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Macao, portugiesische Kolonie und jahr-
hundertealter Handelsplatz, ist Namens- 
und auch Themengeber für dieses Spiel, wir 
sollen Handel mit Europa treiben, Macao 
ausbauen und Ämter und Positionen ein-
nehmen, belohnt wird dies mit Prestige und 
– beinahe hätte ich gesagt wie gewohnt – es 
gewinnt am Ende, wer das meiste Prestige 
angesammelt hat.
Die Grundlage dafür liefert uns ein Spielplan, 
der 1/3 Stadt mit Stadtmauer zeigt und 2/3 
Wasser mit insgesamt 7 Städten/Häfen, alle 
verbunden durch Schiffsrouten. Die Stadt 
ist in Stadtteile aufgeteilt, die alle mit unter-
schiedlich vielen Würfelchen verschiedener 
Farben markiert sind. Und damit sind wir 
schon beim Herzstück des ganzen angekom-
men, bei den Würfelchen, hier Aktionssteine 
genannt, 300 davon sind im Spiel, in sechs 
Farben, und sie werden uns das ganze Spiel 
lang beschäftigen – wir werden sie bekom-
men, zwischenlagern und für Aktionen aus-
geben, dazwischen hoffen, bangen, fluchen, 
weil wir nicht die kriegen, die wir wollten zu 
dem Zeitpunkt, da wir sie brauchten.
Aber so weit sind wir noch nicht, wir bauen 
noch auf, das heißt wir sortieren die Aktions-
steine schön brav neben dem Plan, nehmen 
uns jeder unser Schiff, die Besitz- bzw. Straf-
marker und die Markierungssteine unserer 
Farbe sowie unser persönliches Tableau. Das 
Schiff wandert in den Starthafen neben der 
Stadtmauer, eine Scheibe auf Feld 0 der Zähl-
leiste für die Prestigepunkte und die zweite 

Scheibe auf die Stadtmauer, zu Beginn will-
kürlich, wie es grade kommt, und damit ha-
ben wir – wie wir an späterer Stelle der Regel 
feststellen - müssen schon die Spielreihenfol-
ge für die erste Runde festgelegt. Die Karten 
bestehen aus grundsätzlich 2 Arten, Ämter-
karten und Bauwerke/Personen-Karten. Die 
24 Ämterkarten bestehen aus je 4 Karten pro 
Aktionsstein-Farbe und haben alle die glei-
che Wirkung, man gibt einen Aktionsstein der 
Farbe ab und bekommt dafür ein Gold. Die 

Anzahl der Aktionssteine auf der Karte zeigt, 
wie viele Steine man abgeben muss, um die 
Karte zu aktivieren, bei den Ämterkarten in 
jeder Farbe 1 bis 4 Steine. Doch dazu später 
mehr. Zuerst werden diese 24 Karten jetzt 
paarweise entlang des Spielplans ausgelegt, 
für jedes Paar gibt es einen markierten Platz, 
sie fungieren gleichzeitig als Rundenzähler. 
Jetzt müssen wir nur mehr die Personen/
Bauwerkskarten mischen, jedem Spieler 5 
Goldmünzen geben und vom Bauwerk/Per-
sonen-Stapel zwei Karten mehr aufdecken 
als Spieler teilnehmen. Davon sucht sich in 
Reihenfolge der Steine von unten nach oben 
auf der Stadtmauer jeder Spieler eine Karte 
aus und legt sie offen auf sein Tableau, die 

beiden übrigen werden abgelegt. 
Womit wir mitten im Geschehen wären, 
denn wir wählen jetzt schon eine Karte, die 
uns das ganze Spiel beschäftigen wird, und 
das – zumindest im ersten Spiel – ohne wirk-
liche Ahnung, was sie kann – und es gibt die 
unterschiedlichsten Möglichkeiten auf den 
Karten: von Steine einer Farbe nehmen bis 
Prestigepunkte für unterschiedlichste Dinge 
kassieren, manche werden erst am Spielende 
für die Wertung wirksam, die meisten kann 
man nach Aktivieren jede Runde nutzen – 
und so nimmt man in Unkenntnis der Kon-
sequenzen eine Karte. Ja. Ich weiß, ich hab 
schon wieder Aktivieren erwähnt, kommt 
gleich – zuerst müssen wir nur noch, dies-
mal so wie von nun an immer im Spiel in 
Reihenfolge von oben nach unten auf der 
Stadtmauer, einen beliebigen Aktionsstein 
nehmen und zur Eins unserer siebeneckigen 
Windrose legen und dann noch 2 gleichfar-
bige, die wir zur Zwei legen, sie können die 
gleiche Farbe haben wie der Stein bei der 1 
oder auch eine andere.
Jetzt stehen wir am Anfang von Runde Eins 
und haben genau zwölf Runden vor uns, die 
alle nach dem gleichen Schema ablaufen – 
Karten nehmen, Würfel und Aktionen. 
Karten nehmen:
Die 2 Ämterkarten der Runde und vier wei-
tere Karten vom Bauwerk/Personenstapel 
werden ausgelegt. Die Zahlen links unten 
auf allen Karten werden addiert, danach die 
Zahlen rechts unten, und schon haben wir 
den sogenannten Tributwert ermittelt. Die 
beigen Scheiben werden auf die entspre-
chenden Zahlen gelegt und wer kann und 
will kann in der Aktionsphase für x Gold y 
Prestigepunkte kaufen. Dann werden die 
ausliegenden Karten auf Spieleranzahl + 2 
reduziert, weggenommen werden nur Bau-
werk/Personenkarten, keine Ämterkarten, 
und zwar die zuletzt aufgedeckte zuerst, usw. 
Und dann haben wir wieder die Qual der 
Wahl, beginnend mit dem Startspiel (sein 
Stein ist der oberste auf der Stadtmauer bzw. 
der am weitesten vorne liegende) muss je-
der eine Karte nehmen und auf sein Tableau 
legen – jawohl, muss, und wenn dort kein 
Platz mehr ist, muss man eine entsorgen 
und einen Besitzmarker in einen Strafmar-
ker umwandeln, das bringt am Ende 3 Pre-
stigepunkte Abzug. Ätsch, hättest du besser 
aktiviert! Bevor wir aber irgendwas aktivieren 
können, kommen noch 
Die Würfel:
Ein Spieler wirft alle sechs Würfel – einen für 
jede Farbe der Aktionssteine – und sortiert 
gleiche Werte zusammen. Dann wählt wie-
der in Spielreihenfolge jeder Spieler 2 Würfel 
aus, gibt seine Wahl bekannt und nimmt sich 
entsprechend viele Aktionssteine aus dem 
Vorrat und legt sie zum entsprechenden 
Würfelsymbol auf seiner Windrose, also zum 
Beispiel drei rosa Steine zur 3 und fünf grüne 

HANDEL IM SÜDCHINESISCHEN MEER

MACAO
Waren und Stadtteile gegen Prestige

MIT FREUNDEN

Ressourcenmanagement per Zufall – wer sich gerne sol-
chen Herausforderungen stellt und sich die Zeit nimmt, die 
Karten kennenzulernen, wird in Macao in seinem Element 
sein. Ein anspruchvolles Alea-Spiel!

Dagmar de Cassan
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zur 5.
Hier kann man in späteren Runden dann 
einiges an Unmutsäußerungen oder Begei-
sterungslauten hören, denn dieses Würfeln 
liefert uns die Aktionssteine, die wir so drin-
gend für das brauchen, was wir tun möch-
ten. Und was wir tun können, entscheiden 
wir mit dieser Wahl der Würfel, denn wenn 
wir Steine zur 3 legen, können wir diese erst 
drei Runden später nutzen. Warum? Weil wir 
nach dem Würfeln und Nehmen der Steine 
unsere Windrose um eine Position weiter-
drehen, so dass der Pfeil nun auf jene Steine 
zeigt, die vorher neben der 1 lagen – diese 
Steine stehen uns jetzt zur Verfügung. Wenn 
wir Glück hatten und/oder exzellent geplant 
haben, dann passen jetzt die zu Beginn ge-
wählten und durch Würfeln möglicherweise 
neu bekommenen Steine schon zur ersten 
Karte oder sonst wo, denn:
In Spielreihenfolge kann nun jeder Spieler 
diese Steine einsetzen: Gibt er die auf einer 
seiner Karten abgebildete Anzahl in pas-
sender Farbe ab, hat er die Karte aktiviert und 
nimmt sie vom Tableau. Sie steht ihm sofort 
und in jeder weiteren Runde einmal für die 
darauf vermerkte Aktion zur Verfügung, zum 
Beispiel „Für jedes Warenplättchen Seide, das 
du ablieferst, erhältst du die doppelten Pre-
stigepunkte“.
Oder er gibt die bei einem Stadtteil abge-
bildeten Aktionssteine ab und nimmt damit 
den Stadtteil in Besitz – er legt einen eigenen 
Besitzmarker hinein und nimmt das Waren- 
oder Jokerplättchen zu sich auf sein Tableau. 
Bei Spielende punktet man für sein größtes 
zusammenhängendes Gebiet von Stadttei-
len.
Oder man gibt einen Aktionsstein pro Schiff-
fahrtsroutenfeld ab und zieht das Schiff ent-
sprechend weiter, in den Häfen kann man die 
in den Stadtteilen erworbenen Waren abge-
ben und bekommt die dafür vorgesehenen 
Punkte laut Markierung im Hafen, es gibt ei-
nen Hafen pro Warenart. Die Joker aus den 
Stadtteilen kann man für 3 Gold oder einen 
Aktionsstein nutzen.
Oder man gibt einen Aktionsstein ab und 
zieht ein Feld auf der Mauer weiter, möchte 
man mehr als ein Feld ziehen, kostet jedes 
weitere Feld 2 Aktionssteine, aber man hat 
sich in der Spielreihenfolge nach vorne ge-
schoben. 
Und zuletzt kann ich noch entsprechend 
dem eingangs bestimmten Tributwert Gold 
abgeben und Prestige kaufen; warum ist 
nicht ganz klar, vielleicht nur um das Gold 
loszuwerden, das ich mit manchen Karten 
für Aktionssteine bekomme, und die ich neh-
men musste, weil keine andere Karte mehr 
da war und die ich aktivieren musste, damit 
ich keinen Strafmarker kassiere.
Hat man gar solche Unmengen an Aktions-
steinen angehäuft, dass man danach rein gar 
nix mehr damit machen kann, muss man sie 

ungenutzt abgeben und die nächste Runde 
beginnt.
Ach ja, da wir eine siebeneckige Windrose 
haben und 12 Runden spielen, kommen wir 
nicht wirklich zweimal rundherum – daher 
wird dann in der 8. Runde jede gewürfelte 
6 in eine 1 umgewandelt, in der 9. Runde 
jede 5 und 6 und so weiter – was dann wie-
der manche Planung zunichtemachen kann 
oder aber gerade den einen Aktionsstein in 
der Farbe bringen kann, dem wir schon so 
lange nachrennen. 
Ach ja, die Endabrechnung – für nicht akti-
vierte Karten nach Runde 12 gibt es je einen 
Strafmarker, aktivierte Karten mit dem Ver-
merk Spielende werden abgerechnet und 
die Gebiete gezählt und gewertet, man be-
kommt für das größte zusammenhängende 
eigene Gebiet 2 Prestigepunkte pro beteili-
gtem Besitzmarker.
Und? Fazit? Ein langgezogenes Hmmmm-
mmmmmm! Die Würfel für Aktionssteine 
sind der Dreh- und Angelpunkt des ganzen 
Spiels, ein wirklich innovativer aber zeitweise 
extrem frustrierender Mechanismus, denn es 
muss die passende Augenzahl im richtigen 
Zeitpunkt kommen – und brauche ich sie 
sofort, dann muss die 1 kommen und damit 
habe ich eben nur einen Aktionsstein dieser 
Farbe mehr, gut wenn mir nur der gefehlt hat.
Die Karten sind der nächste schwere Bro-
cken, und zwar das Nehmen Müssen – außer 
man hat Glück und erwischt die eine Karte, 
die wenn aktiviert, erlaubt, keine Karte zu 
nehmen! Gewöhnungsbedürftig ist auch der 
ungleiche Rhythmus des Spiels, zu Beginn 
kommt es nur langsam in Gang, und gegen 
Ende beschleunigt es sich drastisch.
Zeit zum Nachdenken braucht man, aber 
andere damit aufhalten tut man nur in der 
Phase des Karten Nehmens, danach hat man 
meist genug Zeit sich zu überlegen was man 
tun will, wenn man drankommt, oder auch 
nur eine oder zwei Alternativen, was man 
überhaupt tun kann.
Irgendwie war ich frustriert – man spürt als 
Spieler, was man alles tun könnte, kann die 
elegant ineinander greifenden Mechanis-
men der einzelnen Karten, die absolut funk-
tionieren und an sich wunderbar verzahnt 
sind, förmlich greifen und dann würfelt 
dieser liebe Mitspieler – wer hat eigentlich 
gesagt, dass er den Würfler macht? – immer 
genau das, was man jetzt nicht braucht. 
Und die Karte, die das Ganze retten könnte, 
nimmt mir natürlich der nächste liebe Mit-
spieler vor der Nase weg – hätte ich doch 
letzte Runde nicht mein Schiff gezogen, 
sondern meinen Mauerstein, dann wäre ich 
vorher dran gewesen – hätte wäre könnte ich 
ist der Grundtenor von Macao! Und das in 
einem seltsam abstrakten Setting.
Macao ist handwerklich absolut sauber ge-
macht, die Windrose für den Würfel/Stein-
Einsatz ist sogar ein Geniestreich, aber wa-

rum nur warum muss es immer der Handel 
irgendwo zwischen 1500 und 1900 sein? Ich 
habe die historisch gewandeten Herren und 
ihre Jagd nach Prestige irgendwie satt, noch 
dazu wo sich Macao am Rande der aufstre-
benden Handelsweltmacht China gut geeig-
net hätte für ein modernes Finanzthema, das 
auch gut zum Mechanismus gepasst hätte 
– da hätte es dann auch Hong Kong oder 
Shanghai sein dürfen. Macao selbst kommt 
am Plan gar nicht vor, nur die europäischen 
Handelszentren von London bis Genua 
und Lissabon bis Hamburg, die Häuser der 
Stadtteile könnten genauso gut irgendwo in 
der Karibik stehen. Und so bleibt ein wenig 
schaler Nachgeschmack, das Spiel in sich hat 
gut funktioniert, aber es hat mich seltsam un-
berührt gelassen, ich war kein Händler auf 
einem Segelschiff im Südchinesischen Meer, 
ich habe nur bunte Steine gezählt. 
Wer die spielerische Größe hat, über feh-
lende Atmosphäre und einen handfesten 
Glücksfaktor hinwegzusehen, wird aber am 
Ausloten der Möglichkeiten, die in den Kar-
ten stecken, seine Freude haben. Man sollte 
Macao schon allein deswegen ein zweites 
Mal spielen, weil man dann schon die Kar-
ten und die Wechselwirkungen kennt und 
wesentlich besser damit umgehen kann.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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 „Endlich mal ein Spiel mit anderem Thema!“ 
Genau so dachten wir, als unsere Blicke bei 
einem unserer Messe-Rundgänge bei der 
Spiel 09 in Essen über ein handgeschriebenes 
Pappschild mit der Aufschrift „Das einzige 
Marihuanabrettspiel der Welt“ wanderten 
und sofort hängenblieben. (Einem zugege-
benermaßen zwar etwas ungewöhnlichen, 
aber gerade deshalb interessanten Thema). 
Noch dazu war der sympathische Autor des 
Spiels, der Schweizer Joe Rastin, mit derart 
großem Enthusiasmus dabei, sein Spiel unter 
die Messebesucher zu bringen, dass wir gar 
nicht anders konnten, als es sofort Probe zu 
spielen.
In „Grow a million“ geht es tatsächlich darum, 
Cannabis anzubauen und möglichst gewinn-
bringend zu verkaufen, um auf schnellstem 
Weg 1 Million der Spielwährung Hempfranks 
(HF) zu erwirtschaften und sich damit als Er-
ster auf eine Insel abzusetzen. Und das in 
Form eines Würfelspiels.
Doch zuerst zum Spielmaterial: Was bei un-
serem Probespiel sofort aufgefallen ist, ist die 
tolle und qualitativ hochwertige Ausstattung 
des Spiels und die sehr nett im Comicstil ge-
staltete Grafik. 
Auf dem Spielplan befindet sich der „Markt“ 
mit je einem Stand für Growraum-, Aktions- 

und Erweiterungskarten. Außerdem ein 
Feld für Ereigniskarten, liebevoll „Himmel 
und Hölle“ genannt, vier Misthaufen, die die 
Ablagestapel beherbergen und der eigent-
liche Spielpfad, der sich aus runden Feldern 
mit Symbolen für die Spielzüge Hemperium, 
Ereignis, Deal und Aktion zusammensetzt. 
Zwischen diesen Feldern findet man noch 
einige Erntefelder mit Cannabispflanzen und 
ein Feld Silvester, das Startfeld. 
Zu Beginn des Spiels erhält jeder Spieler eine 
Ablagetafel „Hemperium“ mit Ablagemög-
lichkeiten für die verschiedenen Kartenarten, 
sowie einen Würfel in dazu passender Spie-
lerfarbe, eine Spielfigur und als Startkapital 
20.000 HF. Außerdem sechs „Projekte“ als 
Handkarten in Form von vier Erweiterungs-
karten, einer Growraumkarte und einer 
Aktionskarte. Die restlichen Karten werden 
der Art entsprechend auf die Marktstände 
gelegt. Des Weiteren liegt dem Spiel eine Ma-
gnettafel mit Pfeilen in den Spielerfarben bei, 
auf deren Tabelle man den jeweiligen Ernte-
ertrag markiert. Neben dem Spiel werden 
das restliche Spielgeld sowie die „Graskarten“ 
mit verschiedenen Kiloangaben bereitge-
legt, und schon kann`s losgehen.  
Wie bereits eingangs erwähnt handelt es sich 
bei „Grow a million“ um ein Würfelspiel, der 

Spielablauf ist also schnell erklärt: Beginnend 
beim Startspieler wird reihum im Uhrzeiger-
sinn gewürfelt und der Augenzahl entspre-
chend vorwärts gezogen. Je nachdem auf 
welcher Art Feld man landet, darf man ent-
sprechende Spielzüge durchführen. Über-
quert man während des Zuges ein Erntefeld, 
darf man sofort „Gras ernten“, d.h. die der 
Tabelle entsprechende Menge Gras in Form 
von Graskarten von den Stapeln nehmen. 
Bevor wir nun aber die einzelnen Spielzüge 
erklären, noch eine kurze Erläuterung zum 
„Hemperium“ jedes Spielers: 
Dieses stellt das Unternehmen des Spielers 
dar und umfasst den Growraum, die Arbei-
terunterkünfte, Erweiterungen und den Ak-
tionsradius jedes Spielers. Zu Beginn startet 
jeder Spieler mit 20 m² Growraum. Da pro 20 
m² mindestens ein Arbeiter benötigt wird, ist 
man zu Beginn Unternehmer und Arbeiter 
in einer Person und als solcher auch schon 
in der Arbeiterunterkunft eingetragen. Die 
Erweiterungsfelder und der Aktionsradius 
bleiben zu Beginn leer, man versucht diese 
im Lauf des Spiels zu füllen und vergrößert 
damit sein Hemperium. Durch das Ablegen 
von Erweiterungskarten im  Hemperium 
sammelt man auch Erfahrungspunkte, die 
gemeinsam mit der Growraumgröße die je-

REIF FÜR DIE INSEL?

GROW A MILLION
Durch Cannabisanbau zum Millionär
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weilige Erntemenge an Gras ergeben, welche 
mittels Pfeilen auf der Magnettafel vermerkt 
und ständig angepasst wird. Im Lauf des 
Spiels erntet man so im Idealfall immer mehr 
Gras und kommt dadurch umso schneller zu 
seiner Million samt Insel.
Nun aber zurück zum Spielablauf, zu den vier 
verschiedenen Spielzügen. Landet man am 
Ende des Zuges auf dem Feld Hemperium, 
darf man beliebig viele Erweiterungskarten 
mit grüner Rahmenfarbe aus der Hand spie-
len, d.h. den auf den Karten aufgedruckten 
Preis bezahlen und im Hemperium ablegen. 
Zu den Erweiterungen zählen Growraum-
karten, Arbeiter, Inselkarten aber auch so 
nette und nützliche Dinge wie beispielswei-
se Düngercomputer, Labor, Lieferwagen, 
Stecklingszucht oder Nützlingsfarm, um 
nur einige zu nennen. Wobei für die Erwei-
terung des Growraums wie bereits erwähnt 
genügend Arbeiter und ab insgesamt 60 m² 
Growraum zusätzlich auch noch ein Liefer-
wagen zur Verfügung stehen müssen. Ist 
dem nicht so, darf auch nicht erweitert wer-
den. Entschließt man sich beispielsweise zur 
Investition in eine Nützlingsfarm, schützen 
die dort gezüchteten Nützlinge vor dem 
Auftreten von Spinnmilben und Trauermü-
cken, außerdem hat man die Chance, damit 
einen gut dotierten Bio-Preis zu gewinnen! 
Die Funktionen der Erweiterungskarten 
können also einige Erleichterungen bringen 
und vor einigen Ereignissen Schutz bieten, 
kosten aber natürlich jede Menge Geld. 
Manche, wie z.B. Arbeiter, sogar in Form von 
Folgekosten, wie eine jährliche Gratifikation 
und hin und wieder auch Lohn. Und man-
che Karten haben den Besitz von anderen 
Erweiterungskarten als Bedingung: so be-
nötigt man beispielsweise für Telefonalarm, 
der vor Einbruch und Trockenheit schützt, 
bereits einen Düngercomputer. Man sollte 
also schon darauf achten, die Erweiterungs-
karten sinnvoll zu kombinieren. 
Nun aber zum nächsten Spielzug, der Ak-
tion Ereignis. Landet man auf diesem Feld, 
muss man eine gelbe Ereigniskarte von 
„Himmel und Hölle“ ziehen und den darauf 
befindlichen Text laut vorlesen. Durch Er-
eigniskarten können nun also entweder die 
höllisch unangenehmen Dinge passieren, 
vor denen man sich mit Hilfe von Erweite-
rungen zu schützen versucht, aber auch 
Unangenehmes vor dem man sich nicht 
schützen kann, wie beispielsweise Miete für 
die Growräume, Hochwasser oder Steuern. 
Hin und wieder passiert aber auch durchaus 
Nettes, wie beispielsweise die Verleihung des 
„Canna Cup“, der ein hübsches Sümmchen 
für eine eigene Pflanzenkreuzung einbringt, 
zumindest dann, wenn man bereits eine 
Stecklingszucht sein eigen nennt, oder „Va-
terglück“, sehr beliebt bei den Mitspielern, da 
diese einem dann nette Geschenke in Form 
von Hempfranks machen (müssen). Ein wei-

terer Spielzug ist die Aktion Deal: Hält die 
Spielfigur auf diesem Feld, kann man sein 
Gras an die Bank verkaufen, wobei sich der 
Preis nach der Würfelzahl richtet, oder – falls 
man die blaue Karte Deal AG in Händen hält 
– diese gegen Bezahlung sofort im Hemperi-
um ablegen und bis zum Spielende sein Gras 

zum höheren Fixpreis an die Bank verkaufen. 
Womit wir auch schon beim letzten Spielzug 
angelangt wären, dem Spielzug „Aktion“. Auf 
einem Aktionsfeld angekommen, darf man 
eine rote Aktionskarte aus seiner Hand spie-
len. Aktionskarten bringen entweder dem 
Spieler selbst sofortige Vorteile, oder erlau-
ben es, ein bisschen boshaft zu den Mitspie-
lern zu sein. Manche Aktionskarten bringen 
aber auch dauerhafte Vorteile, wie z.B. das 
Erntedankfest, das den Unternehmer von der 
jährlichen Gratiszahlung an seine Mitarbeiter 
befreit. Solche Karten werden dann im Ak-
tionsradius des Hemperiums abgelegt. Bei-
spiele für böse Karten wären „Raubwanzen“, 
die man seinem Mitspieler in den Growraum 
schmuggelt und die dort seine Nützlings-
farm auffressen, welche er dann auf dem 
Misthaufen ablegen muss. Oder der Labor-
test, womit man im Labor eines Mitspielers 
einen aufwendigen Test durchführen kann 
und dieser dadurch einmal aussetzen muss. 
An dieser Stelle sei auch nochmals das tolle 
Spielmaterial erwähnt! Karten die sich auf 
den Spielzug eines Spielers auswirken, kön-
nen nämlich in einen Schlitz auf dem Stand-
fuß der Spielfigur gesteckt werden, was sich 
als wirklich praktisch erweist, da so auf die 
Auswirkung von Aktionskarten nicht verges-
sen werden kann! Das Spiel endet jedenfalls, 
wie eingangs erwähnt, sobald ein Spieler in 
seinem Spielzug Hemperium eine Erweite-
rungskarte „Insel“ aus seiner Hand ablegen 
kann und gleichzeitig eine Million Hemp-
franks sein Eigen nennt. Dieser kann dann 
jubilierend „Grow a million“ rufen und wird 
zum sofortigen Sieger ernannt. Ebenfalls 
zum sofortigen Sieg führt das Vorlegen von 
vier Insel-Karten als Projekte, was in unseren 
Spielrunden aber nie vorgekommen ist. 
Bezüglich des Spielablaufs wäre noch zu er-
wähnen, dass man in seinem Spielzug, sofern 
man keine Projektkarte gekauft oder abge-
legt hat, beliebig viele Erweiterungskarten 
sowie eine Growraum- oder Aktionskarte 
auf den Misthaufen legen und entspre-
chend neue Karten dafür nachziehen kann. 
Dadurch wird das Spiel - auch wenn man mal 
keine so tolle Kartenhand hat – trotzdem 
nicht langweilig, denn irgendwann zieht 
man schon die Karten, die man braucht. Ei-
nen positiven Eindruck hinterlässt auch die 

Spielanleitung, da diese sehr übersichtlich 
gestaltet ist. Die einzelnen Spielzüge wer-
den anhand von Flussdiagrammen erklärt, 
und auch die farbliche Gestaltung der Spiel-
felder und der dazugehörigen Projektkarten 
trägt dazu bei, dass der Spieleinstieg auch für 
Gelegenheitsspieler sehr einfach ist. Unsere 
Spielrunden verliefen übrigens auch immer 
sehr ausgewogen, der finanzielle Abstand 
zwischen dem Sieger und den restlichen 
Mitspielern war jedes Mal ziemlich eng. Wo-
mit wir auch schon beim Fazit angekommen 
sind: „Grow a million“ ist ein wirklich nettes 
und lustiges Spiel für Gelegenheitsspieler 
mit – man kann es nicht oft genug erwäh-
nen – tollem und sehr liebevoll gestaltetem 
Spielmaterial. Sogar ein Taschenrechner liegt 
– für den Fall dass man des Rechnens müde 
ist oder es doch mal etwas aufwendiger wird 
– bei! Es eignet sich für Spielrunden unter 
Freunden die das doch etwas ungewöhn-
liche und nicht immer unproblematische 
Thema nicht stört bzw. die diesem auch 
eine humoristische Seite abgewinnen kön-
nen. Dann sollte es aber auch Vielspielern, 
die zwischendurch mal Lust auf leichte Kost 
verspüren, durchaus mal eine Proberunde 
(oder auch mehr) wert sein. 

