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Wer erinnert sich noch an Brainstorm? Brain-
storm? War das nicht der große, elegante 
Tisch mit den blinkenden Feldern – musste 
man da nicht Begriffe assoziieren und bekam 
dafür Punkte? Jetons? Beides? Da musste 
man doch entweder frei assoziieren, alles 
was einem zu England einfällt, oder Filme 
mit Marilyn Monroe aufzählen oder Wörter 
nennen, in denen ein bestimmtes Wort vor-
kam, Abend zum Beispiel – und die Karten 
waren bunt, so dass man gleich wußte, was 
kam, ja genau, so irgendwie … und das vor 
ungefähr 20 Jahren, denke ich.
Wie hieß die Firma doch gleich? Teletool? 
Aber da fällt mir doch noch was anderes ein? 
Aber das ist auch schon lange her, ich denke 
so an die 10 Jahre, da hat doch D.D. Rauter 
so irgendwas mit Fünfecken zum Spielefest 
mitgebracht, das hieß doch wie ein Film? Ja 
genau, 5 Elements! Auf Basis der asiatischen 
5-Elemente-Lehre, die Fünfecke repräsen-
tierten die Elemente, und jedes war zwei 
anderen überlegen oder unterlegen, konn-
te man dann später auch schon im Internet 
spielen …
Und nun ist D.D. Rauter wieder mit einem 
neuen Spiel da – er scheint seine Ideen im 

10-Jahres-Rhythmus zu verwirklichen, LA-
TERALI heißt sein neuestes Werk und knüpft 
nicht nur in der Gestaltung der Verpackung 
an Brainstorm an, auch die Spielidee ist ähn-
lich.
Der Name LATERALI leitet sich von Lateral ab, 
und der Autor meint damit nicht den medi-
zinischen Begriff von „von der Körpermitte 
abgewandt“ und auch nicht die Bildungsart 
von Konsonanten aus der Phonetik, sondern 
bezieht sich auf laterales Denken.

Der Begriff wurde 1967 von Edward de 
Bono eingeführt. Gelegentlich wird in der 
Fachsprache auch der Begriff nichtlineares 
Denken gebraucht. Umgangssprachlich 
sagt man auch Querdenken oder um die 
Ecke denken. Das Antonym (=Gegenteil) 
lautet vertikales oder lineares Denken. Im 
Gegensatz zum vertikalen Denken, das 
Schritt für Schritt (kontinuierlich) verläuft 
und auf eingeübten Mustern beruht, ist das 

laterale Denken durch folgende Grundsätze 
charakterisiert:
- Es wird zugelassen, dass vorliegende Infor-
mationen subjektiv bewertet und selektiv 
verwendet werden. Details werden nicht 
analytisch, sondern intuitiv erfasst.
- Gedankliche Sprünge und Assoziationen 
werden zugelassen, nicht jedes Zwischener-
gebnis muss richtig sein.
- Ja/Nein-Entscheidungen werden vermie-
den. Auch nicht durchführbare Lösungen 
können ein Schritt zum besseren Verständnis 
des Problems sein.
- Konventionelle Denkmuster werden in Fra-
ge gestellt, indem z.B. bewusst nach der un-
wahrscheinlichsten Lösung eines Problems 
gesucht wird.
- Ausgangssituation und Rahmenbedin-
gungen werden nicht als unveränderbar 
hingenommen.
- Die Technik des Lateralen Denkens kann 
geübt und im Rahmen eines kreativen Pro-
zesses gezielt eingesetzt werden. Sie führt je 
nach Problemstellung nicht zwangsläufig zu 
einer praktisch umsetzbaren Lösung, kann 
aber neue Sichtweisen eröffnen.
Womit wir eigentlich das Spielprinzip erklärt 
hätten!
Nein?
Doch! Es fehlen nur ein paar Randparameter, 
aber im Prinzip geht es ausschließlich um la-
terales Denken.
Das Spiel stellt uns Aufgaben, die wir durch 
Um die Ecke – Denken, durch gedankliche 

WEG VON LINEAREN LÖSUNGEN!

LATERALI
Mal so richtig querfeldein denken!

MIT FREUNDEN

Ein Spiel für Wortakrobaten und wandelnde Lexika, für 
jene, die gerne mit Sprache spielen und nicht allzu pingelig 
dabei sind, kurz, Kaleidos ohne Bilder

