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Egizia klingt fremd und geheimnisvoll, be-
deutet aber nichts anderes als Alt-Ägypten 
in italienischer Sprache, und das ist die Mut-
tersprache des Autorenquartetts Acchitoc-
ca – Virginio Gigli, Flaminia Brasini, Stefano 
Luperto und Antonio Tinto -, die zuvor schon 
für Leonardo da Vinci und Comuni verant-
wortlich zeichnen.
Egizia macht uns zu Baumeistern im Alten 
Ägypten, jeder Spieler managt quasi ein 
Bauunternehmen mit drei Bautrupps. Diese 
Bautrupps können für den Bau der Sphinx, 
von Gräbern, eines Obelisken, eines Tempels 
oder eine Pyramide eingesetzt werden. Dazu 
muss man aber natürlich neue Steinbrüche 
erwerben und sich mit Hilfe von Nil- und 
Sphinxkarten und auch Schiffen um das 
leibliche Wohl der Bautrupps kümmern. 
Der Grundmechanismus ist einfach – Nilkar-
ten werden ausgelegt, dann befahren wir mit 
unseren Schiffen den Nil und bekommen da-
für Karten oder andere Vorteile, dazu später 
mehr. Dann wird ernährt und Stein gewon-
nen, gebaut, Bonus kassiert und die neue 
Spielreihenfolge festgelegt. Belohnt wird all 
diese Geschäftigkeit mit Siegpunkten, wer 
am Ende davon die meisten erwirtschaftet 
hat, gewinnt.
Wie im alten Ägypten selbst ist auch im 
Spiel der Nil die Lebensader, seine Ufer sind 
in Felder eingeteilt, 10 Felder auf der einen 
Seite sind permanent, runde Felder sind Ak-
tionsfelder, rechteckige Felder Baufelder. Die 
10 Felder am anderen Nilufer werden jede 
Runde neu mit Karten bestückt, die jeweils 
von dem der Runde zugeordneten Stapel 
genommen werden.
Womit wir beim wichtigsten Teil des Spiels 
wären, dem Setzen unserer Schiffe – begin-
nend mit dem Startspieler setzt jeder Spie-
ler reihum jeweils eines seiner 8 Schiffe auf 
ein Feld seiner Wahl, bis alle Schiffe gesetzt 
sind oder niemand mehr setzen darf. Dabei 
gelten nur zwei Regeln: Auf einem Feld darf 
nur ein Schiff stehen und das nächste Schiff 
eines Spielers muss immer weiter flussab-
wärts stehen als das oder die zuvor gesetz-
ten Schiffe. Und das ist der Angelpunkt des 
ganzen Spiels – ich kann mir problemlos eine 
wertvolle oder im Moment für mich wichtige 
Karte am Ende des Flusses sichern, verzichte 
aber dafür auf das Einsetzen weiterer Schiffe 
und damit auch auf Aktionen.
Die Aktionen die ich mir damit sichern kann, 
umspannen folgende Möglichkeiten:
Ackerbau – diese Karten bringen Nahrung, 
der Ertrag hängt aber vom Standort des Was-
serrings ab, nur Wiesen produzieren immer, 

die anderen Feldarten produzieren nur bei 
entsprechender Bewässerung. 
Steinbruch – hier kann ich Steine produzie-
ren, die ich zum Bau benötige.
Bauplätze – hier können mehrere Spieler ein 
Schiff platzieren, da es mehrere Felder pro 
Bauplatz gibt, man kann sogar ein Schiff auf 
Reserve einsetzen, falls jemand seinen Bau 
dann doch nicht umsetzen kann.
Bautrupp – ich kann meinen Bautrupp ver-
größern, um mehr Steine in einem Monu-

ment verbauen zu können, muss aber be-
denken, dass ich dazu umso mehr Nahrung 
brauche. 
Wetterfelder – Hier kann ich die Bewässe-
rung verändern und damit den Ertrag der 
Feldertypen.
Beeinflussung der Entwicklungsleisten, mit 
ihnen kann man Siegpunkte in Nahrung um-
tauschen oder Steine in Siegpunkte.
Sind die Schiffe gesetzt und die entspre-
chenden Aktionen ausgeführt, gehen die 
Schiffe mit Ausnahme jener auf den Bau-
feldern zurück an ihre Besitzer und wir müs-
sen uns um die Ernährung unseres Bautrupps 
kümmern. Jeder vergleicht die Stärke seines 
Bautrupps mit seinen verfügbaren Getreide-
einheiten. Hat er gleich viel oder mehr, ist al-
les in Ordnung, Hat er aber weniger, muss er 
sich auf der Zählleiste Punkte abziehen, und 
zwar in Abhängigkeit von der Position seines 
Markierungssteins auf dem Getreidemarkt, 
diese wird über die Nilkarten gesteuert.
Danach werden in den Steinbrüchen Steine 
produziert, jeder versetzt entsprechend sei-
nen Marker, Überproduktion über das Maxi-
mum von 25 Steinen verfällt. Die so gewon-
nenen Steine werden dann in der Bauphase 
genutzt. Gebaut wird durch Einsetzen von 
Steinen der eigenen Farbe auf freie Felder 
an den Bauplätzen, bringt aber auch Karten 
von Sphinxstapel oder Gräberplättchen, je 
nach Bauplatz. Benutzte Bautrupps werden 
umgedreht und stehen erst in der nächsten 
Runde wieder zur Verfügung. Für den Bau 
bei Obelisk, Tempel und Pyramide genutzte 
Steine werden auf der Zählleiste reduziert.
Je nach Bauplatz gelten unterschiedliche 
Regeln dafür was man bekommt, oder in 
welcher Reihenfolge man die Steine ein-
setzen muss, immer aber gilt, dass man den 
Joker-Bautrupp nicht alleine verwenden darf. 

Hat man an einem Bauwerk mitgewirkt, also 
am Standort eines Schiffes mindestens ei-
nen Stein verbraucht, bekommt man einen 
Bonus von einem Punkt für ein Schiff bis zu 
sechs Punkten für drei Schiffe.
Danach wird noch die Spielreihenfolge neu 
festgelegt, der Spieler mit den wenigsten 
Punkten bekommt die Nummer 1 und wird 
neuer Startspieler, die anderen folgen in Rei-
henfolge ihrer Platzierungen und eine neue 
Runde beginnt.
Nach fünf Runden gibt es eine Schlusswer-
tung, die der Spieler mit dem Reihenfolge-
Plättchen Nr. 4 beginnt. Jeder Spieler darf 
noch bei entsprechendem Standort des Mar-
kierungssteins Steine für Punkte verkaufen 
und addiert danach den Wert seiner Gräber-
plättchen und bekommt auch dafür Punkte. 
Danach werden noch die Sphinx-Karten 
überprüft, ob sie gewertet werden können, 
dazu müssen die auf den Karten genannten 
Bedingungen erfüllt werden.
Wer nun die meisten Punkte gesammelt hat, 
hat am erfolgreichsten am Aufbau Ägyptens 
mitgearbeitet und gewinnt dieses lupen-
reine Optimierungsspiel. Die Auswahl an 
Möglichkeiten ist sehr groß, man muss bei 
seiner Planung viele Details beachten, vom 
Stand des Wasserrings zu den möglichen 
Punkten aus erfüllten Karten bei der Schluss-
wertung. Vergrößern des Bautrupps ist ver-
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rundherum gelungenes Spiel mit viel Atmosphäre.
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lockend, resultiert aber in erhöhtem Bedarf 
an Nahrung usw usw.
Egizia hat einen schönen und neuen Mecha-
nismus mit der Wahl der Schiffsstandorte, an-
sonsten ist es eine Kombination bekannter 
Mechanismen, aber mit kleinen feinen De-
tails wie dem Einsetzen eines Reserveschiffs 

an einem Bauplatz, das zum Zug kommen 
kann, wenn ein anderer Spieler dann doch 
nicht bauen kann oder will, weil er seinen 
Bautrupp woanders eingesetzt hat oder 
nicht genügend Steine zur Verfügung hat 
oder aus welchen Gründen immer. Die ge-
diegene Ausstattung und gelungene Gra-

phik sind ein weiterer Pluspunkt und Anreiz, 
sich ins Tal der Könige zu begeben und an 
Pyramide oder Obelisk mitzubauen und sich 
der Konkurrenz der anderen Bauunterneh-
mer zu stellen.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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Venedig – enge Gassen, schmale Kanäle, 
steinerne Brücken – zwischen San Marco 
und Zattere bewegen sich die Ermittler um 
Zeugen zu vernehmen, Verdächtige festzu-
nehmen, den Vermissten bzw. das Opfer zu 
finden und letztendlich den Täter dingfest zu 
machen. Wer die Romane von Donna Leon 
gelesen hat, dem sind die Figuren vertraut 
– es ermitteln Commissario Brunetti, Vice-
Questore Patta, Sergeante Vianello und Paola 
Brunetti, die Frau des Commissario.
Als Fan der Romane kann ich mir die Bemer-
kung nicht verkneifen, dass ich lieber Signo-
rina Elettra gesehen hätte als Vize-Questore 
Patta, wer die Romane kennt, weiß, dass Si-

gnore Patta nur äußerst selten aktiv ermittelt. 
Aber das nur am Rande – wir verteilen jetzt 
die runden Scheiben = Personenchips in den 
Farben gelb, grün und blau auf die entspre-
chend markierten Felder am Plan, Bildseite 
nach unten. Die Figuren Patta und Vianello 
beginnen in der Questura, Brunetti und seine 
Frau in der Casa Brunetti. Die Personenkarten 
werden verdeckt gemischt, die oberste wird 
aufgedeckt und auf die Vermisstenanzeige 
gelegt, sie markiert das Opfer. Die Ermitt-
lungskarten werden ebenfalls bereit gelegt, 
je drei davon werden an jeden Spieler ausge-
geben. Diese Ermittlungskarten sind farblich 
den Ermittlern zugeteilt, gelb für Patta, blau 

für Vianello, grün für Brunetti und weiß für 
Paola. Nun werden noch die obersten 5 Per-
sonenkarten vom Stapel offen auf die Piazza 
gelegt, diese Personen sind die ersten Infor-
manten, die die Ermittler finden müssen. Zu 
Spielbeginn schaut sich nun noch jeder Spie-
ler geheim je einen grünen, gelben und blau-
en Personenchip an und legt ihn an seinen 
Platz zurück, er kennt nun die Aufenthalts-
orte dreier Informanten oder Verdächtiger.
Die Ermittler sind keinem Spieler zugeteilt, 
sondern stehen allen Spielern zur Verfügung. 
Wer dran ist, wirft die vier Würfel in den Far-
ben der Figuren und wählt einen Würfel aus. 
Nun bekommt er für den Würfel seiner Wahl 

MORD IN VENEDIG

DONNA LEON GEFÄHRLICHES SPIEL
Commissario Brunetti ermittelt
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je nach Würfelergebnis weitere Ermittlungs-
karten: Zwei Karten für die 1, eine Karte für 
die 2 und keine Karte für einen Würfel mit 3 
Augen. Dann wird der Ermittler mit der Far-
be des gewählten Würfels so viele Schritte 
bewegt wie Augen gewürfelt wurden. Ein 
Schritt bedeutet, die Figur zieht entlang der 
weißen Verbindungslinien zum nächsten 
Feld mit einem Personenchip, leere Felder 
können ignoriert werden. Wer möchte, kann 
aber auf einem leeren Feld stehen bleiben 
und eine der Ermittlungskarten ausspielen, 
um ein Verkehrsmittel zu benutzen. Die Be-
wegungen mit Hilfe einer Ermittlungskarte 
zählen nicht als Schritt. Die einzelnen mög-
lichen Schritte eines Zugs können also belie-
big durch Ausspielen passender Ermittlungs-
karten unterbrochen bzw. ergänzt werden. 
Diese Ermittlungskarten ermöglichen nicht 
nur Bewegungen, sondern auch andere Zu-
satzaktionen, ohne einen Schritt zu kosten, 
müssen allerdings farblich zur Figur passen, 

die der aktive Spieler in diesem Zug bewegt. 
Das durch einen Schritt erreichte Plättchen 
dreht man um: Hat man einen der auf der Pi-
azza ausliegenden Informanten mit der farb-
lich passenden Figur aufgedeckt, bekommt 
man das Plättchen und die dazugehörige 
Bildkarte von der Piazza und legt beides 

hinter seinen Sichtschirm. Hat man danach 
noch Schritte übrig, darf man weiter ermit-
teln. Für Paola gibt es Spezialregeln, da sie 
ja keinen farblich passenden Personenchip 
aufdecken kann. Sie ist immer erfolgreich, 
wenn sie eine Person aufdeckt, die auf der 
Piazza ausliegt, allerdings endet danach ihr 
Zug. Wer den Personenchip für die Person 
auf der Vermisstenanzeige aufdeckt, hat das 
Opfer gefunden und bekommt zur Beloh-
nung drei Ermittlungskarten. 
Ist eine der beiden Kartenreihen auf der Pi-
azza leer, wird eine Personenkarte auf das er-
ste freie Verhörzimmer des anschließenden 
Wachzimmers gelegt, in der Reihe, die an die 
leere Reihe auf der Piazza anschließt. Dies ist 
der erste Verdächtige. Danach wird die Kar-
tenreihe auf der Piazza aufgefüllt. Ab nun 
kann man nun auch Verdächtige festneh-
men, aber nur mit den Figuren Brunetti, Pat-
ta und Vianello. Paola ist keine Polizistin und 
kann daher keine Festnahmen vornehmen. 
Findet sie einen Verdächtigen, muss sie das 
Plättchen wieder verdeckt hinlegen. 
Wer einen Verdächtigen festnimmt, legt 
den Personenchip ins Verhörzimmer und 
bekommt die Personenkarte und den Zah-
lenchip aus der Zelle. Auf den Spielplan wird 
anstelle des Personenchips ein Tatortchip ge-
legt. Dieser wirkt für die Bewegung wie ein 
Personenchip, das heißt ein Schritt endet mit 
dem Betreten eines Tatortchips genauso wie 
mit Betreten und Anschauen eines Personen-
chips.
Ist eine Reihe der Piazza leer und in der ent-
sprechenden Reihe kein Verhörzimmer mehr 
frei, wird eine Personenkarte auf die Zelle ge-
legt, diese Person ist der Mörder.
Ab nun konzentriert sich die Jagd auf ihn, es 
werden keine Karten für Verdächtige oder 
Informanten neu ausgelegt. Ist der Mörder 
gefunden, endet das Spiel und die Spieler 
addieren ihre Punkte aus Personenchips 
und Zahlenchips hinter dem Sichtschirm, 
einen Personenchip ist drei Punkte wert, die 
Zahlenchips den aufgedruckten Wert. Wer 
die meisten Punkte gesammelt hat, war der 
beste Ermittler und gewinnt.
Ob das Spiel auch gewonnen hat, nämlich 
den Beifall der Spieler, hängt sehr stark von 
den Erwartungen und Vorlieben ab – wer 
sich ein Detektivspiel mit Denken und De-

duktion erwartet, wird enttäuscht sein. Wer 
aber Merkspiele mag und nichts gegen eine 
Kombination des Merk-Mechanismus mit 
Logistik-Elementen hat, wird sich gut unter-
halten und gerne wieder spielen wollen – für 
mich ist das Interessanteste am Spiel der Ver-
such, die Verwendung der Ermittlungskarten 
zu optimieren. Wenn man diese geschickt 
kombiniert, kann man in einem Zug sehr 
viel erreichen und sich auch zügig über den 
Spielplan bewegen. Auch die Sonderregel für 
Paola ist interessant, man kann sie nützen, 
um sich einen schnellen Vorsprung zu ver-
schaffen, weil sie ja alle Informanten befra-
gen kann. Zieht man sie also schnell zu den 
Chips, die man zu Beginn angeschaut hat, 
kann man sich einen Vorteil verschaffen. Na-
turgemäß kommt auch ein gewisser Glücks-
faktor durch die Würfel ins Spiel, der aber 
meist recht gut durch die Ermittlerkarten 
ausgeglichen wird: wenig Schritte bringen 
mehr Karten, die man wieder gut für weitere 
Schritte einsetzen kann, manchmal zwar erst 
ein oder zwei Züge später, wenn man dann 
die passende Figur bewegen kann.
Alles in allem ein gelungenes Familienspiel, 
das das Flair der Romane und der Lagunen-
stadt nett umsetzt, wie gesagt, kein Detek-
tivspiel aber ein absolut empfehlenswertes 
Familienspiel.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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Ein schönes Familienspiel, das sich zu Beginn etwas spröde 
präsentiert, aber dann durch die gelungene Kombination 
aus Merk- und Logistikelementen viel Spaß macht.

Dagmar de Cassan
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Seide, eines der wertvollsten Güter der Welt, 
wird auf den Straßen von Indien gehandelt. 
Die Händler reisen auf ihren Elefanten von 
Palast zu Palast um diese wertvolle Ware zu 
kaufen und verkaufen. Derjenige, der den 
meisten Gewinn erwirtschaftet, krönt sich 
zum reichsten Händler Indiens.
Vor Spielbeginn wird der Spielplan in die 
Mitte des Tisches gelegt, so dass alle Händ-
ler das Gebiet auch gut sehen können. Jeder 
Händler wählt sich eine Farbe und erhält in 
dieser einen Elefanten sowie fünf Paläste als 
auch einen Sichtschirm. Die Elefanten wer-
den auf dem Spielplan auf dem Startfeld 
positioniert. In den Beutel kommen die 17 
kleinen Seidenballen und werden samt dem 
Beutel neben dem Spielplan positioniert, so 
dass sie neben den abgebildeten Märkten 
liegen. Jeder Händler erhält ein Startkapital 
von 2 Rupien, die restlichen Rupien werden 
als Bank neben den Spielplan gelegt, genau-
so wie die Kundenmarkerplättchen. Alles was 
während des Spiels erwirtschaftet wird, also 
Rupien oder Kundenmarker, werden hinter 
dem Sichtschirm geheim gehalten. Anschlie-
ßend werden auf die vier Städte die drei 
Stadtmarker der entsprechenden Farbe der 
Stadt gelegt. Ebenso werden die Nachfrage-
würfel der Städte und die anderen Plättchen 
der Angabe in der Regel entsprechend auf 
dem Spielplan positioniert. Zum Startspie-
ler wird derjenige der Händler ernannt, der 
zuletzt einen echten Elefanten gesehen hat. 
Dieser erhält dann die 4 Rundenmarker und 

beginnt die erste Runde.
Das Spiel ist für 2 bis 5 Spieler konzipiert, 
doch in der Regel geht man meist von einem 
Spiel, an dem 4 Spieler als Händler beteiligt 
sind, aus. Diese Tatsache macht die Spielvor-
bereitung anstrengend, wenn man mit mehr 
oder weniger als 4 Spielern spielt. Denn man 
richtet alles der Regel entsprechend her und 
stellt, nachdem man die Regel gelesen hat, 
fest, dass man eine andere Aufstellung be-
nötigt. So kann es passieren, dass man das 
Spiel eher wieder weglegt ohne es gespielt 
zu haben, da es einem zu blöd geworden ist, 
jetzt alles wieder anders aufzustellen. Es wäre 
meiner Meinung nach besser gewesen, die 
Änderungen aufgrund der Spielerzahl am 
Anfang der Regel zu positionieren. Sollte die 
Spieleranzahl geringer oder höher sein, so 
ändert sich etwas in der Spielvorbereitung 
und in der Siegbedingung, das lässt sich am 
Ende der Regel nachlesen.
Bei einem Spiel zu viert besteht das Spiel aus 
4 Sätzen, diese Sätze setzen sich aus einer 
Nachfüllphase und daran anschließenden 
vier Spielrunden zusammen. In jeder Spiel-
runde können die Spieler 3 aufeinander fol-
gende Aktionen tätigen. In der Nachfüllpha-
se geht es um das Bestücken der Märkte mit 
Seide. Dafür wird der Beutel hergenommen 
und aus diesem werden blind 9 kleine Sei-
denballen gezogen. Die Seidenballen wer-
den nach Anzahl und Farbe sortiert und in ei-
nen der drei Märkte gelegt. Dabei kommt die 
Seidenballart, die am häufigsten gezogen 

wurde, in den linken Markt, die am zweithäu-
figsten gezogenen Seidenballen werden in 
den mittleren Markt und die am wenigsten 
gezogenen werden in den rechten Markt ge-
legt. Anschließend kann es vorkommen, dass 
einige der Plättchen für die Handelsstationen 
auf dem Spielplan auf geschlossen gedreht 
werden müssen, da man diese Seidenballart 
in keinem der Märkte kaufen kann. Man kann 
also in den Handelsstationen nur etwas kau-
fen, wenn die Seidenballart auch in einem 
der Märkte verfügbar ist.
Eine Spielrunde läuft so ab, dass der Start-
spieler zu Beginn seines Zuges einen seiner 
Rundenmarker weglegt um damit anzuzei-
gen, dass sich die Spieler in der ersten Run-
de befinden. Jetzt dürfen alle Händler nach 
einander drei Aktionen ihrer Wahl durchfüh-
ren, man ist aber nicht gezwungen alle drei 
auszuführen, man kann sie auch verfallen 
lassen. Die Aktionen können auch in einer 
beliebigen Reihenfolge ausgeführt werden 
und gleiche Aktionen können öfter gespielt 
werden. Einzige Einschränkung ist, dass man 
pro Runde nur einen Seidenballen kaufen 
kann.
Es gibt 5 Aktionen, die die Händler durch-
führen können. Die erste dieser Aktionen ist, 
dass sie sozusagen auf bessere Zeiten warten 
können. Wenn sich jemand für diese Aktion 
entscheidet, opfert er alle seine 3 möglichen 
Aktionen für diese einzige Aktion und erhält 
dafür eine Rupie aus der Bank.
Eine weitere Aktion ist es, seinen Elefanten 