Christine Kugler, Alexander Hennerbichler, 
Bernhard Czermak
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Ein Spiel mit Freunden mit leichtem Einstieg und hohem 
Glücksfaktor, welcher aber durch die Kartentauschmög-
lichkeit deutlich reduziert wird und auch Planung zulässt.

Christine, Alexander, Bernhard
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 „Das sieht aber gar nicht schön aus“. Nach 
diesem ersten Kommentar einer Mitspielerin 
der Testgruppe beim Ausbreiten des Spiel-
plans zwinge ich mich zur Ruhe und fahre mit 
den Vorbereitungen des neuen Wrede-Spiels 
ALBION fort. Ich habe jede Menge Zeit, mich 
zu beruhigen, denn schließlich wollen 304 (!) 
winzige Pappteilchen aus dem Stanzbogen 
gedrückt, nach Farben, Form und Funktion 
sortiert und schließlich unter den Mitspielern 
verteilt werden. Bewegungsmarker, Befesti-
gungsanlagen, Siedlungen, Rohstoffbetriebe 
und Kastelle liegen letztlich fein säuberlich 
gestapelt vor uns – und das in jeweils drei 
bis vier Ausbaustufen, die sich nur durch die 
römische Zahl und die winzigen Grafiken 
darauf voneinander unterscheiden lassen. 
Ich blicke endlich auf und sehe in drei miss-
mutige Augenpaare. „Kann es jetzt endlich 
losgehen?“ Ich schüttle den Kopf, denn vor 
die Eroberung Englands hat der liebe Wrede 
den Aufbaufleiß gesetzt, der nun noch durch 
den letzten Feinschliff auf dem etwas unin-
spiriert grün in grün gehaltenen Spielplan 
mit dem Umriss Englands seinen Abschluss 
findet. Dort nämlich werden nun noch zu-
fällig 35 Pikten verteilt – repräsentiert durch 
abermals Pappplättchen, dieses Mal runde 
– die entweder friedliche Zeitgenossen mit 
der Abbildung eines Handschlags zeigen, 
oder ein kriegerisches Ansinnen besitzen, 

was durch eine Streitaxt symbolisiert wird. 
Wie viele Pikten wo anzusiedeln sind, ist von 
der Regel vorgegeben, welche es sein wer-
den, weiß aber niemand, denn die Plättchen 
werden zunächst verdeckt gelegt.
Da man bei Erobern auch auf Nahrung an-
gewiesen ist, starten die Spieler außerdem 
bereits mit je einem Rohstoffbetrieb „Fische-
rei“ und „Holzlager“ der Stufe eins in wiede-
rum vorgegebenen Rohstofffeldern. Stufe 
eins bedeutet, diese Betriebe bringen dem 
Spieler je einen Fisch bzw. ein Holz, die, wie 
könnte es anders sein, ebenfalls aus Pappe 
bestehen, aber wenigstens in der Form der 
Rohstoffe, die sie darstellen, gestanzt sind. 
Wird im Laufe des Spiels die Stufe ausgebaut, 
bringen die Betriebe entsprechend mehr 
Ertrag ein. Von Süden aus soll das Land be-
siedelt werden, also werden letztlich am un-
teren Ende des Spielplans von jedem Spieler 
jeweils eine Befestigung der Stufe eins und 
ein Siedler (der immerhin zur Abwechslung 
aus echtem Holz ist) platziert. Mit zwei Be-
wegungsmarkern und einem bestimmten 
Grundstock an Rohstoffen starten die Teil-
nehmer nun ins Spiel.
Und los!
Nach diesem Aufbaumarathon machen sich 
erste Ermüdungserscheinungen bei den 
Mitspielern breit, die noch nichts gemacht 
haben, aber schon jetzt auf einen prallvollen, 

recht unübersichtlichen Spielplan schauen. 
Ich versuche, die Motivation zu heben, in-
dem ich die im Grunde, zumindest für Viel-
spieler, recht einfachen, lediglich aus sechs 
Seiten bestehenden, Regeln zusammenfas-
se und inständig hoffe, dass doch noch ein 
nettes Spiel zustande kommen wird.
„Wer am Zug ist, bewegt entweder einen 
Siedler oder einen Legionär (die einzigen 
anderen Figuren aus Holz in diesem Spiel) 
und errichtet dann ein Bauwerk – oder er 
nimmt sich die Rohstoffe, die seine Betriebe 
zum aktuellen Zeitpunkt produzieren.“ Ver-
fügt ein Spieler also beispielsweise über eine 
Fischei Stufe 2, ein Holzlager Stufe 1 und eine 
Goldmine (die ebenso wie der Steinbruch 
erst später ins Spiel kommt) Stufe 3, erhält 
er zwei Fische, ein Holz und drei Gold.
„Das ist ja einfach“, lacht Silvia, „dann ist das 
ja doch nicht so kompliziert.“
Ich freue mich über den Zuspruch und erläu-
tere nun auch noch die andere Zugmöglich-
keit, die dann doch ein wenig komplexer ist.
Schaffe, schaffe, Häusle baue
Alternativ kann ein Spieler auch einen oder 
mehrere Siedler oder Legionäre um insge-
samt so viele Gebiete weiter bewegen, wie 
er Bewegungsmarker vor sich liegen hat und 
darf dann mit jedem Siedler ein Bauwerk 
errichten oder um eine Stufe ausbauen. Al-
lerdings nur in dem Gebiet, in dem sich ein 
Siedler gerade befindet. Nun wird auch klar, 
wofür die Rohstoffe, benötigt werden, denn 
für ein Gebäude der Stufe 1 muss ein Spieler 
einen beliebigen Rohstoff bezahlen, für Stu-
fe 2 zwei verschiedene, für Stufe 3 drei ver-
schiedene und für Stufe 4 vier verschiedene. 
Hochwertige Ausbauten sind also potenziell 
schwieriger zu realisieren. „Und warum sollte 
ich überhaupt Gebäude bauen“, will Silvia 
wissen. Ganz einfach, um zu gewinnen! Wer 
nämlich zuerst seine dritte Siedlung auf Stufe 
4 ausgebaut hat, beendet das Spiel und wird 
als erfolgreichster Gesandter des römischen 
Kaisers zum Sieger ernannt. Doch bis dahin 
ist es ein weiter Weg. Gut, dass mit jeder ge-
bauten Gebäudestufe Vorteile winken, wie 
zum Beispiel zusätzliche Bewegungsmarker 
(bei Kastellen der Stufen 1 und 2), die auch 
den Vorstoß in weiter entfernte Gebiete er-
möglichen, weitere Siedler- und Legionärsfi-
guren (Siedlung Stufe 1 und 2), die Möglich-
keit, ein Gebäude kostenlos um eine weitere 
Stufe zu erhöhen oder der Schutz vor den 
Angriffen der Pikten durch den Bau von Be-
festigungen. Alles hängt also irgendwie von-
einander ab. Ohne Bau kein Vorstoß, ohne 
Vordringen keine weiteren Rohstoffe, die nur 

DER PIKTE MUSS STERBEN! 

ALBION
Materialschlacht für Eroberer mit Durchhaltevermögen 
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in entfernten Gebieten verfügbar sind, ohne 
Rohstoffe kein (Aus-)bau von höherwertigen 
Gebäudestufen. Wer die Zusammenhänge 
nicht schnell genug erfasst, wird leider ein 
zähes Spielvergnügen vor sich haben.
„Jetzt lass uns doch endlich anfangen, bevor 
dir die Zunge ab fällt“, drängelt Carmen. Wird 
schon irgendwie klappen. Ich beuge mich 
dem Druck, obwohl ich doch noch gar nicht 

dazu gekommen bin, zu erläutern, wieso 
beim Bau unter Umständen ein zusätzlicher 
Obolus gezahlt werden muss und wie ein 
Angriff der Pikten vonstatten geht und wie 
man sich dagegen verteidigen kann. Aber 
das wird sich sicher zeigen, wenn es soweit 
ist. Wir legen also los und nachdem Stephan 
zwei Schritte mit seinem Siedler gezogen ist, 
will er im Zielfeld eine Siedlung bauen. Er legt 
also ein Holz zurück in den allgemeinen Vor-
rat und legt die Gebäudestufe in das Gebiet. 
„Halt!“ rufe ich, „erst verdeckt legen, denn 
es kann noch zu einem Angriff der Pikten 
kommen und dann darfst du das Gebäude 
gar nicht bauen.“ Stephan schaut mich un-
gläubig an. „Na gut, und wie geht das jetzt 
wieder?“
Ich schaue mir das Feld an. Silvia hat dort 
schon eine Siedlung der Stufe 1, also kommt 
der Rohstoff gar nicht zurück in den Vorrat, 
sondern als Obolus zu Silvia, die bereits ein 
höherwertiges Gebäude im selben Gebiet 
liegen hat. So sind nun mal die Regeln. Sil-
via freut sich und ich erkläre weiter. Stephan 
muss jetzt sofort den Siedler, mit dem er das 
Gebäude bauen will, zurück auf das Startfeld 
stellen. Vor dort aus darf er dann später wie-
der starten. Warum? Nun, so sind nun mal 
die Regeln.
Nun wird einer der im Baugebiet verdeckt lie-
genden Pikten aufgedeckt. Die Streitaxt ist zu 
sehen und es kommt zum Angriff. Weil dies 
bislang der einzige aufgedeckte kriegerische 
Pikte ist, bedroht er das Gebiet mit einer Stär-
ke von 1. (Wären zwei Pikten mit Äxten zu 
sehen, läge der Wert bei 2 usw.). Alle Spieler 
mit Gebäuden in dem Gebiet müssen sich 
nun verteidigen, wobei ein Legionär im Ge-
biet des Angriffs einen Verteidigungspunkt 
bringt und zusätzlich jede Befestigung mit 
ihrer Stufe zu Buche schlägt, egal wo sie sich 
auf dem Spielplan befindet. Warum das so 
ist? Auch das steht eben in den Regeln. Da zu 
Spielbeginn jeder eine Befestigung der Stufe 
1 besitzt, sind sowohl Silvia als auch Stephan 
in dem Gebiet gegen den einen Pikten ge-
schützt, Stephan baut seine Siedlung und 
kann ab sofort die Vorteile nutzen. Für den 
Bau nimmt er sich einen Legionär, den er auf 
das Startfeld stellt, und der nächste Spieler 
ist an der Reihe.

„Und was wäre gewesen, wenn ich mich 
nicht hätte verteidigen können“, fragt Silvia. 
„Dann hättest du deine höchste Stufe wie-
der zurückbauen müssen oder Stephan hät-
te das Gebäude gar nicht erst bauen dürfen. 
Wer zurückbauen muss, verliert übrigens 
auch die Gebäudeeigenschaften und muss 
z.B. Bewegungsmarker wieder abgeben oder 
bereits eingesetzte Siedler oder Legionäre 
wieder vom Spielplan nehmen.“ Dies verlei-
tet Stephan zum leidenschaftlichen Ausruf: 
„Es gibt also nur eine Lösung: Der Pikte muss 
sterben!“
Ich schüttele den Kopf und wir quälen uns 
noch ein paar Züge durch das Spiel. Nach-
dem mehrere Spieler mehrfach Pech hatten 
und geplante Gebäude wieder zurückbauen 
mussten, macht sich Unmut breit. Man fühlt 
sich gespielt, wurstelt ständig am Anfang 
herum und kommt einfach nicht voran. Das 
Ganze wird als zäh und langweilig bezeich-
net und letztlich erfährt ALBION die spiele-
rische Höchststrafe: Wir müssen abbrechen!
Satz mit X?
Wie ist es nun, dieses ALBION von Klaus-Jür-
gen Wrede? Ehrlich gesagt, weiß ich es nicht. 
Die Regel liest sich spannend und eingängig, 
der eigentliche Spielablauf bis zum Abbruch 
war hingegen unendlich mühsam und wenig 
befriedigend. Es ist ein ständiges Abstram-
peln, bis man endlich soweit aufgerüstet hat, 
um auch in entlegenere Winkel vordringen 
zu können, nur um dann nach einem Bauvor-
haben wieder auf dem Startfeld zu beginnen. 
Trotz des anfänglichen Überraschungsmo-
ments durch die zufällig aufgedeckten Pikten 
ist der Ablauf gleichförmig und letztlich lang-
weilig. Auch weitere Versuche einer Partie in 
unterschiedlichen Besetzungen brachten 
dasselbe Spielgefühl. Auch die Piktenbedro-
hung ist so groß nicht, ist doch abzusehen, 
dass deren Angriffsstärke nie mehr als die 
Summe der bereits liegenden Pikten plus 
dem beim Bauvorhaben Aufzudeckenden 
betragen kann. Spätestens ab dem zweiten 
Spiel wird man sich also hüten, ein Gebäu-
de in einem Gebiet zu bauen, in dem man 
den Pikten unterlegen wäre. Sind alle Pikten 
aufgedeckt, greifen sie nie wieder an, die Ge-
biete sind also sicher. So artet das Spiel in den 
letzten Zügen lediglich in ein Wettrennen 
aus, wer am schnellsten die drei Siedlungen 
ausgebaut hat, die nun völlig ohne Gefahr 
und ohne Einflussnahme der Mitspieler nach 
und nach gebaut werden können.
Habe ich falsch erklärt? Haben wir falsch 
gespielt? Ich weiß es nicht. Wenn man sie 
bislang erschienenen Rezensionen betrach-
tet, ist da von einem „weiteren großen Wurf“ 
die Rede, von „Spaß und Spannung pur“, von 
„schönem Material“ und „anmutender Gra-
fik“. All dies konnte die Testgruppe so nicht 
bestätigen. Der grün in grün gehaltene 
Plan mag ja funktional sein, mehr Farbe 
wäre bei dem Gewusel an Plättchen auch 

kaum auszuhalten, wirklich schön ist er 
aber nicht. Holzstücke aus echtem Holz sind 
haptisch ansprechend, flache Plättchen in 
der Form von Baumstämmen eher weniger. 
Wenigstens die Siedler sehen aus wie eine 
Spielfigur mit Kopf, oder zumindest wie ein 
Pöppel, aber warum die Legionäre einfache 
Holzscheiben sind, wird wohl auf immer ein 
Geheimnis bleiben.
Natürlich kann man anfangs etwas taktieren, 
natürlich lässt sich mit der Option, bei der Be-
wegung eines Legionärs einen verdeckten 
Pikten einfach mitzunehmen und in einem 
anderen Gebiet zu positionieren, zumindest 
bis etwa zur Hälfte des Spiels den anderen 
Mitspielern ins Handwerk pfuschen, natür-
lich greifen die Elemente funktional ineinan-
der und vielleicht macht das Spiel auch in der 
richtigen Runde wirklich Spaß. Dennoch lässt 
ALBION in seiner Gesamtheit die Elemente 
vermissen, die einen erstklassigen Wrede 
ausmachen. Es fehlt die Einfachheit bei 
gleichzeitiger Spieltiefe seines Geniestreichs 
CARCASSONNE, es fehlt die Geschichte, 
die ein „POMPEJI“ erzählt, es fehlt die stim-
mungsvolle Umsetzung mit schönem Ma-
terial bis ins Detail eines MESOPOTAMIEN. 
So ist die Eroberung Britanniens letztlich ein 
Feldzug mit fadem Beigeschmack.

Stefan Olschewski
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Trotz interessanter Mechanismen leider langweiliges Auf-
bauspiel ohne jeden Höhepunkt oder Spannungsbogen.

Stefan Olschewski
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Bei dem Spiel Cavum schürfen die Spieler 
nach Edelsteinen. Sie errichten Gänge, Minen 
und Stationen. Das Spiel bietet Unterhaltung 
für 2 bis 4 Höhlenforscher.
Nach dem Öffnen der Schachtel findet man 
folgenden Inhalt vor: 1 Spielplan, 4 Spiel-
figuren in den Farben der Spieler, 44 Stati-
onen, 62 Höhlenteile, 12 Dynamitteile, 18 
Edelsteinadern, 8 Kaufoptionen, 4 Schürfkar-
ten, 4 Reihenfolgekarten, 54 Edelsteine, 15 
Auftragskarten, 12 Zweierchips, 4 Spielerta-
feln mit Kurzregeln und eine Spielanleitung.
Der Spielplan symbolisiert in der Mitte einen 
Berg, der in Sechseckfelder unterteilt ist und 
in dem die Spieler Höhlengänge graben 
bzw. nach Edelsteinen schürfen. Der Berg 
wird von 5 Städten – orangefarbene Felder 
umgrenzt. Die Städte sind jeweils durch ein 
braunes Feld von einander getrennt.
Das Spiel läuft über drei Runden. Jede Runde 
besteht aus den vier Abschnitten 1) Reihen-
folge ersteigern, Teile und Aufträge nehmen 
2) Bauen, Edelsteinadern entdecken und 

Edelsteine schürfen 3) Stadtwertung und 
Einsturz 4) Edelsteine verkaufen.
1) Reihenfolge ersteigern
Jede Runde beginnt mit der Versteigerung 
der Zugreihenfolge. Es wird im Uhrzeigersinn 
gespielt. Der Startspieler bietet den Wert 0, 
jetzt kann der nächste Spieler 1 bieten oder 
passen. Sobald alle Spieler bis auf einen 
gepasst haben, nimmt sich dieser Spieler 
eine beliebige Reihenfolgekarte. Seinem 
Gebot entsprechend stellt der Spieler seine 
Spielfigur um genauso viele Felder auf der 
Erfolgsleiste zurück. Alle Spieler beginnen 
das Spiel auf dem Feld 20 der Erfolgsleiste. 
Diese Reihenfolgeposition gilt für die aktu-
elle Runde. Nach dem der Spieler seine Rei-
henfolgekarte genommen hat, beginnt der 
linke Nachbar dieses Spielers die nächste Ver-
steigerung. Am Ende der Versteigerung muss 
jeder Spieler eine Reihenfolgekarte besitzen. 
Auch wenn weniger als 4 Spieler spielen, ste-
hen alle 4 Reihenfolgekarten zur Verfügung, 
da die Reihenfolgekarten auch bestimmen, 

welches Dynamitteil ein Spieler erhält. 
Nach dem Ersteigern der Reihenfolgekarten 
nehmen sich die Spieler je 4 Höhlenteile, 1 
Edelsteinader, 2 Kaufoptionen, 1 Schürfkarte 
und 3 Stationen. Weiters nimmt jeder Spieler 
ein Dynamitteil, das auf seiner Reihenfolge-
karte abgebildet ist.
Nun können die Spieler in Abhängigkeit ihrer 
Reihenfolgekarte Aufträge erwerben. 
2) Bauen, Edelsteinadern entdecken und 
Edelsteine schürfen 
Jeder Spieler hat  zwölf Aktionen, die er über 
mehrere Spielzüge verteilt ausführen kann. 
Der Spieler kann pro Spielzug bis zu vier Ak-
tionen durchführen. Eine Aktion pro Spielzug 
muss er mindestens ausführen. Als Aktionen 
stehen ihm Höhlenteile legen, Dynamitteil 
legen, Stationen bauen, eine Edelsteinader 
entdecken, Kaufoptionen einsetzen und als 
letzte Aktion Edelsteine schürfen zur Verfü-
gung. 
Für die meisten Aktionen verfügt der Spieler 
über Plättchen, die man auf dem Spielplan 
ablegt. Höhlenteile zeigen einen oder meh-
rere Gänge, mit denen man bestehende Gän-
ge erweitern kann.
Mit den Gängen versucht man Verbindungen 
zwischen Edelsteinadern zu errichten. Zu 
Beginn hat man noch keine Edelsteinadern, 
diese müssen erst entdeckt werden. Aber im 

EDELSTEINE AUS HÖHLEN HOLEN

CAVUM
Gänge, Minen und Stationen bauen
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Laufe des Spiels werden immer wieder Edel-
steinadern entdeckt und um später ein op-
timales Schürfergebnis zu erhalten, braucht 
man Gänge, welche nicht durch gegnerische 
Stationen unterbrochen sind. 
Es gibt Höhlen und Dynamitteile mit 2, 3, 4 
oder 6 Ausgängen.
Höhlen- und Dynamitteile können an Stadt-
felder, an vorhandene Höhlen- oder auch 
Dynamitteile angelegt werden. Sie können 
jedoch auch auf schon gelegte Höhlen- oder 
Dynamitteile gelegt werden. Dabei muss je-
doch der neu zu legende Höhlen- oder Dy-
namitteil über mehr Gänge verfügen als das 
Plättchen auf das es gelegt werden soll, au-
ßerdem muss mindestens ein bestehender 
Höhlengang erhalten bleiben. 
Auf freien Höhlen- bzw. Dynamitteilen die 
nicht neben einem Stadtfeld liegen und 
neben denen auch keine Edelsteinader 
liegt, kann ein Spieler eine Edelsteinader 
entdecken. Er legt dazu sein Edelsteinader-
plättchen auf dieses Höhlenteil und legt vier 
Edelsteine auf dieses Plättchen. Bei 2 Spielern 
werden nur drei Edelsteine auf das Plättchen 
gelegt. Durch das Nehmen der Edelsteine 
werden Plätze in der entsprechenden Edel-
steinleiste frei, welche nun den Preis festle-
gen, für den solche Edelsteine später ver-
kauft werden können.
Da es darum geht Edelsteine zu schürfen, 
was immer als letzte Aktion des Spielers in 
dieser Spielrunde erfolgen muss, ist es wich-
tig, dass man bis dahin mehrere Stationen 
gebaut hat, zwischen denen möglichst viele 
Edelsteinadern liegen sollten.
Beim Schürfen startet der Spieler von einer 
seiner Station und sucht sich einen Weg, 
der über möglichst viele Edelsteinfelder zu 
einer anderen eigenen Station führt. Dabei 
will er viele Edelsteinadern auf seinem Weg 
überqueren. Fremde Stationen unterbrechen 
seinen Weg, außerdem darf er jedes Feld nur 
einmal betreten. Für jede Edelsteinader, die 
auf seinem Weg liegt, nimmt sich der Spie-
ler einen Edelstein von der entsprechenden 
Edelsteinader.
3) Stadtwertung und Einsturz
Nachdem die Spieler Edelsteine geschürft 
haben, wird für jede der 5 Städte eine Wer-
tung durchgeführt. Wer in einer Stadt eine 
Station besitzt, erhält dafür so viele Sieg-
punkte auf der Erfolgsleiste, wie in dieser 
Stadt noch freie Felder vorhanden sind. Sta-
tionen, die keine Verbindung zu einer eigen 
Station im Berg haben, gelten dabei jedoch 
als freie Felder.
Zwar können Stationen in Städten nur ge-
baut werden, wenn sie eine Verbindung zu 
einer Station im Berg haben, diese Verbin-
dung kann aber verloren gehen.
Dies führt uns gleich zum Punkt Einsturz. 
Durch Explosionen der Dynamitteile kön-
nen Verbindungen verschwinden. Alle Teile, 
die direkt unter einem Dynamitteil liegen, 

werden vom Spielplan entfernt, ebenso 
Höhlenteile, die an ein Dynamitteil angren-
zen, sofern auf dieser sich nicht eine Station 
oder eine Edelsteinader befindet.
4) Edelsteine verkaufen
Mit den geschürften Edelsteinen kann man 
Aufträge erfüllen und für diese viele Sieg-
punkte auf der Erfolgsleiste erhalten. Edel-
steine, welche nicht für die Erfüllung von 
Aufträgen benötigt werden, können gegen 
Siegpunkte eingetauscht werden. Wie viele 
Siegpunkte man dabei für die Edelsteine 
erhält, ist abhängig davon welche Felder 
auf der entsprechenden Edelsteinleiste frei 
sind. Wichtig: zuerst erfolgt der Verkauf der 