Dagmar de Cassan
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Sprünge und Assoziationen, aber auch uns 
bekannte Informationen lösen müssen.
Am besten erklärt man das an Hand von 
Beispielen, doch zuerst zum grundlegenden 
Spielablauf:
Zuallererst einigen sich die Spieler auf den 
Level, der während des ganzen Spiels gilt 
– jede Aufgabe hat 12 Antworten, man ei-
nigt sich nun auf die maximale Zahl, die 
man verlangen kann, der Standardlevel für 
Anfänger wäre 6 von 12. Die Spieler suchen 
sich eine Spielfigur aus und stellen sie auf 
das entsprechende farbige Startfeld. Nun ist 
jeweils ein Spieler der Fragesteller, er wählt 
eine Aufgabe und nennt dann die Anzahl 
der Antworten die er sich erwartet, das darf 
höchstens die Levelzahl sein, aber durchaus 
weniger. Dann liest er die Aufgabe komplett 
vor, dreht die Sanduhr um und alle anderen 
Spieler rufen nun schnellstmöglich und wild 
durcheinander die Antworten. Ist die Sand-
uhr abgelaufen, liest der Fragesteller die vor-
gegebenen Antworten vor und die anderen 
Spieler = Team einigen sich gemeinsam 
darauf, was davon auch tatsächlich genannt 
wurde. Hat es das Team geschafft, die gefor-
derte Anzahl Treffer zu erzielen, gewinnt sie 
den Spielzug und jedes Teammitglied, aber 
nicht der Fragesteller, darf mit seiner Figur 1 
Feld in beliebiger Richtung ziehen. Erreicht 
das Team die Trefferanzahl nicht, zieht der 
Fragesteller Levelzahl minus geforderte An-
zahl Antworten.
Das Ziehen hat aber nocht einen Haken: Es 
geht nicht einfach nur darum, als erster das 
Zielfeld zu erreichen, sondern man muss ei-
nen Wendepunkt erreichen und zurück zum 
Startfeld ziehen. Und wer es schafft, zu einem 
Spieler auf dasselbe Feld zu ziehen, schickt 
ihn zurück zum Start oder zum Wendepunkt 
– allerdings nur, wenn ein Teammitglied auf 
den Fragesteller trifft oder der Fragesteller 
auf ein Teammitglied – die Teammitglieder 
untereinander können gemeinsam auf 
einem Feld stehen.

So, nun aber genug der Theorie, einige Bei-
spiele sollen das Ganze verdeutlichen:
Fangen wir mit was Einfachem an – Be-
rühmte Annas oder Annen – ja, Anna und 
der König gilt, und Anna Karenina auch, und 
Anna Netrebko und Annemarie Moser-Pröll, 
aber weil sie nicht draufsteht, hilft es uns gar 
nix, dass uns Anne Boleyn eingefallen ist.
Da war ja jetzt von lateralem Denken noch 
nicht viel zu merken, dass war eher Wissens-
abfrage in der Tradition von Brainstorm oder 
Outburst, nehmen wir mal eine rote Karte – 
aha, Eigenschaftswörter der 1. Steigerungs-
stufe am Ende eines Gegenstands – ahem 
– aja, EierWÄRMER und BriefBESCHWERER, 
und der AufHELLER ist mal wieder nicht da, 
und der HolzSCHIEFER auch nicht, aber dafür 
der HosenTRÄGER und der BleistiftSPITZER
und nein, wir sollen nicht streiten, ob jetzt 
wirklich Bleistiftspitzer gesagt wurde oder 
Spitzer, ein bißchen Toleranz muss sein, das 
verlangt auch ausdrücklich die Spielregel. 
Aber nur weils auch „er“ am Ende hat, lassen 
wir den Geschirrspüler nicht gelten, spül, 
spüler, am spülsten – kreativ, lateral, aber 
ungültig! 
Etwas anspruchsvoller sind da schon vegeta-
rische Spezialitäten mit Körperteilen, von der 
KnoblauchZEHE bis zu KrachMANDELN …
Wir haben aber noch gar nicht über unechte 
Autoteile geredet, so wie den TiefKÜHLER 
(und ja, der würde auch oben zu den Eigen-
schaftswörtern passen!) oder den Schwimm-
REIFEN oder unechte Geschwister wie die 
OrdensSCHWESTER.
Dass der Autor zu lateralem Denken neigt, 
erkennt man auch an seinem respektlosen 
Umgang mit Spielplänen, er verlangt doch 
tatsächlich, dass wir die an unserer Spielfigur 
montierte Flagge am Wendepunkt unserer 
Farbe ins Brett bohren, damit alle Spieler 
wissen, dass wir dort waren und nur mehr 
dorthin zurück müssen und nicht an den 
Start, wenn wir rausgedrängelt werden. Oh 
nein, und ganz gewiss nicht, wir werden die 

Flaggen sorgfältig beiseitelegen am Wende-
punkt, eine Figur ohne Flagge war am Wen-
depunkt, basta!
Die besten Karten im Spiel hat der jeweilige 
Fragesteller, er kann nämlich taktieren – je 
weniger Fragen er verlangt, desto mehr Feld-
er kann er ziehen, wenn das Team versagt, 
verlangt er viele Antworten und das Team 
ist gut, dann bleibt er stehen – aber mit 3 
Punkten könnte er den Blauen erreichen und 
zurück an den Start schicken…
Alles in allem also ein Spiel nicht für jeden 
und nicht für jede Gruppe, und vor allem 
nicht für Spielrunden unterschiedlichen Al-
ters, nicht umsonst ist das Spiel mit einem 
Mindestalter von 16 markiert, man braucht 
schon ein bisschen Lebenserfahrung und 
Erfahrung im Umgang mit Sprache und 
Definitionen, um sich in Laterali zurechtzu-
finden. Wer Chaos, Durcheinanderschreien 
und die daraus unvermeidlich resultierenden 
Diskussionen nicht so sehr mag, der sollte lie-
ber nicht Laterali spielen. Für Deutsch-Lehrer 
sollte es ein Leckerbissen sein, manches da-
von lässt sich sicher in eine Unterrichtsstun-
de einbauen. Und alle jene, die gerne mit 
Sprache spielen und einen guten Synonym-
wortschatz haben, werden an Laterali Spaß 
haben!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