AUF DEN MÄRKTEN VON

BOMBAY
gibt es die schönste Seide der Welt!
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zu bewegen. Der Elefant wird dabei auf 
einem Weg von einem Feld auf das nächste 
Feld gezogen, je nachdem wo der Elefant 
hinzieht, kostet dieser Zug etwas anderes. 
Wenn der Händler seinen Elefanten auf ein 
Feld mit einem Hügel zieht so kostet ihn 
diese Bewegung zwei Aktionen, sollte der 
Händler seinen Elefanten auf ein Feld ohne 
Hügel ziehen, so kostet ihn diese Bewegung 

nur eine Aktion.
Um Waren verkaufen zu können, muss der 
Händler sie erst einmal besitzen, dafür kann 
er die Aktion nutzen, einen Seidenballen in 
einer der offenen Handelsstationen zu kau-
fen. Der Händler nimmt dafür den Seiden-
ballen, den er haben möchte, aus dem Markt 
und zahlt dafür den entsprechenden Preis. 
Der Preis variiert von Markt zu Markt, denn 
im linken Markt kostet ein Seidenballen 1 Ru-
pie und eine Aktion. Auf dem mittleren Markt 
kostet er 1 Rupie sowie 2 Aktionen und auf 
dem rechten Markt kostet er 2 Rupien und 
2 Aktionen. Somit sind die Seidenballen im 
linken Markt für den Händler am günstigsten 
und er wird versuchen immer von hier ein-
zukaufen. Der gekaufte Ballen wird im Korb 
seines Elefanten verstaut, dieser kann aber 
höchstens zwei Ballen tragen, sollten beide 
Plätze voll sein, so kann man keinen weiteren 
Seidenballen kaufen.
Als vierte Aktionen kann er jetzt die gekauf-
ten Waren in einer der Städte verkaufen. 
Dafür muss sich der Händler in einer Stadt 
befinden, in der die Nachfrage nach dieser 
Seidenballenfarbe besteht. Er darf für eine 
Aktion einen Seidenballen verkaufen. Beim 
Verkauf nimmt der Händler den entspre-
chenden Seidenballen von seinem Elefanten 
und legt ihn zurück in den Beutel. Den Preis 
für diese Ware erhält er dann aus der Bank, 
der Preis des Ballens wird aufgrund seiner 
Nachfrage bestimmt. Die Farbe, die in der 
Nachfrageleiste ganz oben liegt, bringt dem 
Händler 4 Rupien, die Farbe in der Mitte 
bringt ihm 3 Rupien und die unterste Farbe 
bringt immerhin 1 Rupie sowie 1 Kunden-
marker. Für zwei der Seidenballenfarben 
gibt es auch Boni, die man erhalten kann, bei 
einem gelben Ballen erhält man 1 Rupie zu-
sätzlich und bei einem violetten Ballen erhält 
man einen Kundenmarker zusätzlich. Nach 
jedem Verkauf verändert sich die Nachfrage, 
die Farbe des Seidenballens, den man gerade 
verkauft hat, wird in der Nachfrageleiste ganz 
nach unten geschoben, wobei die anderen 
nach oben rücken. Man hat natürlich auch 
die Möglichkeit zwei Waren zu verkaufen, 
da jede nur eine Aktion kostet, man tätigt 

diese aber nach einander, d.h. nach dem er-
sten Verkauf ändert sich die Nachfrage und 
erst dann wird der zweite Verkauf getätigt. 
Zuletzt erhält der Händler noch einen der 
Stadtmarker dieser Stadt, wenn er von die-
sen noch keinen besitzt und noch einer zu 
gewinnen ist.
Die letzte Aktion, die dem Spieler zur Ver-
fügung steht, ist es, einen Palast zu bauen. 
Dafür muss sich der Händler nur auf einem 
Feld befinden, auf dem sich kein anderes 
Gebäude befindet. Der Palast kostet ihn eine 
Aktion und einen Seidenballen aus dem Korb 
des Elefanten, der in den Beutel zurückgelegt 
wird. Danach stellt der Händler einen seiner 
Paläste auf dieses Feld, sollte sich auf diesem 
Feld eine Palastmarke befinden, so erhält er 
diese und führt die abgedruckte Aktion aus. 
Der Palast bringt dem Händler den Vorteil 
einer zusätzlichen Einnahmequelle, denn so-
bald ein anderer Händler ein Feld mit einem 
Palast eines anderen Händlers betritt, erhält 
dieser aus der Bank 1 Rupie. Ebenso bringen 
diese Paläste dem Händler am Ende des 
Spiels noch einen zusätzlichen Gewinn ein.
Eine Runde endet damit, dass alle Spieler 
ihre drei Aktionen durchgeführt haben. Da-
nach beginnt eine neue Runde, in der der 
Startspieler einen weiteren Rundenmarker 
beiseite legt und alle wieder drei Aktionen 
durchführen dürfen. Der Satz endet sobald 
der Startspieler keinen Rundenmarker mehr 
besitzt.
Danach wird dann der linke Sitznachbar 
des Startspielers zum neuen Startspieler 
und erhält die vier Rundenmarker um den 
neuen Satz anfangen zu können. Es werden 
alle zuvor nicht verkauften Seidenballen aus 
den Märkten genommen und in den Beutel 
zurück geworfen, alle Handelsstationsmar-
ker werden auf geöffnet umgedreht und der 
Startspieler beginnt den neuen Satz mit der 
Nachfüllphase.
Das Spiel endet nachdem jeder der Händler 
einmal Startspieler war. Zu Spielende er-
halten die Händler noch Belohnungen für 
Paläste und Kundenmarker sowie für die 
Stadtmarker. Bei den Palästen und Kunden 
werden die Händler für ihr Handelsimperi-
um belohnt, dafür zählen sie alle Paläste und 
alle Kundenmarker zusammen um einen 
entsprechenden Gewinn zu erhalten. Der 
Händler mit dem größtem Handelsimperium 
erhält 8 Rupien, der mit dem zweitgrößtem 
4 Rupien und der mit dem drittgrößtem 2 
Rupien. Bei den Stadtmarkern werden die 
Spieler für ihren guten Ruf als Händler be-
lohnt, denn jeder der Händler, der minde-
stens 3 Stadtmarker in seinem Besitz hat, 
erhält 4 Rupien, jeder, der mehr als 4 hat, 
erhält 8 Rupien. Nachdem alle Händler ihre 
Belohnungen erhalten haben, wird ermittelt 
wer den größten Gewinn einfahren konnte 
und somit am reichsten mit Rupien gesegnet 
worden ist, derjenige ist dann der Gewinner. 

Bei Gleichstand siegt derjenige der Händler 
der mehr Kundenmarker gewinnen konnte.
Zu Gute halten muss man dem Spiel, dass es 
eine einfache und kurze Regel besitzt, doch 
kommt bei dem Spiel Spaß nicht wirklich auf, 
da man für alles was man machen möchte, 
selbst für das Bewegen, eine Aktion opfern 
muss. D.h. man kann eigentlich nicht wirklich 
was tun, auch wenn man mehr tun möchte, 
doch dafür fehlen einem die Möglichkeiten, 
dies macht das Spiel etwas schwerfällig. Da 
man nicht viel tun kann um Rupien zu erwirt-
schaften, da die Aktionen viel zu knapp sind 
um wirklich etwas tun zu können. Ebenso bin 
ich der Ansicht, dass man sich nur auf eine 
Seite des Spielplans konzentrieren kann, egal 
wie viele Spieler sich im Spiel befinden. Dies 
daher, dass das Bewegen in die andere Hälf-
te viel zu teuer ist, um dem Spieler wirklich 
etwas zu bringen. Es kann aber vorkommen, 
dass er im Verlauf des Spiels gezwungen 
wird, die Spielhälfte zu wechseln, da alle 
Handelsstationen auf seiner Seite geschlos-
sen sein könnten. Dabei stellt sich aber die 
Frage, ob beim Ziehen in die andere Hälfte 
das Kosten-Nutzen-Verhältnis so optimal ist, 
dass es dem Spieler wirklich etwas bringt. 
Meiner Meinung nach hätte man dies anders 
regeln sollen.

Isabella.Schranz@spielen.at
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Trotz stimmiger Ausstattung und schöner Grafik leidet das 
Spiel am hohen Aufwand für jede einzelne Aktion, was viel 
an Spielspaß kostet, mehrere Partien können hier Ideen 
für Optimierung bringen.

Isabella Schranz
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Im Hafen von Montego Bay herrscht geschäf-
tiges Treiben. Die Aufgabe der Hafenarbeiter 
ist es, die im Hafen ankernden Schiffe mit Gü-
tern zu beladen, um für sich einen Gewinn 
einstreichen zu können. Denn desto mehr 
Waren eines Hafenarbeiters sich in einem 
zu beladenden Schiff befinden, desto höher 
wird dessen Gewinn.
Natürlich kann nicht so mir nichts dir nichts 
mit dem Verladen begonnen werden, es 
müssen noch einige Vorbereitungen ge-
troffen werden, damit auch alles reibungs-
los funktioniert. Dafür wird der Spielplan in 
der Mitte des Tisches positioniert, er besitzt 
zwei Seiten, eine für 2 oder 3 Spieler und eine 
für 4 Spieler. Je nach dem wie viele Spieler 
sich an dem Spiel beteiligen, liegt die ent-
sprechende Seite oben. Jeder der teilneh-
menden Spieler wählt sich eine Farbe und 
erhält in dieser einen kleinen und einen 
großen Hafenarbeiter, den dazugehörigen 
Bewegungskartensatz sowie 16 Fässer in sei-
ner Farbe. Auf dem Spielplan werden dann 
noch die Kärtchen mit den Lagerhäusern 
verteilt, die Anzahl wird von der Mitspiele-

ranzahl bestimmt. Die kleinen Hafenarbeiter 
kommen in die Taverne, die großen auf die 
gegenüberliegende Kneipe, dort daneben 
wird auch der Tally Man ab gestellt. Der Lazy 
Jack wird gemeinsam mit den Silbermün-
zen neben dem Spielplan platziert. An die 
vier Stege kommen in der ersten Runde das 
Lotsenboot und drei weitere Schiffe. Die ver-
bleibenden Schiffe werden in zwei Stapeln 
verdeckt gemischt und neben den Spielplan 
gelegt. Zum Schluss werden noch die Run-
denplättchen zufällig gezogen und in die 
dafür vorgesehene Führungsschiene gelegt.
Jetzt kann die Arbeit beginnen, es wird in 
Runden gespielt. In jeder Runde werden 
6 Phasen durchlaufen. In der ersten Phase 
können die Spieler den Lazy Jack gegen eine 
Gebühr von drei Münzen als zusätzlichen 
Hafenarbeiter für sich anheuern. Sollten ihn 
mehrere Spieler für sich gewinnen wollen, so 
erhält ihn der Spieler der auf der Siegpunk-
teleiste am weitesten hinten ist und bezahlt 
dafür den Betrag von drei Münzen. 
Es dauert meist etwas bis man Lazy Jack an-
heuern kann, da man zu Beginn des Spiels 

noch keine Silbermünzen besitzt. Diese muss 
man sich erst verdienen und das dauert, also 
heisst es sparen. Der Letzte hat gegenüber 
den anderen Spielern einen Vorteil, da ihm 
immer der Vorzug gegeben wird. Aufgrund 
dieser Tatsache haben die anderen eine ge-
ringere Chance die Lazy Jack-Figur in ihren 
Besitz zu bekommen und versuchen erst 
gar nicht ihn zu bekommen, weil sowieso 
der Letzte den Zuschlag bekommt.
In Phase zwei geht es um die Auswahl der 
Bewegungskarten, es gibt sowohl welche für 
den großen als auch für den kleinen Hafen-
arbeiter. Beide Arten von Karten besitzen die 
Werte 1 bis 5, um den entsprechenden Wert 
kann man die Figuren auf dem Spielplan 
weiter bewegen. In jeder Runde stehen den 
Spielern immer alle Karten zur Verfügung. 
Jeder wählt für jeden seiner Hafenarbeiter 
eine Karte aus und legt sie verdeckt vor sich 
ab. Sollte man Lazy Jack angeheuert haben, 
so stellt man ihn zu einem seiner Hafenarbei-
ter und wählt aus dessen Bewegungskarten 
dann eine aus.
Die dritte Phase ist die Bewegungsphase, in 
der die Hafenarbeiter gezogen werden. Es 
wird im Uhrzeigersinn gezogen und jedes 
Feld grenzt an einen der Lagerräume des 
Lagerhauses. Zu Spielbeginn befinden sich 
die Hafenarbeiter noch in den Tavernen, 
in der ersten Runde werden sie aus diesen 
herausgezogen. Die Hafenarbeiter werden 

KAFFEE, BOHNEN UND VIELES MEHR

MONTEGO BAY
All dies wird hier verladen



www.spielejournal.at HEFT 402 / NOVEMBER 2009 t

UNSER TESTtMONTEGO BAY

9

nacheinander, gemäß der zufälligen Reihen-
folge der Rundenplättchen, bewegt. Sollte 
Lazy Jack von einem der Spieler angeheuert 
worden sein, so zieht dieser immer vor den 
anderen Hafenarbeitern. Sollte man beim 
Ziehen auf einem Feld landen, welches 
schon von einem anderen Spieler besetzt 
ist, so wird der jeweilige besetzende Hafen-
arbeiter auf die gegenüberliegende Seite 
des Lagerhauses verschoben. Sollte auch das 
gegenüberliegende Feld schon besetzt sein, 
wird die eigene Figur auf das nächste freie 
Feld hinter dem eigentlichen Zielfeld gestellt. 
Man überspringt den anderen Hafenarbeiter 
also nicht, sondern fällt zurück. 
Man kann in Phase zwei nur bedingt eine 
Strategie aufbauen, da der Spielablauf in 
Phase drei von den anderen Spielern stark 
beeinflusst wird. Man kann mit den Bewe-
gungskarten die Hafenarbeiter nicht immer 
gezielt steuern, da man ja nicht weiß, wie die 
anderen Spieler ihre Bewegungskarten ein-
setzen. Es kann also durchaus vorkommen, 
dass es so wie man es sich überlegt hat nicht 
funktioniert, weil die anderen etwas verän-
dern. Dieses Problem ergibt sich besonders 
für den Startspieler der Runde. Er wird viel-
leicht seine Taktik so anpassen, dass er viel-
leicht etwas bekommt anstatt gar nichts.
Nach der Bewegungsphase kommt die Pha-
se vier, in der man Fässer erhält, mit denen 
man die Schiffe belädt. Jeder Hafenarbeiter 
wird einzelnen, ausgehend vom Tally Man 
entgegen der Pfeilrichtung, abgehandelt. 
In jedem Lagerhaussegment befinden sich 
zwei Räume, es werden immer die Räume 
geleert, vor denen sich ein Hafenarbeiter 
befindet. Der Inhalt dieser Räume geht an 
den Spieler, dessen Hafenarbeiter sich vor 
dem entsprechenden Lagerraum befindet. 
Man nimmt sich die angegebene Anzahl von 
Fässern aus seinem eigenen Vorrat und stellt 
sie auf die Schiffe, die sich im Hafen befinden. 
Man muss nicht alle auf ein Schiff stellen, 
man kann sie auf alle ausliegenden Schiffe 
verteilen, jedoch müssen alle erhaltenen Fäs-
ser auf die Schiffe verladen werden. Es kön-
nen sich in den Lagerräumen aber auch ka-
putte Fässer befinden. Wenn man vor einem 
dieser Lagerräume stehen bleibt, muss man 
die entsprechende Anzahl von Fässern von 
den Schiffen zurück in den Vorrat nehmen, 
also abladen. Dabei ist wieder egal ob man 
die Fässer von einem oder mehreren Schiffen 
wegnimmt. Für jede abgebildete Münze in 
einem Lagerraum erhält man eine Münze in 
den eigenen Vorrat.
Die Schiffe besitzen unterschiedlich große 
Stauräume, manche werden also schneller, 
beladen sein als andere. Wenn das letzte Fass 
in den Stauraum eines Schiffes gestellt wird, 
erhält derjenige Spieler, der dieses letzte Fass 
positioniert hat, dafür einen Bonussiegpunkt. 
Sobald ein Schiff fertig beladen ist, lichtet 
es sofort den Anker und wird gewertet. Je 

größer das Schiff und sein Stauraum sind, 
desto größer sind die zu erhaltenden Sieg-
punktsummen. Der Spieler mit den meisten 
Fässern auf dem ablegenden Schiff erhält die 
meisten Siegpunkte, der zweite erhält den 
zweiten Wert und wenn man zu viert spielt, 
erhält auch der dritte Siegpunkte. Es geht bei 
der Wertung also immer ein Spieler leer aus, 
außer beim Spiel zu zweit. Sollte Gleichstand 
bei der Anzahl der Fässer herrschen, so wer-
den die Siegpunktewerte der Plätze addiert 
und durch die beteiligten Spieler geteilt. Das 
Ergebnis dieser Rechnung wird immer auf-
gerundet. Die Siegpunkte fahren die Spieler 
auf der Siegpunkteleiste nach vorne. Das 

gewertete Schiff kommt aus dem Spiel und 
die darauf verladenen Fässer kommen in den 
Vorrat ihrer Besitzer zurück. 
Anschließend startet die Phase fünf, in dieser 
legt immer das Schiff am ersten Steg ab, egal 
wie voll es beladen ist. Es wird dann genauso 
gewertet, wie die voll beladenen Schiffe, nur 
ohne den Zusatzsiegpunkt für das letzte Fass. 
Danach werden alle Schiffe eine Position 
nach vorne bewegt und an den letzten Steg 
wird ein neues Schiff vom Stapel angelegt.
In der letzten Phase wird die Reihenfolge 
der Hafenarbeiter verändert. Dafür wird das 
Plättchen, das ganz vorne in der Reihe liegt, 
an das Ende der Reihe verschoben, sodass 
in der nächsten Runde mit einem anderen 
Hafenarbeiter begonnen wird. Die Reihen-
folge ändert sich komplett sobald der zwei-
te Schiffsstapel ins Spiel kommt. Denn jetzt 
werden die Plättchen wieder gemischt und 
dann zufällig ausgelegt. Die Veränderung der 
Reihenfolge verringert den oben beschrie-
benen Nachteil des Startspielers. Da dieser 
ja in jeder Runde wechselt, hat nicht immer 
derselbe Spieler dieses Nachteil, sondern alle 
teilen ihn sich gewissermaßen auf. Es kommt 
dadurch auch zu mehr Abwechslung inner-
halb des Spiels, da weil immer ein anderer 
Startspieler ist. Bevor die nächste Runde ge-
startet werden kann, wird die Lazy Jack-Figur 
wieder neben den Spielplan gestellt, wenn 
sie zum Einsatz gekommen ist.
Das Spiel endet, wenn in Phase vier nur 
noch drei oder sogar weniger Schiffe im 
Hafen vor Anker liegen und beide Schiffs-
stapel aufgebraucht wurden. Wenn das der 
Fall ist, beenden noch alle Hafenarbeiter 
ihren Zug und danach kommt es zur Wer-
tung aller restlichen Schiffe. Es kann dann 
vorkommen, dass einige Spieler ihre Fässer 
nicht mehr verladen können, weil auch die 
restlichen Schiffe voll beladen wurden und 
abgelegt haben. Die übrigen Fässer der 
entsprechenden Spieler kommen dann in 

die Hafenkneipe beim Tally Man, denn die-
se werden nun wie folgt gewertet. Bei vier 
Spielern ist die Verteilung 3-2-1, bei drei Spie-
lern 2-1 und bei zwei Spielern gibt es letztlich 
einen Punkt. Die meisten Siegpunkte erhält 
derjenige Spieler, der in der Hafenkneipe die 
meisten Fässer hat, danach der mit den zwei-
meisten Fässer und so weiter. Bei Gleichstand 
werden die entsprechenden Plätze addiert 
und durch die beteiligten Spieler geteilt, das 
Ergebnis wird wieder aufgerundet. Diese 
Punkte können den Punktestand der Spieler 
noch verändern, derjenige Spieler, der jetzt 
die meisten Siegpunkte besitzt, gewinnt das 
Spiel. Bei Gleichstand gewinnt derjenige der 
Spieler, der mehr Münzen besitzt, sollte auch 
dieser Punktestand gleich sein, so sind beide 
Sieger. 
Beim Durchlesen der Regel hat man das Ge-
fühl, dass es sich um ein schweres Spiel han-
delt, dass sehr langwierig ist. Doch sobald 
man mit dem Spielen begonnen hat, stellt 
sich das Gegenteil heraus, denn es ist ein 
einfaches Spiel von sehr kurzer Dauer. Auf-
grund dieser Tatsache macht das Spiel Spaß 
und ist sehr gut als Familienspiel geeignet, 
gelegentlichen Frust wegen durchkreuzter 
Pläne muss man einkalkulieren, denn wie 
gesagt, Vorausplanen der eigenen Aktionen 
ist nur sehr selten umsetzbar. 

