- oder versetzen 
(„Odd Fellows Hall“) bzw. im Abbau, dem 
zweiten Teil des Spiels, versetzen oder aus 
dem Spiel nehmen („Chalmer’s Sierra Neva-
da Hotel“). Und bevor Sie jetzt fragen, warum 
es das Ansinnen der Spieler sein sollte, erst 
Figuren und Karten mühsam in die Stadt 
hinein und dann plötzlich wieder heraus zu 
bringen, antworte ich lieber gleich darauf. 
Denn genau in dieser Zwickmühle liegt der 
eigentliche Reiz von „Sutter’s Mill“.
Rein, rauf, runter, raus!
Also schön der Reihe nach: Für alles, was wir 

in Coloma so treiben, erhalten wir am Ende 
des Spiels Punkte, und zwar für die geschürf-
ten Goldnuggets, aber auch – und das ist die 
Krux – für alle Einflusskarten, die in die Stadt 
hinein, aber auch rechtzeitig vor Spielende 
wieder herausgebracht wurden. Auch Gold-
sucher, die das Versiegen der Goldader und 
damit das Ende des Spiels verschlafen und 
noch immer in der Stadt stehen, schlagen 
mit Minuspunkten zu Buche. Das Pfiffige 
daran ist, dass jeder Spieler selbst entschei-
det, wann er in die Abbauphase wechselt 
und damit beginnt, seine Sippe wieder aus 
der Stadt abzuziehen. Je länger man wartet 
und seinen Einfluss stärkt, desto mehr Gold 
für die Endabrechnung oder zum Bezahlen 
von Aktionen erhält man, und desto mehr 
zusätzliche Karten und Figuren kann man 
einsetzen. Figuren sind nötig, um überhaupt 
eine Karte in ein Gebäude legen zu dürfen, 
und zwar mindestens so viele, wie nach dem 
Einsetzen eigene Karten in dem Gebäude lie-
gen. Wer also beispielsweise die insgesamt 
dritte eigene Karte auf einem Gebäude ab-
legen will, muss dort drei eigene Figuren 
stehen haben. Je mehr Figuren und Karten 
ich aber ins Spiel bringe, desto schwieriger 
wird es zwangsläufig werden, diese rechtzei-
tig wieder aus der Stadt herauszubringen. So 
ein Goldsucher hatte es wirklich schwer.
Mit dem Wechsel in den Abbau dreht der 
jeweilige Spieler die vor ihm liegende Papp-
tafel mit einer praktischen Spielübersicht 
um und damit ändern sich für ihn ab sofort 
auch die regulären Aktionsmöglichkeiten 
beim Agieren in der Stadt. Statt Goldsucher 
und Karten einzusetzen ist es nun nur mehr 
möglich, diese wieder aus Coloma abzuzie-
hen. Ein Wechsel zurück in die Aufbauphase 
ist nicht möglich und darum belauern sich 
die Spieler spätestens kurz bevor die Hälfte 
der Goldchips abgebaut wurde wie die Geier, 
um nicht den optimalen Zeitpunkt für den 
Rückzug zu verpassen.
Auch beim Entfernen der Einflusskarten hat 
der Autor einen einfachen, aber fast genialen 
Kniff eingebaut, denn die Karten müssen in 
umgekehrter Reihenfolge wieder entfernt 
werden. Wer also als Letzter seine Karte in 
einem Gebäude platziert hat, darf sie als Er-
ster wieder entfernen. Wer schnell an eigene, 
früher im Spiel abgelegte Karten kommen 
will, muss so unter Umständen erst störende 
gegnerische Einflusskarten entfernen und 
schustert damit dem grinsenden Mitspieler 
direkte Siegpunkte zu.
Das Spiel endet, wenn der letze Goldchip von 
der Goldader entfernt wurde mit der Wer-
tung. Nun zählt jede Einflusskarte, die wie-
der aus der Stadt herausgebracht wurde für 
ihren jeweiligen Besitzer Punkte in Höhe des 
Kartenwertes. Hinzu kommen die auf den 
geschürften Goldchips abgebildeten Nug-
gets. Davon abgezogen werden – wie bereits 
angedeutet – die Werte der Karten, die noch 

in der Stadt liegen und die nicht rechtzeitig 
abgezogenen Figuren. Wer noch alle 5 in Co-
loma stehen hat, wird hier beispielsweise mit 
satten 15 Minuspunkten  abgestraft. Wer nun 
die meisten Punkte hat, ist der erfolgreichste 
Goldsucher und gewinnt.
Der Teufel liegt im Detail:
Diese kurze Beschreibung zeigt bereits, dass 
der eigentliche Ablauf von „Sutter’s Mill“ kei-
neswegs kompliziert ist und die Mechanis-
men eingängig und damit schnell verinner-
licht sind. Teubners kleine regeltechnische 
Kniffe sind es, die dennoch immer wieder 
für Spannung bis zur letzten Sekunde sor-
gen und das Spiel aus der Kategorie „Seichte 
Familienunterhaltung“ in den Bereich eines 
taktischen und strategischen Hochkaräters 
heben. Jede einzelne Entscheidung hat 
großen Einfluss auf den weiteren Spielverlauf 
und „Sutter’s Mill“ lädt dazu ein, die unter-
schiedlichsten Strategien zu verfolgen und 
auszuprobieren. Ob Konzentration auf das 
Schürfen, ob Fokus auf Macht und Einfluss, 
ob Mut zum Risiko und extrem später Rück-
zug aus Coloma – hier ist jeder wirklich seines 
Glückes Schmied. Und das passt wiederum 
hervorragend zum Spielthema. 
Stefan Olschewski

Stefan.Olschewski

Toll umgesetzte, bislang unverbrauchte Grundidee mit vie-
len pfiffigen Regeldetails, die immer wieder für Spannung 
und knappen Spielausgang sorgen. Für Familien leider 
einen Tick zu komplex.

Stefan Olschewski
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Der erste Satz der Spielanleitung lautet: 
„Willkommen zu Bushido und einem neuen 
Spielkonzept, bei dem der aktive Spieler als 
Daymio an alle anderen Spieler Rollen verteilt, 
die sie nach ihrer jeweiligen Interessenlage 
gut oder schlecht ausführen.“
Dieses Konzept verspricht wirklich ein neuar-
tiges Spiel, daher war vor allem mein Mann 
sehr an diesem Spiel interessiert.
Nach dem Öffnen der Spielschachtel präsen-
tiert sich folgender Inhalt: 1 Spielanleitung, 1 
Stoffbeutel, 1 Kampfübersicht, 5 Sichtschirme, 
1 Spielplan, 32 Provinzen in Form von Sechs-
eckplättchen, 5 Rollenkarten, 102 Katanamar-
ker, 35 Effektmarker, 33 Taktikscheiben, 5 Mar-
ker mit 3 Bonus-Ehrenpunkten und 5 Marker 
mit 6 Bonus-Ehrenpunkten, 5 Feldzugmarker, 
165 Truppenmarker (je 33 Stück in 5 Farben), 
15 große Truppenmarker (je 3 pro Spielerfar-
be), 1 Shogunzähler, 5 Marker für die Daymio-
Ehre (einer pro Farbe).
Es gibt folgende Provinzen: 3 große Städte, 3 
kleine Städte, 5 Dörfer, 5 Tempel, 5 Reisfelder 
und 11 Gebirge.
Die Taktikscheiben unterteilen sich in 13 
Schlacht-, 10 Zweikampf-, 2 Verräter-, 6 Meu-
chelangriff- und 2 Kotauscheiben.
Spielvorbereitung: Der Spielplan wird in die 
Tischmitte gelegt, jeder Spieler erhält den 
Sichtschirm in der von ihm gewählten Farbe, 
33 Truppenmarker der gleichen Farbe und 
den Marker für die Daymio-Ehre in seiner 
Farbe. Weiters erhält jeder Spieler 4 Taktik-
scheiben – 1 Meuchelangriff, 1 Zweikampf, 
1 Schlacht und 1 weitere, die verdeckt von 
jedem Spieler gezogen wird.
Aus den restlichen Taktikscheiben werden 3 
verdeckte Stapel gebildet. Zum Schluss erhält 
jeder Spieler noch einen 3er und einen 6er 
Bonus-Ehrenpunktemarker.
 Abhängig von der Anzahl der Spieler wer-
den entsprechend viele Provinzen im Spiel 
verwendet. Bei 3 Spielern werden 2 kleine 
Städte, 2 große Städte, 3 Tempel, 3 Dörfer, 3 
Reisfelder und 5 Gebirge benutzt. Diese 18 
Provinzen werden auf die Rückseite gedreht 
und gemischt und nach einem vorgegebenen 
Plan verdeckt gelegt. Entsprechend werden 
bei 4 Spielern 24 und bei 5 Spielern 30 Pro-
vinzen gelegt.
 Der jüngste Spieler wird der Startspieler und 
besetzt eine Provinz seiner Wahl mit einem 
Truppenmarker, damit legt er seine Clanfes-
tung fest. Die Rückseite aller Provinzen zeigt 
5 Katana (Schwerter). Die Clanfestung jedes 
Spielers kann nicht von gegnerischen Trup-
pen erobert werden. Reihum setzt nun jeder 
Spieler einen Truppenmarker und bestimmt 

somit den Ort seiner Clanfestung. Nachdem 
alle Spieler ihre Clanfestung bestimmt haben, 
darf der Startspieler eine weitere Provinz be-
setzen. Dazu dreht er ein Provinzplättchen 
um und legt einen Truppenmarker auf diese. 
Dies wird reih um solange fortgesetzt bis alle 
Provinzen besetzt sind.
 Auf den Provinzen sind die Höhe der Gebiets-
Ehre und Koku angegeben. Der Wert für Koku 
legt fest, wie viele Truppen durch diese Pro-
vinz versorgt werden können. Die Gebiets-Eh-
re gibt an wie viele Ehrenpunkte der Daymio 
für diese Provinz erhält.
Ziel des Spiels ist es, 50 Daymio-Ehrenpunkte 
zu erreichen, wenn dies einem Spieler gelingt, 
so endet das Spiel sofort und der betreffende 
Spieler hat das Spiel gewonnen. Sollte dies in 
12 Spielrunden keinem Spieler gelingen, so 
gewinnt am Ende der zwölften Spielrunde 
der Spieler mit den meisten Daymio-Ehren-
punkten. Auf manchen Provinzen ist neben 
Gebiets-Ehre und Koku auch Katana aufge-
druckt. Die Katana der Clanfestung und die 
zusätzlichen Katana auf den anderen Provin-
zen legen die Anzahl der Verstärkungen für 
den betreffenden Spieler fest. 
Nun werden für jeden Spieler die Koku-Werte 
aller seiner Provinzen addiert und das Ergeb-
nis auf der Koku-Zählleiste des Spielplans mit 
einem Truppenmarker markiert. Auch die Ka-
tana jedes Spielers werden addiert inklusive 
denen der Clanfestung, und auf der Zählleis-
te Verstärkungen des Spielplanes mit einem 
weiteren Truppenmarker markiert. Alle Spieler 
beginnen das Spiel mit einer Samurai-Ehre 
von 10, dies markieren sie mit einem weite-
ren Truppenmarker auf der großen Zählleiste 
des Spielplans. In dieser großen Zählleiste 
werden sowohl die Samurai-Ehre, als auch die 
Daymio-Ehrenpunkte für jeden Spieler ange-
zeigt. Jeder Spieler addiert nun die Gebiets-
Ehre aller seiner Provinzen und legt seinen 
Daymio-Ehre Marker auf das entsprechende 
Feld. Der Shogunzähler (Rundenzähler) wird 
auf das Feld 1 gelegt.
Nun darf jeder Spieler beginnend mit dem 
Startspieler so viele Truppenmarker auf seine 
Provinzen verteilen, wie sein Koku-Marker an-
gibt. Achtung: Die Clanfestung eines Spielers 
kann zwar nicht erobert werden, muss jedoch 
immer mindestens mit 1 Truppenmarker be-
setzt sein. Wie viele Truppenmarker er in jede 
Provinz legt, kann der Spieler beliebig bestim-
men.
Nach dem alle Spieler ihre Truppenmarker 
gelegt haben, legen sie ihre restlichen Trup-
penmarker offen neben ihrem Sichtschirm. 
Die 102 Katanamarker und die 35 Effektmar-

ker werden in den Stoffbeutel gegeben, je-
der Spieler zieht 10 Marker verdeckt aus dem 
Stoffbeutel. 
Die 102 Katanamarker unterteilen sich in Plätt-
chen mit 1, 2 oder 3 Katana. Es gibt folgende 
Effektmarker 6 Chanoyu – Teezeremonie Plätt-
chen, 4 Geisha Plättchen, 4 Shinobi (Spion) 
Plättchen, 15 Ronin-Plättchen und 6 Seppuku 
(ritueller Selbstmord) Plättchen.
Diese legt er zusammen mit seinen Taktik-
scheiben hinter seinen Sichtschirm, damit ist 
die sehr komplexe und komplizierte Spielvor-
bereitung abgeschlossen.
 Das Spiel wird in Runden gespielt. In jeder 
Runde wechselt die Rolle des Daymio im 

Uhrzeigersinn. Der Daymio bestimmt einen 
Spieler zum Samurai und gleichzeitig einen 
weiteren Spieler zum Bushi. Der Samurai muss 
den Bushi in einem Gebiet, das vom Daymio 
bestimmt wird, angreifen. Für den Angriff stellt 
der Daymio die Truppen, der Samurai muss 
mit seinen Katanamarkern die Angriffsstärke 
der Truppen des Daymios festlegen. Weiters 
legt der Samurai die Taktik, mit welcher der 
Angriff erfolgt, fest. Der Bushi als Angegriffene 
versucht mit den in dem betreffenden Gebiet 
vorhandenen Truppen und mit seinen Katana-
markern den Angriff abzuwehren.
Im Spiel zu viert kommt die Rolle des Sensei 
hinzu, dieser kann durch Intrigen das Kräfte-
verhältnis verschieben und beratend auf den 
Daymio einwirken, außerdem überwacht er 
den korrekten Ablauf der Kämpfe. Bei 5 Spie-
lern gibt es noch die Rolle Hatamoto, welche 
vom Daymio vergeben werden kann. Der Ha-
tamoto kann eine Revolte von Ronin auslösen 
und so neutrale Gebiete schaffen.
Das Spiel läuft in jeder Runde in folgenden 
Phasen ab: 
1. Neuer Daymio 
2. Teezeremonie 
3. Kauf von Ehrenpunkten
4. Verteilung der Rollenkarten
5. Sensei spielt Effektmarker
6. Hatamotozug – nur bei 5 Spielern
7. Mobilisierung
8. Kampf
9. Wertung des Kampfergebnisses
10. Rat des Sensei
11. Nachrüsten oder Abwarten
12. Kotau nutzen

DER SAMURAI KÄMPFT FÜR DEN DAYMIO

BUSHIDO
Der Weg des Kriegers

Eine faszinierende und neuartige Spielidee samt neuem 
Mechanismus kommt leider durch unnötig komplizierte 
Regeln und nicht ganz ausgereifte Spielführung nicht zu 
ihrer an sich verdienten Wirkung.

