
IN DIESER AUSGABE WERDEN VIERUNDFÜNFZIG SPIELE VORGESTELLT

DAS SPIELEJOURNAL
WWW.SPIELEJOURNAL.AT

HEFT 395 -MAI 2009
ISSN 0257-361X

33. Jahrgang



UNSER TEST u FINCA

2 u HEFT 395 / MAI 2009 www.spielejournal.at

Mallorca die Ferieninsel hat auch Landwirt-
schaft zu bieten, die Fincas im Landesinneren 
liefern Orangen, Mandeln oder Oliven in die 
Gemeinden. Die Spieler bebauen mit ihren 
Farmen die Fincas um möglichst viele inselty-
pische Südfrüchte zu ernten und dem Bedarf 
entsprechend an die Gemeinden zu liefern. 
Windmühlen sieht man oft auf Mallorca und 
auch hier treiben sie das Spiel an. Ein Windrad 
mit 12 Flügeln in zwei Farben liegt im Westen 
der Insel, die beiden Farbübergänge sind 
mit dem Symbol eines Eselkarrens markiert. 
Auf diese Felder werden zu Spielbeginn die 
vorher verdeckt gemischte, Windradflügel 
verdeckt verteilt und dann umgedreht, nun 
liegen in zufälliger Reihenfolge je zweimal 

Orangen, Zitronen, Trauben, Oliven, Feigen 
und Mandeln im Windrad. Die Insel selbst 
ist grafisch wunderschöngestaltet, Fincas 
umgeben von Feldern, kleinen Plantagen 
und Wäldchen tragen die Namen von Ort-
schaften auf der Insel. Zu jeder dieser Finca 
wird beliebig ein Fincaplättchen gelegt, es ist 
immer mit einer 5 und einer Fruchtart mar-
kiert. Die großen Plättchen sind mit verschie-
den vielen Fruchtarten ausgestattet und mit 
Ziffern zwischen 1 und 6 markiert, diese 42 
Plättchen werden verdeckt gemischt und 
in Viererstapeln verdeckt in die Gemeinden 
gelegt, die obersten Plättchen werden auf-
gedeckt. Die zwei verbleibenden Plättchen 
gehen als zusätzlicher Zufallsfaktor verdeckt 

aus dem Spiel. Jeder Spieler bekommt vier 
Aktionsplättchen, die Bonusplättchen wer-
den absteigend gestapelt und je nach Spie-
leranzahl werden 4 bis 8 Eselskarren in die 
Mitte des Windrads gelegt. Nun noch – wie-
derum je nach Spieleranzahl – 3 bis 5 Bau-
ern an jeden Mitspieler ausgegeben und die 
Früchte – 18 pro Sorte – sowie wieder nach 
Spieleranzahl 4 bis 6 Holzfincas bereitgelegt. 
Und schon kann es mit der so genannten Ein-
setzphase losgehen. 
In dieser Einsetzphase setzt jeder Spieler sei-
ne Bauern reihum einzeln auf das Windrad, 
und schon hier passieren wichtige Vorent-
scheidungen. Die Bauern bewegen sich wäh-
rend des gesamten Spiels nur im Windrad, 
immer nur im Uhrzeigersinn, und zwar um so 
viele Flügel vorwärts wie insgesamt bei Zug-
beginn eigene und fremde Bauern auf dem 
Startflügel stehen. Auch auf dem erreichten 
Flügel ist die nun anwesende Gesamtzahl 
eigener und fremder Bauern ausschlagge-
bend für die Höhe der Ernte, man bekommt 
so viele abgebildete Früchte wie Bauern auf 
dem Flügel stehen.
Schon hier gab es die ersten Diskussionen 
unter den Mitspielern, ob denn nun die bei-
den letzten Spieler, die ihren jeweils letzten 
Bauern einsetzt, einen Vorteil haben,  oder 
nur der Vorletzte, denn er kann die aus der 
Position der Bauern ersichtlichen Pläne des 
Letzen nun zunichte machen, oder ob es zu 
Beginn egal ist wohin man setzt und was 
man dadurch bekommt, weil es ja ohnehin 
10 Plättchen zur Auswahl gibt und man es 
nicht schafft, alles vorauszuberechnen, was 
man bekommt wenn wer welchen Bauern 
wohin zieht.
Nun, wir haben uns dann wieder aufs Spiel 
konzentriert, weil wir auf keine schlüssige 
Antwort gekommen sind, und haben das 
eigentliche Spiel begonnen. Dieses wird 
wieder reihum im Uhrzeigersinn gespielt 
und bietet jedem Spieler in seinem Zug die 
Auswahl an drei Aktionsmöglichkeiten:
Man kann wie oben beschrieben einen sei-
ner Bauern ziehen und Früchte ernten. Über-
schreitet man dabei mit der Figur eine der 
Trennlinien mit Eselsmarkierung, bekommt 
man einen Eselskarren. Da kam natürlich 
sofort die Frage, was passiert, wenn eine 
Fruchtsorte oder die Eselskarren nicht mehr 
vorhanden sind. Da passiert etwas ziemlich 
Drastisches – alle Spieler müssen alle Esels-
karren oder Früchte dieser Sorte in den Vorrat 
zurücklegen und dann bekommt der aktive 
Spieler, was ihm zusteht. Diese Regel scheint 
mir aber eher darauf abzuzielen, alle Even-
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tualitäten abzudecken oder absichtliches 
Horten zu verhindern, bei unseren Partien 
sind uns bisher nie Früchte oder Eselskarren 
ausgegangen.
Denn man will ja schließlich die geernteten 
Früchte wieder loswerden, und dazu nutzt 
man die zweite der drei Aktionsmöglich-
keiten: Früchte liefern. Dafür braucht man 
einen Eselskarren, den man einfach wieder 
zurück ins Windrad legt und dann legt man 
die Kombination von Früchten zurück in den 
Vorrat, die dem Früchteplättchen entspricht, 
das man ernten will, also zum Beispiel je 1 
Frucht pro Sorte oder 2 Orangen oder 1 Zitro-
ne oder 2 Oliven und 3 Feigen oder 4 gleiche 
beliebige Früchte falls auf dem Plättchen Fra-
gezeichen zu sehen sind. Dann nimmt man 
sich das Früchteplättchen und legt es offen 
vor sich aus. Nun wird wieder das oberste 
Plättchen des Stapels aufgedeckt. Bis zu ei-
ner Maximalmenge von 6 Früchten darf man 
auch mehrere Gemeinden beliefern und dort 
die Plättchen nehmen. 
Wird aus einer Gemeinde das letzte Früch-
teplättchen genommen, wird das Finca-

plättchen der Gemeinde vergeben. Es geht 
an denjenigen Spieler, der auf den Früch-
teplättchen vor sich die Mehrheit an jener 
Fruchtsorte liegen hat, die auf dem Finca-
plättchen abgebildet ist. Ist dort ein Frage-
zeichen abgebildet, zählt die Mehrheit der 
Fragezeichen und ist eine Kombination von 
Früchten abgebildet, dann zählt man beide 
Fruchtsorten und das Plättchen geht an den 
Spieler mit der größten Gesamtsumme bei-
der Fruchtsorten. Danach wird noch in die 
nun leere Gemeinde eine Holzfinca gesetzt, 
damit ist ein Schritt Richtung Spielende ge-
tan, denn wird die letzte verfügbare Holzfin-
ca gesetzt, endet das Spiel. 
Wer seine Früchteplättchen gezielt sam-
melt und es schafft, sechs Plättchen mit den 
Werten von 1 bis 6 vor sich zu sammeln, be-
kommt als Belohnung eines der vier Bonus-
plättchen im Wert von 7, 6, 5 oder 4 Punkten, 
der erste bekommt als 7 Bonuspunkte für 
eine solche Reihe.
Nun kann es natürlich sein, dass man eine 
ganz ganz tolle Möglichkeit hätte, etwas zu 
ernten oder zu sammeln, wenn ja wenn doch 
nur der Bauer weiter laufen dürfte oder der 
Karren mehr tragen könnte oder oder oder 
… Auch für diesen Fall ist gesorgt, als dritte 
Zugmöglichkeit kann ich eines meiner vier 
Aktionsplättchen einsetzen. Ein Plättchen 
bringt einen Doppelzug im Windrad, man 
darf die soeben bewegte oder eine andere 
eigene Figur bewegen. Das kann dazu füh-
ren, dass man zweimal eine Trennlinie über-

schreitet und damit gleich zwei Eselskarren 
bekommt. Der Windstoß erlaubt, eine Figur 
auf einen beliebigen Flügel des Windrads zu 
stellen, auch auf den Flügel, von dem man 
wegzieht. Man erntet die Früchte, bekommt 
aber keinen Eselskarren. Das Plättchen Eine 
Frucht weniger erlaubt, ein Plättchen für 
eine Frucht weniger zu nehmen als darauf 
abgebildet ist. Damit kann man also pro-
blemlos  eine Kombination von Plättchen 
im Gesamtwert von 7 nehmen, aber nicht 
für null Früchte ein 1er-Plättchen! Ganz be-
sonders praktisch ist der Große Eselskarren, 
mit ihm darf man 10 Früchte abliefern. Da 
man diesen Großen Karren genauso wie alle 
anderen eingesetzten Aktionsplättchen nach 
dem Einsatz aus dem Spiel nimmt, muss man 
keinen normalen Eselskarren abgeben. Di-
ese Plättchen sind sehr wertvoll und haben 
einen großen Einfluss auf den Spielverlauf, 
man darf daher pro Zug auch nur eines die-
ser Plättchen einsetzen.
Ist die letzte Holzfinca gesetzt, endet das 
Spiel sofort und alle addieren die Werte 
der gesammelten Früchteplättchen, die 
gesammelten Fincaplättchen und die Bo-
nusplättchen sowie je zwei Punkte für nicht 
eingesetzte Aktionsplättchen. Wer nun die 
meisten Punkte hat gewinnt, bei einem 
Gleichstand entscheiden die noch vor den 
Spielern liegenden Früchte.
Auch hier so wie im gesamten Spielverlauf 
deckt die Regel jede Eventualität ab, sollten 
im letzten Zug mehr als Gemeinde geleert 
werden, wird in allen Gemeinden das Fin-
caplättchen vergeben, die letzte Holzfinca 
beliebig gesetzt und das Spiel beendet. 
Nicht nur für die Spielregel gab es von meiner 
Spielrunde uneingeschränktes Lob, auch das 
Spiel selbst wurde in höchsten Tönen gelobt 
– es ist ein harmonisches und ausgewogenes 
Miteinander von Thema, Ausstattung und 
Mechanismen, das Familien ebenso anspre-
chen wird wie die sogenannten Vielspieler. 
Man kann Finca einfach sozusagen ins Blaue 
hineinspielen, aus dem Bauch heraus und 
schauen was herauskommt, auch das bringt 
ein zufriedenstellendes und schönes Spieler-
lebnis. Man kann aber auch die unterschied-
lichsten Siegstrategien probieren – auf ein 
schnelles Spielende hinarbeiten und damit 
den anderen mögliche Punkte wegnehmen, 
auf die Serie von 1 bis 6 hinarbeiten und die 7 
Bonuspunkte kassieren, das kann einen sehr 
weit nach vorne bringen, einen möglichst 
gemischten Vorrat anlegen und versuchen, 
möglichst viele Fragezeichenpunkte zu kas-
sieren usw. usw.
Über eines waren sich aber alle einig – ein 
entscheidendes Stadium des Spiels ist das 
Einsetzen der Bauern im Rad – hier muss 
man darauf achten, dass man nicht zu viel 
Abstand zwischen sich und den anderen 
lässt, sozusagen nicht an der Spitze steht und 
vor den anderen herläuft. Das kostet Züge 

zum Rohstoffsammeln, da man nur wenige 
Felder ziehen und nicht viel sammeln kann – 
am besten ist eine ausgewogene Verteilung 
der Figuren, damit man auch die Bauern 
der anderen nutzen kann. Und dabei kann 
dann ganz schön Grübelei einsetzen, wenn 
man versucht eigene optimale Ergebnisse 
mit möglicher Behinderung der Mitspieler 
zu kombinieren. Viel Spaß bei der Ernte auf 
Mallorca!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

Finca macht Lust auf Wiederspielen und darauf, eine 
neue Strategie auszuprobieren, um die meisten Punkte 
zu machen.

Dagmar de Cassan
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„Der Schwarm“ ist ein Erfolgsroman von 
Frank Schätzing. In dem Roman wird die Be-
drohung der Welt durch eine unbekannte, 
intelligente Lebensform erzählt. Menschen 
werden durch Meerestiere angegriffen. Eine 
große Katastrophe, die halb Europa heim-
sucht, führt dazu dass sich ein Team von Wis-
senschaftlern zusammensetzt und versucht 
diese Gefahr zu bekämpfen.
Im Spiel übernehmen die Spieler die Rol-
le von Nationen und erforschen das Meer 
und den Schwarm. Die Spieler errichten 
Forschungsstationen, von denen sie Schiffe 
aufs Meer schicken, um dort Wasserproben 
in Form von Schwarmplättchen zu sammeln. 
Sie heuern Forscher an, mit denen sie die 
Wasserproben untersuchen.
Die Schwarmplättchen bringen die Forscher 
nach der Untersuchung jedoch wieder ins 
Meer zurück. Die Spieler versuchen den For-
schungsbereich der anderen Spieler zu be-
hindern, weiters beeinflussen Tsunami, Wale 
und Krebsschwärme den Spielablauf massiv.
Das Spiel präsentiert sich in der Kosmos ty-
pischen großen quadratischen Schachtel. Die 
Schachtel zeigt natürlich das Titelbild des Ro-
mans von Frank Schätzing. 
Nach dem Öffnen der Schachtel präsentiert 
sich folgender Inhalt: 1 großer quadratischer 
Spielplan, 59 Schwarmplättchen, 4 goldene 
Schwarmplättchen, 5 Gefahren-Figuren (1 
Krebs, 2 Wale, 2 Tsunami), 4 Übersichtstafeln, 
24 Aktionskarten (1 grüne Karte „Forschungs-
station“, 6 blaue Karten, 4 Reihenfolgekarten 
und 13 beige Karten), 4 Fähigkeitskarten, 
weiters gibt es in 4 Farben für jeden Spieler 6 
Foschungsstationen, 3 Schiffe, 7 Forscher, 28 
Bojen, 1 Reihenfolgestein, 1 Punktezählstein 
sowie 1 Joker-Aktionskarte.
Jeder Spieler erhält vor Spielbeginn 1 Über-
sichtstafel und das komplette Spielmaterial 
in der von ihm gewählten Farbe. Weiters wer-
den vor dem Spiel die 6 blauen Aktionskar-
ten gemischt und als verdeckter Stapel be-
reit gelegt. Abhängig von der Spieleranzahl 
werden von den 13 hellen Aktionskarten 
einige entfernt, nur bei 4 Spielern wird mit 
allen 13 Karten gespielt, das gleiche gilt bei 
den Reihenfolgekarten, es sind immer nur so 
viele Reihenfolgekarten im Spiel, wie Spie-
ler teilnehmen. Die 4 Fähigkeitskarten, die 4 
goldenen Schwarmplättchen und die 5 Ge-
fahren-Figuren werden neben dem Spielplan 
gut sichtbar für alle Spieler bereit gelegt.
Nun mischen die Spieler die 59 Schwarm-
plättchen und legen diese mit der hellen 
Wasserfläche nach oben auf die Wasserfelder 
des Spielplans. Das zentrale Feld in der Mitte 

des Spielplanes, welches die Schwarmköni-
gin zeigt, bleibt dabei frei.
Bevor das Spiel nun beginnt setzen die 
Spieler beginnend mit dem Startspieler 1 
Forschungsstation am Spielplan ein und 
platzieren dann ihren Reihenfolgestein. Der 
Startspieler setzt seinen Reihenfolgestein auf 
Feld 1, die weiteren Spieler platzieren im Uhr-
zeigersinn ihre Forschungsstation und set-
zen ihren Reihenfolgestein auf das niedrigste 
noch nicht besetzte Feld. Ihren Punktezähl-
stein setzen alle Spieler auf das Feld 20 der 
Forschungspunkteleiste (Siegpunktleiste)
Das Spiel verläuft über mehrere Spielrunden. 
Jede Spielrunde gliedert sich in zwei Phasen. 
Phase 1 – Aktionskarten erwerben. Phase 2 
– Aktionskarten ausspielen. Am Ende einer 
Spielrunde kommt es zu einer Wertung.
Zu Beginn einer Spielrunde werden die Ak-
tionskarten entlang des Spielplanes offen 
ausgelegt, wobei abhängig von der Anzahl 
der Spieler mit dem Auslegen der hellen Akti-
onskarten begonnen wird. Bei 2 Spielern sind 
7 helle Aktionskarten im Spiel, bei 3 Spielern 
12 und bei 4 Spielern alle 13 Aktionskarten. 
Nach dem die hellen Aktionskarten ausge-
legt wurden, werden als nächstes 2 blaue 
Aktionskarten offen ausgelegt, dann kommt 
die grüne Karte „Forschungsstation“ und als 
letztes werden die Reihenfolgekarten als 
Stapel gelegt, wobei oben die 1 und unten 
die 4 bzw. die höchste im Spiel befindliche 
Zahl liegt.
Durch diese Auslage ist eine Kartenschlange 
entstanden. Die erste Karte dieser Schlange 
kann man kostenlos erwerben. Wenn man 
die Karte an zweiter Position der Schlange 
erwerben will, geht man um 1 Forschungs-
punkt mit seinem Punktezählstein zurück. 
Will man die dritte Karte der Schlange erwer-
ben so kostet diese 2 Forschungspunkte, die 
vierte Karte 3 Forschungspunkte u.s.w.
Jedes mal wenn eine Karte erworben wird, 
ändern sich die Kosten der zurückblei-
benden Karten. Entsteht eine Lücke so 
werden die links vor der Lücke befindlichen 
Karten um einen Platz nach links geschoben, 
so dass diese Lücke geschlossen ist. Wurde 
die erste Karte genommen, so ist die neue 
erste Karte der Schlange nun kostenlos zu 
erwerben. Wählt jemand den Stapel der Rei-
henfolgekarten so kann er sich aus diesem 
Stapel die von ihm gewünschte Reihenfol-
gekarte nehmen.
In dieser Phase erwirbt jeder Spieler immer 
genau 1 Karte und dann ist der nächste Spie-
ler an der Reihe. Jedoch muss am Ende der 
Phase jeder Spieler 1 Reihenfolgekarte und 

bei 4 Spielern 4 Aktionskarten, bei 2 oder 3 
Spielern sogar 5 Aktionskarten besitzen.
Hat ein Spieler in dieser Phase einmal kei-
ne Forschungspunkte zur Verfügung, muss 
er wenn er an der Reihe ist, immer die vor-
derste, kostenlos zu erwerbende Aktionskar-
te nehmen.
Anstelle der Aktionskarten kann der Spieler, 
wenn er am Zug ist, jedoch auch eine der 4 
offen neben dem Spielplan liegenden Fähig-
keitskarten erwerben. Wenn ein Spieler dies 
macht und er über keine Forschungspunkte 
und bereits über 4 Aktionskarten verfügt, 
kann es vorkommen, dass er ein oder mehr-
mals passen muss, bis er um 0 eine Reihen-
folgekarte erwerben kann.
Wer eine Fähigkeitskarte erwirbt, legt diese 

offen vor sich aus. Am Ende der Spielrunde 
gibt er diese Fähigkeitskarte wieder ab und 
so kann diese in der nächsten Spielrunde 
somit wieder von allen Spielern erworben 
werden.
Nachdem alle Aktions- und Reihenfolgekar-
ten erworben wurden, setzt jeder Spieler sei-
nen Reihenfolgestein entsprechend der von 
ihm erworbenen Reihenfolgekarte.
In Phase 2 – Aktionskarten ausspielen be-
ginnt der Spieler, dessen Reihenfolgestein 
auf dem Feld 1 steht, danach kommen die 
Spieler entsprechend der Position ihres Rei-
henfolgesteines. Wenn ein Spieler an der Rei-
he ist, spielt er 1 Aktionskarte aus und führt 
die dazugehörige Aktion aus, danach ist der 
nächste Spieler an der Reihe. Diese Phase 
dauert solange bis alle Spieler alle ihre Akti-
onskarten ausgespielt haben.
Die Aktionskarten ermöglichen folgende 
Aktionen:
1) Forschungsstation 2) Schiff 3) Forscher 4) 
Wal 5) Tsunami 6) Krebs
1) Forschungsstation:
Der Spieler kann auf einem beliebigen un-
besetzten Landfeld eine Forschungsstation 
errichten und einen Forscher auf diese Sta-
tion setzen.
2) Schiff:
Der Spieler kann von seinem Vorrat ein Schiff 
auf ein direkt an seine Forschungsstation an-
grenzendes Wasserfeld setzen. Danach darf 
er eigene Schiffe bewegen. Dafür stehen 
im für alle Schiffe insgesamt 3 Bewegungs-
punkte zur Verfügung, er kann auf das Be-

DAS SPIEL ZUM ROMAN

DER SCHWARM
Forschung gegen unbekannte Intelligenz

Der Schwarm – nicht nur als Roman ein Hit, sondern 
auch als Spiel, aber nur für Spieler, die schwerere Kost 
bevorzugen.