Edelsteine und erst dann kann man Aufträge 
erfüllen.
Das Spiel endet nach der dritten Spielrunde, 
der Spieler, dessen Spielfigur den höchsten 
Wert auf der Erfolgsleiste zeigt, gewinnt.
Mit der Kaufoption kann sich der Spieler 
ein zusätzliches Höhlen- oder Dynamitteil 
oder eine weitere Edelsteinader oder eine 
zusätzliche Station aus dem Kaufpool neh-
men. Wenn man eine Kaufoption einsetzt 
ohne etwas zu nehmen, geht man mit seiner 
Spielfigur um 3 Felder auf der Erfolgsleiste 
vorwärts.
In seinem Spielzug stehen dem Spieler somit 
sehr viele Aktionen zur Verfügung, was eine 
optimale Zugfolge unheimlich erschwert 
und für Anfänger bzw. Spielunerfahrene 
kaum zu guten Spielabläufen führt.
Das Finden des optimalen Weges ist nicht 
einfach und ist vor allem für Neulinge bzw. 
unerfahrene Spieler kaum zu schaffen.
Das Spiel bietet sehr viel Tiefgang, die zwölf 
Aktionen optimal einzusetzen ist recht 
schwierig, außerdem sollte man neben den 
eigenen Vorteilen auch darauf achten, den 
anderen Spielern den Zugang zu Edelstein-
adern zu erschweren.
Ein Vorplanen des Spielzuges, während noch 
andere Spieler an der Reihe sind ist kaum 
möglich, da sich die Spielsituation laufend 
ändert und plötzlich Wege vorhanden sind 
bzw. entfernt sein können. 
Durch das Platzieren von Stationen kann 
man Mitspieler ärgern und in ungünstige 
Situationen bringen. Durch die Detonation 
eines Dynamitfeldes kann es über Kettenre-
aktionen zum Zusammensturz riesiger Höh-
lengänge kommen, so dass ein Abschätzen 
der zukünftigen Spielentwicklung nur wirk-
lich Spieleexperten gelingen wird.
Durch die Komplexität des Spiels kann es 
dazu kommen, das einzelne Spieler extrem 
lange für das Planen ihrer Spielzüge brau-
chen, wodurch aufgrund der teils hohen 

Wartezeit für die nicht aktiven Spieler der 
Spielspaß doch stark gedrosselt werden 
kann. Vor allem beim Spiel zu viert kann die 
Wartezeit schon extrem hoch sein.
Sehr gut spielt es sich zu zweit, weil die Inter-
aktion zwischen den Spielern höher ist und 
die Wartezeit, bis man wieder an der Reihe 
ist, meist in einem erträglichen Rahmen 
bleibt.
Aber davon abgesehen ist Cavum ein Spiel 
mit einem extrem hohen Taktikwert.
 Die anspruchsvollen Mechanismen und die 
vielen taktischen Möglichkeiten erschließen 
sich vielen Spielern erst nach einigen Partien. 
Die grafische Gestaltung ist ansprechend, je-
doch der Feelingfaktor des Spieles kann nicht 
als hoch angesehen werden. 
Die Spielanleitung muss leider negativ be-
wertet werden. Erstens verfügt sie über zu 
wenige Bilder und die Erklärungen sind oft 
nicht verständlich bzw. nicht immer an der 
erwarteten Stelle.
Fazit: Das Spiel ist für Experten und Vielspie-
ler absolut zu empfehlen und sollte von die-
ser Gruppe unbedingt mal ausprobiert wer-
den. Für unerfahrene Spieler bzw. Spieler mit 
wenig Spielerfahrung erscheint der taktisch 
und strategisch erhebliche Anspruchsfaktor 
meiner Meinung nach zu hoch.

Maria.Schranz@spielen.at

Ein Spiel, bei dem der Spielspaß extrem von der Spielerfah-
rung abhängt, Geübte werden Freude daran haben, wenn 
es ihnen gelingt, die Planungszeit einzuschränken.

Maria Schranz
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Heroquest, Dungeons and Dragons - das 
Brettspiel, Descent und wie sie nicht alle 
heißen, die Spiele der Kategorie Dungeon-
crawler, in denen sich tapfere Helden hochle-
veln, in dunkle Verliese vordringen um nach 
Schätzen zu suchen, Fallen auszuweichen, 
gegen Monster, Drachen, Trolle, Uruk-Hais, 
Warg-Reiter, Balrogs, etc. zu kämpfen und 
schlussendlich dem bösen Overlord, Sau-
ron, dunklen Herrscher, dem Namenlosen 
(meistens von einem Spieler geführt) eines 
auf die Mütze zu geben oder auch nicht, falls 
alle Helden ausgelöscht werden.
Diesmal ist es endlich umgekehrt. Wie der 
Name schon sagt, sind in diesem Spiel wir  die 
Dungeonlords und müssen uns der Helden, 
die unseren liebevoll gebauten Dungeon 
überrennen wollen und unsere niedlichen 
Monster töten wollen, erwehren. Und wem 
kann diese geniale Idee schon einfallen? Na-
türlich Vlaada Chvatil, der uns jedes Jahr auf’s 
neue mindestens ein Spiel der Sonderklasse 
beschert. Diesmal handelt es sich allerdings 
nicht um ein in der Science-Fiction-Welt an-
gesiedeltes Raumschiff-Spiel, sondern um 
ein Wirtschaftsspiel in einer Fantasywelt mit 
durchaus amüsanten Momenten (haupt-
sächlich aus Schadenfreude). Wie bei den 
meisten seiner Spiele, sei es Galaxy Trucker 
oder Space Alert, gilt, das Spiel nicht ganz 
so ernst zu nehmen, sondern Spaß dabei zu 
haben. Wer ein trockenes Wirtschaftsspiel 
sucht, soll sich „Die Werft“ aus demselben 
Verlag ansehen, da gibt’s kein Glück, aber 
auch keine amüsanten Momente, dafür ein 
genauso lange Spielzeit.
Wie geht Dungeon Lords nun im Detail? 
Es werden zwei Jahre gespielt mit jeweils 
diversen Aktionen im Winter, Frühling, Som-
mer und Herbst. Dafür gibt es einen eigenen 
Plan mit Markierungsstein, damit man auch 
immer genau weiß wo im Jahreszeitenablauf 
man gerade ist und welche Aktionen als 

nächstes kommen. Nach dem ersten Jahr 
kommt es zu 4 Kampfrunden gegen die (bö-
sen) Helden, die schon am Eingang unseres 
Verlieses mit den Hufen scharren. Am Ende 
des zweiten Jahres kommt es erneut zur 4 
Kampfrunden, dann findet nach ca. 2 bis 3 
Stunden Spielzeit auch das schönste Spiel 
leider sein Ende und es werden die Punkte 
und damit der Sieger ermittelt.
Die Aktionen während des Jahres wiederho-
len sich mehr oder weniger 3 bis 4 Mal und 
gliedern sich in die Punkte:
1 - Aufdecken neuer Kammern, die wir in 
unserem Verlies bauen können, Aufdecken 
von 3 neuen Monstern bzw. Geistern, die wir 
anheuern können. Schließlich muss man die-
sen fiesen Helden ja irgendwas entgegen zu 
setzen haben und Ziehen von 4 Helden, die 
noch nach ihrer Stärke (einem Schnörksel-
Symbol in der Ecke) auf dem Hauptplan 
gereiht werden. Die Helden haben ja sonst 
den ganzen Tag nichts zu tun und ewig in 
der Taverne herumzuhängen macht auf die 
Dauer auch keinen Spaß, da geht man lieber 
Monster hauen.
2 - Dann kommt es zur Planungsphase mit 
den jeweils 8 Handkarten der Spieler für 
ihre Aktionen auf dem Hauptspielplan und 
deren Auswertung, der eigentlichen Haupt- 
und längsten Aktion jeder Jahreszeit, dazu 
später mehr.
3 - Schließlich können diverse bereits ge-
baute Kammern mit unseren eifrigen Ko-
bolden ausgestattet werden, um z.B. zu Gold, 
Nahrung oder wieder zu neuen Kobolden zu 
kommen. Jaja, auch Kobolde vermehren sich, 
wenn man sie in trauter Zweisamkeit nach 
einem schönen Abendessen alleine lässt.
4 - In drei Jahreszeiten beglücken die Helden 
unseren Dungeon. Jeder Lord kriegt genau 
einen Helden ab, der erstmal vor den Dun-
geoneingang gestellt wird und auf weitere 
Helden wartet (alleine ist ja zu feig); und zwar 

bekommt der Lord, der bis dahin die meiste 
Bosheit am „Bösometer“ (ja, das heißt wirk-
lich so) gesammelt hat, den stärksten Hel-
den ab, der Zweitplazierte den Zweitstärk-
sten u.s.w. Je stärker die Helden sind umso 
schwerer sind sie später in den Kampfrunden 
außer Gefecht zu setzen. Es gilt also während 
des Jahres möglichst wenige Bösometerfort-
schritte zu machen. Das ist aber bei diversen 
Monstern wie Vampiren, Hexen und derglei-
chen gar nicht so einfach.
5 - Startspielerwechsel inkl. Zurücksetzen der 
eingesetzten Kobolde aus dem Dungeon 
zum eigenen Koboldvorrat.
6 - Dann gibt es noch 3 Ereignisse die in zu-
fälliger Reihenfolge auf die drei Jahreszeiten 
aufgeteilt werden. Das wären in Gold zu 
begleichende Kosten für alle Dungeonteile 
unseres Verlieses, egal ob Tunnel oder Kam-
mern, jeweils ein Gold für zwei Teile. Ja, nicht 
nur das Harry Potterische Ministerium für 
Zauberei hat ständig was zu meckern, auch 
das Ministerium für Verliesangelegenheiten 
will ja  was verdienen. Wer nicht genug Gold 
hat muss für jedes fehlende Goldstück einen 
Strafmarker in sein Büro für unerledigte An-
gelegenheiten legen, das kostet am Ende 3 
Siegpunkte pro Marker und das ist ziemlich 
bitter. Sind die Siegpunkte doch meistens 
irgendwo zwischen 0 und 30 Punkte ange-
siedelt (auch Minuspunkte sind natürlich 
möglich, irgendetwas geht doch bei der 
Verwaltung unseres Dungeons immer schief, 
ihr werdet schon sehen). Als zweites Ereig-
nis muss man seine Monster ernähren. Die 
wollen hauptsächlich Nahrung (verdammt 
sind die gefräßig), oder man muss auf dem 
Bösometer vorwärts fahren (beim Vampir 
und Drachen sogar zwei Schritte), im zwei-
ten Jahr kommt sogar ein Dämon der eines 
unserer Monster frisst, ja so ein Dämon kann 
sehr hungrig sein. Das dritte Ereignis ist eine 
zufällig gezogene Aktionskarte, die den 
Lords das Leben schwer macht.
So, nun zur bereits erwähnten Planungs-
phase mit den Handkarten, dem Spielerplan 
und dem Hauptplan. Jeder Lord startet mit 
3 Nahrung, 3 Gold und 3 arbeitswilligen to-
tal süßen kleinen Kobolden. Dann hat jeder 
bereits 3 Tunnelteile in seinem Dungeon an 
vorgegebener Position liegen. Außer div. 
Ablageflächen für Gold, Nahrung, Kobolde, 
Monster u.s.w. gibt es einen Bereich für 5 Ak-
tionskarten. Zwei davon sind immer für diese 
Runde gesperrt und für alle Spieler ersicht-
lich. Sie sind erst nächste Runde wieder ver-
fügbar. Die anderen drei sind die Aktionen, 
die ich für diese Runde geplant habe, wovon 

VERLIESBAU MIT HINDERNISSEN
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die 2. und 3. die nächste Runde blockiert 
sind, die 1. Aktionskarte kann wieder auf die 
Hand genommen werden. Diese werden von 
links nach rechts abgehandelt. „Geplant“ ist 
jedoch das Zauberwort, denn nicht immer 
gelingt mir die geplante Aktion auch zum 
richtigen Zeitpunkt, oder im schlimmsten 
Fall bringe ich meine Aktion überhaupt nicht 
durch und habe sie dadurch verloren. Weil di-
ese unnötigen Mitspieler auch immer meine 
Superpläne mit ihren doofen Aktionskarten 
durchkreuzen müssen. 
Die acht Aktionskarten teilen sich folgender-
maßen auf:
1 - Nahrung: Für Gold oder Bosheitspunkte 
kriege ich 2 bis 3 Futter.
2 - Lachendes Monstergesicht: Rückschritt(e) 
auf dem Bösometer.
3 - Hacke: Mit 2 bis 5 Kobolden neue Tun-
nelteile für mein Dungeon buddeln. Diese 

stehen mir in dieser Runde dann allerdings 
nicht mehr für andere Koboldaktionen zur 
Verfügung. Mit 5 Kobolden kann man übri-
gens nur max. 4 Tunnelteile graben, da ein 
Kobold für die Beaufsichtigung der anderen 
Kobolde abgestellt werden muss.
4 - Gold: Mit 2 bis 5 Kobolden, sofern ich 
denn noch welche habe, in den Tunneln 
nach Gold schürfen, je mehr Kobolde ich 
dafür verwende desto höher ist der Ertrag. 
Auch hier gibt es auf einem Aktionsfeld einen 
notwendigen Aufseherkobold.
5 - Kobold: 1 bis 2 neue Kobolde für Nahrung 
bzw. Gold und Nahrung anwerben. Natürlich 
kommt diese Aktion erst nach dem Graben 
und Goldschürfen, hätte ja nicht anders sein 
können.
6 - Falle: 1 bis 2 neue Fallenkarten für Gold 
kaufen, sehr wichtig um in den Kampfrun-
den die Helden so richtig schön vor dem 
eigentlichen Kampf gegen die Monster zu 
schwächen. 
7 - Monster: Neue Monster anwerben, am 
besten Monster, die was auf dem Kasten 
haben und die Helden so richtig schön „ver-
dreschen“ können. Zum Kampf später mehr.
8 - Kammer: Eine neue Kammer über ein 
Tunnelteil bauen. Kammern bringen mit 
Koboldeinsatz meist zusätzlichen Gold-, 
Nahrung- oder Koboldertrag bzw. im zwei-
ten Jahr bessere Monster beim Kampf eines 
solchen in dieser Kammer bzw. am Ende 
Siegpunkte für bestimmte Monster, die man 
dann noch hat.
Angemerkt sei noch, dass sich die Kam-
mern, Monster und Helden und Kampfkar-
ten  zwischen dem ersten und zweiten Jahr 
unterscheiden. Im zweiten Jahr kommen erst 

die wirklich guten Monster, aber auch die 
starken (verdammt nochmal) Helden.
Nachdem jeder seine 3 Aktionskarten gelegt 
hat geht’s los. Jeder Spieler hat 3 Diener, die 
verwendet werden um sie im Uhrzeigersinn 
vom Startspieler jeweils auf die gewählte Ak-
tion zu setzen. Jede Aktionsfläche hat 3 von 
Römisch I bis III durchnummerierte Felder 
dafür. Da es im Spiel zu viert aber pro Akti-
on bis zu 4 Karten geben kann, muss man 
genau planen, ob man seine Aktion früher 
oder später einsetzt. Derjenige der mit seiner 
Aktion nämlich als 4 dran ist, kann sie nicht 
mehr durchführen und setzt seinen Die-
ner zur Markierung auf die entsprechende 
Aktionskarte. Zusätzlich gilt es zu berück-
sichtigen, dass diverse Aktionen entweder 
für ihre Durchführung Gold, Nahrung oder 
beides kosten. Falls ich das Benötigte nicht 
vorrätig habe, verfällt auch hier die Aktion. 
Ebenfalls muss ich meinen Koboldvorrat 
genau berechnen, damit ich zum Graben, 
Goldschürfen bzw. für die nachfolgenden 
Kammeraktionen noch genug im Vorrat 
habe. Am Anfang hat man meistens zu weni-
ge Kobolde, um jede Aktion optimal nutzen 
zu können. Kobolde muss man übrigens bei 
den Aktionen nicht abgeben, man muss sie 
nur haben und beim Durchführen der Aktion 
auf die entsprechenden soeben gegrabenen 
Tunnel bzw. für’s Goldschürfen gewählten 
Tunnel setzen.
Als Hinweis sei noch gesagt, dass die mittlere 
Römisch II-Aktion meistens die beste Mög-
lichkeit bietet, z.T. Gratis-Aktionen bzw. die 
mit dem besten Koboldeinsatz-Ertragsver-
hältnis. Wer will schon einen Aufseherkobold 
ohne Ertrag einfach so herumstehen lassen, 
das ist ja fast wie Parlament, da wird auch 
nur ganz selten gearbeitet. Die Aktionsflä-
chen 1 bis 6 werden entsprechend ihrer 
Dienereinsetzreihenfolge von Römisch I bis 
III abgehandelt. Die 7. und 8. Aktion wird 
entgegengesetzt abgehandelt. Wer später 
hinsetzt kommt früher dran. Das ist beim 
Monster Anwerben und Kammerbau sehr 
wichtig, da man die Auswahl aus mehreren 
Monstern hat bzw., um bei den Kammer 
überhaupt noch eine zu bekommen, da es 
zwar 3 Einsetzbereiche gibt, aber pro Runde 
nur 2 Kammern zur Verfügung stehen, d.h. 
wenn 3 Lords auf Kammer spielen, kriegt 
der Erste, der eingesetzt hat, keine Kammer 
mehr ab.
Nun zum Kampf: Es gibt 4 Kampfrunden mit 
jeweils einer Kampfkarte (immer etwas Böses 
für den Lord, sofern diese Karte durch Zaube-
rer in der Heldentruppe aktiv wird). Die Hel-
den stehen am Eingang meines Dungeons 
und dringen der Reihe nach wegen der en-
gen Tunnel im Gänsemarsch vor. D.h. dass 
ganz vorne meist ein oder auch mehrere 
Krieger gehen (die glauben nämlich sie sind 
so toll und drängen sich immer vor), danach 
folgen Priester (Heiler), Magier oder Dieb 

(Fallenentschärfer) in der Reihenfolge, wie 
sie sich während des Jahres beim Spieler ein-
gefunden haben. Nicht immer sind alle Hel-
den-Charaktere bei einem Lord vorhanden. 
Alle haben eine unangenehme Eigenschaft. 
Der Krieger hat meist viele Lebenspunkte, 
die Zauberer haben unterschiedliche Ma-
giepunkte, die die Kampfkarten der Helden 
aktivieren, der Priester heilt durch Fallen oder 
Kampf erlittene Wunden der Helden, sofern 
es überhaupt zum Kampf gekommen ist, 
und der Dieb, der Ungustl, mildert den durch 
unsere teuer erworbenen Fallen verursach-
ten Schaden.
Da ich sehe, in welcher Reihenfolge die 
Helden kommen, kann ich genau planen 
welche Falle und welches Monster ich der 
Heldentruppe entgegensetze. Am besten 
ist es immer, einen oder mehrere Helden 
alle Lebenspunkte auszuhauchen, dann 
können sie nämlich vom Priester nicht mehr 
geheilt werden. Auch eine Falle werde ich nur 
einsetzen, wenn sie der Dieb nicht zu stark 
entschärft, sonst warte ich lieber bis der Dieb 
ausgelöscht ist. Die Monster und Geister ha-
ben ebenfalls unterschiedliche Fähigkeiten. 
Der Goblin verursacht 2 Schaden beim ersten 
Helden, und falls er den erledigt, dann freut 
er sich so sehr, dass er dem nächsten Held 
auch gleich noch eines überbrät und einen 
Schaden verursacht. Die Hexe macht ent-

Wer endlich mal Helden hauen will statt als Held gehaut 
zu werden und dazu noch ein Verliesbauunternehmen 
erfolgreich führen will, dem sei Dungeon Lords wärmstens 
ans Schwert gelegt.