Maria Schranz

FÜR EXPERTEN
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1. Neuer Daymio 
Der Daymio wechselt wie bereits erwähnt im 
Uhrzeigersinn. Der neue Daymio nimmt sich 
alle Rollenkarten. Bevor er die Rollenkarten an 
die Mitspieler verteilt, zieht er so viele Marker 
aus dem Stoffbeutel, wie sein Truppenmarker 
auf der Verstärkungszählerleiste zeigt. Hinter 
seinem Sichtschirm hat der Spieler seine Tak-
tikscheiben liegen. Er darf in beliebiger Anzahl 
Taktikscheiben ablegen und dann auf 4 Tak-
tikscheiben von einem der drei verdeckten 
Taktikscheibenstapel nachziehen. Danach 
zählt er die Anzahl seiner Truppenmarker auf 
seinen Provinzen. Wenn er dabei eine höhere 
Zahl erreicht, als sein Marker auf der Koku-
Zählleiste zeigt, muss er entsprechend Trup-
penmarker aus seinen Provinzen entfernen 
und neben seinen Sichtschirm legen. Wenn 
der Koku-Wert höher ist, darf er entsprechend 
Truppenmarker auf beliebige eigene Provin-
zen oder auch in seine Clanfestung legen. 
2. Teezeremonie 
Nun kann der Daymio einen Spieler zu einer 
Teezeremonie einladen. Nimmt der eingela-
dene Spieler an, kostet dies den Daymio 5 Sa-
murai-Ehrenpunkte, welche ihm sofort abge-
zogen werden und dem eingeladenen Spieler 
als Samurai-Ehrenpunkte gutgeschrieben 
werden. Durch diese Teezeremonie ist jedoch 
der Daymio berechtigt, Samurai-Ehrenpunkte 
in Daymio-Ehrenpunkte umzuwandeln, wo-
bei jeweils 2 Samurai-Ehrenpunkte 1 Daymio-
Ehrenpunkt ergeben. Wenn ein Spieler die 
Einladung des Daymio ablehnt, kostet ihn dies 
sofort 10 Samurai-Ehrenpunkte. Der Daymio 
verliert 2 Daymio-Ehrenpunkte durch die Ab-
lehnung seiner Einladung. Spieler die weniger 
als 10 Samurai-Ehrenpunkte besitzen, können 
die Einladung des Daymio zu einer Teezere-
monie nicht ablehnen.
3. Kauf von Ehrenpunkten
Nun kann der Daymio durch Abgabe von 
Katanamarkern mit jeweils 3 Katana einen 
Daymio-Ehrenpunkt kaufen. Theoretisch kann 
man auch mehrere Daymio-Ehrenpunkt kau-
fen, praktisch ist dies jedoch kaum möglich 
und auch nicht ratsam, da man die Katana-
marker ja für die weiteren Spielrunden für 
seine Kämpfe benötigt.
4. Verteilung der Rollenkarten
Zuerst bestimmt der Daymio den Samurai, 
dann den Bushi. Bei 3 Spielern gibt es die Be-
sonderheit, dass der Daymio einem der bei-
den Mitspieler neben der ersten Rolle auch 
die Rolle des Sensei überträgt. Bei 4 Spielern 
erhält automatisch derjenige Spieler die Rol-
le des Sensei, der noch keine Rolle in dieser 
Runde besitzt. Bei 5 Spielern hat der Daymio 
die Auswahl wem er die Rolle des Sensei gibt, 
der letzte Spieler erhält immer die Rolle Ha-
tamoto.
5. Sensei spielt Effektmarker
Nun können die Effetmarker eingesetzt wer-
den. Diese Phase beginnt immer der Sensei. 
Der Sensei kann nun einige seiner Effekt-

marker spielen. Er kann beliebig viele Ronin 
setzen. Roninmarker gelten als aufständische 
Bewaffnete, welche die die sichere Kontrolle 
über ein Gebiet gefährden, dies kann in wei-
terer Folge einen Aufstand auslösen, was dazu 
führen kann, dass ein Gebiet neutral wird. Dies 
bedeutet, das Gebiet gehört keinem Spieler. 
Ein Aufstand wird ausgelöst, wenn in einer 
Provinz mehr oder gleich viele Ronin liegen 
wie Truppenmarker des Spielers, dem die 
Provinz gehört.
Ebenso kann er beliebig viele Shinobi (Spion) 
einsetzen. Mit Hilfe des Shinobi darf sich der 
Sensei, alle Gegenstände hinter dem Sicht-
schirm eines Mitspielers ansehen. Natürlich 
dürfen die anderen Mitspieler die Gegenstän-
de nicht sehen.
Weiters kann nun auch der Sensei zu einer 
Teezeremonie laden, wobei hierbei die glei-
chen Bedingungen gelten, wie bei der Einla-
dung zur Teezeremonie durch den Daymio. 
Als drastische Möglichkeit kann der Sensei 
eine Geisha einsetzen, wodurch die Spielrun-
de sofort beendet wird und der Daymio seine 
Rolle an seinem Sitznachbar im Uhrzeigersinn 
abgeben muss. 
Um diese Aktionen ausführen zu können, 
muss der Sensei immer mindestens 1 ent-
sprechenden Effektmarker abgeben bzw. 
beim Ronin in eine Provinz legen.
Nach dem Sensei können im Uhrzeigersinn 
auch alle anderen Spieler diese Aktionsmög-
lichkeiten des Sensei nutzen, nur müssen sie 
für eine Aktion immer mindestens 2 entspre-
chende Effektmarker abgeben. Wird dabei 
die Aktion Ronin von einem anderem Spieler 
gewählt, legt er 1 Ronin-Plättchen in eine Pro-
vinz, das zweite Ronin-Plättchen gibt er ab.
Alle benutzten Effektmarker, außer Ronin, 
welche in einer Provinz liegen, werden sofort 
wieder in den Stoffbeutel gegeben. Nun erst 
bestimmt der Daymio, welches Gebiet der 
Samurai für ihn erobern soll.
6. Hatamotozug – nur bei 5 Spielern
Der Hatamoto zieht 2 Marker aus dem Stoff-
beutel und kann dann eine Revolte der Ro-
nin auslösen. Für eine Revolte durch den 
Hatamoto genügt es, dass mindestens 1 
Ronin-Plättchen in der betreffenden Provinz 
liegt, wobei es uner-
heblich ist, wie viele 
Truppenmarker in 
dieser Provinz liegen. 
7. Mobilisierung
Der Daymio kann 
nun seine Truppen 
beliebig umgruppie-
ren. Er kann nun auch 
noch einen Bonus-
Ehrenpunktemarker 
in das zu erobernde 
Gebiet legen, damit 
dieser eventuell noch 
größere Anstrengun-
gen unternimmt, um 

den Kampf zu gewinnen. Nun legt er eine be-
liebige Anzahl an Truppenmarker von einer 
angrenzenden Provinz in das Gebiet, welches 
der Samurai erobern soll.
8. Kampf
Samurai und Bushi wählen hinter ihrem 
Sichtschirm die Katanamarker, welche sie für 
den Kampf benutzen sollen und bilden mit 
diesen einen Stapel. Diesen Stapel schieben 
sie gleichzeitig auf ein Kommando des Sen-
sei vor ihren Sichtschirm. Nur der oberste 
Katanamarker ist zu erkennen. Aufgrund der 
Höhe des gegnerischen Stapels versuchen 
nun Sensei und Bushi abzuschätzen, welche 
Stärke der Gegner haben könnte. Nun wählen 
noch beide Spieler hinter dem Sichtschirm die 
Taktik, die sie im aktuellen Kampf anwenden 
wollen und schieben eine Taktikscheibe ver-
deckt (Rückseite oben) vor ihren Sichtschirm. 
Auf ein Kommando des Sensei drehen sie ihre 
Taktikscheibe um. Nun wird die Kampfstärke 
beider Gegner ermittelt, diese ergibt sich aus 
den gewählten Katanamarkern und der ge-
wählten Taktikscheibe.
Wobei allerdings das Ergebnis von der ge-
wählten Taktischeibe des Gegners abhängig 
ist.
 Generell gilt, dass bei gleicher Taktikscheibe 
der Gegner der Spieler mit der höheren An-
zahl an Katana gewinnt.
Bei unterschiedlichen Taktikscheiben verän-
dern sich die Kräfteverhältnisse.
Zweikampf gegen Schlacht – hier wird die An-
zahl der Katana des Spielers, der Zweikampf 
gewählt hat, verdoppelt.
Schlacht gegen Meuchelangriff - hier verdop-
pelt sich die Anzahl der Katana des Spielers, 
der Schlacht gewählt hat.
Zweikampf gegen Meuchelangriff - Die An-
zahl der Katana des Spielers, der Meuchelan-
griff gewählt hat, verdoppelt sich.
Verräter gegen beliebige Taktik – Die Verräter-
Taktik gewinnt immer.
 Die Folgen sind ebenfalls von den verwende-
ten Taktiken abhängig. Es würde den Rahmen 
einer Rezension sprengen diese komplexen 
und komplizierten Auswertungsmechanis-
men im Einzelnen zu beschreiben. Abhängig 
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von den gewählten Taktiken kann es sein, das 
nur der Verlierer Truppen verliert, oder aber 
auch dass Sieger und Verlierer Truppen verlie-
ren. Auch die Art und Anzahl der Verluste wer-
den durch die gewählten Taktiken bestimmt. 
Sollte die Auswertung eines Kampfes einen 
Gleichstand ergeben, gewinnt immer der Bu-
shi den Kampf.
9. Wertung des Kampfergebnisses
Wenn der Samurai gewinnt, erhält er Samu-
rai-Ehrenpunkte in Höhe der geschlagenen 
Truppen (Anzahl der Truppenmarker). Wei-
ters erhält er Samurai-Ehrenpunkte in Höhe 
der Anzahl der von ihm eingesetzten Kata-
namarker. Und dazu eventuell vom Daymio 
eingesetzte Bonus-Ehrenpunkte, das aber 
nur wenn er das Gebiet erobern konnte, und 
das ist nur der Fall, wenn Truppenmarker des 
Daymio im Gebiet überlebt haben und keine 
Truppenmarker des Bushi mehr in der Provinz 
vorhanden sind.
Der Daymio erhält die Gebiet-Ehre als Daymio-
Ehrenpunkte, wenn der Samurai das Gebiet 
erobern konnte. Der Bushi verliert in diesem 
Fall die Anzahl an Daymio-Ehrenpunkte, für 
den Verlust der Provinz. 
Der Bushi kann aufgrund der komplexen 
Auswertungsregeln ebenfalls Samurai-Eh-
renpunkte erhalten, auch wenn er den Kampf 
verloren hat.
Wenn der Bushi den Kampf gewinnt, erhält 
er Samurai-Ehrenpunkte in Höhe der geschla-
genen Angreifertruppen und in Höhe der 
Gebiets-Ehre, wenn die Provinz weiterhin von 
ihm kontrolliert wird. Das heißt er hat mindes-
tens 1 Truppenmarker in der Provinz liegen.
10. Rat des Sensei
Wenn der Samurai den Kampf verloren hat, 
darf der Sensei dem Daymio einen Rat geben, 
wie dieser den Samurai bestrafen soll.
Zu diesem Zweck kann er entweder den 
Verlust von 2 bis 10 Samurai-Ehrenpunkte 
vorschlagen. Weiters kann er ein Seppuku-
Plättchen legen und somit den rituellen 
Selbstmord des Samurais verlangen, in die-
sem Fall würde dieser alle Samurai-Ehren-
punkte verlieren.
Der Daymio kann dem Rat des Sensei folgen, 
in diesem Fall erhält der Sensei einen Daymio-
Ehrenpunkt. Er kann aber auch den Rat des 
Sensei ignorieren, in diesem Fall erhält der 
Samurai immer die Mindeststrafe, das heißt 
er verliert 1 Samurai-Ehrenpunkt. Auch hier 
können andere Spieler Seppuku fordern, in 
diesem Fall müssen sie 2 Seppuku-Plättchen 
abgeben. Wenn der Daymio ihrem Rat folgt, 
erhalten sie jedoch keinen Daymio-Ehren-
punkt.
11. Nachrüsten oder Abwarten
Der Sensei entscheidet, ob alle Spieler Marker 
aus dem Stoffbeutel nachziehen dürfen oder 
nicht. Entscheidet er sich für Nachrüsten, dann 
darf jeder Spieler in Runde 1 bis 4 einen Mar-
ker, in Runde 5 bis 8 zwei Marker und in den 
Runden 9 bis 12 drei Marker aus dem Stoff-

beutel nachziehen.
12. Kotau nutzen
In dieser Phase beginnt wieder der Sensei. Je-
der Spieler kann einen Kotau einsetzen. Ein 
Spieler, der einen Kotau benutzt, hat folgende 
Möglichkeiten:
Er kann verhindern, dass der Shogunzähler 
weiter gezogen wird, in diesem Fall dauert das 
Spiel theoretisch 1 Runde länger, oder er kann 
den Shogunzähler um ein zusätzliches Feld 
weiterbewegen, somit kommt das Spielende 
schneller. Er kann aber auch auf das Beeinflus-
sen des Shogunzählers verzichten und nimmt 
sich 5 Marker aus dem Stoffbeutel.
Nach dem ein oder mehrere Spieler den Ko-
tau eingesetzt oder alle Spieler darauf verzich-
tet haben, ist diese Spielrunde zu Ende und 
die nächste Spielrunde beginnt.
Dies geht solange bis ein Spieler 50 Daymio-
Ehrenpunkte besitzt, dann endet das Spiel 
sofort, alternativ wenn der Shogunzähler am 
Ende der Spielrunde auf 12 steht.
Das Spiel verfügt über eine sehr gute Grund-
idee, jedoch scheint das Spiel noch nicht aus-
gereift zu sein, da es in vielen Spielen immer 
wieder zu gleichem Spielablauf kommt, so 
dass immer die gleichen Personen die glei-
chen Rollen erhalten und daher kaum Ab-
wechslung im Kampf- bzw. Spielverhalten der 
Mitspieler entsteht. Der Spielspaß entspricht 
leider kaum den extrem aufwendigen und 
teilweise unnötig vielen Manipulationen. 
Insbesondere die Auswertung eines Kampfes 
und deren Folgen sind in den ersten Spielen 
kaum ohne Kampfübersicht oder Spielanlei-
tung möglich.
Aber auch die Kampfübersicht kann nicht 
wirklich überzeugen, da man auch hier mit 
der Fülle an Information bzw. Manipulation 
überfordert wird.
Die Spielregel ist leider sehr umständlich 
und teilweise unverständlich bzw. nur für 
Spielexperten nachvollziehbar. Das Lesen 
der Spielregel bzw. die Vorbereitung bis das 
erste Spiel absolviert werden kann, kann je 
nach Erfahrung der Spieler bis zu 90 Minuten 
dauern, daher muss dies als besonders nega-
tiv hervorgehoben werden.
Die grafische Gestaltung der Provinzen und 
der Marker ist gelungen und sehr stimmig. Die 
Grafik des Spielplans ist kaum ansprechend 
und wird vor allem den wunderschön gestal-
teten Provinzen nicht gerecht.
Weiters ist es in einigen unserer Testspielen 
vorgekommen, dass ein Spieler bereits zu 
Beginn mehr als 35 Daymio-Ehrenpunkte 
besaß und dieser daher fast immer von allen 
Daymio’s in die Rolle des Bushi gezwungen 
wurde, dadurch fand ein extrem gleichför-
miger Spielablauf statt und überraschende 
Spielwendungen kamennicht vor.
Vor allem Tempel sollten bei der Startaufstel-
lung bewusst unter den Spielern verteilt wer-
den, in einem Spiel zu viert hatte ein Spieler 
bei einem unserer Testspiele aufgrund der 

Startsauswahl 4 Tempel als Provinzen und 
verfügte somit über mehr als 40 Daymio-
Ehrenpunkte.
Da dieser Spieler auch extremes Glück beim 
Ziehen der Marker aus dem Stoffbeutel hat-
te, konnte er bereits nach 3 Runden, das Spiel 
beenden, da er über 50 Daymio-Ehrenpunkte 
verfügte.
Das Spiel hätte großes Potential, doch durch 
die manchmal unausgewogene Startaufstel-
lung, den oft gleichförmigen Spielablauf und 
die überaus komplexen Kampfregel bzw. die 
komplizierten Auswertungen der Kämpfe 
machen eine Empfehlung schwer.
Viele Spieler in unserem Test sprach, das Kon-
zept des Spieles nicht an, da sie keine direk-
te Kontrolle über die eigenen Truppen und 
Kämpfe hatten. Für diese Spieler ist das Spiel 
nicht geeignet. Spielern, die kein Problem da-
mit haben, dass ein anderer Spieler für sie die 
Kontrolle ihrer Truppen übernimmt, kann das 
Spiel jedoch aufgrund seiner neuartigen Spie-
lidee zum Ausprobieren empfohlen werden. 
Fazit: Sehr gute Spielidee, aber leider nicht 
ausgereift. Unnötig viel Manipulation, oft 
gleichförmiger Spielablauf. Unnötig komple-
xe Kampfregeln mit komplizierten Auswer-
tungskriterien, die einen raschen Spielablauf 
oft verhindern. Trotzdem macht das Spiel 
phasenweise viel Spaß bzw. kommt es zu in-
teressanten Spielkonstellationen.