Maria Schranz
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wegen der Schiffe jedoch auch verzichten.
Die Schiffe können nur waagrecht oder 
senkrecht bewegt werden. Verlässt dabei 
der Spieler mit seinem Schiff ein verdecktes 
Schwarmplättchen, so erhält er dieses und 
legt es offen vor sich aus. In seinem Spielzug 
kann ein Spieler somit maximal 3 Schwarm-
plättchen erhalten.
Wenn ein Spieler die Fähigkeitskarte Schiff 
besitzt so stehen ihm 4 Bewegungspunkte 
zur Verfügung. 
3) Forscher:
Der Spieler kann entweder einen weiteren 
Forscher auf eine eigene Forschungsstati-
on einsetzen oder er nutzt diesem um den 
Schwarm zu erforschen.
Forscher einsetzen – Der Spieler darf einen 
Forscher auf einer eigenen Forschungssta-
tion einsetzen. Auf einer Forschungsstation 
können bis zu maximal 3 Forscher tätig wer-
den.
Schwarm erforschen – Wer forscht legt ei-
gene Schwarmplättchen offen auf die Was-
serfelder des Spielplans zurück und platziert 
darauf eine eigene Boje. Wenn dem Spieler 
dabei im Laufe des Spiels die Bojen ausgehen 
sollten, darf er bereits gelegt Bojen auf dieses 
Schwarmplättchen umsetzen.
Ein Spieler darf nur so viele Schwarmplätt-
chen legen wie er Forscher auf Forschungs-
stationen besitzt. Außerdem muss dass ge-
legte Schwarmplättchen eine Verbindung zu 
einer eigene Forschungsstation oder einem 
eigenen Schiff besitzen.
Schwarmplättchen dürfen nur auf Meeres-

felder oder bereits erforschte eigene oder 
fremde Schwarmplättchen gelegt werden. 
Noch nicht erforschte Schwarmplättchen 
dürfen nicht überbaut werden.
Auf jedes erforschte Schwarmplättchen 
legt der Spieler nun eine eigene Boje. Die 
Schwarmplättchen verfügen über meh-
rere Verbindungsmöglichkeiten. Es gibt 
Schwarmplättchen mit 2, 3 oder sogar al-
len 4 Verbindungsmöglichkeiten. Für ein 
Schwarmplättchen mit 2 Verbindungsmög-
lichkeiten erhält man 2 Forschungspunkte 
für 3 bzw. 4 Verbindungsmöglichkeiten ent-
sprechend 3 bzw. 4 Forschungspunkte für 
jedes erforschte Schwarmplättchen.
Damit man ein bereits erforschtes Schwarm-
plättchen durch ein anderes Schwarmplätt-
chen überbauen kann muss, man es durch 
ein Plättchen mit mehr Verbindungsmög-
lichkeiten überbauen. Wenn ein Spieler ein 
bereits erforschtes Schwarmplättchen über-
baut, legt er sein Schwarmplättchen über das 
alte erforschte Schwarmplättchen und legt 
seine Boje und die bereits vorhandene Boje 
auf das von ihm gelegte neue Schwarmplätt-
chen. Dadurch kann es vorkommen, dass bis 
zu 3 Bojen auf einem Schwarmplättchen lie-
gen können.
Wer die Fähigkeitskarte „Goldenes Schwarm-
plättchen“ besitzt, kann sofort ein goldenes 
Schwarmplättchen vom Vorrat nehmen und 
vor sich ablegen. Dieses Plättchen kann er zu 
einem beliebigen Zeitpunkt - sofort oder in 
einer späteren Spielrunde - auf den Spielplan 
legen und mit einer eigenen Boje kennzeich-

nen. 
Wenn ein Spieler mit einem Schwarmplätt-
chen eine Verbindung von einer seiner For-
schungsstationen zum Feld der Schwarmkö-
nigin herstellt, legt er eine zusätzliche Boje 
auf das Feld der Königin.
Achtung: Es gibt eine Sonderkarte „Schiff & 
Forscher“, diese ermöglicht es dem Spieler 
die 2 Aktionen Schiff und Forscher auszu-
führen.
4) Wal:
Der Spieler setzt entweder einen Wal vom 
Vorrat auf das Feld der Königin und bewegt 
ihn entsprechend der Anzahl der Felder die 
auf der Karte angegeben ist, waagrecht bzw. 
senkrecht oder er bewegt einen bereits im 
Spiel befindlichen Wal.
Wird dabei der Wal über Felder gezogen auf 
dem fremde Stationen oder fremde Schiffe 
stehen, so erleiden diese einen Schaden. Ei-
gene Stationen oder Schiffe werden durch 
diese Aktion nie betroffen. Die Höhe des 
Schadens ist abhängig von den Forschungs-
punkten des Spielers der betroffen ist. Ein 
Wal bleibt bis zum Spielende im Spiel. Ein 
Wal kann niemals auf ein Landfeld gesetzt 
werden. Ein Wal kann während seines Zuges 
mehrmals die Richtung wechseln.
5) Tsunami
Auch hier setzt der Spieler entweder einen 
Tsunami aus dem Vorrat auf dem Feld der 
Königin ein oder bewegt einen bereits im 
Spiel befindlichen Tsunami.
Der Tsunami kann waagrecht, senkrecht und 
auch diagonal bewegt werden. Die Anzahl 
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der Felder um die er bewegt wird, ist wieder 
auf der Karte angeführt.
Für die Höhe des Schadens gelten die glei-
chen Richtlinien wie beim Wal. Ein Tsunami 
kann während des Zuges seine Richtung 
nicht ändern. Wenn ein Tsunami ein Land-
feld erreicht kommt er in den Vorrat zurück.
6) Krebs:
Der Krebs wird auf einem unbesetzten Land-
feld eingesetzt. Er zieht ausschließlich über 
Landfelder. Er wird im Uhrzeigersinn immer 
vorwärts bewegt und zwar immer um die 
auf der Karte angegebene Anzahl an Feld-
ern. Wasserfelder und Felder mit eigenen 
Stationen werden übersprungen und nicht 
mitgezählt. Die Höhe des Schadens ist auch 
hier abhängig von den Forschungspunkten 
des betroffenen Spielers.
Nach jeder Spielrunde wird eine Wertung 
durchgeführt. Jeder Spieler zählt alle Ele-
mente seines größten Verbundsystems. Zu 
einem Verbundsystem gehören, Forschungs-
stationen, Forscher, Bojen und Schiffe. 
Eigene Forschungsstationen können nur 
über eigene erforschte Schwarmplättchen 
verbunden werden. Ein Schiff wirkt wie ein 
Vierer-Schwarmplättchen und kann somit 
eigene Bojen, Forschungsstationen und 
auch das Feld der Schwarmkönigin mit dem 
eigenen Verbundsystem verbinden. Jedes 
Element des Verbundsystems bringt einen 
Forschungspunkt. 
Bei 2 Spielern werden 4 Spielrunden gespie-
lt, wobei nach dem dritten Spielrunde alle 6 
blauen Aktionskarten wieder neugemischt 
werden und die obersten 2 für die letzte 
Spielrunde zum Einsatz gelangen.
Bei 3 bzw. 4 Spielern endet das Spiel nach der 
dritten Spielrunde.
Nach der letzten Spielrunde kommt es noch 
zu einer Schlusswertung. Dabei gibt es viele 
Forschungspunkte, wenn es einem Spieler 
gelungen ist, eigene Forschungsstationen 
mit dem Feld der Königin zu verbinden. Sehr 
viele Forschungspunkte gibt es auch, wenn 
es einem Spieler gelingt Forschungsstati-
onen auf verschiedenen Seiten des Spiel-
planes mit einander zu verbinden.
Sieger ist der Spieler mit den meisten For-
schungspunkten.
Das Spiel ist äußerst komplex und es werden 
viele Spieler den „Schwarm“ mehrmals spie-
len müssen, bevor sie die besten Strategien 
und Taktiken entwickeln werden.
Obwohl das Spiel über einen hohen Taktik-
pegel verfügt, ist auch eine ausgewogene 
Strategie erforderlich, um das Spiel zu ge-
winnen. Wenn man die Forschungsstationen 
zu weit auseinander baut bzw. die falsche 
Grundrichtung wählt, kann man vor allem 
bei 3 bzw. 4 Spielern im Nachteil sein. 
Wichtig ist es bei dem Spiel vor allem, sein 
Verbundsystem so zu legen, dass man vor 
allem zu Beginn des Spiels nicht von anderen 
Spielern behindert bzw. gestört wird.

Mir persönlich hat das Spiel ausnehmend 
gut gefallen und in unseren Testrunden 
herrschte allgemein eine positive Stimmung. 
Jedoch waren die meisten Spieler in mei-
nen Testspielen der Meinung, dass man im 
ersten Spiel das komplexe Spiel nicht wirk-
lich durchschaut. Trotzdem hatten fast alle 
Spieler auch in ihrem ersten Spiel bereits viel 
Spaß bzw. kam das Spiel dabei sehr gut an.
Obwohl von den Regeln her das Spiel eigent-
lich nicht sehr kompliziert ist, kommt es auf-
grund seiner hohen Spieltiefe immer wieder 
zu Phasen, wo Spieler längere Zeit über ihren 
Spielzügen brüten. Dies trifft vor allem auf 
Phase 1 zu, wo man auswählt welche Ak-
tions- bzw. Fähigkeitskarten man erwirbt.
Grafik und Illustration des Spieles sind gut 
und sorgen für eine dem Roman bzw. Spiel 
angepasste Stimmung. 
Alle Personen, die den Roman gelesen ha-
ben, werden an dem Spiel ihre helle Freude 
haben, da es den Grundcharakter des Ro-
mans sehr gut einfängt.
Fazit: Das Spiel ist komplex und für Spie-
ler mit wenig Spielerfahrung vermutlich 
zu komplex. Für Vielspieler bzw. erfahrene 
Spieler ist das Spiel zu empfehlen. Das Spiel 
gehört auf jeden Fall zu den Spielen, die man 
immer wieder für eine Partie hervorholen 
wird.

Maria.Schranz@spielen.at

Dieses Jahr findet die österreichische 
Meisterschaft in Wien am 14. Mai zur 
Ermittlung unseres Teilnehmers bei der 
Weltmeisterschaft in Essen statt. 
Als kleine Aufmerksamkeit bieten wir 
eine Regelerweiterung, bieten etwas, 
was jeder schon mal haben wollte: Ein 
Plättchen, das überall hinpasst, unser 
Rosengarten.
Regelerweiterung: 
Die Rosengärten werden nicht unter die 
anderen Plättchen gemischt. Jeder Spie-
ler erhält bei Spielbeginn einen Rosen-
garten, den er vor sich hinlegt.
Der Rosengarten passt an alle anderen 
Plättchen und schließt entsprechend den 
Regeln Städte, Wege, Wiese und Klöster 
ab. Der Rosengarten zählt einen Punkt, 
wenn ein Bauer darauf gestellt wird. 
Auslegen während des Spieles
Sobald am Spielfeld ein leeres Feld von 
8 Plättchen umgeben ist, kann vom 
nächsten Spieler der Rosengarten gelegt 
werden, er muss aber nicht. Ab nun 
kann jeder Spieler entscheiden, ob er in 
seinem Zug es legen möchte oder nicht. 
Wird der Rosengarten gelegt, werden 
die damit verbunden Wertungen wie 
bei einem normalen Zug durchgeführt. 
Auslegen am Ende des Spieles
Wenn der Rosengarten nicht während 
des Spieles gelegt wurde, legt es jeder 
Spieler als letztes Plättchen im Spiel.
Herstellung:
Bitte ausdrucken und auf dicken Karten 
kleben, für jeden Spieler genau einen 
Rosengarten! (Grafik: Andreas Resch)
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Kenner des Films Rapa Nui sind mit der Ge-
schichte der Osterinsel ja bereits ein wenig 
vertraut. Aber auch für viele, die diesen Film 
nicht gesehen haben, sind die Steinstatuen 
auf dieser Insel ein Begriff. Und damit sind wir 
auch gleich mitten drin im Spiel Giants: Die 
Spieler bauen in der Rolle der Ureinwohner 
Rapa Nuis Moais und transportieren diese 
zu den Ahus. Für alle die  – wie auch wir vor 
unserer ersten Partie Giants – bis hierher nur 
Bahnhof verstehen, weil sie bisher nicht in 
den Genuss des Filmes kommen durften 
und auch sonst nicht viel über die Osterinsel 
wissen, folgt hier eine – versprochen, wirklich 
kurze – Erklärung zur Geschichte derselben. 
Zum Einen deshalb, weil sie sehr interessant 
und eindrucksvoll ist, zum Anderen, weil im 
Spiel Giants diese Geschichte wirklich mei-
sterhaft umgesetzt wird und die Geschichts-
kenntnis dadurch sehr positiv zu Spielatmo-
sphäre und Spielgefühl beiträgt.  
Rapa Nui ist eine eher kleine, wind-
gepeitschte Insel mit erstaunlich wenig 
Bewaldung und sehr wenig Trinkwasser, die 
direkt in der Mitte des Pazifischen Ozeans 
liegt. Dennoch wurde sie durch eine Grup-
pe von Polynesiern etwa im 5. Jahrhundert 
unserer Zeitrechnung besiedelt. Diese Urein-
wohner brachten es fertig, eine eigenstän-
dige und außergewöhnliche Zivilisation zu 
gründen. Ihre Unsterblichkeit verdanken sie 
aber den Moais, den kolossalen Steinstatuen, 
die sie hinterließen und die den grausamen 
Niedergang des Volkes in der Mitte des 17. 
Jahrhunderts überdauerten. Moais sind zwar 

auch aus anderen Bereichen des Südpazifiks 
bekannt, die Statuen der Osterinsel sind aber 
am eindrucksvollsten, da sie bei weitem die 
größten ihrer Art sind. Platziert wurden die 
Statuen auf Podesten, Ahus genannt. Wie die 
tonnenschweren Moais transportiert wur-
den und warum sie überhaupt aufgestellt 
wurden, wird wohl immer ein Geheimnis 
bleiben. Aufschluss könnten die einzigen 
Schriftzeugnisse, Rongo Rongo genannte 
Holzplatten mit geschnitzten Hieroglyphen 
bringen, sie wurden aber bislang nicht ent-
ziffert. 
Alle diese Elemente finden sich nun im Spiel 
wieder. Auch hier erfordert der Transport 
der tonnenschweren Moais eine gehörige 
Portion Logistik, die durch taktisches und 
strategisches Geschick gemeistert werden 
muss. Wem es gelingt, durch das Platzieren 
der größten und/oder meisten Moais auf den 
besten Plätzen die meisten Prestigepunkte 
einzuheimsen, gewinnt das Spiel.
Auf dem sehr schön und mit viel Liebe 
zum Detail gestalteten Spielplan ist die in 
sechseckige Felder unterteilte Osterinsel 
dargestellt. Entlang der Küste sind die Ahus 
mit den jeweiligen Prestigepunktezahlen 
abgebildet, die man am Spielende für einen 
dort errichten Moai bzw. Kopfschmuck er-
hält. Weiters ist auf der Insel ein kleiner Wald 
abgebildet, ebenso ein roter Steinbruch in 
dem der Kopfschmuck produziert wird, und 
ein grauer Steinbruch, in dem die Moais ge-
hauen werden. Außerdem befinden sich auf 
jeweils einem Feld der Insel das Dorf und 

die Hütte des Zauberers. Umrahmt wird der 
Spielplan schließlich durch eine Punkteleiste.
Das Spielmaterial setzt sich aus den Moais 
in drei verschiedenen Größen samt Kopf-
schmuck in drei verschiedenen Ausfüh-
rungen, Rongo Steintafelhälften, Baumstäm-
men, drei weißen und zwei braunen Würfeln, 
einem Startspielerstein, einem Behälter in 
dem während des Spiels der gesamte Vorrat 
an Spielmaterial aufbewahrt wird und zwei 

Plättchen, die die Steinbrüche darstellen 
sollen, sowie 5 Sätzen mit Spielmaterial für 
jeden Spieler, zusammen. 
Zu Beginn des Spiels platziert jeder Spieler 
hinter dem Sichtschirm der  ausgewählten 
Farbe: 2 seiner 6 Stammesmarker, 1 Banner 
für die Anzeige, dass man in den Bietrunden 
bereits gepasst hat, abhängig von der Spiel-
erzahl zwischen 5 und 7 Sockel auf denen 
die Moais platziert werden, sowie 1 seiner 6 
Arbeiter, seine Häuptlingsfigur und seinen 
Medizinmann. Außerdem setzt jeder Spie-
ler seinen Punktanzeiger auf das Feld 0 der 
Zählleiste.
Die Baumstämme werden auf der Küsten-
region platziert, die Waldplättchen wer-
den passend auf die Waldfelder gelegt, die 
Kopfschmuck Miniaturen kommen auf das 
rötliche Steinbruchplättchen und das Moai 

DIE VERGANGENHEIT RAPA NUIS  ZUM LEBEN ERWECKT

GIANTS
Wer baut die größten und entlegensten Moais

Giants ist ein Aufbauspiel für Taktiker und Strategen, die 
sich an Spielen mit Liebe zum Detail und gut umgesetzter 
Geschichte erfreuen  

Christine, Alexander und Bernhard
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Steinbruchplättchen wird neben die Insel 
gelegt. Zu guter Letzt benötigt man für drei 
Spieler die drei weißen Würfel, bei vier und 
fünf Spielern kommen noch einer bzw. beide 
braunen Würfel hinzu, man benötigt also ei-
nen Würfel pro Spieler. Womit es auch schon 
losgehen kann!
Giants wird in mehreren Runden gespielt, 
wobei sich jede Runde aus verschiedenen 
Phasen zusammensetzt. Vorerst zur besse-
ren Übersicht ein grober Überblick über den 
Spielablauf:  
In der ersten Phase werden die Moais erwür-
felt, die in dieser Runde produziert werden 
können, in der zweiten Phase werden diese 
versteigert. In der dritten Phase führen die 
Spieler Aktionen durch und bauen Transport-
wege auf, die in der vierten und vorletzten 
Phase sogleich genützt werden. In der letz-
ten Spielphase wird das Spielmaterial abge-
räumt und der Startspieler wechselt, danach 
beginnt eine neue Runde. Nun also Näheres 
zu den einzelnen Spielphasen. 
In der ersten Phase werden die Moais erwür-
felt, die in dieser Runde gehauen werden 
können. Mittels der Würfel werden sowohl 
die Anzahl als auch die Größe der in dieser 
Runde verfügbaren Moais ermittelt und di-
ese dann auf dem Moai Steinbruchplättchen 
neben der Insel platziert. In jeder Runde ist 
maximal die Spieleranzahl an Moais verfüg-
bar, oft aber auch weniger. Womit wir schon 
bei Phase zwei wären, der Versteigerung im 
Moai Steinbruch.
Hier werden die in Phase Eins erwürfelten 

Moais versteigert. D.h. eigentlich ersteigert 
man das Recht, den bzw. die gewünschten 
Moais aus Stein zu hauen. 
Dazu benötigt man einige seiner verfüg-
baren Stammesmarker und Stammesmit-
glieder. Wer die meisten Stammesmarker 
bietet, beginnt mit dem Aussuchen der 
Moais, die Anzahl der Stammesmitglieder 
hingegen – die in dieser Phase übrigens als 
Bildhauer fungieren - entscheidet über die 
Größe des bzw. der Moais die man auswäh-
len, also herstellen darf. Für kleine Moais ge-
nügt hier bereits ein Bildhauer, für größere 
Moais werden zwei oder drei Bildhauer be-
nötigt. Für jeden Moai, den man auswählt, 
verbraucht man also eine entsprechende 
Anzahl an Bildhauern. Zu beachten ist hier, 
dass sowohl die gebotenen Stammesmarker, 
als auch die eingesetzten Bildhauer für den 
Rest der Spielrunde aus dem Spiel und erst 
am Beginn der nächsten Runde wieder ver-
fügbar sind. Eine sinnvolle Kosten-Nutzen-
Rechnung ist hier also gefragt.   
Und weiter geht`s zur nächsten Spielphase, 
dem Aufstellen der Transport-Figuren und 
Ausführen von Aktionen.
In dieser Phase werden Transportwege durch 
den Einsatz von Arbeitern aufgebaut und/
oder verschiedene Aktionsmöglichkeiten 
ausgeführt, die durch Medizinmann, Häupt-
ling oder Stammesmarker zur Verfügung 
stehen. Diese Spielphase wird immer  be-
ginnend beim Startspieler reihum gespielt, 
jeder Spieler setzt eine Spielfigur – egal ob 
Häuptling, Medizinmann, Arbeiter oder 

Stammesmarker - ein und führt – falls eine 
Aktion auszuführen ist – diese sofort aus, 
danach ist der nächste Spieler an der Reihe. 
Dies geht so lange reihum, bis alle Spieler 
passen, danach geht es weiter zur nächsten 
Spielphase. Beginnen wir jedoch zuerst mit 
dem Aufbau der Transportwege. Hierzu muss 
gesagt werden, dass das Transportieren der 
Moais natürlich das Kernstück des Spiels dar-
stellt. Dazu erst Mal Grundlegendes: Moais 
werden – genau wie Kopfschmuck - immer 
von Feld zu Feld transportiert. Den ersten 
Arbeiter platziert man also auf einem Feld 
direkt neben dem Moai, den zweiten am 
nächsten benachbarten Feld, usw. Der Moai 
oder Kopfschmuck wird also sozusagen von 
einem Arbeiter zum nächsten weitergege-
ben. So bildet man mit seinen Arbeitern 
Transportwege, ev. sogar gleich bis zum 
ausgewählten Ahu, auf dem der Moai bzw. 
Kopfschmuck letztendlich platziert werden 
soll. Der Haken dabei ist, dass für den Trans-
port eines kleinen Moais oder Kopfschmucks 
ein Arbeiter pro Feld ausreicht, je größer der 
Moai ist, desto mehr Arbeiter benötigt man 
pro Feld für dessen Transport. So können 
mittlere Moais pro Feld nur mit Hilfe von 
zwei Arbeitern oder einem Arbeiter und 
einem Baumstamm, der gemeinsam mit 
dem Arbeiter eingesetzt werden kann,  be-
wegt werden. Für den Transport von groß-
en Moais benötigt man schon die Hilfe von 
drei Arbeitern, oder eine Kombination aus 
Arbeiter(n) und Baumstämmen oder aber die 
Hilfe eines Häuptlings, er zählt sozusagen wie 
drei Arbeiter. Beim Transport sehr hilfreich ist 
die Tatsache, dass man zwar auch Arbeiter 
oder Baumstämme der Mitspieler zu Hilfe 
nehmen darf, allerdings werden diese dafür 
auch belohnt, da der jeweilige Mitspieler pro 
„Leiharbeitskraft“ einen Prestigepunkt erhält. 
Je weiter die Moais oder der Kopfschmuck 
übrigens transportiert werden, desto mehr 
Punkte erhält man am Spielende dafür, da 
die wertvollsten Ahus immer jene sind, die 
am weitesten vom jeweiligen Steinbruch 
entfernt sind. Schafft man es diese Ahus 
noch dazu mit einem größeren Moai zu errei-
chen, verdoppeln bzw. verdreifachen sich die 
Punkte für den Moai. Auch in dieser Spielpha-
se ist einerseits eine sinnvolle Kosten-Nutzen 
Rechnung wieder essentiell und andererseits 
ein großes Maß an Flexibilität gefragt, um 
auf die Spielzüge der Mitspieler reagieren 
zu können. Oft ist es notwendig, die Taktik 
im letzten Moment noch zu ändern und 
vielleicht doch andere Wege einzuschlagen 
oder einen Transport auf die nächste Runde 
zu verschieben, wenn es im letzten Moment 
doch sinnvoller erscheint, seine Spielfiguren 
für andere Aktionen einzusetzen. Ein Medi-
zinmann hat nämlich außer seiner Funktion 
als Arbeiter folgende Aktionsmöglichkeiten: 
Schickt man ihn ins Dorf, heuert er einen 
weiteren Arbeiter an, der auch sofort zur 
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Verfügung steht, schickt man ihn in die Hüt-
te des Zauberers, erhält man sofort einen 
weiteren Stammesmarker und schickt man 
ihn in den Wald kann man Baumstämme 
für die nächsten Transporte sammeln. Was 
übrigens – je nach Spielstrategie – oft eine 
sehr gute Wahl ist, da der Wald – entspre-
chend der Geschichte der Osterinsel – sehr 
schnell abgeholzt sein kann, ohne Chance 
auf Nachwuchs! 
Zwei weitere Möglichkeiten für den Einsatz 
des Medizinmannes sind übrigens noch das 
Reservieren eines Ahus, indem man diesen 
mit einem Sockel in der Spielerfarbe belegt, 
und das Herstellen eines Kopfschmuckes. 
Will man weder einen Arbeiter, den Medi-
zinmann noch den Häuptling setzen, ist es 
auch möglich, einen Stammesmarker gegen 
eine Rongo-Steintafelhälfte aus dem Vorrat 
einzutauschen. Diese sind einerseits in der 
Versteigerungsphase sinnvoll, da deren An-
zahl bei Gleichstand an Stammesmarkern 
entscheidend ist. Andererseits ist es auch 
möglich, eine Steintafel zu „zerbrechen“, 
d.h. zwei Steintafelhälften abzugeben, um 
auch durch den Einsatz des Häuptlings eine 
Medizinmann-Aktion ausführen zu können. 
Haben alle Spieler ihre Spielfiguren einge-
setzt bzw. Aktionen ausgeführt und gepasst, 
ist die Spielphase zu Ende und es geht weiter 
zur nächsten und vorletzten Spielphase, dem 
Moai- und Kopfschmucktransport und des-
sen Markierung:
In dieser Spielphase wird reihum im Uhr-
zeigersinn, wieder beginnend beim Start-
spieler der Transport der Moais und des 
Kopfschmucks wie bereits beschrieben 
durchgeführt, bis alle Spieler gepasst ha-
ben. Als Einschränkung gilt lediglich, dass ein 
Spieler immer nur einen Gegenstand, also 
Moai oder Kopfschmuck transportieren oder 
markieren darf, wenn er an der Reihe ist. Zur 
Markierung ist folgendes zu sagen: Der Trans-
port eines Moais oder Kopfschmucks muss 
nicht zwangsläufig auf einem Ahu enden, 
vor allem beim Transport von größeren Mo-
ais ist das natürlich meistens nicht möglich. 
Daher transportiert man so weit es geht und 
lässt das Transportgut dann einfach liegen. 
Der Haken dabei ist, dass verlassene Moais 
oder Kopfschmuck „Freiwild“ darstellen, das 
sich die Mitspieler in der nächsten Transport-
phase einfach aneignen können. Nachdem 
das nun natürlich nicht im Sinne des stolzen 
Erstbesitzers ist, kommt hier die Markierung 
ins Spiel: Mittels Stammesmarker markiert 
man am Ende des Transportes sein Trans-
portgut oder markiert als einzelnen Spielzug 
einen Moai oder Kopfschmuck seiner Wahl 
- zumindest soferne man mit seinen Stam-
mesmarkern gut gehaushaltet und noch 
welche verfügbar hat. Nach der Platzierung 
des Moais am Ahu wird der Stammesmarker 
wieder entfernt und kann ab der nächsten 
Runde wieder eingesetzt werden. Den jewei-

ligen Ahu markiert man mit einem Sockel in 
der Spielerfarbe, allerdings verdeckt, d.h. mit 
der farbigen Seite nach unten. Man muss sich 
daher merken, welches die eigenen Moais 
und welches die Moais der Mitspieler sind, 
um nicht zu deren Freude einen fremden 
Moai mit einem Kopfschmuck zu verzieren. 
Außerdem wird es dadurch natürlich schwie-
riger, den Prestigepunktestand der Mitspie-
ler im Auge zu behalten, und es kommt am 
Spielende zum „Showdown“. Falls man das 
nicht möchte, gibt es als Variante auch die 
Möglichkeit, die Punkte nach dem Platzieren 
der Gegenstände sofort auf der Prestige-
punkteleiste zu markieren. Haben alle Spieler 
die gewünschten Transporte ausgeführt und 
gepasst, kommt es zum Ende der Spielrunde. 
Der Startspielerstein wird an den nächsten 
Spieler weitergegeben, das Spielmaterial je-
des Spielers wird – natürlich bis auf die Mo-
ais, den Kopfschmuck und die markierenden 
Stammesmarker – vom Spielplan abgeräumt 
und wieder hinter den jeweiligen Sichtschir-
men platziert und schon startet die nächste 
Spielrunde mit der ersten Spielphase, dem 
Auswürfeln der Moais. Das Spiel endet, wenn 
ein Spieler alle Sockel mit Moais belegt hat, 
dann wird die Runde zu Ende gespielt, die 
Prestigepunkte ermittelt und der Sieger ge-
kürt. Bei der Schlusswertung bringt jeder er-
richtete Moai die beim Ahu für ihn angege-
benen Punkte multipliziert mit seiner Größe 
(1, 2 oder 3) und ebenso jeder Kopfschmuck 
die für ihn angegebene Punktezahl. 
Giants ist ein sehr variantenreiches Strate-
giespiel mit viel Tiefgang und sehr geringem 
Glücksfaktor. Das Thema wurde wie schon 
eingangs erwähnt wirklich meisterhaft um-
gesetzt, was sich sehr positiv auf die Spielat-
mosphäre auswirkt und das Spiel insgesamt 
sehr stimmig macht. Die Spielregel ist al-
lerdings ziemlich unübersichtlich gestaltet 
und lässt den Spielablauf dadurch auf den 
ersten Blick weit komplizierter erscheinen, als 
er eigentlich ist. Was für Vielspieler natürlich 
trotzdem kein Problem darstellen wird. We-
niger geübte Freunde von Strategiespielen 
sollten sich die Spielregel aber auf jeden Fall 
erklären lassen, dann werden auch sie ihre 
Freude an Giants haben. Die Grafik sowie das 
Spielmaterial sind mit sehr viel Liebe zum De-
tail gestaltet und von wirklich guter Qualität, 
allerdings leider mit einem Manko: es „funk-
tioniert“ einfach nicht. Soll heißen, dass der 
Kopfschmuck bzw. die Stammesmarker und 
die Moais einfach nicht zusammenpassen. 
Was vor allem zu Beginn des Spiels nervt, 
da man`s nicht glauben kann und immer 
wieder aufs Neue versucht, den Moais den 
Kopfschmuck aufzusetzen bzw. die Moais zu 
markieren, nur um festzustellen, dass es wirk-
lich einfach nicht klappt. Letztlich resigniert 
man und legt die Teile einfach nebeneinan-
der ab. Was wirklich schade ist, denn abgese-
hen davon wäre das Spielmaterial wie gesagt 

in jeder Hinsicht von bester Qualität. Damit 
aber genug der Kritik, denn Giants ist ein 
wirklich schönes, anspruchsvolles Spiel, das 
vor allem Vielspieler und Experten auf jeden 
Fall ausprobieren sollten. Auf nach Rapa Nui!