Isabella.Schranz@spielen.at

Montego Bay bietet nach Überwinden der Regelhürde ein 
schnelles einfaches Familienspiel ohne große Planung 
und Tüftelei.

Isabella Schranz
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Steel Driver ist die dritte 2008er-Veröffentli-
chung von Martin Wallace seiner Treefrogrei-
he im Verlag Warfrog. Wie der Titel vielleicht 
schon vermuten lässt, kehrt er damit zum 
beliebten Thema des Eisenbahnbaus zurück, 
von ihm stammen immerhin so bekann-
te Werke wie Age of Steam, samt diverser 
Abwandlungen wie Railroad Tycoon oder 
Steam. Die Spieler schlüpfen in die Rollen 
von Eisenbahnbaronen des 19. Jahrhunderts, 
um die großen Städte Amerikas zu verbinden 
und dabei möglichst reich zu werden.
Für die Grafik ist wieder Peter Dennis verant-
wortlich, der bisher für alle Treefrogspiele 
tätig war, was auch sofort am grafischen 
Stil erkennbar ist. Der große Spielplan zeigt 
eine Karte der USA und ein paar Felder, auf 
denen diverse Spielsteine abgelegt werden. 
Im Gegensatz zu den anderen Spielen der 
Treefrogreihe befindet sich aber keine ein-
zige Tabelle am Plan. Insgesamt wirkt der 
Plan sehr übersichtlich, hätte aber meines 
Erachtens eine hübschere Gestaltung und 
eine bessere Aufteilung vertragen. So ist die 
USA einfach nur in einer simplen gelben Sil-
houette erkennbar. Etwas mehr Farbe hätte 

da wohl kaum geschadet. Außerdem ist die 
Einkommensskala zweigeteilt, unterbrochen 
von der Karte der USA. Auch das hätte sicher 
auch besser gelöst werden können.
Das übrige Spielmaterial ist wie bei allen 
anderen Treefrogspielen auch, großteils aus 
Holz: simpel, funktional, aber auch nichts 
Aufregendes. Nur das Geld, welches ledig-
lich zum Siegpunktezählen benötigt wird, ist 
aus dünnem Papier. Die ungeschickte Fün-
ferstaffelung (10$, 50$, 250$) macht viele 
Auszahlungen aber unnötig aufwändig. 
Hunderter, oder Ähnliches, wären oft prak-
tisch, die 250er werden hingegen lediglich 
in der Schlusswertung benutzt.
Das Spiel läuft über 5 Runden. In jeder Run-
de wird zuerst je eine Aktie, dargestellt durch 
eine farbige Holzscheibe, jeder der 6 im Spiel 
vorkommenden Eisenbahngesellschaften 
versteigert. Diese haben keinen Namen, 
sondern werden einfach nur farblich unter-
schieden (rot, gelb, grün, blau, schwarz und 
violett). Wer die Aktie ersteigert, kontrolliert 
die Gesellschaft für genau diese Runde. Ge-
boten wird mit kleinen weißen Holzwürfeln, 
genannt Investitionsmarker. Von denen er-

hält jeder Spieler pro Runde eine bestimmte 
Anzahl. Die übergebliebenen Würfel aus der 
letzten Runde werden behalten und können 
daher auch benutzt werden. Der erste Spieler 
hat die Möglichkeit eine Gesellschaft zur Ver-
steigerung anzubieten, alternativ könnte er 
passen, was dem nächsten Spieler die Mög-
lichkeit gibt auszuwählen. Der Bieter bietet 
eine beliebige Anzahl an Investitionsmarkern 
für die Gesellschaft. In Sitzreihenfolge kön-
nen nun die Mitspieler erhöhen oder passen. 
Dies geht solange im Kreis bis alle anderen 
passen. Der Gewinner legt die gebotene An-
zahl an Steinen in das Feld der Gesellschaft 
und erhält dafür eine Aktie und die Lok der 
Gesellschaft, welche anzeigt dass er Direk-
tor ist und sie in dieser Runde kontrolliert. Ist 
dies geschehen hat der nächste Spieler die 
Möglichkeit eine Gesellschaft zu versteigern. 
Bei der Versteigerung beginnen die Köpfe zu 
rauchen. Die Spieler müssen einiges beach-
ten, denn die gebotenen Steine werden zum 
Bau der Strecken benötigt. Es geht also nicht 
nur darum welche Gesellschaft man erstei-
gert, sondern auch wie viel man dafür bietet, 
um die geplanten Bauvorhaben zu verwirk-

EISENBAHNBAU IN DEN USA 

STEEL DRIVER
Wohlkalkuliertes Bieten um Gesellschaften

FÜR EXPERTEN
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lichen, die dem Spieler Geld (= Siegpunkte) 
bringen.
Sind alle Gesellschaften verteilt beginnt die 
Bauphase, welche im Normalfall wesentlich 
flotter vorangeht. Auf dem Plan sind zwi-
schen den Städten Verbindungen mit Bauko-
sten eingezeichnet. Gegen Abgabe der auf-
gedruckten Menge an Würfeln (2-6) darf ein 
Gleisteil auf die Verbindung gelegt werden. 
Für jede neu angeschlossene Stadt bekommt 
der aktuelle Direktor der Gesellschaft den 
auf der Stadt aufgedruckten Betrag einma-
lig ausbezahlt. Sollte dadurch erstmals New 
York (Ostküste) mit San Francisco (Westküste) 
verbunden werden, gibt es noch zusätzliches 
Geld. Jede Verbindung darf nur von einer Ge-
sellschaft gebaut werden. Außerdem muss 
das Streckennetz zusammenhängen. Daher 
ist es theoretisch auch möglich eine Gesell-
schaft einzusperren, was deren Preis in den 

nächsten Auktionen vermutlich deutlich 
senken wird.
Wenn eine Gesellschaft am Zug ist, hat der 
Direktor zwei Möglichkeiten. Wenn die Ge-
sellschaft genug Investitionsmarker hat, 
kann er eine Verbindung bauen, ansonsten 
muss er passen. Das Zuschießen privater In-
vestitionsmarker ist nicht erlaubt. Durch Pas-
sen wird die Reihenfolge der Gesellschaften 
für die nächste Runde festgelegt, früher 
passen bedeutet früher dran in der nächsten 
Runde, was bei umkämpften Verbindungen 
manchmal nicht unwesentlich ist.
Die Startstadt der Gesellschaft kann im We-
sentlichen frei entlang der Küsten gewählt 
werden, wodurch sich die Gesellschaften 
anfangs fast ausschließlich durch die Rei-
henfolge unterscheiden.
Sind 5 Runden nach diesem Prinzip abge-
handelt hat sich ein buntes Eisenbahnnetz 
über die anfangs recht farblose Karte gelegt. 
Nun folgt noch die Schlussrunde, die nach 
einem vollkommen anderen Prinzip abläuft. 
Zunächst wird festgestellt wer welche Ge-
sellschaft kontrolliert. Dies erfolgt aber dies-
mal nicht per Versteigerung. Entscheidend 
ist, wer die meisten der 5 Aktien besitzt. Bei 
Gleichstand bekommt sie der der sie in der 
letzten Runde kontrollierte, bzw. dem Direk-
tor in Sitzreihenfolge näher sitzt.
Auf sämtliche angeschlossenen Städte wer-
den nun Warenmarker in ihrer Farbe gelegt. 
Dazu ist zu sagen dass die Farben geogra-
phisch zugeteilt wurden. Die Städte im Osten 
sind grau, jene im Norden weiß, die südlichen 
schwarz und jene westlich der Rocky Moun-
tains orange. Dazwischen befinden sich 
noch drei rote, besonders wertvolle Städte 

in Randlagen. Die Gesellschaften  kommen 
nun wieder, entsprechend der Passreihen-
folge der letzten Runde, abwechselnd an 
die Reihe. Die Mehrheitseigentümer kön-
nen genau eine Ware aus einer beliebigen 
von der Gesellschaft angeschlossenen Stadt 
nehmen und auf das Feld der Gesellschaft 
legen. Waren von Städten, die nur von einer 
Gesellschaft angeschlossen wurden sind 
sicher und haben daher geringere Priorität 
als heißumkämpfte Städte mit mehreren 
Anschlüssen, denn nur eine Gesellschaft be-
kommt die Ware.
Ziel ist es, möglichst viele verschiedenfar-
bige Waren zu sammeln. Zählen tun nämlich 
Sets aus verschiedenfarbigen Waremarkern. 
Je größer das Set desto höher der Wert. So 
ist ein Set mit 4 verschiedenen Waren 100$ 
wert, eines mit 5 gar 150$, vier einzelne 
gleichfarbige Waren aber nur 40$ (10$ pro 
Stück).
Alle Spieler bekommen Geld für jede Aktie, 
die sie besitzen. Wer dann am meisten Geld 
hat, hat gewonnen. Der Rest zählt nichts. Es 
gibt somit zwei Möglichkeiten an Geld, also 
Siegpunkten, zu kommen: Durch Aktien in 
der Endwertung oder durch Anschließen 
neuer Städte in den Bauphasen. Daher sind 
auch verschiedene Strategien möglich. Lie-
ber versuchen billige, dafür aber viele Aktien 
zu bekommen? Oder lieber in wertvollere, 
teurere Gesellschaften investieren? Durch 
die farbliche Einteilung der Städte nach Re-
gionen, ist es auch gar nicht so einfach viele 
verschiedenfarbige Würfel einzusammeln. 
Will man also in der Endwertung mit einer 
bestimmten Linie viel Geld machen bedarf 
es schon in der Bauphase einer gewissen 
Planung und weitere, teurere Wege müssen 
gebaut werden um neue Farben zu errei-
chen. Das rechnet sich natürlich auch nur 
wenn man genug Aktien dieser Gesellschaft 
erwirbt. Demgegenüber steht natürlich der 
Spieler, der viele verschiedene Aktien hat 
und am schnellen Profit interessiert ist und 
daher lieber billige Städte anschließt.
Trotz der vielen Möglichkeiten waren bisher 
fast alle meine Partien knapp und spannend. 
Am Ende haben oft nur kleinstmögliche Be-
träge über Sieg und Niederlage entschieden. 
Früh entschieden ist eine Partie sowieso nur 
sehr selten. Allerdings gibt es auch viel zu 
tüfteln, zu rechnen und zu entscheiden, was 
der Spielzeit und der Kurzweiligkeit in man-
chen Runden nicht zugutekommt. Spieler, 
denen das nicht liegt werden, also eventuell 
weniger Freude damit haben, obwohl die 
Spielzeit nicht übertrieben lang ist, sondern 
mit ein bis eineinhalb Stunden Familienspiel-
niveau hat.
Martin Wallace erfindet bei Steel Driver 
nichts Neues. Vielmehr werden bekannte 
Mechanismen neu zusammengesetzt. Das 
Ergebnis ist ein gut funktionierendes Verstei-
gerungsspiel, mit relativ einfachen Regeln 

aber sehr viel Tiefgang und hoher Interaktion 
bei einer moderaten Spieldauer.
Nicht gefallen hat mir, abgesehen von 
Spielplan, die Spielanleitung. Es werden 
beim Durchlesen der etwa 3 A4-Seiten alle 
Regeln in leicht verständlichem Englisch er-
klärt (deutsche Anleitung im Internet) und 
eigentlich auch alle Detailfragen beantwor-
tet, mit Ausnahme der Auktion vielleicht, 
welche nur als Standardauktion bezeichnet 
wird, ohne genau zu klären was darunter zu 
verstehen ist. Aber die grafische Gestaltung 
ist, wie bei anderen Treefrogprodukten, wie-
der sehr minimalistisch ausgefallen. Der Text 
ist in einheitlichem Schriftformat gehalten. 
Wichtige Regeln werden nicht akzentuiert, 
was es schwierig macht Details zu finden, 
wenn man doch mal etwas nachlesen will.
Trotzdem halte ich Steel Driver für ein 
nettes Spiel, das bei mir immer wieder mal 
auf dem Tisch landen wird. Allerdings ist es 
derzeit nicht erhältlich. Laut Homepage des 
Verlages ist es momentan ausverkauft. Die 
Lizenz wurde aber von Pegasus erworben 
und eine Neuauflage dürfte daher bald fol-
gen, hoffentlich auch mit besserer Spielanlei-
tung und neu gestaltetem Spielplan.

Markus.Wawra@spielen.at
Anmerkung der Redaktion: 
Die Neuauflage ist inzwischen erhältlich, die 
Regel wurde um eine Kurzfassung ergänzt 
und mit Hinweisen und Tipps erweitert, der 
Plan wurde nur in Details verändert.

Spannendes Aktien-Eisenbahnspiel, das, wie viele seiner 
Artgenossen, vor allem für Tüftler seinen Reiz hat und 
verschiedene Strategien erlaubt. Zentraler Mechanismus 
ist das Versteigern der Aktien, wodurch gutes Kalkulieren 
spielentscheidend wird.

Markus Wawra

Versteigerungsspiel, Eisenbahnspiel
Für Experten
Ersteigern, bauen, waren sammeln

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

Kommentar
anspruchsvolle Versteigerungen
einfacher Eisenbahnbau - unübersichtliche, 
aber leicht verständliche Regeln
wenig zufriedenstellender Spielplan

Vergleichbar mit
Chicago Express (Wabash Cannonball),  
Santa Fe
Atmosphäre	 ]]]]]]]

ÜBERBLICK
Autor: Martin Wallace
Grafik: Niemeyer, Dennis, Lieske
Vertrieb A: Pegasus
Preis: ca. 35,00 Euro
Verlag: Treefrog / Pegasus 2009
www.pegasus.de

SPIELER

3-6
ALTER

12+
DAUER

90+

BEWERTUNG



UNSER TEST uHAVANNA

12 u HEFT 402 / NOVEMBER 2009 www.spielejournal.at

Havanna ist ein Spiel bei dem wir gemein 
sein können. Nein, eigentlich müssen wir 
gemein sein, sonst geht gar nix. Und wieder 
nein: Eigentlich sind wir nicht gemein, wir 
interagieren nur. Die ganzen Multiplayer-So-
litär Spiele der letzten Jahre haben uns näm-
lich zu richtigen Spiele-Weicheiern verkom-
men lassen. Kaum nimmt uns jemandem die 
mühsam gehorteten Baustoffe weg, fließen 
die Tränen, wird gejammert und lamentiert. 
Havanna ist aber was für richtig Harte!
Havanna ist in der Cuba-Welt von eggertspie-
le angesiedelt. Das bedeutet konkret, dass 
Michael Menzel gewohnt stimmig illustriert 
hat und uns einige alte Bekannte, wie etwa 
der Architekt, begegnen werden. Seinerzeit 
ging es bei Cuba unter anderem - hier geht 
es ausschließlich - um den Gebäudebau. Ha-
vanna ist kompakter, kurzweiliger, spaßiger 
und eben gemeiner als sein großer Bruder. 
Aber vor allem gibt es bei Havanna Schutt 
als Ressource!
Der Ablauf des Spiels ist ausgesprochen straff 
und wartet mit schönen Variationen bekann-
ter Mechanismen auf: Wir haben jeweils ei-
nen Satz von 13 Aktionskarten. Zwei dieser 
Aktionskarten liegen offen vor uns aus und 
definieren so unsere Aktionsmöglichkeiten. 
Pro Runde können wir eine Aktionskarte neu 
auslegen bzw. ersetzten. Und jetzt kommt 
der erste Kniff: Um die Zugreihenfolge zu be-
stimmen, werden die Zahlen auf den beiden 
Karten aufsteigend angeordnet - also zum 
Beispiel 0 und 7 (Siesta und Schwarzmarkt) 
oder 5 und 9 (Peso-Dieb und Mama). Wer 
die niedrigste Zahl hat - in unserem Beispiel 
die  07 - beginnt, gefolgt von den Spielern 
mit den jeweils nächst höheren Zahlen. Die 
bereits genannte 0 (Siesta) ist dabei beson-
ders nett: Aktionen bekommen wir keine, 
schließlich ist Pause, aber immerhin kommen 
wir früher dran und können so vielleicht ge-
rade das Gebäude bauen, das wir so gerne 
hätten. Warum dieser Stress? Weil natürlich 
die Mitspieler auch bauen und damit Sieg-

punkte scheffeln wollen und weil vielleicht 
jemand demnächst den Baustopp spielen 
möchte, der die äußersten Gebäude ent-
fernt. Die Gebäude liegen nämlich zentral in 
zwei Reihen aus und gebaut werden können 
nur die jeweils vier äußersten. Und da kann 
bisweilen was dabei sein, das so überhaupt 
nicht ins Konzept unserer Mitspieler passt 
und daher ruck-zuck weg muss. Und sobald 

eine gewisse Anzahl an Siegpunkten erreicht 
ist, ist Schluss.
Der zweite Kniff ist, dass wir pro Runde nur 
eine Aktionskarte auswechseln können bzw. 
sogar müssen. Was wiederum bedeutet, 
dass wir eine Aktion aus der vorhergehen-
den Runde in die nächste mitnehmen, und 
vielleicht auch in die nächste und nächste...  
bis ein Spieler unserem ach so schlauen aber 
repetitiven Plan irgendwie Einhalt gebietet. 
Möglichkeiten dazu gibt es genug und es ist 
sehr befriedigend zu beobachten, wie die 
einzelnen Aktionen ineinandergreifen: Nut-
zen wir etwa den Schwarzmarkt, um Bau-
stoffe zufällig aus dem Beutel zu ziehen und 
vielleicht noch die Mama, um Baustoffe (und 
Schutt) aus der Mitte des Tisches zu nehmen, 
schnappt uns das Ganze vielleicht noch be-
vor wir es verbauen können ein Mitspieler 
mit dem Baustoff-Dieb weg. Oder der Peso-
Dieb schlägt zu und klaut uns - genau - un-
sere Pesos (nur die Hälfte, so hart ist es dann 
auch wieder nicht). Oder unsere Arbeiter (im 
Grunde auch „nur“ eine Ressource) fallen der 
Bürokratie in Form des Steuereintreibers zum 
Opfer. Sollte uns eine wichtige Aktionskarte 
abhanden gekommen sein und wir nicht 
warten wollen, bis alle durch sind und wir sie 
wieder aufnehmen können, dürfen wir das 
ewig lockende Weib locken lassen. Komm 

zurück nennt sich das politisch korrekt und 
bringt uns eben eine bereits abgelegte Ak-
tionskarte zurück auf die Hand. Die Benen-
nung der Aktionskarten macht immer Sinn, 
ist aber leider nicht durchgängig stimmig. 
Das genannte und sperrige Komm zurück 
schlägt sich thematisch etwas mit dem Ar-
beiter oder Schutt. Letzteres liefert uns graue 
Holzwürfel, die wir 5 zu eins beim Gebäude-
bau als Joker verwenden können. Es sind 
diese kleinen thematischen Details, die uns 
immer wieder auch schmunzeln lassen. 
Das ändert aber nichts daran, dass Havan-
na richtig schön gemein ist. Und wenn wir 
ehrlich sind, macht uns das Spiel von Rein-
hard Staupe auch genau aus diesem Grund 
Spaß. Es verbindet Aspekte, die uns schon 
bei Klassikern, wie ohne Furcht und Adel so 
gut gefallen haben: verschiedene (gemeine) 
Charaktere Aktionen, Gebäude, wirklich viel 
Interaktion und eine kurze Spieldauer. Ha-
vanna hebt sich von der Masse an überkom-
plexen Spielen angenehm ab und zeigt, dass 
man viele beliebte Elemente auch knapper 
und knackiger komponieren kann. Es ist der 
Wechsel zwischen konstruktiv und destruk-
tiv, der viel Spannung erzeugt, weil er uns 
alle betrifft und jeder sein Fett abbekommt. 
Garantiert.