Maria.Schranz@spielen.at

Komplexes Entwicklungsspiel
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UNSER TESTtGREENROCK VILLAGE TATORT: THEATER

Diese Frage stellt mit die Karte 11B aus der 
Lade in der hübschen Kassette, die ich aus 
dem dramatisch mit rot bekleideter Leiche 
vor rotem Vorhang dekorierten Karton zie-
he. Die Karte gibt mir 7 Hinweise, mit deren 
Hilfe ich die 25 Steine arrangieren und so die 
Lösung des Falles herausbekommen kann. 
Die 25 Steine sind unterteilt in 5 Räume, mit 
den Farben weiß, gelb, grün, rot und blau 
bezeichnet, 5 Uhrzeiten, 5 Gegenstände – 
Flasche, Seil, Schere, Kerzenhalter und Büs-
te, 5 Theaterangestellte wie Platzanweiserin, 
Regisseurin, Barkeeper, Bühnenarbeiter und 
Maskenbildnerin und 5 Gäste mit Vornamen, 
zwei weibliche namens Mary und Joan, und 
drei männliche namens Marlon, Martin und 
John.
Mein Fall 11B gehört zu den blau umrahm-
ten und damit mittelschweren, es gibt noch 
grün umrandete leichte und rot umrandete 
schwere Fälle.
Also lese ich mir mal Hinweis 1 durch:
Hinweis 1: Das weiße Zimmer, das von je-
mandem um 9:00 betreten wurde, liegt 
rechts vom roten Zimmer mit der Büste und 
links vom grünen Zimmer, das von der Regis-
seurin betreten wurde. Dieser Hinweis gibt 
mir drei Zimmer in der Reihenfolge rot, weiß, 
grün von links nach rechts, in die Spalte grün 
kommt noch die Regisseurin, in Spalte rot die 
Büste und in Spalte weiß die Uhrzeit 9:00.
Hinweis 2: Im ganz linken Zimmer lag eine 
Schere. Damit muss es links von Zimmer rot 
noch ein Zimmer geben, denn im roten Zim-
mer steht ja die Büste. Damit sind rot, weiß, 
grün die mittleren Zimmer.
Hinweis 3: Der Barkeeper besuchte den Gast, 
der im ganz rechten Zimmer war. Das gibt 
mir nur den Barkeeper in Spalte 5.
Hinweis 4: Die Platzanweiserin ging ins blaue 
Zimmer, um sich mit John zu unterhalten. 
Sehr schön, da der Barkeeper ganz rechts ist, 
habe ich jetzt alle Zimmer, ganz links ist blau, 
ganz rechts gelb, und John und die Platzan-
weiserin sind ja klar.
Hinweis 5: Der Bühnenarbeiten besuchte 
den Gast, der in dem Zimmer mit dem Seil 
war. Daraus lässt sich einiges machen, denn 
ich habe nur mehr zwei Zimmer, rot und 
weiß, ohne Theaterangestellte, und im roten 
Zimmer steht die Büste, also ist das Seil und 
damit auch der Bühnenarbeiter im weißen 
Zimmer. Und das schickt mir natürlich die 
Maskenbildnerin ins rote Zimmer. 
Hinweis 6: Um 21:00 nach Marlon die Whis-
kyflasche und schenkte sich und seinem Gast 
ein Glas ein. Klingt gut, aber kombiniert mir 
nur die Flasche mit der Uhrzeit, mehr geht 

damit im Moment nicht. 
Hinweis 7: Die Maskenbildnerin suchte einen 
der Gäste um 12:00 auf.  Fein, damit ist der 
Gast der Maskenbildnerin nicht Marlon. 
Hinweis 8: Der Gast im gelben Zimmer hatte 
um 3: Uhr Besuch. Das wird immer magerer, 
aber nur auf den ersten Blick. Bei genauerem 
Hinschauen habe ich ja noch die Kombinati-
on Whisky + 21:00 Uhr liegen, und die kann 

jetzt nur mehr ins grüne Zimmer, denn im 
blauen liegt die Schere und im gelben der 
Stein für 3:00. Das gibt mir aber nun den 
Kerzenhalter für das gelbe Zimmer und die 
Uhrzeit 18:00 für das blaue Zimmer.
Hinweis 9: Joan wurde früher als Martin be-
sucht. Das hilft mir im Moment gar nix – nur 
mehr ein Hinweis ist übrig.
Hinweis 10: In Marys Zimmer stand ein anti-
ker Kerzenhalter. Das war der entscheidende 
Hinweis und gleichzeitig die Lösung:
Mary wurde im gelben Zimmer um 3:00 vom 
Barkeeper mit dem Kerzenhalter ermordet. 
Bleiben noch die drei Gäste Joan, Martin und 
Marlon – da Marlon die Whiskyflache zückt, 
gehört er in Zimmer grün. Und da Joan frü-
her als Martin besucht wurde, ist Martin im 
roten Zimmer und Joan im weißen Zimmer.
Für diesen Fall habe ich alle Hinweise ge-
braucht, aber ich glaube, ich hätte auch 
vorher schon aus der Kombination mit der 
Whiskyflasche zumindest Marlon zuordnen 
können, aber mehr wäre nicht gegangen. 
Man braucht nicht immer für alle Rätsel alle 
Hinweise, man kann sich manchen Rätseln 
auch mit der Lösung der Frage zufrieden-
geben und aufhören, man muss nicht alle 
25 Steine an ihren korrekten Platz bringen, 
eleganter ist es natürlich, die ganze Lösung 
zu haben.
Bevor ich zum lobenden Resümee komme, 
noch ein Hinweis in spieleigener Sache, das 
etwas mühsame aus der Lade kletzeln der 
Fall- und Lösungskarten wird sehr schnell 
sehr einfach, wenn man – so bei mir gesche-
hen – durch Umdrehen, um die Karten her-
auszuklopfen, das Griffloch findet, mit deren 
Hilfe man sie elegant zum Herausnehmen 
anheben kann. Fall gelöst, Fälle in der Hand!
Und damit kann ich Greenrock Village Tatort: 
Theater nur eine standing ovation geben, es 
macht Spaß, die Regel funktioniert, die Fälle 
sind gut gemacht, die Hinweise funktionie-

ren. Wer Spaß an solchen Solitärrätseln hat, 
wird mit diesen 50 Fällen seine helle Freude 
haben. Die elegante, funktionelle Verpa-
ckung macht es zur idealen Ergänzung fürs 
Urlaubsgepäck! Ich hoffe jetzt schon auf eine 
eventuelle Erweiterung und freue mich auf 
das Brettspiel Greenrock Village Tatort:Hotel. 
Und jetzt steh ich vor dem Dilemma, will l 
ich wissen, um wie viel Uhr John ermordet 
wurde, oder womit die Regisseurin einen der 
Gäste ermordete?

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

WER, WOMIT, WO UND WANN?

GREENROCK VILLAGE
TATORT: THEATER - In welchem Zimmer wurde Mary ermordet?

FÜR ERWACHSENE

Denkspaß deluxe, sowohl was den Anspruch als auch die 
Ausstattung betrifft – die 50 Fälle garantieren einige ver-
gnügliche Stunden und haben einen gewissen Suchtfaktor.
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Bauboom im China-Town der 30er Jahre, 
alle wollen ihre Bauplätze möglichst günstig 
nutzen, und möglichst große und lukrative 
Geschäfte darauf errichten, und dement-
sprechend wird dann ganz schön hart ver-
handelt.
Im Spiel sind 85 Gebäudekarten, jede ist über 
ihre Nummer dem entsprechenden Feld am 
Spielplan zugeordnet. Jeder beginnt mit den 
Markern seiner Farbe und mit einem Starka-
pital von 5000 $, danach verläuft das Spiel 
in sechs Runden. Diese Runden werden alle 
identisch gespielt.
Zuerst bekommen alle Spieler die der Runde 
und der Spieleranzahl entsprechende Men-
ge an Gebäudekarten. Dann schauen sich die 
Spieler ihre Gebäudekarten an und geben 
zwei davon zurück in den Vorrat. Nun wer-
den die Karten aufgedeckt und jeder Spieler 
markiert die zu den von ihm aufgedeckten 
Karten gehörenden Felder auf dem Plan 
mit seinen Farbmarkern. Die Gebäudekar-
ten sind damit erledigt und gehen aus dem 
Spiel. Nun folgen die Geschäftsplättchen, 
deren Anzahl wieder von der Mitspielerzahl 
und der Runde abhängt, jeder Spieler legt 
sein Kontingent offen vor sich ab. 
Und jetzt wird’s ernst, es kann gehandelt wer-
den, d.h. es können Grundstücke getauscht, 
Ausgleichzahlungen geleistet, Plättchen aus 
dem Vorrat getauscht werden, nur eines ist 
nicht erlaubt: Ein einmal ausgelegtes Plätt-
chen darf nicht mehr entfernt werden, es 
kann aber den Besitzer wechseln. Auch Ab-
machungen, die sich auf spätere Spielphasen 
beziehen, sind möglich, wie bei Diplomacy 
gibt es aber keine Garantie für die Einhaltung 
der Abmachungen, und schon gar keine 
Verpflichtung. Hier taucht auch das Manko 
des Spiels auf, wenn sich die Spieler nicht 

beherrschen, kann das Handeln leicht aus-
ufern, man sollte also entweder einen Timer 
nutzen oder auf Selbstbeschränkung achten. 
Nun wird gebaut, d.h. die Spieler legen, wenn 
sie wollen, Plättchen unter ihre Markierungs-
steine. Die Geschäftsplättchen sind mit einer 
Zahl markiert, sie gibt an, wie viele Plättchen 
der Art insgesamt benachbart liegen müs-
sen, damit das Geschäft aktiv bzw. komplett 

ist. Diese Zahl liegt zwischen 3 und 6. Es ist 
auch erlaubt, mehr Plättchen zu legen, als die 
Zahl erfordert.
Die Phase Einkommen beendet die Runde: 
Eine Konjunkturkarte wird aufgedeckt, sie 
kann das Einkommen eventuell durch Bo-
nuszahlungen modifizieren. Grundsätzlich 
bekommen alle Spieler Einkommen aus den 
von ihnen errichteten Geschäften in Abhän-
gigkeit davon, ob das Geschäft aktiv d.h. 
vollständig oder unvollständig ist. Hat man 
mehr Plättchen als notwendig gelegt, wird 
das Geschäft dadurch nicht wertvoller, son-
dern es wird als neues Geschäft derselben Art 
gewertet, wenn auch als unfertiges. 
Die Schlussabrechnung nach sechs Runden 
ist einfach, alle zählen ihr Geld und wer am 
meisten davon hat, gewinnt.
Als lupenreines und eigentlich in seiner Art 
der Mechanismen-Kombination einzigarti-
ges Verhandlungsspiel hat sich Chinatown 
bei vielen Spielern in der Erinnerung festge-
setzt. Es geht letztendlich nur darum, die an-
deren Spieler möglichst vorausschauend und 
gewinnbringend einzuseifen, der durchaus 

vorhandene und sehr hohe Glücksfaktor bei 
der Verteilung der Grundstücke bringt erst 
die eigentliche Herausforderung, dieses Lot-
teriespiel in Gewinn umzusetzen.
Optisch gefällt mir persönlich die Neuaufla-
ge besser als die alea-Ausgabe, die Regelan-
passungen sind durchaus von Vorteil und 
ändern nichts an der Spielbarkeit. Allerdings 
– und das ist ein wichtiger Punkt – muss 
man Verhandlungsspiele mögen und dazu 
auch Partner am Tisch sitzen haben, für die 
das gleiche gilt. Wenn nicht, dann läuft man 
Gefahr, dass entweder einer lustlos allem zu-
stimmt oder das alle wie besessen rechnen, 
ob sich denn das vorgeschlagene Geschäft 
auszahlt oder nicht. Da auch die einzige Tak-
tik im Spiel durch das Verhandeln ins Spiel 
kommt - man kann ja bewusst ein Gebäude 
zurückhalten, das man selber gar nicht will, 
um es vielleicht später gewinnbringend an-
zubringen  - ist eigentlich das Zielpublikum 
auf eloquente Redner und knallharte Ver-
handler beschränkt. 

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

WÄSCHEREI ODER RESTAURANT?

CHINATOWN
Die Hohe Kunst der Verhandlung
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Ein amüsantes Wortspiel mit Detektivthema, gelungene 
Wortwahl bringt Spielspass ohne Ende in der richtigen 
Runde, je mehr Spieler desto besser! 

Dagmar de Cassan
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Die Spieler verkörpern drei mutige Forscher 
und erkunden in drei Etappen das Innere 
der Erde, zuerst steigen sie in die Tiefe, über-
queren dann ein unterirdisches Meer und 
gelangen durch einen Vulkanausbruch auf 
Stromboli wieder ins Freie. Sie nützen die 
mitgeführte Ausrüstung für wichtige Entde-
ckungen und sammeln damit Ruhmespunk-
te über den Umweg von Fossilienkarten. 
 Die drei Spielfiguren, die die Forscher ver-
körpern, können von jedem Spieler bewegt 
werden, jeder beginnt mit 6 Forscherkarten 
und 3 Ausrüstungskarten, drei weitere Aus-
rüstungskartenbilden die offene Auslage. Ein 
Wasserstein gehört auch noch zur Grundaus-
stattung. 
Ein Wort noch zu den Fossilien, es gibt unter-
schiedliche Arten, Einzelkarten sind 2 Punkte 
wert, eine Schädelkarte gar nichts, zwei Hälf-
ten aber 5 Punkte, und beim Skelett gibt es 
umso mehr Punkte, je mehr der drei Teile 
man hat, und für Gold und Quarz bekommt 
man je nach Kartenanzahl exponentiell mehr 
Punkte. 
Grundsätzlich zieht der Spieler am Zug drei 
Karten oder bewegt einen Forscher, Karten 
und Geländestruktur der Felder bestimmen 
die Aktionsmöglichkeiten. Der Spieler mit 
den meisten Ruhmespunkten gewinnt. Die 
Reise wird in Etappen absolviert, dabei gel-
ten für die einzelnen Etappen etwas unter-
schiedliche Regeln. Wer Karten zieht, kann 
sie in beliebiger Kombination vom Stapel 
oder aus der Auslage ziehen, bis zum Hand-
kartenlimit von 10 Forscher- und 5 Ausrüs-
tungskarten.
Um einen Forscher zu bewegen, muss man 
farbgleiche Forscherkarten ausspielen, er 
geht waagrecht oder senkrecht, immer vor-
wärts, für die einzelnen Geländearten gelten 
Sonderregeln, auf Fossilienfeldern kann man 
diese entdecken, gibt aber dafür Ausrüs-
tungsgegenstände ab. Wer das Floß betritt, 
bekommt die Bonuskarte Pilzwald und been-
det die Etappe für alle Spieler. Jeder prüft, ob 
er genug Wasser besitzt um alle Fossilienkar-
ten behalten zu können, 1 Wasserstein wiegt 
3 Fossilienkarten auf.
Für die Fahrt übers Meer gelten grundsätz-
lich die gleichen Regeln, allerdings müssen 
die Fossiliensteine am Etappenende nicht 
durch Wassersteine versorgt werden und 
statt eines einzelnen Forschers wird das Floss 
bewegt, auf einem Entdeckungsfeld darf im 
Uhrzeigersinn nach dem aktiven Spieler je-
der Spieler Karten nehmen und dafür Aus-
rüstungsgegenstände abgeben. Der Einsatz 
der Ruhmkorfflampe ist dem aktiven Spieler 

vorbehalten. Am Ende des Zuges deckt der 
aktive Spieler eine Ereigniskarte auf, diese 
können positiv oder negativ sein, positive 
kann man durch Abgabe von Forscherkar-
ten nutzen. Der Kugelblitz ist negativ, Schutz 
davor kostet Forscherkarten oder er kostet 
eine Fossilienkarte. Wer sich schützt schickt 
den Kugelblitz weiter zum nächsten Spieler. 
 Das Floß im Ziel beendet die zweite Etap-

pe mit Bonuskarte für den, der es dort hin 
gezogen hat, und es geht durch den Vulkan 
nach oben. Die oberste Forscherkarte wird 
aufgedeckt und das Floß kommt auf das 
nächste Feld mit dem gleichfarbigen Floß, 
sind dort durchgestrichene Fossilienkarten 
zu sehen, verliert jeder Spieler dementspre-
chend viele Karten. Wer das Glück hat, einen 
Ausrüstungsgegenstand entsprechend der 
obersten ebenfalls aufgedeckten Ausrüs-
tungskarte zu besitzen, darf diese abwerfen. 
Ist das Ende des Lavastroms erreicht, addiert 
man die Fossilien-Karten und die Werte der 
Bonuskarten für Zielfelder der Etappen und 
Meeresabenteuer, Wasser aus der ersten 
Etappe bringt je einen Punkt pro Tropfen. Der 
Spieler mit der höchsten Summe gewinnt.
So weit die an sich recht einfachen Regeln, 
die eigentlich sehr gelungen die anstren-
gende, verlustreiche und abenteuerträchtige 
Expedition aus dem Roman nachzeichnen. 
Der Teufel steckt im Detail, die man recht oft 
nachschlagen muss, und in der elenden Res-
sourcenknappheit des Spiels – ich muss mich 
bewegen, denn sonst kriege ich keine Fossili-
en und die anderen blockieren mir den Weg, 
und der erste im Ziel beendet für alle den 
Abstieg, kassiert noch dazu einen Bonus und 
schon sitzen wir auf dem Floß. Bewegen aber 
kostet Ausrüstung und die muss ich nachzie-
hen, und außerdem brauche ich Wasser, um 
am Ende nicht noch mühsam gesammelte 
Fossilienkarten zu verlieren. Und habe ich 
mal grade einen schönen Zug geplant, zieht 
mir mein lieber Mitspieler „meinen“ Forscher 
vor der Nase irgendwo anders hin. Und auf 
dem Wasser geht’s nicht viel besser weiter, 
auch hier Frust ohne Ende, vor allem der Ku-
gelblitz macht so richtig Freude! Spätestens 
nach dem ersten Spiel weiß man aber, dass 
man den Vulkan nur mit möglichst vielen 
Ausrüstungskarten riskieren sollte, denn 
sonst verliert man zu viele Fossilienkarten. 