Christine Kugler. Bernhard Czermak 
Alexander Hennerbichler

Aufbau- und Logistikspiel
Für Jugendliche/Erwachsene
Transportwege bauen, Moais errichten
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FÜR EXPERTEN

Wir schreiben das Jahr 2415 und befinden 
uns auf dem erdnahen Planeten Steam, um 
dessen Besiedelung es in diesem Wirtschafts-
spiel von H.G. Thiemann geht. Wie der Name 
des Planeten schon sagt, gibt es in den max. 
42 Schächten, die von der IPF, der interpla-
netarischen Föderation bis zum Inneren des 
Planeten getrieben wurden, hauptsächlich 
Wasserdampf, genauer gesagt Wasser. Aber 
nicht nur Wasser gilt es zu fördern, auch Erz, 
Quarz und Energie sind als Rohstoffe vorhan-
den, die abgebaut werden wollen um damit 
möglichst gewinnbringend zu handeln bzw. 
seine Förderanlagen auszubauen. Wer am 
Ende, je nach Spieleranzahl zwischen 4 und 
7 Runden (Jahren) die meisten Credits, die 
Währung auf Steam hat, ist Sieger. Gewertet 
wird sowohl das Bargeld als auch so ziem-
lich alles was während des Spieles auf den 
Schächten gebaut wurde und evtl. am Ende 
noch an Rohstoffen vorhanden ist, wobei es 
in meinen Partien nicht passiert ist, dass am 
Ende noch jemand Rohstoffe hatte. Zu dieser 
und anderen Merkwürdigkeiten aber etwas 
später mehr.
Was erwartet uns, wenn wir die überdimen-
sionierte Schachtel (mit Descent-Ausmaßen), 
die jeden Sammler die Tränen in die Augen 
treibt, allerdings nicht vor Freude sondern 
wegen der riesigen Schachtel und des dafür 
notwendigen Regalplatzes. Ein extrem gro-
ßer Spielplan, viele silberne Tanks (von den 
Spielern auch Teekessel genannt), die bereits 
erwähnten Rohstoffe aus wirklich schönem 
Material, die diversen unterschiedlichen Aus-
bauten, die auf die Tanks gesteckt werden 
und für jeden Spieler Plattformen, die später 
auf die Schächte gebaut werden (darauf wer-
den wiederum die Tanks gebaut). Neutrale 
Plattformen gibt es ebenfalls. Dann noch die 
sog. SR (Spielreihefolge)-Karten, von denen 
je nach Spieleranzahl unterschiedlich viele 
im Spiel sind, div. Raumgleiter-Karten, pro 
Spieler für jeden Rohstoff, auf denen die 
Rohstoffe gelagert werden können, Phase-
nablaufkarten und Übersichtskarten über die 
diversen Kaufmöglichkeiten und natürlich 
Geldscheine, sprich Credits. Und eines hätte 
ich beinahe vergessen, ein weiterer Rohstoff, 
der allerdings nichts mit dem Spiel zu tun 
hat, ist auch noch in der Schachtel, nämlich 
Luft, ca. die Hälfte der Schachtel ist mit Luft 
gefüllt. Da könnte man evtl. seine privaten 
Wertgegenstände unterbringen, welcher 
Dieb durchsucht schon ein Spiel.
Kommen wir zum Spielplan. Der hat außer 
den bereits erwähnten Schächten - je nach 
Spieleranzahl gibt es unterschiedliche bereits 

zu Beginn vorhandene Spieler- und neutrale 
Plattformen auf den Schächten - auch noch 
eine Preis- und eine Mengenskala für die 
Rohstoffe, außerdem noch Vorratsfelder für 
die Ausbauten und für die Rohstoffe. Des 
Weiteren gibt es noch eine Preisskala für die 
Tanks. Sogar ein Feld für den Würfel ist da, 
schließlich muss der ja auch irgendwo hin-
gelegt werden, damit er während des Spiels 
nicht verloren geht (könnte ja sein, dass man 
ihn im Quarz-Rohstoffhaufen nicht mehr fin-
det). 4 Felder für die Bonusrohstoffe, jeweils 
für ein Stück, sind ebenfalls vorhanden.
Nach den umfangreichen ca. 20 bis 30 Minu-
ten dauernden Vorbereitungen, schließlich 
wird so ziemlich alles auf diversen Startpositi-
onen auf den Skalen gelegt, jeder Spieler be-
kommt bereits zu Beginn Rohstoffe, Raum-
gleiter, usw. kommen wir endlich zum Spiel.
Falls es jemand noch nicht mitbekommen 
haben sollte, handelt es sich um ein Spiel 
für ausdauernde Gemüter, also für Experten 
mit ausreichend Spielerfahrung; alleine die 
Materialerklärung und die Vorbereitungen 
verschlingen 2,5 Seiten der Anleitung und in 
Maximalbesetzung (zu fünft) spielt sich unter 
3 bis 4 Stunden nicht viel ab.
So nun aber wirklich zum Spielablauf. Jede 
Runde hat 3 große Phasen, mit diversen Un-
terpunkten und den abschließenden Jahres-
wechsel.
1. Aufbauphase:
Die SR-Karten mit ihren unterschiedlichen 
Sonderfähigkeiten werden versteigert. Der 
Gewinner nimmt sich die SR-Karte seiner 
Wahl, einen Bonusrohstoff und ist damit von 
den weiteren Versteigerungen dieser Runde 
ausgeschlossen. Dies geht solange weiter bis 
jeder eine SR-Karte hat. Die letzte SR-Karte 
geht um einen Credit weg, während so man-
che Versteigerungen in späteren Runden bis 
20 oder noch höher hinaufgehen.
Danach wird ein Schacht nach Wahl des Spe-
kulanten (Fähigkeit einer SR-Karte) verstei-
gert. Sollte der Spekulant selbst den Schacht 

ersteigern, zahlt er nur die Hälfte. Das gebo-
tene Geld geht immer an die Bank.
In Spielreihenfolge sucht sich nun jeder ei-
nen Schacht aus, den er gerne hätte, und 
würfelt, ob es ihm auch gelingt, genau die-
sen Schacht zu bekommen (50/50 Chance). 
Es sei denn man setzt eine Baugenehmi-
gung ein, eine SR-Sonderfähigkeit, dann 
bekommt man den gewünschten Schacht 
ganz sicher. Falls man schlecht würfelt darf 
man sich einen freien horizontal oder ver-
tikal benachbarten Schacht aussuchen. 
Sollte keiner mehr frei sein, bekommt man 
immerhin noch 15 Credits von der Bank. Ob 
man den gewünschten Schacht erwürfelt ist 
nicht ganz unwesentlich, da in einer späteren 
Phase benachbarte Schächte mit gleicher 
Rohstoffproduktion enorme Synergieeffekte 
erzielen. Umso verwunderlicher ist es, dass 
in einem Wirtschaftsspiel darum gewürfelt 
wird, ob man den Schacht bekommt oder 
nicht (Baugenehmigung hin oder her). Der 
gewünschte Schacht oder eben ein anderer 
Schacht wird mit einer Plattform seiner Farbe 
abgedeckt.
Schließlich wir noch ein sog. Energiekoppler 
vom Heizer (ebenfalls einer SR-Karte) unter 
eine Schachtreihe gelegt. Alle Tanks in dieser 
Reihe produzieren evtl. einen Rohstoff mehr.
2. Kaufphase:
Um hier überhaupt dabei zu sein, muss eine 
Einheit Wasser abgegeben werden, sonst 
geht gar nichts. Jetzt wird nach SR-Kartenrei-
henfolge gekauft, was das Zeug hält. Hier als 
erster dran zu sein, ist schon was Feines, war 
aber wahrscheinlich eine Phase zuvor auch 
nicht billig zu ersteigern (SR-Karte Startspie-
ler). Jeder will schließlich mal Erster sein. Der 
erste kann die vorhandenen Tanks noch recht 
günstig kaufen, später werden sie teurer bzw. 
gehen ganz aus. Da aber jeder Tank auch ein 
Wasser kostet sind Hamsterkäufe nicht mög-
lich. Auch von der Erde können Tanks gekauft 
werden, diese kosten aber neben 5 Credits 
ebenfalls ein Wasser und 2 Stück vom recht 

WASSER ALS WIRTSCHAFTSGUT

PLANET STEAM
Rohstoffe gewinnbringend verkaufen
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teuer zu produzierenden Rohstoff Quarz. Ver-
dammt, den Quarz könnte man doch so gut 
für was Anderes einsetzen, z.B. für eine Kom-
pressorkuppel, die den Rohstoffertrag eines 
Tanks um 1 erhöht oder eine der begehrten 
Besitzurkunden, die immerhin 50 Credits 
wert sind und nicht unbegrenzt vorhanden 
sind oder eine Baugenehmigung, um nicht 
immer nach dem Wunschschacht würfeln zu 
müssen. So viel zu kaufen und so wenig Geld 
und Rohstoffe.
Konnte man noch Tanks zu christlichen Prei-
sen ergattern, werden diese jetzt ausgebaut. 
Die Ausbauten sind unterschiedlich teuer 
und bestimmen in der nachfolgenden Pro-

duktionsphase welcher Rohstoff (bzw. Roh-
stoffe) produziert wird. Ein Tank ohne Ausbau 
produziert Wasser, auch nicht unwichtig wie 
wir inzwischen wissen. Die Ausbauten und 
die Tanks können in dieser Phase im Grund-
spiel übrigens beliebig umgebaut bzw. auf 
andere Schächte verschoben werden. Dies 
ist im Expertenspiel nicht mehr möglich, was 
ja auch etwas mehr Sinn ergibt.
Außerdem können noch die Raumgleiter 
ausgebaut werden, die dann entsprechend 
mehr Rohstoffe lagern können. Was zu-
künftig produziert wird und nicht gelagert 
werden kann, muss sofort wieder abgege-
ben werden. Da hilft auch kein Heulen oder 
Wehklagen.
3. Produktionsphase:
Endlich wird das produziert worauf wir und 
so lange gefreut haben, äh sprich hingear-
beitet haben. Damit ein Tank überhaupt 
etwas produziert muss je Tank eine Energie, 
die man bereits haben muss, abgegeben 
werden. Nur Energietanks egal auf welchem 
Schacht und Wassertanks in der mittleren 
Reihe des Planes (die logischerweise sehr 
begehrt ist) produzieren ohne Energie. Die 
Tanks mit Kompressorkuppeln und die Rei-
he mit dem zuvor gesetzten Energiekoppler 
produzieren je einen Rohstoff mehr. Ganz 
wichtig sind aber hier die vorher erwähnten 
Synergieeffekte für benachbarte Tanks mit 
gleicher Rohstoffproduktion. Es wird näm-
lich noch mal so viel (abzüglich eines) produ-
ziert wie man Tanks nebeneinander stehen 
hat. Ach, wie das jetzt schmerzt sollte man 
schlecht gewürfelt oder keine Baugenehmi-
gung eingesetzt haben und deshalb nicht 
benachbart stehen.
Nach der Produktion folgt der Rohstoffhan-
del, eine essentielle Phase des Spieles, denn 
hier kommt ein gefinkeltes System zu Ange-
bot und Nachfrage zum Tragen. Grundsätz-
lich wird jeder Rohstoff in der Reihenfolge 

Quarz, Erz, Wasser und Energie hintereinan-
der nach SR-Kartenreihenfolge gehandelt. 
In der Expertenregel ist das etwas anders. 
Jeder Spieler muss sich entscheiden, ob er 
Rohstoffe kauft, verkauft oder nichts tut. 
Denn auch nicht zu tun, kann den Preis be-
einflussen. Endlich ein Spiel bei dem auch die 
Nichtstuer einen Preis verändern. Grundsätz-
lich kann nur soviel gekauft werden, wie an 
Rohstoffen vorhanden ist (auf der Skala, nicht 
im Materialvorrat). Sollten nur wenige oder 
gar nur ein Rohstoff einer Art vorhanden 
sein, ist dieser natürlich entsprechend teuer. 
Verkauft werden kann beliebig, je mehr je-
doch vorhanden ist, desto wenig bekommt 
man für seine hart produzierten Rohstoffe. 
Die Frage beim gesamten Handel ist, will 
man seine Rohstoffe überhaupt verkaufen, 
oder sollte man diese nicht viel lieber in die 
nächste Runde mitnehmen, denn außer die 
Bonusrohstoffe beim SR-Karten-Versteigern 
gibt es bis dahin keine Rohstoffe mehr. Und 
ohne Wasser keine Musik, sprich es kann 
nichts gekauft werden. Mit nur einem Wasser 
bin ich zwar dabei, kann mir aber nicht einen 
einzigen Tank kaufen. Ohne 2 Quarz gibt es 
keine heiß begehrte Kompressorkuppel bzw. 
Tank von der Erde.
Danach kommt noch der Wertpapierhandel. 
Jeder kann entweder eine Besitzurkunde 
kaufen oder eine Baugenehmigung kaufen 
bzw. verkaufen.
Als letzte Phase kommt der Jahreswechsel. 
Hier werden Tanks je nach Verfügbarkeit von 
Erz und Energie wieder für die Allgemein-
heit zur Verfügung gestellt, oder eben nicht, 
sollte einer der Rohstoffe ausgegangen sein. 
Die SR-Karten werden alle wieder abgege-
ben und der Jahreszähler wandert ein Jahr 
weiter.
Nach einer bestimmten Anzahl an Runden 
(Jahren) kommt es zur Endwertung.
50 Credits gibt’s für jede Plattform mit Tank, 
für jede Kompressorkuppel und für jede Be-
sitzurkunde, 25 für jede Plattform ohne Tank. 
Sollten noch Rohstoffe in den Raumgleitern 
sein werden diese jetzt zum aktuellen meist 
im Keller befindlichen Preis gegen Credits 
getauscht. Selber schuld, wer sie nicht schon 
in der letzten Handelsphase verkauft hat. Di-
ese merkwürdige Regel wurde wahrschein-
lich wegen der Nichtstuer hinzugefügt, denn 
wirklich Sinn macht sie nicht. Niemand wird 
sich Rohstoffe bis zum Schluss aufheben, 
denn der Preis beim Handeln sinkt pro Spie-
ler immer weiter.
Planet Steam ist von der Ausstattung kein 
Wirtschaftsspiel wie viele andere. Bei dieser 
Ausstattung glaubt man fast, man befindet 
sich wirklich auf Steam und spürt den hei-
ßen Dampf, der aus den Schächten kommt. 
Das sorgt für Atmosphäre. Was weniger für 
Atmosphäre sorgt ist die Fummelei mit dem 
Spielmaterial. Die diversen Aufstecker auf 
den Tanks halten nicht wirklich und wenn 

auf Steam ein Erdbeben stattfindet, sprich 
jemand versehentlich an den Tisch stößt, 
fällt sicher einiges von den Tanks herunter. 
Da sollte jeder genau wissen was ihm gehört 
hat, sonst wird aus einem Wirtschaftsspiel 
schnell ein Kriegsspiel. Was in mehreren Par-
tien negativ aufgefallen ist, ist die extreme 
Positionierung der Rohstoffe auf der Preis- 
bzw. Mengenskala. Sehr oft waren die Roh-
stoff-Marker ganz oben oder ganz unten zu 
finden. Dadurch gab es oft auch keine neuen 
Tanks. Zumindest im Basisspiel scheint der 
Marktmechanismus nicht ganz ausgereift, 
darum würde ich entgegen der Anleitung 
schon in der ersten Partie die erweiterte Ex-
pertenregel anwenden. Hier wurde einiges 
realistischer und besser gelöst. Ein weiteres 
Manko ist die Spielzeit, 3 bis 4 Stunden muss 
man zu fünft schon einplanen, über die un-
nötige große Schachtel will ich mich nicht 
weiter äußern, vielleicht noch eines - hier 
wurde das (falsche) Prinzip - je größer die 
Schachtel, desto besser muss das Spiel sein 
- etwas übertrieben. 
Freunde von anspruchsvollen Wirtschafts-
spielen mit edlem Material und genug Platz 
im Regal sollten zugreifen, alle anderen müs-
sen selbst entscheiden, ob sie knappe 80 
Euro dafür ausgeben möchten, das Material 
ist es auf jeden Fall wert.

Gert.Stoeckl@spielen.at

Ein in jeder Hinsicht, auch bei Preis und Platzbedarf, 
anspruchsvolles Spiel, mit dem zu beschäftigen sich 
lohnt, ein intensives Spielerlebnis mit viel Atmosphäre ist 
garantiert.

Gert Stöckl

Sci-Fi Wirtschaftsspiel
Für Vielspieler/Experten
Ressourcenoptimierung

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

Kommentar
Sehr schöne, aufwändige Ausstattung
Anspruchsvolle Mechanismen
Spielerfahrung notwendig
Lange Spieldauer

Vergleichbar mit
Andere Wirtschaftsspiele mit SciFi-Thema, 
z.B. Merchant of Venus 
Atmosphäre	 ]]]]]]]

ÜBERBLICK
Autor: Hans-Georg Thiemann
Grafik: Czarné
Vertrieb A: Heidelberger
Preis: ca. 80,00 Euro
Verlag: LudoArt 2008
www.hds-fantasy.de

SPIELER

2-5
ALTER

12+
DAUER

60

BEWERTUNG



UNSER TEST u BURG DER 1000 SPIEGEL

12 u HEFT 395 / MAI 2009 www.spielejournal.at

Die Spieler sollen dem kleinen Vampir Victor 
helfen, seine in der Burg verstreuten Gegen-
stände zu finden. Dazu schauen sie durch 
das offene Fenster in die Burg und nutzen 
die Spiegel in den Korridoren. Diese Spiegel 
erlauben den Spielern, in jede Ecke zu schau-
en und zu sehen, welche Gegenstände dort 
zu finden sind. Zur Belohnung für gefundene 
Gegenstände gibt es rote Vampirdrops. 
Zuallererst müssen sich die Spieler mit dem 
Prinzip von Spiegelungen vertraut machen, 
dafür gibt es ein eigenes kurzes Kapitel am 
Ende der Spielregel, das ein Erwachsener als 
Spielbegleiter den Kindern erklären sollte.
Danach wird das Spiel aufgebaut, an einem 
möglichst hellen Ort. Der Spielplan ist beid-
seitig bedruckt, eine Seite ist mit Hilfslinien 
ausgestattet, die im Spiel helfen, die Spiege-
lungen zu verfolgen. Der Spielplan wird in 
die Schachtel gelegt und die 12 Burgkarten 
werden Zinne nach oben so in die Schlitze 
zwischen Spielfeldrand und Schachtel ge-
steckt, dass die Fensterseiten nach außen 
zeigen. Schon hier ist aufpassen gefragt, man 
sollte sich den Standort möglichst vieler Ge-
genstände merken. Die vier Spiegel werden 
in beliebige Schlitze gesteckt und der Unter-
teil auf den Schachteldeckel gestellt, damit 
man leichter in die Fensteröffnung schauen 
kann. 
Der Hilfe suchende Vampir Victor wird auf 
eines der Lauffelder gestellt und jeder Spie-
ler bekommt noch seine Tippkärtchen und 
schon kann es losgehen.
Wer dran ist vertauscht die Fensterkarte 
mit einer beliebigen Burgkarte, alle Spieler 
dürfen den Gegenstand auf der Burgkarte 
sehen. Dann würfelt man und bewegt Vic-
tor um die erwürfelte Augenzahl vorwärts, 
sein Zielfeld gibt den neuen gesuchten Ge-
genstand vor. Steht Victor auf einem Frage-
zeichen, nennt der linke Nachbar ein Motiv, 
das nun gefunden werden muss.
Nun kann man bis zu drei Mal einen Spie-
gel umstecken und muss mindestens einen 
Spiegel umstecken, das heißt den Spiegel 
aus dem Schlitz ziehen und in einen anderen 
Schlitz stecken oder aber den Spiegel drehen 
und wieder in denselben Schlitz stecken. 
Dabei muss man beachten, dass das Motiv 
mindestens über einen Spiegel gespiegelt 
werden muss, also ein Spiegel in einem der 
Schlitze stecken muss, die in gerader Linie zur 
Fensterkarte liegen.
Waren alle Spieler einmal dran, also nach 
der ersten Runde, dürfen die Mitspieler nach 
dem Umstecken der Spiegel tippen, ob der 
gesuchte Gegenstand im Fenster zu sehen 

sein wird. Dazu legen sie das passende Tipp-
kärtchen aus, den lachenden Victor, wenn sie 
glauben, das der Spieler es richtig gemacht 
hat, oder den enttäuschten Victor, wenn sie 
glauben, dass die Spiegel nicht richtig ste-
cken. Dann schaut der Spieler am Zug durch 
das offene Fenster. Sieht er das gesuchte Mo-
tiv, gibt es einen Drops, die Mitspieler dürfen 
nachschauen. 