Klemens Franz

BAUEN IN DER HAUPTSTADT

HAVANNA 
Bau‘s mit Schutt!

MIT FREUNDEN

Havanna bietet ein schnell zu erlernendes, hoch interak-
tives und bisweilen gemeines Spiel mit angenehm kurze 
Spieldauer.

Klemens Franz

Bau- und Aufbauspiel
Mit Freunden
Aktionskarten nutzen, bauen
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UNSER TESTtKINGSBURG

Die Expansion des Reiches hat begonnen, 
an den den Grenzen sammeln sich alte und 
neue Feinde und die Gouverneure von Kö-
nig Tritus müssen erneut die Provinzen des 
Reiches ausbauen und verteidigen. Wieder 
brauchen sie dazu die Hilfe des Königs und 
seiner Berater. Wer nach 5 Runden die meis-
ten Siegpunkte aufweisen kann, gewinnt. Je-
des Jahr besteht aus den Phasen Königliche 
Hilfe, Frühling -  Produktion, Ehrung, Sommer 
- Produktion, Gesandter des Königs, Herbst – 
Produktion, Soldaten Rekrutieren und Winter 
– Kampf. Grundsätzlich wird gewürfelt und 
dann werden die Würfel genutzt, in den 
Produktionsphasen beeinflusst man mit den 
Würfeln Berater und nutzt dann eine vom 
beeinflussten Berater angebotene Möglich-
keit und errichtet Gebäude. Der Kampf wird 
über Plus- und Minus-Werte der Gebäude 
beeinflusst und dann werden Kampfstärken 
verglichen und Folgen abgehandelt.
Die fünf Erweiterungssets können getrennt, 
gemeinsam und in jeder Kombination ver-
wendet werden, es gibt 
-      erweiterte Provinzkarten, 
-      alternative Gebäudereihen
-      Gouverneurskarten
-      Schicksalskarten 
-      Soldatenmarker.
Set 1 sind die erweiterten Provinzkarten, 
sie haben zwei zusätzliche Gebäudereihen, 
insgesamt nun also 7 Reihen, die Regeln für 
das Errichten von Gebäuden bleiben gleich. 
Militärakademie und Soldatenmarker für 
Set 1 und Set 5, man nutzt einen W6 und 
halbiert das Ergebnis aufgerundet für die 
Militärakademie. Sägemühle, Steinbruch 
und Goldschmiede können nur einmal pro 
Jahreszeit genutzt werden, also zum Beispiel 
die Sägemühle für 1 Holz in 2 Gold, aber nicht 
2 Holz in 4 Gold. Das Ausbildungslager kann 
man vor Phase 7, Rekrutieren der Soldaten, 
nutzen und die Provisorische Verteidigung 
hilft gegen Feinde mit Stärke 5 oder weniger.
Set 2 bringt alternative Gebäudereihen, alle 
werden verdeckt ausgelegt und alle ziehen 
zwei Reihen, jeder Spieler entscheidet indi-
viduell ob er eine, beide oder keine Reihe 
benutzen will und legt sie über die entspre-
chende Reihe auf der Provinzkarte. Neu auf 
diesen Alternativreihen finden sich Altar, 
Greifenfarm und Universität, die Gilde der 
Architekten, die Abtei, eine Kleine Palisade, 
ein Geheimversteck und eine Schule. Für 
Altar, Greifenfarm und Universität zählen 
die Weißen Würfel zur Gesamtwürfelmenge 
eines Spielers. Gilde der Architekten verleiht 
den zusätzlichen SP nur für Gebäude, die 

nach der Gilde gebaut wurden, diese gehen 
niemals verloren. Sie ergibt keine SPs für freie 
Gebäude, die der Magier baut.
Mit der Abtei zählen +2-Marker nicht als 
Ware, die Kleine Palisade wird am Beginn 

von Phase 8 eingesetzt, ein in Phase 7 rekru-
tierter Soldat zählt für die Benutzung mit. Mit 
Hilfe des Geheimverstecks verliert man nach 
einem verlorenen Kampf keine Siegpunkte 
und für die Nutzung der Schule am Ende von 
Phase 7 zählen auch die zu Beginn rekrutier-
ten Soldaten mit. 
Set 3, die Gouverneurskarten, wird gemischt 
und jeder Spieler bekommt 3 Karten, von de-
nen er sich eine aussucht und die anderen 
abgibt, alternativ kann man die Gouverneur-
skarten auch versteigern. Das Set enthält 
die Charaktere Architekt, Dieb, Hofsänger, 
Minenvorarbeiter, Zimmermannsmeister, 
Bildhauer, Phiosoph, Politiker, Priester, Prinz 
und Steuereintreiber. Der Wurf für den Ar-
chitekt wird gemacht, wenn sein Spieler 
an der Reihe ist, Gebäude zu errichten. Wer 
den Dieb ersteigert, muss die auf der Karte 
angegebenen Siegpunkte trotzdem zahlen. 
Der Hofsänger wird ganz am Ende eines Jah-
res benutzt, wenn Kriegsbeute und andere 
Siegpunkte vergeben wurden. Minenvorar-
beiter, Zimmermannsmeister und Bildhauer 
bekommen die freien Waren auch am Ende 
des 5. Jahres, zum Beispiel für zusätzliche 
SP von der Kathedrale. Der Philosoph kann 
vor oder nach Standbild, Kapelle oder Altar 
benutzen, der SP wird aufgrund des letzten 
Würfelergebnisses verteilt, vor Nutzung der 
Fähigkeit. Mit dem Politiker kann man seine 
Würfel auch auf ihn statt die Berater setzen, 
man bekommt die Hilfe bei „normalen“ Be-
ratern mit demselben Zahlenwert. Mit dem 
Priester bekommt man einen SP auch ohne 
Bauen eines Gebäudes. Über den Einsatz des 
Prinzen entscheidet sie Summe aller Würfel-
augen, für seinen Einsatz sind nur die farbi-
gen Würfel betroffen. Der Steuereintreiber 
bekommt die Waren direkt nach dem Gebäu-
de errichten der anderen Spieler zur Nutzung 
noch in der laufenden Runde.
Set 4, die Schicksalskarten, wird einfach ver-
deckt gestapelt, zu Beginn von Phase 1 wird 
die jeweils oberste Karte gezogen und ihre 
Auswirkungen werden sofort abgehandelt, 
bzw. gilt bis zum Ende der Phase 8. 

Set 5, die Soldatenmarker, besteht aus sechs 
Markern mit den Werten 0, 1, 1, 2, 3 und 4 
und wird in Phase 8 genutzt. Statt die Un-
terstützung des Königs auszuwürfeln, sucht 
sich jeder Spieler verdeckt einen Marker aus 
und bekommt die entsprechende Menge 
Truppen. Der verbliebene Marker bringt am 
Ende des Spiels seinen Wert an Siegpunkten. 
Man darf auf die Wahl nicht verzichten, kann 
also am Ende nur genau einen Marker übrig 
haben.
Mit diesen Sets kann man das Grundspiel 
sehr vielfältig variieren, kann alle Sets kom-
binieren oder sich gezielt eines aussuchen, 
um die Effekte besser kennen zu lernen. Die 
Anhänger von Kingsburg werden sich über 
die nun doch wesentlich taktischer geworde-
nen Möglichkeiten freuen, deren Basis aber 
nach wie vor die Würfelergebnisse sind.  

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

DAS REICH EXPANDIERT

KINGSBURG 
Die Erweiterung des Königreiches

MIT FREUNDEN

Auch mit den Erweiterungen bleibt Kingsburg ein schnelles 
Spiel mit hohem Glücksfaktor, in das man schnell einstei-
gen kann, das aber nun mehr Taktik bietet. 

Dagmar de Cassan

Aufbauspiel mit  Fantasy-Hintergrund
Mit Freunden
Würfelresultate verwenden
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Monopoly City - Ein völlig neues Monopoly-
erlebnis auf Basis der alten Regeln, nach wie 
vor würfelt und zieht man, doch kauft man 
nun nicht mehr die Grundstücke, sondern 
die dazu gehörenden Stadtteile und bebaut 
sie mit den unterschiedlichsten Gebäuden. 
Die aus dem Grundspiel vertrauten Grund-
stücke dienen hier nur zur Markierung der 
Zugweite und Kennzeichnung der Stadtteile.
Der Grundmechanismus des Spiels ist wie 
gesagt gleich geblieben: Wer dran ist wür-
felt mit beiden Würfeln und zieht die Summe 
der Augen im Uhrzeigersinn über die Felder. 
Je nach erreichtem Feld kann man nun auch 
noch wie gewohnt das den Stadtteil kaufen 
oder ihn versteigern, wenn man ihn nicht 
kaufen will. Hat der Stadtteil einen Besitzer, 
zahlt man wie gewohnt Miete, aber dazu 
später mehr.
Erreicht man einen eigenen Stadtteil, tut 
man nichts, außer es steht ein Bahnhof drauf 
– dann darf man sofort zu einem anderen 
Stadtteil mit Bahnhof springen und dort Mie-
te zahlen oder ihn kaufen oder versteigern 
lassen. Aus den Kraftwerken und ähnlichen 
Feldern sind Baugenehmigungsfelder ge-
worden, erreicht man ein solches Feld kann 
man ein Bonus- oder Störgebäude bauen, 
das Feld Frei Parken bringt die Mietfreikar-
te und auf dem Ereignisfeld befolgt man 
die Anweisung der obersten Ereigniskarte. 
Auch das Gefängnis ist noch da, und hat die 
altvertraute Funktion.
Hypotheken, Bankrott und Deals sind eben-
falls noch da, der elektronische Makler be-
schränkt die Verhandlungszeit für einen Deal. 
Bisher waren die Veränderungen ja noch 
nicht sehr auffällig, aber bei den Details der 
einzelnen Aktionen wird es dann schon hef-
tiger. Die Auktion wird jetzt vom elektroni-
schen Dealer gesteuert. Wer die Auktion ver-
langt hat, muss ein Mindestgebot abgeben, 
alle dürfen mitbieten, der Spieler mit dem 
höchsten Gebot bei Erlöschen der Lampe 
bekommt den Zuschlag. 
In seinem Zug kann man nach dem Ziehen 
auf jedem meiner Stadtteile bauen. Will man 
bauen, kommt wieder der Makler ins Spiel, 
man muss die entsprechende Taste drücken 
und warten, bis das Gerät bei einer Zahl an-
hält – diese Anzahl Blocks darf man maximal 
bauen oder, wenn das Gerät die Lokomotive 
zeigt, einen Bahnhof aufstellen. Man kann 
Wohnhäuser, Industriegebäude oder eine 
Kombination bauen, darf die Gebäude auf 
jeden eigenen Stadtteil bauen und auch 
auf mehrere Stadtteile verteilen. Wohnge-
bäude sind billiger, können aber an Wert 

verlieren, Industriegebäude sind teurer im 
Bau, behalten aber ihren Wert. Die Gebäude 
in einem Stadtteil sind auf maximal 8 Blocks 
beschränkt, danach kann man Geld nur mehr 
in ein Stadion investieren, dazu muss man 
aber 2 Stadtteile derselben Farbe besitzen. 
Das Stadion bringt keine zusätzliche Miete, 
aber bei Baukosten von 2M über LOS jedes 
Mal um 1M mehr, und es gibt insgesamt nur 

2 davon. Hier sollte man schleunigst zuschla-
gen, wenn sich die Gelegenheit ergibt.
Die Möglichkeiten bei den Gebäuden sind 
aber noch nicht erschöpft, es gibt noch Wol-
kenkratzer und den Monopoly-Tower, beide 
sind von der Beschränkung auf 8 Blocks aus-
genommen. Wer alle Stadtteile einer Farbe 
besitzt, kann den Wolkenkratzer bauen, nur 
einen pro Farbgruppe, der Wolkenkratzer 
verdoppelt alle Mieteinnahmen der Farb-
gruppe. Wer zwei komplette Farbgruppen 
besitzt, kann den Monopoly-Tower kaufen 
und irgendwo in einem der Stadtteile der 
beiden Gruppen aufstellen, er verdoppelt 
die Mieteinnahmen in allen Stadtteilen des 
Spielers, der ihn gebaut hat.
Den Bahnhof darf man in irgendeinem Stadt-
teil auf dem dazugehörigen Grundstück auf-
stellen. Diese Bahnhöfe sind ein interessanter 
neuer Mechanismus, durch das Springen von 
Bahnhof zu Bahnhof kann man Einkommen 
über LOS generieren oder möglichen hohen 
Mietzahlungen ausweichen oder zu einem 
Stadtteil kommen, den man unbedingt ha-
ben möchte.
So richtig bauhaimäßig wird es mit den Bau-
genehmigungen, man kann einen eigenen 
Stadtteil mit einem Bonusgebäude bestü-
cken oder aber im Stadtteil eines Mitspielers 
ein Störgebäude bauen, beides ist kostenlos. 
Die Störgebäude machen die Wohngebäude 
dieses Stadtteils wertlos, man kassiert keine 
Miete mehr dafür. Auf Stadtteilen mit Bonus-
gebäuden darf kein Störgebäude errichtet 
werden, sie sind also eine prima Schutzmaß-
nahme. Erfreulicherweise kann man Störge-
bäude durch Zahlen von 500K pro Block an 
die Bank wieder loswerden. 
Wie aus diesen kurzen Ausführungen deut-
lich zu erkennen ist, hat das Monopoly City 
wesentlich mehr vom Feeling eines Immo-
bilienspiels bekommen, die Ausstattung ist 
sensationell und das langsame Entstehen der 

Stadt in der Planmitte steigert den Spielreiz 
ungemein. Die neuen Tiefen oder Untiefen 
der Möglichkeiten für gewiefte Taktiker 
müssen erst gründlich ausgelotet werden, 
der Spielspaß und das haptische Erlebnis 
haben sich jedoch für mich deutlich erhöht, 
der Planungsfaktor ist ebenfalls wesentlich 
größer geworden. Ein toller Relaunch eines 
Klassikers!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

WOLKENKRATZER UND MONOPOLY-TOWER

MONOPOLY CITY
Immobilienhandel mit Timer

FÜR FAMILIEN

Störgebäude in den roten Stadtteil, oder doch lieber ein 
Bonusgebäude in meinen eigenen – der Möglichkeiten 
gibt es nun viele und das Feeling ist toll!

Dagmar de Cassan
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AUS DER SZENEtGO VERBAND

Wer will Profispieler werden ?

Go ist ein asiatisches Brettspiel und in 4 
Ländern (Japan, China, Süd Korea, Taiwan) 
existiert ein Profisystem, d.h. dort leben 
Menschen die davon leben zu spielen, und 
das gar nicht einmal so schlecht.
Mit dem Manga Hikaru no go (auf deutsch im 
Carlsen Verlag), welches den Weg eines Jun-
gen  zur Profikarriere im Go beschreibt ist bei 

einigen Jugendlichen in Europa der Traum 
wach geworden auch ein Go Profi zu werden. 
Möglich ist es, z.B. war 1978 der erste nicht 
asiatische Go Profi ein Österreicher (Manfred 
Wimmer verstorben 1995), doch ist es auch 
wünschenswert ?
Aoki Shinichi 9dan Profi (der höchste Rang 
den es zu erreichen gibt) ist von August bis 
Dezember dieses Jahres zu Besuch in Wien 
und versucht im Auftrag der japanischen Re-
gierung als Kulturbeauftragter das Brettspiel 
den Europäern näher zu bringen.
Auf die Frage „wie man denn Go Profi wird“, 
war seine Antwort sehr einfach: „Üben,Üben“, 
doch das hilft den jungen Entusiasten nicht 
weiter.
Er selbst hat erst relativ spät mit dem Go 
Spielen begonnen, mit 8 Jahren, doch dann 
wurde er in die Ryokusei Academy aufge-
nommen und studierte mit den stärksten 

Spielern, d.h. seit seiner Jugend hat er sich 
mit nichts anderem beschäftigt.
Österreich hat nun auch sehr starke junge 
Spieler, der derzeitige Staatsmeister Viktor 
Lin ist 17 Jahre jung und 5 dan Amateur, 
aber bei der Weltmeisterschaft betonieren 
12 jährige Chinesen die stärksten Amateure.
Der durchschnittliche Go Spieler beginnt in 
Europa mit etwa 17 Jahren zu spielen, zu die-
sem Zeitpunkt waren in Asien die stärksten 
schon Insei (=Anwärter auf einen Profirang) 
und die Selektion ist beinhart, pro Jahr wer-
den etwa 3 neue Profis pro Land aufgenom-
men und sehr viele schaffen den Weg nicht.
Aoki sensei betont auch in seinen Vorträgen 
immer :“Für Amateure ist es nicht wichtig zu 
gewinnen, sie sollen Spaß haben und das 
Spiel genießen. Die Auseinandersetzung 
mit dem Gegner ist wichtig.“ Deshalb ist für 
Ihn auch die Höflichkeit, das Begrüßen vor 

dem Spiel und der Dank nach dem Spiel  un-
trennbar mit dem „Go- Gefühl“ verbunden, 
eigentlich spricht er meistens von Gefühlen, 
auch wenn er Partien erklärt. Für ihn ist das 
Profi Dasein sicher kein Beruf schon eher eine 
Berufung, aber auch sicher Arbeit „ Ich habe 
12 Stunden pro Tag studiert und auch heute 
noch habe ich nicht ausgelernt“.
Die Möglichkeit „vom Spielen zu leben“ 
klingt faszinierend, doch nur wenigen ist 
es vergönnt das zu erreichen und der Weg 
dorthin ist ein sehr steiniger.
Wir Amateure haben den Vorteil, dass wir das 
spielen genießen können, es egal ist ob man 
gewinnt oder verliert, dabei sein ist Alles.

Rainer Stowasser
President austrian go federation

(entusiastischer Go Spieler, aber kein guter :-) 
Details siehe : www.goverband.at

Aoki Shinichi 9dan Profi
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Jede der 73 Karten ist mit einer 
gelben Nummer zwischen 1 und 
10 und einer + Zahl zwischen 1 
und 3 markiert, die Hintergrund-
Farbe der  Karten entspricht die-
sen + Zahlen, +1 Karten sind 
grün, +2 Karten sind blau und 
+3 Karten sind rot. 
Die Karten werden gemischt, die 
oberste Karte wird als Beginn des 
Ablagestapels aufgedeckt und 

die restlichen Karten werden 
gleichmäßig verteilt. Alle spielen 
gleichzeitig, aber immer nur eine 
Karte. Dazu zieht man Karte um 
Karte vom eigenen Stapel auf die 
Hand und kann jede passende 
Karte sofort spielen. 
Man kann zwei Karten hinterei-
nander spielen, aber nicht zwei 
Karten gleichzeitig. Es gibt kein 
Handkartenlimit, aber man muss 

einzeln ziehen. 
Karten werden auf den Abla-
gestapel gespielt, die jeweils 
oberste Karte des Stapels gibt 
die nächste Karte vor, man spielt 
immer jene gelbe Ziffer die der 
um die + Zahl der obersten Kar-
te modifizierten gelben Zahl der 
obersten Karte entspricht. Auf 
eine gelbe 1 mit +2 kann man 
eine also  eine gelbe 3 oder eine 
gelbe 5 spielen, die gelbe Num-
mer muss man dabei rufen. 
Eine zuerst richtig gelegte Karte 
hat dabei Vorrang vor der kor-
rekt gerufenen Nummer. Würde 
das Ergebnis der Modifikation 
10 überschreiten oder 1 unter-
schreiten, wird einfach 10 dazu 
gezählt oder abgezogen, die so 
bestimmte Ziffer kann ebenfalls 
gelegt werden. 
Wer zuerst keine Karten mehr 
hat, gewinnt. 9+3 wäre 12, mi-
nus 10 gibt 2, die gelbe 2 könnte 
also auch gelegt werden, ebenso 
die 6.
Ein schnelles nettes Kartenab-
legespiel, bei dem mir auch das 
Wortspiel des Titels gut gefällt, es 
drückt das Spielprinzip gelungen 
aus.