Gert Stöckl
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Der Autor Bernd Eisenstein hält Pelopon-
nes für sein bisher bestes Spiel. Das sagt er 
auch frei heraus. Einfach so. Da aber diverse 
Verlage, denen er das Spiel vorstellte, nicht 
so ganz seine Meinung teilten, brachte er 
es recht kurz entschlossen selbst heraus. 
Einfach so. Im Eigenverlag Irongames, ziem-
lich professionell produziert und mit der für 
Kleinstverlage so typischen Mischung aus 
Herzblut und Angst. Und ja, es ist wirklich 
sein bisher bestes Spiel.
Peloponnes hat einen ganz eigenen, faszi-
nierenden Rhythmus. Der Kern des Spiels, 
ein recht eigenwilliger, vielschichtiger, aber 
nachsichtiger Bietmechanismus, wechselt 
sich mit Hin-und-her-Schieberei am eige-
nen Tableau ab. That‘s it. Und das Ganze acht 
Runden lang. Das klingt jetzt beim ersten 
Lesen vielleicht nicht sonderlich spannend, 
aber wer Spieler beobachtet wird feststellen, 
dass sich diese zwei Kernphasen deutlich 
am Verhalten erkennen lassen: Da platziert 
ein Spieler ein Gebot an Münzen vor einem 
Plättchen, alle warten mit gespannten Bli-
cken, wohin wohl gesetzt wird, ob der Spie-
ler ein Landschafts- oder Gebäudeplättchen 
will und wie viel er dafür bereit ist auszuge-
ben. Ist die Wahl getroffen, blicken alle ganz 
schnell auf den eigenen Vorrat an Geld, das 
eigene Tableau, rechnen herum, verdrehen 
die Augen und murmeln vor sich hin. Dann 
entscheidet sich der nächste Spieler. Will er 
ein Plättchen haben vor dem bereits ein Ge-
bot liegt, muss er dieses überbieten. Macht er 
das, schnauft der vorhergehende Spieler und 
nimmt sein Gebot zurück (und erhält sogar 
eine kleine Entschädigung) oder verschiebt 
es auf ein anderes Plättchen. Und wieder 
verändert sich die Situation für alle und alle 

schauen auf ihr Tableau... und rechnen... und 
murmeln. Das ist durchaus neu. Und das 
geht solange, bis alle Gebote sitzen oder 
eben zurückgenommen wurden. Man muss 
also, wenn man früh an die Reihe kommt, 
vorplanen. Was will ich, was könnte mein Mit-
spieler wollen und wie viel muss ich bieten, 
damit ich, falls ich überboten werde, noch 
bei einem anderen Plättchen unterkomme 

- wer verschoben wird, darf sein Gebot näm-
lich nicht erhöhen. Wer also nirgends mehr 
unterkommt, hat Pech und muss sein Gebot 
zurücknehmen. Da kann man sich natürlich 
ärgern, muss man aber nicht, weil man ja 
eine Entschädigung (eine Münze) bekommt 
und geht in der nächsten Runde wahrschein-
lich mit mehr Geld als seine Mitspieler ins 
Rennen. Das war die eine Phase. Die nächs-
te Phase, die Hin-und-her-Schieberei, läuft 
quasi parallel ab. Alle Spieler nehmen das 
ersteigerte Plättchen und bauen es in der 
eigenen Auslage an. Neue Landschaften 
müssen an bereits ausliegende Landschaf-
ten vom Ressourcen-Typ passen bzw. sich 
überschneiden. Ersteigerte Gebäude müssen 
mit Ressourcen gebaut, oder mit einer Mün-
ze markiert und später ausgelöst werden. Ist 
die eigene Auslage erweitert gibt‘s, je nach 
Gebäude neue Bevölkerung oder neue Res-
sourcen-Quellen. Und eben diese „Einnah-
men“ werden am Tableau markiert. Das Volk 
liefert Geld und Ressourcen-Überproduktion 
liefert Luxusgüter (=Joker-Ressourcen). Zum 

krönenden Abschluss einer Runde werden 
noch zwei Katastrophen-Chips aufgedeckt. 
Liegen drei gleiche aus, tritt die Katastrophe 
ein und kürzt uns Ressourcen, vernichtet 
Gebäude oder Landschaften und lauter so 
schlimme Dinge. Dagegen schützt nur das 
richtige Gebäude. Das aber leider gerade 
eben der nette Mitspieler ersteigert hat. Das 
wäre alles nicht so schlimm, wenn man nicht 
dreimal sein Volk ernähren und die Gebäude, 
die man mit einer Münze markiert hat, auslö-
sen (=bezahlen) müsste.
Man merkt es: Peloponnes ist schnell. Pe-
loponnes ist ungerecht. Peloponnes ist 
ziemlich glücksabhängig. Aber Peloponnes 
ist auch so kurzweilig, hat diesen gewissen 
Rhythmus, der es uns erlaubt, das alles nicht 
so schwer zu nehmen, sondern das Spiel ein-
fach zu genießen. Es geht so flott, es bleibt 
kaum Zeit um zu verschnaufen. Wir beob-
achten, wie unsere Kartenauslage und da-
mit unsere Zivilisation wächst, wie langsam 
alles in Fahrt kommt. Und dann ist Schluss. 
Nach der achten Runde sollten wir unser Volk 
noch einmal ernähren und allfällige Gebäude 
auslösen. Und dann kommt auch noch Knizia 
vorbei: Es gibt nämlich zwei Wertungsberei-
che. Einmal Bevölkerungsanzahl mal drei 
und einmal Plättchenwerte plus ein Punkt 
pro drei Münzen. Der Bereich in dem wir we-
niger Punkte haben, zählt. Bei Gleichstand 
der andere. Bei nochmaligem Gleichstand 
die Luxusgüter. 
Man kann Peloponnes sicher auch planerisch 
und grüblerisch spielen, hin und her rechnen 
und versuchen möglichst die Balance zu 
halten. Das sollte man eigentlich auch, aber 
dann kommt wieder so ein Plättchen in die 
Auslage... eigentlich braucht man es nicht, 
aber die Sonderfunktion wär‘ ganz praktisch. 
Und günstig ist es auch. Die Plättchen liegen 
nämlich in 2 Reihen aus, von denen die zwei-
te um drei Münzen teurer ist. Aber hier kann 
man nicht mehr verschoben werden. Das 
Gebot sitzt also. Hmpf! 
Es sind überraschend viele Entscheidungen 

STADTSTAATEN DER ANTIKE

PELOPONNES
Zivilisation im Schnelldurchlauf

MIT FREUNDEN

Peloponnes ist ein sehr kompaktes Zivilisationsspiel mit 
spannendem Biet-Mechanismus und guter Regelunter-
stützung auf der Homepage. 

Klemens Franz
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zu treffen und Dinge zu berücksichtigen, 
aber am besten spielt sich Peloponnes aus 
dem Bauch heraus. Nein: Ich spiele Spiele am 
liebsten aus dem Bauch heraus, weil es dann 
flott und knackig bleibt. Ein Zivilisationsspiel, 
das pro Spieler nur 15 Minuten in Anspruch 
nimmt und dennoch stimmig, schlüssig und 
nicht zu banal ist. Das gibt‘s nicht oft.
Das Fazit für das Erstlingswerk des neuen 
Verlages ist also ausgesprochen positiv. 
Matthias Catrein hat als Illustrator eine sei-
ner besten Arbeiten abgeliefert und dass 
es das beste Spiel von Bernd Eisenstein ist, 
wussten wir ja schon. Die bereits erhältliche 
(kleine) Erweiterung macht Peloponnes auch 
für 6 Spieler spielbar und führt zusätzlich (ei-
gentlich unnötige, aber dann doch reizvolle) 
Wasserplättchen ein. Ach ja: Soloregeln mit 
steigendem Schwierigkeitsgrad gibt es auch. 
Eine kleine Anmerkung zum Schluss: Die 
Regel verschweigt uns das eine oder andere 
Detail. Umfangreichere FAQs gibt‘s auf der 
Homepage des Verlages und auch ein kleines 
Errata-Zetterl liegt dem Spiel bei. Wichtigstes 
Detail ist der Umstand, dass man, wenn man 
sein Gebot verschieben muss a) auch in die 
(teurere) Eroberungsreihe verschieben darf 
und b) nur dorthin verschieben darf, wo das 
eigene Gebot ausreichend ist - nachträgli-
ches Erhöhen ist nämlich verboten.

Klemens Franz

Biet-, Aufbau- und Entwicklungsspiel
Mit Freunden
Bieten, Zivilisation entwickeln
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weder 4 Schaden beim ersten Helden oder 
2 Schaden bei beliebigen Helden. Geister 
können entweder alleine oder noch besser 
zusätzlich zu Monstern eingesetzt werden. Es 
kann nämlich in jedem Tunnelteil immer nur 
ein Monster und beliebig viele Geister kämp-
fen, in jeder Kammer max. 2 Monster und 
beliebig viele Geister. Der Drache verursacht 
mit seinem Feueratem gleich 2 Schaden bei 
jedem Helden. Außerdem kann diese Run-
de der Priester nicht heilen. Der Dämon haut 
mit Schaden 7 einem beliebigen Helden sein 
Hackl ins Kreuz, dass killt jeden Helden. Zu 
erwähnen wären dann noch der Vampir und 
der Golem, die nach ihrem Angriff ggf. in den 
nächsten Kampfrunden nochmal verwendet 
werden können. Denn alle anderen einge-
setzten Monster sind nach ihrem Angriff so 
erschöpft, dass sie wie Dornröschen in eine 
tiefe Ohnmacht fallen und erst in der Kampf-
runde des zweiten Jahres zur Verfügung ste-
hen (diese Luschen halten aber auch wirklich 
nichts mehr aus, wo sind nur die gescheiten 
Monster hingekommen?). 
Die Fallen wirkungsvoll eingesetzt und vom 
Dieb nicht entschärft fügen den Helden auch 
einigen Schaden zu. Erwähnt sei die obliga-
torische Feuerwand, die jedem Held einen 
Schaden zufügt, dem letzen 1 zusätzlichen 
oder auch der verfluchte Ring, der ein Gold 
kostet und um den sich die Helden streiten, 
wobei jeder einen Schaden nimmt. Beson-
ders dramatisch ist das vergiftete Essen, 
welches einem Helden sofort das Lebens-
licht ausbläst (der Arme kann ja auch nicht 
kämpfen, wenn er sich die Seele aus dem 
Leib kotzt). Besonders gefällt mir der Kami-
kazekobold, der wie der Name schon sagt, 
einen Kobold kostet (pfeif drauf, die gibt’s 
eh‘ zur Genüge) und gleich 3 Schaden beim 
ersten und einen Schaden bei den anderen 
Helden verursacht. Es kann immer nur eine 
Falle eingesetzt werden und in einer Kam-
mer muss noch ein Gold eingesetzt werden, 
damit die gierigen Helden auch in die Falle 
tappen. Es gibt eine Vielzahl von Fallenkar-
ten, fast alle unterschiedlich und z.T. mit sehr 
humorvollen Texten darauf. 
Nach dem Kampf folgt ggf. noch die Heilung 
durch die Priester (na das hat mir noch ge-
fehlt, dass die angeschlagenen Helden jetzt 
wieder gesunden) und ganz wichtig die so-
genannte Erschöpfung die beginnend beim 
vorangehenden Helden zwischen 0 und 3 
Schaden verursacht. Sollte nach der Erschöp-
fung noch mindestens ein Held leben, wird 
ein Dungeonteil überrannt und umgedreht. 
Dieser kann im zweiten Jahr nicht mehr zum 
Goldschürfen bzw. zum Kammerausbau 
verwendet werden. Außerdem fährt der 
Lord mit seinem Marker auf dem Bösome-
ter eines Richtung gute Seite (warum ist er 
auch so unfähig, und lässt die Helden ihm 
einen Dungeonteil wegnehmen). Da es vier 

Kampfrunden gibt, kann man also in jedem 
Jahr max. 4 Dungeonteile verlieren, etwaig 
noch lebende Helden haben dann genug 
gekämpft und verziehen sich wieder in die 
Taverne, um ein paar Bierchen zu kippen.
Das zweite Jahr verläuft mit minimalen 
Änderungen im Ablauf und den bereits er-
wähnten anderen Plättchen für das zweite 
Jahr praktisch identisch ab.
Und warum prügeln wir ca. 2 bis 3 Stunden 
auf die Helden ein, natürlich für Siegpunkte, 
was sonst. Es gibt diverse Wertungskate-
gorien, so gibt es für jedes Monster (keine 
Geister) 1 Punkt, jede uneroberte Kammer 
und für jeden gefangenen Helden 2 Punkte. 
Minuspunkte gibt es für eroberte Dungeon-
teile und zuvor unbezahlte Steuern für seine 
Dungeonplättchen. Auch div. Spezialkam-
mern bringen unterschiedlich viele Punkte. 
Dann gibt es noch Punkte für diverse Titel. 
Für den Bösesten, den mit den meisten Kam-
mern, Tunnel, Kobolde und den wenigsten 
eroberten Dungeonplättchen.
Auf die Paladine, sozusagen Super-Helden, 
die mehrere Fähigkeiten auf einmal haben 
und in den Dungeon des bösesten Lords 
(sofern Bösometer-Markierung überschrit-
ten) kommen und sich sogar noch vor den 
Krieger drängen, bin ich noch nicht gar nicht 
eingegangen, dies würde aber hier den Rah-
men sprengen, auch dafür gibt’s natürlich 
Siegpunkte.
Fazit: Wie immer bei den anspruchsvollen 
Spielen von Vlaada hat die Anleitung ei-
niges an Umfang zu bieten, diesmal sind 
es 24 kleinbedruckte Seiten; also lasst uns 
schnell die Anleitung lesen, damit wir in 5 
Minuten beginnen können, spielt es auch 
bei Dungeon Lords nicht. Auch diesmal sind 
viele Witzchen, z.T. aus der Rollenspielwelt im 
Spiel und in der Regel zu finden. Wer ein mit 
Glückselementen behaftetes humorvolles 
Wirtschaftsspiel, das in dieser Form (wer war 
in einem Wirtschaftsspiel schon mal Dun-
geonlord? Niemand!) noch nicht dagewesen 
ist, sucht und mit knapp 3 Stunden Spielzeit 
kein Problem hat, ist mit Dungeon Lords auf 
jeden Fall richtig bedient. Die erste Erweite-
rung kündigt sich bereits in der Schachtel 
an. Da sind einige mysteriöse Plättchen zu 
finden, die am Anfang ziemlich verwirren, bis 
man endlich in der Regel gelesen hat, dass 
diese bereits für die Erweiterung bestimmt 
sind. Eine Big Box wie bei Galaxy-Trucker wird 
es vermutlich nicht geben, denn ich wüsste 
nicht, was man an diesem Spiel noch verbes-
sern, bzw. ganz groß erweitern kann, aber 
warten wir’s ab, noch sind wir nicht im Jahr 
2012 (der Maya Kalender lässt grüßen), Essen 
2010 kommt bestimmt.  Ach ja eines noch, 
für 2 bzw. 3 Spieler gibt’s Sonderregeln, ein 
Solospiel gibt es nicht.

Markus.Wawra@spielen.at
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Der Wilde Westen ist auch nicht mehr ganz 
das was er einmal war. Nix mehr ist mit Po-
kerkarten und Shootouts vor dem Saloon, 
der moderne Westernheld würfelt um die 
Pokerkombinationen, und egal was dabei 
rauskommt, er profitiert davon. Ganz dem 
Westerncliché entsprechend reiten unsere 
Helden eher besitzlos in die Stadt ein, sie 
haben ihren Würfelbecher mit, dazu 5 Po-
kerwürfel und 8 Dollarscheine. 
In Dicetown finden sie Goldnuggets in der 
Goldmine, einen Stapel General Store Karten 
und einen Stapel Besitzrechtskarten, von 
dem schon 3 gezogen und offen ausgelegt 
wurden. Auch die Bank winkt schon mit 3 
Dollarscheinen dazu die Grundausstattung 
jeder anständigen Westernstadt, schön ne-
beneinander aufgereiht – Goldmine, Bank, 
Postkutze, General Store, Saloon, Sheriff, 
Rathaus und der Quacksalber Doc Badluck.
Und schon sitzen unsere Helden um den 
Tisch und zücken ihre Würfelbecher. Das 
würfeln muss genauen Regeln folgen: Be-
cher über den Würfeln lassen, Resultat ge-
heim anschauen, genau einen Würfel unter 
dem Becher liegen lassen und die anderen in 
die Hand nehmen, dann gleichzeitig mit den 
anderen Becher hochheben. Aber wir wären 
nicht im Wilden Westen, wenn sich nicht 
noch was machen ließe, in dem Fall durch 
Zahlung von Dollars an die Postkutsche – 
pro Dollar darf man einen Würfel mehr oder 
auch weniger liegenlassen. Das Ganze wird 
so lange wiederholt, bis ein Spieler seinen 
letzten und fünften Würfel liegenlässt und 
seine Kombination beinander hat, alle ande-
ren haben genau noch einen Wurf, den sie 
behalten müssen, egal was gewürfelt wurde.
Und dann wird nicht geschossen, sondern 
der Stadtplan konsultiert und der Reihe nach 
abgehandelt: Wer auf seinen Würfeln die 
meisten Neuner hat, bekommt aus der Gold-
mine ein Nugget für jede Neun. Für die meis-
ten Zehner gibt es alles Geld das in der Bank 
liegt, und alles Geld, das zur Wurfverbesse-
rung an die Postkutsche gezahlt wurde, wird 
für die nächste Runde in die Bank gelegt. Wer 
die meisten Buben gewürfelt hat, darf vom 
Kartenstapel im General Store eine Karte pro 
Bube ziehen und anschauen und eine davon 
behalten. Wer die meisten Damen gewürfelt 
hat, kann im Saloon von einem beliebigen 
Mitspieler eine Karte pro Dame ziehen und 
wieder eine davon behalten. Die meisten Kö-
nige bringen dem Spieler den Sheriff-Stern, 
dieses Amt hat so seine Vorteile – der Sheriff 
entscheidet alle Gleichstände und kann mit 
Geld, Nuggets und Karen bestochen werden. 

Wer die insgesamt höchste Pokerkombina-
tion vor sich liegen hat, bekommt aus der 
Town Hall die unterste Besitzrechtskarte auf 
die Hand und dazu eine weitere pro As in sei-
ner Pokerkombination, aber höchstens alle 
drei offen liegenden Karten in der Town Hall. 
Und in diesem so freundlichen Nest Dice 
Town gibt es sogar noch ein Trostpflaster, 
für alle jenen, die gar nix zusammengebracht 

haben, sie können zum Doc Badlock gehen 
und sich dort etwas aussuchen, für eine 
Neun oder Zehn bekommt man Stacheldraht 
und kann damit zwei Besitzrechtskarten of-
fen auslegen und vor Zugriff der Spieler mit 
Damen schützen. Für einen Buben oder eine 
Dame darf man die oberste Karte im General 
Store nehmen und für einen König bekommt 
man von jedem Mitspieler 2 Dollar und für 
das As von jedem Spieler ein Nugget.
Die Karten aus dem General Store haben 
Einfluss auf die Auswirkungen der Würfel, 
zum Beispiel den Ertrag aus der Goldmine 
verdoppeln oder die Saloonaktion zweimal 
ausführen, auch bei zwei verschiedenen 
Spielern, oder man bekommt von dem, der 
die Bank geleert hat, die Hälfte der Beute usw 
usw., alles ganz nette Dinge, die man ungern 
verliert wenn die Damen ins Spiel kommen. 
Sind entweder alle Goldnuggets oder alle 
Besitzrechtskarten vergeben, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Siegpunkten aus 
Nugget, Dollars, Sheriff, Ausrüstungs- und 
Besitzrechtskarten. 
Sperrstunde im Saloon! Außer man hängt 
gleich noch eine Partie Dice Town an, weil‘s 
so nett war. Es macht einfach Spaß, die Po-
kerkombinationen zu erwürfeln, und nö-
tigenfalls mitten im Würfeln die Taktik zu 
ändern, weil der andere schon 3 Buben vor 
sich liegen hat und aus der Vorrunde den 
Sheriffstern besitzt und man ihn nicht wirk-
lich bestechen will und er daher den Gleich-
stand sicher für sich entscheiden will – also 
versuchen wir doch zu den drei Buben zwei 
As dazuzubekommen, dann kriegt er zwar 
die Karten, aber ich kriege die Besitzrechts-
karten, weil so wie’s momentan ausschaut ist 
mein Full House die höchste Pokerkombina-
tion am Tisch – hoffentlich bleibts auch so! 
Ein schnelles, rundherum gelungenes 
Würfelspiel, absolut familientauglich, der 
Grundmechanismus ist einfach, die Regeln 
sind kurz, kompakt und lassen keine Fragen 

offen. Und ich habe selten ein Spiel gesehen, 
in dem das Thema so gut vom Mechanismus 
umgesetzt wird, Westernfeeling pur!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

THROWOUT STATT SHOOTOUT

DICE TOWN
Pokerwürfel für Gold und Besitzrechte

FÜR FAMILIEN

Eine tolle Synthese aus Stimmung, Thema und Mechanis-
mus, ein super Familienspiel, das einfach Spaß macht.

Dagmar de Cassan

Würfelspiel
Für Familien
Würfeln, Kombinationen nutzen
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Ein Brettspiel über Brettspiele - eigentlich war 
das, wenn man es sich genau überlegt, schon 
längst überfällig. Jetzt ist es da, entstanden 
zur Feier von 10 Jahre Boardgamegeek.
Die Spieler sind einerseits Spieleverlage die 
die Geschäfte beliefern, und andererseits be-
suchen sie in Gestalt des Boardgamegeek-
Maskottchens Ernie die Geschäfte, um Spiele 
für ihre Spielergruppen zu besorgen. In sechs 
Runden kommen jeweils zuerst Spiele in den 
Lagern an, werden an Geschäfte ausgeliefert, 
Kunden kommen in die Geschäfte, der neue 
Startspieler wird bestimmt, die Kunden wäh-
len Spiele aus und es gibt Gold für verkaufte 
Spiele. Die Spieleverlage sind Eggertspiele, 
Hans im Glück, Queen Games, R&D Games, 
Treefrog Line und Ystari.
Jeder beginnt mit 3 Würfeln, Sichtschirm 
und 20 Kärtchen in der eigenen Farbe, 
mischt die Kärtchen und setzt sie als Stapel 
vor den Sichtschirm. Jeder hat je 3 Kärt-
chen mit den Ziffern 1, 2,3,4, 5 und 6 und 2 
Blanko-Kärtchen.  In Runde eins nimmt man 
von diesem Stapel 8 Kärtchen und legt sie 
offen hinter den Sichtschirm, in Runde 2 bis 
5 nimmt man je 3 Kärtchen. Diese Kärtchen 
hinter dem Sichtschirm sind das Lager. Dann 
können die Spieler reihum jeweils ein Kärt-
chen verdeckt aus dem Lager auf eines der 
beleuchteten Schaufenster-Felder legen, 
solange bis alle gepasst haben. Aber – um 
die Konkurrenz gering zu halten bietet jedes 
Geschäft nur eine limitierte Auswahl an und 
die dorthin gelieferten Spiele müssen in die-
se Auswahl passen. Jedes Geschäft verkauft 
nur Spiele, die dieselbe Nummer haben wie 
das Geschäft, oder eine um eins kleinere 
oder größere Nummer. Natürlich kann man 
in Geschäft 1 nichts niedrigeres legen und 
in Geschäft 6 nichts höheres, da beides nicht 
vorhanden. Leere Plättchen können in jedes 
Geschäft gelegt werden. Der Verkaufspreis 
des Spiels wird im entsprechenden Schau-
fenster angezeigt. Man muss nicht immer alle 
Plättchen legen, kann auch gar keines legen, 
aber in der letzten Runde muss man dann 
alle Plättchen verbrauchen. 
Dann würfeln alle Spieler ihre Ernies sprich 
die drei Würfel und setzen sie in die er-
leuchtete Fläche unter den Schaufensters 
des entsprechenden Geschäfts. Dann kann 
man versuchen, sie durch Werbeaktionen 
und Promotion in bestimme Geschäfte zu 
locken – für eine Werbeaktion würfelt man 
einen oder mehrere Würfel neu und bezahlt 
ein Gold, für eine Promotion bewegt man 
einen Würfel zu einem benachbarten Ge-
schäft, ebenfalls für den Preis von 1 Gold. 

Haben reihum alle gepasst, wird der Spieler 
mit einem Würfel im niedrigst nummerier-
ten Geschäft Startspieler und danach werden 
alle Kärtchen aufgedeckt. Blanko-Kärtchen 
gehen aus dem Spiel, Kärtchen mit falscher 

Ziffer, also eine 6 im Geschäft Drei, gehen ins 
Charity Shop. Nun setzt man einen Würfel auf 
ein Spiel im Geschäft mit gleicher Nummer 
oder passt. Wurden Würfel auf gleichfarbige 
Spiele gesetzt, werden die Spiele entfernt, 
sie bringen kein Einkommen, die Würfel ge-
hen an den Besitzer zurück, dann wird das 
Einkommen ausbezahlt und die Plättchen 
von den Käufern hinter die Schirme gelegt. 
Unverkaufte Spiele gehen eine Reihe höher, 
werden also billiger.
Nach sechs Runden werden die gekauften 
Spiele gewertet, jede Zahl auf den Plättchen 
einzeln – vollständige Sätze aus je einem 
Plättchen aller gegnerischen Farben sind 6 
Punkte pro Spiel wert, einzelne Plättchen ih-
ren aufgedruckten wert, doppelte sind nichts 
wert. Wer am meisten Gold gesammelt hat, 
gewinnt das Spiel um Spiele.
Irgendwie hat das Spiel zwei Seiten – die eine 
Seite ist das Spiel für Spielefans, die haben 
sicher erst einmal Spaß daran, die Spiele in 
den Schaufenstern am Cover zu identifiezie-
ren, jö schau, hab ich auch, hab ich gespielt, 
möchte ich haben, möchte ich spielen, man 
freut sich an den Abbildungen der Spiele, 
an der Sorgfalt, mit der auch auf der Plan-
rückseite die Spieletitel der einzelnen Bilder 
angegeben sind – 
und die andere Seite ist die des Spielers – 
und die bleibt irgendwie unzufrieden, ich 
kann nicht wirklich viel beeinflussen, denn 
in kann nur in die erwürfelten Geschäfte, und 
außerdem sind die Plättchen mit den nied-
rigen Nummern weniger wert, wenn ich sie 
einzeln abrechnen muss - also soll ich mich 
jetzt überhaupt auf den Versuch einlassen, 
einen Satz 1er oder 2er zu sammeln? Sam-
melt mein Mitspieler jetzt auch die Dreien 
oder sind die bisher einfach nur noch nicht 
aufgetaucht? Hmmm! Ein gewisses Bosheits-
element kommt noch dazu: Da es ausdrück-
lich in der Regel erlaubt ist, Plättchen falsch 
zu platzieren, kann ich sie so dem Zugriff 
anderer Spieler entziehen. Aber …
… Eine nette Idee für ein Spiel ist The Board-
gamegeek allemal, und unter Spielern spielt 

es sich für zwischendurch ganz nett, und die 
liebevolle Gestaltung macht immer wieder 
Freude, mit all den Abbildungen aus Spielen, 
so besteht die Zählleiste aus lauter Köpfen 
aus Spieleillustrationen. Und für Geeks gibt 
es auf der letzten Seite der zweisprachigen 
Regeln die Geekey-Methode, um den Start-
spieler zu bestimmen – aus 6 Paragraphen je 
nach erwürfeltem Wert!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

SPIELE LIEFERN, SPIELE KAUFEN

THE BOARDGAMEGEEK GAME
Ladenhüter, Renner oder Charity Shop?