Dabei ist es ganz wichtig, dass die Schachtel 
nicht gedreht werden darf, die Spieler dürfen 
aufstehen und um den Tisch herumgehen, 
aber die Ausrichtung der Schachtel darf nicht 
verändert werden. Zieht der aktive Spieler 
dann auch noch die Fensterkarte mit dem 
gesuchten Motiv aus dem Spielplan, be-
kommt er noch einen Drops. Sieht man ein 
anderes Motiv, muss man den Mitspielern 
sagen, was man sieht. Hat man großes Pech 
und sieht den Knoblauch, verliert man ein 
Drops. Für ein anderes nicht gesuchtes Motiv 
muss man keinen Drops abgeben. Die Mit-
spieler bekommen Drops für richtige Tipps. 
Wer zuerst eine bestimmte Menge Drops – je 
nach Spieleranzahl 15-8 - besitzt, gewinnt.
Neben diesem Grundspiel gibt es noch eini-
ge Varianten um das Spiel schwieriger ma-
chen, angefangen mit der Planseite ohne 
Lichtstrahlen bis zum Einstecken der Burg-
karten durch einen Nichtspieler oder die Va-
riante mit der Tür, die ein Mitspieler vor dem 
Umstecken der Spiegel als Hindernis einset-
zen darf, der aktive Spieler kann dann bis zu 
drei Spiegel umstecken oder aber bis zu zwei 
Spiegel und die Tür, und wem das alles noch 
nicht schwer genug ist, der kann auch erlau-
ben, dass die Schachtel gedreht wird. 
Für das Grundspiel ist unbedingt zu emp-
fehlen, eine Markierung festzulegen, zum 
Beispiel der Hund auf dem Lauffeld schaut 
zur Tür, um die Schachtel wieder ausrichten 
zu können, wenn sie versehentlich doch ge-
dreht wurde.
Wir haben zu viert einen Abend lang als 
Erwachsene viel Spaß mit Victor und seiner 
Spiegelburg gehabt, manchmal war auch 
ganz schön viel Frust dabei wenn wir im 
späteren Stadium des Spiels genau wussten, 
dass vier Spiegel umgesteckt werden müs-
sen, um den Gegenstand zu sehen, aber nur 
drei erlaubt waren – wir waren verflixt nahe 
an einer Hausregel für vier Mal umstecken. 
Und manchmal waren wir uns ganz sicher 

und hatten dann doch den Kerzenleuchter 
statt des Schlüssels im Fenster.
Ein großartiges Spiel, für Kinder ist sicher 
das Merken, wo die Gegenstände sind, ein-
facher als das Spiegelprinzip, aber es ist nicht 
zu schwer für Kinder, sondern macht Spaß 
und funktioniert für alle Altersgruppen, alles 
in allem ein tolles Kinderspiel, aber auch ein 
wunderbares Familienspiel. 

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

WO IST DER SCHLÜSSEL?

BURG DER 1000 SPIEGEL
Schlüssel gesehen, Vampirdrops verdient

FÜR KINDER

Setz- und Suchspiel
Für Kinder
Spiegel versetzen, Gegenstand sehen
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Spieglein, Spieglein, wo ist der Hund geblieben – die 
Suche mit Hilfe der Spiegel macht Spaß und funktioniert!

Dagmar de Cassan
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Die Spieler segeln auf dem Piratenschiff weg 
von der Goldinsel, eine Meuterei liegt in der 
Luft, am Ende des Spiels wird der Steuer-
mann den Kapitän zum Kampf fordern. Die 
Spieler holen sich von anderen Piraten am 
Schiff Gold, Informationen oder Kampkarten 
und müssen sich für eine der beiden Seiten 
entscheiden. Im eigentlichen Duell bei Spiel-
schluss kann man den Ausgang des Kampfs 
zu eigenen Gunsten beeinflussen, wer auf 
die siegreiche Seite gesetzt hat, hat gute 
Chancen, das Spiel zu gewinnen. 
Die Spieler beginnen mit je einer Kampf-
karte in Altrosa für den Kapitän und in Grau 

für den Steuermann, 2 Gesinnungskarten in 
der eigenen Farbe, um sich im Spielverlauf 
für einen der beiden Kontrahenten zu ent-
scheiden, und eine Äffchenkarte für später 
im Spiel, sowie eine Goldmünze.
Gespielt wird in zwei Phasen, der Seefahrts-
phase und der Meuterei.
Die Seefahrtsphase dauert mehrere Runde. 
Zu Rundenbeginn nimmt der Geber alle Pi-
ratenkarten, mischt sie und legt Anzahl der 
Mitspieler + 3 Karten davon vor sich aus. 
Die restlichen Karten gehen an den linken 
Nachbarn, den Geber der nächsten Runde. 
Der Geber deckt die erste Karte auf und kann 
sie nutzen, damit endet sein Zug. Nutzt er sie 
nicht, kann er eine neue aufdecken usw. Der 
nächste kann eine offene Karte nutzen oder 
sich eine neue Karte aufdecken lassen. Ge-
nutzte Karten gehen sofort an den nächsten 
Geber. Haben alle eine Karte genutzt, zieht 
das Schiff um die Anzahl nicht aufgedeckter 
Karten am Plan weiter. 
Das Nutzen der Piratenkarten bringt dem 
Spieler Kampfkarten, Goldkarten, Goldmün-
zen, Tauschmöglichkeiten, Möglichkeiten, 
von einem anderen Spieler zu stehlen oder 
die Gesinnung festzulegen bzw. die Gesin-
nung eines Mitspielers zu überprüfen. Nur 
eine einzige Karte dieser Piratenkarten muss 
genommen werden, wird sie aufgedeckt, 
und das ist die Ghost-Karte. Wer als aber-
gläubischer Pirat diese Karte aufdeckt und 
dem Ghost begegnet, beendet sofort den 
Zug ohne Vorteil für sich. Es gibt dreizehn 
verschiedene Karten, besondere Bedeutung 
haben Bijoux und Ojo, mit beiden legt man 
seine Gesinnung fest, mit Bijoux kann man 

sie auch wieder wechseln, wenn man sie 
vorher schonfestgelegt hat. Ojo hingegen 
erlaubt, die Gesinnung eines Mitspielers zu 
überprüfen.
Zieht während der Schiffsbewegung das 
Schiff auf oder über ein Sturmfeld, legt der 
nächste Geber eine Karte offen ins Beiboot, 
die dann beim nächsten Sturmfeld gegen 
eine andere ausgetauscht wird, das Sturm-
feld reduziert also die Anzahl verfügbarer 
Piraten auf zwölf.
Erreicht das Schiff das Meuterei-Feld am 
Ende der Laufleiste oder ist am Ende einer 
kompletten Runde ein Vorrat aufgebraucht, 
d.h. es gibt keine Kampfkarten oder Gold-
karten oder Goldmünzen mehr, endet die 
Seefahrt und es kommt zur Meuterei.
An der Meuterei kann sich nur beteiligen, 
wer seine Gesinnung festgelegt hat. 
Man legt nun alle Piraten zur Seite und jeder 
Spieler mit festgelegter Gesinnung hält die-
se weiter verdeckt und nimmt Kampfkarten 
und Äffchen auf die Hand. Dann werden die 
Duelle einzeln abgewickelt. In jeder Kampf-
runde können die Spieler können die Grund-
kampfwerte der jeweiligen Matrosen mit ge-
nau einer Karte pro beeinflussen. Die Karten 
werden zuerst gemischt und dann entweder 
dem Kapitän oder dem Steuermann zuge-
ordnet, die neue Kampfstärke wird bekannt-
gegeben. Ab Runde zwei eines Duells kann 
man sein Äffchen einsetzen, man zieht sich 
damit zurück und das Äffchen stiehlt Gold 
bei Mitspielern oder aus dem Vorrat, je nach-
dem ob man es allein oder gemeinsam mit 
anderen gespielt hat. Haben alle ihre Äffchen 
gespielt, wird ausgewertet. Hat eine Seite 
drei Kämpfe gewonnen, gewinnt der Spie-
ler, der auf diese Partei gesetzt hat. Sind das 
mehrere Spieler, gewinnt der Spieler mit dem 
meisten Gold.
So recht wollte bei dieser ganzen Seefahrt 
keine rechte Freude aufkommen, insofern 
war die Meuterei am Ende schon berechtigt, 
aber auch die verlief nicht ganz wie erwar-
tet, es war uns allen irgendwie das Zufalls-
element zu groß. Bei vier Spielern kommen 
pro Seefahrtsrunde 7 Piratenkarten ins Spiel, 
also werde ich nehmen was ich kriegen kann, 
und gute Karten nicht unbedingt liegen 
lassen, damit bewegt sich aber naturge-
mäß das Schiff schnell und ich kann wenig 
Kampfkarten sammeln, damit die Duelle 
wenig beeinflussen. Mal davon abgesehen, 
dass mir nicht jeder Pirat Kampfkarten bringt. 
Und dann kommt womöglich noch der Geist! 
Und wenn man Pech hat, steht man allein auf 
einer Seite und hat damit auch trotz guter 

Karten wenig Chance zu gewinnen. Man 
könnte natürlich auf Gold setzen und muss 
dann die richtige Seite erwischen – also alles 
in allem ein ziemliches Glücksspiel, aber das 
war eine Meuterei doch auch, oder? Auf je-
den Fall haben wir gut gekämpft und in bes-
ter Piratenmanier Gold gehortet, die gedie-
gene Ausstattung und die gelungene lässt 
auf jeden Fall Piratenfeeling aufkommen, ich 
bin für Steuermann Diaz!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

UNZUFRIEDENE PIRATEN

CARTAGENA DIE MEUTEREI
Kapitän gegen Steuermann

FÜR FAMILIEN

Trotz nettem Thema und guter Umsetzung ist man 
mit einem hohen Glücksfaktor konfrontiert, der nicht 
jedermanns Sache ist. Wer es mag, dem sei Erfolg unter 
der Totenkopfflagge gewünscht!

Dagmar de Cassan

Kartenspiel
Für Familien
Karten sammeln und einsetzen
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Krakow 1325 AD ist ein Spiel um Intrige und 
politischen Einfluss im polnischen Königreich 
dieser Zeit. Es ist ein Kartenspiel zwischen 
zwei Parteien mit je zwei Spielern, Erfolg 
im Kartenspiel bringt Einflussmarker in der 
verschiedenen Bezirken der Stadt. Am Ende 
jedes Jahres bekommen die Spieler Sieg-
punkte für jene Stadtteile, in denen ihr Team 
die Mehrheit an Einfluss besitzt. Auf der zwei-
ten Ebene des Spiels sammelt jeder Spieler 
entsprechend seiner geheimen Identität 
Siegpunkte je nach Farbe der siegreichen 
Karten. So steht jeder Spieler immer vor der 
Wahl, seine eigenen Interessen oder jene des 
Teams zu vertreten.
Die Stadt ist in die Bezirke Slums, Kasernen, 
Markt, Kirchen, Hafen, Schloss und Umland 
eingeteilt, jeder Bezirk ist an Farbe und Sym-
bol zu erkennen. Diese Bezirke sind wieder-
um in Boxen unterteilt, in die die Teams die 
Einflussmarker setzen. Die Vier Arten Einfluss 
sind Ruhm aus legendären und mythischen 
Eigenschaften, Unterstützung durch Rekru-
ten und Anhänger, Macht durch Zugang  zu 
Königshof, Militär und Adel und Gold aus 
Geld, Besitz und anderen Reichtümern.
Die geheimen Identitäten ordnen jeden 
Spieler einer der vier folgenden Gruppierun-
gen zu: 1) Gute anständige Bürger in grün, 
diese sind die anerkannten und einfluss-
reichen Organisationen, die angeblich die 
Interessen aller vertreten, wie Gilden, Clubs, 
Wohltätigkeitsorganisation, Denkfabriken 
usw. 2) Mönche und Mystiker in blau sind die 
Wächter, Richter und Marktschreier des spiri-
tuellen Bereichs, in der Kirche ebenso wie in 
Magie, Medizin und Wahrsagerei. 3) Geheime 
Organisationen in gelb auf Gegenkurs zum 
Establishment und sehr geheim. 4) Die Un-
terwelt in rot als Triebfeder einer modernen 
Wirtschaft mit den nötigen Angeboten für 
das Zusammenspiel zwischen menschlicher 
Natur, Moral und dem Gesetz. Die natürli-
chen Erzfeinde sind Bürger und Unterwelt 
und Mönche und Geheimorganisationen. 
Ein Einstiegsspiel wird über ein Jahr gespielt, 
ein Standardspiel über zwei und eine Exper-
tenpartie dauert drei Jahre. Ein Jahr besteht 
aus den vier Jahreszeiten und drei Aktionen 
für das Jahresende. Die 56 Intrigenkarten tei-
len sich in 14 Karten für jede der geheimen 
Identitäten, jede Karte ist ein Einzelstück, 
wichtigste Information darauf sind die Unter-
stützungs- und Oppositionswerte zu Intrigen 
jeder Farbe. Jeder Spieler beginnt mit neun 
Intrigenkarten, es beginnt der Spieler der die 
Jahreszeiten-Vorteils-Karte aufgedeckt hat. 
Pro Jahreszeit werden sieben Kartenrunden 

gespielt. Alle vier Spieler spielen je eine Kar-
te aus und nutzen dementsprechend die 
Unterstützungs- oder Oppositionswerte auf 
der Karte. Sind die Unterstützungswerte hö-
her, hat die ausspielende Partei gewonnen, 
ansonsten die Opposition, bei Gleichstand 
entscheidet der Jahreszeitenvorteil. 
Für eine erfolgreiche Intrige werden die drei 
anderen Karten dann abgelegt, die erste 

gespielte Karte wird nun für Einfluss abge-
handelt und geht dann in die extra Ablage 
für erfolgreiche Intrigen. Die nächste Intrige 
beginnt der Spieler, der die höchste Unter-
stützung gespielt hat. Wird die Intrige ver-
hindert, spielt der Spieler mit den höchsten 
Oppositionswerten die nächste Intrige aus.
Für speziell markierte Intrigen gibt es Blo-
ckadekarten, wer sie spielt bekommt einen 
Siegpunkt und Einflussmarker für die Karte, 
man darf sie nicht gegen eine Intrige des ei-
genen Teams spielen. Spezielle Intrigen ha-
ben Sonderauswirkungen, die auf der Karte 
beschrieben sind. 
Die erste Jahresende-Aktion ist Geld ausge-
ben, Gold muss geheim den Stadtregionen 
zugeteilt werden, dann gibt es Siegpunkte 
für Einflussmehrheiten in den Stadtteilen, 
danach werden die Einflussmarker für die 
nächste Runde entfernt. Als dritte Jahres-
ende-Aktion werden noch Siegpunkte für 
erfolgreiche Intrigen der eigenen Farbe 
vergeben, mit einem Bonus für insgesamt 
die meisten erfolgreichen Intrigen. Erst bei 
Spielende werden dann die Zugehörigkei-
ten aufgedeckt und die Siegpunkte Gruppen 
vergeben. Der Spieler mit den in Summe 
meisten Siegpunkten gewinnt.
Die Balance zwischen den Einzelinteressen 
der Gruppenzugehörigkeit und dem Team-
spiel für die Mehrheiten ist sehr gut gelun-
gen, ebenso wie der Mechanismus, dass nur 
die zuerst gespielte Karte einer Runde für 
Einfluss ausgewertet wird und die anderen 
Karten diese Karte nur fördern oder verhin-
dern können. Der Glücksfaktor hält sich in 
Grenzen, man kann einiges selbst bestim-
men und durchaus einmal eine gegnerische 
Intrige nicht verhindern, weil man sie gut als 
erfolgreiche Intrige brauchen kann, da sie 
die eigene Farbe hat. Trotz der Sprachkom-
ponente sind die Karten auch nur über die 
Symbole gut zu verstehen, man muss nicht 

fließend englisch können, um das Spiel zu 
verstehen, schwieriger ist da schon die ex-
akte Zahl von vier Spielern.
Alles in allem ein kleines verborgenes Juwel, 
mit dem sich d näher zu beschäftigen sich 
durchaus lohnt. Für den Herbst ist übrigens 
eine Dreipersonen-Variante angekündigt. Ein 
Lob am Ende auch noch für die Ausstattung 
und ansprechende, teils sehr witzige Grafik.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

INTRIGE IM POLNISCHEN KÖNIGREICH

KRAKOW 1325 AD
Bürger und Mönche gegen Gangster und Geheimes

FÜR EXPERTEN

Ein rundherum gelungenes Erstlingswerk, man darf 
gespannt sein auf die Drei-Personen-Variante und weitere 
Spiele von Peter Struijf.

Dagmar de Cassan
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Einfluß und Siegpunkte gewinnen
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UNSER TESTtMETROPOLYS

Metropolys ist eine wunderschöne Stadt, die 
Spieler sind Architekten und versuchen, sie 
durch prächtige Gebäude noch schöner zu 
machen und damit Ansehen zu gewinnen. 
Schon am Anfang der Spielregel gibt es eine 
Überraschung, es gibt zwei Regeln, die eine 
für ein Familienspiel, die andere für ein Ex-
pertenspiel.
Zu Beginn des Spiels wird jedem Spieler ein 
geheimes Ziel zugeteilt, er soll seine Gebäu-
de an Brücken errichten oder neben Statuen 
oder an einem See oder am Stadtrand. Auf 
dem Spielplan werden beliebig oder nach 
Vorgabe der Spielregel die Plättchen ausge-
legt, deren Besitz am Ende Prestige einbringt 
oder auch Prestige-Verlust bringen kann – es 
gibt Schickes Stadtviertel, U-Bahn und Ar-
chäologische Stätte . Die Karten U-Bahn und 
Archäologische Stätte sind immer im Besitz 
des Spielers, der die meisten Plättchen dieser 
Sorte besitzt, bei Gleichstand wird die Karte 
nicht weitergegeben. 
Das Familienspiel wird in Runden gespielt, 
es wird pro Runde eine Ausschreibung ab-
gehandelt und genau ein Gebäude errichtet. 
Für die Ausschreibung wählt der Startspieler 
eines seiner Gebäude und setzt es Zahl nach 
oben auf ein freies Feld. Seine Mitspieler müs-
sen ihn nun überbieten oder passen. Um ihn 
zu überbieten müssen sie ein höherwertiges 
Gebäude auf ein seinem Gebäude direkt be-
nachbartes freies Feld setzen – dabei dürfen 
Brücken überquert werden, Seen und Flüsse 
jedoch nicht. Wer passt, kann keine weiteren 
Gebäude mehr einsetzen, bereits platzierte 
Gebäude bleiben stehen. So wird reihum im-
mer weiter erhöht oder gepasst bis entweder 
alle Spieler bis auf einen gepasst haben oder 
niemand mehr ein Gebäude platzieren kann, 
da es kein dem zuletzt errichteten Gebäude 
benachbartes freies  Feld mehr gibt oder 
niemand kann das aktuelle Gebot überbie-
ten. Wer das letzte Gebot platzieren konnte, 
gewinnt die Ausschreibung und dreht sein 
Gebäude auf die Seite ohne Zahl, es ist für 
ihn aus dem Spiel. Sollte er auf einem Feld 
mit Plättchen gebaut haben, bekommt er 
das Plättchen. Die anderen Spieler nehmen 
ihre Gebäude zurück. Der Gewinner der Aus-
schreibung wird nächster Startspieler.
Kann ein Spieler sein letztes Bauwerk errich-
ten, ist das Spiel zu Ende. Alle decken ihre 
geheimen Zielkarten auf und summieren 
die Punkte aus gesammelten Plättchen, 
Sonderkarten für U-Bahn oder Archäologi-
sche Stätte sowie Zielkarten. Jedes Plättchen 
„Schickes Stadtviertel“ ist 3 Punkte wert, je-
des Plättchen „U-Bahn“ zählt 1 Punkte und 

die Karte „U-Bahn“ 3 Punkte, die Plättchen 
„Archäologische Stätte kosten je 1 Punkt, 
die entsprechende Karte 2 Punkte. Wer die 
meisten Punkte hat, gewinnt. 
Das Expertenspiel hat an sich den gleichen 
Spielverlauf, nur müssen weitere Ziele be-
rücksichtigt werden, mit denen sich bei 
Spielende Punkte gewinnen lassen. Damit 
muss man sich den Bau eines Gebäudes sehr 

genau überlegen, damit sich die einzelnen 
Ziele nicht in die Quere kommen oder man 
umsonst baut, ein Gebäude angrenzend an 
zwei Brücken wird nur einmal gewertet. In 
der Variante Höchstes Gebäude bekommt 
derjenige ein Plättchen „höchstes Gebäu-
de“, der in einem Stadtteil das höchste Ge-
bäude errichtet hat. Die Zahl der geheimen 
Ziele wird auf zwei erhöht, man bekommt 
eine Karte für Stadtviertel und eine für 
Umgebung, man muss zur Erfüllung der 
Umgebungszielkarten mehrere Gebäude 
errichten. Die Stadtviertelkarten gibt es für 
Einkaufszentrum, Verwaltungsgebäude, 
Gewerbegebiet, Park und Wohnhäuser, die 
Umgebungszielkarten für Brücken, Statuen, 
Seen, Stadtteile und Ketten aus benachbar-
ten Gebäuden.
Zur Erfüllung einer Umgebungszielkarte 
kann man jedes Gebäude nur einmal ver-
wenden, aber ein Gebäude kann sowohl zur 
Erfüllung einer Umgebungszielkarte als auch 
zur Erfüllung einer Stadtviertelkarte verwen-
det werden.  
Wie alle Spiele von Ystari ist auch Metropolys 
liebevoll gestaltet und ausgestattet, der sehr 
bunte Plan ist zu Beginn hinsichtlich Über-
sicht gewöhnungsbedürftig. Wer so wie ich 
beim ersten Mal dem Mechanismus etwas 
skeptisch gegenübersteht, da er trotz des 
Bauthemas sofort an Versteigerung denken 
lässt, wird im Spielverlauf eines Besseren 
belehrt – es ist zwar ein Versteigerungsspiel, 
aber nicht im gewohnten Sinn, reines Über-
bieten wird nicht zum Ziel führen, da zu viele 
Parameter zu beachten sind. Man muss die 
Zielkarten im Auge behalten und durchaus 
auch einmal ein isoliertes Gebiet mit einem 
nicht so wertvollen Gebäude in Besitz neh-
men, der Vorrat der Mitspieler an Gebäuden 
ist auch nicht zu vernachlässigen … dieses 
Feld will ich jetzt wirklich nicht bekommen, 
auch wenn ich könnte, denn ich lege keinen 

Wert auf die Archäologie-Karte und … so 
ist man dauernd beschäftigt. In der Fami-
lienvariante ist Metropolys ein guter wenn 
auch trotz Thema abstrakter Einsteiger in 
das Genre der Versteigerungsspiele, in der 
Expertenvariante reines Taktieren mit vielen 
Möglichkeiten, Punkte zu machen und letzt-
endlich dann doch ein lupenreines Verstei-
gerungsspiel. Aber ein sehr sehr gutes, mit 
der Möglichkeit für die Mitspieler ordentliche 
Sackgassen zu hinterlassen!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

HOCHHÄUSER ALS PRESTIGEOBJEKT

METROPOLYS 
Ausschreibung gewinnen und bauen!

FÜR ERWACHSENE

Trotz Bauthema ein abstraktes Versteigerungsspiel 
mit sehr vielen taktischen Möglichkeiten und hohem 
Wiederspielwert.