7 ATE 9
SCHNELL GERECHNET, SCHNELL GELEGT!

Kartenablegespiel
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Öffnet man die Schachtel dieser 
Neuauflage, sieht es im ersten 
Moment nach Zubehör für Pup-
penküchen aus: Kleine Herde, 
Stielpfannen und Gewürzgläser. 
Jeder Herd hat einen Tempera-
turregler mit den Stufen 0 bis 7, 
in den Gewürzgläsern stecken 
je 15 Einheiten Zitrone, Paprika, 
Oregano und Pfeffer und dazu 
immer 5 Einheiten Salz. 

Liebevoll gezeichnet und sati-
risch augenzwinkernd in Rich-
tung Haute Cuisine präsentieren 
sich die Gerichte – zum Beispiel 
Elefantenrüssel an Blattspinat 
frisiert oder Rabbit Royal in Rice. 
Auf der Rückseite jeder Rezept-
karte finden sich die nötigen Ge-
würze, passende Gartemperatur, 
die Siegpunkte und die Heizstu-
fe, ab der das Gericht verdorben 

ist. Man wählt ein Gericht legt es 
in die Pfanne und hat pro Zug 3 
Aktionen für Anheizen des Her-
des oder Würzen, markiert durch 
Weitergeben der Kochlöffel. 
Zum Würzen kippt man nach 
genauer Anleitung ein Gewürz-
glas über die Pfanne, mehr Sor-
ten sind erlaubt, aber mit drei 
gleichen Gewürzeinheiten ist 
das Gericht verwürzt und lan-
det im Müll. Geheizt wird durch 
Würfeln, der Regler muss ent-
sprechend verstellt werden, zu 
hohe Temperatur verbrennt das 
Gericht. 
Sind die Garbedingungen erfüllt, 
ist das Gericht fertig. Fehlerfrei 
gekochte Gerichte bringen einen 
Stern. Durch Einsatz von Kaffee-
tassen bekommt man Zusatzak-
tionen wie Nachwürzen, Herd 
tauschen oder Doppelzug. Hat 
man 5 Gerichte vollendet oder 
gar 3 Sterne ergattert, werden 
fertige Speisen addiert und ver-
dorbene Speisen abgezogen, der 
Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt. 
20 Jahre alt und frisch wie aus 
dem Küchengarten! Kann zum 
Leibgericht werden!

A LA CARTE 
DAS KULINARISCHE KOCHSPEKTAKEL

FÜR FAMILIEN

Geschicklichkeitsspiel
Für Familien
würfeln, schütteln
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Zum 20 Jahre Jubiläum des Klas-
sikers im Bereich Kreativ- und 
Kommunikationsspiele kommt 
eine neue Edition mit zwei Arten 
von Karten – 440 grüne Karten 
mit je 3 zusammengesetzten 
Hauptwörtern und 200 goldene 
Karten mit je einer Redewen-
dung und einer Aktion. 
Gespielt wird nach den Stan-
dardregeln, der aktive Spieler 

sucht sich einen Begriff aus und 
stellt ihn dementsprechend 
dar, wird der Begriff von seinen 
Teammitgliedern erraten, zieht 
die Spielfigur des Teams um die 
neben dem Begriff angegebene 
Anzahl Felder weiter. 
Steht die Figur des aktiven Teams 
auf einem goldenen Feld, muss 
eine goldene Karte gewählt wer-
den, alle Spieler dürfen raten, bei 

richtigem Erraten zieht die Figur 
4 Felder weit und das Team be-
hält die Karte. 
Das Team, das aktuell die meis-
ten goldenen Karten besitzt, 
bekommt anstelle seiner Spielfi-
gur das goldene Pferd. Trifft eine 
Figur beim vorwärts ziehen auf 
eine andere Figur, geht diese Fi-
gur ein Feld zurück, das goldene 
Pferd aber kann nicht geschla-
gen werden. Auf den vier ersten 
Feldern der Laufstrecke kann 
nicht geschlagen werden und 
auf den letzten vier Feldern zieht 
man bei richtiger Lösung immer 
nur ein Feld vorwärts. Das Team, 
dessen Figur zuerst im Ziel ist, 
gewinnt.
Nach 20 Jahren kann man nur 
sagen, alt, bewährt und noch im-
mer sehr sehr gut, ein besonders 
netter Touch ist die goldene Fi-
gur, der Jockey auf seinem Pferd 
stammt aus dem Firmenlogo 
von Piatnik. 
Die Aufgaben sind wieder eine 
Herausforderung und machen 
großen Spaß, wie zeichnet man 
das Ei des Kolumbus oder stellt 
pantomimische eine Rolltreppe 
oder eine Durststrecke dar?

Drei Solitär-Logikrätsel mit 
demselben Spielprinzip. Jeweils 
sieben transparente Folien sind 
je nach Thema unterschiedlich 
bedruckt und sollen auf die Auf-
gabenkarten gelegt werden, um 
die geforderte Anordnung zu er-
zielen. Die Folien dürfen beliebig 
gedreht, aber nicht umgedreht 
werden, es darf nur die Vorder-
seite nach oben zeigen. Eine Fo-

lie darf  Motive auf der darunter-
liegenden Folie auch abdecken.
Allein auf Abenteuer-Safari 
- 32 Aufgabenkarten zeigen 
Anordnungen von Tieren, Tiere 
gleicher Art sollen eine über Kan-
ten zusammenhängende Herde 
bilden. 
Allein auf Maulwurfsjagd - 32 
Aufgabenkarten zeigen Anord-
nungen von Maulwurfshügeln, 

alle Maulwurfshügel einer Karte 
sollen abgedeckt werden und es 
soll eine einfarbige Rasenfläche 
entstehen, diese Fläche muss 
nicht zusammenhängen. 
Allein im Drachenlabyrinth - 
32 Aufgabenkarten zeigen An-
ordnungen von Schatzkisten, 
Drachen  und Rittern, durch 
Übereinanderlegen von Folien 
mit Labyrinthen soll jedem Ritter 
genau eine Schatzkiste zugeord-
net werden und dabei gleichzei-
tig die Drachen durch Wände 
von den Rittern abgetrennt sein.
Es gibt immer eine Lösung, die 
Lösungen sind beigefügt, es 
sind jeweils die Nummern der 
zur Lösung nötigen Folien abge-
druckt, in der Ausrichtung, in der 
die jeweilige Folie auf das Raster 
gelegt wird.
Einfach raffiniert – raffiniert 
einfach, ein gelungener Zeitver-
treib und eine logische Heraus-
forderung für zwischendurch, 
lässt sich gut für eine Reise ein-
stecken. Der Trainingseffekt für 
räumlich/logisches Denken ist 
durchaus vorhanden, auch wenn 
man manchmal daran oder auch 
an der Aufgabe verzweifelt.
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Solitär-Logikrätsel
Für Familien
Folien lt. Vorgabe anordnen
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In dieser Neuauflage des Domi-
no-ähnlichen Legespiels finden 
sich 75 verschiedene Chromino-
Steine, mit ein bis drei von insge-
samt fünf Farben in drei Feldern. 
Dazu kommen 5 Chamäleon-
Chrominos mit 2 Farben und 
einem YinYang-Symbol in der 
Mitte. Jeder Spieler versucht, als 
Erster alle seine Steine abzule-
gen.

Ein Chamäleon wird als Start-
stein ausgelegt und jeder Spie-
ler beginnt mit 8 Steinen als 
verdecktem Vorrat. Die Steine 
müssen nun so abgelegt wer-
den, dass mindestens zwei 
Kontakte zwischen Feldern mit 
identischen Farben erreicht wer-
den. Stimmen die jeweils dritten 
Farben auf dem Stein nicht über-
ein, muss der Stein dementspre-

chend versetzt gelegt werden. 
Wer nicht anlegen kann zieht 
einen Stein aus dem Beutel und 
kann diesen, soferne er passt, 
auch gleich anlegen. Passt er 
nicht, muss er den zusätzlichen 
Stein behalten. Den letzten Stein 
muss ein Spieler dann offen hin-
legen, damit die Mitspieler sehen 
können, wie seine Gewinnchan-
ce aussieht. Legt ein Spieler 
seinen letzten Stein, wird die 
Runde zu Ende gespielt, dann 
gewinnen der oder die Spieler, 
der seinen letzten Stein gelegt 
hatte. Ein Chamäleon darf nicht 
als letzter Stein gelegt werden.
Als Variante kann man Punk-
te werten. Die Steine sind die 
Anzahl ihrer Farben wert, man 
addiert den Wert des gelegten 
Steins zum Wert der berührten 
Steine. Andere Spielmöglichkei-
ten, zum Beispiel für Kinder, sind 
angegeben.
Auch in dieser Neuauflage bietet 
Chromino ein ansprechendes, 
attraktiv gestaltetes Legespiel 
für die ganze Familie, das sich 
hervorragend im Schwierigkeits-
grad variieren lässt und auch 
sehr gut allein zu spielen ist.
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Altes Thema, neue Story – dies-
mal bewegen sich die Junior-De-
tektive im Jahrmarkttrubel und 
versuchen herauszufinden, wer 
die Preise gestohlen hat. 
Je nach Alter und Spielerfahrung 
nutzt man die geeignete Seite 
des Spielplans, in der Juniorva-
riante müssen Person und Uhr-
zeit gefunden werden, in der 
Variante für Meisterdetektive 

gilt es auch noch den Tatort zu 
ermitteln und es gibt mehr Jahr-
marktsattraktionen. 
Je nach gewählter Varianter wer-
den Täter + Zeit oder Täter + Ort 
+ Zeit verdeckt gezogen und als 
Lösung im Kuvert versteckt, die 
anderen Hinweiskarten werden 
am Plan ausgelegt. 
Wer dran ist würfelt, zieht den 
Weg entlang und schaut sich 

die Karten am erreichten Ort an. 
Diese Karten können nicht Teil 
der Lösung sein und können am 
Detektivnotizblock ausgestri-
chen werden. Nach jeder Runde 
wirft jeder Spieler einen seiner 
10 Farbchips für eine mögliche 
Lösung zu Täter, Ort und/oder 
Zeit in den Schlitz. Es wird so-
lange gespielt, bis alle Spieler 
ihre 10 Chips verbraucht haben, 
dann wird aufgelöst. Aus den 
richtigen Fächern werden alle 
Chips herausgenommen und 
nach Farben sortiert, wer insge-
samt am meisten Chips liegen 
hat, gewinnt, denn er hat am 
häufigsten den richtigen Ver-
dacht geäußert.
In der Meister-Variante dürfen 
die Spieler auch die Geheim-
wege am Jahrmarktrand nutzen, 
können auf Wegefeldern ande-
re Spieler geheim befragen und 
bekommen 18 farbige Chips, um 
ihren Verdacht zu äußern.
Alt, bekannt und dennoch neu, 
das Spielprinzip von Cluedo wur-
de hier altersgerecht und sehr 
attraktiv aufbereitet, auf dem 
Jahrmarkt macht die Tätersuche 
besonders viel Spaß!

ÜBERBLICK

CHROMINO
2X GRÜN AN 2X GRÜN FÜR 4 PUNKTE
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Bauen, raten, kommunizieren 
mit Legosteinen – die Spieler 
müssen gegenseitig erraten, was 
gebaut wurde. 
Wer dran ist würfelt und zieht 
eine Karte vom Stapel seiner 
Wahl - schwer, mittel oder leicht. 
Je nach erwürfeltem Symbol 
muss man das Motiv von der 
Karte in dieser Kategorie bauen. 
Für das Fragezeichen muss man 

eine Kategorie nennen, bevor 
man die Karte zieht. Für 2x  be-
kommt man vom Nachbarn eine 
Kategorie vorgegeben und Bau-
er und Errater punkten doppelt. 
Vor Spielbeginn entscheidet 
man sich für eine der möglichen 
Spielarten: 
Einer baut und alle anderen 
raten. Bauer und richtig Rater 
bekommen je einen Punkt. War 

jeder einmal zum Bauen dran, 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten. In der nächs-
ten Variante rät einer und zwei 
bis vier Spieler bauen jeweils an 
einem eigenen Motiv,  wieder 
gibt es je einen Punkt für Bauer 
und Rater. Oder man spielt in 
Teams, innerhalb der Teams baut 
einer und die anderen raten, das 
Team, in dem zuerst richtig gera-
ten wird, bekommt einen Punkt. 
Oder alle bauen gegen die Uhr 
und versuchen, in der vereinbar-
ten Zeit möglichst viele Karten 
richtig zu erledigen, einer baut 
und die andern raten während 
des Bauens. 
Natürlich kann man auch in die-
sem ungewöhnlichen Kommuni-
kationsspiel noch andere Regel-
varianten nutzen, zum Beispiel 
eine Würfelseite austauschen 
und dafür vereinbaren, dass man 
entweder nur mit einer Hand 
baut oder mit geschlossenen 
Augen oder nur mit einer Farbe 
oder um eine Stufe schwerer 
bauen muss. Bauen statt zeich-
nen oder beschreiben, eine ge-
lungene Variante eines bekann-
ten und beliebten Spielprinzips.

25 bunte Plastikkuppeln in drei 
Größen – einmal groß in schwarz, 
2x5 mittelgroß in orange und 
grün und 2x7 klein in pink und 
lila– müssen in einer Kreisfläche 
untergebracht werden. Das ist 
die ganze Regel – steht in einem 
Satz auf der Rückseite, eine ge-
druckte Regel ist nicht vorhan-
den. Wer nun aber glaubt, das 
sei so einfach, einfach Steine 

aufs Brett setzen, ruhig ein wenig 
übereinander türmen und dann 
so wie Boggle einfach schütteln, 
bis sie sich von selber anordnen, 
der spricht aus der Theorie und 
nicht aus der Praxis.
Die Variante, einen kleinen Stein 
unter dem größten Stein ver-
schwinden zu lassen, ist auch 
nicht des Rätsels Lösung, son-
dern gemogelt und nicht er-

laubt! Also auf zu einem neuen 
Versuch – es gibt nur eine ein-
zige Lösung! Wer Lust hat, kann 
es auch zu zweit oder in der 
Gruppe versuchen, oder auch 
Denkpausen einlegen und das 
bunte Objekt als Dekoelement 
am Schreibtisch oder Wohnzim-
mertisch stehen lassen – viel-
leicht findet ja ein Besucher die 
Lösung. Wenn dies der Ehrgeiz 
nicht zulässt, bleibt nur schieben, 
tauschen, einen Stein raus, noch 
einen raus, und noch einen und 
dann schieben und einsetzen 
und grübeln und … und plötz-
lich passt es. Nun kann man das 
Spiel ad acta legen und sich 
auf den Lorbeeren der gefun-
denen Lösung ausrasten oder 
versuchen, sich die Anordnung 
zu merken und sie möglichst 
schnell zu reproduzieren – oder 
natürlich mit wissendem Lächeln 
Neueinsteigern beim Herumpro-
bieren zuschauen.
Das Spiel ist als Kunststoffaus-
führung, aber auch in Varianten 
aus Holz oder Metall erhältlich 
und ist ein hervorragendes Trai-
ning für Geduld und räumliches 
Denken.
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Die Spielrunde wählt ein ge-
meinsames Ziel, dessen Karte 
wird Fragenseite nach unten 
ausgelegt, dann sucht sich jeder 
Spieler fünf Zielkarten aus dem 
Deck, die Kulturkarten werden 
nach Nummern geordnet Bild 
nach oben gestapelt. 
Wer dran ist würfelt und zieht 
seine Spielfigur entlang der 
weißen Linien, mit einer 6 darf 

man „fliegen“, also einen be-
liebigen Ort ansteuern. Wer 
eines seiner individuellen Ziele 
erreicht, gibt die Zielkarte an 
seinen linken Nachbarn und 
würfelt. Sein Nachbar liest ihm 
die Frage mit der vom Würfel 
bestimmten Nummer vor und 
auch die Antwortmöglichkeiten. 
Wer richtig antwortet, hat einen 
weiteren Zug, ansonsten wird in 

der nächste Runde wieder eine 
Frage von der Zielkarte gestellt, 
wieder wird die Nummer ausge-
würfelt. Auf einem orangen Feld 
muss man eine Frage aus dem 
Stapel der Kultur-Karten be-
antworten. Wieder stellt sie der 
linke Nachbar und der Spieler 
erwürfelt die Fragen-Nummer. 
Hat man alle individuellen Ziele 
erledigt, steuert man das ge-
meinsame Ziel an, von dieser 
Zielkarte müssen keine Fragen 
beantwortet werden, Erreichen 
des Feldes genügt. Danach zieht 
man möglichst schnell zurück 
nach Hamburg. Wer dort zuerst 
ankommt, gewinnt. 
Man kann die Anzahl der indivi-
duellen Zielkarten variieren und 
damit auch die Spieldauer, man 
kann das Fliegen bei einer „6“ 
streichen und auch andere haus-
eigene Regeln vereinbaren, die 
Spielregel fordert ausdrücklich 
dazu auf. 
Ein Spiel mit dem bekannten 
und beliebten Reisemechanis-
mus, wohl am besten für Fans 
der Fernsehserie geeignet, da 
auch Fragen zur Serie gestellt 
werden.

Der Bär ist los und das gründlich, 
eigentlich gibt es nur Bären in 
diesen Spiel um Worte und Be-
griffe. Man soll „bärige“ Begriffe 
wie Gastgebär und Zaubärer 
möglichst erfolgreich umschrei-
ben und bekommt dafür die Kar-
te mit dem Begriff. 
Die Karten mit je vier Begriffen 
werden verdeckt gestapelt, jeder 
Spieler bekommt drei Karten auf 

die Hand. Der aktive Spieler be-
kommt von seinem linken Nach-
barn mit „oben“ oder „unten“ den 
Bereich der Karte vorgegeben 
und wählt dementsprechend 
einen Begriff aus dem Bereich 
seiner obersten Karte aus und 
legt die Karte in die Tischmitte. 
Dann umschreibt er den Begriff 
mit einem Satz aus 6 Worten, der 
mit „Dieser Bär“ beginnt, damit 

bleiben exakt vier Worte für die 
eigentliche Definition. Aber weil 
wir nicht übärgenau sind, darf 
es auch „Der Bär“ oder „Ein Bär“ 
oder „Mein Bär“ heißen! Erlaubt 
sind bekannte Fremdworte, 
aber direkte Übersetzungen und 
gleiche Wortstämme sind ver-
boten. Wird der Begriff erraten, 
bekommt man die Karte. Und 
erstaunlicherweise gewinnt am 
Ende, wer als Schlaubärger die 
meisten Karten erobärt hat. 
Schon bärenstark, was man 
mit an sich bäreits bekannten 
Mechanismen mit ein biss-
chen Phantasie und Kreativität 
machen kann, manche Worte 
musste ich mir vorlesen, um sie 
zu erkennen, Koobäration zum 
Beispiel, denn der liebe Bär nutzt 
alles, was phonetisch nach Bär 
klingt und damit ist von Ambäre 
bis Bärgament alles möglich.
Damit verabschiedet sich mein 
Bär auf eine Insel im Mittelmeer, 
wo er vor hat, unter blätterbe-
wachsenen Stangen zu liegen 
und hofft, keinem Haufen aus 
gefrorenem Wasser zu begeg-
nen. (Die Bären eraten???)
Viel Spaß mit den Heidelbären!
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ALLES GESPIELTtDIE SIEDLER VON CATAN  / DISNEY PRINCESS 

Um Catan zu besiedeln braucht 
man Straßen, Siedlungen und 
Städte, die in dieser Variante er-
würfelt werden. 
Jeder Spieler hat eine abwasch-
bare Tafel mit dem Plan der Insel, 
eine Straße ist bereits gebaut, 
alle anderen Straßen, die Sied-
lungen, Städte und Ritter sind 
mit Punktewerten markiert. 
Auf den 6 Würfeln gibt es je ein-

mal Holz, Getreide, Lehm, Erz, 
Schaf und Gold. Man darf bis zu 
dreimal würfeln, Würfel können 
herauslegt und später wieder 
mitgewürfelt werden. 
Erwürfelt man eine Kombination 
für Straße, Siedlung, Stadt oder 
Ritter markiert man das nächs-
te entsprechende Symbol und 
schreibt sich die Punkte gut. 
Wer in einer Runde gar nichts 

bauen kann, muss ein Kreuz 
eintragen, am Ende gibt dies 2 
Minuspunkte. 
Siedlungen und Städte kann 
man nur an gebauten Straßen 
bauen und in Reihenfolge ihres 
Wertes, ein gebauter Ritter ist ein 
Rohstoff-Joker. 
Mit 2 Gold kann man einen Roh-
stoff ersetzen. Nach 15 Runden 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten.
Die Ausgabe XXL enthält einen 
Würfelbecher und auf der Rück-
seite der abwaschbaren beidsei-
tig bedruckten Tafeln einen wei-
teren Spielplan für die Variante 
„Plus“. 
In dieser Variante sammelt nicht 
jeder für sich Punkte, sondern 
jede erwürfelte Siedlung oder 
Stadt ergibt 1 oder 2 Siegpunk-
te, die man markiert, die längste 
Straße und die meisten erwür-
felten Ritter ergeben temporär 
zwei Siegpunkte, wie im Brett-
spiel, wer zuerst 12 Siegpunkte 
erreicht, gewinnt.
Auch in XXL eine nette Variante 
der Siedler+Würfelpoker-Mecha-
nismen, gut für zwischendurch 
und unterwegs.