MIT FREUNDEN

Vom Sammlerstandpunkt ein Must Have, vom Spieler-
standpunkt her ein ist okay, schon allein das Thema macht 
es zu einer attraktiven Ergänzung einer Spielesammlung.

Dagmar de Cassan

Setzspiel
Mit Freunden
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Bekanntlich verlassen Ratten 
das sinkende Schiff und genau 
das passiert hier auch. Die Spie-
ler sollen die Ratten in Sicherheit 
bringen.
Da wir nicht irgendwelche Rat-
ten retten wollen, bekommen 
wir verdeckt ein dreifarbiges 
Plättchen zugeteilt, und damit 
drei zu rettende Ratten. Wer dran 
ist wirft alle verfügbaren Würfel, 

wählt einen aus und bewegt die 
Ratte dieser Farbe entsprechend 
weiter. Für eine Zahl entspre-
chend viele Felder weiter, für 
einen Pfeil auf das nächste Feld 
mit Ratte vor ihr, für den Anker 
auf das nächste Feld mit Ratte 
hinter ihr und für eine Zahl im 
Kreis darf man eine beliebige 
Ratte bewegen.
Unterwegs gefundenen Käse 

nimmt eine Ratte mit. Der be-
nutzte Würfel wird aus dem 
Vorrat genommen. Ist nur mehr 
ein Würfel im Vorrat, wird der 
Wasserspiegel angehoben 
sprich das Schiff ein Stück weit 
versenkt. Wird dabei nur eine 
Ratte überspült, gehen Ratte 
und Würfel permanent aus dem 
Spiel. Stehen auf der akut über-
spülten Stufe mehrere Ratten, 
bleiben sie vorerst im Spiel. Die 
Ratte, die auf dieser Stufe übrig 
bleibt, geht dann aus dem Spiel. 
Nach dem Schiffe versenken hat 
der Spieler einen normalen Zug 
mit allen verbliebenen Würfeln. 
Ratten, die das Oberdeck errei-
chen, werden beginnend beim X 
auf die Einlauffelder gestellt. Hat 
die vierte Ratte das Oberdeck 
erreicht oder sind nur mehr 2 
Ratten im Spiel, punktet man für 
gerettete Ratten der Zielvorgabe 
und Käse.
Ein witziges Spiel, das Thema ist 
gut getroffen und es macht trotz 
ziemlich hohem Glücksfaktor 
Spaß, fremde Ratten zurückzu-
schicken und zu versuchen, die 
eigenen an Deck zu bringen. Et-
was Bluff kann helfen!

ABANDON SHIP
VERLASST DAS SCHIFF

Lauf/Sammelspiel mit Würfeln
Für Familien
Bewegen, Käse mitnehmen

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

Kommentar
Auch als deutschsprachige Ausgabe 
erhältlich
Thema nett umgesetzt
Hoher Glücksfaktor
Gelungenes Familienspiel

Vergleichbar
NichtLustig Lemming Mafia

BEWERTUNG

ÜBERBLICK

Autor: Reiner Knizia

Grafik: Llyn Hunter

Vertrieb A: Pegasus

Preis: ca. 35,00 Euro

Verlag: Alderac Entertain. 2009

www.alderac.com

SPIELER
3-7

ALTER
10+

DAUER
30+

FÜR FAMILIEN

Orcs und Helden kämpfen um 
Magiertürme. Eine Runde be-
steht Plättchen legen, Mehr-
heiten prüfen und Plättchen 
ziehen. Gelegt wird entweder 
eine Schlachtfeld-Kärtchen aus 
der Hand oder eines der offe-
nen Turmkärtchen, immer an 
ein schon liegendes Plättchen 
Kante an Kante, aber Turm nicht 
an Turm. Auf soeben gelegte 

Schlachtfeldplättchen kann 
man einen Machtstein platzie-
ren, dieser ist unverrückbar und 
sperrt das Plättchen für andere 
Machtsteine. Diese Machtsteine 
verändern die Wertung oder die 
Auslagemöglichkeit des Geg-
ners im nächsten Zug. Wurde 
aus der Hand gelegt, wird ein 
Plättchen nachgezogen, entwe-
der vom Stapel oder eines der 

offenen Plättchen. Sind alle an 
eine Turmecke angrenzenden 
Plättchen gelegt, wird diese 
Turmecke gewertet. Die Seite, 
die die Mehrheit in dieser Ecke 
hat, markiert die Ecke mit ihrer 
Flagge, bei Gleichstand kommt 
eine neutrale Markierung in die 
Ecke. Sind alle vier Ecken eines 
Turms gewertet, wird die Kon-
trolle über den gesamten Turm 
ermittelt. Wer die meisten Ecken 
kontrolliert, kontrolliert den 
Turm, bei Gleichstand entschei-
det die Fahne unter dem Turm. 
Wer als erster Magiertürme im 
Wert von 7 kontrolliert, gewinnt. 
Eine Fortgeschrittenen-Version 
nutzt Elite-Spielsteine, die wiede-
rum Wertungen und Legemög-
lichkeiten beeinflussen, auch die 
Sonderplättchen. erweitern die 
Möglichkeiten der Spieler.
Ein kleines feines Spiel mit ver-
borgenen Tiefen, ansprechender 
Grafik und interessantem Me-
chanismus der Ecken-Wertung. 
Eine erfreuliche Ergänzung des 
Angebots für zwei Spieler, ga-
rantiert ohne den „wer anfängt 
gewinnt-Faktor“ und mit hohem 
Wiederspielreiz.

BATT’L KHA’OS
KAMPF UM DIE MAGIERTÜRME

MIT FREUNDEN

Legespiel mit Konfliktthema
Mit Freunden
Plättchen passend legen
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3000 Fragen in 10 Kategorien für 
ein Spiel, das durch Wissen und 
Taktik entschieden wird. Man 
punktet durch Beantworten der 
Fragen oder Beantworten von 
Fragen, die an das gegnerische 
Team gerichtet sind. Die Spieler 
ziehen Kategorien und ordnen 
sie auf der eigenen Tafel an, man 
beantwortet eine Frage pro Ka-
tegorie in der selbst gewählten 

Reihenfolge und bekommt da-
für die Punkte, nach vier Runden 
werden neue Steine gezogen. 
Kinder bekommen als Hilfestel-
lung drei Antwortmöglichkeiten 
vorgelesen, die Erwachsenen be-
antworten die Fragen ohne Hilfe. 
Einmal pro Durchgang, das heißt 
pro vier Kategorien, kann man 
Kategorien mit dem Zwap-Stein 
austauschen oder einen Bezzer-

wizzerstein spielen, um die geg-
nerische Frage zu beantworten. 
Dies muss man sehr gezielt ein-
setzen, denn damit riskiert man 
Strafpunkte bei falscher Antwort. 
Im Zielbereich kann für Bezzer-
wizzersteine auch die Gegner zu-
rücksetzen statt selbst vorwärts 
zu ziehen. 
Erreicht ein Spieler oder Team 
das Ziel, wird weitergespielt, bis 
allen die gleiche Anzahl Fragen 
gestellt wurde, dann zieht jeder 
Spieler oder jedes Team im Ziel 
einen Kategoriestein, wer als ers-
ter die Frage richtig beantwortet, 
gewinnt.
In dieser Familien-Edition wurde 
die Anzahl der Kategorien auf 10 
beschränkt – Film & Fernsehen, 
Freizeit, Geografie, Geschichte, 
Kunst & Literatur, Musik, Natur 
& Naturwissenschaften, Gesell-
schaft, Spiel & Sport sowie Spra-
che, und die Anzahl der Fragen 
von 5000 auf 3000 reduziert, was 
allerdings dem Spielvergnügen 
keinen Abbruch tut. 
Bezzerwizzer ist auch in der Fa-
milienausgabe ein elegantes 
Spiel für anspruchsvolle Quiz-
freunde.

Drache Julius und seine Freunde 
besuchen die Schildkröte Flo-
rentine im Aquarium-Zimmer, 
sie wollen Informationen dazu, 
wie man ein Aquarium baut, 
aber auch zu Größe und Form 
der Fische. 
Das Fischspiel kann von meh-
reren Kindern gespielt, dabei 
werden die Kenntnisse vertieft 
und die Wahrnehmung durch 

Greifen gefördert. Dazu wird 
das Aquarium aufgestellt und 
mit den Schablonen befüllt. Der 
Würfel zeigt sechs unterschied-
liche Motive, einen runden Fisch, 
einen dreieckigen Fisch, einen 
viereckigen Fisch, einen See-
stern, eine Schildkröte und eine 
Schatztruhe. Wer dran ist würfelt 
und sucht mit geschlossenen Au-
gen im Aquarium die erwürfelte 

Form. Wer glaubt, die richtige 
Form gefunden zu haben, zieht 
die Hand aus dem Aquarium. Ist 
es die richtige Form, darf man sie 
behalten. Sind alle Formen aus 
dem Aquarium gefischt, gewinnt 
der Spieler mit den meisten For-
men. Das Aquarium für das Spiel 
können die Kinder eigenständig 
gestalten, die Farben der Bunt-
stifte lassen sich auch mit Wasser 
vermalen. Im Malheft finden sich 
schulvorbereitende Übungen 
mit den Themen Farben, For-
men, Mengen und Zahle, man 
muss mit Hilfe der Schablonen 
Fische zeichnen oder die Fische 
ausmalen oder Zahlen in Reihen-
folge mit Linien verbinden oder 
die Fische je nach Schwimmrich-
tung verschieden ausmalen. 
Die Aufgaben sind immer spie-
lerisch zu lösen, die Fische sind 
ausgesprochen süß gezeichnet, 
meine Favoriten sind die dreie-
ckigen, und die Themen regen 
zum Erfinden eigener Aufgaben 
und Zeichnungen an. Eine abso-
lut gelungene Kombination aus 
Spielen, sich Beschäftigen und 
Lernen mit sehr hübsch umge-
setztem Thema.
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Lern- und Beschäftigungsspiel
Für Kinder
Formen fühlen
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Die Stories in blue, green, pink 
und white sind die Kinder-Vari-
ante der bekannten Black Stories. 
Das Spielprinzip bleibt gleich: Ein 
Spieler als Geschichtenerzähler 
liest die Geschichte auf der Vor-
derseite der Karte vor. Die an-
deren Spieler können beliebig 
Fragen stellen, müssen sie aber 
so formulieren, dass der Erzähler 
mit ja oder nein antworten kann. 

Er kann auf falsche Annahmen 
hinweisen oder von Irrwegen 
ablenken. Die Antwort auf der 
Rückseite der Karte ist die einzig 
richtige Lösung und gibt dem 
Erzähler Hilfestellung für die 
Antworten.
blue stories. 50 sagenumwo-
bene Rätsel aus den Tiefen des 
Meeres um Schatzsucher und 
Schiffbrüche, Entdecker, Piraten, 

sagenhafte Erscheinungen und 
mysteriöse Meeresbewohner, 
erzählt vom Kapitän.
green stories. 50 abenteuerliche 
Rätsel aus wilden Wäldern voller 
Abenteuer, seltsamer Tiere, ei-
genartiger Pflanzen, Geräusche 
im Unterholz und in der dunklen 
Nacht, erzählt vom Schlaufuchs.
pink stories. 50 verflixt verhexte 
Rätsel nur für Mädchen um span-
nende Abenteuer, Freundinnen, 
Geschwister und zauberhafte 
Begegnungen mit Hexen oder 
Heldinnen, Prinzessinnen und 
Popstars, erzählt von der Super-
agentin.
white stories. 50 50 gespens-
tische Rätsel von geisterhaften 
Erscheinung um alles Gruselige 
von Vampiren bis Schlossge-
spenstern, erzählt vom Ober-
geisterjäger. 
Die Rätsel sind altersgerecht 
einfacher als in den Black Sto-
ries, aber man braucht alles an 
Fantasie, Wissen und Kreativität, 
das man aufbieten kann, auch als 
Geschichtenerzähler, der die Hin-
weise liefert. Zu gewinnen gibt 
es nur Spielspaß und Freude am 
Denken, davon aber sehr viel!
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Callisto ist ein Legespiel mit 
dem Ziel, möglichst viele eigene 
Steine auf dem Plan auszule-
gen. Den Spielern steht dabei je 
nach Spieleranzahl ein anderes 
Spielbrett zur Verfügung, die 
entsprechende Einschubtafel 
wird unter das transparente Brett 
geschoben. Jeder Spieler hat 18 
Steine zur Verfügung und dazu 
zwei Säulen. Im ersten und zwei-

ten Zug setzen alle reihum eine 
Säule ein, auf einen beliebigen 
Platz, aber nicht ins dunkle Zen-
trum. Dann legt jeder reihum 
einen seiner Steine, dafür gelten 
zwei Regeln: Sie müssen immer 
wenigstens zum Teil an eine Sei-
te der eigenen, bereits auslie-
genden Steine oder eine eigene 
Säule angrenzen und im Spiel 
zu zweit und zu dritt darf man 

keine Felder des dunklen Au-
ßenrings abdecken. Berührung 
über Eckpunkte gilt nicht! Wann 
immer der Spieler möchte, kann 
er statt eines Steines auch seine 
dritte Säule platzieren, wiederum 
beliebig, aber nicht ins dunkle 
Zentrum. Mit dieser dritten Säu-
le kann man eine neue Fläche 
beginnen und so einen Gegner 
behindern. 
Wer nicht mehr legen kann, 
scheidet aus. Kann niemand 
mehr legen, zählen die Noppen 
der verbliebenen Steine als Mi-
nuspunkte. Der Spieler mit den 
wenigsten Punkten gewinnt. 
Man spielt so viele Partien wie 
es Mitspieler gibt, dann hat das 
Spiel der Spieler mit den in Sum-
me wenigsten Gesamtpunkten 
gewonnen.
Auch Callisto gehört in die Fa-
milie der Flächenfüllspiele wie 
Blokus oder Gemblo, verändert 
das Grundprinzip dieser Spiele 
aber durch die Säulen grundle-
gend. Das Beginnen eines neu-
en, getrennten Gebiets kann 
die Gegner sehr behindern und 
muss wohlüberlegt eingesetzt 
werden.
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Die Mystery-Serie „Das Haus 
Anubis“ erzählt die Geschichte 
von acht Jugendlichen, die in ei-
nem Internat, eben diesem Haus 
Anubis leben. 
Dort passieren mysteriöse Dinge 
und unheimliche Geschichten 
werden erzählt und es passie-
ren auch unerklärliche Dinge, 
so verschwindet plötzlich eine 
Mitschülerin spurlos. All diesen 

Geheimnissen spüren die acht 
Bewohner nach.
Mit den Spielplanmodulen setzt 
man Haus Anubis immer wieder 
neu zusammen und sucht sich 
dann den Weg durch das Haus, 
um als Erster die sechs geheimen 
Zeichen zu sammeln und wieder 
zurück im eigenen Bett zu sein. 
In seinem Zug zieht man eine 
Aktionskarte, spielt eine Aktions-

karte und findet wenn möglich 
eine Hieroglyphe. Aktionskar-
ten sind Schleichkarten, Tür auf, 
Geheimtür, Generalschlüssel, 
Schlüsseldieb, Spürnase oder Su-
perspürnase, Victor, 10 Uhr und 
Hieroglyphenweg. Die Schleich-
karten sind Bewegungskarten, 
man darf aber nicht diagonal 
noch durch die verschlossene 
Tür oder die Geheimtür gehen, 
außer mit dem Generalschlüs-
sel. Die Karte Generalschlüssel 
zum Beispiel kann man behalten, 
außer jemand anders spielt die 
Karte Schlüsseldieb. Mit der Kar-
te 10 Uhr muss man den Gang 
verlassen und sofort zurück in 
sein Zimmer, dies kann man 
nutzen, wenn man die sechs Hi-
eroglyphen beinander hat, um 
sich den langen Weg zurück ins 
eigene Bett zu ersparen und so-
fort zu gewinnen.
Eine spielerisch nett nacherzähl-
te Geschichte, das Flair der Serie 
wird gelungen eingefangen, wer 
an der Serie Freude hat, wird 
auch am Spiel Spaß haben, die 
Überraschungen der Episoden 
werden hier durch die Aktions-
karten simuliert.

Die Spieler sind gleichzeitig 
Priester, die das Labyrinth bau-
en und Daedalus, der Edelsteine 
versteckt, von denen die Priester 
mitnehmen können, was sie fin-
den. Wer die meisten Punkte und 
Edelsteine sammelt, gewinnt. 
Jeder beginnt mit einem Satz 
Bewegungskarten und einer 
verdeckten Götterkarte. 
Für Phase 1 werden zuerst die 

Labyrinthkarten nach Vorgabe 
ausgelegt und mit Edelsteinen 
bestückt, dann geht man exakt 
so viele Schritte wie eine ge-
spielte Bewegungskarte angibt 
und nimmt sich die erreichte 
Labyrinthkarte + Edelstein, freie 
Flächen darf man nicht über-
queren. Nach Phase eins wer-
den eingesammelte rote, gelbe 
und blaue Edelsteine gewertet. 

In Phase 2 legt man ausgehend 
von der Eingangskarte und dem 
Standort der eigenen Figur das 
Labyrinth mit den in Phase 1 
erhaltenen Karten, maximal 6x6 
groß, aus und versucht, dabei 
möglichst viele Symbolketten 
mit den Symbolen der eigenen 
Götterkarte zu bilden, die am 
Ende dieser Phase gewertet 
werden. In Phase 3 werden drei-
farbige Edelsteintürme auf die 
Symbole der eigenen Götter-
karte gesetzt. Dann geht man 
mit den Bewegungskarten von 
Symbol zu Symbol und nimmt 
am Zugende einen Edelstein, 
wenn man einen Schatz erreicht 
hat. Am Ende dieser Phase wer-
den Gruppen gleichfarbiger 
Edelsteine gewertet, grüne aus 
Phase 1 sind jetzt Joker. Ein lu-
penreines Tüftelspiel, bei dem 
jede Phase auf der vorherigen 
aufbaut, ich muss z.B. schon 
beim Nehmen der Karten an 
die Symbole denken und meine 
Bewegungskarten sehr überlegt 
einsetzen. Das mehrmalige Nut-
zen der Eingänge ist eine unge-
wöhnliche und raffinierte Regel, 
die man anfangs leicht vergisst. 
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Ein Rollenspiel für einen Spiellei-
ter = Dealer und bis zu vier Hel-
den, die als Gruppe zusammen-
arbeiten. Der Dealer fungiert 
auch als neutraler Schiedsrichter. 
Das Spiel funktioniert nach den 
Standard-Mechanismen für Rol-
lenspiele, der Dealer erzählt die 
Geschichte, die Helden haben 
Karten für Sonderfertigkeit und 
Ausrüstung und Attribute wie 

Kampf, Gesundheit, Magie, Psy-
che und Suchen und sagen nach 
den Beschreibungen des Dealers 
ihre Aktionen an. Deren Erfolg 
wird über Zufallsentscheidun-
gen und Modifikationen durch 
Eigenschaften und sonstiges be-
stimmt. Für erfolgreich gemeis-
terte Aufgaben bekommen die 
Helden Schatzkarten, die auch 
als Währung für Einkäufe auf 

dem Markt eingesetzt werden 
können, oder auch sogenannte 
„Magische Gegenstände“, die 
ihre Fähigkeiten verbessern. 
Spielt man mehrere Abenteuer 
mit denselben Helden und auch 
denselben Spielern, kann man 
die Fähigkeiten seiner Helden 
entsprechend den absolvierten 
Abenteuern anpassen.
Bemerkenswert am Spiel ist, dass 
alles über Karten abgewickelt 
wird, auch das Würfeln geschieht 
mit einem Deck von Zahlenkar-
ten, genannt Schicksalskarten. 
Sogar die Spielfiguren sind auf 
Karten zum Ausschneiden bei-
gelegt. Gelobt werden muss 
die tolle Ausstattung der Spiele-
schachtel mit Inneneinsatz und 
Hebebändchen für die Karten 
und dem extra markierten An-
fangsdeck mit den Regelkarten 
und anderen Informationen für 
den Spielbeginn.
Der Textanteil der Karten ist 
hoch, grundsätzlich sollte eine 
Partie nur eine Stunde dauern. 
Schnelles Spielvergnügen also 
für Englisch sprechende Freunde 
des Genres in Dungeons Marke 
Rollenspiel

Wer hat nicht schon einmal 
einem Moderator zugeschaut, 
wie dieser einem Kandidaten 
3 Türen anbietet, hinter einer 
ist ein Auto – hat der Kandidat 
gewählt, öffnet der Moderator 
eine andere Tür, zu sehen ist eine 
Ziege oder eine andere Niete, 
und nun kann sich der Kandidat 
entscheiden, ob er bei seiner Tür 
bleibt oder wechselt.

Genau dieses Prinzip wird hier 
mit der Himmelsziege und 
schwarzen Löchern umgesetzt:
Ein Spieler ist Routenplaner, ein 
anderer soll eine der Routen 
fliegen. Drei Routen werden aus 
den Möglichkeiten auf den Kar-
ten ausgewählt und ausgelegt, 
dann blockiert der Planer zwei 
Routen von der Unterseite mit 
Magneten und wählt den Kom-

mandanten des Raumschiffs. 
Dieser wählt eine Route und be-
kommt die Information, auf wel-
cher der nicht gewählten Routen 
ein Schwarzes Loch lauert. Diese 
Karte wird weggelegt und der 
Kommandant kann nun seine 
Entscheidung ändern und die 
übrig gebliebene Karte wählen. 
Je nach Wahl und Ergebnis be-
kommt er einen farbigen Chip. Ist 
eine Chip-Farbe aufgebraucht, 
kann man eine Aussage machen, 
ob wechseln sinnvoll ist.
Nicht nur mit den Wahrschein-
lichkeiten hat man hier zu 
kämpfen, sondern auch mit der 
Rampe, und wer schon Schwie-
rigkeiten hat, zu verstehen, wa-
rum bei einem Würfel die Wahr-
scheinlichkeit immer 1:6 für eine 
bestimmte Zahl ist, egal wie oft 
man würfelt, der sollte die Him-
melsziege lieber nur mit mathe-
matisch trainierter Begleitung 
spielen. Das erfahrene Spieler 
mit Neulingen vor dem Spiel 
Wetten über die Chip-Verteilung 
eingehen, ist nicht ganz fair, aber 
jeder kann ja das Ziegenproblem 
vor dem Spiel im Internet nach-
lesen.
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Diego Drachenzahn kann zwar 
gut Feuer spucken, aber nicht 
gut zielen, und so sollen die 
Spieler beim Drachenwettkampf 
für ihn und seine Kollegen ein-
springen. Die Spieler sollen gut 
Feuerkugeln schießen und ihre 
Mitspieler gut einschätzen. 
Es gibt für jeden Spieler einen 
Satz Karten mit den Zielmotiven 
Helm, Edelstein, Krone, Kelch, 

Münze und Dolch, und dazu 24 
Plättchen mit diesen Motiven, je 
4 pro Sorte. 
Der aktive Spieler legt je eine 
Feuerkugel in die Löcher des 
Drachenstadions und zieht ge-
heim ein Plättchen als Zielvorga-
be. Dann schubst er die Kugeln 
nacheinander an, um sie mög-
lichst alle drei ins entsprechende 
Zielfach zu rollen.  Sind alle drei 

Kugeln abgeschossen, tippen die 
Mitspieler mit einer ihrer Karten 
auf ein Zielfach. 
Dann wird aufgedeckt: Der aktive 
Spieler zieht seinen Drachen um 
die Anzahl Kugeln im richtigen 
Fach weiter, jeder Mitspieler mit 
richtigem Tipp zieht seinen Dra-
chen ein Feld weiter, die Drachen 
sitzen am Rand des Stadions 
sprich der Spieleschachtel und 
wandern diese entsprechend 
entlang. 
War jeder Spieler dreimal Diego 
Drachenzahn, endet das Spiel 
und wer mit seinem Drachen 
am weitesten vorgerückt ist, ge-
winnt das Spiel.
Ein grundsätzlich sehr sehr simp-
les Spiel, das sehr sehr viel Spaß 
macht – nicht nur beim Überle-
gen, wie schubse ich die Kugel 
am besten an, dass sie jetzt ganz 
links beim Dolch landet, ohne 
durch meine Bewegung oder die 
Blickrichtung gleich allen zu ver-
raten, welches Ziel ich anvisiere? 
Und wer absichtlich einmal wo 
anders hinzielt, kann zumindest 
Punkte der Mitspieler verhin-
dern! Habe ich getroffen! 
Ja! Toll!