Und hier haben wir den Grundtenor dieses 
Spiels, es erfordert eine ziemlich hohe Frust-
rationstoleranz, und außerdem viel Geduld, 
bis man sich so seinen Zug überlegt hat, was 
man eigentlich erst wirklich tun kann, wenn 
man dran ist, weil es meistens in einer Situ-
ation einen wirklich guten Zug gibt, den ei-
nem nur ein wirklich ungeübter Vordermann 
überlässt. Wer sich damit abfinden kann, der 
findet eine gelungene Kombination von 
Mechanismen und eine attraktive Umarbei-
tung der Romanvorlage in ein auch optisch 
ansprechendes Spiel.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

JULES VERNE’S 

REISE ZUM MITTELPUNKT DER ERDE
Fossilien sammeln unter der Erdoberfläche
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Ein Spiel mit gelungener Mechanismenkombination 
und viel authentischer Atmosphäre, regelbedingt nicht 
unbedingt ein Familienspiel.
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Die Tiere auf der Farm suchen 
Schutz vor dem Gewitter in den 
Ställen, die Spieler helfen ihnen, 
einen Platz zu finden. 
Vier Stallkarten werden ausge-
legt, die Tierkarten liegen im 
verdeckten Stapel. Wer dran ist, 
nimmt eine Karte und legt sie of-
fen in eine Reihe. Ein Tier muss in 
eine Reihe gelegt werden, in der 
es noch nicht vorkommt. Ist das 

Tier auf der Karte schon in jeder 
Reihe vorhanden, kann man es in 
jede beliebige Reihe legen.
Sind auf einer Karte mehrere 
Tiere abgebildet, muss die Karte 
in eine Reihe gelegt werden, wo 
mindestens eines der Tiere auf 
der Karte noch nicht vorkommt. 
Ist dies nicht möglich, kann die 
Karte in eine beliebige Reihe ge-
legt werden.

Eine Reihe ist voll, wenn darin ein 
Tier jeder Art mindestens einmal 
vorkommt. Wer das sechste Tier 
legt, bekommt alle Karten der 
Reihe einschließlich der soeben 
gelegten Karte und die Reihe 
kann wieder neu befüllt werden. 
Sind alle Tiere gelegt, gewinnt 
der Spieler mit den meisten 
Karten. 
In einer Variante kann man nach 
den gleichen Regeln versuchen, 
möglichst nicht das sechste Tier 
in eine Reihe zu legen und so das 
Nehmen von Karten zu vermei-
den, es gewinnt, wer am Ende 
die wenigsten Karten hat. 
Eine weitere Variante nutzt die 
Zahlen auf den Stallkarten, alle 
spielen gleichzeitig und vor le-
gen einer Karte wird geprüft, ob 
sie eine Reihe komplettiert. Wer 
es erkennt, bekommt die Karten 
der Reihe.
Ein entzückendes Kartenlege-
spiel für Kinder, das Flair und 
der Spielspaß des ursprüngli-
chen Spiels bleiben erhalten, 
der Anspruch wurde angepasst, 
die Varianten funktionieren gut. 
Hier hat der Apfel den Stamm 
getroffen!

6 NIMMT! JUNIOR
SECHS TIERE VOR DEM GEWITTER SCHÜTZEN
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FÜR KINDER

Im Casino geht es hoch her, wer 
zockt erfolgreich? 
Jeder Spieler hat 9 Chips in sei-
nem eigenen Stoffsäckchen 
und bekommt einen Hund, 
diese werden auf das Startfeld 
gestellt. Zu Beginn der Runde 
werden zwei Würfel geworfen. 
Dann ziehen alle Spieler gleich-
zeitig einen Chip aus dem Säck-
chen, haben alle gezogen, legen 

sie den Chip vor sich ab. Ein Chip 
mit Zahl oder Punkteverdoppler 
bleibt liegen, wer den Hunde-
haufen erwischt, scheidet für 
die Runde aus. Dann ziehen die 
verbliebenen Spieler einen neu-
en Chip aus dem Säckchen. So 
versucht man, eine möglichst 
hohe Punktezahl zu erreichen. 
Es wird nach jedem gezogenen 
Chip aufgedeckt. Wer möchte, 

kann freiwillig aussteigen und so 
seine Punkte sichern, allerdings 
muss man mindestens einen 
Punktechip vor sich liegen ha-
ben, der Verdoppler-Chip allein 
reicht nicht. 
Wer einen Hundehaufen zieht, 
scheidet sofort aus. Sind alle 
Spieler ausgeschieden oder ha-
ben ihre Punkte gesichert, wird 
ausgewertet. Wer gesicherte 
Punkte vor sich liegen hat, zählt 
seine Punkte zusammen. Die 
beiden Spieler mit den meisten 
Punkten ziehen nun ihren Hund 
um das Ergebnis eines der bei-
den Würfel vorwärts, der Spieler 
mit den meisten Punkten wählt. 
Haben alle den Hundehaufen er-
wischt, darf niemand ziehen, bei 
Gleichstand entscheidet die Sitz-
position. Wer mit seinem Hund 
zuerst die Hundehütte erreicht, 
gewinnt.
Eine entzückende und kindge-
rechte Variante des Can’t Stop 
Prinzips, mit gewohnt attrak-
tivem Material und der spiele-
rischen Erfahrung, dass es einen 
Unterschied gibt zwischen Risiko 
und zuviel Risiko! Macht auch im 
Familienkreis Spaß!

CASINO HOT DOG
VERDOPPELN ODER HUNDEHAUFEN?

FÜR KINDER
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Wie bei vielen abstrakten Spielen 
ist hier das Spielziel Reihenbil-
dung, allerdings mit einer Ab-
weichung, man setzt Basissteine 
aneinander. 
Auf diesen Basissteinen sitzen 
Reiter, und man soll als erster 
eine Reihe von 6 gleichfarbigen 
Reitern bilden, wobei die Reiter 
durchaus auf fremdfarbigen Ba-
sen sitzen können. Reiter heißen 

die kleinen Dreiecke, die auf den 
großen dreieckigen Basissteinen 
sitzen, die Farben sind orange 
und grau, das Material ist ein 
haptisch sehr angenehmes 
Plastik. 
Zu Beginn wird durch Ziehen aus 
dem Beutel die Farbverteilung 
bestimmt, dann zieht jeder Spie-
ler einen Basisstein und legt ihn 
vor sich aus.  In seinem Zug kann 

man entweder einen Reiter auf 
einen freien Basisstein setzen, 
oder einen neuen Basisstein aus-
legen. Wer einen Basisstein legt, 
zieht einen Basisstein aus dem 
Beutel nach. Basissteine müssen 
einander über die Kante berüh-
ren, Reiter auf gleichfarbiger 
Basis sind permanent, Reiter auf 
fremdfarbiger Basis dürfen aus-
getauscht werden. 
Wer einen Reiter auf einen an-
dersfarbigen Basisstein setzt, 
darf dies nicht beim Nachbar-
stein wiederholen. Um einen 
fremdfarbigen Reiter auszu-
tauschen, muss man ihn mit 
Basissteinen der anderen Farbe 
einkreisen, der eingekreiste 
fremdfarbige Reiter wird in die 
Basisfarbe umgetauscht.
Eine interessante Variante des 
Reihenbildungsprinzip, man 
kann auch Reihen vorbereiten, 
indem man eigene Basen mit 
anderen eigenen Basen samt 
Reiter einkreist und erst später 
einen Reiter einsetzt. Viel hängt 
allerdings davon ab, welche Ba-
sen man aus dem Beutel zieht, 
hier kann einem der Zufall die 
beste Planung durchkreuzen.

In einheitlicher Ausstattung, je-
weils mit Sprach-CD, bietet Noris 
drei Lernspiel für unterschied-
liche Altersstufen und Schulstu-
fen an:
Erstes Englisch, für Kinder im 
Vorschulalter, ab 4 Jahren. Auf 8 
Bildtafeln finden sich je 9 Bilder 
mit dem englischen Wort, die 
Bilder gibt es auch als Kärtchen. 
Nun wird Lotto gespielt, zuge-

ordnet wird mit Hilfe der Sprach-
CD, ein native speaker spricht die 
Worte vor. 
In der Übungsphase werden die 
Worte zufällig vorgelesen, man 
muss sie erkennen und das Kärt-
chen auflegen, die Reihenfolge 
kann mit der Spielregel über-
prüft werden.
Englisch für Kinder, für 1. und 2. 
Schulstufe, ab 6 Jahren. Die The-

men sind den Alltagssituationen 
der Kinder entnommen. Die Kar-
ten tragen vorne Abbildung und 
deutsche Bezeichnung, auf der 
Rückseite englische Bezeich-
nung samt Lautschrift, dazu ei-
nen einfacher Satz in englisch, 
deutsch und Lautschrift. Auf 
dem Spielplan laufen die Kinder 
durch die Innenstadt von Lon-
don, bei einer Sehenswürdigkeit 
bekommt man einen Chip für die 
richtige Antwort. 
Schul-Englisch, für die 3. und 
4. Schulstufe, ab 8 Jahren, nutzt 
ebenfalls beidseitig bedruckte 
Karten, der Farbbalken nennt 
das Thema, die Nummer den 
Track der CD. Strukturkarten 
sowie Frage-Karten sind ohne 
Bilder. Man kann mit oder ohne 
CD die Wörter lernen oder das 
Spiel nutzen. 
Man versucht schnellstmöglich 
von daheim in die Schule zu 
kommen. Man würfelt, zieht und 
muss ein Wort übersetzen oder 
eine Struktur- oder Fragekarte 
abwickeln. Wer richtig antwortet, 
bekommt einen Chip und bleibt 
stehen. Bei falscher Antwort fällt 
man zurück auf ein blaues Feld. 
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„Es war einmal“ – ein vertrauter 
Satz aus unserer Kindheit, hier 
dürfen wir ihn wieder verwen-
den und erleben. Jeder Spieler 
erzählt ein Märchen und legt 
dabei Karten aus der Hand ab. 
Wer alle Karten aus seiner Hand 
ablegen kann und dann das ei-
gene Ende erzählt, gewinnt. 
Es gibt Erzähler-Karten und 
Märchenende-Karten. Auf jeder 

Erzähler-Karte gibt es einen Be-
griff samt Zuordnung zu einer 
Gruppe - Charaktere, Gegen-
stände, Orte, Eigenschaften und 
Ereignisse. Unterbrechungs-
Karten können als normale s 
Erzähler-Karten gespielt werden 
oder zum Unterbrechen benutzt 
werden. Die Märchenende-Karte 
gibt ein mögliches Ende vor. 
Man bekommt Erzähler-Karten 

je nach Spieleranzahl, der Rest 
kommt als verdeckter Stapel in 
die Mitte, dazu eine Ende-Kar-
te. Der Erste fängt zu erzählen 
kann, ganz nach Belieben, wenn 
er einen Begriff auf einer seiner 
Karten unterbringen kann, darf 
er diese offen ablegen. Jeder Be-
griff sollte in einem eigenen Satz 
vorkommen und sinnvoll ver-
wendet werden. Wer nicht wei-
ter weiß, darf passen, wirft eine 
Karte ab und zieht eine neue 
Karte. Verwendet der Erzähler 
ein Wort auf einer Karte eines 
anderen Spielers, kann dieser 
unterbrechen und weitererzäh-
len. Auch die Unterbrecherkarte 
kann eingesetzt werden, wenn 
die Gruppensymbole überein-
stimmen. 
„Es war einmal“ ist ein wunder-
schönes und gut gelungenes 
Spiel für größere Runden oder 
im Familienkreis. Es beansprucht 
Phantasie und Wortschatz und 
fördert die Konzentration, denn 
man muss immer aufpassen, 
wann man eine Gelegenheit be-
kommt, das Märchen zu über-
nehmen und zum eigenen Ende 
zu bringen.
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Exago ist ein Legespiel in der 
Tradition von Blokus und Vier 
gewinnt, gespielt wird auf einem 
sechseckigen Brett mit Sechs-
ecksteinen. Man soll vier der 
eigenen farbigen Steine in be-
liebiger Richtung in eine gerade 
Linie bringen, um zu gewinnen. 
Spielt man zu zweit, muss man 
fünf eigene Steine aneinander-
reihen, um zu gewinnen.

Je nach Spieleranzahl bekommt 
man verschieden viele Steine, 12 
zu zweit und 6 bei jeder anderen 
Spieleranzahl. Die Spieler legen, 
beginnend in der Mitte, reihum 
einen Stein. Dabei muss der neu 
gelegte Stein immer wenigstens 
einen anderen Stein, egal wel-
cher Farbe, an einer Seite berüh-
ren. Sind alle Steine gelegt und 
niemand hat eine Vierer-Reihe 

gebildet, muss man einen Stein 
umsetzen. Trennt man damit 
eine Gruppe von Steinen ab, 
wird diese vom Brett genom-
men. Diese können nun wieder 
neu eingesetzt werden. Sind die 
Gruppen gleich groß, sucht man 
sich aus, welche Gruppe man 
entfernt.
Beim Umsetzen der Steine muss 
man unbedingt die Regel beach-
ten, dass man dies nur tun darf, 
wenn man keine Steine mehr 
im Vorrat hat, sollte man also 
welche durch Abtrennen einer 
Gruppe zurückbekommen, muss 
man zuerst diese Steine wieder 
einsetzen bevor man umsetzen 
kann. Es gibt auch eine Königs-
macherregel, haben mehrere 
Spieler eine Dreierreihe liegen, 
darf man sich nicht aussuchen, 
wen man blockiert, sondern 
muss denjenigen Spieler blo-
ckieren, der links von ihm am 
nächsten sitzt.
Ein attraktives Lege- und Posi-
tionsspiel, das die bekannten 
Mechanismen gut mischt und 
durch die Möglichkeit, Steine 
aufzunehmen oder Gruppen 
abzutrennen, gekonnt variiert.
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Fairy Tale kam 2005 aus Japan 
und erscheint nun in einer Ge-
meinschaftsproduktion von 
What’s Your Game? aus Italien 
und dem Heidelberger Spiele-
verlag auch in deutscher Spra-
che.
Gespielt werden genau vier Run-
den und jede Phase besteht aus 
Karten geben, Karten wählen 
und Karten ausspielen.

Interessant ist schon der Me-
chanismus, wie man zu seinen 
Handkarten kommt: Jedem 
Spieler werden 5 Karten ausge-
teilt, er sucht eine davon aus und 
legt sie vor sich ab, die anderen 
gibt er an seinen Nachbarn wei-
ter, sucht sich aus den erhalte-
nen Karten eine aus und gibt sie 
weiter, usw. bis jeder 5 Karten vor 
sich liegen hat. In Runde 1 und 

3 gehen die Karten nach links, 
in Runde 2 und 4 nach rechts. 
Von diesen Karten wird dann 
reihum je eine gleichzeitig ver-
deckt gespielt, aufgedeckt und 
die Effekte werden ausgeführt, 
insgesamt drei mal, die restli-
chen Handkarten kommen aus 
dem Spiel. Dann werden wieder 
5 Karten ausgeteilt usw., bis letzt-
endlich 12 gespielte Karten vor 
dem Spieler liegen. Im Verlauf 
des Spiels werden durch Kar-
teneffekte immer wieder Karten 
aufgedeckt oder verdeckt, nach 
4 Runden werden die Punkte der 
offenen Karten gewertet. 
Wer die meisten Punkte erreicht 
hat, gewinnt. 
In den Experten-Regeln kom-
men mehrere Regelerweiterun-
gen und Effekte dazu, zum Bei-
spiel eine Allmacht-Karte, aber 
auch ein fünfter Spieler. Das 
Ganze erinnert an Sammelkar-
tenspiele, und wie immer ist der 
im Vorteil, der die Karten kennt. 
Ein in sich raffiniert verzahntes 
Kartenspiel, das einiges an in-
teressanten Spielsituationen zu 
bieten hat, z.B. das Erfüllen der 
Auftragskarten.

Als Weltraumabenteurer baut 
ein Raumschiff und fliegt zur 
Peripherie – dabei kann man 
Verluste bauen oder Gewinn 
machen. 
Man beginnt mit dem Grundteil 
von Raumschiff 1, man wählt ein 
verdecktes Teil aus der Mitte und 
baut es entweder ein oder legt 
es aufgedeckt zurück und darf 
neu wählen, dieses Nehmen 

läuft nach genauen Regeln ab. 
Eingebaut wird durch Anlegen 
an den Grundteil, man darf wäh-
rend des Baus auch die Flugkar-
tenstapel anschauen, um das 
Schiff passend zu bauen. Dann 
wird mit 8 Karten geflogen, 
dazu werden Karten aufgebaut 
und abgewickelt, man muss un-
ter Umständen auch einen Flug 
abbrechen.