Spielesammlung zum Thema 
Schneewittchen und die Sieben 
Zwerge mit zwei getrennt ver-
packten Kartensätzen: 
Einmal 32 Karten, für ein Quar-
tettspiel nutzt man die Symbole 
am oberen Rand der Karte oder 
auch die Buchstaben-Ziffern-
Kombination. Mit diesen Karten 
kann man auch das Sieben-
Zwerge-Spiel spielen, dafür 

gelten die Zwergen- und die 
Schneewittchenfigur am un-
teren Rand, jeweils eine Figur 
ist markiert, die Größe der Figur 
bestimmt den Wert der Karte. 
Alle spielen reihum verdeckt 
eine Karte, wer den größten 
Zwerg gelegt hat, bekommt 
den Stich. 
In der zweiten Packung finden 
sich 36 Karten im Sonderformat 

als Spiegel, damit kann man ein 
Standard-Merkspiel finden, wer 
am meisten Paare gesammelt 
hat, gewinnt. 
Für das Böse-Hexen-Spiel sortiert 
man eine Böse Hexe aus, die an-
dere fungiert als Schwarzer Pe-
ter, die Karten werden verteilt, 
wer Paare hat, darf sie ablegen, 
wer am Ende mit der Hexe über-
bleibt, verliert. 
Beim Spiegelspiel soll man er-
raten, welche Figur im Spiegel 
= auf der Karte des Gegners zu 
sehen ist. Beide Spieler bekom-
men je eine Karte eines Paares, 
zwischen die Spieler wird ein 
Sichthindernis gestellt. Die Kar-
ten werden aufgelegt, jeder 
Spieler legt eine Karte als Fra-
gestellung weg und nun fragen 
die beiden Spieler wechselweise 
den anderen nach Merkmalen, 
geantwortet wird mit ja oder 
nein. Dadurch ausgeschlossene 
Karten werden weggelegt, wer 
zuerst die Karte des Mitspielers 
errät, gewinnt.
Alles in allem eine hübsche Um-
setzung von Standard-Spielme-
chanismen in attraktiver Ausstat-
tung und Verpackung, gut auch 

als Geschenk geeignet.
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Die Spieler versuchen heraus-
zufinden, wer die Hauswand 
von Familie Glockner mit Graffiti 
beschmiert hat, sie müssen den 
Schuldigen unter 8 Verdächti-
gen finden. Mit Würfelglück be-
kommt man Aufgabenkarten, 
mit diesen kann man Hinweise 
bekommen, wer alle drei Hinwei-
se kennt, weiß wer der Dieb ist 
und gewinnt. Platzkarten in drei 

Farben werden ausgelegt, die 
Aufgabenkarten in drei Stapeln 
dazugelegt. Die Hinweischips 
werden verdeckt gemischt, je 
ein Hinweischip mit Hut-, Man-
tel- und Schuhsymbol werden 
verdeckt ausgelegt. 
Wer dran ist würfelt mit allen 
Würfeln, vergleicht das Ergeb-
nis mit den Aufgabenkarten 
und darf zweimal nachwürfeln. 

Dann nimmt man sich je nach 
Ergebnis eine Karte, Farbpunk-
te bestimmen die Platzkarte. Je 
nach Ergebnis nimmt man eine 
Aufgabenkarte vom erwürfel-
ten Stapel und löst die Aufgabe. 
Zeigt die Karte einen Hinweis, 
darf man den entsprechenden 
Chip geheim anschauen und 
nimmt die Aufgabenkarte zu 
sich, zeigt die Karte Fingerabdrü-
cke, nimmt man nur die Karte. 
Hat ein Spieler alle drei Hinweise 
gesehen, wird die Runde bis zum 
Startspieler zu Ende gespielt, hat 
dann noch immer nur ein Spieler 
alle Hinweise gesehen, nennt er 
die Nummer dies Diebes. Hat er 
recht, hat er gewonnen. Haben 
mehrere Spieler die Hinweise 
gesehen, zeigen sie gleichzeitig 
mit den Fingern die Nummer an. 
Zeigen mehrere Spieler die Rich-
tige an, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Fingerabdrücken 
vor sich.
Ein witziger Mechanismus für ein 
Detektivspiel, gefragt sind Wür-
felglück, etwas Wissen und auch 
Aktion für die Aufgabenkarten, 
Detektivkunst ist nur das Merken 
der Hinweise.

Versteigerung unter Robotern 
– Die Mechaniker-Karten wer-
den unter den Spielern verteilt, 
wer Nummer I bekommt, ist der 
Chefmechaniker zu Spielbeginn. 
Jeder Spieler bekommt nun den 
Kartensatz entsprechend seiner 
Mechaniker-Nummer. Nun wer-
den die restlichen Fließband- 
(Conveyor Belt) Karten gemischt 
und 8 davon in einer Reihe für 

die Auktionsrunde ausgelegt, 
beginnend beim Conveyor-Belt 
Deck, jeweils die erste, also am 
weitesten vom Nachziehdeck 
entfernteste Karte wird verstei-
gert. 
Die erste Karte bestimmt auch 
durch ihre aufgedruckte Zif-
fer, wie viele weitere Karten im 
Fließband vor der ersten Verstei-
gerung aufgedeckt werden, das 

können auch alle 8 Karten sein.
Das Mindestgebot ist eine Kar-
te, die Gebote werden verdeckt 
ausgelegt und dann gleichzeitig 
aufgedeckt und ausgewertet, 
die Kartenwerte werden addiert. 
Wer das höchste Gebot abgibt, 
bekommt die Karte. Ist es eine 
Roboterkarte, legt man sie mit 
den dafür gebotenen Karten in 
seinen Ablagestapel. Ist die Karte 
aber eine Produktionskarte, wird 
sie offen ausgelegt. Hat man in-
nerhalb einer Auktionsrunde 
keine Karten mehr, kann man 
6 Karten aus dem gemischten 
persönlichen Ablagestapel auf 
die Hand ziehen. Am Ende der 
Runde nimmt man alle Karten 
auf und kann jeder Produktions-
einheit eine Karte zuteilen. Am 
Ende punktet man für alle Ro-
boter in Ablage und Hand sowie 
Sätze von Maschinenteilen in der 
Produktionsauslage.
Fzzzt! ist ein schnelles witziges 
Spiel, durch das Karten nachzie-
hen während einer Auktionsrun-
de kann man fröhlich bieten und 
durch das Aufdecken eines Teils 
der kommenden Karten auch ein 
wenig vorausplanen.
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ALLES GESPIELTtGIB VOLLGAS! / HOCHSTAPLER

Die sechs Rennautos stehen in 
der Mitte des Tisches. Die Spie-
ler suchen sich einen Kartensatz 
aus und wählen den gelben Kar-
tensatz für ein einfaches Rennen 
oder den roten mit längeren, ver-
schlungeneren Strecken für ein 
anspruchsvolleres Spiel. 
Drei Karten vom gewählten 
Stapel werden ausgelegt, auf 
jeder Karte sind je zwei Autos 

durch eine Strecke verbunden. 
Ein Spieler wirft den Farbwürfel. 
Die gewürfelte Farbe bestimmt 
das Startauto, nun verfolgen alle 
Spieler möglichst schnell in Ge-
danken die Strecke von diesem 
Auto zum mit ihm verbundenen 
Auto. 
Dieses Auto ist das Startauto auf 
der nächsten Karte, wieder fährt 
man in Gedanken die Strecke bis 

ans Ende zum zweiten Auto und 
beginnt auf der dritten Karte mit 
diesem Auto. Das Auto, das am 
Ende der Strecke auf der dritten 
Karte steht, hat das Rennen ge-
wonnen. Dieses Zielauto muss 
man sich schnellstens aus der 
Mitte schnappen.
Ein Beispiel: Lila wird gewürfelt, 
am Ende der Strecke steht das 
grüne Auto. Auf Karte 2 ist das 
grüne Auto Startauto, es ist mit 
dem roten Auto verbunden. 
Damit wird das rote Auto Start-
auto auf Karte 3, es ist mit dem 
Lila Auto verbunden, und damit 
hat das lila Auto das Rennen ge-
wonnen und muss genommen 
werden. Man darf pro Runde nur 
ein Auto nehmen. 
Hat ein Spieler das richtige Auto 
genommen, bekommt er eine 
der Karten und drei neue Karten 
werden aufgedeckt. Wer zuerst 
drei Karten vor sich liegen hat, 
gewinnt.
Eine sehr attraktive Umsetzung 
eines optischen Suchspiels, die 
ähnlichen Farbtöne von blau/
grün und rot/lila erfordern be-
sonders genaues Schauen und 
schnelles Reagieren.

Es geht um Wertgegenstände, 
Uhr, Haus, Auto, Wein, Diamant, 
Yacht oder Ring, es gibt sie auf 
Karten mit unterschiedlicher 
Hintergrundfarbe und in den 
Werten von 0 bis 7. Die Karten 
werden nach Farben sortiert 
gestapelt. Jeder Spieler nimmt 
verdeckt eine Karte von jedem 
Stapel auf die Hand. 
Ein Spieler nennt eine Farbe und 

eine Zahl, von der er glaubt, dass 
sie dem Wert der Karten dieser 
Farbe bei allen Spielern ent-
spricht. Als Anhaltspunkt hat 
man den Wert der eigenen Karte, 
später in der Runde dann auch 
die von den anderen Spielern ge-
nannten Summen. Der nächste 
Spieler muss überbieten, auch 
in einer anderen Farbe, oder 
anzweifeln. Vor der Ansage darf 

man eine Karte offen ablegen 
und eine Karte derselben Farbe 
nachziehen, muss dann aber 
überbieten. Allerdings darf man 
eine andere Farbe austauschen 
als man dann beim Überbieten 
nennt. Wird gezweifelt, legen 
alle Spieler die entsprechende 
Karte vor sich ab und die Werte 
werden addiert. Ist die Summe 
gleich hoch oder höher als die 
angesagte Summe, bekommt 
der Zweifler die Karten und legt 
den Stapel als einen Minuspunkt 
vor sich ab. Ist die Summe nied-
riger als die genannte Summe, 
bekommt der Hochstapler den 
Stapel als Minuspunkt. Ist der 
letzte Kartenstapel vergeben 
und hat niemand mehr Karten 
auf der Hand, gewinnt der Spie-
ler mit den wenigsten Minus-
punkten.
Der auch in Bluff eingesetzte und 
gängige Mechanismus „akzeptie-
ren/überbieten oder zweifeln“ 
wurde hier sehr gekonnt auf Kar-
tenwerte umgemünzt, zu einem 
schnellen Spiel für Freunde von 
Zocken, Bluff und Doppelbluff. 
Ich gewinne mit meinen Dia-
manten!
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Hänsel, Grete, Rotkäppchen und 
Rumpelstilzchen versuchen im 
Märchenwald Kekse vom Haus 
der Knusperhexe zu stehlen. 
Das Haus wird zu Spielbeginn 
gemeinsam aufgebaut: Der 
Schachtelboden wird in den 
Schachteldeckel gelegt, und die 
Lebkuchenkarten werden senk-
recht als Wände in den Spalt 
zwischen Boden und Deckel ge-

steckt. Die Kekskarten werden 
Rückseite nach oben als Dach 
übereinander ausgelegt, es sollte 
dabei keine Lücke sichtbar sein, 
wenn alle Karten gelegt sind. Im 
Spiel sind 4 x 9 Süßigkeiten.
Dann kann es losgehen: Reihum 
nehmen die Spieler eine Keks-
karte vom Dach und legen sie 
mit der Süßigkeiten-Seite nach 
oben vor sich ab. Wer zweimal 

hintereinander die gleiche Sü-
ßigkeit aufdeckt, muss die zwei-
te Karte wieder verdeckt auf das 
Dach zurücklegen. Es geht nicht 
um die Gesamtsumme der Sü-
ßigkeiten, sondern nur darum, 
nicht zweimal hintereinander 
den Schokoriegel zu erwischen. 
Wird die letzte Karte genommen 
oder stürzt das Dach ein, ist die 
Runde zu Ende. 
Wer den Einsturz verursachte, 
scheidet für die Runde aus, von 
den anderen Spielern bekommt 
der mit den meisten Karten ein 
Bonbon. Gibt es bei den Karten 
einen Gleichstand, entscheiden 
die Zuckerstangen. Gibt es auch 
dabei einen Gleichstand, wird 
die Runde nicht ausgewertet 
und niemand bekommt ein Bon-
bon. Wer zuerst zwei Bonbons 
vor sich liegen hat, gewinnt.
Ein nettes Geschicklichkeitsspiel, 
das räumliches Vorstellungs-
vermögen und Balancegefühl 
trainiert, die Karten in der Mitte 
werden ja nur von den Karten 
darunter auf den Kanten gehal-
ten, da muss man gut überle-
gen, was man wegnehmen darf, 
wenn man ein Bonbon möchte.

Ein Spiel um Handy und Telefo-
nate, Zeitgefühl und Konzentrati-
on. Alle Spieler haben Zeitkarten 
mit unterschiedlicher Dauer und 
in unterschiedlicher Stückelung 
je nach Anzahl der Mitspieler. 
Ein Spieler wählt einen Ge-
sprächspartner und eine bei 
diesem Spieler noch verfügbare 
Gesprächsdauer. Dann dreht er 
den Themamat und bestimmt 

damit ein Thema und das zu 
diesem Thema verbotene Wort, 
zum Beispiel Konzert als Thema 
und Musik als Tabu-Wort. 
Nun muss er je nach gewählter 
Gesprächslänge 20 bis 90 Se-
kunden mit dem Angerufenen 
telefonieren und dabei sowohl 
das Tabuwort vermeiden als 
auch die Zeit einhalten. Die Zeit 
wird von einem Dritten kontrol-

liert, der aber keinerlei Signale 
geben darf, und der Angerufene 
versucht den Anrufer möglichst 
effektiv abzulenken. Für ein be-
nutztes Tabu-Wort gibt es eine 
Konzentrationspille, für das Ein-
halten der Zeit bekommt man 
die Zeitkarte des Angerufenen. 
Sind insgesamt nur noch so viele 
Karten wie Mitspieler unbenutzt, 
gewinnt der Spieler mit der 
höchsten Summe aus Pluspunk-
ten von den Karten minus je ei-
nen halben Punkt pro erhaltener 
Konzentrationspille.
Ein Spiel am Puls der Zeit, sim-
ple bekannte Mechanismen 
wurden hier zu einem eigen-
willigen Kommunikationsspiel 
verarbeitet, ich bin versucht 
zu sagen „typisch Wittig“, man 
glaubt gar nicht wie wenig Zeit 
die ähs und ohs verbrauchen, 
weil einem partout zum Thema 
Wetter nix mehr einfällt, dabei 
klang das doch so leicht, 90 sek. 
darüber zu lamentieren und 
Schnee lässt sich im Sommer ja 
leicht unerwähnt lassen. Multi-
taskingfähige Plaudertaschen 
werden sich am leichtesten tun! 
Wer spielt mit mir?
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ALLES GESPIELTtLARRY LASSO / MÄÄÄH!

Die Banditen sind ausgebrochen, 
aber zum Glück ist Larry mit sei-
nen Leuten in der Stadt und hilft 
dem Sheriff, die Verbrecher wie-
der einzufangen.
Ein Spieler würfelt mit beiden 
Farbwürfeln und dann versu-
chen alle Spieler gleichzeitig, 
die Banditen der gleichen Farbe 
in der Planmitte mit ihren Lassos 
zu fangen und in ihr Gefängnis in 

der Planecke zu ziehen. 
Dafür gibt es genaue Regeln: 
Man darf beim Werfen weder 
das Lasso noch die Hände über 
dem Spielplan halten. Auch 
zum Ziehen des Banditen von 
der Stadtmitte ins Gefängnis 
muss man die Hände außerhalb 
des Spielplanbereichs halten. 
Fällt ein gefangener Bandit um, 
muss man das Lasso wegneh-

men und den Banditen wieder 
zurückstellen. Natürlich darf 
man dann sofort einen neuen 
Versuch starten. Haben mehrere 
Spieler den gleichen Banditen 
gefangen, darf nur der schnellste 
den Banditen in sein Gefängnis 
ziehen, die anderen müssen ihr 
Lasso wegnehmen. 
Steht der Bandit vollständig im 
Gefängnis, gilt er als gefangen. 
Sind alle erwürfelten Banditen 
gefangen, wird die Belohnung 
ausbezahlt und die Banditen 
werden zurückgestellt. Für jede 
Farbübereinstimmung zwischen 
Würfel und gefangenem Bandi-
ten gibt es einen Taler. Wer 15 
Taler verdient hat, gewinnt.
Larry Lasso ist ein gelungener 
Fang, um im Jargon zu bleiben 
– die Kombination aus Spiel und 
Action ist attraktiv und funk-
tioniert,  trainiert motorische 
Fähigkeiten sowie Hand-Auge-
Koordination und macht außer-
dem Riesenspaß. 
Und sooooo ein Kinderspiel ist 
das Lasso werfen auch im Ge-
spielten Westen nicht, dass es 
nicht auch ein Erwachsener trai-
nieren sollte!