Dagmar de Cassan

Entwicklungsspiel mit Bauthema
Für Jugendliche/Erwachsene
Gebäude errichten
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FÜR EXPERTEN

Die erste Erweiterung für Race for the Galaxy 
ist da mit neuen Karten, einer  sehr netten 
Idee, zwei Ideen die ich weniger gut finde, 
und vielen leeren Karten mit denen man sel-
ber was ausprobieren kann. 
Außerdem, um das Allerwichtigste nicht zu 
vergessen. Es gibt einen weiteren Satz Akti-
onskarten für den fünften Spieler, wunderba-
rerweise in Hellblau. Damit ist nun hoffent-
lich der Streit um die Blauen Karten erledigt. 
Zuerst noch eine Mini-Zusammenfassung 
des Grundspiels:
Die Spieler sollen das wohlhabendste und 
mächtigste Sternenreich aufbauen und da-
bei Siegpunkte erzielen. Immer muss man 
entscheiden ob man erkunden, entwickeln, 
siedeln, handeln, konsumieren oder produ-
zieren will. Die Spieler wählen gleichzeitig 
aus, welche Phasen gespielt werden sollen, 
nicht gewählte Phasen finden nicht statt, 
für eine gewählte Phase erhält der Spieler 
einen Bonus. Die Karten repräsentieren Ent-
wicklungen, sind Geld und auch Güter. Man 
sucht nützliche Karten, spielt Entwicklungen 
und Welten aus und produziert Güter. Diese 
können verbraucht werden, um Siegpunkte 
zu erhalten oder können gegen Karten ver-
kauft werden. 
Nun zur Erweiterung und als erstes zu der 
wirklich guten Idee. Es gibt in der neuen 
Regel eine Konstruktions-Variante für 2-3 
Spieler. Das erhöht zwar die Vorbereitungs-
zeit drastisch, aber so hat man jetzt die Mög-
lichkeit sich vor dem Spiel ein eigenes Deck 
zusammenzustellen von dem man dann 
während des Spiels nachzieht. Natürlich ist 
das Ganze immer noch mit Glück verbun-
den. Aber so weiß man schon zu Beginn des 
Spiels, für welche Strategie man die beste 
Chance hat, die geeigneten Karten nachzu-
ziehen.
Die Vorbereitung ist eigentlich ganz einfach. 
Zuerst werden die Startwelten in Handels- 
und Kriegsplaneten getrennt und gemischt. 
Nun zieht jeder Mitspieler pro Stapel eine 
Karte. Damit weiß nun hoffentlich jeder, auf 
welche Karten er besonders achten muss. 
Danach werden die restlichen Startplane-
ten zu den übrigen Karten gemischt und an 
jeden Spieler 5 Karten ausgeteilt. Von diesen 
5 Karten darf nun jeder 1 behalten die ande-
ren 4 Karten werden im Uhrzeigersinn wei-
tergegeben, damit der nächste Spieler sich 
ebenfalls eine Karte aussuchen kann die er 
behalten möchte bevor er sie weitergibt. Das 
wird so lange fortgesetzt bis alle Karten ver-
teilt sind, dann bekommt jeder die nächsten 
5 Karten und das Ganze beginnt von vorne, 

nun werden die Karten aber gegen den Uhr-
zeigersinn weitergegeben. Wenn nicht mehr 
genug Karten übrig sind um an jeden 5 zu 
verteilen, kommt der Rest in die Schachtel 
und das Spiel kann beginnen. 
Nun mischt jeder seinen persönlichen Nach-
ziehstapel und nimmt 6 Karten und die bei-
den Startwelten auf die Hand. Dann kann 
entscheiden mit welcher Startwelt er be-

ginnen möchte. Die andere Startwelt sowie 
2 der Karten vom Nachziehstapel kommen 
auf den persönlichen Ablagestapel. Danach 
decken alle gleichzeitig die ausgewählte 
Startwelt auf und das Spiel geht los und 
wird abgesehen von den persönlichen Ab-
lage- und Nachziehstapeln genauso gespielt 
wie immer. 
Nun zu den, für mich, weniger guten Ideen:
Erstens die Ziele-Plättchen: Aufgeteilt in 
„Erster“-Ziele die 3 Siegpunkte wert sind 
und an den Spieler gehen der die Bedin-
gungen als Erster erfüllt und das Plättchen 
beansprucht (für den Fall das dies mehrere 
sind gibt es „3 Siegpunkt-Marken“) und in 
„Mehrheit“-Ziele, die 5 Siegpunkte bringen 
und sich immer im Besitz des Spielers befin-
den, der die geforderten Bedingungen an 
besten erfüllt. 
An sich ist die Idee mit den Zielplättchen 
gut, doch leider ist es fast unmöglich gezielt 
auf diese Plättchen zu spielen, da man meist 
nur damit beschäftigt ist aus den wenigen 
Karten, die man auf der Hand hat, das Beste 
zu machen und die Ziele dabei eher zufällig 
erreicht und dies oft gar nicht sofort bemerkt. 
(Was zu Diskussionen führen kann, wenn ein 
anderer zu einem späteren Zeitpunkt das 
Plättchen für sich beansprucht.) 
Zweitens das Solitär-Spiel: Die Variante ist 
im Grunde ein Zwei-Personen-Spiel gegen 
einen „Roboter“ genannten Würfel-Zufall. 
Leider sind die Regeln so angelegt, dass der 
„Roboter“ gegen einen erfahrenen Spieler 
so gut wie keine Gewinn-Chance hat. Denn 
wenn man darauf achtet, gewisse Aktionen 
so selten wie möglich auszuspielen, hat der 
Roboter fast nie genug Karten auf seinem 
Handkartenstapel um ordentlich spielen zu 
können. Es sei denn er erwürfelt sich diese 
Aktionen. Doch auch dafür steht die Wahr-
scheinlichkeit eher schlecht, da die Würfel, 
zusätzlich zu den 5 Aktionen, noch die Mög-
lichkeit bieten, die Aktionen des Spielers zu 

kopieren, was, wenn man geschickt spielt, 
die Wahrscheinlichkeit zu Ungunsten des 
„Roboters verschiebt. Und mir zumindest 
macht es nicht wirklich Spaß zu spielen, 
wenn ich im von vorne herein weiß, dass ich 
fast sicher gewinnen werde. 
Ich wünsche Euch trotzdem viel Spaß mit 
dem Spiel und viel Glück mit den Karten. 

Christoph.Vavru@spielen.at

NEUES  FÜR DIE KONFRONTATION IM ALL

RACE FOR THE GALAXY
Aufziehender Sturm

Ein immer noch geniales Kartenspiel mit hohem Glücks-
faktor und ausgezeichneten Möglichkeiten

Christoph Vavru
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Karten sammeln, geschickt einsetzen
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UNSER TESTtLEADER 1

FÜR ERWACHSENE

Die Spieler entscheiden als Rennstallmana-
ger über Position und Kondition der Fahrer, 
das Spiel enthält alle Herausforderungen wie 
Gelände, Sprints, Ausreißversuche, Stürze, 
Materialprobleme und vieles mehr. 
Die drei Fahrer eines Teams haben unter-
schiedliche Fähigkeiten, es gibt den Leader 
mit seltsamerweise eher durchschnittlichen 
Eigenschaften, den „Gleiter“ und den „Klette-
rer“, für jedes Rennen legt man dann noch für 
jeden Fahrer fest, ob er gut in Abfahrten oder 
gut im Sprint ist, beides ist nicht möglich. Die 
Anzahl Fahrer, die man zur Verfügung hat, 
ändert sich mit der Spieleranzahl, 2-4 Spie-
ler können die Anzahl ihrer Fahrer wählen, 
maximal 3, bei 5 Spielern kann jeder 1 oder 
2 Fahrer steuern und bei 6-10 Spielern spielt 
man nur mit einem Fahrer.
Die Strecke wird aus Sechseckfeldern aus-
gelegt, es gibt Flachstücke, Anstiege, Berg-
strecken und Abfahrten, dazu Start und 
Ankunftsfelder. Man kann die Strecke frei 
zusammenstellen, es muss nur mindestens 
einen Anstieg vor einer Bergstrecke geben. 
Für das erste Rennen wird in der Regel eine 
Strecke vorgeschlagen.
Interessant gelöst ist Ausdauer bzw. das 
Durchhaltevermögen, der Gesamtvorrat  
hängt von der Summe der Kilometersteine 
auf den für das Rennen gewählten Kurs-
Sechsecken ab, für eine lange Strecke hat 
man also mehr zu Verfügung. Das Manage-
ment dieser Ressourcen ist wichtig, man 
kann nur an Verpflegungsstationen und 
durch „Aussitzen“ = Verfallen lassen von frei-
en Bewegungspunkten Energie dazugewin-
nen. An Verpflegungsstationen gewonnene 
Energie kann man sofort addieren oder für 
späteren Gebrauch geheim halten. 
Jeder Fahrer hat entsprechend seiner Eigen-
schaften eine Anzahl freier Bewegungen 
und kann danach zusätzliche Bewegung 
bezahlen, der Preis steigt exponentiell von 1 
Energie für 1 Feld auf 15 Energie für 6 Felder.
Das Hauptfeld ist eine völlig neue Facette, es 
wird durch eine Spielfigur symbolisiert, die 
nur durch Würfelwurf bewegt wird, ein Spie-
ler bekommt zu Beginn den Marker „Spitze 
des Feldes“  und alle Fahrer werden als Teil 
des Hauptfelds betrachtet. Verlässt ein Fahrer 
das Hauptfeld durch „Ausreißen“ bekommt 
er seine individuellen Eigenschaften. Um ei-
nen erfolgreichen Ausreißversuch zu unter-
nehmen, muss der Fahrer sich mindestens 4 
Felder vorwärts bewegen.
 Ein Spielzug besteht aus Ausreißer platzie-
ren, ausreißen, Hauptfeld ankündigen zur 
Verfolgung, Hauptfeld bewegen, Bewegung 

der Fahrer, die hinter 
dem Hauptfeld zurückbleiben und Weiterge-
ben des „Spitze des Feldes“ - Markers.
Wird ein Ausreißer vom Feld eingeholt, wird 
er wieder in dieses integriert und die indivi-
duelle Spielfigur wird vom Brett genommen.
Die Bewegung ist genauestens geregelt, 
beim Überholen muss man die längere 
Route nehmen und einen Energiepunkt für 

jedes besetzte Feld abgeben, wer einen Fah-
rer nur einholt, wird eine halbe Feldlänge vor 
diesem platziert und spielt in der nächsten 
Runde als erster der beiden Fahrer. 
Windschattenfahren ist möglich, in gewissen 
Situationen kann man auch Risiken wie das 
eines Sturzes eingehen, diese treten erst auf, 
wenn ein Fahrer über die freie Bewegung hi-
naus zur „bezahlten „ Bewegung kommt. Das 
Risiko wird durch Würfelwurf entschieden. 
Der Details gebe es noch viele, aber schon 
aus diesen kurzen Ausführungen ist klar, 
dass Leader 1 eine unglaublich dichte und 
sehr gut funktionierende Simulation eines 
Radrennens liefert. Kernpunkt des Ganzen 
ist das Management der Energieressourcen 
gekoppelt mit den Eigenschaften der Fahrer. 
Man muss sich sehr genau überlegen, wie 
man seine Fahrer einsetzt, ob man Risiken 
eingehen will oder lieber doch auf Wind-
schattenfahren setzt wo es nur geht.
Soll man früh ausreißen oder lieber länger 
im Hauptfeld mitfahren und dann einen un-
glaublichen Sprint mit allen verbliebenen 
Ressourcen hinlegen?
Die Möglichkeiten sind vielfältig, man kann 
wenn man möchte auch ein Rennen aus 
mehreren Etappen fahren, dazu gibt es ei-
gene Marker und ein Klassifikations-Hex, auf 
dem man Zeitgutschriften markieren kann 
und auch Etappensiege. Nach dem Zielein-
lauf wird der Marker auf dem Sechseck um 
so viele Felder gegen den Uhrzeigersinn ge-
zogen wie ein Fahrer Züge = Runden hinter 
dem Etappensieger bleibt. Wenn ein Marker 
auf diesem Hexagon überholt wird, schei-
det er aus dem Rennen aus, dies auch dann, 
wenn er mehr als drei Runden hinter dem 
Hauptfeld bleibt.
Verbliebene Energiepunkte aus einer Etappe 
kann man in die nächste mitnehmen, aber 
nur bis zu einem Maximum von 15 Punkten.
Wer Radrennen liebt und gerne Sportsimula-

tionen spielt, sollte dieses Spiel nicht versäu-
men, es ist sicher eines der besten Radrenn-
spiele überhaupt und sicherlich das mit der 
schönsten und luxuriösesten Ausstattung. 
Einziges kleines Minus, wenn überhaupt, 
ist die Spieldauer, die auf der Schachtel ge-
nannten 45 Minuten sind kaum zu machen, 
das Doppelte ist eher realistisch, also muss 
man ein Etappen-Rennen wohl an mehreren 
Abenden fahren.
Und für Fans realistischer Simulationen 
kommt im Mai die Version Giro d’Italia, recht-
zeitig zur Tour, die auch in Österreich Station 
macht, in Lienz, Mayrhofen und Innsbruck 
am 14. und 15. Mai.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

HAUPTFELD GEGEN AUSREISSER

LEADER 1
The Legend of Cycling

Radrennsimulation de luxe – der Mechanismus Hauptfeld 
ist faszinierend, die Details liebevoll ausgearbeitet, die 
Atmosphäre dicht.

Dagmar de Cassan

Radrenn-Simulation
Für Jugendliche/Erwachsene
Resourcenmanagement
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Schon der Titel lässt anklingen, 
was den geneigten Spieler er-
wartet – Literatur, Wortspiele, 
Anspielungen, Bücherwürmer 
und Leseratten sind gefragt und 
gefordert.
Analog zu anderen Trivia-Spielen 
sind die Fragen farbcodiert, es 
gibt die Kategorien Grün – Kin-
der & Spaß, Hellblau – Krimi & 
Thriller, Orange – Theater & Po-

esie + Lila – Fantasy & SciFi, Gelb 
– Reise & Abenteuer und Dunkel-
blau – Klassik & Moderne. 
Jeder Spieler bekommt ein Bü-
cherregal als Spielfigur und eine 
Bücherei-Karte. Wer dran ist 
würfelt und zieht und versucht, 
aus jeder Kategorie durch Beant-
worten einer Frage ein Buch zu 
bekommen. 
Mit dem vollen Bücherregal 

muss man in die Mitte und ver-
suchen, die Risiko-Felder zu 
vermeiden. Ein Pasch bedeutet 
einen weiteren Zug, ein dritter 
Pasch den Verlust eines Buches. 
Und wer sich über die Altersan-
gabe wundert, das Spiel enthält 
auch eine für das Spiel mit Kin-
dern, für jedes Kind legt man ein 
Buch pro Kategorie auf  irgend-
ein Feld, sie bekommen das 
Buch durch exaktes Erreichen 
des Feldes und dürfen, wenn sie 
sich trauen, eine Frage aus der 
Kategorie Kinder & Spaß beant-
worten. 
Es gibt auch noch Varianten für 
schnelles Spiel, Experten und 
Sammler. Die Mechanismen sind 
ein Mix aus Bewährtem, witzig 
und zeitenweise ziemlich ärger-
lich sind die Ereignisfelder, die 
einem die Planung ganz schön 
durcheinanderwerfen können 
– daher auch der Hinweis, sie 
unbedingt mit dem gefüllten 
Bücherregal zu vermeiden, denn 
wer will schon durch Lesen in 
der Badewanne ein Buch verlie-
ren, weil es trocknen muss? Für 
Bücherwürmer ein gefundenes 
Fressen!

BOOKCHASE
THE BESTSELLER BOARD GAME

Trivia/Quizspiel
Für Familien
Ziehen, Fragen beantworten
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FÜR FAMILIEN

Maulwürfe buddeln bekannt-
lich, hier in der Buddel Compa-
ny buddeln sie sich paarweise 
durch die Wiese und schauen 
abwechselnd aus ihrem Hügel 
raus, für passende Auftritte kann 
man Schaufeln gewinnen.
Der Plan hat 10 Löcher und im 
Spiel sind 10 Maulwurfpaare, es 
gibt insgesamt 4 Mailwürfe in 
fünf Farben, jede Farbe ist ge-

nau einmal mit einer anderen 
kombiniert. 
Steckt man die 10 Maulwürfe 
beliebig in die Löcher des Plans, 
schauen 10 Maulwürfe raus und 
die anderen 10 sind in den Lö-
chern verborgen. Dazu gibt es 
noch 30 Aufgabenkarten. Die-
se Aufgabenkarten sind nach 
Schwierigkeitsgrad sortiert, 
entsprechend der Kartenrück-

seite mit einer, zwei oder drei 
Schaufeln. 
Jeder Spieler bekommt eine 
Aufgabenkarte und versucht 
nun, genau so viele Maulwürfe 
in den entsprechenden Farben 
auf dem Brett sichtbar zu ma-
chen wie auf der Aufgabenkarte 
zu sehen sind. Jeder Spieler darf 
in seinem Zug drei Maulwürfe 
herausziehen und umdrehen, 
um die Formation zu erreichen. 
Ist sie vorher erfüllt, dreht man 
trotzdem insgesamt drei Maul-
würfe um. Erfüllte Aufgabenkar-
ten behält man und zieht eine 
neue. Wer die Karte in einem Zug 
nicht erfüllen kann, versucht es 
im nächsten Zug wieder, so lan-
ge, bis es klappt. Wer am Ende 
die meisten Schaufeln auf seinen 
Aufgaben zählen kann, gewinnt.
Ein sehr einfaches und simples 
Spiel, das sehr viel Spaß macht 
und wo man gar nicht glauben 
kann, dass man schon wieder 
zielsicher diesen Maulwurf raus-
zieht, der doch unten blau sein 
muss, und schon wieder ist er rot. 
Ein Merkspiel mit viel Aktion 
und einem gelungenen Mecha-
nismus!

BUDDEL COMPANY
DAS MAULWURFSTARKE GEDÄCHTNISSPIEL

FÜR FAMILIEN

Merk- und Ratespiel
Für Familien
Farben merken, Vorgaben erfüllen
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Die Spieler sind Kardinäle im 
Konklave und können Einfluss-
karten auf ihre favorisierten Kar-
dinäle spielen, um die Wahl als 
mächtigste Partei zu gewinnen. 
Gespielt wird in mehreren Run-
den mit je drei Wahlrunden. Für 
eine Runde liegen fünf Kardinäle 
aus, ihr Wert ist in römischen Zif-
fern angegeben, außerdem sind 
alle 25 Kardinals-Karten durch-

nummeriert. Die Spieler legen 
reihum in zwei Durchgängen 
jeweils eine Wahlkarte zu einem 
Kardinal, nicht zweimal zum glei-
chen Kardinal. Dach zwei solchen 
Durchgängen ist eine Wahlrunde 
beendet. In den ersten beiden 
Runden scheidet der Kardinal 
mit den wenigsten Stimmen aus, 
bei Gleichstand der Kardinal mit 
der niedrigeren Nummer. Die 

für die verbliebenen Kardinäle 
abgegebenen Stimmen werden 
unter die Kardinalskarte gelegt. 
In der letzten Runde wird aus 
den drei verbliebenen Kardinä-
len der Papst gewählt. Es wer-
den wieder zwei Durchgänge 
gespielt, dann werden alle Kar-
dinäle ausgewertet. Der Kardi-
nal mit den meisten Stimmen 
der aktuellen Runde wird Papst. 
Dann werden die Stimmen für 
die Kardinäle pro Spieler ge-
zählt, wer für einen Kardinal die 
meisten Stimmen abgegeben 
hat, bekommt den Punktewert 
des Kardinals gutgeschrieben. 
Wurden Minusstimmen für einen 
Kardinal abgegeben, reduzieren 
diese nicht die Stimmenanzahl, 
sondern den Wert des Kardinals. 
Der zum Papst gewählte Kardinal 
bringt noch einen Bonus-Punkt 
für den Spieler mit Stimmen-
mehrheit bei ihm. Wer als Erster 
9 Kardinalspunkte gesammelt 
hat, gewinnt.
Vom Mechanismus her ein Le-
gespiel um Mehrheiten, interes-
sant ist das eher ungewöhnliche 
Thema und die Auswirkung der 
Minusstimmen.

Die Spieler sollen als Zauberlehr-
linge die magischen Symbole im 
Labyrinth finden.
Dieses Labyrinth entsteht durch 
Einsetzen von Holzmauern in 
die Schlitze des unterirdischen 
Labyrinths. 
Dabei kann man sich an das 
einfache vorgegebene Schema 
halten oder selber ein Labyrinth 
erfinden. Jedes Feld muss min-

destens einen Zugang haben. 
Zum Schluss wird das Labyrinth 
mit der Platte abgedeckt.
Jeder Spieler beginnt auf einem 
Eckfeld und befestigt die Kugel 
unter dem Plan an der Figur. 
Dann wird ein magisches Sym-
bol aus dem Beutel gezogen und 
der Spieler am Zug würfelt und 
zieht seine Figur maximal die 
erwürfelte Anzahl Felder weit in 

Richtung aktuelles Symbol. 
Man darf dabei waagrecht oder 
senkrecht ziehen, nicht diagonal 
und darf beliebig oft abbiegen 
und darf auch Schritte verfallen 
lassen. Man darf andere Magier 
überholen, aber nur auf einem 
freien Feld stehen bleiben. Ver-
liert der Magier an einer Mauer 
die Kugel, rollt sie in die Ecke und 
der Magier beginnt an seiner 
Startecke von vorne. 
Man darf nicht vorsichtig probie-
ren, ob die Kugel fallen könnte 
sondern muss den Magier zügig 
bewegen. 
Wer das Symbol erreicht, be-
kommt das Plättchen und ein 
neues wird gezogen. Steht zu-
fällig schon ein Magier auf die-
sem Feld, bekommt er sofort 
den Symbolchip und es wird 
wieder ein neuer gezogen. Wer 
fünf Symbole gesammelt hat, 
gewinnt.
Ein hübsches Familienspiel, das 
durch attraktive Ausstattung 
und Flair überzeugt, mit liebe-
vollen Details in der Illustration. 
Die einfache Regel sorgt für ein 
schnelles Spielerlebnis mit ho-
hem Wiederspielreiz.
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Wer die besten Zaubertränke 
mischt, wird neuer Zaubermeis-
ter. Die Spieler bekommen Re-
zepte und müssen die notwendi-
gen Zutaten finden und wissen, 
was beim Vermischen passiert. 
Wer neuer Zaubermeister wird, 
gewinnt den Zauberhut aus der 
Sternenkammer. 
Jeder Spieler hat zwei Zauber-
trankkarten, die er erfüllen muss. 

Wer dran ist, würfelt und zieht 
seine Spielfigur entsprechend 
viele Felder weit nach links oder 
rechts.  Danach dreht man die 
Sternenkammer genau so viele 
Felder weiter. Sind in der Kam-
mer Zutaten, die man für seinen 
Zaubertrank braucht, darf der 
Spieler mit der Kesselschablo-
ne auf sein Papier malen. Alle 
Zutaten, die der Spieler nicht als 

benötigte Zutat für den Zauber-
trank auf sein Papier gemalt hat, 
darf er wegtauschen. Dazu muss 
man sich mit einem anderen 
Spieler auf ein Tauschgeschäft 
einigen, malen beide Spieler 
die Farbe der Zutat gleich auf 
das Papier. Wer alle nötigen Zu-
taten beisammen hat, darf den 
Zaubertrank brauen. Er markiert 
die Farbe, die entstehen wird, 
am Orakel und darf dann auf sei-
nem Blatt Papier die Farben mit 
dem nassen Pinsel vermischen. 
Er markiert die entsprechende 
Farbe auf dem Farborakel und 
mischt die Farben auf dem Pa-
pier mit dem nassen Pinsel. Ent-
steht dabei die vorhergesagte 
Farbnuance, darf mit seiner Figur 
einen Ring nach innen ziehen. 
Wer die Sternenkammer erreicht, 
gewinnt.
Das Thema Mischfarben wird 
hier aktiv trainiert, das Thema 
passt sehr gut zu den Mecha-
nismen. 
Die Ausstattung ist sehr attraktiv 
und die vermalbaren Farben der 
Buntstifte vermitteln wirklich 
das Feeling, einen Zaubertrank 
zu mixen. 
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Zum Nationalfeiertag werden 
traditionell Schafe, Hühner und 
Kühe freigelassen.
Die Kinder von Carcassonne ha-
ben Spaß daran, sie wieder ein-
zufangen. Diese nette Einleitung 
verbindet die Grafik der Karten 
mit dem Mechanismus dieser 
Kleinkindervariante von Carcas-
sonne, die Kinder sind mit Tieren 
abgebildet. 

Alle 36 Landschaftskarten zeigen 
wie gewohnt Wiesen und Wege, 
es gibt aber keine Städte wie 
bei Carcassonne, nur Häuser, an 
denen die Wege enden, und um-
mauerte Gehöfte mit Torbögen, 
durch die die Wege führen. Eben-
so gewohnt werden die Karten 
verdeckt gestapelt, allerdings 
gibt es keine Startkarte, sondern 
man deckt einfach eine Karte auf 

und legt sie als Startkarte aus.
Wer dran ist, deckt von einem 
Stapel die oberste Karte auf und 
legt sie mit einer Seite an eine 
schon ausliegende Karte an. Wird 
ein Weg abgeschlossen, dürfen 
alle Spieler, deren Farbe durch 
Kinder auf dem abgeschlos-
senen Weg vortreten ist, je eine 
ihrer Figuren auf die Abbildung 
des gleichfarbigen Kindes legen. 
Wer als Erster
alle seine Kinder auslegen konn-
te, hat gewonnen. 
Eine simple und sehr verein-
fachte Version für Kinder, die 
Grafik ist entzückend und sehr 
detailreich, die Kinder sind auf 
den Wegen in den unterschied-
lichsten Haltungen dargestellt, 
wie sie passend zur Geschichte 
hinter den Tieren herlaufen. Der 
Mechanismus ist sehr einfach, 
nach einer Erklärung des Prin-
zips - dass die Wege fortge-
setzt werden und erst besetzt 
werden dürfen, wenn der Weg 
endet oder sich zu einem Kreis 
schließt, können Kinder alleine 
spielen. Dabei ist es unwichtig 
wo der Weg endet, Hauptsache 
er ist abgeschlossen.
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Drei ist ein Spiel zu dritt auf drei 
Brettern mit drei Größen von 
Steinen, jeder Spieler spielt zwei 
Spiele auf einmal – je eines ge-
gen jeden der anderen Spieler, 
hat aber dafür insgesamt nur 
einen Satz Steine zur Verfügung. 
Jeder Spieler hat neun Steine, 
drei mit quadratischem Grund-
riss, drei mit Dreicks-Grundriss 
und drei mit Sechseck-Grundriss. 