Die Erweiterung bringt das Ma-
terial für einen fünften Spieler 
und Zusatzmaterial, das einzeln 
und in Kombination benutzt 
werden kann – 42 Schiffsbauteile 
mit neuen Technologien, samt 5 
Figuren und 4 Spezialisierungs-
karten für eine neue Alien-Rasse. 
Fünf doppelseitige Raumschiffs-
pläne bringen die neuen Schiffs-
klassen 1A und 2A ins Spiel, 24 
neue Flugkarten namens Üble 
Untaten lassen für die Mitspieler 
nichts Gutes erwarten.
Die 25 Flugkarten für Krasse Stre-
cken erhöhen den Nervenkitzel 
der Flugphase auf das Niveau 
Höllentrip, sie sind eine erwei-
terte Version der bisher nur on-
line verfügbaren Erweiterung 
Krasse Strecken. 
6 Flugkarten als Bonuskarten 
gibt es auch noch, sie enthalten 
auch die beiden Karten, die es 
2007 in Essen als Giveaway zur 
Erstauflage gab.
Noch witziger, noch spielbarer, 
noch süchtig machender als das 
Grundspiel, beliebig miteinan-
der kombinierbar, der All-Kala-
mitäten gibt es viele und türkise 
Aliens sind auch noch da!
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Das Spielbrett von Gemblo Py-
ramid hat 37 dreieckige Vertie-
fungen, dazu gibt es 50 Würfel 
in den Farben rot, gelb, grün, 
blau und violett mit den Werten 
0 bis 9, das ist auch die Rangfol-
ge der Wertigkeit. Jeder Spieler 
bekommt eine bestimmte An-
zahl Würfel, 20 bei 2 Spieler, 16 
bei 3 und 12 bei 4 Spielern, und 
einen Sichtschirm, hinter den er 

seine Würfel legt. Man versucht, 
im Verlauf des Spiels möglichst 
viele eigene Würfelpyramiden zu 
platzieren, um als Erster nur noch 
1 oder 2 Würfel übrig zu haben, 
oder wenn allen 3 oder mehr 
Würfel übrig bleiben, derjenige 
mit den wenigsten übriggeblie-
benen Würfeln zu sein. Wer dran 
ist baut an beliebiger Stelle am 
Spielbrett eine Pyramide aus drei 

Basiswürfeln und einem Top-
Würfel. Der Top-Würfel muss im 
Wert der Endziffer der Summe 
des Wertes der drei Basiswürfel 
entsprechen, bei Basiswürfeln 
6-7-2 muss der Top-Würfel eine 
5 sein. Man kann auch eigene 
Würfel auf schon im Brett be-
findliche Würfel aufsetzen. Eine 
Pyramide muss immer von hö-
herem Wert sein als die vom Vor-
gänger gesetzte Pyramide oder 
bei gleichem Wert Würfel einer 
höherwertigen Farbe enthalten. 
Wer eine solche Pyramide nicht 
bauen kann, muss passen. Ha-
ben eine Runde lang alle Spieler 
gepasst, kann der Spieler, der zu-
letzt eine Pyramide gebaut hat, 
eine Pyramide mit beliebigem 
Wert auf den Plan setzen. Bei den 
Experten-Regeln gilt 0 als höchs-
ter Wert und es kommen unter 
anderem noch Regeln für Paare 
oder Straßen oder Königliche 
Pyramide hinzu. Für Denkspiel-
freunde ein wahres Vergnügen, 
räumliches Denken ist von Vor-
teil, wegen dem Überblick, wel-
che Würfel man als Basis nutzen 
kann und wo ein höherwertiger 
zu verwerten wäre.

In der Clownschule Grimassimix 
heißt das Hauptfach Grimassen 
schneiden, mit Bewegungen 
von Zunge, Mund, Augen und 
Kiefer, also zum Beispiel Zunge 
rausstrecken, Wangen aufblasen 
und Augen aufreißem. 15 der 
insgesamt 30 Grimassenplätt-
chen werden ausgewählt und 
in die Fenster des Plans gesetzt. 
Die passenden Grimassenkärt-

chen werden herausgesucht, ge-
mischt und verdeckt bereit ge-
legt. Zur besseren Orientierung 
sind die Grimassenplättchen 
und Grimassenkärtchen mit far-
bigen Rahmen ausgestattet. 
Ein Spieler zieht die oberste Gri-
massenkarte vom Stapel und 
versucht, die abgebildete Gri-
masse möglichst exakt zu imi-
tieren. Zur Kontrolle kann er den 

beigelegten Spiegel verwenden. 
Die Mitspieler suchen die ent-
sprechende Grimasse auf dem 
Spielplan. Der Schnellste setzt 
seinen Luftballon drauf und be-
kommt für die richtige Wahl die 
Grimassenkarte. Wer als Erster 5 
Karten gesammelt hat, gewinnt. 
Soweit die einfachen Regeln 
für ein Spiel mit viel Spaß und 
noch mehr Lerneffekt, es wird 
auch Hintergrundinformation 
aus logopädischer Sicht ange-
boten. Grimasimix trainiert die 
Mundmotorik als Voraussetzung 
zur korrekten Artikulation von 
Sprachlauten. Grimassimix för-
dert das Planen, Spüren, Durch-
führen und Wiedererkennen von 
Bewegungen der Gesichts- und 
Mundmuskulatur.
Einige der Übungen ergeben 
herrliche Grimassen, alle klei-
nen und vielleicht auch großen 
Kinder werden sich über die Li-
zenz zum Gesichter schneiden 
sicherlich sehr freuen und viel 
Spaß in der Clownschule haben. 
So wie ich beim Versuch, die 
Zungenspitze hinter die oberen 
Schneidezähne zu legen und die 
Zungenunterseite vorzuwölben.
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ALLES GESPIELTtHERR DER ZIEGEN / HEXE LILLI

Die Idee der Spielefamilien wird 
immer beliebter, nun hat sich 
nach Bohnanza bei Amigo eine 
zweite etabliert, Ziegen – zuerst 
haben wir die Ziegen gekriegt, 
also brauchen wir einen Herrn 
der Ziegen!
Seine Ziegen sind los und wir 
sammeln Mehrheiten in mög-
lichst vielen Ziegenarten und be-
kommen dafür Punkte! Von jeder 

Art gibt es 5 Ziegen im Wert 1-5.
Die Ziegen werden im Quadrat 
7x7ausgelegt, der Rest ist Nach-
ziehstapel, die Ziegenställe wer-
den eingesetzt. 
Man spielt eine der drei Karten 
aus der Hand aus und bewegt 
die große Ziege um die Zahl 
auf der gespielten Karte weiter. 
Dann nimmt man aus der Reihe 
neben der eigenen Ziege eine 

freie Karte auf die Hand und 
wertet, wenn das möglich ist. Die 
Lücke in der Auslage wird sofort 
vom Stapel gefüllt, mit kleinen 
Ziegen markierte Karten dürfen 
nicht genommen werden. Wer-
ten kann man, wenn man mit der 
ausgespielten Karte in einer Zie-
genart die Mehrheit hat. Dann 
darf man alle noch ausliegenden 
Ziegen dieser Art in der Weide 
mit einer kleinen Ziege eigener 
Farbe markieren, später auftau-
chende Karten auf der Weide 
ebenso. Damit sind Ziegen die-
ser Art vor Mitspielern wertlos. 
Für eine Hundekarte nimmt man 
eine Karte, ohne die Ziege zu be-
wegen, und darf dann eine Karte 
mit eigener kleiner Ziege darauf 
umsetzen, dadurch zum Ziegen-
stall getriebene Ziegen bringen 
doppelte Punkte, und für Mehr-
heiten bei Milchcocktails gibt es 
Zusatzpunkte.
Herr der Ziegen setzt den Me-
chanismus von Kupferkessel 
sehr gelungen in ein Mehrper-
sonenspiel um, auch das Thema 
passt nett dazu – alles in allem 
ein hübsches Familienspiel mit 
entzückender Grafik.

Hexe Lilli aus der gleichnamigen 
Buchreihe besitzt ein Hexen-
buch mit Zaubersprüchen. Nun 
können die Spieler auch hexen 
und versuchen, mit Hexe Lilli mit 
zu zaubern. Sie sollen Motive aus 
dem Hexenbuch nachzeichnen 
und zu einem Spruch zusam-
mensetzen. 
Die Spieler ziehen geheim eine 
Zahl, die zuerst verdeckt bleibt, 

und wählen eine Seite im Zau-
berbuch. Dann schauen alle ihr 
Kärtchen an, legen es verdeckt 
wieder hin und zeichnen das 
entsprechende Motiv in der 
obersten Reihe der Zauber-
buchseite. Ist die Sanduhr abge-
laufen, werden alle Zeichnungen 
gleichzeitig aufgedeckt und alle 
schauen, welcher Zauberspruch 
sich daraus ergibt, d.h. welche 

Kombination an Motiven ent-
standen ist. Neben der Kombi-
nation ist ein Motiv abgebildet, 
das nun durch den gemalten 
Spruch herbeigezaubert wird. 
Wer dieses Motiv zuerst richtig 
nennt, bekommt drei Sterne und 
muss einen davon an den Spieler 
verschenken, dessen Bild ihm am 
besten gefällt. Wer sich irrt muss 
einen Stern abgeben und darf 
diese Runde nicht mehr raten.
Nicht immer aber ergibt die 
gezeichnete Kombination auch 
tatsächlich einen Zauberspruch, 
wer dies richtig erkennt, mit „ver-
hext noch mal“ rufen und darf 
seine Mitspieler verhexen, und 
sie eine Aktion ausführen lassen. 
Dann bekommt er vier Sterne, ei-
nen davon verschenkt er an den 
Zeichner des besten Bilds und 
einen an den, der die Aktion am 
besten ausgeführt hat.
Hexe Lilli ist eine gelungene 
Kombination aus Kreativität, 
Beobachten und auch Bewe-
gung, die Mechanismen passen 
fantastisch zum Thema und das 
Umsteigen auf Worte als Vorga-
ben statt Zeichnungen macht 
es zunehmend anspruchsvoller.
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Eine Sammlung von 20 Après Ski 
Spielen, die Palette reicht von 
Kommunikations-Spielen über 
Kartenspiele zu Würfelspielen 
und Gruppenspielen, wer einen 
Gaudipunkt kassiert, muss die-
sen entsprechend der vorher 
getroffenen Vereinbarung ab-
arbeiten. 
In der Gruppe der Kommunika-
tionsspiele gibt es natürlich eine 

Activity-Variante, bei den Kar-
tenspielen sind auch Geschick-
lichkeitsspiele dabei, wie zum 
Beispiel Wegblasen von Karten, 
die auf einer Flaschen- oder Glas-
öffnung liegen, aber natürlich 
auch Varianten bekannter Spie-
le, so zum Beispiel MauWau mit 
witzigen Aktionen für manche 
abgeworfene Karten. Bei den 
Würfelspielen findet sich sogar 

eine vereinfachte Variante des 
Eisbären, es gibt nur Eisbären 
und Löcher (der mittlere Punkt 
bei 1, 3 oder 5), in Löcher gefalle-
ne Eisbären werden abgezogen, 
der nächste Spieler muss die 
Summe unterbieten. 
Eine Herausforderung ist Hand-
gemenge, alle Spieler legen 
beide Hände auf den Tisch, aber 
immer überkreuz mit denen 
des Nachbarn links und recht, 
der Startspieler klopft und dann 
muss. als Nächstes die Hand 
klopfen, die der vorher klopfen-
den Hand am nächsten liegt. 
Klopft sie einmal, ist die nächste 
Hand im Uhrzeigersinn dran, bei 
zweimal Klopfen ändert sich die 
Richtung.
Für größere Gruppen im passen-
den Ambiente eine gelungene 
Auswahl an witzigen, manchmal 
sogar anspruchsvollen Spielen, 
die Altersangabe ist ein Hin-
weis darauf, dass manche Spiele 
erotische oder sonstige nur für 
Erwachsene geeignete Begriffe 
enthalten, bei entsprechender 
Überprüfung auf solche Inhalte 
ist der Großteil der Spielesamm-
lung auch für Familien geeignet. 

Hyperslide öffnet das Tor in eine 
neue Spielewelt: In unterschied-
lichen Spielmodi geht es darum, 
die von der elektronischen Stim-
me der Spieleinheit geforderten 
Farbdisks durch den 40 Zentime-
ter großen Spielbogen hindurch 
in der korrekten Reihenfolge 
zum Mitspieler zu passen. 
Der Torbogen erkennt mittels 
Sensortechnik die unter ihm 

durchflitzenden Farbdisks, und 
er erkennt einen Fehler sofort. 
Solche Fehler haben Punkteab-
zug zur Folge. 
Jede der drei Spielvarianten Top 
Speed, Plus 1 und Code Slide 
kann alleine oder zu zweit ge-
spielt werden. Spielt man allein, 
wird unter dem Bogen das so 
genannte Hyperband einge-
setzt, dass die Scheibe, im Spiel 

Hyperpuck genannt, zum Spieler 
zurückschnippt.
In der Variante Top Speed muss 
man die Hyperpucks gemäß An-
weisungen des Geräts durch den 
Tunnel zu schießen. Die Zeit, um 
auf einen Ruf zu reagieren, wird 
kürzer, wird ein falscher Puck 
geschnippt oder nicht ein Puck 
nicht innerhalb der Reaktionszeit 
geschnippt, endet das Spiel und 
das Gerät nennt die Anzahl rich-
tig geschnippter Pucks.
In der Variante Plus 1 schießt 
man die Pucks in der vorgege-
benen Reihenfolge durch, pro 
Durchgang wird eine Farbe hin-
zugefügt, das Gerät wiederholt 
immer die gesamte Folge. 
In der Variante Code Slide soll 
man in 90 Sekunden den Farb-
code knacken, das Gerät nennt 
die erste Farbe, man kann 4 oder 
5 Farben als Schwierigkeitsgrad 
wählen.
Ein faszinierendes Spielgerät 
mit hohem Trainingseffekt und 
ebenso hohem Spaßfaktor, man 
will immer unbedingt den soe-
ben erreichten Score übertref-
fen. Macht auch Erwachsenen 
großen Spaß!
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ALLES GESPIELTtKAKERLAKENSUPPE /KECKE SCHNECKE

Vier Sorten Gemüse sind da-
zugekommen und die Spieler 
müssen wieder möglichst rasch 
beim Ablegen der Karten richtig 
reagieren. 
Die 128 Karten werden gleich-
mäßig verteilt und verdeckt als 
Stapel auf die Hand genommen. 
Der erste Spieler legt e seine ers-
te Karte auf den Tisch und nennt 
das Gemüse, Pilze, Lauch, Pepe-

roni oder Karotten. Er muss im-
mer die Wahrheit sagen, außer er 
spielt dasselbe Gemüse aus so-
eben oder sein Gemüse stimmt 
mit der letzten Aussage überein 
oder stimmt mit der letzten Ta-
bu-Karte überein, dann muss er 
lügen, bei einem Tabugemüse, 
das ist ein Gemüse mit Kakerla-
ke, muss er ein Schlürfgeräusch 
machen.   

Dadurch ist dieses Gemüse ab 
sofort tabu und schließt den je-
weiligen Ablagestapel, man be-
ginnt einen zweiten der gilt, bis 
wieder eine Tabugemüsekarte 
erscheint, dann wird wieder auf 
den ersten Stapel gewechselt. 
Beim Stapelwechsel sind für ei-
nen einzigen Zug beide Gemü-
sesorten tabu. 
Erscheint nach dem ersten 
Gemüse mit Kakerlake wie-
der dieses Gemüse, darf man 
nicht schlürfen, sondern muss 
hmmmm sagen.
Jedes falsche Wort, jedes Stot-
tern, ääääh oder ööööh oder 
Zögern von mehr als drei Sekun-
den Dauer ist ein Fehler und man 
muss alle ausgespielten Karten 
aufnehme. Wer seine Handkar-
ten aufgebraucht hat, gewinnt.
Zum Beispiel Karotte gespielt, 
Karotte gesagt, dann Pilz-Tabu, 
also schlürf, darauf neuer Sta-
pel und Peperoni gespielt und 
gesagt, dann Peperoni gespielt 
und Lauch gesagt , denn Pilz ist 
tabu wegen tabu und Peperoni 
wurde zuletzt gespielt? Verwirrt? 
Weiterschlürfen und Kakerlaken-
salat dazu servieren!