Die Karten werden verdeckt an 
alle Spieler gleichmäßig verteilt, 
jeder richtet die Karten richtig 
nach der Rückseite aus – die 
Vorderseite darf man nicht an-
schauen! - aus und der Start-
spieler deckt eine Karte seines 
Stapels auf. 
Rennt das Schaf nach rechts, ruft 
er Määäh und legt seine rechte 
Hand kurz seinem rechten Nach-

barn auf die Schulter und dieser 
ist am Zug. Flitzt das Schaf nach 
links, ruft er Möööh und legt 
dementsprechend seine linke 
Hand kurz dem linken Nach-
barn auf die Schulter und dieser 
ist dran. Zeigt die aufgedeckte 
Karte ein Schaf, das ratlos nach 
vorne schaut, hat der Spieler die 
Wahl ob er Määäh oder Möööh 
ruft und entsprechend den 

rechten oder linken Nachbarn 
berührt.
Taucht das Schaf mit Glocke auf, 
versuchen alle Spieler, die Glo-
cke in der Tischmitte zu erwi-
schen. Wer es schafft, läutet sie, 
nimmt die Karte aus dem Spiel 
und nimmt sich einen beliebigen 
offenen Stapel vom Tisch und 
schiebt ihn unter seinen eige-
nen verdeckten Stapel. Danach 
deckt er die nächste Karte seines 
Stapels auf. Ist auf der Karte ein 
Hund zu sehen, sagt der Spieler, 
der ihn aufgedeckt hat, Wuff und 
alle stehen auf und rücken einen 
Platz nach links, dabei nimmt 
man den verdeckten Stapel mit, 
die offenen Stapel bleiben lie-
gen. 
Wer keine verdeckten Karten 
hat und dran ist, ruft immer 
Määäh und berührt seinen rech-
ten Nachbarn. Hat nur noch ein 
Spieler verdeckte Karten vor sich 
liegen, ist das Spiel zu Ende und 
dieser Spieler hat gewonnen.
Ein hübsches Reaktionsspiel 
ohne allzuviel hektische Action, 
die Richtungen rechts und links 
werden gut trainiert, die Regeln 
können abgeändert werden. 
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In diesen neuen Spielesamm-
lungen in der Serie Meine ersten 
Spiele finden sich jeweils sowohl 
Anregungen für freies Spiel ohne 
Regeln oder für erstes Rollen-
spiel als auch zwei Regelspiele. 
Fühlen & Tasten - Was hat das 
Schaf gefressen ist ein Fühlspiel, 
ein Teil jedes Formenpaars wird 
in das Säckchen gelegt. Ein Spie-
ler zieht ein Teil aus dem Säck-

chen und versteckt es im Bauch 
des Fühlschafs, dann darf das an-
dere Kund die Augen wieder auf-
machen und versucht die Form 
zu erfühlen und die passende 
zweite Form aus der Tischmitte 
zu nehmen.  
„Paare fühlen“ nutzt dasselbe 
Prinzip, nur bleiben die Teile im 
Säckchen und die anderen Teile 
gehen in die Schachtel, und von 

dort wird ein Teil geheim ver-
steckt, und muss zuerst im Schaf 
und dann im Säckchen erfühlt 
werden.
Stoff-Memo Baustelle - Für 
die wunderschönen Stoffbilder 
zum Themenkreis Baustelle wird 
als Spielregel nur die Standard-
Regel für Merkspiele angeboten: 
Wer dran ist, deckt zwei Motive 
auf, sind es die gleichen Motive, 
bekommt der Spieler das Paar 
und darf noch einmal zwei Moti-
ve aufdecken. Passen die Motive 
nicht zusammen, werden beide 
Bilder wieder verdeckt. Das be-
sondere an den Bildern ist das 
Material Stoff und die Abwand-
lungen der Motive, zum Beispiel 
der Bagger mit gehobener oder 
gesenkter Schaufel.
Besonders attraktiv an beiden  
ist die optische und haptische 
Gestaltung, in gewohnt hervor-
ragender Haba-Qualität. 
Mit simpelsten Mechanismen 
werden hochwirksam Lerninhal-
te und erstes Regelverständnis 
vermittelt. 
Beide Spiele lassen auch genü-
gend Raum für freies Spiel und 
eigene Ideen.

Domino-Steine in kleiner Aus-
führung, mit Zahlen statt Punk-
ten. Dazu gibt es Regeln für 
Standard-Domino, hier Muggins 
genannt, und für weitere Spiele 
wie Castle Rock, Chickenfoot und 
das namensgebende Mexican 
Train. 
Spielziel ist, als Erster einer Run-
de alle Steine oder möglichst 
viele hochwertige Steine anzu-

legen. Der höchste Stein liegt 
als Lokomotive im Centerpiece 
und ist der Start für 6 Züge. Wer 
dran ist kann mit einem zur Lo-
komotive passenden Stein den 
Mexican Train beginnen oder 
den eigenen Zug. 
Der Mexican Train liegt extra 
und gehört keinem Spieler. 
Wer einen spielbaren Stein hat, 
muss ihn spielen. Wer nach dem 

Nachziehen nicht anlegen kann, 
markiert den eigenen Zug, nun 
darf ein anderer Spieler auch 
dort anlegen. Kann man selbst 
wieder anlegen, wird der Mar-
ker entfernt. Für Doppelsteine 
gelten Sonderregeln. Man kann 
sie nur anlegen, wenn man da-
nach noch einen weiteren Stein 
regelgerecht anlegen kann. Ist 
ein Doppelstein „offen“, muss zu-
erst an diesen angelegt werden, 
bevor man an eigene oder frem-
de Züge anlegen darf. Kann man 
dies nicht, muss man den eige-
nen Zug markieren. Kann nicht 
mehr gelegt werden oder hat 
jemand keine Steine mehr, wer-
den verbliebene Steine und spe-
ziell die Doppel-0 auf der Hand 
gewertet. Nach der Anzahl Run-
den entsprechend der höchsten 
Stein-Nummer verwendeten An-
zahl Steine gewinnt der Spieler 
mit den wenigsten Punkten.
Eine hübsche Sammlung von 
Domino-Varianten, wegen der 
kleinen Steine und des hand-
lichen Etuis gut geeignet für die 
Reise, ein nettes Detail sind die 
kleinen Lokomotiven als Marker 
und das Mittelstück.
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Kunst ist immer gefragt, Modern 
Art lässt die Spieler gleichzeitig 
als Kunsthändler und Kunst-
sammler agieren.
Man beginnt mit 100 Einheiten 
Startkapital, und 5 Kunstwerk-
Karten. Diese Kunstwerk-Karten 
zeigen Bilder von fünf Nach-
wuchskünstlern. 
Die Aufgabe der Spieler ist Wer-
ke voraussichtlich kommender 

Künstler billig einzukaufen und 
dann selbst deren Wertsteige-
rung zu erzielen. Der Wert der 
einzelnen Gemälde richtet sich 
danach, wie oft Werke eines 
Künstlers zum Verkauf gelan-
gen. Beginnend mit dem Start-
spieler bietet jeder Spieler ein 
Kunstwerk aus seiner Hand zur 
Versteigerung an. 
Das Symbol auf der Karte be-

stimmt die Versteigerungsart, 
„Einmal reihum“ heißt jeder 
Spieler nacheinander, „In die 
Faust“ heißt genau ein gehei-
mes Gebot , „Kreuz und Quer“ ist 
gleichzusetzen mit „Alles schreit 
laut und durcheinander“ und 
„Noch eine Karte“ bringt zwei 
Gemälde gleichzeitig im Modus 
der zweiten Karte auf den Markt.
Mit dem 5. Bild eines Künstlers 
endet die Aktionsrunde. 
Bilder des meistverkauften 
Künstlers sind danach 30 wert, 
die des zweiten 20 und die des 
dritten 10. Die ausliegenden 
Karten werden entsprechend in 
Geldchips umgewechselt und 
kommen aus dem Spiel. Danach 
wird der Kartenvorrat für die 
neue Auktionsrunde ergänzt. 
Nach Abschluss der 4. Aukti-
onsrunde endet das Spiel, der 
Spieler mit dem meisten Geld 
gewinnt.
Ein simpler Mechanismus, der 
einigen Fingerspitzengefühls be-
darf, um Gebote und Nachfrage 
aufeinander abzustimmen und 
eine interessante Mischung aus 
Glück und Taktik bietet, sicher 
eines der besten Knizia-Spiele.

Man versucht durch geschicktes 
Ziehen seine Steine auf Feldern 
mit möglichst hohen Zahlen zu 
platzieren. 
Die Laufstrecke für die Steine 
besteht aus Zahlen mit unter-
schiedlichen Werten, die ersten 
7 Felder sind negative Zahlen, 
die Ziffern in den drei Zielfeldern 
sind die höchsten Zahlen. Je-
der Spieler hat fünf Steine mit 

den Ziffern 1 bis 5. Wer dran ist 
würfelt und setzt den entspre-
chenden Stein auf das nächste 
freie Feld der Laufstrecke. 
Für einen Stern darf man einen 
eigenen Stein auf das nächste 
freie Feld versetzen. Hat der 
erste Spieler die je nach Spiele-
ranzahl unterschiedliche Barri-
ere überquert, darf von nun an 
jeder Spieler einen Wurf von 3, 

4 oder 5 auf zwei eigene Steine 
aufteilen, aber nur, wenn man 
sie auch bewegen kann. Man 
kann also statt Stein 5 auch die 
Steine 1 und 4 bewegen, voraus-
gesetzt, man kann beide bewe-
gen. Die Reihenfolge, in der man 
dabei die Steine bewegt, ist egal. 
Stehen am Ende des Zuges drei 
eigene Steine unmittelbar hin-
tereinander ohne ein freies Feld 
dazwischen, hat man einen wei-
teren Zug. 
Sind die drei Zielfelder be-
setzt, endet das Spiel und jeder 
Spieler multipliziert die Werte 
seiner Steine mit den Werten 
ihrer Standorte. Bei Spielende 
werden die Steinwerte mit den 
Feldwerten multipliziert, Nicht 
ins Spiel gebrachte Steine zählen 
-5. Der Spieler mit den meisten 
Punkten gewinnt. 
Für dieses Spiel gilt ganz ein-
deutig der Grundsatz alt aber 
nett, es hat in dieser Neuauflage 
nichts an Reiz verloren, und das 
obwohl es eindeutig vom Wür-
fel bestimmt wird, die einzige 
Einflussmöglichkeit des Spielers 
liegt im Aufteilen der Würfe 3, 4 
und 5.
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Die Spieler bekommen je einen 
Adventkranz, wer ihn zuerst mit 
vier Kerzen bestückt hat, ge-
winnt. Die Karten werden nach 
Kategorien getrennt bereitge-
legt, ebenso Kerzen und Punkte. 
Man muss pro Kategorie vier 
Punkte sammeln, die dann in 
eine Kerze umgetauscht wer-
den. Die Kategorien sind „Be-
sinnlich“, „Kommerziell“, „Welt-

weit“ und „Traditionell“, Es gibt 
unterschiedliche Fragenarten – 
Multiple Choice, offene, Schätz-, 
Rate- und Kreativ-Fragen, die 
unterschiedlich viele Punkte 
bringen. 
Die Fragen und Aufgaben um-
spannen einen weiten Bogen 
von „womit schmückst du nach 
2 Stunden vergeblicher Suche 
nach der Weihnachtskiste den 

Baum“ – die Mitspieler vergeben 
0 bis 3 Punkte für die Antwort – 
zu „Wer hält die traditionelle 
Weihnachtsansprache“ für 1 
Punkt oder „Was trägt die schwe-
dische Lucia auf dem Kopf“ für 1 
Punkt oder auch „Warum heißt 
in England der 2. Weihnachtsfei-
ertag Boxing Day“ für 3 Punkte. 
Für diese Frage bekommt man 
drei Punkte wenn man es weiß 
oder errät, ansonsten vergeben 
die Mitspieler Punkte je nach 
Kreativität der Antworten. Die 
Kategorien werden erwürfelt, 
schwarz bedeutet freie Wahl 
und bei weiß muss man einen 
Chip verschenken und nochmals 
würfeln. 
Dem Thema entsprechend ist 
das Spiel nicht für Familien mit 
kleineren Kindern geeignet, man 
muss einiges zum Thema wissen, 
und der Glaube ans Christkind 
könnte beeinträchtigt werden. 
Für alle jenseits dieser Schwelle 
bietet Oh Heilige Nacht einen 
nicht immer ganz heiligen Spaß 
zum Thema und so nebenbei 
viele interessante Informatio-
nen zum Frohen Fest rund um 
den Globus.

Namuhana war einer der kore-
anischen Verlage, die auf der 
Spiel 09 Neuheiten vorstellten. 
Für an ausgefallenen Spielen 
Interessierte ein kurzer Blick auf 
Penguin C: 
Die Spieler sind als Pinguine auf 
Fischfang, durch den Klimawan-
del müssen sie weit laufen. Jeder 
Spieler hat 4 sogenannte Mini-
gles als Spielfiguren, kleine Scha-

len, in die man die Pinguin-Chips 
legt. Die Würfel sind traditionelle 
koreanische Kano-Würfel, mit 
nur zwei Seiten, eine ist markiert, 
die andere unmarkiert. Um zu 
würfeln wirft man die Würfel in 
den Würfelturm ein. Wer dran ist 
würfelt und zieht entsprechend 
eine Figur weiter, setzt man eine 
neue Figur ein, belegt man sie zu 
Beginn mit einem Fischmarker. 

Nach Betreten des ersten Iglu-
Feldes kann man eine Abkür-
zung über die Mitte des Bretts 
nehmen. Auf Iglu-Feldern zieht 
man eine Ereigniskarte und führt 
sie aus. Wer in der eigenen Stadt 
ankommt, nimmt einen weite-
ren Fisch. Trifft man eine geg-
nerische Figur, wird diese wie 
im Pachisi hinausgeworfen und 
man bekommt die mitgeführten 
Fische. 
Man hat einen zweiten Zug, 
wenn man 5 Punkte würfelt 
oder eine gegnerische Spielfigur 
fängt oder durch eine Ereignis-
karte. Wer das Zielfeld erreicht 
bekommt die Fische als Punkte. 
Jedes Minigle kann maximal drei 
Fische tragen, überzählige Fische 
durch Fangen oder eigene Stadt 
muss man auf dem Feld liegen 
lassen. Es gewinnt, wer je nach 
Spieleranzahl zuerst 10, 12 oder 
15 Fische nach Hause gebracht 
hat. 
Ein nettes Spiel mit Standard-
Mechanismen und Regeln, in-
teressant durch die Herkunft 
und die Verwendung der tradi-
tionellen Kano-Würfel und des 
Würfelturms. 
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Seit 10 Jahren gibt es die spezi-
elle Spezies Regenbogenschlan-
gen, zum Jubiläum wurden sie in 
die attraktive Blechdose gepackt. 
Die Spieler sollen die Schlangen 
zusammensetzen.
Alle Karten werden verdeckt 
gemischt und fächerförmig ver-
deckt ausgelegt. Wer dran ist, 
zieht eine Karte und legt sie so 
an, dass immer die gleichen Far-

ben aneinandergrenzen, man 
darf die Karte dabei auch belie-
big drehen. 
Passt eine Karte nirgends dazu, 
legt man sie in als Beginn einer 
neuen Schlange aus. Die Karten 
zeigen entweder Schlangenköp-
fe, Schlangenmittelteile oder 
Schlangenschwänze. Eine voll-
ständige Schlange muss Kopf, 
Schwanz und mindestens einen 

Mittelteil haben. Wer es schafft, 
eine Schlange fertig zu legen, 
darf sich die gesamte Schlange 
nehmen und vor sich ablegen.
Ist die letzte Karte aus dem Fä-
cher gezogen und gespielt, en-
det das Spiel und es gewinnt, 
wer die meisten Schlangen be-
sitzt, bei Gleichstand gewinnt 
der Spieler mit der längsten 
Schlange. 
Konzipiert ist dieses Spiel als 
Farblernspiel für Kinder, sie 
sollen damit die Grundfarben 
unterscheiden und benennen 
lernen, auch ein bisschen räum-
liches Vorstellungsvermögen 
wird trainiert, weil man ja die 
Teile drehen darf, um eine Farb-
übereinstimmung zu erzielen. 
Aber auch Erwachsenen macht 
es Spaß, die Schlangen zu legen 
und sich zu freuen, wenn man 
genau den farblich passenden 
Schlangenkopf gezogen hat und 
eine Schlange fertig machen und 
zu sich nehmen kann.
Optisch wunderschön, spiele-
risch einfach, ein gelungenes 
Spiel für die ganze Familie, aber 
auch von Kindern gut allein zu 
spielen.

25 identische Würfel, jede Seite 
ist in zwei Dreiecke geteilt, in 
den Dreiecken können entweder 
Würfelaugen sein oder eines der 
Dreiecke kann leer sein. 
Je nach Schwierigkeitsgrad 
werden verschieden viele Wür-
fel genutzt, 6 pro Spieler in der 
Starterversion, 8 für Junior, 9 für 
Expert und 10 für Master. 
Der entsprechende Plan wird 

ausgelegt. Jeder Spieler wirft 
seine Würfel und legt sie in die 
Vorratsfelder auf seiner Seite des 
Plans, sie gelten für das gesamte 
Spiel und dürfen nicht mehr ver-
ändert werden. 
Der Startspieler wirft den Start-
würfel und setzt ihn ein, dann 
setzt jeder Spieler abwechselnd 
einen Würfel so, dass er an min-
destens einen gesetzten Würfel 

grenzt und aneinander gren-
zende Oberseiten gleiche Zahlen 
zeigen. 
Er hat die freie Wahl unter seinen 
jeweils noch verbliebenen Wür-
feln, die Reihenfolge auf dem 
Vorratsfeld ist ohne Bedeutung. 
Dabei kommt es vor, dass Felder 
blockiert sind, da man in Felder 
mit drei angrenzenden gleichen 
oder drei verschiedenen Seiten 
keinen Würfel mehr setzen kann. 
Wer zuerst den Gegner blockie-
ren kann, dass dieser nicht mehr 
setzen kann, gewinnt. 
Sollten beide Spieler alle Würfel 
setzen können, gewinnt, wer den 
letzten Würfel setzt.
In der Wizard-Variante wird mit 
allen 25 Würfeln und ohne Plan 
gespielt, es gilt eine Begrenzung 
von 5 Würfeln waagrecht und 5 
Würfeln senkrecht pro Reihe, alle 
anderen Regeln gelten so wie in 
den Spielen mit Plan.
Riomino ist wie alle Spieler die-
ser Serie ein gelungenes Denk-
vergnügen, attraktiv für Freunde 
abstrakter zwei-Personenspiele, 
wegen der simplen Regeln auch 
besonders als Familienspiel ge-
eignet. 
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Die Tiere bringen Geschenke 
auf die Party mit und die Spieler 
müssen sich genau merken, wer 
welches Geschenk gebracht hat 
und wem welcher Hut gehört. 
Die Tiere unterscheiden sich 
nach Art – Hund, Katze, Schwein, 
Schaf und Kuh, Kopfbedeckung 
– Mexikanerhut, Mütze, Krone, 
Zylinder und Piratenhut sowie 
Geschenk – Torte, Luftballon, 

Blumentopf, Flasche und Spiel. 
Die Tierkarten werden verdeckt 
gemischt und gestapelt, die 
sechs obersten Tierkarten wer-
den aufgedeckt und nebenei-
nander hingelegt. Alle Spieler 
schauen sich nun diese sechs 
Karten gut an, dann werden sie 
wieder umgedreht. Die Merk-
malkarten liegen für alle gut 
sichtbar aus. Wer dran ist wirft 

beide Würfel. Der Augenwürfel 
gibt die Karte an, die jetzt aktuell 
ist, für eine Zwei also die zweite 
Karte von links. Der Symbolwür-
fel gibt das gesuchte Merkmal 
an, zum Beispiel Geschenk. 
Der Spieler nennt nun das Ge-
schenk vom zweiten Tier in der 
Reihe und schaut sich danach 
die Karte an. Hat er das richtige 
Geschenk genannt, zeigt er al-
len die Karte und nimmt sie an 
sich. War der Tipp falsch, dürfen 
die Mitspieler reihum einen Tipp 
abgegeben, wer den richtigen 
Tipp nennt, bekommt die Kar-
te. Macht es niemand richtig, 
kommt die Karte unter den Sta-
pel. Zum Schluss wird eine neue 
Karte gezogen und an die freie 
Position gelegt, wieder dürfen 
alle kurz schauen und dann 
wird die Karte umgedreht. Sind 
alle Karten ausgelegt und der 
Würfel bestimmt eine Lücke, 
endet das Spiel und der Spieler 
mit den meisten gewonnenen 
Karten gewinnt das Spiel.
Alles gemerkt? Wunderbar – 
und dabei Konzentration und 
Gedächtnis trainiert und Spaß 
gehabt!