Zu Beginn setzt man die Steine 
in die Startlinie seiner beiden 
Bretter, man beginnt also mit 
vier Steinen in einem Brett und 
fünf im anderen. Steine ziehen 
gerade oder diagonal vorwärts 
auf freie Felder, ein Stein pro Zug 
kann gezogen werden. 
Steine, die gerade oder diago-
nal vor oder seitlich von einem 
stärkeren Stein stehen, können 

geschlagen werden. Je höher 
ein Stein desto stärker, doch 
das kleinste Dreieck schlägt das 
höchste Rechteck, Rechtecke 
sind wertvoller als Sechsecke 
und diese wertvoller als Drei-
ecke. 
Nach der Startaufstellung muss 
man ziehen oder schlagen, man 
darf nicht passen oder rückwärts 
ziehen, auch keine Figur über-
springen oder eine eigene Figur 
schlagen. Kann auf einem Brett 
nicht mehr geschlagen werden, 
gilt es als eingefroren. 
Sind zwei Bretter eingefroren, 
bekommt man 5 Punkte für jede 
geschlagene gegnerische Figur 
und drei Punkte für jede eige-
ne Figur in der Startreihe eines 
Gegners.
Die Zugmechanismen an sich 
sind bekannt, das Ungewöhnli-
che und Neue an diesem Spiel 
ist die Idee, mit so vielen Brettern 
wie Spielern zu spielen und die 
Figuren auf die Bretter aufzutei-
len, gewöhnungsbedürftig aber 
faszinierend – ein Leckerbissen 
für Freunde abstrakter Taktik-
spiele und ungewöhnlicher Re-
geln.

El Peregrino entführt die Spie-
ler auf eine Pilgerreise auf den 
Camino Francés, den bedeu-
tendsten Jakobsweg im Norden 
Spaniens. Als Pilger zu Fuß, per 
Fahrrad oder hoch zu Ross erlebt 
man das gesamte Spektrum des 
Pilgerns: Mühsal und Freude, 
brütende Hitze und Regen, stör-
rische Mulis und freundliche 
Mitreisende, Muskelkater und 

Sprachschwierigkeiten, innere 
Einkehr und Begeisterung für 
die Kultur Spaniens. 
Man beginnt mit drei Fortbe-
wegungskarten, Wanderer, 
Radfahrer und Reiter, die Spielfi-
guren beginnen am Start. Jeder 
wählt eine Fortbewegung und 
legt sie vor isch aus, das Wetter 
für die ersten Etappen wird mit 
dem Wetterkarussell festgelegt. 

Das Wetter beeinflusst alle und 
wirkt sich je nach Fortbewe-
gung unterschiedlich aus. Wer 
dran ist, würfelt, bei 3-6 zählt 
er den Wetterbonus dazu und 
zieht entsprechend vorwärts, 
auf dem Sonderfeld wird die 
Aktion ausgeführt. Bei Etap-
penzielen und Herbergen gibt 
es einen Stempel. Auf Feldern 
mit Jakobsmuschel beantwor-
tet man eine Frage. Für eine 
richtige Antwort darf man zwei 
Felder weiter gehen. Auf einem 
Feld mit Pfeil oder beim Würfeln 
eines Pfeils absolviert man die 
Aktion einer Ereigniskarte. Auf 
einem Wetterfeld wird mit dem 
Karussell das Wetter neu fest-
gelegt. Dieser Pilger darf seine 
Fortbewegungsart anpassen, 
die anderen Spieler müssen bei 
der Fortbewegungsart bleiben. 
Wie man sieht, spielt das Glück 
mit und wer am Ende Santiago 
mit 10 Stempeln erreicht hat, 
darf sich zurücklehnen und hat 
den Camino geschafft.
El Peregrino ist ein hübsch ge-
machtes Standard-Reisespiel 
mit interessantem Thema, das 
Wetter ist eine nette Facette.
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Die Grundregeln und das Spiel-
prinzip entsprechen denen 
des Grundspiels: Jeder Spieler 
repräsentiert einen Konzern, 
der mittels Kraftwerken Strom 
produziert und Städte über ein 
Stromnetz versorgt. Während 
des Spiels ersteigert man Kraft-
werke und kauft Rohstoffe zur 
Stromgewinnung. Gleichzeitig 
muss man das Netz ausbauen, 

um immer mehr Städte mit 
Strom versorgen zu können. Eine 
Spielrunde besteht aus fünf Pha-
sen: Reihenfolge festlegen, Kraft-
werke kaufen, Rohstoffe kaufen, 
bauen und Bürokratie, d.h. Geld 
kassieren, neues Kraftwerk, neue 
Rohstoffe auf den Markt. Hat ein 
Spieler in Phase 4 mindestens 20 
Städte angeschlossen, gewinnt, 
wer die meisten Städte versorgt.

China – Planwirtschaft – der 
Kraftwerkstapel wird vorsor-
tiert, es werden auch Kraftwer-
ke entfernt. Zu Beginn werden 
die Kraftwerke in aufsteigender 
Reihenfolge angeboten, die 
Verschrottungsregel entfällt, 
es wird eine Mindestanzahl an 
Kraftwerken nachgezogen, aber 
erst in Phase 5.
Korea – Durch die Teilung des 
Landes gibt es variierende geo-
graphische Herausforderungen 
und drohende Rohstoffengpässe 
auf zwei getrennten Rohstoff-
märkten. Die Preise zu Beginn 
sind Kohle 1, Elektro und Öl 3, 
Müll 7 im Norden und Süden, 14 
für Uran im Norden. Pro Runde 
kann man nur auf einem Markt 
kaufen. Bei Bedarf wird zuerst 
der Norden aufgefüllt, dann der 
Süden.
Nicht ohne Grundspiel verwend-
bar. Für beide Varianten gibt es 
jeweils eine spezielle Rohstoff-
nachschubtabelle. Für Freunde 
des Spielprinzip Funkenschlags 
die nächste Herausforderung für 
ein effizientes Energienetz, un-
verändert gut und unverändert 
unverzichtbar.

Im Februar 2006 habe ich Gem-
blo von DG Games im WIN vor-
gestellt und gemeint, dass die-
ser Exot den deutschsprachigen 
Markt wohl nicht erreichen wird. 
Irrtum, hier ist es, es wurde von 
Schmidt Spiele ins Programm 
genommen.
Gespielt wird mit Spielsteinen, 
die aus Sechsecken zusammen-
gesetzt sind, auf einem eben-

falls sechseckigen Brett. Jeder 
Spieler hat Steine aus 1 bis 5 
Sechsecken, 
8 verschiedene Formen aus 5 
Sechsecken, 5 Formen aus vier 
Sechsecken sowie 3 aus 3, 1 aus 
2 und 1 aus 1 Sechseck. Je nach 
Spieleranzahl wird ein verschie-
den großes Spielbrett verwen-
det, das mit Symbolen markiert 
ist. Jeder Spieler bekommt eine 

Farbe und beginnt an der vor-
gegebenen Startposition, wie-
der verschieden je nach Spie-
leranzahl. Wer dran ist platziert 
einen seiner Spielsteine so, dass 
genau eine Linie sprich ein Feld 
Abstand zwischen dem neuen 
Stein und einem schon gelegten 
eigenen Stein ist. Fremde Steine 
darf man berühren.  Es gewinnt, 
wer alle seine Steine auf dem 
Brett unterbringen kann. Schafft 
es niemand, alle Steine unterzu-
bringen, gewinnt, wer in Sum-
me die wenigsten Sechsecke in 
seinen Reststeinen vor sich lie-
gen hat. Für zwei Spieler gelten 
Sonderregeln, jeder spielt mit 
zwei Farben und setzt immer ab-
wechselnd einen Stein der einen 
und dann der anderen Farbe.
Natürlich sind Vergleiche mit 
Blokus unvermeidlich, die Spiel-
prinzipien sind gleich und doch 
verschieden, hier muss exakt ein 
Stein Abstand gehalten werden, 
und es können sechs Spieler 
mitmachen. Gemblo ist ein at-
traktives gutes Spiel, das den 
Vergleich nicht scheuen muss, 
schön, dass es den Weg nach 
Europa gefunden hat.
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ALLES GESPIELTtGEOMETRIE-PIRATEN / HEXE LILLI

Eine Spielesammlung zum The-
ma Geometrie – wie alle Spiele 
der Serie liebevoll und wunder-
schön in einer Schatztruhe ver-
packt. Die einzelnen Spielideen 
verlangen Finden von Formen, 
Ertasten von Formen und For-
men in Bildern suchen. Man 
kann immer entweder mit den 
Flächenformen oder den Körper-
formen spielen oder die beiden 

Arten auch mischen.
Spiel 1 – Flinke Geometrie-Pira-
ten: Die Holzteile werden ausge-
legt, die dazugehörigen Karten 
verdeckt gestapelt – die oberste 
Karte wird aufgedeckt, wer als 
erster die abgebildete Form fin-
det legt die Hand drauf. Wer das 
richtige Teil abdeckt, bekommt 
die Karte, beim Piraten wird der 
Stapel neu gemischt.

Erscheint eine Form zum zweiten 
Mal, bekommt sie einen neuen 
Besitzer, wenn der erste sie nicht 
schnell genug abdeckt. Wer zu-
erst drei Holzteile hat, gewinnt.
Spiel 2 - Die Fühlpiraten: Wer 
dran ist deckt eine Karte auf und 
sucht im Säckchen nach der ent-
sprechenden Form. Findet er sie, 
ist er weiter am Zug und darf die 
nächste Karte aufdecken und 
wieder suchen. Der Geometrie-
Pirat verlangt Aufstehen und im 
Kreis drehen. Nach Ablauf der 
Sanduhr gibt es Punkte für die 
erfühlten Teile. Punkte werden 
auf dem Plan im Deckel notieren.
Spiel 3 – Piratenkapitän gesucht: 
In den Geometriekarten sind 
zweidimensionale Abbildungen 
aus Flächenformen abgebildet, 
diese Formen gilt es schnellst-
möglich am Tisch zu finden, 
man darf sie nur aus der Tisch-
mitte nehmen, nicht von einem 
anderen Spieler. Richtige Teile 
bringen Pluspunkte, falsche Mi-
nuspunkte.
Eine entzückend gemachte Spie-
lesammlung, die den Spielspaß 
betont und den Lerneffekt unbe-
merkt einbaut.

Hexe Lilli Zauberhafter Aben-
teuerspaß. Die Spieler suchen 
den Gegenzauber zu den Tieren 
im Kinderzimmer. Man nimmt 
eine der Figuren, stellt sie vor 
die freie Reihe der Auslage und 
deckt das Kärtchen auf. Denkt 
Lilli an dieses Tier, nimmt man 
es. Die Symbole bedeuten: Kärt-
chen anschauen für die Lupe, 
Kärtchen von einem Spieler neh-

men für das Zauberbauch und 2. 
Zug für den Wecker. Bruder Leon 
wird mit einem verdeckten Kärt-
chen vertauscht. Ist eine Reihe 
leer, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Tieren.
Hexe Lilli und das Geheimnis 
der Mumie. Hexe Lilli im alten 
Ägypten. Die Tierchips werden 
angeschaut, umgedreht und 
mit den Sarkophagen abge-

deckt. Der Farbwürfel bestimmt 
den Sarkophag, der offene Chip 
wird umgedreht und in den 
Sarkophag geschoben. Man rät, 
was der herausgeschobene Chip 
zeigt. Stimmt es, zieht man je 
nach Sarkophag 3, 2 oder 1 Feld. 
Figuren auf besetzten Feldern 
werden zurückgeschoben. Beim 
Mumienchip darf man immer 
ziehen. Wer als Erster das Ziel 
erreicht, gewinnt.
Hexe Lilli Hexe Lillis Großes 
Geheimnis. Die Spieler sollen 
herausfinden, woran Lilli denkt. 
Tafeln und Kärtchen werden 
ausgelegt. Man nimmt 4 Zau-
bersteine, die Mitspieler schauen 
weg. Man wählt ein Motiv und 
legt unter jede Tafel, mit dem 
Motiv einen Zauberstein. Dann 
raten alle das Motiv. Wer als Erster 
das Kärtchen abdeckt, bekommt 
es. Schafft es niemand, bekommt 
es der Hexe-Lilli-Spieler. Sind 12 
Motive vergeben, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Motiven.
Für Freunde der kleinen Hexe 
eine nette Serie kleiner Mitbring-
spiele mit gut umgesetztem 
Thema und sehr gut passenden 
Mechanismen.
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Die 40 Karten werden im Raster 
8x4 ausgelegt, die 15 gemisch-
ten Farbkarten sind verdeckter 
Aufnahmestapel. 
Man zieht eine Farbkarte für die 
Themengruppe – Grün = Früch-
te & Grünes, Gelb = Großwild & 
Kleingetier, Rot = Waffen & Haus-
rat, Blau = Alltagslegen & Rituale, 
Weiß = Joker. Dann deckt man 
eine Sammelkarte auf und liest 

sie vor. Passt die aufgedeckte 
Karte zur gezogenen Farbkarte, 
darf man die Karte nehmen. Eine 
Gefährten-Karte nimmt man 
ebenfalls und legt sie vor sich 
aus. Deckt man eine Raubtier-
Karte auf, schützt die Gefährten-
Karte vor diesem Raubtier, man 
legt es unter die Gefährten-Kar-
te. Wer keinen Gefährten hat, 
legt das Raubtier vor sich ab. In 

der nächsten Runde deckt man 
sofort eine Karte auf, bei einem 
Gefährten ist man gerettet, bei 
einem weiteren Raubtier oder 
Schneesturm scheidet man so-
fort aus. Man kann versuchen, 
bei Mitspielern eine Gefährten-
Karte gegen Sammelkarten 
einzutauschen. Wenn dies 
nicht gelingt, scheidet man aus. 
Deckt man eine Höhle auf, wird 
sie zurückgelegt, sie schützt vor 
Schneesturm. Wer einen Schnee-
sturm aufdeckt, legt ihn vor sich 
aus und darf im nächsten Zug 
versuchen, eine Höhle aufzude-
cken. Wer keine findet, scheidet 
aus. Die Anzahl der Versuche, 
um einen Gefährten oder eine 
Höhle zu finden, variiert mit der 
Spieleranzahl. Wer sieben Punkte 
für Sammelkarten, Höhlenkarten 
und Gefährten-Karten gesam-
melt hat, gewinnt.
Ein gelungenes Merkspiel mit 
hohem Lerneffekt und gleich 
hohem Spielspaß, die Karten 
sind informativ und die Wahl 
zwischen kooperativem oder 
kompetitivem Spiel ist eine He-
rausforderung zu ersten takti-
schen Überlegungen.

Die Kühe sind unzufrieden und 
wollen verwöhnt werden und 
glücklich sein. Man 
spielt Bauernhofkarten aus, mit 
denen man die Stimmung be-
einflusst, manchmal kann man 
sie auch zu den Bauernhöfen 
anderer Spieler spielen. 
Jeder Spieler bekommt zu Be-
ginn drei Kuhkarten, diese wer-
den mit der traurigen Seite nach 

oben aus ausgelegt und dazu 
einen Bauernhof. Eine Kuhkarte 
darf der Spieler nun auf glück-
lich drehen. Dann werden drei 
Karten vom Zugstapel offen 
ausgelegt. 
Wer dran ist kann eine offen 
ausliegende Karte spielen oder 
weglegen oder eine Karte vom 
Stapel nehmen und ausspielen. 
Ein Bauer dreht alle traurigen 

Kühe in seiner Farbe auf glück-
lich. Kuhstall schützt bis zu drei 
Kuhkarten vor Hunger und Re-
gen, die Stimmung ändert sich 
nicht. Regen schickt die gleich-
farbigen Kühe des Spielers in 
den Stall, die anderen werden 
traurig. Futtertrog vertauscht 
unterschiedlicher Stimmung 
Kühe bei gleichbleibender Stim-
mung. Der Stier macht 2 eige-
ne Kühe glücklich, Hunger bei 
einem anderen Spieler 2 traurig. 
Schönwetter setzt aus jedem 
Stall eine Kuh nach draußen, 
Stimmung bleibt. Die Bäuerin 
dreht eine Kuh im eigenen Stall 
auf glücklich und der Superbau-
er kann jede Farbe annehmen, 
die der Ausspieler festlegt. Ist 
der Stapel zu Ende, bringt jede 
glückliche Kuh 1 Punkt und jede 
traurige Kuh -1. Der Spieler mit 
den meisten Punkten gewinnt.
Ein vom Thema her sehr witziges 
Spiel, der Glücksfaktor ist hoch, 
da die Karten oft auch die Kühe 
der Mitspieler betreffen. Das The-
ma kommt gut rüber, die Grafik 
macht Spaß und das Ganze ist 
schnell und flüssig zu spielen, 
sobald man die Karten kennt.
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Logan Stone greift das Thema 
Stein-Schere-Papier auf und 
gleichzeitig das Thema der Rei-
henbildung. Die Symbole Stein, 
Schere und Papier sind in die 
schon aus Hive und Army of 
Frogs bekannten Sechseckstei-
ne geschnitten. Es gelten die 
bekannten Regeln Stein schlägt 
Schere, Schere schlägt Papier, 
Papier schlägt Stein.

Die 18 Steine werden in den 
Beutel gelegt, jeder Spieler zieht 
8 Steine und legt sie vor sich aus, 
die anderen beiden werden ne-
beneinander so hingelegt, dass 
nur eine Seite bekannt ist.
Spielziel ist, in der gemeinsamen 
Auslage vier gleiche Symbole 
in eine Reihe zu bekommen. 
Neu angelegte Steine müssen 
mindestens zwei andere Steine 

berühren, wenn das neu geleg-
te Symbol eines oder beide der 
angrenzenden Symbole schlägt, 
werden alle geschlagenen Stei-
ne umgedreht. Der neu gelegte 
Stein wird nie geschlagen, das 
heißt umgedreht, auch wenn er 
schwächer ist als seine Nachbarn. 
Sind alle Steine gelegt, werden 
Steine gedreht oder umgesetzt, 
diese können dabei gedreht 
werden. Setzt man einen Stein 
um, gelten die gleichen Regeln 
wie bei einem neuen Stein. Nur 
umdrehen darf man auch einen 
Stein, der nur einen Nachbarn 
hat. Für beide Bewegungen gilt, 
ist der bewegte oder gedrehte 
Stein stärker als ein oder beide 
benachbarten Steine, werden 
diese geschlagen.
Beim Bewegen muss man die 
Inselregel beachten, wird durch 
das Bewegen eines Steins die 
Auslage geteilt, darf dieser Stein 
nicht bewegt werden.
Das Spiel hat mehr Tiefe als auf 
den ersten Blick vermutet, gu-
tes Gedächtnis und Planung 
sind gefordert. Für Freunde des 
Genres eine wunderschöne und 
interessante Ergänzung.

Neues Spiel in der Tabula-Saga, 
das Dörfchen Tabula wurde zu 
einer reichen Stadt, aber die Wer-
wölfe sind nächtens noch immer 
unterwegs, nun kommen auch 
noch Räuber dazu. Tagsüber 
bemüht sich der Bürgermeister 
um Ordnung, aber er könnte 
natürlich auch der Werwolf sein. 
In dieser Variante gibt es im Ge-
gensatz zu Lupus in Tabula nur 

einen Gewinner, entweder den 
Werwolf, der alle Bürger gefres-
sen hat, oder den Bürger mit 
den meisten Punkten, wenn der 
Werwolf gelyncht wurde. Gewin-
nen die Spieler, gibt es Punkte für 
überlebende Charaktere, Retten 
der Schatzkiste im eigenen Haus 
– dazu muss im Haus ein leben-
der Charakter vorhanden sein, 
Erfüllen der Geheimaufgabe 

und korrektes Tippen auf den 
Werwolf.
Der Bürgermeister ruft in der 
Nachtphase zuerst den Dieb, die-
ser öffnet die Augen und checkt 
eines der Häuser. Dann ruft er 
den Werwolf, dieser öffnet die 
Augen und richtet die Klaue auf 
ein Haus – der Charakter unter 
diesem Hause ist gefressen. Da-
nach ruft der Bürgermeister den 
Tagesbeginn aus, alle öffnen die 
Augen, der gefressene Charakter 
scheidet verdeckt mitsamt dem 
Haus aus. Dann haben alle Opti-
onen, das Geheimziel zu ändern, 
dann nutzt der Bürgermeister 
seine Optionen. 
Danach wird gewettet, dann 
wird ein Charakter als vermuteter 
Werwolf gelyncht. Dazu wird 
zuerst abgestimmt, die beiden 
Verdächtigen mit den meisten 
Stimmen können sich verteidi-
gen und dann wird durch Ab-
stimmung zwischen den beiden 
entschieden.
Eine gelungene Abwandlung 
von Lupus in Tabula für kleinere 
Gruppen, zusammen mit der 
Neuauflage von Lupusburg der 
Beginn einer neuen Serie na-
mens WolfParty Collection.
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Wieder ein Monopoly zu einem 
Film, diesmal Star Wars The Clone 
Wars, wie gewohnt dem Thema 
angepasst und entsprechend 
bearbeitet. 
Der Spielplan ist schön im Star 
Wars Look gestaltet, behält aber 
die grundsätzliche bekannte 
Einteilung bei, Los und Parken 
sind noch immer da, genauso 
wie das Gefängnis, die Straßen 

werden zu Orten auf Planeten, 
die Bahnhöfe, Kraftwerke usw. 
werden zu Raumschiffen und 
Raumstationen. Ereigniskarten 
und Gemeinschaftskarten ver-
wandeln sich in Jedi- und Sith 
Karten und anstatt Häusern und 
Hotels baut man Siedlungen und 
Städte im futuristischen Look.
Die Spielfiguren sind Zinnfiguren 
der Hauptcharaktere aus dem 

Film, die Regeln sind grundsätz-
lich gleich geblieben, eine Regel 
kommt dazu: Wer in seinem 
Wurf eine 6 hat, zieht zuerst wie 
gewohnt die Gesamtsumme 
beider Würfel und hat dann die 
Möglichkeit den Zug zu been-
den oder die Truppen auf eine 
geheime Mission zu schicken, 
General Grievous und Asajj Ven-
tress folgen dabei den Regeln 
für die Dunkle Seite. Der zweite 
Würfel neben der 6 entscheidet 
über die Mission – man muss 
immer erneut einen Würfel wer-
fen und kann je nach Ergebnis 
die unterschiedlichsten Dinge 
tun, vom Gratis Grundstück be-
kommen oder ein Grundstück 
stehlen bis zu Spieler auf andere 
Felder versetzen oder einen wei-
teren Zug haben. Bei manchen 
Würfeln setzt es Strafzahlungen, 
wenn man das vom Neuwurf ge-
forderte Resultat nicht erreicht.
Alles in allem eine gelungene 
Variante des altbekannten Spiels 
mit den altbekannten Grundre-
geln, Star Wars Fans werden sie 
mögen, und die Sonderregeln 
sind eine interessante Bereiche-
rung.

In acht Stichen bekommt man 
Ziegen, markiert als Ziegenköpfe 
auf den Karten. ZU Spielbeginn 
macht man eine Ansage, wie 
viele Ziegenköpfe man bei Spie-
lende haben wird. 
Mutige Prognosen werden mit 
vielen Punkten belohnt, wer die 
Vorhersagen am besten erfüllt, 
gewinnt. Jeder Spieler bekommt 
8 Karten auf die Hand, die rest-

lichen gehen aus dem Spiel. 
Dann werden die Tippplättchen 
an die Zähltafel angelegt, die vier 
Seiten des Plättchens decken 
vier unterschiedliche Bereiche 
ab, Tippplättchen dürfen einan-
der nicht überlappen, aber auf 
beiden Seiten der Zähltafel an-
gelegt werden. 
Die Seite mit 2 Punkten deckt 
einen Bereich von vier Zeilen 

ab, damit hat man einen großen 
Spielraum von 20 bei der An-
zahl der Ziegenköpfe im Stich; 
Die Dreier-Seite deckt zwei Zei-
len ab, das sind 15 Ziegen, die 
Vierer-Seite 2 Zeilen, also nur 
einen Spielraum von 10 Ziegen. 
Die Fünfer-Seite darf man nur 
an die Seite 0 oder mehr als 60 
anlegen, da man dafür 5 Punkte 
bekommt.
Dann wird ein normales Stich-
spiel gespielt, die höchste Karte 
gewinnt den Stich, der Gewin-
ner addiert die Ziegenköpfe 
auf den Karten und die Zahl der 
niedrigsten Karte im Stich und 
zieht die Gesamtsumme auf der 
Zähltafel weiter. Wer nach acht 
Runden im Prognose-Bereich ge-
landet ist, bekommt die Punkte. 
Wer nach so vielen Runden wie 
es Mitspieler gibt die meisten 
Punkte hat, gewinnt.
Mit diesem Stichspiel setzt 
Günter Burkhardt die Reihe der 
Ziegenspiele sehr gelungen fort, 
er nutzt gekonnt bekannte Me-
chanismen für ein nur bedingt 
planbares Spiel, das großen 
Spaß macht, vor allem mutigen 
Zockern! 