Erstes Lesen und Schreiben ist 
das Thema dieser Sammlung für 
die Schüler der 1. und 2. Klasse 
Grundschule. 
Wörter-Rennen trainiert Laute, 
Buchstaben und Silben, die Auf-
gabenkarte gibt vor, welches Bild 
gefunden werden soll, mögliche 
Bilder als Lösung finden sich zur 
Selbstkontrolle auf der Rückseite 
der Aufgabenkarte. 

Die Schreibtafel-Rallye trainiert 
die Reihenfolge der Buchstaben, 
Hauptwörter und ihre Artikel, 
auf den abwaschbaren Tafeln 
werden Buchstaben in alpha-
betisch richtiger Reihenfolge 
hingeschrieben und Bildkarten 
und Artikelkarten einander und 
dem richtigen Buchstaben zuge-
ordnet.
Bei der Satz-Olympiade muss 

man Wörter und Sätze lesen und 
richtig ergänzen, die Spieler ha-
ben Satzanfangskarten und de-
cken aus den Satzkarten je eine 
mit unterschiedlicher Rückseite 
auf und versuchen, ob die bei-
den Satzteile sich mit einem der 
eigenen Satzanfänge kombinie-
ren lassen.
Beim Schreib-Wettlauf muss 
man Wörter in Bildern erkennen 
und aufschreiben. Der Drehpfeil 
bestimmt ein Wimmelbild und 
einen Anfangsbuchstaben für 
den dort zu findenden Gegen-
stand. Der Spieler formuliert 
einen Satz mit dem Wort und 
schreibt das Wort auf, wer nach 5 
Durchgängen in seinen Wörtern 
insgesamt die meisten Buchsta-
ben hat, gewinnt. Für Profis kann 
man auch die Wortart festlegen, 
Hauptwort, Zeitwort oder Eigen-
schaftswort. 
Alle vier Spiele ergänzen ei-
nander zu einem gelungenen 
Trainingsset, das aus Schulan-
fängern echte Schreib- und Le-
seprofis macht. Die Bilder und 
Themen sind kindgerecht, der 
Lernzweck ist erkennbar, aber 
spielerisch gut eingearbeitet.
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Peer Sylvester hat sich in Asien 
umgeschaut und zwei Stichspie-
le vom Obstmarkt mitgebracht: 
Tindahan bedeutet auf tatalog 
Marktstand und genau darum 
geht es auch. Man spielt entwe-
der eine Obstkarte, um Stiche zu 
machen, oder setzt einen Ver-
käufer = Marker an einen Markt-
stand, um dort die Mehrheit zu 
bekommen. Der Startspieler 

kann ausspielen oder den Esels-
karren auf einen anderen Markt-
stand versetzen, dessen Obstsor-
te wird Trumpf, dann muss der 
linke Nachbar eine Karte spielen 
oder einen Verkäufer setzen. Es 
herrscht Farbzwang, aber kein 
Stichzwang, der Stich geht an 
den Spieler der höchsten Karte. 
Man punktet für Stiche und für 
Mehrheiten am Marktstand. 

Bastos ist etwas für Experten: 
Zu Beginn wählt jeder eine Karte 
und deckt auf, die entsprechen-
den Obstsorten = Kartenfarben 
steigen im Wert, jeder hat seine 
eigene Bastos-Farbe damit be-
stimmt. Mit der eigenen Bastos- 
Farbe kann man keine Stiche 
machen, spielt man aber die 
eigene Bastos-Farbe aus, muss 
man den Wert einer anderen 
Farbe um 1 verändern. Wirft 
man eine Farbe ab und es gibt 
noch keinen Trumpf, kann man 
diese Farbe zum Trumpf machen, 
vorausgesetzt es ist keine Bastos-
Farbe. Damit wird der Farbwert 
aber verringert. Am Rundenen-
de werden Stiche Karten werden 
mit dem aktuellen Wert abge-
rechnet.
Zwei ungewöhnliche Spiele mit 
veränderlichen Trumpffarben, 
vor allem Bastos stellt einige An-
sprüche an die Spielerfahrung, 
um die Möglichkeit gezielt zu 
nutzen, schon gemachte Stiche 
aufzuwerten. 
Nett auch das Lokalkolorit mit 
den Informationen und einhei-
mischen Geschichten zu den 
Obstsorten im Spiel.

Als Alternative zum ewig glei-
chen Trott ohne Ausweg bietet 
Hamsterrad einen spielerischen 
Versuch, aus dem Kreislauf aus-
zubrechen und die finanzielle 
Realität des Alltags zu meistern. 
Prinzipiell wird gewürfelt, gezo-
gen und je nach erreichtem Feld 
eine Karte gezogen. Neben den 
aus anderen Spielen bekannten 
Elementen wie Geld bekommen 

oder Geld ausgeben kommt 
noch Zeit ins Spiel – Aktivitäten 
kosten Zeit und ist das Zeitkon-
to voll, muss man erst Aktivitäten 
abbauen, bevor man neue be-
ginnen kann. Mit dem Abbau der 
Aktivitäten wie Nebenjob oder 
neues Geschäft entfallen auch 
die entsprechenden monatli-
chen Einnahmen. Interessant 
sind die Details, man beginnt 

mit einem Vermögen und mo-
natlichem Einkommen und hat 
sofort fixe Ausgaben wie Miete, 
Tägliches Leben, Ratenzah-
lungen für Autokredit, Konsum-
kredit und Kreditkarte. Geht man 
über das blaue Feld, bekommt 
man keinen Fixbetrag ausbe-
zahlt, sondern nur den monatlich 
verfügbaren Betrag aus Gesamt-
einnahmen minus Gesamtaus-
gaben, ist die Summe negativ, 
muss sie aus dem Vermögen be-
zahlt werden. Schulden können 
jederzeit zurückgezahlt werden, 
bei Zahlungsunfähigkeit müssen 
Vermögungswerte verkauft wer-
den. Ist man pleite, beginnt man 
neu, kann aber keine Immobilie 
mehr finanzieren. Es gewinnt, 
wer zuerst ein Barvermögen von 
sechs Monatsausgaben besitzt 
und Schulden ohne Hypothe-
ken abgebaut hat. Eine sehr rea-
listisch gemachte Simulation des 
täglichen Kampfs um Liquidität, 
wegen der Spieldauer und der 
ineinander verwobenen Konse-
quenzen von Entscheidungen 
eher mit Freunden zu spielen. 
Man kann einiges über Finanz-
management lernen!
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Vier Nilpferde rund um – nein, 
nicht einen Futternapf, obwohl 
e daran erinnert, laut Geschich-
te ist es das Flussufer– und am 
Flussufer tollt das Futter in Form 
von Kugeln, die Spieler müs-
sen alle schnellstmöglich auf 
den Hebel sprich Schwanz am 
Hinterteil des Hippos drücken, 
damit dieses das Maul aufreißt 
und möglichst schnell mög-

lichst viele Kugeln verschluckt. 
Die Murmeln rollen aber nicht 
alle gleichzeitig ins Spielfeld, 
sondern jeder Spieler startet 
im Uhrzeigersinn eine seiner 5 
Murmeln und dann versuchen 
alle, die Murmel zu schnappen. 
Ein gleichzeitiger Start aller 
Murmeln gilt als Fortgeschritte-
nen-Version. Sind alle Murmeln 
gefressen, gewinnt immer der 

Spieler, dessen Hippo die meis-
ten Murmeln verschluckt hat.
Dieser nette Kullerspaß mit viel 
Action ist ein Dauergast auf den 
Spieltischen, die erste Ausgabe 
erschien als Hungry, Hungry 
Hippo 1966, und viele werden 
sich noch an Schluck-di-wupp 
erinnern, die erste deutsche 
Ausgabe des Spiels.
In dieser Ausgabe beschreitet 
Hasbro ganz neue Wege, zum 
ersten Mal bekommen die Nil-
pferde Namen, sie heißen Hippo-
mampf, Hipposchleck, Hippofit 
und Hippoflipp und haben auch 
noch spezielle Eigenschaften, 
rosa Hipposchleck liebt alles was 
süß ist, grünes Hippofit ernährt 
sich gesund, oranges Hippoflipp 
ist wählerisch und gelbes Hippo-
mampf futtert sich kugelrund. 
Dazu gibt es Hinweise auf die 
neue Serie „Elefun und Freunde“.
Auch als Hippo-Flipp ist und 
bleibt das Spielprinzip hinrei-
ßend einfach und hinreißend 
gelungen, für das Trommelfeu-
ergeräusch braucht es allerdings 
gute Nerven der Nichtspieler, 
denn eine Partie ist ganz einfach 
nie genug!

Die Koffer der Gäste sind über 
das gesamte Hotel verteilt und 
sollen schnellstmöglich an der 
Rezeption abgeliefert werden. 
Zu Beginn werden die 10 Koffer 
eines Spielers auf die Hoteleta-
gen verteilt, ein Koffer pro Farbe 
in jede Etage. 
Wer dran ist würfelt und zieht 
den Lift entsprechend viele Eta-
gen weiter. Steht auf der erreich-

ten Etage mindestens ein Koffer, 
muss ein Koffer eingeladen wer-
den, wenn kein eigener dann ein 
Koffer eines Mitspielers. Ist die 
erreichte Etage eine Bonus-Eta-
ge, darf man noch einmal wür-
feln. Stehen keine Koffer in der 
erreichten Etage, endet der Zug, 
außer es ist eine Bonus-Etage. 
Stehen drei gleiche Koffer im Lift, 
fährt man sofort zur Rezeption 

und lädt die Koffer aus. Stehen 
schon drei Koffer im Lift, sind 
aber verschieden, muss man ei-
nen Koffer ausladen, bevor man 
einen einlädt. 
Auch wenn das Koffer-Symbol 
gewürfelt wird, fährt der Lift 
sofort an die Rezeption und die 
Koffer werden ausgeladen. Sollte 
ein Spieler genügend hoch ge-
würfelt haben, kann er ebenfalls 
sofort zur Rezeption fahren und 
ausladen, überzählige Punkte 
verfallen. 
Es müssen immer alle Koffer 
ausgeladen werden! Stehen fünf 
Koffer einer Farbe an der Rezep-
tion, bekommt der Eigentümer 
einen Trinkgeld-Chip und verteilt 
seine Koffer wieder auf die Eta-
gen, pro Etage dürfen höchstens 
vier Koffer stehen. Wer zuerst 5 
Trinkgeld-Chips gesammelt hat, 
gewinnt.
Ein sehr witziges Würfelspiel mit 
ansprechendem Thema und 
netten Regeln, man muss ob 
man will oder nicht, für die Mit-
spieler arbeiten, aber mit etwas 
Würfelglück kann man auch mal 
den eigenen Koffer allein an die 
Rezeption bringen.
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Ein Zeichenspiel, für alle die nicht 
zeichnen können! 
Ein Spieler als Meister zieht eine 
Karte und beschreibt innerhalb 
von 90 Sekunden möglichst 
detailliert, was er auf der Karte 
sieht. 
Die anderen Spieler zeichnen 
nach diesen Angaben eine Ko-
pie des Bildes. Dann werden die 
Werke an den linken Nachbarn 

weitergereicht, der das Bild nun 
kritisiert. 
Dazu liest der Meister 10 Bewer-
tungskriterien vor. Sind sie er-
füllt, gibt es pro Kriterium einen 
Punkt und 3 falls es das Bonus-
kriterium ist, der Meister kassiert 
immer einen Punkt mit. 
Dann wird der nächste Spieler 
Meister. War jeder einmal Meis-
ter, gewinnt der Spieler mit den 

meisten Punkten
Was bei den künstlerischen 
Anstrengungen herauskommt, 
hängt sehr vom Geschick des 
Meisters ab, er kann sagen was 
er will, aber keine Gesten ma-
chen und die Zeichnungen der 
Künstler nicht anschauen. Und 
die Künstler, tja, die sollten sich 
nicht in Details verlieren und 
gut auf jedes Wort des Meisters 
achten und das Gehörte dann zu 
Papier bringen. 
Beim Kritisieren kann debattiert 
werden – ist die Nase größer als 
die Füße, ja oder nein? Heißt 
Zeitung in Händen nun in bei-
den Händen oder genügt es, 
sie in eine Hand gezeichnet zu 
haben? Die Entscheidungen der 
Kritiker können angefochten 
werden, dann wird abgestimmt, 
bei Gleichstand entscheidet 
der Künstler! Und wer jetzt den 
Meister hauen will, weil er nicht 
erwähnt hat, dass das Rad drei 
Speichen hat, der soll selber mal 
probieren, zum Beispiel „Straßen-
ecke“ in 90 sec zu beschreiben.
Verrückt, lustig, gut, macht Spaß 
– wo ist mein Bleistift und wo be-
kommt man Ersatzblöcke?

Das Spiel illustriert den konstan-
ten Konflikt der Geister in der 
spirituellen Welt der Hopi. Der 
erste Spieler legt für 1 Punkt ein 
beliebiges Kärtchen außer einem 
Oger. 
Dann legen alle reihum ein Kärt-
chen aus der Hand auf den Tisch, 
dabei muss das neue Kärtchen 
ein schon liegendes berühren 
und eine Reihe oder Spalte fort-

setzen, bis maximal 7 Kärtchen. 
Ist die Zahl auf dem neuen 
Kärtchen höher als die anderen 
Zahlen in Reihe oder Spalte, do-
miniert diese Kachina Reihe oder 
Spalte und man kassiert 1 Punkt 
pro Kärtchen. 
Dominiert man Reihe und Spal-
te, wird beides getrennt gewer-
tet. Danach zieht man ein Kärt-
chen nach. Die Kärtchen haben 

Spezialkräfte für das Legen oder 
das Werten: Koshari reduziert 
alle benachbarten Plättchen auf 
0 und wird von anderen Kosha-
ris nicht betroffen. Ogre: Neben 
einen Ogre kann nur ein ande-
rer Ogre gelegt werden. Adler: 
Ein Adler kann normal oder auf 
ein anderes Plättchen gelegt 
werden, auch auf einen Ogre, 
aber nicht auf einen Adler oder 
ein Kärtchen neben einem Ogre. 
Kolibri: Beginnt und endet eine 
Reihe mit dem Kolibri, dominiert 
er unabhängig von seinem Wert. 
Wolf: Ein Wolf hat den Wert aller 
Wölfe in Reihe oder Spalte, sie 
ergeben keinen Gleichstand. 
Krieger: Entweder normal legenn 
oder ein Kärtchen wegnehmen 
und durch den Krieger ersetzen. 
Ist das letzte Kärtchen gelegt, 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten.
Ein sehr attraktives Legespiel mit 
an sich bekanntem Mechanis-
mus, die Wechselwirkungen der 
Kärtchen eröffnen unglaublich 
viele strategische Möglichkeiten 
und man muss vermeiden, diese 
anderen Spielern zu bieten. Über 
mehrere Züge planbar!
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Laura ist mit ihrer Familie nach 
China gereist und die Spieler 
sollen ihr möglichst viele Orte 
zeigen.
Es gibt 8 Orte und für jeden 
dieser Orte vier Plättchen, aus 
denen das Motiv zusammen-
gesetzt wird. Der Stern in der 
Planmitte besteht aus 9 Teilen. 
Je nach Spieleranzahl bekom-
men die Spieler verschieden 

viele Laura-Figuren. Sie legen 
fest, welche Orte Laura in einer 
Runde besuchen soll und stel-
len eine Laura-Figur auf das Bild, 
auf einem Reisefeld eines Bildes 
kann nur eine Figur stehen, also 
höchstens vier Figuren pro Bild. 
Dann deckt reihum jeder eines 
der verdeckten Plättchen auf – 
gehört es zu einem Ort, wo kei-
ne Laura steht, wird es wieder 

verdeckt. Gehört das Plättchen 
zum Stern, wird es dort ausge-
legt. Passt es aber zu einem Ort 
mit Laura, wird es ausgelegt 
und der Spieler bekommt die 
Laura-Figur, den großen Stern 
und deckt noch ein Plättchen 
auf. Wird die letzte Laura-Figur 
der Runde durch ein Plättchen 
ersetzt und weggenommen, 
endet die Runde. 
Wer keine Laura hat, bekommt 
Nian als Zeichen dafür, dass 
er in der neuen Runde keine 
Laura einsetzen kann. Für die 
neue Runde werden die Laura-
Figuren neu platziert. Man darf 
nun höchstens so viele Lauras an 
einen Ort stellen wie dort noch 
Reisefelder frei sind. Wird das 
letzte Sternenplättchen gelegt, 
gewinnt der Spieler, der in die-
sem Moment den großen Stern 
besitzt.
Eine hübsche Memo-Variante, 
bei der das Spielende allerdings 
absolut zufällig passiert,  da 
ich nicht taktieren kann, wann 
ich das letzte Stern-Plättchen 
aufdecke und somit derjenige 
gewinnt, der zufällig das 8. Plätt-
chen gefunden hat. 

Die Spieler sollen dem Küchen-
chef beim Zubereiten der Le-
ckereien helfen und Zutaten 
sammeln. Man setzt Zutaten-
karten ein, um andere Zutaten 
zu kaufen. 
Wer drei Zutatenkarten mit 
Naschwerten in Serie oder als 
Gruppe ablegen kann, sammelt 
Siegpunkte. Man beginnt mit 5 
Zutatenkarten und einer Helfer-

karte. Es liegen so Mitspieler + 
1 Zutatenkarten aus. Alle legen 
eine Zutat aus der Hand vor sich 
ab, dann wird aufgedeckt. Dann 
dürfen alle in Reihenfolge der 
eingesetzten Anzahl Schokotaler 
zwei Zutaten aus der Tischmitte 
nehmen und die eingesetzte Zu-
tat in die Tischmitte legen. 
Dann kann jeder in Reihenfolge 
der Helferkarten eine Dreierkom-

bination auslegen oder werten, 
dafür zählt der Naschwert auf 
den Karten, eine Handkarte 
muss dem Spieler bleiben. Legt 
man aufeinanderfolgende ver-
schiedenfarbige Karten, behält 
man die niedrigste als Sieg-
punkte. Bei einfarbigen Karten 
in Folge behält man die höchste 
Karte. 
Ein Zahlendrilling aus verschie-
denen Zutaten bringt eine Karte 
als Siegpunkte, ein einfarbiger 
Drilling zwei Karten. Helferkarten 
können andere Kombinationen 
ermöglichen. Danach wird die 
Helferkarte weitergegeben und 
eine neue Runde beginnt. Hat 
ein Spieler 30 oder mehr Sieg-
punkte vor sich liegen, gewinnt 
am Ende der Runde der Spieler 
mit den meisten Siegpunkten.
Grundsätzlich ein Set-Sammel-
Spiel, aber der Tauschmechanis-
mus ist innovativ und funktio-
niert gut, für mehr Auswahl muss 
man eben mehr bieten, basta! 
Zeichnungen und Thema sind 
nett und witzig und nach Rata-
touille auch nicht mehr gewöh-
nungsbedürftig! Man lasse sich 
die Mausschokolade schmecken! 

ÜBERBLICK

LAURAS GROSSE CHINA-REISE
LAURAS STERN UND DER GEHEIMNISVOLLE DRACHE NIAN

Merk- und Legespiel
Für Kinder
Plättchen passend aufdecken

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

Kommentar
Thema nett umgesetzt
Andere Orte abgebildet als in Hin-
tergrundgeschichte genannt
Spielende und Gewinn völlig 
zufällig

Vergleichbar
Alle Merk- und Suchspiele mit 
Komplettieren von Motiven

BEWERTUNG

Autor: Inka und Markus Brand

Grafik: nicht genannt

Vertrieb A: Berg Toy

Preis: ca. 25,00 Euro

Verlag: Amigo 2009

www.amigo-spiele.de

SPIELER
2-6

ALTER
5+

DAUER
20

MAUS AU CHOCOLAT
AMEISE UND HAMSTER HELFEN DEM PATISSIER

FÜR FAMILIEN

BEWERTUNG

ÜBERBLICK

Autor: C. Fiore, K. Happel

Grafik: Christian Fiore

Vertrieb A: Kauffert

Preis: ca. 7,00 Euro

Verlag: Kosmos 2009

www.kosmos.de

SPIELER
2-6

ALTER
10+

DAUER
30

FÜR KINDER

Kartenauslegespiel
Für Familien
Karten nehmen und auslegen

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

Kommentar
Nettes Thema - Bekannte Mecha-
nismen gut variiert
Helferkarten bei geschickter Nut-
zung sehr wertvoll

Vergleichbar
Rummy und andere Kartenspiele 
mit Sammeln von Kombinationen



ALLES GESPIELT uMISTER X / MONSTER 4

26 u HEFT 404 / JÄNNER 2010 www.spielejournal.at

Seit mehr als 25 Jahren ist Mr X 
auf der Flucht, er hat es geschafft, 
aus London zu entkommen und 
ist in geheimer Mission in Europa 
unterwegs. 
Wieder sind ihm die Detektive 
dicht auf den Fersen. Mister X 
gewinnt, wenn er auf ein Zielfeld 
seiner Mission zieht, die Detek-
tive gewinnen, wenn einer von 
ihnen auf die Stadt zieht, in der 

sich Mister X aufhält.
Zu Beginn erfahren die Detektive 
die Farbe der Mission und damit 
die Start- und auch die Zielregi-
on von Mister X! Den Detektiven 
wird ein Startfeld zugelost. Mis-
ter X und die Detektive bewegen 
sich mittels Ticket entlang der 
farbigen Linien mit dem entspre-
chenden Verkehrsmittel. 
Der Zug von Mister X besteht aus 

Bewegung oder Sonderaktion = 
Doppelzug oder verdeckter Zug, 
Bewegungsticket auf Leiste le-
gen, Position eintragen, eventu-
ell Tickets abwerfen und Tickets 
auf 8 ergänzen. 
Ein Detektivzug besteht aus Be-
wegung aller Detektive nachein-
ander in beliebiger Reihenfolge, 
Sonderaktion Nachforschungen 
oder Sondereinsatz, Tickets ab-
werfen und Tickets auf 4 + An-
zahl der Figuren ergänzen. 
Danach wird beim Positions-
Check markiert, ob ein Detektiv 
in einer Stadt steht, die Mister X 
in den letzten Runden besucht 
hat. 
Es gibt fünf Paare an Positions-
ringen, man hat also immer fünf 
aktuelle Spuren. 
Ab der 25. Runde ist Mister X 
sichtbar und spielt mit der trans-
parenten Spielfigur. 
Auch in der Neubearbeitung 
bleibt das Spiel ein absolut emp-
fehlenswerter und moderner 
Klassiker unter den Familienspie-
len, es macht Spaß mitzudenken 
und Mister X in die Enge zu trei-
ben, in dieser Version funktio-
niert es auch zu zweit.

Die Monster treffen sich zum mit 
den Skeletten auf dem Friedhof 
und spielen Monster in eine Rei-
he! Wer zuerst seine vier Monster 
in einer Reihe hat, egal ob hori-
zontal, vertikal oder diagonal, 
gewinnt. 
Wer dran ist würfelt: Für hellgrau 
zieht man ein eigens Monster auf 
ein freies hellgraues Grab oder 
setzt aus. Für dunkelgrau zieht 

man dementsprechend auf ein 
dunkelgraues Grab oder setzt 
aus. Weiß steht für einen Joker, 
man zieht ein Skelett auf ein 
freies Grab, das Skelett kann in 
die Reihe mit einbezogen wer-
den und ersetzt ein Monster. 
Mit der Farbseite kann man 
ein Monster eines Mitspielers 
durch ein eigenes ersetzen. Für 
hellgrau/dunkelgrau zieht man 

ein Monster auf irgendein freies 
Grab. Bei schwarz springt die 
Spinne in einen anderen Fried-
hofsbereich (=Gräbergruppe 
einer Farbe), alle Monster in 
diesem Bereich gehen an ihre 
Besitzer zurück. 
In der Variante Skelett-Schreck 
wird das Skelett vom Helfer zum 
Hindernis, ein Skelett auf einem 
Grab blockiert eine Reihe und 
Spalte, ein Skelett auf einem 
Monster immobilisiert das Mon-
ster, ein Skelett muss durch 
erneutes Würfeln von Weiß ent-
fernt werden. 
Die Variante Freundliche Spinne  
macht die Spinne zum Freund 
des aktiven Spielers, sie vertreibt 
nur die Monster anderer Spieler 
aus dem Friedhofsbereich. In 
der Variante Monstertausch be-
deutet die Würfelseite hellgrau/
dunkelgrau, dass man zwei Mon-
ster vertauschen kann von zwei 
verschiedenfarbigen Gräbern 
vertauschen kann.
Eine absolut gelungene, leicht 
gruselig angehauchte und damit 
für Kinder interessant themati-
sierte Variante des abstrakten 
x-in-einer-Reihe-Prinzips.
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Im Spiel sind vier Würfel, die je 
zweimal die Symbole Kreis, Kreuz 
und Dreieck zeigen. 
Ein Spieler wirft alle Würfel und 
ordnet sie zu einer Formation. 
Dann tragen alle Spieler diese 
Formation in das Raster ihrer 
eigenen Spielkarte ein und ver-
sucht dabei, möglichst große 
zusammenhängende Gebiete 
gleicher Symbole zu erzielen. Die 

Formation muss übernommen 
werden, darf aber gedreht wer-
den und kann an beliebiger Stel-
le eingetragen werden, sie muss 
nicht mit vorher eingetragenen 
Symbolen zusammenhängen. 
Es dürfen Symbole weggelas-
sen werden. Dazu muss man die 
Formation so eintragen, dass 
Teile über den Spielfeldrand 
hinausragen, diese Symbole 

fallen weg. Man darf nicht ein 
schon eingetragenes Symbol 
mit einem Symbol der neues-
ten Formation überschreiben. 
Pro Runde muss mindestens ein 
Symbol eingetragen werden. 
Hat ein Spieler sein Raster gefüllt 
oder kann keine Felder mehr fül-
len, endet das Spiel. Zur Wertung 
zählt jeder Spieler für jedes Sym-
bol die zusammenhängenden 
Flächen, die mindestens 5 Fel-
der groß sind. Dann zählt er für 
jedes Symbol die Gesamtzahl der 
Felder in all diesen Flächen und 
multipliziert für jedes Symbol die 
Anzahl der Felder mit der Anzahl 
der Flächen. Wer insgesamt aus 
allen drei Symbolen die meisten 
Punkte hat, gewinnt.
In der Solo-Variante darf man nur 
acht Symbole wegfallen lassen 
und punktet für nicht genutztes 
Wegfallen.
Mit einem simplen Spielprinzip 
liefert Mosaix gelungenen Tüftel-
spaß für die ganze Familie, und 
trainiert dazu optimal das Vor-
stellungsvermögen für Flächen-
nutzung, Zähneknirschen über 
scheinbar vergebene Chancen 
unvermeidlich. 