Halloweenparty einmal anders! 
Jeder Spieler ist Gastgeber eine 
Halloweenparty und will natür-
lich die attraktivsten Gäste bei 
sich versammeln. 
Aber gerade um Halloween 
muss man aufpassen, wem man 
die Tür öffnet, es könnte ein un-
liebsamer Gast draußen stehen. 
Die Spieler beginnen mit fünf 
Handkarten, der Rest ist offener 

Nachziehstapel. 
Wer dran ist schiebt eine Karte 
aus seiner Hand verdeckt zu 
einem anderen Spieler, gibt ein 
als Anklopfen oder Anläuten 
erkennbares Geräusch von sich 
und bittet so um Einlass für den 
Charakter auf der Karte. Der An-
gesprochene kann nun den Gast 
einlassen oder abweisen. Nimmt 
er den Gast auf, deckt er die Kar-

te auf und fügt sie entweder 
seinen Gästen hinzu oder spielt 
die Auswirkung aus. Lehnt der 
potentielle Gastgeber ab, nimmt 
der aktive Spieler den Gast zu-
rück, deckt ihn auf und legt ihn 
zu seinen Gästen oder handelt 
die Auswirkung ab. Erwünschte 
Gäste sind Vampire, Geister und 
andere Monster. Dann zieht der 
aktive Spieler eine Karte nach. 
Kommen Vamps auf eine Par-
ty, geht ein anderer Gast der 
gleichen Art weg. Kinder und 
Leichenwagentaxi vertreiben 
alle Gäste der am zahlreichsten 
vertretenen Art, Grobiane schüt-
zen vor Kindern und Leichenwa-
gentaxi. Sind alle Karten verteilt, 
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Punkten aus seinen Gästen, 
Monster, Vampir oder Gespenst 
sind je einen Punkt wert, ein 
Musiker verdoppelt die erzielten 
Punkte der gleichartigen Gäste, 
eine Vogelscheuche bringt 3 
Punkte.
Thematisch witziges schnelles 
kleines Kartenspiel, wer sich 
Karten gut merken kann, tut sich 
im Lauf des Spiels leichter, uner-
wünschte Gäste abzuweisen.
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Zum 25-Jahre-Jubiläum des 
Trivia-Klassikers wird die Disney 
Edition explizit als Familien-Edi-
tion neu aufgelegt. Gegenüber 
der Ausgabe von 2005 hat sich 
einiges geändert, manches ist 
geblieben, zum Beispiel die Wis-
sensspeicher mit Micky Maus 
Ohren. Sehr opulent sind die 
Kartenhalter für die beiden Kar-
tensätze. Diese Kartensätze sind 

das Herzstück des Spiels, sie sind 
in Hellblau und Dunkelblau ge-
halten, die dunkelblauen Karten 
sind für ältere Spieler ab 14 Jah-
ren gedacht und stellen dement-
sprechend schwierigere Fragen. 
Die hellblauen Karten sind für 
die jüngeren Spieler bestimmt. 
Die Hexenhutregel gibt es nicht 
mehr, aber neu dazugekommen 
sind drei Trickkarten für jeden 

Spieler: WUUSCH – man kann 
schneller ziehen, SCHNAPPS 
WEG – man kann einem anderen 
Spieler etwas wegschnappen, 
TRICK – man stellt einem Mit-
spieler eine Falle, HILFE – man 
kann um einen Hinweis auf die 
richtige Antwort bitten, ZWEITE 
CHANCE – kann man eine Frage 
nicht beantworten, bekommt 
man eine zweite Frage gestellt 
oder WÄHLE – man bestimmt 
die Kategorie der nächsten Frage 
selbst. Allerdings kann man jede 
Trickkarte nur einmal nutzen.  
Die Kategorien dieser Ausgabe 
sind wieder blau – Helden und 
Heldinnen, rosa – es war einmal, 
gelb – Monster & Bösewichte, 
braun – Helfer & Gute Geister, 
grün – Schauplätze & Drum-
herum sowie orange – Disneys 
Wunderwelt.
Besonders nett ist die Gestaltung 
der Karten, die Vorderseite zeigt 
immer ein Motiv aus dem Film, 
alle Fragen beziehen sich auf 
den Film, sehr oft auch eine auf 
das Bild.
Für Freunde von Disney ebenso 
wie für jene von Trivial Pursuit ein 
Must Have! 
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Die Spieler versuchen als Erster 
jeweils so viele Fahrgäste wie 
es Mitspieler gibt am Stand 
abzusetzen um zu gewinnen. 
Verkehrszeichenkarten werden 
ausgespielt, um das eigene Taxi 
weiter zu bringen und die Taxis 
der anderen zu behindern. 
Die Fahrgäste werden auf ein 
Gebäudefeld gesetzt, pro Runde 
wird ein Kärtchen aufgedeckt. Ist 

es ein Verkehrszeichen, kann es 
auf dem Plan eingesetzt wer-
den, auch auf schon vorhandene 
Verkehrszeichen, aber nicht auf 
Ampeln oder ein Straßenfeld 
mit Taxi. Aktionskarten werden 
ausgeführt. 
Danach wird gewürfelt und 
das Taxi entsprechend bewegt, 
dabei müssen Verkehrszeichen 
befolgt werden, andere Taxis 

können übersprungen werden, 
auf einem Feld kann aber nur ein 
Taxi stehen. Jeder Fahrgast kann 
von jedem Taxi mitgenommen 
werden, aber nur von dem Feld, 
auf das seine Füße zeigen. Zum 
Aufnehmen und Absetzen kann 
das Taxi stoppen, die restlichen 
Würfelpunkte verfallen. Will man 
ein Ampelfeld überqueren, kom-
men die Würfelfarben ins Spiel. 
Hat man rot gewürfelt, muss 
man vor einer Ampel anhalten, 
der Zug endet. Bei einer gelben 
Ampel kann man nur die Hälfte 
der Augen ziehen, reicht dies 
nicht aus, um die Ampel zu pas-
sieren, muss man vor der Ampel 
stehen bleiben. Für grün kann 
man weiterfahren, reicht die 
Zahl nicht aus, muss man eben-
falls direkt vor der Ampel stehen 
bleiben.
Der Titel ist Programm, die Taxis 
tuckern durch die Stadt, wahl-
weise auf europäischem oder 
asiatischem Plan, das Einsetzen 
der Verkehrszeichen vermittelt 
angewandte Verkehrsregeln 
und macht Spaß, ein nettes Fa-
milienspiel besonders mit Schul-
anfängern.

ÜBERBLICK

TRIVIAL PURSUIT 
DISNEY FAMILIEN EDITION

Quizspiel
Für Familien
Fragen beantworten, sammeln
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Geschickl.	 ]]]]]]]
Action	 ]]]]]]]

Kommentar
Neu gestaltete Neuauflage
Zwei getrennte Fragensätze je nach 
Spieleralter
Neues Feature Trickkarten

Vergleichbar
Andere Trivial Pursuit Familien-
Editionen und Trivia-Spiele

BEWERTUNG

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt

Vertrieb A: Hasbro

Preis: ca. 40,00 Euro

Verlag: Parker 2009

www.hasbro.de

SPIELER
2-36

ALTER
8+

DAUER
90

TUK-TUK TAXI
WER LIEFERT DIE MEISTEN FAHRGÄSTE AB?

FÜR FAMILIEN

BEWERTUNG

ÜBERBLICK

Autor: Jukka Wäljas

Grafik: nicht genannt

Vertrieb A: Heidelberger

Preis: ca. 20,00 Euro

Verlag: Tactic / Nelostuote 2009

www.tactic.net

SPIELER
2-4

ALTER
7+

DAUER
30

FÜR FAMILIEN

Lauf-, Würfel- und Sammelspiel
Für Familien
Auto nach Verkehrsregeln bewegen
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Kommentar
Simples Spielprinzip
Gut umgesetzt
Einsatz der Verkehrszeichen gut 
integriert

Vergleichbar
Verkehrslernspiele um Verkehrs-
zeichen
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Nils will noch nicht ins Bett, er möchte noch all das 
tun, was auf den Karten zu sehen ist. Die Spieler sol-
len Nils helfen, die Karten einzusammeln. Wer dran 
ist würfelt: Bei Bett geht Nils ins Bett, bei einem Farb-
punkt zum nächsten passenden Feld, auch aus dem 
Bett, und der Spieler bekommt die Karte. Bei Nils darf 
man Nils irgendwo hinstellen und die Karte nehmen. 
Sind alle Karten eingesammelt, gewinnt das Kind mit 
den meisten Karten. In der Memo-Variante muss man 
zuerst die Karten mit dem Motiv finden, auf dem Nils 
steht. Schafft man es, bekommt man die Karte. 

Ein Merk- und Würfelspiel für 2-4 Spieler von 3-6 Jahren

AB INS BETT, NILS!
Verlag: Haba
Autor: Markus Nikisch

Ein Autorennspiel mit allen Schikanen, aber ganz 
einfach: Je höher der eingelegte Gang, desto weiter 
fährt das Auto. Pro Gang gibt es einen Würfel, man 
muss Reifen und Motor berücksichtigen, Sprit für den 
Endspurt sparen und in den Kurven richtig bremsen, 
um als Sieger die Ziellinie zu überqueren. Optionale 
Regeln sind, den Wagen selbst zu konstruieren, Trai-
ningsrunden zu fahren, ein Rennen über drei Runden 
zu veranstalten und Witterungsbedingungen zu be-
rücksichtigen. Die zweite Erweiterung bringt wieder 
zwei neue Strecken, Hockenheimring und Valencia.

Zweite Erweiterung zum Autorennspiel für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

FORMULA D HOCKENHEIM RING VALENCIA
Verlag: Asmodée Editions 
Autoren: Laurent Lavaur, Eric Randal 

Prinzessin Lillifee will auf dem Markt Obst für ihre 
Freunde kaufen und die Körbe wunschgemäß be-
füllen. Wer dran ist würfelt und geht mit Lillifee die 
Obstkörbchen entlang. Am Ende des Zuges wird ein 
Fruchtplättchen umgedreht. Passt es in den Korb ne-
ben Lillifee, wird es in den Korb gelegt und der Spie-
ler darf noch einmal würfeln. Passt es nicht, wird es 
zurückgelegt. Wer einen Korb fertig macht, dreht den 
Korb um, legt ihn auf die Plättchen und bekommt 
das Kärtchen der auf der Rückseite abgebildeten Fi-
gur. Sind alle Körbe gefüllt, gewinnt, wer die meisten 
Figuren hat.

Ein Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

PRINZESSIN LILLIFEE OBSTKÖRBCHEN
Verlag: Coppenrath Die Spiegelburg

Die Spieler nutzen 2 Energie-Arten um 2 von 3 Ro-
botern ins eigene Territorium zu locken. Weißer und 
schwarzer Roboter nutzen Energie ihrer Farbe, der 
rote Roboter beide Arten. Man hat 2 Steine pro Far-
be für die Roboter in den Startpositionen. Man setzt 
entweder einen Energiestein, bewegt einen Roboter 
oder nimmt Steine. Man setzt Steine auf freie Felder 
im eigenen oder gegnerischen Terrain. Ein Roboter 
zieht in ein Nachbarfeld zu einem Stein gleicher Far-
be, Kettenzüge sind optional, genutzte Steine gehen 
in die Abfall-Position. Erstauflage bei Kawasaki/Japon 
Brand 2008.

Ein Positionsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

ROBOTORY
Verlag: Asmodée
Autor: Susumu Kawasaki 

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile 
ein Klassiker. Die höchste Zahl im Spiel ist Trumpf und 
wer die meisten Karten hat, gewinnt. Spielmechanis-
mus: Der Spieler am Zug wählt eine Eigenschaft auf 
seiner obersten Karte und nennt die entsprechende 
Zahl, wer nun bei dieser Eigenschaft die höchste Zahl 
hat, gewinnt die Karten dieser Runde. 
Verschiedene Themen, hier Littlest Pet Shop

Ein Kartenspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

TOP TRUMPS LITTLEST PET SHOP
Verlag: Winning Moves

Ein Memory mit Drillingen statt mit Paaren – auf dem 
Bildkärtchen ist ein Alltagsmotiv abgebildet, dazu 
gibt es zwei Kärtchen mit einer kleineren Version 
des Motivs und einmal dem deutschen Begriff und 
einmal dem englischen Begriff. Zuerst soll man die 
Drillinge gemeinsam zusammenlegen und anschau-
en, dann alle Kärtchen verdeckt mischen und nun 
eben nach den gewohnten Regeln drei statt zwei 
Kärtchen aufdecken und korrekte Drillinge behalten. 
Wer die meisten Drillinge gefunden hat, gewinnt. Für 
Vorschule sowie 1. und 2. Schulstufe

Ein Lern- und Merkspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

ENGLISCH 3ER MEMO
Verlag: Noris Spiele

Ein Merkspiel mit ungewöhnlicher Form. Statt der 
Quadrate sind die Motive auf Kreise gedruckt, der 
Hintergrund ist farblich verschieden, die Motive kom-
men aus dem Alltag kleiner Prinzessinnen und sind 
liebevoll gestaltet. Es gelten die Standardregeln für 
Merkspiele. Besonders attraktiv ist die Verpackung, 
die Blechdose wurde in Form einer dreizackigen Kro-
ne gestaltet.

Ein Merkspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

MEMO PRINZESSIN
Verlag: Haba

Eine Raupe soll in einen Schmetterling verwandelt 
werden. Wer dran ist deckt bei sich oder einem an-
deren Spieler eine Blattkarte auf und sucht unter den 
Kokon-Karten den passenden Schmetterling. Findet 
er ihn, bekommt er beide Karten. Sonderkarten be-
einflussen den Spielablauf. Haben nur noch zwei 
Spieler Blätterkarten, bekommt man einen Punkt 
pro Blatt und einen Punkte für jedes Paar Raupe/
Schmetterling, der Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt. Zur Unterstützung der Grace P. Kelly Verei-
nigung und Kinderplanet. Enthält 7 Bonuskarten für 
Moskito finito!

Ein Such- und Merkspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

RAUPINO 
Verlag: Heidelberger/Krokospiel
Autor: Frank Stark 

Sheltie ist schnell am Zaun, wenn es Futter gibt. 72 
Aktionskarten zeigen Äpfel, Möhren oder Ponys. Die 
Karten werden an die Spieler verteilt, diese stapeln 
die Karten verdeckt vor sich und decken gleichzeitig 
die oberste Karte auf. Die Spieler müssen erkennen, 
welches Motiv am häufigsten auf einer der Karten 
vorkommt. Wer das richtige Kärtchen mit diesem 
Motiv schnappt, gewinnt diese Aktionskarte. Beim 
Pony muss man dazu noch wiehern, bei Apfel und 
Möhre auf die Anzahl auf dem Schnappkärtchen ach-
ten. Wer die meisten Karten gesammelt hat, gewinnt.

Ein Kartensammelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

SHELTIE SCHNELL WIE DER WIND
Verlag: Kosmos
Autoren: Manfred Reindl, Harald Mini

Der extreme Legespaß in Mitbringgröße, mit 8 aus 
Sechsecken zusammengesetzten Spielesteine pro 
Farbe. Die Aufgaben-Karten werden nach Farben sor-
tiert. Jeder Spieler zieht eine Karte von einem Stapel, 
nimmt sich auf Kommando die auf der Karte angege-
benen Teile und versucht seine Karte so schnell wie 
möglich zu belegen. Wer zuerst fertig ist, behält die 
Karte als Siegpunkt und zählt je nach Schwierigkeits-
grad bis 20 oder 30. Wer bis dahin noch fertig wird, 
darf die Karte auch behalten. Die anderen geben sie 
dem Spieler, der zuerst fertig war.

Ein abstraktes Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

UBONGO EXTREM
Verlag: Kosmos
Autor: Grzegorz Rejchtman

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

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala neben Spielefoto)
Action
Geschicklichkeit

Kommunikation
Kreativität

Planung
Wissen/Gedächtnis

Zufall
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Liebe Leserin, lieber Leser! Zeichnen, Umschrei-
ben, Pantomimisch darstellen – das sind die 
drei Grundfähigkeiten, die von den einzelnen 
Teams bei allen Activity-Varianten verlangt 
werden. Der unglaubliche Erfolg dieses „Party-
spiels“ bestätigt diese elegante Mischung aus 
drei eigentlich wild zusammengewürfelten In-
gredienzien. Ohne Kreativität und Schlagfertig-
keit geht bei diesen Aktivitäten allerdings gar 
nichts. Verstehen Sie das als kleine Warnung 
vorweg. „Activity“ wurde zu einer eigenen 
Spielfamilie, mit mittlerweile mehr als ein 
Dutzend unterschiedlicher Ausgaben, für alle 
Altersstufen und alle Geschmäcker. Und das 
Activity-Prinzip wurde auch ganz unverändert 
in zahlreiche Sprachen übersetzt. Ein sensati-
oneller Welterfolg vom Autorenteam Catty/
Führer. Greifen Sie also zum Bleistift und zeich-
nen Sie als Trainingsaufgabe ganz schnell mal 
eine „Glücksfee“. [aus: Hugo Kastner: Mit Spielen 
lernen, humboldt/Schlütersche 2009]. Im Ös-
terreichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf 
wird bei diesem Stimmungshammer selbst der 
zurückhaltende Spielemuffel fast von allein zu 
ungeahnt kreativer Aktivität gezwungen.  Web-
site: www.spielen.at
Mein Lichtkegel zielt heute auf eine ausgelas-
sene Partyrunde … und eine Schachtel mit 
der Aufschrift „Activity“. Alles was man für 
stundenlangen Spielspaß braucht, wird in 
den diversen Activity-Ausgaben im Überfluss 
geboten. Pardon: Letzterer Ausdruck stimmt 
nicht ganz, denn genug haben kann man 
von diesem Spiel nie. Eine Voraussetzung 
ist jedoch schon zu beachten: Sie sollten 
ein paar extrovertierte Spielfreunde und 
–freundinnen um sich scharen, Menschen, 
die sich nicht scheuen, auch mal ausgefal-
lene Selbstironie an den Tag zu legen. Denn 
Hemmungen jeglicher Art sind dem hohen 
Aktivitätspegel dieses Kommunikationsham-
mers eher abträglich. Jedes zu bedächtige, 
logische Nachdenken über die Aufgaben-
stellung, jedes Sinnieren über die eigene 
Wirkung auf die Mitspielerinnen und jedes 

Einblenden von Tagesproblemen dämmt die 
Kreativität des aktiven Spielers ein. Und exakt 
dieses hemmungslose Aus-sich-heraus-ge-
hen führt bei den diversen, vielfältigen An-
forderungen zum ersehnten Erfolg. Die Spiel-
situation ändert sich zudem von Aufgabe zu 
Aufgabe, von Spielertypus zu Spielertypus, 
von Stimmungspegel zu Stimmungspegel. 
Ich möchte nicht zu langatmig werden – 
man muss eine Activity-Spielrunde einfach 
mal erlebt haben.  Jedenfalls kann jede der 
von den Autoren ausgedachten Aktivitätsfor-
derungen – Umschreiben, Zeichnen, Panto-
mime – voll überzeugen. Das Brennholz für 
ein Feuer an Ideen ist jedenfalls gelegt, die 
Glut hat schon die ersten „Holzstücke“ er-
fasst, jetzt müssen nur noch Sie das lodernde 
Feuer entfachen.
AUSGABEN (Eine Auswahl): Activity for En-
glish, Club Edition, Connection, Junior Edi-
tion, Junior Turbo, Kinder, Kompakt, Turbo, 
Extreme Activity
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at 
Homepage: www.hugo-kastner.at

Autor: Ulrike Catty, Maria Führer
Preis: ab 30,00 Euro
Jahr: 1996 (Original
Verlag: Piatnik
www.piatnik.com
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Geschicklichkeit                   Info+                          Glück 
Kreativität wird gefordert, gepaart mit ein 
wenig Glück! Das ist auch schon die Kurzfor-
mel für diesen genialen Wurf aus der Hand 
eines österreichischen Autorenteams. Egal ob 
verbal, zeichnerisch oder pantomimisch, Sie 
müssen es schaffen, völlig aus sich heraus zu 
gehen und Ihre Mitspieler an Ihrer Gedanken-
welt teilhaben zu lassen.      
Hugos EXPERTENTIPP
In meinem neuen Buch Mit Spielen lernen 
stelle ich eine Activity-Version vor, bei der eine 
progressive Punktevergabe für die Lösung der 
Aufgaben verwendet wird. Dadurch kommt 
das Zusammenspiel im Team noch stärker zur 
Geltung. Aber Achtung: Stellen Sie die Teams – 
es sollten wenn möglich mehrere sein – immer 
nach annähernd gleichen Stärkeverhältnissen 
zusammen. Letztlich soll die Spannung bis zu-
letzt aufrecht erhalten bleiben.   
Hugos BLITZLICHT 
Das enorm kommunikative Activity fordert 
alle Beteiligten zu kreativer Leistung in den 
Bereichen „Zeichnen“, „Umschreiben“ und „pan-
tomimisch Darstellen“. Noch dazu lebt dieser 
Bestseller von einer starken Teamorientierung 
der Spielerinen und Spieler, eine Fähigkeit, die 
gerade in der heutigen Zeit von praktisch allen 
Firmen und Institutionen im realen Berufsleben 
als unabdingbar gesehen wird. So gesehen ist 
Activity ein wahrer Kommunikationstrainer!
VORANKÜNDIGUNG: 
RICOCHET ROBOTS
Um die Ecke gedacht!

HUGO KASTNER EMPFIEHLT

ACTIVITY
Zeichnen – Umschreiben – Mimen 
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