Man möchte seine Schne-
ckenhäuser an obdachlose 
Schnecken abgeben und mit 
Salat Schnecken fangen. Jeder 
Spieler bekommt 2 Salate und 
6 Schneckenhäuser, je 2 in rot, 
blau und gelb. Im Stapel liegen 
Schnecken ohne Haus, Schne-
cken mit Haus, Turboschnecken, 
Nacktschnecken und Sonnen. 
Eine Karte vom Stapel liegt aus, 

die Spieler reagieren darauf mit 
Handkarten: Schneckenhäuser 
legt man auf hauslose Schne-
cken. Mit einem Salat bekommt 
man den Kartenstapel. Eine auf-
gedeckte Sonne entfernt bisher 
nicht beanspruchte Schnecken 
aus der Mitte. Auf Schnecken 
mit Haus darf man nur Salate 
legen. Gewonnene Karten und 
Handkarten werden gewertet, 

Schnecken bringen ihren Wert 
in Pluspunkten, Nacktschne-
cken 2 Minuspunkte, Salat und 
Schneckenhäuser auf der Hand 
3 bzw. 5 Minuspunkte. Nach so 
vielen Runden wie es Mitspieler 
gibt gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten.
Das Zusatzspiel „Schnecken ne-
cken“ für schon für Spieler ab 5 
Jahren gedacht, es gewinnt, wer 
die meisten Schnecken hat. Man 
bekommt 6 Schneckenhäuser 
wie im Grundspiel und legt sie 
offen aus, Salate, Nackt- und 
Turboschnecken sind nicht im 
Spiel. Man wählt ein Haus für 
die zu fangende Schnecke, eine 
verdeckte Karte wird aufgedeckt, 
hat sie schon ein Haus dieser Far-
be oder kein Haus, aber die pas-
sende Farbe,  darf er sie nehmen 
und in den Gewinnstapel legen. 
In beiden Varianten ein gelun-
genes Familienspiel, attraktiv 
ist die Mischung aus Häuser los-
werden und mit Salat Schnecken 
fangen, die Regeln sind trotz Kar-
tenvielfalt noch einfach und, die 
Schnecken sind witzig gezeich-
net. „Schnecken necken“ können 
Kinder auch allein spielen.
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Im Spieleklassiker „Das verrück-
te Labyrinth“ schiebt man We-
gekärtchen in eine Reihe oder 
Spalte ein, um das Labyrinth 
zu verändern und Wege zu den 
Schätzen zu bauen. Aus dieser 
Grundidee wird in Labyrinth das 
Duell eine Schatzjagd zu zweit al-
lein, denn jeder Spieler hat sein 
eigenes Spielbrett.
Dieses Brett zeigt 4x4 Felder für 

die Schiebesteine und an den 
vier Seiten dieses Bretts je 4 der 
insgesamt 16 Schatzsymbole. 
Jeder Spieler bekommt 15 Schie-
besteine mit Wegelementen, die 
er nach Belieben auf dem Plan 
anordnet. 
Dabei kann man schon eine 
gute Grundlage legen, wenn 
man aufpasst, dass die geraden 
Wegstücke sowohl horizontal als 

auch vertikal verlaufen und die 
Winkel auch alle in verschiedene 
Richtungen angeordnet sind. Ein 
Feld bleibt als Lücke zum Ver-
schieben frei.
Von den 16 Schatzkarten wird 
die oberste aufgedeckt und die 
Spieler stellen ihren Zauberer 
auf dieses Symbol auf ihrem 
Spielbrett. Dann wird eine zweite 
Schatzkarte als Ziel aufgedeckt. 
Nun verschieben beide Spieler 
gleichzeitig ihre Steine damit 
sich eine durchgehende Weg-
strecke von Start bis Ziel ergibt. 
Wer dies erreicht hat, ruft Stopp 
und bekommt bei korrektem 
Verlauf die Zielkarte. 
Eine neue Schatzkarte wird auf-
gedeckt, die aktuellen Standor-
te der Zauberer sind die neuen 
Startfelder. Wer acht Zielkarten 
gesammelt hat, gewinnt. 
Das Duell ist eine gelungene 
Weiterentwicklung der Grund-
idee von Max Kobbert, das di-
rekte Gegeneinander macht im-
mensen Spaß, und man wünscht 
sehr oft, dass man die Steine 
hochheben und drehen dürfte! 
Hätte man beim Einsetzen bes-
ser vorgeplant!

Musik bringt einen voran, ein-
zeln oder im Team. Ob Gesangs-
einlagen oder Texte von Songs, 
alles hilft, um dem Ziel näher zu 
kommen: Die Goldene Songkar-
te richtig lösen. Dazu muss man 
als Erster die Goldene Note errei-
chen und dann sechs verschie-
dene Texte richtig ansingen. Die-
se Texte müssen je ein Wort einer 
Goldenen Songkarte enthalten. 

Wird in Teams gespielt, muss je-
des Team aus mindestens zwei 
Spielern bestehen. 
Der Spielablauf folgt dem aller 
Quizspiele, man würfelt und 
zieht die Spielfigur um die er-
würfelte Summe der beiden 
Würfel vorwärts. Das erreichte 
Notenfeld bestimmt die Aufga-
be. Für eine richtig erfüllte Auf-
gabe zieht man so viele Felder 

weiter wie man Punkte mit dem 
weißen Würfel erwürfelt hat, 
bei einer nicht korrekten Aufga-
be zieht man um den Wert des 
schwarzen Würfels zurück.
Aufgaben sind: Songtitel nen-
nen, Frage bzw. knifflige Frage zu 
Songtexten beantworten, eine 
Songpassage vollenden. Dazu 
kommen Performance-Karten 
mit Sanduhr: Aufeinanderfol-
gende Worte singen, verschie-
dene Texte mit vorgegebenen 
Worten ansingen und Songtitel 
mit Pantomime oder Zeichnung 
darstellen.
Die Regel gibt immer Hinweise 
zu möglichen Lösungsansätzen, 
so verbergen sich in den Frage-
texten oft Hinweise zur richtigen 
Lösung. Ein Spiel maßgeschnei-
dert für die mp3-Generation, das 
in der Teamvariante besonders 
gut funktioniert. Spielt jeder für 
sich allein, fallen die Aufgaben 
mit Pantomime und Zeichnen 
weg, diese Felder sind dann Jo-
ker-Felder. Ein gelungener Spaß 
für alle Freunde moderner Mu-
sik. Selber singen macht Spaß, 
Hauptsache man kennt den Text 
oder Titel!
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ALLES GESPIELTtLOOP / LOS BANDITOS

Im Spiel sind 72 Karten in den 
vier Farben blau, gelb, rosa und 
grün, je drei pro Farbe mit den 
Werten 0 bis 5. Die Spieler be-
kommen vier Karten auf die 
Hand und sollen versuchen, die 
Karten möglichst schnell los zu 
werden oder wenigstens so 
wenig Punkte wie möglich zu 
kassieren. 
Zum Ablegen werden Stapel 

in der Tischmitte gebildet, es 
darf pro Farbe nur einen Stapel 
geben. Ein Stapel beginnt mit 
0 oder 1, eine abgelegte Karte 
muss den gleichen Wert oder 
eins höher oder eins niedriger 
sein als die vorherige Karte, und 
die gleiche Farbe. 
Wenn möglich, darf man in ei-
nem Zug auch mehrere Karten 
ablegen, aber nur auf einen Sta-

pel. Man kann auch passen oder 
eine Karte als „Abfall“ verdeckt 
vor sich ablegen und eine Karte 
vom Nachziehstapel ziehen. Ein 
Spieler, der seine letzte Karte ab-
legt, oder die letzte Karte vom 
Nachziehstapel zieht, beendet 
die Runde. Wer die letzte Karte 
ablegt, bekommt 0 Punkte, alle 
anderen notiere sich den Wert 
der verbliebenen Handkarten 
+2 Punkte pro Abfallkarte, nach 
10 Runden gewinnt der Spieler 
mit den wenigsten Punkten.
Loop ist in erster Linie interessant 
als Beispiel für ein Spiel aus Indi-
en, das deutsche Autorenteam 
Kirsten Becker und Jens-Peter 
Schliemann arbeitet seit Winter 
2007 mit dem indischen Verlag 
zusammen. 
Parksons versucht in Indien 
ein Programm mit Lernspielen 
und Familienspielen anzubie-
ten. Loop kombiniert bekannte 
Mechanismen zu einem flotten 
Kartenablegespiel in der Tradi-
tion von Ligretto und anderen 
solchen Spielen. Grafik, Material 
und Verarbeitung sind attraktiv, 
die Spielregeln in englischer 
Sprache.

Zwei Banditen wollen nicht red-
lich teilen und zocken um die 
Beute. Vier der insgesamt zehn 
Beuteplättchen mit unterschied-
lichem Wert liegen offen aus. 
Aus dem Beutel mit allen Wür-
feln zieht man zwei Würfel und 
wirft diese. Für den ersten Spieler 
der Partie gilt eine Sonderregel, 
er zieht und wirft nur einen Wür-
fel. Das Ergebnis des Wurfs muss 

man auf der eigenen Seite der 
offenen Beuteplättchen an ein 
oder zwei der Plättchen anlegen. 
Dabei gilt ein Limit: Auf jeder Sei-
te dürfen an einem Beuteplätt-
chen nur maximal drei Würfel lie-
gen. Vor oder nach dem Würfeln 
darf ein Spieler Beute fordern 
oder aufgeben. Fordern kann 
man sie, wenn man bereits auf 
der eigenen Seite der Beute drei 

Würfel liegen hat und wenn der 
Gegner die ausliegende Kombi-
nation mit dem nächsten Wurf 
sicher nicht überbieten kann, 
egal wie er den Wurf nutzt. Auf-
geben und damit dem Gegner 
überlassen darf man ein Beute-
plättchen jederzeit, unabhängig 
von der Anzahl der dort liegen-
den Würfel. 
Liegen auf beiden Seiten eines 
Beuteplättchens 3 Würfel, be-
kommt der Spieler mit der bes-
seren Kombination die Beute, die 
dort liegenden Würfel gehen zu-
rück in den Beutel und ein neues 
Plättchen wird aufgedeckt. 
Die Kombinationen entspre-
chen im Prinzip denen einer 
Pokerhand aus drei Karten, für 
eine Straße müssen die Werte 
aufeinanderfolgen, aber nicht in 
Reihenfolge ausgelegt werden! 
Hat ein Spieler 10 oder mehr 
Beutepunkte gesammelt, hat er 
gewonnen.
Los Banditos entspricht genau 
dem, was es verspricht, Easyplay 
für 2, ein schnelles Würfelspiel 
mit hohem Glücks- und Zocker-
effekt, schnell erklärt und schnell 
gespielt.
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Vor zehn Jahren lud Uwe Rosen-
berg erstmals zum Pizzabacken 
ein, damals noch fünf Spieler, 
mit der Jubiläumsausgabe in der 
Blechdose können bis zu 6 Spie-
ler ihre Lieblingspizza backen.
Im Spiel sind 15 x 6 Zutaten, je-
der Spieler hat 15 Bestellungen 
abzuarbeiten, dazu hat er drei 
Runden lang Zeit. Jede dieser 
Spielrunden besteht aus zwei 

Phasen: Zutaten und Bestellun-
gen ausspielen und danach den 
Ablagestapel = Ofen auswerten.
Die Spieler beginnen mit 8 der 
15x6 Zutatenkarten und der ers-
ten Bestellung aus ihrem Stapel. 
Die Spieler legen reihum eine 
beliebige Anzahl einer Zutat 
und – wenn gewünscht  in den 
Ofen, Zutat und Anzahl müssen 
genannt werden. 

Danach ergänzen sie nach Wahl 
vom verdeckten Zutatenstapel 
oder vom Bestellstapel auf 9 
Handkarten. Wer die letzte Kar-
te vom Vorrat zieht, beendet den 
Abschnitt und wertet den Ofen 
aus. 
Er nimmt den Ofen verdeckt auf 
die Hand und dreht die Karten 
(Reihenfolge nicht verändern!) 
der Reihe nach um und legt sie 
offen auf, getrennt nach Zutaten. 
Wird eine Bestellung aufgedreht, 
wird überprüft, ob die Zutaten 
dafür am Tisch liegen. 
Wenn nötig, kann der Spieler 
Karten aus der Hand dazulegen 
oder um Mitspieler um Hilfe bit-
ten, gewährte Hilfe erledigt eine 
Bestellung vom Stapel. 
Nach Ende der Auswertung 
wird die nächste Runde vorbe-
reitet, wer nach drei Runden die 
meisten Bestellungen erledigen 
konnte, hat gewonnen.
Auch nach 10 Jahren ein tolles 
Spiel, Thema und Umsetzung 
passen ideal, der Mechanismus 
ist nach wie vor ungewöhnlich 
und erfordert Merken und Vo-
rausplanen, Spielspaß und Ap-
petit auf Pizza sind garantiert.

Munchkin, alle Erweiterungen 
und die thematisierten Grund-
spiele sind die satirische 
Umsetzung eines Rollenspiels in 
ein Kartenspiel – die Spielzüge 
bestehen aus mehreren Phasen, 
der erste Spieler der  Stufe 10 er-
reicht gewinnt. 
Die Phasen eines Zuges beste-
hen aus Tür öffnen, auf Ärger 
aus sein – so man kein Mon-

ster findet, kann man eines aus 
der eigenen Hand bekämpfen, 
Raum ausplündern und milde 
Gabe. Man kann kämpfen, um 
Hilfe bitten, weglaufen, sterben 
und Schätze bekommen. Spieler 
können sich in die Kämpfe ande-
rer Spieler einmischen, Stufe 10 
erreicht man nur dadurch, dass 
man ein Monster besiegt.
Munchkin 6 Durchgeknallte 

Dungeons gibt nun endlich 
den Weg frei für die unerschro-
ckenen Helden in die Finstersten 
Dungeons der Elf mal Elf Elfen 
oder der Militanten Monster 
oder der Reichhaltigen Rassen. 
Ist eine Dungeonkarte im Spiel, 
werden Alle Spieler von ihr be-
troffen, es sei denn die Portal-
karte verordnet etwas anderes. 
Stufenaufstiege durch Dungeon-
Aufenthalte sind normalerweise 
nicht auf den Sieg anrechenbar.
Munchkin Freibeuter hingegen 
führt die Helden auf Hohe See, es 
ist ein eigenständiges Spiel mit 
168 Karten, die Charaktere ge-
hören keiner Nation an, sondern 
sprechen im entsprechenden 
fürchterlichen Akzent, Freibeu-
ter sind eine Klasse für sich und 
andere die Meere unsicher ma-
chende Figuren sind ebenfalls 
Klassen für sich und schon kann 
man sich mit Piraten Keinbart 
prügeln oder den Rosaroten Wei-
cheihai, nein nicht streicheln, be-
siegen wäre ein Anfang um Stufe 
10 zu erreichen. 
Durchgeknallt, abgefahren, sati-
risch, witzig, bösartig, Munchkin 
eben!
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ALLES GESPIELTtOCHS & ESEL / PIRATEN-JOE

Die Spieler bekommen je nach 
Spieleranzahl verschieden viele 
Karten und müssen diese mög-
lichst als Erster loswerden oder 
möglichst wenig Minuspunkte 
kassieren. 
Der Startspieler einer Runde 
spielt beliebig viele gleiche 
Karten aus, die anderen Spieler 
müssen mit gleicher Anzahl von 
höherem Wert antworten oder 

passen. Wer die höchsten Karten 
spielte, ist nächster Startspieler. 
Den Esel darf der Startspieler 
ausspielen, und nur als Einzel-
karte. Wird der Esel gespielt, 
muss jeder reihum eine beliebi-
ge Karte spielen, man darf nicht 
passen. 
Wer die höchste Karte spielt, 
nimmt alle Karten der Runde, 
der Joker zählt 1, der Esel 0. 

Hat jemand keine Karten mehr, 
endet der Durchgang, man kas-
siert die verbliebenen Karten-
werte als Minuspunkte, -14 für 
einen Joker und -20 für den Esel. 
Nach 5 Durchgängen gewinnt, 
wer die wenigsten Minuspunk-
te hat.
Der im Titel voranschreitende 
Ochs spielt erst in einer Vari-
ante mit. Ochs & Esel liegen zu 
Spielbeginn in der Tischmitte, 
die höchsten Karten der ersten 
Runde gewinnen den Ochs, die 
der zweiten den Esel. 
Dann kann man Esel und Ochs 
als Startspieler ausspielen. Die 
Eselrunde verläuft wie im Grund-
spiel, in der Ochsenrunde aber 
nimmt, wer die höchsten Karte 
spielt, die Karten der Runde nicht 
auf die Hand, sondern legt sie 
vor sich als Minuspunkte ab, der 
Ochs zählt 0 Punkte.
Ein gelungenes schnelles Fami-
lienspiel mit Anklängen an Kar-
rierepoker, Tichu und ähnliche, 
aber mit eigenem Pfiff durch 
Ochs & Esel, vor allem der Esel 
ist manchmal eher ein Bumerang 
denn ein Esel.