Die Tierkarten in 6 Farben und 
die Klatsche-Karten werden ver-
deckt gemischt und gleichmäßig 
verteilt, jeder Spieler legt seinen 
Stapel verdeckt vor sich ab. 
Die Spieler decken reihum je-
weils eine Karte Richtung Tisch-
mitte auf. Liegen zwei Karten 
mit gleichem Tier oder gleichem 
Wert offen aus, gibt es ein Duell 
zwischen den Besitzern dieser 

Karten. Bei gleichem Tier muss 
der Wert der Mitspielerkarte 
genannnt werden, bei gleichen 
Werten der Tierlaut der Mitspie-
lerkarte. 
Wer am schnellsten richtig rea-
giert, bekommt die offenen Kar-
ten des Duellgegners. Sind eine 
oder mehrere Klatsche-Karten 
aufgedeckt kann man Moskito 
fangen, wenn einer sichtbar 

ist. Dazu klatscht man auf den 
höchstwertigen Moskito. Gibt 
es mehrere Moskitos mit glei-
chem Wert, muss man auf den 
größeren Moskito klatschen. 
Wer korrekt klatscht, bekommt 
alle offenen Karten. Moskito 
klatschen hebt mögliche gleich-
zeitig notwendige Duelle auf. 
Haben ein bzw. zwei Spieler je 
nach Mitspielerzahl keine Karten 
mehr, gewinnt, wer die meisten 
Karten besitzt. 
Die Karte “Irre Wirre“ ändert auf 
Wunsch die Vorgaben, man 
muss dann bei gleichen Tieren 
die Farbe der Mitspielerkarte 
nennen und bei zwei gleichen 
Farben den Tiernamen.
Ein schnelles Reaktionsspiel in 
der Tradition von Jungle Speed 
und Schnipp Schnapp, aber eben 
noch ein bissl abgedrehter, da 
liegt eine Klatsche und ein Löwe 
5 und jetzt kommt ein Moskito 
5, ätsch, nicht bzz und roar, son-
dern Hand schnellstmöglich auf 
die Moskitokarte und nicht auf 
den Moskito über dem Löwen – 
hoffe ich! Wenn nicht, weg sind 
meine Karten! Nicht sehr neu, 
aber sehr sehr gut!
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Weil das Thema wohl uner-
schöpflich ist, und der Spielspaß 
riesengroß, und das Spielprinzip 
auch wunderbar funktioniert, 
und alle dringend das Bedürfnis 
haben, zu wissen was der/die/
das Ornis ist, spielen wir im Jahre 
17 nach dem ersten Erscheinen 
des Spiels wieder mal eine Run-
de Nobody is perfect. Zur Ab-
wechslung ist die Neuauflage in 

eine Quadratschachtel gepackt, 
aber das Spielprinzip ist noch im-
mer dasselbe: Auch wenn man 
nix weiß, kann man gewinnen, 
man muss nur die anderen dazu 
bringen, einem die unwahr-
scheinlichsten Erklärungen ab-
zukaufen.
Wie? Nun, zuerst stellt jeder sei-
ne Figur auf „Start“ und seinen 
Tippstein vor sich, Textkarten 

werden farblich sortiert und der 
„Detektor“ bereitgelegt. 
Also, was ist nun der/die/das 
Ornis? 
Da alle gleich dumm schauen, 
hat keiner einen Vorteil und 
denkt sich nun zur Frage eine 
möglichst dumme, komische, 
aber plausibel klingende Ant-
wort aus - z.B. „Instrument für 
einen Vogelkundler“. 
Der Präsident und Vorleser der 
Runde erspart sich das Denken, 
liest mit dem Detektor die Ant-
wort aus und notiert sie auf sei-
nem Blatt. Dann sammelt er alle 
Antworten ein, markiert sie mit 
Buchstaben, und liest alle vor. 
Jeder tippt nun auf eine Antwort 
- aber NICHT auf die eigene, und 
natürlich nicht der Startspieler 
- und dann darf jeder, dessen 
Antwort einen Tip erhalten hat, 
pro Tipp um zwei Felder wei-
terziehen, hat einer die richtige 
Lösung getippt, gar drei Felder.
Und damit viel Spaß, es ist ein 
herrliches Nonsensspiel und ga-
rantiert vergnügte Stunden! 
Ach ja, so weit war mein Tipp gar 
nicht daneben, Ornis ist die Vo-
gelwelt einer Landschaft! 

Im Spiel sind 70 Karten mit un-
terschiedlich vielen Quadraten 
in den Farben braun und blau, 
die Menge variiert von 0 bis 8 
Quadraten pro Karte. Die Spieler 
legen reihum eine Karte passend 
an eine schon liegende Karte an, 
alle an schon liegende Karten 
grenzende Seiten müssen über-
einstimmen. Dann zieht man 
eine Karte nach. Die Auslage 

darf nicht größer werden als 5x5 
Karten. Wer die fünfte Karte in 
eine Reihe legt, nimmt alle Kar-
ten dieser Reihe, auch mehrere 
Reihen, wenn die Karte passt. Ist 
der Stapel aufgebraucht und ein 
Spieler hat keine Karten mehr, 
endet das Spiel und jede Karte 
zählt ihren Punktewert, verblie-
bene Handkarten sind Minus-
punkte. Wer 500 Punkte erreicht, 

gewinnt das Spiel. 
In der Canasta-Variante be-
kommt jeder Spieler 15 Karten, 
und zieht entweder 1 Karte vom 
verdeckten Stapel oder belie-
big viele vom Ablagestapel, die 
oberste muss er dann mit ande-
ren passenden Karten ablegen 
und damit zwischen 10 und 20 
Punkte machen, er kann auch 
an die Enden schon ausgelegter 
Reihen anlegen. Eine Reihe mit 
Wert exakt 20 heißt Xeno und 
wird umgedreht, sie ist am Ende 
10 Zusatzpunkte wert. 
In der Solitärvariante soll man 
eine Auslage 8 x 8 Karten errei-
chen, in der alle Kartenkanten 
zusammenpassen.  Es werden 
drei Karten aufgedeckt, der Spie-
ler versucht sie der Reihe nach 
anzulegen.
Onexeno ist ein Legespiel mit an 
sich bekannten Mechanismen, 
Muster fortsetzen und  Begren-
zung auf ein Raster, aber dass 
man dann alle Karten aus dem 
Raster entfernt und damit ande-
re Karten zum Anlegen freigibt, 
macht es interessant, am inte-
ressantesten ist aber die große 
Breite der Mitspielerzahl. 
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60 Turmelemente – 20 kleine, 
20 mittlere und 20 große – sol-
len so verbaut werden, dass die 
Anforderungen der jeweiligen 
Aufgabenkarte erfüllt werden, 
ohne dass die Türme einstürzen. 
Man beginnt mit drei beliebig 
verteilten Türmen jeder Größe 
auf den Feldern des Bretts. Wer 
dran ist, nimmt die oberste Karte 
vom Stapel und führt sie aus. Die 

Karten verlangen das Aufsetzen 
von Türmen auf bestimmte Farb-
felder, Umkehr der Spielreihen-
folge, Bewegen vollständiger 
Türme auf ein neues Feld und 
Aufsetzen des Turms auf den 
dortigen Turm, so vorhanden, 
oder auch Setzen des Turms un-
ter den dortigen Turm. 2x Aus-
führen der Aufgabe,  Aufsetzen 
je eines Turms pro Größe auf 

den höchsten Turm sind weitere 
Möglichkeiten, die auftauchen 
können, aber auch aussetzen 
oder aussetzen und bestimmen, 
wer als Nächster dran ist. Sollte 
eine Aufgabe unmöglich sein, 
ist der nächste Spieler mit der 
nächsten Karte an der Reihe. 
Mehrstöckige Türme dürfen 
nicht begradigt werden, Schie-
ben als Bewegung ist nicht er-
laubt. Gibt es keine Türme mehr 
im Vorrat, nimmt man reihum 
einen Turm vom Brett und stellt 
ihn auf den höchsten Turm, 
bis er einstürzt. Müssen Türme 
umgesetzt werden, muss man 
sie hochheben. Man darf beide 
Hände benutzen und andere 
Türme bewegen, um die mitt-
leren zu erreichen. Wer einen 
Einsturz verursacht, muss eine 
Strafmünze und eingestürzte 
Teile vom Brett räumen. Wer die 
dritte Münze nehmen muss, hat 
verloren. 
Simpel, aber nicht einfach, 
Konzentration und gute Bewe-
gungskoordination sind un-
bedingt erforderlich, atemlose 
Spannung und viel Spielspaß 
sind garantiert, Einstürze ebenso.

Die etwas eigenwilligen Ärzte 
versuchen die neurotischen 
Haustiere zu heilen. Die tie-
rischen Patienen benötigen 
ihren Wert an Therapiepunkten 
zur Heilung, es gibt Hund, Katze, 
Schaf, Kaninchen und Hamster, 
jeweils mit den Werten 6, 9, 11, 
12, 13, 14 und 15. 
Die Therapiekarten werden 
einzeln aufgedeckt. Wer glaubt, 

dass genügend ausliegen, setzt 
seinen Doktor unter die zuletzt 
aufgedeckte Therapiekarte. Wird 
eine Therapiekarte ein zweites 
Mal aufgedeckt, endet die Pha-
se. Es punktet nur, wer vorher 
den Doktor gesetzt hat und 
bekommt einen Therapiepunkt 
pro aufgedeckter Therapiekarte 
bis zum Doktor. In Phase 2 wird 
in Reihenfolge der gesetzten 

Doktoren gespielt. Nun kann 
man die gesammelten Therapie-
punkte einsetzen, um Futternäp-
fe in den Krankenzimmern zu 
platzieren oder um Aktionskar-
ten zu kaufen. Die Futternäpfe in 
den Krankenzimmern bringen je 
nach Stockwerk unterschiedliche 
Vorteile, Therapiepunkte oder 
auch die Möglichkeit, zwei Pati-
enten pro Runde zu heilen. Hat 
man genügend Therapiepunkte 
beisammen, kann man eines der 
offen ausliegenden Tiere heilen. 
Mehr gleiche geheilte Tiere brin-
gen mehr Siegpunkte. Am Ende 
von Phase 2 verfallen alle nicht 
genutzten Therapiepunkte, die 
Futternäpfe in den Zimmern 
bleiben, und eine neue Runde 
beginnt mit Phase 1. Am Ende 
punktet man für geheilte Tiere, 
gleiche Tiere bringen Zusatz-
punkte. Ein absolut witziges 
Thema wurde hier grafisch und 
spielerisch attraktiv umgesetzt, 
eine nette Mischung aus Zocken, 
Planen und den anderen in den 
Therapieplan pfuschen. Beson-
deres Lob verdient die Ausstat-
tung, Futternäpfe und Doktoren 
sind einfach süß!
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Auf dem Prinzip von Ratz Fatz 
aufbauend finden sich in der 
Schachtel Holzfiguren von Tie-
ren – Antonius Affe, Emanuel 
Esel, Ibrahim Igel, Oleander Oka-
pi und Ubaldo Uhu, also für alle 
Vokale -  und Kärtchen für alle 
Abbildung mit je einem Tier mit 
passendem Anfangsbuchstaben. 
Das Spielmaterial lässt sich für 
vorgegebene Spiele laut Regel, 

aber auch für selbst erfundene 
Such- und Erzählspiele nutzen. 
Dem Alter der Zielgruppe ent-
sprechend muss beim Spiel 
zumindest ein Erwachsener 
anwesend sein, der das Spiel lei-
tet oder die Geschichte vorliest 
oder erfindet. Die vorgegebenen 
Spiele basieren auf dem Prinzip, 
die Buchstaben zu erkennen, zu 
ordnen und zu benennen.

Die vier Spielideen gehören zu 
einem Zuordnungsspiel, einem 
Sortierspiel, einem Aktionsspiel 
und einem Gedächtnisspiel. 
Darüber hinaus gibt es noch Ge-
schichten, Gedichte und Rätsel, 
die nach Alter und Schwierig-
keiten geordnet sind. Der Bo-
gen reicht einem Spiellied, bei 
dem für jeden Buchstaben eine 
Bewegung zu machen ist,  einer 
Geschichte, die erzählt davon, 
was ein Buchstabe ist,  einem 
Schnappspiel, in dem alle Tiere 
von den Karten vorkommen und 
wer sie in der Geschichte erkennt 
nimmt sie, bis zu kleinen Reimen, 
an deren Ende ein Tier gesetzt 
werden muss.
Ganz besonders nett ist auch die 
Geschichte zum Igelgeburtstag, 
wo der Wal absagt, weil es ver-
mutlich nicht genug Wasser gibt 
für ihn im Garten.
Ein weiteres gelungenes Mit-
glied der Ratz Fatz Familie mit 
gewohnt hochwertiger und lie-
bevoller Ausstattung. Die Buch-
staben werden damit zu Freun-
den, mit denen man Spaß hat, 
das Lernen passiert sehr effizient 
so ganz nebenbei.

Die Schweine und die Schafe 
streiten um einen Kohlkopf, die 
Spieler sollen den Schafen hel-
fen, das Duell zu gewinnen. 
Man muss auf die offen liegen-
den Karten je nach Anzahl der 
weißen Schafe und Schweine 
mit der richtigen Aktionskarte, 
entweder Angriff, Wartestellung 
oder Rückzug, reagieren. 
Die Karten werden mit der Scha-

fe/Schweine-Seite nach oben 
gestapelt, die oberste Karte wird 
neben den Stapel gelegt und alle 
zählen möglichst schnell Schafe 
und Schweine. 
Sind mehr Schafe als Schweine 
zu sehen, greifen die Schafe an, 
bei Gleichstand gilt Wartestel-
lung und bei mehr Schweinen 
gilt Rückzug. Wer am schnells-
ten die richtige Karte auf die 

Duellkarte legt, gewinnt die Du-
ellkarte. Die unterste Karte auf 
der Duellkarte gehört also dem 
schnellsten Spieler! Wer falsch 
reagiert, verliert eine Duellkarte, 
wenn er schon eine hat, sie geht 
aus dem Spiel. Reagiert niemand 
richtig, bleibt die Duellkarte lie-
gen und eine neue wird darauf-
gelegt. 
Wer jetzt am schnellsten reagiert, 
bekommt beide Karten. Dann 
nehmen alle ihre Aktionskarten 
wieder auf die Hand und eine 
neue Runde beginnt. Wer am 
Ende des Spiels die meisten Du-
ellkarten besitzt, gewinnt.
Hat man genug vom Duell Scha-
fe gegen Schweine, kann man 
die Karten auch umdrehen und 
die schwarzen Schafe gegen die 
weißen Schafe antreten lassen.
Ein schnelles Kartenspiel mit 
für Kinder interessantem und 
derzeit aktuellem Thema, der 
Mechanismus ist sehr einfach, 
wer zählen kann, kann ohne 
Spielbegleitung durch Erwach-
sene spielen. Der Trainingseffekt 
für Kopfrechnen bleibt durch die 
Jagd auf die Duellkarten unbe-
merkt! 
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Tiere und Alltagsgegenstände 
sind wohl mit unter den belieb-
testen Themen für Kinderspiele 
oder Familienspiele für Familien 
mit jüngeren Kindern. 
Auch Slammers fällt in diese Ka-
tegorie, hier wurden noch Ge-
räusche mit dazu genommen, 
das Spiel kombiniert auf ideale 
Weise Action und Spaß mit Ler-
neffekt und Training. 

Im Spiel sind 52 Karten, sie ha-
ben auf beiden Seiten das glei-
che Motiv, einmal als Zeichnung, 
einmal als Foto. Die Karten wer-
den gleichmäßig auf passender 
Unterlage verteilt, jeder Spieler 
bekommt ein Hämmerchen 
mit Saugnapf und die Sound-
box wird gestartet. Ertönt ein 
Geräusch, versuchen alle mög-
lichst schnell auf eine zum Ge-

räusch passende Karte zu klop-
fen. Bleibt die richtige Karte am 
Hämmerchen hängen, gehört 
sie dem Spieler und er nimmt 
sie an sich und legt sie vor sich 
ab. Ertönt der Schlusston, endet 
die Runde, jede eroberte Karte 
ist einen Punkt wert. Hat man es 
geschafft, von einem Motiv zwei 
oder drei Karten zu sammeln, be-
kommt man für jedes dieser Sets 
einen Bonuspunkt. Nach drei 
Runden gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten.
Ein auch für Erwachsene inter-
essantes Reaktionsspiel, die Ge-
räusche wurden gut ausgewählt, 
mit kleineren Kindern sollte man 
die Zeichnungen und Bilder vor-
her durchsprechen, damit zu den 
Geräuschen auch das richtige 
Name kombiniert wird. 
Die Hämmerchen funktionieren 
im allgemeinen gut, wenn man 
zu wild drauflos haut, funkti-
oniert der Saugeffekt manch-
mal nicht richtig, auch das ein 
Lerneffekt, nicht immer erhöht 
Krafteinsatz die Effizienz. Ein 
hübsches Familienspiel, aber 
von Kindern auch gut allein zu 
spielen.
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Ein Party- und Geschicklichkeits-
spiel, Plastikscheiben symbolisie-
ren die Sombreros, die die Mexi-
kaner beim Feiern gerne in die 
Luft werfen. Der Spielzug ist im-
mer der gleiche – der Spieler legt 
den Sombrero an die Kante einer 
flachen Oberfläche und flippt 
ihn in die Luft und versucht ihn 
mit einer Hand zu fangen und 
auf den Tisch zurückzulegen. 

Danach muss man noch das 
Wort auf dem Sombrero vor-
lesen. Der Zug gilt als nicht ge-
macht, wenn der Sombrero vor 
dem Fangen etwas berührt oder 
keine volle Umdrehung macht 
oder nicht gefangen wird. 
Damit muss man nun je nach 
Spieleranzahl und Aufgaben-
karte verschiedene Aufgaben 
erfüllen, die Icons auf der Auf-

gabenkarte geben die Bedin-
gungen vor: Gegen einen Geg-
ner, zwei gegen zwei, jeder spielt 
für sich, und das der Reihe nach 
oder gleichzeitig, mit Zeitlimit 
oder ohne. Für manche Aufga-
ben muss man bei Nichterfüllen 
die vor Spielbeginn vereinbarte 
Strafe ausführen, um den Tisch 
laufen, einen Spruch aufsagen 
oder eine selbst ausgedachte 
Strafe – ganz nach Belieben. Kin-
der unter 10 Jahren dürfen laut 
Regel die Scheibe mit beiden 
Händen fangen.
Aufgabenbeispiele: El Pirata – 
Flipp mit einem geschlossenen 
Auge, wer es nicht schafft, 
scheidet aus. Fort Alamo – einer 
gegen einen, gleichzeitig, mit 
einer Hand flippen und mit der 
anderen fangen usw. usw. – ins-
gesamt gibt es 16 Herausforde-
rungen, die Texte und Regeln 
sind viersprachig.
In der richtigen Runde ist Som-
brero ein nettes Partyspiel, das 
für einige Bewegung sorgt, 
man sollte die Strafen den Platz-
möglichkeiten anpassen, sonst 
kann das Mobiliar leiden! Witzig, 
schnell und gruppentauglich!
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Take it easy ist seit seiner ersten 
Auflage bei F.X.Schmid 1994 ein 
immer wieder aufgelegter Beina-
he-Schon-Klassiker im Genre der 
Legespiele. 
Mit Take it Higher! erscheint nun 
eine überarbeitete Neuauflage 
mit zwei Varianten. 
Für das Grundspiel gilt weiterhin 
das Prinzip vom Take it Easy: Alle 
Spieler haben einen identischen 

Satz aus 30 Plättchen mit je drei 
Farblinien, jede Farbe hat einen 
anderen Punktewert. Ein Spieler 
deckt eines seiner Plättchen auf 
und alle anderen nehmen aus 
ihrem Vorrat dieses Plättchen 
und legen es auf eines der 24 
Felder auf ihrem eigenen Tab-
leau. Sind alle Plättchen gelegt, 
punktet man für durchgehende 
Farbreihen von einer Planseite 

zur anderen.  
In Variante 1 kann man für ein 
schwierigeres Spiel noch den 
Gold- und Silber-Bonus dazu 
nehmen, der gilt, wenn alle Rei-
hen, für die man punktet, nur 
Gold oder nur Silber im Zent-
rum des Plättchens haben. Für 
das Spiel mit den Raketen und 
den Bonusringen setzt jeder 
Spieler eine farbige Rakete auf 
die entsprechenden Felder der 
Punkteskala auf seinem Tableau 
und startet eine Rakete, wenn 
die gleichfarbige Reihe fertigge-
stellt wird. 
Dazu setzt er sie auf das so-
eben gelegte Plättchen, aber 
nur, wenn auf den Plättchen in 
dieser Farb-Reihe noch keine 
Rakete steht. Gewertet wird die 
Position des Bonusrings auf dem 
niedrigsten freien Wert der Skala.
Damit wird das Spiel noch an-
spruchsvoller und denk-aufwen-
diger, da kann es in manchen 
Runden langwierig werden. 
Grundsätzlich aber bietet das 
Spiel den gewohnten Reiz auf 
sehr viel höherem Niveau, eine 
Herausforderung für Freunde 
abstrakter Spiele. 