ÜBERBLICK

MONOPOLY STAR WARS
THE CLONE WARS

Lauf- und Würfelspiel 
Für Familien
Würfeln, ziehen, Geld verwalten

Zufall	 ]]]]]]]
Wissen/Ged.	 ]]]]]]]
Planung	 ]]]]]]]
Kreativität	 ]]]]]]]
Komm.	 ]]]]]]]
Geschickl.	 ]]]]]]]
Action	 ]]]]]]]

Kommentar
Angepasst an Thema
Sehr schöne Ausstattung
Sonderregel für Pasch
Grundregeln unverändert
Mit Sonderregeln zum Thema

Vergleichbar
Andere Monopoly-Ausgaben

BEWERTUNG

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt

Vertrieb A: Hasbro

Preis: ca. 45,00 Euro

Verlag: Parker 2009

www.hasbro.at

SPIELER
2-6

ALTER
8+

DAUER
60

NUR DIE ZIEGE ZÄHLT
MUTIG GETIPPT UND HOCH GEPUNKTET

FÜR FAMILIEN

BEWERTUNG

ÜBERBLICK

Autor: Günter Burkhardt

Grafik: Michael Menzel

Vertrieb A: Berg Toy

Preis: ca. 8,00 Euro

Verlag: Amigo 2009

www.amigo-spiele.de

SPIELER
3-6

ALTER
8+

DAUER
20

FÜR FAMILIEN

Kartenstichspiel
Für Familien
Ziegenköpfe ansagen, erfüllen

Zufall	 ]]]]]]]
Wissen/Ged.	 ]]]]]]]
Planung	 ]]]]]]]
Kreativität	 ]]]]]]]
Komm.	 ]]]]]]]
Geschickl.	 ]]]]]]]
Action	 ]]]]]]]

Kommentar
Nette Weiterführung des 
Ziegenthemas
Einfache Regeln
Sehr zufallsabhängig
Nur bei 6 Spielern etwas planbar

Vergleichbar
Canyon und andere Ansagespiele



www.spielejournal.at 27HEFT 395 / MAI 2009 t

ALLES GESPIELTtONE MORE BARREL / ORIGINS 

Man nehme ein Land mit viel Öl, 
erfinde einen Grund es zu über-
fallen und schon ist man reich, 
zumindest in diesem satirischen 
Spiel auf Basis der Geschehnis-
se im Irak. Man soll der reichste 
Spieler werden und nutzt dazu 
alle Maßnahmen, die sich um-
setzen lassen – es gibt drei Pha-
sen aus je 4 Runden. Die Phasen 
sind Invasion, Guerilla und Über-

gangsregierung. Eine Runde be-
steht aus zwei Aktionen und Sta-
tusprüfung am Ende der Runde, 
meist erreicht man mit der esten 
Aktion mehr als mit der zweiten.
Aktionen sind Bestechung der 
Massenmedien, Erwerb und Be-
wegung einschließlich Bündnis 
und Rückzug, Bauen, Geld, Spiel-
reihenfolge sowie als kostenlose 
Aktionen Steuern und Ölproduk-

tion. Öl kann man immer verkau-
fen. Zur Statusprüfung gehören 
Krieg, Rebellen, Pazifismus, Öl 
und Spielreihenfolge. 
Mit der Guerillaphase kommen 
die Rebellen ins Spiel , der durch 
sie angerichtete Schaden wird 
durch Würfeln ermittelt. Man 
setzt sie gegen die anderen Spie-
ler ein, sie können auch Bomben-
anschläge ausführen. Kommt die 
Übergangsregierung, dann gibt 
es zusätzliche Ölproduktion, die 
halbe Produktion geht an die Re-
gierung und alle Gebiete müssen 
zusätzlich Öl produzieren. Witzig 
ist die Regel für Pazifismus, je 
nach Truppenzahl am Plan und 
Massenmedienwert zahlt man 
Strafe für einen zu hohen Pazi-
fismuswert.
Am Ende verkauft man Öl und 
addiert Bargeld und Geld für 
Verträge. Nach Bezahlen der 
Strafe für Pazifismus gewinnt der 
reichste Spieler.
Ein Spiel mit eher komplexen 
Regeln und viele Möglichkei-
ten, angesiedelt zwischen Wirt-
schafts-Aufbauspiel und Kon-
fliktsimulation, deutlich satirisch 
angelegt, Spielerfahrung nötig. 

Zum Ende der Eiszeit tummeln 
sich in diesem Spiel fünf ver-
schiedene Menschenrassen, sie 
erleben globale Erwärmung, die 
Kulturen durchleben Blüte und 
Niedergang, und nicht notwen-
digerweise setzt sich Homo Sa-
piens durch. 
Eine Runde bedeutet 1000 Jahre, 
jedes Hexfeld 1000 Meilen, man 
beginnt mit eigener Rasse samt 

völlig individuellem Gehirn. Die 
Epochen, die es zu bewältigen 
gilt, sind Ära I – Das Zeitalter des 
Instinkts, Ära II – Die Bicamera-
le Zeit und Ära III - Zeitalter des 
Glaubens. Mit den Menschen 
wandeln sich auch die Regeln 
und die Spielabläufe. 
Ein Spielzug besteht grundsätz-
lich aus den Phasen Innovation, 
Katastrophen abwickeln, Kar-

ten ausspielen, Stabilitätswurf, 
Bevölkerung, Abwickeln von 
Belagerungen und Abwickeln 
von Hungersnot-Feldern. Das 
Grundspiel endet mit Erreichen 
der unbekannten Ära IV.
Era IV The Age of Reason enthält 
55 neue Karten und ein neues 
Kurz-Szenario. Es kommen dazu: 
Freier Handel, Tourismus, Demo-
kratie, Terrorismus und Zusatzre-
geln für Ideologische Unterdrü-
ckung, Utopia, Entdeckungen 
und die Wertung. 
Wer in Ära IV das Energiestadium 
2 oder 3 erreicht, kann das Spiel 
beenden, dazu muss man das 
Goldene Zeitalter erreichen und 
die Bevölkerung vergrößern, um 
das Maximum an Siegpunkten 
zu bekommen. 
Das Szenario Zeitalter des Glau-
bens umfasst nur die Zeitalter III 
und IV.
Der nächste Schritt in der 
Menschheitsgeschichte und im 
Spiel, spannend, faszinierend, 
voller Möglichkeiten, Stolper-
steine und Fehlentscheidungen, 
mit strategischen Tipps, einigen 
Regelkorrekturen und Tipps zur 
Infrastruktur der eigenen Rasse.

ÜBERBLICK

ONE MORE BARREL
REICH MIT ÖL

Satirisches Aufbauspiel 
Für Vielspieler / Experten
Viele verknüpfte Mechanismen

Zufall	 ]]]]]]]
Wissen/Ged.	 ]]]]]]]
Planung	 ]]]]]]]
Kreativität	 ]]]]]]]
Komm.	 ]]]]]]]
Geschickl.	 ]]]]]]]
Action	 ]]]]]]]

Kommentar
Satirisch umgesetzt - Basis 
historische Ereignisse - Komplexes 
Geflecht aus Mechanismen
Spielerfahrung nötig

Vergleichbar
Junta, Kreml (satirischen Ansatz)
McMulti, Giganten (Ölthema)
Mechanismen vieler Aufbauspiele

BEWERTUNG

Autor: Michele Quondam

Grafik: A. Cuneo, A. Bontempi

Vertrieb A: Heidelberger

Preis: ca. 45,00 Euro

Verlag: Giochix Inmedia 2008

www.giochix.it

SPIELER
3-5

ALTER
10+

DAUER
100

ORIGINS 
THE AGE OF REASON EXPANSION

FÜR VIELSPIELER/EXPERTEN

BEWERTUNG

ÜBERBLICK

Autor: Phil Eklund

Grafik: nicht genannt

Vertrieb A: Heidelberger

Preis: ca. 20,00 Euro

Verlag: Sierra Madre/Sphinx 2008

www.sphinxspiele.de

SPIELER
2-5

ALTER
10+

DAUER
180

FÜR VIELSPIELER/EXPERTEN

Entwicklungsspiel
Für Vielspieler/Experten
Komplexe Mechanismen

Zufall	 ]]]]]]]
Wissen/Ged.	 ]]]]]]]
Planung	 ]]]]]]]
Kreativität	 ]]]]]]]
Komm.	 ]]]]]]]
Geschickl.	 ]]]]]]]
Action	 ]]]]]]]

Kommentar
Erweiterung für Zeitalter IV
Nur mit dem Grundspiel verwend-
bar
Mit Kurzszenario Zeitalter des 
Glaubens
Material in deutsch und englisch

Vergleichbar
Origins, Vinci, Civilization



ALLES GESPIELT uQUIZFÄCHER WISSEN.DE / RIO GRANDE

28 u HEFT 395 / MAI 2009 www.spielejournal.at

Quizfächer aus Themenkarten 
mit Fragen und Antworten, man 
soll in einer vorgegebenen Zeit 
möglichst viele Punkte sammeln. 
Spielen mehrere Spieler, muss 
man als Erster 15 Punkte sam-
meln, spielt man mit verschie-
denen Fächern, muss man pro 
Fächer 10 Punkte erzielen. Der 
linke Nachbar des Spielleiters 
bekommt eine Frage gestellt, bei 

richtiger Antwort bekommt er ei-
nen Punkt, bei falscher Antwort 
ist die Frage freigegeben, der 
schnellste der anderen Spieler 
punktet. Das Spiel geht immer 
beim jeweils linken Nachbarn 
des zuerst gefragten Spielers 
weiter. Es gibt immer zwei Kar-
ten mit der gleichen Nummer 
hintereinander, die erste stellt 
die Fragen, die zweite gibt die 

Antwort und eine Erklärung, da-
mit muss der Spielleiter nur die 
Fragekarte wegschieben, um die 
Antwort zu finden. Die Anzahl 
der Antworten zu den Fragen 
ist verschieden, gibt es mehrere 
richtige Antworten, wird die An-
zahl genannt.
Es gibt derzeit Fächer mit fünf 
verschiedene Themen:
Fußball: von der Dauer eines 
Frauen-Fußballspiels bis zur WM 
2006
Kinder fragen … Wieso * Wes-
halb * Warum?: es geht um 
Fragen aus dem Alltag, z.B. „Wie 
lange ist der längste Tunnel der 
Welt?“
Learning English: mit Aufgaben 
wie „Welches Wort passt zu wel-
chem Fahrzeug“
Rund um den Bauernhof: wie vie-
le eierlegende Hennen gibt es in 
Deutschland?
Tiere der Welt: Wie unterschei-
den sich afrikanischer und asia-
tischer Elefant?
Wissenswertes, allein zum 
Schmökern , in der großen Grup-
pe oder unterwegs, die Quizfä-
cher sind immer ein schnelles 
Spiele, auch für Erwachsene.

Flüsse legen, Brücken bauen, 
Seen anlegen – die Spieler betä-
tigen sich als Landschaftsarchi-
tekten. Im Spiel sind Flusskarten 
mit Wasser in drei Farben – blau, 
grün und schlammbraun - und 
mit vier verschiedenen Land-
schaften – Wald, Steppe, Gras 
und Felsen. Die Sonderkarten 
gibt es in unterschiedlicher An-
zahl und für alle Kombinationen 

aus Wasserfarben und Land-
schaften, Flussmündungen, 
Flussbiegungen, Seen und 
Sandbänke. Jeder Spieler hat 4 
Brücken.
Mit 5 Handkarten hat man drei 
Aktionen in beliebiger Reihenfol-
ge: Karte anlegen,  Brücke plat-
zieren oder Karte ablegen. Mit 
einer Flusskarte beginnt oder 
verlängert man einen Fluss, eine 

gelegte Karte muss mit der Was-
serfarbe oder der Landschaft mit 
der letzten Karte übereinstim-
men. Man kann jederzeit einen 
neuen Fluss beginnen, aber 
nicht mehr als 6 Flüsse gleich-
zeitig. Wer eine Biegung legt, 
muss zwei Brücken am Fluss 
vertauschen. Ein See wertet den 
Fluss auf. Eine Sandbank wird auf 
eine Karte gelegt und lässt den 
Fluss flussaufwärts austrocknen. 
Legt man sie auf die letzte Kar-
te, wird der Fluss ohne Wertung 
aus dem Spiel genommen. Eine 
Mündung beendet den Fluss, er 
wird gewertet. Wer Brücken am 
Fluss hat, punktet nun 1 Punkt 
für jede Karte im Fluss und 3 
Punkte für jeden See flussab-
wärts von der Brücke. Der Fluss 
wird abgeräumt. Wird die letzte 
Karte gezogen, wird noch eine 
Runde gespielt, dann werden 
unfertige Flüsse mit halbem, 
aufgerundeten Wert abgerech-
net, der Spieler mit den meisten 
Punkten gewinnt.
Ein gelungenes, nettes Legespiel, 
bei dem man völlig vom Karten-
glück abhängig ist, es ist wenig 
bis gar nicht planbar.
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Ein Abenteuerspiel in der Zeit 
im Feudaljapan des Mittelalters, 
aber mit einer Fantasy Story, die 
Spieler führen einen von Sechs 
Charakteren und versuchen mit 
der Hilfe von Karte das magische 
Glockenspiel zu finden, um mit 
dessen Hilfe die Schatztruhe und 
das Fluchtportal zu finden. Ein 
Zug besteht aus Management, 
Bewegung und Kampf. 

Management Phase – Wish Card 
ziehen und Active Slot mit Pow-
er und Item Cards ausrüsten. Be-
wegungsphase – schwarzen und 
weißen Würfel werfen, schwarz 
1-3 bewegt den Torwächter, E 
bedeutet Ereigniskarte ausfüh-
ren und M eine Monsterkarte zie-
hen und in den Raum setzen. Der 
weiße Würfel gibt die Zugweite 
für den Charakter vor, er muss sie 

nicht voll ausnützen. 
Kampfphase – Monster im ei-
genen Raum müssen bekämpft 
werden, man nutzt dazu Power, 
Item oder Special Effect Cards 
und kann sie auch im Team be-
kämpfen. 
Taucht das Glockenspiel auf, wird 
das Fluchtportal platziert und die 
Schatzkiste bekommt einen Be-
sitzer, danach muss jeder in sei-
nem Zug eine „Unleashed „-Karte 
ziehen und bei einer Begegnung 
mit dem Torwächter nützt dieser 
drei Würfel im Kampf. Der Besit-
zer der Truhe kann in der Kampf-
phase angegriffen werden. Wer 
als Besitzer der Schatzkarte das 
Fluchtportal betritt, gewinnt. Al-
ternativ gewinnt der letzte üb-
riggebliebene Spieler oder das 
Spiel endet, wenn die Räume 1 
bis 6 durch Erdbeben zerstört 
wurden.
Ein ambitioniertes Fantasyspiel 
mit liebevoll gemachten De-
tails, an sich aber – thematisch 
unvermeidlich - ähnlich vielen 
anderen Spielen dieses Genres. 
Ein besonderes Lob gebührt der 
Ausstattung und den knappen, 
kompletten Regeln.

Eine Serie spektakulärer Verbre-
chen in London am Ende des 19. 
Jahrhunderts ist aufzuklären, die 
Spieler sind Detektive und befra-
gen Zeugen zu Hinweisen.
Alle 25 Spurenkarten werden 
zufällig im Raster 5 x 5 Karten 
ausgelegt, die Kriminalfälle 
werden daneben gelegt. Jeder 
Spieler bekommt 4 Zeugen auf 
die Hand, 4 weitere Zeugen lie-

gen offen aus. Ein Spielzug hat 
bis zu drei Aktionen: Man kann 
eine Spur beseitigen und eine 
Spur aufnahmen und muss ei-
nen Zeugen befragen. 
Um eine Spur zu beseitigen, 
muss man irgendwelche zwei 
gleiche Zeugen ablegen und 
kann dafür die unterste Spur ei-
ner Spalte beseitigen und muss 
dann die darüber liegende Spur 

aufnehmen. Die oberste Spur ei-
ner Spalte und die Spur, die das 
Spiel beenden würde, dürfen 
nicht beseitigt werden. Die Spu-
renkarten zeigen an, wie viele 
Zeugen  man befragen muss, um 
sie aufnehmen zu können, man 
muss entsprechend viele pas-
sende Zeugenkarten ablegen 
und legt dann die Spurenkarte 
vor sich aus. Einen Zeugen be-
fragt man durch Aufnehmen ei-
ner offenen Zeugenkarte auf die 
Hand und Nachlegen einer Karte 
vom Stapel in die Auslage. Wird 
die letzte Spur eines Falls aufge-
nommen oder beseitigt, gilt der 
Fall gelöst. Wer den höchsten 
Gesamtwert an Spuren zum Fall 
aufweist, bekommt die Karte als 
Bonus. Wer nach vier Fällen ins-
gesamt die höchste Summe an 
Kartenwerten besitzt, gewinnt.
Klingt trocken, ist aber durch 
die wechselnde Startsituation 
immer anders und immer span-
nend, da man nie weiß, welcher 
der fünf Fälle ungelöst bleibt 
und ob man es noch schafft, mit 
den eigenen Spuren zu punk-
ten, bevor ein anderer Detektiv 
zuschlägt.
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Im Club sind die Gäste auf Part-
nersuche, die Spieler versuchen 
möglichst ideale Pärchen zu-
sammenzubringen und dafür 
zu punkten. Der Plan wird vorbe-
reitet und mit 25 Tänzern zufällig 
bestückt, ohne die Rückseiten 
anzuschauen. Dies deshalb, weil 
jeder Tänzer auf der Rückseite 
seine verborgene Eigenschaft 
aufweist, das kann von Dicker 

Brieftasche bis zu einem Baby 
oder einer Krankheit oder ei-
nem Ehering alles mögliche 
sein. Dazu hat jeder Tänzer noch 
vier Eigenschaften auf der Vor-
derseite, und zwar Geschlecht, 
Musikgeschmack, Aussehen 
und Stimmung. Man zieht je-
weils 3 Kärtchen aus dem Beutel, 
schaut sich nun beide Seiten an 
und schiebt sie einzeln von der 

Seite ins Brett. Dabei werden 
andere Tänzer verschoben und 
möglicherweise auch vom Brett 
und aus dem Spiel geschoben. 
Danach wird auf Pärchen ge-
prüft, je mehr Übereinstimmun-
gen, desto mehr Punkte. Ein 
Pärchen darf man wegnehmen 
und werten. Die verborgenen 
Eigenschaften können auch 
in Minuspunkten resultieren, 
wenn z.B. zwei zusammenkom-
men, die noch im Hotel Mama 
wohnen. Der Rausschmeißer 
entfernt einen Tänzer. Ist der 
Rockstar komplett von Tänzern 
umgeben, nimmt man ihn und 
vier Tänzer weg, wertet zwei 
Paare und kassiert den Rockstar-
Bonus. Das Ekel blockiert Tänzer. 
Ist der letzte Tänzer aufs Parkett 
geschoben, endet das Spiel und 
es gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten. Ein satirisches 
Schiebe/Legespiel, bei dem man 
als Amor den Überblick behalten 
muss, wer mit wem harmonieren 
könnte, wenn man die beiden 
nur zusammenbrächte! Wo ist 
der Rausschmeißer, ich will das 
Ekel los werden! Er blockiert mir 
den Rockstar!

Die Spieler sollen auf der Insel 
Sodor schnellstens ihren Last-
wagen beladen, sie sammeln 
mit Hilfe von Thomas die Güter 
ein und laden sie an der Umla-
destation aus den Waggons auf 
die Lkws. Für jeden Spieler gibt 
einen Satz Güterkärtchen glei-
cher Farbe mit den Symbvolen 
Steine, Milchkanne, Kiste und 
Mehlsack. Zu Spielbeginn wer-

den die Kärtchen entsprechend 
den Symbolen auf den vier Or-
ten des Spielfelds verteilt, Steine 
im Steinbruch, Milchkannen auf 
der Wiese, Holzkisten am Gü-
terbahnhof und Mehlsäcke bei 
der Windmühle. Wer dran ist, 
dreht die Figur in der Mitte des 
Spielbretts, der Pfeil gibt an was 
zu tun ist: Bei den Symbolen Ki-
ste, Milchkanne, Mehlsack und 

Steine fährt man mit Thomas 
zu Güterbahnhof, Wiese, Mühle 
oder Steinbruch und lädt das 
entsprechende Güterkärtchen 
und legt es in einen Waggon 
von Thomas. Zeigt der Pfeil auf 
den Lkw, fährt man zu einer 
Umladestation und kann, wenn 
man ein Güterkärtchen im Zug 
hat, dieses Kärtchen auf den ei-
genen Lkw umladen. Wird der 
Pfeil angezeigt, fährt man eine 
Runde mit dem Zug und dreht 
dann noch einmal an der Figur. 
Für das Symbol „T“ T kann man 
sich aussuchen, ob man ein Gü-
terkärtchen aufladen oder an 
einer Umladestation in den Lkw 
umladen will. Wer zuerst alle vier 
Güterkärtchen auf dem Lastwa-
gen hat, gewinnt.
Ein erstes Regelspiel mit der 
bekannten und beliebten Loko-
motive Thomas, das Thema des 
Spiels und die Mechanismen 
passen gut zusammen, das Fa-
hren mit dem Zug macht Spaß 
und man kann nichts falsch ma-
chen. Ein hübsches Spiel, das 
nach Zeigen und Erklären durch-
aus auch von jüngeren Kindern 
allein gespielt werden kann.
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Im Spiel sind 56 Blitzkarten, die 
nach Farbregeln abgelegt wer-
den sollen. 
Wer dabei am schnellsten ist, be-
kommt einen Blitz aus Holz. Wer 
zuerst drei Blitze gesammelt hat, 
gewinnt. 
Eine Karte wird verdeckt in die 
Tischmitte gelegt, die anderen 
Karten werden gleichmäßig an 
die Spieler verteilt, eventuell 

überzählige Karten kommen aus 
dem Spiel. 
Jeder legt seine Karten als ver-
deckten Stapel vor sich ab und 
nimmt vier Karten auf die Hand. 
Auf Kommando wird die Karte 
in der Mitte aufgedeckt und 
alle können Karten ablegen. Die 
neue Karte muss zwei Punkte in 
der Farbe haben, die der Blitz auf 
der obersten Karte am offenen 

Stapel hat. Man kann jederzeit 
nachziehen, aber nur auf vier 
Karten. Kann niemand ablegen, 
wird die oberste Karte entfernt. 
Wenn sich ein Spieler irrt und 
die anderen bemerken es, muss 
er die Karte zurücknehmen und 
laut von 1 bis 5 zählen, bevor er 
wieder weiterspielen darf.
Hat ein Spieler alle Karten abge-
legt, bekommt er einen Blitz und 
eine neue Runde wird gespielt.
Bevor jetzt jemand sagt, das ist 
doch nix Neues, bitte spielen – 
natürlich haben wir schon Spiele 
gehabt, wo man Farbe auf Farbe 
legt. 
Aber das Teuflische sind die 
Blitze und die Punkte, man ist 
dauernd in Versuchung, einen 
roten Blitz auf einen roten Blitz 
zu legen statt beim lila Blitz zwei 
orange Punkte zu suchen. Und 
diese zwei sind der nächste Stol-
perstein, man sieht einen gelben 
Punkt und übersieht, dass er al-
lein auf der Karte ist wieder nix, 
Hand zurück sonst muss man 
zählen! 
Hinterhältig einfach und gut, 
macht Spaß! Ein gelungener Ein-
stieg ins Kartenspielgenre.