Die Spieler sind bei Piraten-Joe 
zu Gast und müssen zur Feier 
seines Geburtstags mit ihm 
spielen. Jeder setzt eine Augen-
klappe auf und bekommt eine 
Goldmünze. Der Startspieler als 
Kapitän hat den Schminkstift 
und würfelt. 
Bei einer Kanone müssen alle in 
die Hände klatschen und Bumm 
rufen, beim Fernrohr die Hände 

wie ein Fernrohr halten und Land 
in Sicht rufen, und erscheint Pi-
raten-Joe, muss man begrüßen: 
Aufstehen, eine Hand an die 
Stirn halten und Ahoi rufen. Wer 
als Letzter reagiert, bekommt 
mit dem Schminkstift eine Narbe 
aufgemalt und wird neuer Kapi-
tän, das heißt er darf als nächster 
würfeln. Es gibt immer nur eine 
Narbe pro Durchgang, wer et-

was falsch macht, bekommt die 
Narbe aufgemalt, auch wenn 
er nicht der Langsamste ist. Im 
Streitfall entscheidet der Kapitän, 
er hat immer Recht!
Wird die Münze gewürfelt, dann 
stellt der Kapitän die Vertrau-
ensfrage und will wissen, wer 
ihm bis ans Ende der Welt folgen 
würde. Dazu nimmt der Kapitän 
seine Goldmünze, sucht sich eine 
Seite aus und legt die Münze mit 
der gewählte Seite nach oben 
hin und deckt sie ab. Die ande-
ren Spieler legen ihre Münze 
so hin wie sie glauben, dass die 
Münze des Kapitäns liegt. Dann 
wird aufgedeckt - wer nicht mit 
dem Kapitän übereinstimmt, 
bekommt eine Narbe aufge-
malt. Bekommt ein Spieler die 
fünfte Narbe aufgemalt, endet 
das Spiel und es gewinnt, wer 
am wenigsten Narben aufgemalt 
bekam.
Ein witziges Spiel, stabil und 
schön, mit einfachen Regeln und 
verschiedenen Spielelementen, 
ein edukatives Element ist auch 
dabei, nämlich die Entscheidung 
eines Schiedsrichters, hier des 
Kapitäns, anzuerkennen.
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Plucky der Pfau sucht im Garten 
nach den schönsten Federn und 
möchte nur passende finden, 
die er anderen Pfauen aus dem 
Schwanz klaut. Spielziel ist, den 
eigenen Pfau mit fünf Federpaa-
ren zu bestücken, die den Ziffern 
am Brett entsprechen. Jeder 
Spieler bekommt für sein eige-
nes Pfauenrad-Brett zu Beginn 
vier Federn zufällig zugeteilt, die 

er den Ziffern entsprechend auf 
seinem Rad anordnet, die restli-
chen Federn liegen im Rad.
Wer dran ist muss den inneren 
Ring des Pfauenrades um eine 
Position weiter drehen, dann 
den Drehpfeil betätigen und die 
entsprechende am Innenring 
angezeigte Aktion ausführen. 
Aktionen sind Feder vom Rad 
nehmen, einem Mitspieler eine 

oder zwei Federn wegnehmen 
oder aus irgendeinem Segment 
die oberste Feder nehmen oder 
Federn tauschen oder Federn 
weitergeben. Hat ein Spieler 
sein Rad mit Paaren befüllt, wird 
gewertet, je nach Anzahl der 
Farben im Rad gibt es Punkte. 
Es werden mehrere Partien ge-
spielt, wer zuerst 200 Punkte 
erreicht, gewinnt.
Mit mehreren Varianten, für Spie-
ler ab 4 Jahren wird eine Memo-
Variante genannt, die Federn 
werden nach Zahlengruppen 
getrennt verdeckt ausgelegt und 
es wird nach den bekannten Re-
geln gesucht, findet er in einer 
Gruppe ein passendes Paar, darf 
er es nehmen. Für Spieler ab 10 
Jahren zieht man zu Beginn alle 
10 Federn im Rad zufällig, muss 
also mehr austauschen, und um 
zu gewinnen 500 Punkte errei-
chen, dazu gibt es auch eine 
Fortgeschrittenen-Variante.
Nach dem Eyecatcher Tara wie-
der ein wunderschönes Spiel 
von Murray Heasman, diesmal 
für die ganze Familie, mit einfa-
chen Regeln und toller optischer 
Wirkung.

Prinzessin Lillifee und ihre 
Freunde sind auf einer Südsee-
Insel gestrandet, der Zauberkri-
stall ist im Wasser gelandet und 
Lilli kann sich und die Freunde 
nicht einfach zurückzaubern. 
Alle müssen mit anpacken, um 
von der Insel zu kommen. Im 
ersten Teil des Spiel muss das 
Floß zusammengebaut werden. 
Die Teile für ein Floß werden am 

Strand zusammengetragen. Wer 
dran ist, zieht ein Ortsplättchen 
aus dem Beutel, bis dorthin darf 
die Figur gehen und schauen, 
welches Puzzleteil beim Floß 
angelegt werden kann, denn 
es können immer nur Teile an 
schon vorhandene Teile, aus-
gehend vom runden Mittelteil, 
angelegt werden. Wer ein Teil 
anlegen kann, bekommt eine 

Blume zur Belohnung. Passiert 
eine Figur den Papagei wird der 
Krebs gezogen, erreicht er den 
letzten Stein, ist das Floß nicht 
fertiggeworden, das Spiel endet 
und alle haben gemeinsam ver-
loren.
Mit dem fertigen Floß suchen 
alle nach dem Zauberkristall, 
einer der Delfine hat ihn auf 
dem Rücken. Wer die meisten 
Blumen gesammelt hat, darf 
das Floß zu einem Delfin schie-
ben und schauen, ob ihm dieser 
den Zauberkristall zeigt. Wer den 
richtigen Delfin findet, darf im 
Beutel nach dem Kristall tasten. 
Hat er ihn gefunden, bekommt 
er zur Belohnung drei Blumen 
und alle können sich nach Hau-
se zaubern.
Es gewinnt, wer die meisten Blu-
men gesammelt hat.
Abenteuer in der Südsee ist ein 
entzückendes Abenteuerspiel in 
der Welt von Lillifee, mit aufwän-
diger, bezaubernder Ausstattung 
und einer gelungenen Mischung 
von Mechanismen, die koopera-
tive Komponente erfordert et-
was Überlegung beim Ziehen 
der Figuren, um nicht zu oft den 
Krebs zu passieren.
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Der Helm wird laut Anleitung 
zusammengesetzt, dabei ist 
Erwachsenenbegleitung erfor-
derlich. 
Der aktive Spieler bekommt den 
Helm samt grünem Wackelhirn 
an der Spitze aufgesetzt. Dabei 
ist es wichtig, dass der Helm 
gerade und bequem aber fest 
auf dem Kopf sitzt. Dann wird 
der rote Knopf gedrückt, um 

den Professor aufzuwecken. Als 
erstes muss man Spiel 1 durch 
Nicken oder Spiel 2 durch Kopf-
schütteln wählen. Der Professor 
sprich die elektronische Einheit 
erkennt die Bewegung und wer-
tet sie entsprechend aus.
Der Spieler folgt den Anweisun-
gen und nickt oder schüttelt den 
Kopf, auch die Fragen müssen 
mit Nicken und Kopf schütteln 

f beantwortet werden. Bei einer 
falschen Antwort beendet der 
Professor das Spiel und teilt den 
erreichten Level mit, Spielziel ist 
es, Level 10 zu erreichen. 
Die Spiele unterscheiden sich 
nur in der Kopfbewegung für die 
Antworten. Bei Spiel 1 muss man 
die Fragen richtig beantworten, 
also bei JA nicken und bei NEIN 
den Kopf schütteln,  bei Spiel 2 
muss man falsch antworten, das 
heißt für JA den Kopf schütteln 
und für NEIN nicken. Obwohl 
beim Spiel in der Gruppe alle 
anderen warten müssen, bis ein 
Spieler Level 10 erreicht oder 
falsch antwortet, ist es nicht 
langweilig, auf den eigenen Ein-
satz zu warten! 
Hirnlos ist zugegebenermaßen 
der erste Gedanke, wenn man 
den Hirnlos-Helm auspackt, der 
irgendwie an titelgemäß durch-
geknallte Wissenschaftler bei 
Alien- oder Zombieforschung 
erinnert, aber bei näherem Hin-
schauen ist das Ganze ein ziem-
lich witziges Reaktionsspiel, gut 
geeignet als Partyspiel oder für 
ein kleines Solo-Reaktionstrai-
ning.

Die Spieler bieten um die best-
möglichen Spielkarten für das 
beste Pokerblatt. 
Jeder Spieler hat 3 Bietkarten mit 
Ziffern, 2 Rapscallion-Bietkarten 
und 1 Referenzkarte. Jeder Spie-
ler bekommt eine Karte zuge-
teilt.
Nun beginnt eine Runde mit 
dem Side Bet, jeder Spieler legt 
eine Bietkarte beiseite. Danach 

werden so viele Karten wie 
Spieler ausgelegt,  1 verdeckt, 
die anderen offen. Dann wählt 
jeder verdeckt eine Bietkarte, 
das höchste Gebot beginnt mit 
der Kartenwahl, der Rapscallion 
= Gauner schlägt alle anderen, 
zwei Gauner heben einander 
auf, beide Spieler wählen eine 
neue Karte. Benützte Gauner ge-
hen aus dem Spiel. Eine zweite 

Bietrunde verläuft analog. Dann 
werden Bietkarten aus dem all-
gemeinen Satz ausgelegt und 
man bietet darum mit Spielkar-
ten aus der Hand, ein As ist die 
höchste Karte, Gleichstände wer-
den in der Reihenfolge der Kar-
tenfarben aufgelöst. Dann gibt 
es wieder drei Bietrunden um 
Spielkarten, dann eine Bietrunde 
um eine Bietkarte und noch vier 
Bietrunden um Spielkarten. Nun 
hat jeder Spieler acht Karten auf 
der Hand und stellt daraus sein 
bestmögliches Pokerblatt aus 5 
Karten zusammen. Diese Blätter 
werden anhand einer Punkteta-
belle ausgewertet. Der Side Bet 
wird aufgedeckt, wer darin die 
höchste Karte geboten hat, ge-
winnt 15 Punkte. Nicht verwen-
dete Gauner bringen nun auch 
noch je 5 Punkte.
Wer zuerst 100 Punkte erreicht 
oder überschreitet, gewinnt.
Rapscallion ist eine gelungenes 
Bietspiel auf der Basis der Po-
ker-Blätter, der Reiz liegt in der 
Wechselwirkung zwischen den 
Bietkarten und den Spielkarten, 
gebe ich mein As für eine hohe 
Bietkarte aus oder nicht?
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„Schätzen Sie mal!“ heißt eine 
neue Spielereihe im kleinen Mit-
bringformat, Mord & Totschlag 
ist das erste Thema, weitere sind 
geplant, zum Beispiel Mann & 
Frau. Es gilt die Jahreszahlen 
geschichtlicher Ereignisse zu 
schätzen. 
Die Kartens sind doppelseitig 
bedruckt, vorne mit einem Er-
eignis, auf der Rückseite mit ei-

ner Erklärung und der korrekten 
Jahreszahl. 
Es werden insgesamt 10 Runden 
gespielt. ZU rundenbeginn legt 
der Startspieler je einen Punkte-
chip pro Wert aus, um diese wird 
gespielt. Dann wird die oberste 
Karte vorgelesen und alle Spieler 
notieren geheim einen beliebig 
großen Zeitraum mit Jahreszahl 
von Beginn und Ende sowie die 

Differenz der beiden Zahlen 
als Zeitspanne. Wer mit seiner 
Schätzung das korrekte Jahr 
abdeckt und die kleinste Diffe-
renz notiert hat, nimmt sich den 
höchsten Punktechip, bei Gleich-
stand nehmen sich alle daran Be-
teiligten ausgehend vom Start-
spieler im Uhrzeigersinn noch 
freie Chips. Wer nach 10 Runden 
die meisten Punkte auf seinen 
Chips gesammelt hat, gewinnt.
Das Spektrum innerhalb des The-
mas ist groß, von der Abschaf-
fung der Todesstrafe in Bayern 
bis zur Veröffentlichung von 
Schneewittchen oder der Wahl 
von J.F. Kennedy zum Senator 
von Massachusetts. Nicht immer 
ist der Zusammenhang mit dem 
Thema Mord & Totschlag offen-
sichtlich, wird aber in der Erklä-
rung zur Jahreszahl mitgeliefert.
Schätzen Sie mal! ist eine gelun-
gene Erweiterung der Palette 
an Quizspielen mit Jahreszah-
lenthema, es ist faszinierend, 
wofür man alles einen Bezug 
zum Thema finden kann. Gut 
funktioniert der Mechanismus, 
Zeitspanne und Risiko beliebig 
wählen zu können.

Es schneit und schneit, der 
Schneehaufen wird nach und 
nach größer und immer mehr 
zum wunderbaren Schloss Im-
mermehr. Es geht um die Grö-
ßenunterschiede des Schlosses 
auf den einzelnen Karten.  
Die Karten werden Bild nach 
oben gestapelt. Der erste Spieler 
zieht drei Karten und legt sie als 
Dreierreihe so vor sich ab, dass 

der Schneehaufen/das Schloss 
von links nach rechts größer 
wird. Danach zieht man drei Kar-
ten oder ergänzt  auf drei Karten 
und kann danach entscheiden, 
ob man die drei Handkarten als 
Dreierreihe vor sich auslegt oder 
mithilfe einer der Handkarten 
zwei Karten eines Mitspielers 
nimmt. 
Dazu muss eine der eigenen Kar-

ten genau zwischen zwei Karten 
dieses Spielers passen. Diese bei-
den Karten und die eigene legt 
man nun vor sich zur Dreierreihe 
aus, die übrig gebliebene Karte 
des Mitspielers kommt Zahl nach 
oben in die Mitte. Eigene Dreier-
Reihen kann man nicht mehr 
verändern. Ist der Stapel aufge-
braucht, wird der Ablagestapel 
gemischt. Gibt es keine Karten 
mehr zum nachziehen und man 
hat weniger als drei Karten, kann 
man nur stibitzen oder muss pas-
sen. Wer eine Karte mit Schnee-
könig stibitzen konnte, hat noch 
einen Zug.
Am Ende werden die ausge-
legten Sets umgedreht. Verläuft 
die Schneespur durchgehend, 
ist es richtig. Wer die meisten 
solcher Drillinge vor sich liegen 
hat, gewinnt und bekommt die 
Einladungskarte des Schneekö-
nigs überreicht.
Ein gelungenes Legespiel, das 
wunderbar optisches Mengen-
einschätzen trainiert und mit 
netter Kontrollmöglichkeit mit-
tels Schneespur auf der Rücksei-
te, so kann auch ohne Erwachse-
nenbegleitung gespielt werden.
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Auf den ersten Blick ein Würfelta-
bleau, auf den zweiten Blick ein 
Würfeltableau mit 9 Vertiefun-
gen in der Mitte.
Zusammen mit dem Namen 
denkt man jetzt an Tic Tac Toe, 
aber wozu das Tableau mit nach 
innen ins Zentrum abfallendem 
Boden? 
Nun, keiner der Gedanken ist 
völlig falsch, alles miteinander 

ergibt ein neues Spiel, eine Mi-
schung aus Tic Tac Toe und Rou-
lette, und ein wenig Billard spielt 
auch noch hinein: 
Jeder Spieler bekommt 7 Kugeln 
und einen sogenannten aTACit. 
Man rollt abwechselnd die Kugel 
wie beim Roulette um das Tab-
leau, damit sie am Ende in eine 
der Vertiefungen fällt, landet sie 
nicht in einer Vertiefung, nimmt 

man sie zurück. Man kann die 
Kugel an jeder beliebigen Stel-
le beginnen lassen und in jede 
Richtung rollen, sie muss aber 
mindestens einen Halbkreis 
zurücklegen, bevor sie in eine 
Vertiefung rollt, man kann sie 
also nicht direkt nach unten rol-
len lassen. Vor jedem Zug kann 
man am Rand des Tableaus den 
aTACit einsetzen, einen Deflektor, 
der die Kugel ablenken soll, aber 
die Kugel muss vorher einen 
Halbkreis zurücklegen, bevor sie 
den Deflektor trifft. Wer zuerst 3 
in einer Reihe schafft, gewinnt 
und bekommt eine Kugel vom 
Gegner, wer zwei Reihen gleich-
zeitig komplettiert, bekommt 2 
Kugeln, eine aus der Vertiefung 
gestoßene Kugel wird auch zu-
rückgenommen. Wer zuerst 5 
gegnerische Kugeln gewonnen 
hat, gewinnt  das Spiel.
Ein überraschend gut funktio-
nierendes neues Spiel aus altbe-
kannten Elementen, viel bere-
chenbarer als Roulette, und der 
aTACit bringt tatsächlich Angriff 
und Taktik ins Spiel, wenn man 
Augenmaß und Fingerfertigkeit 
besitzt.
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Die Spieler veranstalten ein Ren-
nen dadurch, dass sie sich die 
Streckenteile erwürfeln, wer zu-
erst die Strecke von 30 ausgelegt 
hat, gewinnt. 
Ein Mittelstreifen als Meßstrecke 
wird ausgelegt. Jeder Spieler 
wählt sich ein Symbol und legt 
es links oder rechts ans Ende des 
Mittelstreifens.
Die Streckenteile in sechs Farben 