Tango-Tarantel, die wilde haarige 
Giftspinne, möchte tanzen und 
sucht einen Tanzpartner, doch 
die anderen Tiere erschrecken 
und schreien laut! 
Die Tarantel wird in der Tischmit-
te ausgelegt und die 120 Karten 
werden gemischt und gleichmä-
ßig an alle Mitspieler verteilt. Je-
der Spieler hat alle diese Karten 
als verdeckten Handstapel in der 

Hand und legt reihum schnell 
die oberste Handkarte offen an 
eine Seite von Tango-Tarantel. 
Dabei muss man auf die Karte 
des Vorgängers richtig reagie-
ren:  Zeigt die Karte des Vorgän-
gers ein Tier mit einer oder zwei 
Taranteln, macht man dement-
sprechend zuerst den Laut des 
abgebildeten Tiers ein oder 
zweimal nach und legt dann die 

Karte des Handstapels ein Feld 
weiter ab. 
Für ein Tier ohne Tarantel legt 
man schweigend eine Karte ein 
Feld weiter ab. 
Sind es gar zwei Tiere ohne Ta-
rantel, legt man die Karte wieder 
schweigend, aber diesmal zwei 
Felder weiter ab. 
Kommt gar die Tarantel persön-
lich ins Spiel, schlagen alle mög-
lichst schnell die flache Hand auf 
den Tisch, der langsamste Spieler 
muss seinen offenen Ablagesta-
pel auf die Hand nehmen. 
Klingt einfach, ist es aber nicht, 
da man nur zwei Sekunden zeit 
hat, um richtig zu reagieren, 
und die eigene Karte darf erst 
umgedreht und abgelegt wer-
den, wenn man das passende  
Geräusch gemacht hat. 
Wer zu langsam ist oder einen 
Fehler macht, nimmt alle auslie-
genden Karten auf. Wer als Erster 
keine Karten mehr hat, gewinnt.
Ein weiteres witziges Kartenable-
gespiel in der Familie der Insek-
tenspiele, mit hinreißender Gra-
fik und einfachem Mechanismus, 
nur schön und korrekt muhen 
und miauen oder bellen!
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Die für Kinder immer faszinieren-
den Alltagsthemen Feuerwehr, 
Krankenwagen und Polizei wer-
den hier in absolut gelungener 
und attraktiver Form vorgestellt. 
Jedes Spiel ist ein zum Thema 
passendes großes Auto verpackt, 
das sogar drehbare Räder hat. 
Dieses Auto enthält das Spielm-
aterial und wird ins Spiel einge-
bunden, immer ist das Spielziel, 

als erster drei Figuren an das 
Auto anheften zu können!
Die den drei Spielen zugrunde 
liegenden Regeln nutzen an sich 
bekannte Mechanismen, liefern 
aber der individuelle und völlig 
eigenständige Spiele.
Das Feuerwehrspiel: Die Feuer-
wehr wird zu den unterschied-
lichsten Einsätzen gerufen, die 
Spieler können sich durch Lösen 

von Aufgaben mit Gedächtnis, 
Geschicklichkeit und Glück bis 
zu drei Abzeichen pro Einsatz 
verdienen. Diese Abzeichen 
kann man nutzen, um eigene 
Feuerwehrmänner ans Auto zu 
heften. 
Das Krankenwagenspiel: Für 
jeden Notfall muss zuerst die 
Straße ausgelegt werden, bis 
das Notfalls-Haus ausliegt, dann 
wird der Patient ins Krankenhaus 
gebracht. Wer das Krankenhaus 
erreicht, darf einen seiner Patien-
ten an den großen Krankenwa-
gen heften.
Das Polizeispiel: Die Spieler 
stellen ihren Polizisten vor die 
Ausgänge des Hauses, in dem 
der aktive Spieler den erwürfel-
ten Ganoven vermutet. Ist der 
Ganove gefunden, fängt ihn 
der Spieler, dessen Polizist den 
Fluchtweg blockiert und heftet 
eine Ganovenkarte ans Polizei-
auto.
Die Regeln geben Varianten für 
ältere Kinder an, für jüngere wird 
Spielbegleitung beim ersten 
Spiel nötig sein. Eine gelungene 
neue Serie, optisch, haptisch und 
spielerisch attraktiv und gut!

www.spielejournal.at 33HEFT 404 / JÄNNER 2010 t

ALLES GESPIELTtTATÜ-TATA / WAZABI

Ein Würfelspiel in dem man 
mit Karten versucht, möglichst 
schnell seine Würfel loszuwer-
den. Man beginnt mit vier Wür-
feln und drei Karten. Jeder Wür-
fel zeigt drei Symbole „W“, zwei 
Symbole „Karten“ und einmal 
„Würfel“. 
Reihum würfelt jeder Spieler sei-
ne Würfel. Dann zieht er so viele 
Karten wie er Karten-Symbole 

gewürfelt hat. Hat er „Würfel“ 
gewürfelt, gibt es exakt diesen 
oder diese Würfel an einen Mit-
spieler seiner Wahl weiter und 
darf dann eine Karte spielen, 
die genau so viele „W“-Symbole 
zeigt wie gewürfelt wurden. Au-
ßerdem muss die Karte sofort in 
Kraft treten können. Wirkungen 
der Karten sind: einen Würfel 
weglegen, alle Würfel weiter-

geben, 2 Würfel abgeben, ei-
nen Würfel an einen beliebigen 
Spieler abgeben, eine Karte von 
einem Spieler ziehen, ein Spie-
ler muss alle Karten bis auf eine 
abgeben, man zeiht drei Karten 
nach, alle Mitspieler müssen alle 
Karten bis auf 2 abgeben, oder 
ein Spieler muss aussetzen oder 
man hat noch einen Zug und die 
Spielrichtung wird umgekehrt. 
Für etliche dieser Karten gibt es 
noch Bedingungen, wann man 
sie spielen darf. Wer keine Würfel 
mehr hat, hat gewonnen.
Klingt simpel, ist es eigentlich 
auch, kann aber ordentlich fru-
strieren, wenn die Würfel nicht 
fallen und man die eine Karte, 
die man unbedingt spielen 
möchte und muss nicht spielen 
kann, weil man zuwenig „W“ ge-
würfelt hat. 
Wen der doppelte Glücksfaktor 
aus Würfel werfen und Karten 
ziehen nicht stört, der wird mit 
Wazabi Spaß haben, der Mecha-
nismus ist ungewöhnlich und 
funktioniert bestens, zu sechst 
kann es allerdings dauern. Die 
Meinungen reichen von „Grrr“ 
bis „toll“!
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Meist produziert Rombol soge-
nannte Puzzles, das sind dreidi-
mensionale Denkaufgaben wie 
die Chinesischen Knotenrätsel 
oder im weitesten Sinne der 
Rubik’s Cube. Ab und zu gibt es 
aber auch Spiele für mehr als Ei-
nen, und das neue Winkelzüge 
funktioniert sogar zu viert.
Jeder Spieler hat alle Spielsteine 
einer Farbe. Diese bestehen aus 

Winkeln und Quadern, jeweils 
drei Würfel groß. Reihum legt je-
der einen Spielstein seiner Farbe 
auf das 8x8 Felder große Brett. 
Der erste Stein muss eines der 
mittleren, mit Rombol markier-
ten Felder abdecken, weitere 
gelegte Steine müssen drei 
Würfelflächen anderer Steine 
berühren, davon muss eine die 
eigene Farbe haben. 

Es dürfen keine Hohlräume ent-
stehen und jeder Spielstein muss 
komplett aufliegen. Ist ein regel-
gerechter Zug nicht möglich, 
muss man passen. Wer als Erster 
alle vier Eckfelder mit Spielstei-
nen eigener Farbe erreicht, und 
das in möglichst großer Höhe 
gewinnt. 
Erreicht ein Spieler das vierte 
Eckfeld, wird die Runde zu Ende 
gespielt und haben danach 
mehrere Spieler alle vier erreicht, 
wird dann einfach die erreichten 
Höhen der Eckfelder addiert, der 
Spieler mit dem höheren Wert 
gewinnt. 
Eine Variante verlangt Verbauen 
möglichst vieler Steine, wobei je-
der neue Stein mindestens eine 
komplette Würfelkante eines 
eigenen Steins berühren muss 
und keinen fremdfarbigen Stein 
berühren darf, Spielfeldgröße 
und maximale Bauhöhe werden 
vorher vereinbart. 
Wer solche Spiele mag, findet in 
Winkelzüge eine auch optisch 
ansprechende Herausforde-
rung, die wesentlich einfacher 
klingt als sie ist, vorausplanen ist 
extrem schwierig.

Helden wollen das Land von 
Zanziar für sich reklamieren und 
bekämpfen alles, was diesem 
Ziel entgegensteht, dabei ist 
auch Magie mit im Spiel. 
Zu Beginn kontrolliert jeder Spie-
ler eine Stadt und hat um eine 
Einheit mehr als die Stadt maxi-
mal erhalten kann, er kann sei-
ne Einheiten kombinieren oder 
kann sie in bis zu drei Gruppen 

aufspalten. 
Das Spiel ist in Spielrunden und 
Schlachtenrunden geteilt, eine 
Spielrunde besteht aus einem 
Zug pro Spieler mit Bewegung 
und Aktion. Mögliche Aktionen: 
Einheiten rekrutieren oder 
Schatzsuche in einer eigenen 
Stadt. Schatzsuche in Minen. 
In neutralen Städten kann man 
deren Truppen bekämpfen oder 

sie für die eigene Sache gewin-
nen. Man kann die Stadt oder die 
Abenteurer eines anderen Spie-
lers angreifen. Endet der Zug in 
einem Abenteuer-Hex, wird die-
ses abgewickelt. Man kann auch 
einen Zauberspruch sprechen 
oder in feindlichen Städten Re-
volten initiieren. 
Jede Abenteurer-Gruppe kann 
nur eine Aktion ausführen, man 
kann aber jederzeit handeln 
oder seine Abenteurer neu or-
ganisieren. 
Kämpfe gehen über maximal 
drei Schlachtenrunden und ent-
halten Konfrontation, Diploma-
tie, Magie und Intrige. 
Man gewinnt das Spiel durch das 
Erfüllen zweier Ziele des eigenen 
Helden oder durch Einsammeln 
aller Sieben Teile des Stabs von 
Wyrmandalus oder durch Elimi-
nieren aller anderen Helden.
Fantasy pur, mit allen Elementen, 
die man sich wünschen kann, 
Ende 2008 erschienen, Version 
6.1 als Regelheft, Version 6.2 on-
line, etwas für Fantasy-Fans mit 
viel Zeit und Freude an Aufgaben 
wie dem Kontrollieren unkon-
trollierter Einheiten. 
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Lange Zeit war es ruhig um den 
Dreck im Hühnerhof, die Spie-
lewelt von Zicke Zacke bekam 
anderwertig Zuwachs, Bilderbü-
cher oder andere Geschichten 
um das Federvieh. 
Nun aber geht’s es wieder um 
Dreck, diesmal aber nicht von 
Hühnern, sondern von Igeln, die 
ihre Stacheln zum Transport von 
Obst nutzen und sich gegensei-

tig die Früchte mopsen.
Für das Igelrennen sind die Weg-
plättchen blätterförmig und mit 
Früchten und sonstigen Garten-
bewohnern besetzt, die Igel be-
ginnen ihr Rennen irgendwo auf 
einem der im Kreis ausgelegten 
Blätter, aber mit gleichem Ab-
stand voneinander und mit der 
eigenen Frucht auf dem Rücken. 
Rot symbolisiert eine Himbeere, 

blau eine Heidelbeere, grün eine 
Stachelbeere und gelb eine Mira-
belle. Im Kreis liegen verdeckt die 
achteckigen Gartenplättchen. 
Wer dran ist, dreht ein Garten-
plättchen um, zeigt es allen und 
legt es zurück. 
Passt das Motiv zum Motiv auf 
dem Blatt direkt vor dem Igel, 
darf der Igel auf dieses Blatt zie-
hen und noch ein Gartenplätt-
chen aufdecken. Stimmen die 
Bilder nicht überein, ist der Zug 
zu Ende. 
Stehen Igel hintereinander, 
darf man überholen, wenn das 
Bild vor dem vordersten Igel 
mit dem aufgedeckten Motiv 
übereinstimmt. Dem oder den 
überholten Igeln darf man alle 
Früchte wegnehmen und auf 
den eigenen Igel stecken. Wer 
alle vier Obstsorten ergattert hat, 
gewinnt sofort.
Der Wechsel von Huhn zu Igel 
hat am Spielspaß mit der tollen 
Ausstattung und dem einfachen 
Mechanismus nichts verändert, 
das Spiel ist nach wie vor eines 
der attraktivsten Kinderspiele 
überhaupt, trotz oder vielleicht 
wegen des „schlimmen“ Titels. 
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Die Spieler versuchen, der allge-
genwärtigen Zombie-Horde zu 
entkommen und als erster das 
mittlere Feld des Hubschrau-
berlandeplatzes zu erreichen. 
Ein Zug eines Spielers besteht 
aus: Stadtplanteil ziehen und 
nach genauen Regeln auslegen 
und wenn nötig mit Lebens-
markern und Munition bestü-
cken. Dann bekämpft Zombies 

auf dem aktuellen Standort der 
Figur, zieht eventuell auf drei 
Karten nach und würfelt die 
Bewegungspunkte aus. Dann 
kann man so viele Felder gehen 
wie man Punkte gewürfelt hat, 
auf jedem betretenen Feld muss 
man dort eventuell anwesende 
Zombies bekämpfen bevor man 
weiterzieht. Am Ende muss man 
wieder würfeln und so viele 

Zombies wenn möglich ein Feld 
bewegen und eventuell eine 
Karte abwerfen. Ereigniskarten 
dürfen jederzeit gespielt wer-
den, aber nur eine pro Runde. 
Kämpfe werden ausgewürfelt, 
man kämpft bis man gewinnt 
oder tot ist. Wer stirbt, beginnt 
wieder im mittleren Feld des 
Rathausplatzes, ohne Waffen, 3 
Lebens- und 3 Munitionsmar-
kern und mit der Hälfte seiner 
bisher besiegten Zombies. Auf 
dem Hubschrauberlandeplatz 
muss man allein stehen oder die 
Karte „andere Nahrungsquelle“ 
besitzen, um zu gewinnen.
Die Grafik der Neuauflage wurde 
optimiert, auch die Stadtplan-
teile sind neu gestaltet und auch 
bei den Zombies hat Gender 
Mainstreaming Einzug gehalten 
– es gibt die Zombiefiguren in 
dieser Ausgabe nun als männ-
liche und weibliche Figuren. Die 
Regeln sind im Prinzip gleich 
geblieben, sie wurden gestrafft 
und überarbeitet. Für Freunde 
drastischer Grafik und schwar-
zen Humors mit Freunde am 
Zombies prügeln und Mitspieler 
ausstechen ein absolutes Muss! 
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15’s ist ein Zahlenegespiel in der Art von Kreuzwort-
rätseln. Man hat 4 Karten auf der Hand und legt da-
von eine Karte an eine schon am Tisch ausliegende 
Karte an und zieht danach eine Karte nach. Man soll 
versuchen, Summen von 15 zu bilden, die roten Lini-
en stoppen eine Zahlenreihe. Man punktet für gebil-
dete 15, für gleiche Zahlen nebeneinander und auch 
für Zahlenfolgen.

Ein Zahlenlegespiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

15’S
Verlag: Parksons
Autor: Mike Wood 

Bratwurmportionen mit den Werten 21 bis 36 liegen 
aus. Reihum versucht man eine Portion vom Grill 
oder von einem Mitspieler zu ergattern. Man wirft 
alle 8 Würfel, wählt ein Symbol und legt alle entspre-
chenden Würfel vor sich ab. Die restlichen darf man 
weiter würfeln, muss aber andere Symbole wählen. 
Die Werte werden addiert, Würmer zählen je 5. Mit 
passendem Wert und mindestens einem Wurm be-
kommt man die Portion. Fehlversuche kosten eine 
Portion. Gibt es am Grill keine offenen Portionen 
mehr, gewinnt der Spieler mit den meisten Würmern 
auf seinen Portionen. Neu in der Mini-Schnapp-Dose

Ein Würfelspiel für 2-7 Spieler ab 8 Jahren

HECKMECK 
Verlag: Zoch
Autor: Reiner Knizia

9 Puzzles aus je 17 Teilen zeigen alle Funktionen des 
menschlichen Körpers, vom Skelett über Muskulatur 
und Blutkreislauf zu Atmung, Verdauung, Nervensys-
tem und Geschlechtsorgane. Mit den Puzzles kann 
man verschiedene Spiele spielen, nach ausreichen-
der Beschäftigung mit den Tafeln kann man auch 
ein Benennspiel für abgedeckte Fachbegriffe auf den 
Tafeln spielen. 1. bis 4. Klasse

Ein Lern- und Legespiel für 1-4 Spieler ab 6 Jahren

MEIN KÖRPER
Verlag: Noris Spiele
Autor: Michael Rüttinger

48 Holzquadrate und 240 selbstklebende Etiketten 
zum Bedrucken oder Bemalen als Material zum sel-
ber Machen für ein Memo-Spiel, die Spielregel nennt 
die Basisregeln, Varianten mit drei oder vier Motiven 
und weitere Varianten wie zum Beispiel das Verwen-
den unterschiedlicher aber zusammengehörender 
Motive wie Schuh und Fuß oder Pferd und Reiter, 
dazu kommen Anregungen zum Selbermachen.
Durch die stabilen Holzsteine kann man wenn man 
möchte nach einiger Zeit auch die Motive ändern, 
es sind genug Etiketten für 5 verschiedene Spiele 
vorhanden.

Ein Selbstbausatz für ein Merkspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

MEMOZ
Verlag: Yun Games 
Autor: Kemal Zhang

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, Wrestling Entertainment 
WWE

Ein Kartenspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

TOP TRUMPS  WRESTLING ENTERTAINMENT WWE
Verlag: Winning Moves

Zum Brettspiel Agricola gibt es in der Spielefamilie 
Agricola drei kleine Spiele mit Standardmechanis-
mus – Memo, Quartett und Schwarzer Peter, alle mit 
Motiven aus Agricola, gezeichnet von Klemens Franz, 
und dazu noch verschiedene Puzzles, ebenfalls mit 
Motiven aus dem Spiel.
Memo mit 16 Paaren, Quartettspiel mit 8 Quartetten 
und Schwarzer Peter-Spiel mit 15 Paaren + Schwarzer 
Peter

Kartenspiele für 2-6 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

AGRICOLA KINDERSPIELE
Verlag: Spielkartenfabrik Altenburg

Der kleine Hase wünscht sich ein Kuscheltier und 
hüpft durch den Wald, aber er bekommt nur All-
tagsdinge geschenkt, doch Oma Hase kann helfen 
und überrascht den kleinen Hasen. Buch mit Spiel-
komponente, mehr Spielzeug als Spiel, Magnetfigur 
hüpft über die einzelnen Seiten. 
Weitere Titel in der Serie: Hüpf, kleine Katze und Hüpf, 
kleiner Frosch

Ein Spiel- und Bilderbuch für 1 Spieler ab 3 Jahren

HÜPF, KLEINER HASE
Verlag: Haba
Autor: Anja Dreier-Brückner

Zur Lizenz Conni, bekannt auch aus Büchern, gibt es 
nun auch zwei Quartettspiele mit für Kinder immer 
interessanten Themen:
Conni und ihre Freunde und Conni macht Ferien
Die Quartette bestehen jeweils aus 32 Karten und die 
Gruppen sind altersgemäß durch Symbole gekenn-
zeichnet. Zur Unterscheidung der Karten innerhalb 
der Gruppen sind die Symbole ein bis vier Mal auf 
den Karten abgedruckt.

Ein Kartensammelspiel für 3 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

MEINE FREUNDIN CONNI  
Verlag: Kosmos

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 aus der Serie Classics Har-
ry Achterbahnen.

Ein Kartenspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

TOP TRUMPS CLASSICS ACHTERBAHNEN
Verlag: Winning Moves

72 Karten zeigen 36 Motive mit Kindern aus aller 
Welt. Gespielt wird nach den bekannten Regeln, wer 
dran ist, deckt zwei Bilder auf – passen sie, darf er 
sie behalten und wieder zwei aufdecken, passen sie 
nicht, legt er sie zurück. Am Ende gewinnt der Spie-
ler mit den meisten Bildpaaren. Für jedes verkaufte 
Spiel wird Schulmaterial für afrikanische Schulen 
angeschafft.

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

UNITED CHILDREN MEMORY
Verlag: Ravensburger
Idee: William Hurter

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! Vom Prager Fenster-
sturz zum Westfälischen Frieden – das ist die 
historische Epoche des Dreißigjährigen Krieges, 
die in diesem Dirk Henn-Klassiker nacherlebt 
werden kann. Jeder Spieler verkörpert einen 
der Feldherren der Zeit und kämpft um mili-
tärische Ehren und Ruhmeslorbeer. Hier die 
Protagonisten: Albrecht Wenzel Eusebius von 
Wallenstein, des „Kaisers General“, einer der 
bekanntesten Feldherren der deutschen Ge-
schichte, Gustav II. Adolf König von Schweden, 
Johann Tserclaes Graf von Tilly, Gottfried Hein-
rich Graf zu Pappenheim und Peter Ernst Graf 
zu Mansfeld. Wer mehr über die historischen 
Persönlichkeiten sowie die Hintergründe die-
ser schrecklichen Zeit erfahren möchte, sollte 
einen Blick ins ausgezeichnet gestaltete Beiheft 
werfen. Sogar Leseempfehlungen zum Thema 
wurden nicht vergessen. Ausnahmsweise die-
nen die Räume des Österreichischen Spielemu-
seums in Leopoldsdorf diesmal als Schauplatz 
für eine den Experten fordernde Kriegsepoche.  
Website: www.spielen.at
1618 AD: Mein Lichtkegel erfasst 45 deutsche 
Kleinstaaten, gespalten in ein katholisches 
und protestantisches Lager (so steht es in der 
Regel), die auf fünf Großregionen aufgeteilt 
sind. Zwei Jahre dieser Epoche werden in ei-
ner mehrstündigen Schlacht durchgezogen, 
mit den jeweils vier Jahreszeiten als Runden-
zähler. Ein Kernstück dieses herausragenden 
Spiels sind die 10 Aktionskartenfelder, die in 
einer wichtigen Planungsphase entweder 
mit Blanko-Karten oder mit Aktionskarten 
bestückt werden, geheim, versteht sich. 
Gebäude, Gold, Getreide, Nachschub und 
Kampfeshandlungen, alles kriegsentschei-
dende Elemente der Epoche, werden auf 
diese Weise geregelt. Ein weiteres Kernstück 
bietet der ungewohnte Würfelturm, der bei 
Bauernaufständen, Kämpfen und Unruhen 
zum Einsatz kommt. Es handelt sich in der 
Tat um ein hoch aufragendes Konstrukt, das 
immer wieder Söldnertruppen bestimmter 
Lager oder neutrale Bauernarmeen aus-

spuckt und solcherart die Kräfteverhältnisse 
bei Einzelzusammenstößen regelt. Vielleicht 
mag das manchem Spieler ein wenig willkür-
lich erscheinen, doch wird hier auf unnach-
ahmliche Art die wankelmütige Einstellung 
der Söldnerarmeen während des Dreißig-
jährigen Krieges simuliert. Weniger kriegs-
lüsternen Lesern mag es ein Trost sein, dass 
blindes Kampfesgetümmel bei Wallenstein 
vor allem dem unbeteiligten Dritten zur Freu-
de gereicht, und dass außerdem ein Horten 
von unsicheren Ländern noch keinen sieg-
reichen Feldherrn macht. Bauernunruhen 
und die Notwendigkeit der Getreidespei-
cherung für den kargen Winter können alle 
Planungen und tapferen Kampfeshand-
lungen über den Haufen werfen. Versuchen 
Sie dennoch, in jeder Phase das Beste für sich 
selbst herauszuschlagen. Wallenstein bringt 
die deutsche Geschichte auf den Spieltisch! 
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at 
Homepage: www.hugo-kastner.at

Autor: Dirk Henn
Preis: ab 35,00 Euro
Jahr: 2002
Verlag: Queen Games
www.queen-games.de
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WALLENSTEIN
Heerführer im Dreißigjährigen Krieg 
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Für einen Spieler geeignet Für zwei Spieler geeignet Für viele Spieler geeignet Mindestalter
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Strategie                   Info+                          Glück 
Vieles an Information bleibt lange im Ver-
borgenen, daher der hohe Anteil des 
Infovorsprungs/-mangels bei diesen ausla-
denden Territorialkämpfen. Ein wenig Glück 
bringt der kurios anmutende Würfelturm 
auch ins Spiel, doch sind Sie als Heerführer in 
jedem Fall für langfristige Planungsziele ver-
antwortlich.
Hugos EXPERTENTIPP
Kaum ein erfolgreiches Spiel der letzten Jahre 
kommt ohne die obligaten Erweiterungen aus. 
Bei Wallenstein sind diese jedoch nicht käuflich 
zu erwerben, sondern von Liebhabern entwi-
ckelt und erprobt und im Internet zu finden 
(www.hall9000.de). Jedenfalls sollte ein erstes 
Szenario mit den Grundregeln auskommen, 
da diese für den Einsteiger in die Zeit des Drei-
ßigjährigen Krieges bereits relativ komplex er-
scheinen. Warnung: Zu viele Kämpfe zwischen 
zwei Parteien erfreuen bei Wallenstein zumeist 
die unbeteiligten „Dritten“, wie ja auch die Ge-
schichte beweist.
Hugos BLITZLICHT 
Wallenstein ist für den Freund epischer 
Spiele gemacht. Gleichzeitig aber kann bei 
überschaubarer Spieldauer eine baldige 
Revanche der Heerführer ins Auge gefasst 
werden. Historische Kenntnisse sind keine 
Voraussetzung, doch wird die Gefühlslage 
der Heerführer (die Sie als Mitspieler  
repräsentieren) durch entsprechendes Hin-
tergrundwissen womöglich noch stärker 
angesprochen.
VORANKÜNDIGUNG: 
WYATT EARP
„Go west, young man!“