Willi Weitzel erzählt von den 
Wundern dieser Welt, die Spieler 
wollen auf einer Ballonfahrt mit 
ihm Fotos schießen.
Es sind fünf Ballone im Spiel, 
alle Spieler bewegen pro Runde 
gemeinsam nur einen Ballon, er 
wird am Anfang der Runde aus-
gewürfelt. 
Nun, da man die möglichen Ziele 
für den Ballon kennt, kann man 

wenn man möchte eine seiner 
Handkarten abwerfen und eine 
neue vom Stapel ziehen. Alle 
Spieler setzen nun je einen ihrer 
Stecker in jeden Kompass und 
legen damit fest, wohin sich der 
Ballon ein Feld weit bewegen 
soll. Bei Rand- und Eckfeldern 
sind manche Kompass-Einstel-
lungen nicht möglich. Dann zie-
hen alle reihum in drei Runden 

den Ballon in eine ihrer mar-
kierten Himmelsrichtungen und 
markieren das verlassene Feld 
mit einem Willi-Chip. Erreicht 
der Ballon in einem solchen Zug 
ein Wunder und ein Spieler hat 
die entsprechende Karte auf der 
Hand, legt er sie vor sich ab und 
zieht eine neue, ein Foto ist ge-
schossen. Wahlweise kann man 
den Ballon auch stehen lassen, 
muss aber einen Kompass als 
verwertet umlegen.  Besetzte 
Zielfelder leiten den Ballon auf 
das nächste freie Feld in der 
eingestellten Himmelsrichtung 
weiter. man ein Wunder und 
hat es auf der Hand, liest man 
die Karte vor, legt sie vor sich ab 
und zieht eine neue. Man kann 
auch den Ballon stehen lassen. 
Wer vier bzw. fünf Wunder bei 2 
und 3 Spielern fotografiert hat, 
gewinnt. Spielt man mit Wind-
plättchen, kann man den Ballon 
auf sein Ausgangsfeld zurück-
pusten und ein Windplättchen 
abgeben.
Ein thematisch gut aufbereitetes 
Reisespiel mit einfachen Regeln, 
einer eher großen Zufallskompo-
nente und viel Spielspaß.
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ALLES GESPIELT uWOLSUNG / YUCATÁN

Wolsung bringt uns zurück ins 
19. Jahrhundert, aber nicht in 
das uns bekannte, sondern in die 
Zeit einer magischen Industrie-
revolution mit dem Bau fantasti-
scher Maschinen. Man muss Pro-
jekte und Rohstoffe gewinnen 
um damit Maschinen zu bauen 
und wenn möglich gleichzeitig 
Missionen erfüllen.
Jeder bekommt eine eigene 

Werkstatt, Arbeitermarker und 
Verbesserungsmarker, der Ar-
beiter beginnen in der Werkstatt. 
Karten sind Maschinenkarten, 
die jeweils eines von vier Mo-
dellen zeigen und einer von vier 
Nationen zugeordnet sind , oder 
Aufgabenkarten mit Kombinati-
onen Modellen und Nationen. 
Eine normale Runde besteht aus 
Phase der Arbeiter, man wirft alle 

Arbeiter n der Werkstatt in eine 
der Fabriken. In Produktionsrun-
den folgt dann die Phase der 
Fabriken, eingesetzte Arbeiter 
bringen Rohstoffe oder den In-
genieursmarker. In der Phase der 
Maschinen wird danach entwe-
der eine Maschine konstruiert, 
die Werkstatt verbessert oder 
gepasst, es beginnt der Besitzer 
des Ingenieursmarkers. 
Mit Rohstoffen bezahlt man eine 
Karte aus dem Projektbüro und 
legt sie in die Werkstatt. Danach 
wird die Auslage im Projektbü-
ro adjustiert. Nach 25 bzw. 29 
Runden gibt es Siegpunkte für 
die erfüllten Aufgaben und die 
gebauten Maschinen.
Im Grunde genommen einfach, 
wirkt auf den ersten Blick kom-
plex, Grafik und Ausstattung 
deuten auch auf ein anspruchs-
volles Spiel hin, eigentlich aber 
sammelt man nur Karten, die 
man am Ende möglichst ideal 
kombiniert. 
Wer die Einstiegshürde über-
windet, findet ein nettes Fa-
milienspiel. Weitere Spiele im 
Wolsung-Rollenspiel-Universum 
sind geplant.

Die Götter der Indianer Mittel-
amerikas verlangen ihre Opfer. 
Die Spieler wollen den Göttern 
eine Pyramide bauen. Gefange-
ne als  Arbeiter dafür findet man 
in neutralen und gegnerischen 
Dörfern. 
Die Spieler nutzen unterschied-
liche viele Hexteile als Plan, 
jedem Spieler ist eine Stadt zu-
geordnet. Zu Beginn setzen die 

Spieler nach genauen Regeln 
Dörfer und zwei Krieger ein. In 
einem Zug wählt man zwischen 
Dorf gründen, Dorf vergrößern, 
Krieger entsenden, Krieger be-
wegen oder eine Pyramiden-
Stufe bauen. Ein Krieger, der ein 
leeres Dorf betritt, wandelt ein 
großes in ein kleines Dorf um 
und entfernt ein kleines, dazu 
gewinnt er einen Gefangenen. 

Treffen Krieger aufeinander, 
kommt es zum Kampf, der nach 
Stein-Schere-Papier Prinzip auf-
grund der Symbole unter den 
Kriegern entschieden wird. Der 
Sieger bekommt einen Gefange-
nen, der Verlierer geht vom Brett. 
Betritt ein Krieger mit Gefange-
nem die eigene Stadt oder ein 
eigenes großes Dorf, liefert er ihn 
ab. Die Anzahl nutzbarer Krieger 
hängt von der Anzahl eigener 
Dörfer ab. Um eine Pyramiden-
stufe zu bauen, gibt man drei 
Gefangene zurück. Wer als Erste 
die fünfte und letzte Ebene sei-
ner Pyramide baut, gewinnt.
Yucatán fällt zuerst einmal durch 
die aufwändige Ausstattung auf, 
das erste Spiel verlangt einiges 
an Vorarbeit. 
Das Spiel selbst ist von den Me-
chanismen her eher simpel, man 
zieht mit den Kriegern über den 
Plan, holt Gefangene und ver-
waltet die Dörfer. Wer sich Stam-
meszugehörigkeiten merkt, hat 
einen Vorteil. 
Vom Anspruch her ein Familien-
spiel, das mit Ausstattung und 
Aufwand mehr Spieltiefe andeu-
tet als es bietet. 
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Alle Köche rotieren und wollen 
die beste Suppe kochen. Zuerst 
bereitet der Chefkoch die Run-
de vor, legt die nötige Anzahl 
Töpfe aus, gibt jedem Spieler 2 
Startgemüsekarten und legt die 
restlichen zwischen die Kochtöp-
fe. Jeder Spieler bekommt einen 
Koch, einen Deckel und drei 
Kochlöffel seiner Farbe. Zuletzt 
wird nicht gebrauchtes Gemüse 

aussortiert. Der Chefkoch hat 
die Gemüsekarten Koch nach 
oben in der Hand. Er nennt nun 
die Nummer des obersten Kochs 
und legt die Karte Gemüseseite 
nach oben auf einen Gemüse-
stapel. Dann nennt er sofort die 
Nummer des Kochs auf seiner 
nächsten Karte usw. Der aufge-
rufene Koch legt eine Handkarte 
auf einen beliebigen Kochtopf, 

das ist zu Beginn Gemüse. Er darf 
so lange legen, bis der Chefkoch 
die nächste Nummer nennt und 
muss auch nachziehen, entwe-
der Deckel oder Kochlöffel vor 
sich oder Gemüse von den Sta-
peln in der Mitte. 
Wer einen Deckel legt, schließt 
den Topf. Ist die letzte Nummer 
aufgerufen, werden die Töpfe ge-
wertet. Suppen ohne Kochlöffel 
sind nichts wert, dem Besitzer 
des obersten Kochlöffels im 
Topfstapel gehört der Topf und 
er kassiert daher alle Punkte für 
die Suppe. 
Das häufigste Gemüse wird 
mit einem Punkt pro Karte ge-
wertet, das zweithäufigste mit 
einem Minuspunkt pro Karte, 
bei nur einer Sorte im Topf und 
mindestens drei Karten gibt es 3 
Bonuspunkte. Waren alle einmal 
Chefkoch, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten.
Zoff am Herd ist ein chaotisches, 
witziges Spiel, bei dem man 
sich möglichst den Inhalt meh-
rerer Stapel merken sollte und 
auch noch blitzschnell reagie-
ren muss! Der nächste Koch ist 
schnell aufgerufen!
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ALLES GESPIELTtZOFF AM HERD! / ZUM ROTEN DRACHEN

Vier Helden feiern nach bestan-
denen Heldentaten in der Taver-
ne, aber auch das ist nicht frei 
von Gefahren – wer all sein Gold 
verbraucht hat und mehr trinkt 
als er verträgt, fliegt raus – der 
letzte im Spiel gewinnt.
Man entscheidet sich für 
Deirdre, die Priesterin, Fiona die 
Launische, Gerki, den Heimtü-
ckischen oder Zot, den Zauberer. 

Jeder Spieler hat eine Spielerta-
fel, seinen Charakterkartensta-
pel, Gold und einen Getränke-
stapel. Gold und Getränke gibt 
es auch für die Taverne. 
Ein Zug besteht aus Ablegen und 
Ziehen vom eigenen Charakter-
stapel, Aktionskarte spielen, Ge-
tränke kaufen und Trinken.
Für die Aktion Ablegen und Zie-
hen kann man so viele Handkar-

ten wie man möchte ablegen 
und neue vom Charakterstapel 
ziehen. Eine Aktionskarte kann 
man spielen, muss man aber 
nicht, die Karte Zocken löst eine 
Zockrunde aus. Für Getränke 
kaufen nimmt man die oberste 
Karte vom Getränkestapel der 
Taverne und legt sie einem be-
liebigen Spieler auf den Stapel. 
Zum Schluss muss man noch 
trinken, dazu nimmt man die 
oberste Trinkkarte des eigenen 
Stapels und führt sie aus. Hat 
man keine Karte im eigenen 
Trinkstapel, reduziert man den 
Alkoholgehalt auf der Spielerta-
fel um 1.
Ist der Alkoholgehalt eines Spie-
lers höher als seine Trinkfestig-
keit, scheidet er aus, sein Gold 
wird an Taverne und Spieler ver-
teilt. Hat ein Spieler kein Gold 
mehr, scheidet er einfach aus. 
Zum Roten Drachen ist ein wit-
ziges Kartenspiel mit an sich 
bekannten Mechanismen, aber 
das Thema ist sehr liebevoll und 
gelungen umgesetzt, die Karten 
sind selbsterklärend und mit 
den Jederzeit-Karten kann man 
einiges anstellen!
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ZOFF AM HERD!
MEIN KOCHLÖFFEL, MEINE SUPPE!
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Ein Spiel mit sieben Regeln, gespielt in manchmal 7 
Minuten. Wer als Erster alle Karten ablegt, gewinnt 
eine Runde. Wer am Ende die meisten Chips besitzt, 
gewinnt das Spiel. Man legt eine Karte ab, entweder 
Loch auf Loch oder Loch auf Zahl und zieht nach. Die 
Summe der zuoberst sichtbaren Zahlen darf 7 nicht 
überschreiten. Wer 7 erreicht, legt den Stapel zur Sei-
te und beginnt einen neuen. Er zieht nicht nach. Wer 
nicht spielen kann, zieht eine Strafkarte. Wer die Kar-
ten ablegen konnte, gewinnt so viele Siegchips wie 
Spieler am Tisch sitzen, der zweite einen weniger, etc. 

Ein Kartenspiel für 2-7 Spieler ab 7 Jahren

7
Verlag: Nürnberger Spielkarten 
Autor: Klaudia Bollwerk

Die fleißigen Helfer von Bob – Baggi der Schaufel-
bagger, Rollo die Dampfwalzze, Buddel der Schaufell-
bagger, Heppo der Hebekran und Mixi der Zement-
mischer helfen ihm, den höchsten Turm zu bauen. 
Die Laufstrecke wird ausgelegt, wer dran ist würfelt 
mit dem Farbwürfel. Wird genau das Feld erwürfelt, 
vor dem Bob steht, wird Bob dorthin gezogen und 
der Spieler nimmt sich einen Baustein. Wer Bob wür-
felt, zieht auf das nächste Feld und bekommt auch 
einen Baustein. Sind alle Bausteine verteilt und Bob 
hat das grüne Rollo-Feld am Ende erreicht, gewinnt, 
wer den höchsten Turm gebaut hat. 

Ein Bau- und Würfelspiel für 1-4 Spieler von 3 bis 6 Jahren

BOB THE BUILDER STAPEL-TÜRMCHEN
Verlag: Ravensburger
Autor: Klaus Rödler

Fabian will verreisen, er will auf einer Insel Urlaub ma-
chen – sein Hund Oskar muss diesmal zuhause blei-
ben und Fabian erzählt ihm von der Reise. Die  sechs-
teiligen Puzzles zeigen ein Auto, den Shuttlebus am 
Flughafen, das Flugzeug, die Fähre zur Insel und den 
Zug zurück nach Hause. Mit dem beigepackten Ma-
terial, einem Würfel und der Figur Oskar kann man 
auf den letzten beiden Buchseiten ein Würfelspiel 
spielen, bei dem man die Puzzles ebenfalls verwen-
det. Die Begleittexte zu den Puzzlebildern schildern 
den Ablauf der Reise. Serie Buch & Spiel

Ein Spiel- und Bilderbuch für 1-4 Spieler ab 3 Jahren

FABIAN FÄHRT IN DEN URLAUB
Verlag: Haba
Autor: Haba Redaktions-Team

Ein Zauberkasten mit 15 Tricks, die drei verschiede-
nen Shows mit ansteigendem Schwierigkeitsgrad 
zugeordnet sind. Die Schachtel ist auch als Bühne 
zu verwenden, der Überkarton mit dem Titelbild 
ist abnehmbar, es bleibt eine neutrale einfarbige 
Schachtel über. Zuerst gibt es Tipps für eine tolle 
Show, einschließlich Kleidung und Beleuchtung, und 
dann wird ein Trick nach dem anderen ausführlich er-
klärt, mit Zeichnung und einer Liste des benötigten 
Zubehörs. Zu jedem Trick gibt es auch Tipps, wie der 
angehende Showkünstler seine Tricks ankündigen 
und die nötige Mitarbeit erbitten kann.

Ein Zauberkasten für 1 Spieler ab 6 Jahren 

MEINE ERSTE ZAUBER SHOW
Verlag: Ravensburger
Autor: Martin Michalski

Man soll durch schnelles reagieren so viele Karten 
wie möglich sammeln. Die Karten werden unter den 
Spielern verteilt, der erste legt eine seiner Karten in 
die Tischmitte, je nach Karte müssen nun alle die der 
Karte entsprechende Aktion ausführen, wer es zuerst 
macht bekommt die Karte oder den Stapel. Wird eine 
Rote Hand gespielt, drehen sich die Reaktionen der 
darauffolgenden Nasen- und Ohrenkarten um. Eine 
grüne Hand-Karte verursacht wieder die normalen 
Reaktionen. Hat ein Spieler alle Karten verbraucht, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Karten vor sich. 

Ein Party- und Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

TALK TO THE HAND
Verlag: Parkinsons 
Autor: Kirsten Becker

Würfelspiel mit 7 Würfeln, auf denen die 1 und die 6 
durch eine Katze und ein Hufeisen ersetzt sind. Wer 
dran ist wirft alle Würfel, Hufeisen und Katzen werden 
heraus gelegt, sind es 2 Katzen mehr als Hufeisen, en-
det der Zug sofort. Von Augenwürfeln legt man die-
jenige hinaus, die am öftesten erscheint. Dann kann 
man die anderen Augenwürfel erneut würfeln, so 
man will. Zahlen von vorher kann man dazulegen, je 
ein Hufeisen neutralisiert je eine Katze, ein überzäh-
liges Hufeisen verdoppelt die Punkte. Wer zuerst 300 
Punkte erreicht oder überschreitet, gewinnt.

Ein Würfelspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

ALLES ODER NICHTS
Verlag: Global Trade

Jeder Spieler bekommt fünf Aktionskarten, die Punk-
tekarten warden gestapelt, ebenso die restlichen 
Aktionskarten. Die oberste Karte jedes Stapels wird 
aufgedeckt. Nun kann man Aktionskarten, bei denen 
Symbol oder Farbe mit der offenen Karte überein-
stimmt, ablegen. Stimmt das Symbol überein, kann 
man die Aufgabe ausführen, die Mitspieler entschei-
den, ob es dafür die oberste Punktekarte gibt. Wer 
keine passende Aktionskarte hat, muss eine Karte 
ziehen. 

Ein Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren 

DISNEY HANNAH MONTANA MUSIC GAME
Verlag: Cartamundi

Je nach Spieleranzahl hat man 3 bis 6 Karten auf der 
Hand, dazu noch 2 Einsatzkarten. Ein Spieler liest Fra-
ge und Antwortmöglichkeiten vor, sein linker Nach-
bar nennt eine Antwort – ist sie richtig, wird die zwei-
te Frage gestellt. Wird auch diese richtig beantwortet, 
bekommt der Kandidat die Karte. War die Antwort 
falsch, kann sein linker Nachbar als Herausforderer 
eine Einsatzkarte riskieren, gewonnene Karten kann 
man dazu nutzen. Hat niemand mehr Fragekarten 
auf der Hand, gewinnt der Spieler mit den meisten 
gesammelten Karten.
Weitere Titel: Pferdeverhalten, Pferderassen

Ein Quizspiel in der Serie Lissy für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

LISSY RUND UMS PFERD
Verlag: Kosmos
Autor: Silke Behling, Sandra Dochtermann

Erntezeit im Obstgarten. Kirschen, Äpfel, Birnen und 
Zwetschken sollen geerntet werden. Die Kinder sol-
len es schaffen, gemeinsam das Obst zu pflücken, 
bevor der Rabe den Obstgarten erreicht. Die Wege-
karten werden ausgelegt, der Rabe beginnt am An-
fang, jedes Kind hat einen Korb. Wer dran ist würfelt, 
für eine Farbe nimmt man ein Stück entsprechendes 
Obst und legt es in den Korb. Für den Korb darf man 
gleich zwei Früchte nehmen, für den Raben muss 
den Raben einen Schritt weiter setzen. Ist alles Obst 
geerntet, haben alle gemeinsam gewonnen.

Ein kooperatives Kartenspiel für 1-6 Spieler von 3-6 Jahren

OBSTGARTEN DAS KARTENSPIEL
Verlag: Haba 
Autor: Anneliese Farkaschovsky

Diese Erweiterung zu „Zauberschwert und Drachen-
ei“ ist nur mit dem Grundspiel verwendbar. Die Zau-
berer besiegen magische Kreaturen mit Zaubersprü-
chen, magischen Orten und mächtigen Artefakten. 
Dafür erhalten sie Machtsteine, die den erfolgreichs-
ten Zauberer zum Großmagier machen. Die Auslage 
besteht nun aus drei Karten, die Abenteuer sind auch 
ohne nötige Wissensstufe frei wählbar. Die Auswer-
tung erfolgt unter Einbeziehung der Karten aus der 
Erweiterung. Artefakte mit Wissensstufen dürfen im-
mer ausgelegt werden, wenn man die Wissensstufe 
erreicht hat.

Eine Erweiterung zum Fantasy-Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

WISSEN & ARTEFAKTE
Verlag: Adlung Spiele
Autor: Jochen Schwinghammer

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! „Time’s Up!“ ist eine 
perfekte Spielkomposition, mit einem wun-
derbaren Dreiklang aus Umschreibung, Ein-
Wort-Definition und Pantomime. Das ganze 
Spiel rast von Runde zu Runde von einem 
fulminanten Höhepunkt zum anderen. Wie 
elektrisiert versuchen die aktiven Spieler aus 
Wort und Gestik ihres Redners auf die dahinter 
liegende Persönlichkeit zu schließen. Das alles 
innerhalb von schrecklich kurzen 30 Sekunden. 
Dürfen in der ersten Runde noch längere Um-
schreibungen als Hinweis dienen (mit kleinen 
Einschränkungen, versteht sich), so muss spä-
ter für dieselben Persönlichkeiten ein einziges 
Wörtchen genügen. Und zur Eskalation der He-
rausforderung bleibt dem aktiven „Redner“ zu-
letzt nur die pantomimisch-lautmalerische Op-
tion, um seine Persönlichkeitskarte kund zu tun. 
Ja, es ist manchmal ganz gut, in Jugendjahren 
den Tarzanschrei geübt zu haben! Wie übrigens 
würden Sie spontan in wenigen Worten ihrem 
Spielpartner Dornröschen beschreiben? Viel-
leicht sogar mit nur einem Wort, oder vielleicht 
gar pantomimisch. Wie wär’s mit Hannibal, Al 
Bundy, Humphrey Bogart. „Time’s Up!“ bietet 
in der Grundversion 836 Persönlichkeiten an. 
Es gibt selbstverständlich für Süchtige bereits 
eine Erweiterung. Sollten Sie Lust verspüren, 
den immensen Zeitdruck dieses Spiels mit 
Gleichgesinnten persönlich zu erfahren, sind 
Sie herzlich ins Österreichische Spielemuseum 
in Leopoldsdorf eingeladen. Trainingsaufgabe: 
Sie ziehen die Karte „Ferdinand de Cassan“ … 
Was nun? … Die Uhr läuft! www.spielen.at
Mein Lichtkegel zirkelt für einmal in ein Klas-
senzimmer eines Wiener Gymnasiums. Nun, 
ich muss mich mal beruflich outen. Ich bin 
Lehrer. Mit viel Erfahrung, ganze 36 Jahre 
sind es inzwischen geworden. Und ich liebe 
das Spiel im Allgemeinen und glaube im 
Besonderen an das spielerische Lernen. Was 
das mit „Time’s Up!“ zu tun hat? Ganz einfach: 
Ich hörte nach Präsentation dieses Kommu-
nikationsspiels von meinen Schülern Sätze 

wie „… das war die beste Stunde, die ich je 
in der Schule erlebt habe“ oder „… wo kann 
ich das Spiel kaufen?“ oder „… bleiben Sie bei 
uns, gleich den ganzen Vormittag“. Das tut 
der Lehrerseele gut, glauben Sie mir. Schüle-
rinnen und Schüler kann man übrigens nicht 
täuschen, mit keiner Aktivität. Daher ist die 
Meinung von Kindern ein wahrer Maßstab. 
„Time’s Up!“ hat einfach spielerische Quali-
tät und Suchtpotenzial, „Time’s Up!“ ist ein 
Stimmungshammer. Für mich als Spielleiter 
gibt es mehrere Gründe für diesen Erfolg: 
Die Regel ist einfach zu erklären. Die drei 
Runden hängen direkt voneinander ab, das 
heißt, man „lernt“ sozusagen während des 
Spiels. Alle Spieler sind ständig involviert, 
zumindest passiv. Jeder um den Spieltisch 
testet sich gleichsam auch als Zuhörer, wenn 
er nicht dran ist. „Hätte ich das gewusst?“ Die-
se Frage schwebt ständig im Raum. Und das 
Spiel ist beliebig erweiterbar. Kleiner Hinweis: 
Im Internet findet sich für Ludophile die Va-
riante „Game’s Up!“ (http://www.hall9000.
de/) bei der statt Persönlichkeiten Spieltitel 
erraten werden müssen. Jetzt sollten Sie 
nicht mehr zögern. Bühne frei - „Time’s Up!“ 
für alle … 
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at 
Homepage: www.hugo-kastner.at

Autor: Peter Sarrett
Preis: ab 20,00 Euro
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Wissen                   Info+                          Glück 
Wortgewandtheit, Schlagfertigkeit, Einfüh-
lungsvermögen, pantomimische Fähigkeiten, 
Stressresistenz – all das wird bei „Time’s Up!“ in 
geradezu unnachahmlicher Weise gefordert 
und gefördert. Ja, dieses Partyspiel hat sogar 
in gewissem Sinn Lehrcharakter. Der Schuss 
Glück dagegen lässt „Time’s Up!“ für alle Al-
tersgruppen (auch gemischt) zum Erlebnis 
werden.
Hugos EXPERTENTIPP
Zwei Tipps möchte ich mir selbst bei dieser 
perfekten Regel für jüngere Spielgruppen 
erlauben: (1) Suchen Sie als Spielleiter even-
tuell bestimmte Personenkarten vorweg aus. 
Dadurch wird der Einstieg in dieses Spiel deut-
lich erleichtert. (2) Teilen Sie in der Startphase 
jedem Mitspieler 3 oder 4 Extrakarten zu. Die 
Wahrscheinlichkeit, dass mehr bekannte „Per-
sönlichkeiten“ ins Spiel kommen, erhöht sich 
dadurch ganz drastisch. 
Hugos BLITZLICHT 
„Time’s Up!“ ist ein Partyhit par excellence. 
Egal in welchem Spielekreis, die Stimmung 
steigert sich von Runde zu Runde. Schon das 
Erraten von Vor- und Nachname bekannter 
Persönlichkeiten während der hektischen Um-
schreibungsphase ist schweißtreibend, für alle 
Beteiligten. Die Ein-Wort-Runde verlangt blitz-
schnelles Denken und das finale, lautmalerisch 
unterlegte pantomimische Auftreten ein volles 
Aus-sich-heraus-gehen aller Akteure. Denn der 
durch Mark und Bein gehende Ruf „Time’s Up!“ 
kommt leider immer zu früh.
VORANKÜNDIGUNG: 6 NIMMT!
Kein Spiel für Hornochsen

HUGO KASTNER EMPFIEHLT

TIME‘S UP!
Wanted: Word Power & Pantomine
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