in den Längen von 2, 3, 4, 5 und 
6 werden als Vorrat bereit gelegt. 
Man beginnt mit 7 Würfeln und 
hat insgesamt drei Würfe. Nach 
jedem Wurf kann man beliebig 
viele Würfel zur Seite legen und 
später auch wieder  mit würfeln. 
Nach drei Würfen nimmt man 
sich Streckenteile in erwürfelter 
Länge und Farbe, jede Farbe 
darf nur einmal in der Strecke 

vorkommen. Ist ein erwürfelter 
Streckenteil nicht mehr im Vor-
rat, liegt aber an letzter Stelle 
in der Strecke eines Mitspielers, 
darf man ihn von dort nehmen. 
Die Strecke des Mitspielers wird 
entsprechend zurück zum Sym-
bolmarker gerückt.
Durch Verzicht auf einen Würfel 
pro Streckenteil kann man Stre-
ckenabschnitte sichern. Dazu 
nimmt man die Streckenteile 
vom Ende weg und rückt den 
Symbolmarker nach vorne ans 
neue Streckenende. Wer nach 
einem Wurf nichts Passendes 
nehmen kann, muss den vor-
dersten Streckenteil abgeben.
Für Strecken aus nur einem Stre-
ckenabschnitt oder die kürzeste 
Strecke gelten immer spezielle 
Regeln für Wegnehmen und Zu-
rücksetzen.
Würfel Express entspricht genau 
dem, was man sich von einem 
flotten, gelungenen Würfelspaß 
erwartet: Zufall, überraschende 
Resultate, gewisse Längen bei 
maximaler Spieleranzahl und 
dann doch ein erstaunlich 
schnelles Ende, Spielspaß und 
einen hohen Wiederspielwert.
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Die Spieler müssen reihum eine ihrer 5 Karten auf 
das gleichfarbige Ziel spielen und nachziehen. 
Fiese Vieren darf man auf jedes Ziel spielen. Ist 
der Wert der Karten auf der Zielscheibe höher als 
13, muss man alle Karten bis auf die zuletzt ge-
spielte verdeckt nehmen und darf sie nicht mehr 
anschauen. Sind alle Karten gespielt, zählen alle 
Karten -1, alle Fiesen Vieren -2. Hat man in einer 
Farbe die Mehrheit, zählen die Karten dieser Far-
be 0 Punkte. Fiese Vieren werden immer gewertet. 
Waren alle einmal Geber, gewinnt der Spieler mit 
den wenigsten Minuspunkten.

Kartenablegespiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

13
Verlag: Amigo 
Autor: Reiner Knizia

Erweiterung zum Grundspiel Arkham Horror. Die 
Spieler arbeiten gemeinsam als Ermittler und sol-
len die Dimensionstore schließen oder den An-
cient One besiegen. Ein Zug besteht aus Phasen: 
Erhaltungsarbeiten, Bewegung, Arkham Begeg-
nungen, Begegnungen mit anderen Welten und 
Mythos. Erwacht der Ancient One, wird in Runden 
gegen ihn gekämpft, bis er entweder besiegt ist 
oder alle Ermittler eliminiert sind. Die Erweiterung 
bringt 90 neue Ancient One und 76 neue Ermittler, 
neue Alliierte, Zaubersprüche, ein Deck Ausstel-
lungsstücke und Regeln für „Wanderausstellung“.

Erweiterung zum Fantasy-Abenteuer-Spiel für 1-8 Spieler ab 12 Jahren

ARKHAM HORROR DER FLUCH DES SCHWARZEN PHARAO
Verlag: Heidelberger
Autor:  Robert Vaughn

Die Spieler spielen gleichzeitig um Karten aus der 
Hand abzulegen, sie dürfen die oberste Karte des 
Ablagestapels überdecken, wenn beide Hälften 
der eigenen Karte mit der des Ablagestapels über-
einstimmen. Die Karten werden gleichmäßig ver-
teilt, jeder stapelt die Karten vor sich und nimmt 
vier davon auf die Hand, die Übereinstimmung der 
Hälften muss in Farbe oder Symbol gegeben sein, 
um eine Karte aus der Hand auf den Stapel zu le-
gen. Man darf Karten nachziehen, aber nie mehr 
als vier auf der Hand haben. Wer nur mehr eine 
Karte auf der Hand hat, gewinnt.

Kartenablegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

DOUBLE
Verlag: Schmidt Spiele
Autor: Maureen Hiron

Die Frösche aus dem Spiel Hooop! tauchen hier auf 
runden Plättchen auf, es gibt 30 Scheiben, also 15 
Paare, und man spielt damit ein Merkspiel analog 
Memory.
Pressegeschenk zur Nürnberger Spielwarenmesse 
2009 als Werbung für die Neuheit 2009, Hooop!

Merk- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

HOOOP!
Verlag: Granna
 

Die Thementafeln bekommen Drehknöpfe und 
werden ausgelegt, in den Fenstern steht ein Frage-
zeichen. Die Bildkarten werden verteilt, die Spiel-
figur steht auf einer Karte. Wer dran ist deckt zwei 
Kärtchen auf und legt eines an eine Thementafel 
an, mit dem Drehknopf wird die Richtigkeit über-
prüft, stimmt es gibt es einen Chip für die rot mar-
kierten Stellen oder wenn die Figur auf der Tafel 
steht. Nach dem Anlegen wird die Figur versetzt. 

Ein Lern- und Quizspiel für 2-4 Spieler von 4-7 Jahren

WIESO? WESHALB? WARUM? TIERE
Verlag: Ravensburger 
Autor: Gunter Baars

Anders als beim normalen Memory sind bei dieser 
Jubiläumausgabe die Motive der 36 Kartenpaare 
nicht identisch. Ein Kärtchen zeigt ein Motiv aus 
1959, das andere das moderne Äquivalent von 
heute. Eine amüsante optische Zeitreise, die Mo-
tive aus der Vergangenheit sind konsequent in 
schwarz-weiß gehalten, die Motive der Gegenwart 
farbig hinterlegt. Gespielt wird nach den bekann-
ten Regeln, wer dran ist, deckt zwei Bilder auf – 
passen sie, darf er sie behalten und wieder zwei 
aufdecken, passen sie nicht, legt er sie zurück. Am 
Ende gewinnt der Spieler mit den meisten Paaren.

Such- und Merkspiel für 2-8 Spieler ab 4 Jahren

1959 - 2009 MEMORY 50 ZEITREISE
Verlag: Ravensburger
Autor: William Hurter

Die Karten werden nach Verdächtigen- und Hin-
weis-Karten getrennt. Ein Spieler ist Informant, er 
nimmt die oberste Verdächtigen-Karte auf, die ab-
gebildeten Verdächtigen sind die Täter. Dann hat 
jeder andere Spieler reihum einen Zug: Er legt die 
oberste Verdächtigen-Karte offen auf, der Infor-
mant legt je nach Anzahl der Übereinstimmungen 
mit seiner Karte eine Hinweiskarte dazu. Jeder De-
tektiv kann jederzeit einen Verdacht äußern. Hat er 
recht, bekommt er die Karte des Informanten, wer 
falsch liegt, scheidet für die Runde aus. Wer drei 
Karten besitzt, gewinnt das Spiel.

Kartenspiel in der Serie Die drei ??? Kids für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

DIE DREI ??? KIDS IM REICH DER RÄTSEL
Verlag: Kosmos
Autor: Heinz Meister

Dieses Buch&Spiel ist ein Sach- und Bilderbuch 
zum Vorlesen und Entdecken, es enthält 6 Puzzles, 
die die Geschichte begleiten, und ein Würfelspiel 
für 1-3 Spieler, alles nötige Material ist enthalten. 
Gefördert werden genaues Beobachten, Symbole 
erkennen und benennen, erstes Regelverständnis, 
sowie Hand-Auge-Koordination und Feinmotorik, 
dazu kann man Geschichten erzählen. Die 6 Puzz-
les können zum einem großen Wimmelbild zu-
sammengelegt werden. Dazu gibt es Würfelspiel 
für zwei Spieler, das Material ist im Buch integriert.

Ein Spielbuch in der Serie Spiel & Buch für 1-2 Spieler ab 3 Jahren

EIN TOLLER TAG BEI DER FEUERWEHR
Verlag: Haba
Autor: Haba-Redaktion

Überarbeitete Ausgabe des Trivia-Klassikers. In 
einer Plastikdose, die in der Form einer der Wis-
sensecken entspricht, finden sich 600 Fragen zu 
den beliebtesten Disney Pixar Filmen. Man kann 
mit dieser Ausgabe allein spielen und die Kate-
gorien mit dem beigefügten Spezialwürfel festle-
gen. Kategorien sind blau - Helden & Heldinnen, 
rosa - Monster & Bösewichte, gelb - Nebenrollen, 
braun - Schauplätze & Requisiten, grün – Action 
und orange - Sprüche & Zitate. Die Spielregeln sind 
ebenfalls auf Karten gedruckt, insgesamt eine gut 
gelungene Ausgabe auch für die Reise.

Trivia/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

TRIVIAL PURSUIT DISNEY PIXAR EDITION KOMPAKT
Verlag: Parker/Hasbro 

Ein Memory der besonderen Art – die Motive sind 
Tieraugen, 28 Paare sind im Spiel, mit einem Spec-
trum vom Borneo Flugfrosch über Wolf, Leopard 
und Feldhase zu Libelle und Fangschreckenkrebs. 
Die Regel listet auf der Rückseite alle Tiere mit den 
dazugehörigen Augen.

Ein Merkspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

ZOOZOOM
Verlag: Nix Productions
Autor: Nicolas d‘Aujord‘hui

Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels/beim Titel)
Für Kinder (Lernspiele)
Für Familien

Für Jugendliche und Erwachsene
Für Vielspieler und Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala neben Spielefoto)
Action
Geschicklichkeit

Kommunikation
Kreativität

Planung
Wissen/Gedächtnis

Zufall
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Liebe Leserin, lieber Leser! „Gott, wie gerne wäre 
ich mal Bundeskanzler! Was würde ich nicht 
alles anders machen.“ Es gibt wohl nicht we-
nige Wählerinnen und Wähler, die nicht schon 
mal diesen träumerisch-visionären Gedanken 
nachgehangen sind. Beim Karl-Heinz Schmiel-
Klassiker „Die Macher“ können Sie zumindest 
den zweiten Teil dieser Wunschvorstellung 
in einem wahren Wahlmarathon umzuset-
zen versuchen. Bundeskanzler(in) werden Sie 
dennoch nicht, denn diesen „ehrenhaften“ 
Titel hat der Autor dieses Meisterwerks nicht 
als Spielziel vorgesehen. Auch dürfen Sie Ihre 
reale politische Meinung durchaus für sich be-
halten, egal für welche Partei – es gibt bei „Die 
Macher“ deren fünf: CDU, SPD, FDP, Grüne, 
PDS – Sie bei den sieben Landtagswahlen nun 
wohl oder übel werben müssen. Für den leiden-
schaftlichen Alternativen mag es dabei schon 
mal befremdend sein, plötzlich für den Ausbau 
der Atomkraft eintreten zu müssen. Doch alles 
ist ja nur ein Spiel, selbst die hohe Politik, bitte 
das nicht zu vergessen! Durch das elegante Zu-
sammenwirken real angehauchter politischer 
Mechanismen wie Medienpräsenz, Wahlver-
anstaltungen, Parteiprogramm, Kostenerstat-
tung, Spenden oder Umfragen ermöglichen 
„Die Macher“ ein subjektiv dichtes Nachemp-
finden eines prickelnden Wahlgeschehens. Viel-
leicht sind Sie bei Ihrem nächsten Besuch im Ös-
terreichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf 
bei dieser politischen „Schlammschlacht“ mit 
dabei! Alle Ausgaben dieses Edelspiels stehen 
zur Verfügung: siehe www.spielen.at
Landtagswahl um Landtagswahl, ständig 
wird der Lichtkegel bei diesem ausufernden 
Wahlhammer auf ein neues Politszenario fal-

len. Sieben Wahlen gilt es zu schlagen, mit 
begrenzten Ressourcen, mit geschickt ge-
zimmerten Koalitionen, mit Versprechungen 
und kleinen Intrigen, mit Glück und weiser 
Vorausschau. Jeder Wahltag geht unmittel-
bar in die Intensivphase für den nächsten 
über, insgesamt sieben Mal müssen die bis 
zu fünf Parteiführer („Die Macher“, also Sie, 
werte Leserin, werter Leser) in acht Phasen 
ihre nachhaltigen Entscheidungen treffen: 
Programm-Kommissionen zusammenstel-
len, Schattenkabinette formen, Koalitionen 
bilden, Medienpräsenz zeigen, Wahlver-
anstaltungen abhalten, Umfragen mani-
pulieren und Wahlen im jeweils aktuellen 
Bundesland abhalten. Das Problem dabei: 
Während noch die Tagesentscheidung in 
Hessen fällt, muss vielleicht bereits für den 
Tag X in Nordrhein-Westfalen, Niedersach-
sen oder Bayern geplant werden. Und immer 
wieder sind die Mittel knapp, immer wieder 
gibt es neue Verzahnungen, immer wieder 
unerwartete Koalitionssituationen, immer 
wieder knifflige Entscheidungen. Und doch 
kann es durchaus vorkommen, dass bei 
aller Planung und Strategie am Ende der 
Glücksfaktor (von Karl-Heinz Schmiel mit 
fast „bissigem Humor“ eingebaut) über Ih-
ren Wahltag entscheidet. Sollten Sie auf der 
Loser-Seite stehen, dürfen Sie ja getrost bei 
nächster Gelegenheit ein spielerisches Polit-
comeback versuchen. Vor allem, wenn Ihnen 
der eingangs erwähnte Gedanke nicht aus 
dem Kopf gehen will: „Gott, wie gerne wäre 
ich mal Bundeskanzler!“
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at 
Homepage: www.hugo-kastner.at

Autor: Karl-Heinz Schmiel
Preis: ab 35,00 Euro
Jahr: seit 1998
Verlag: Hans im Glück
http://www.hans-im-glueck.de
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Wissen                   Info+                          Glück 
Ganz anders als etwa bei der in dieser Kolum-
ne bereits vorgestellten „Wahlperle“ „Minister“ 
(Rudi Hoffmann) kommen „Die Macher“ (das 
sind ausnahmsweise mal Sie, werte Leser - 
der „Homo politicus“ in Ihnen) fast ganz ohne 
Glück über die sieben Wahlschlachten. Stra-
tegisches Denken, Entscheidungsfreude und 
letztlich eine gute Übereinstimmung von Par-
teiprogramm und Meinungsbildung bringen 
am Ende den verdienten Wahltriumpf oder 
den bitteren politischen Absturz.  
Hugos EXPERTENTIPP
Wenn Sie nicht den vollen Wahlmarathon, 
sprich: mehrstündiges Regelstudium, des 
auf den ersten Blick komplexen Wahlmodus, 
gehen wollen, sollten Sie sich von einem er-
fahrenen Politprofi ins Geschehen einführen 
lassen. Und suchen Sie sich vor allem Ihre 
„politischen Gegner“ (hier: Spielpartner) mit 
Bedacht aus. Wer zu schnell den spielerischen 
Mut verliert, wird seine Partei (SPD, CDU, Grüne, 
FDB und PDS – alte Fassung) kaum erfolgreich 
durch alle sieben Landtagswahlen hieven.  
Fortgeschrittene Politprofis können den Par-
teien auch ein ständig offen liegendes Profil 
geben – dadurch ändert sich die strategische 
Ausrichtung dieses Edelspiels nochmals ganz 
beträchtlich. 
Hugos BLITZLICHT 
„Die Macher“ ist für viele Kritiker, mich einge-
schlossen, das beste „Wahlspiel“, das je erdacht 
wurde. Ein riesiges Dankeschön an Karl-Heinz 
Schmiel! Hier greifen alle Mechanismen nahe-
zu perfekt ineinander. Und hier wird auch das 
politische Vokabular (Wahlveranstaltungen, 
Medienpräsenz, Mitgliederwerbung, Par-
teiprogramm, Kostenerstattung, Spenden, 
Umfragen, Parteibasis, Mitgliederschwund) 
meisterhaft in eine Vielzahl fordernder Aktions-
möglichkeiten umgesetzt. Sie sollten wahrlich 
keine dieser Landtagswahlen versäumen.
VORANKÜNDIGUNG: TRIVIAL PURSUIT
Welche Farbe haben schottische Schafe?

HUGO KASTNER EMPFIEHLT

DIE MACHER
Superwahljahr für Politprofis!
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