Denk- und Assoziationsspiel
Mit Freunden
Begriffe zu Vorgaben finden
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FÜR FAMILIEN

Überleben in der Steinzeit, Sammeln, Jagen, 
Töpfern und ein bisschen Kunsthandwerk 
beschäftigen die Stammesangehörigen. Wie 
in der Steinzeit so üblich wechseln die Jäger 
und Sammler mit dem Wechsel der Jahres-
zeiten auch ihre Quartiere, sie ziehen vom 
Sommerlager ins Winterlager. 
In den zwei Phasen des Spiels sammelt man 
im Sommer Nahrung, legt Vorräte in Winter-
lagern an und erlegt auch gelegentlich ein 
Mammut, Im Winter hingegen nutzt man 
die im Sommer gesammelten/gefertigten 
Waffen zur Mammutjagd und sammelt wei-
ter Lebensmittel. Und wie das alles? Wie es 

der Entwicklungsstufe entspricht, mit ein-
fachsten Mitteln.
Der mit Sechsecken in neutralem Braun 
gefüllte Plan wird ausgebreitet, er zeigt 4 
Sommerlager und vier Winterlager, jeder der 
Mitspieler bekommt vier Stammesmitglieder 
und vier Würfel einer Farbe, die Würfel sym-
bolisieren unsere Vorräte. Dann sortieren wir 
die Plättchen nach den Rückseiten auseinan-
der, der Stern markiert die Winterplättchen, 
die zunächst einmal beiseite gelegt werden.
Dann breiten wir die anderen Plättchen auf 
dem Plan aus, die acht Lager bleiben frei,  
und legen damit den Grundstein für einen 

mehr oder weniger erfolgreichen Sommer. 
Es gibt viele verschiedene Plättchen – da wä-
ren einmal die Wege und Höhlen, sie gibt es 
nur mit Sommer-Rückseite. Dann haben wir 

die Mammuts mit unterschiedlichen Punkte-
werten, sowohl für den Sommer als auch den 
Winter, ebenso die Waffen, so wie Wege und 
Höhlen ohne Punktewert. Die Hauptmenge 

VORRÄTE IM WINTERLAGER

JÄGER UND SAMMLER
Waffen sammeln, Mammuts jagen

Ein hübsches Familienspiel, man kann einfach drauflos-
spielen, und sich die Finessen im Lauf einiger Partien erja-
gen – bei Vielspielern kann es zu Grübelorgien ausarten.

Dagmar de Cassan



www.spielejournal.at 5HEFT 405 / FEBRUAR 2010 t

UNSER TESTtJÄGER UND SAMMLER

der Plättchen machen Nahrung und Wert-
volle Güter aus. Von beidem gibt es mehrere 
Arten – bei der Nahrung finden wir Beeren 
mit Wert 1, Knollen mit Wert 3 und Kräuter 
mit Wert 3, beides für Sommer und Winter. 
Die Wertvollen Güter bestehen aus den Sor-
ten Krug und Halskette für den Sommer und 
Fell und Schädel für den Winter, beides ohne 
Punktewerte. 
Wir haben also den Sommer ausgelegt und 
setzen je einen Stammesbewohner in jedes 
Sommerlager, dort beginnt er seine Wande-
rung durch die Urzeitlandschaft. Der Spieler 
als Stammesführer hat in jedem Zug zwei 
Bewegungsschritte für seine Stammesmit-
glieder zu vergeben, er darf sie für einen 
nutzen oder auf beide aufteilen, ein Stam-
mesmitglied darf nur auf mit Plättchen be-
legte Felder treten, auf denen kein anderer 
Urzeitmensch steht. Ein Lager darf von meh-
reren Figuren gleichzeitig betreten werden, 
die sind groß genug und gehören allen.
Verlässt man ein Plättchen, nimmt man es 
auf – Ausnahmen sind Wege und Höhlen, sie  
bleiben liegen - und legt es mit Ausnahme 
von Waffen und Mammuts, die offen liegen 
bleiben, verdeckt vor sich ab. Sie müssen für 
den Rest des Spiels verdeckt liegenbleiben, 
man darf sie nicht mehr anschauen und muss 
sich also merken, was man schon aufgesam-
melt hat. Die Regel sagt ganz eindeutig „ver-
läßt man ein Plättchen“, und gibt auch noch 
ein Beispiel, damit war eine aufkeimende 
Diskussion, ob man bei zwei Schritten einer 
Figur auch das erste Plättchen aufnehmen 
darf, eindeutig beantwortet. Will man ein 
Mammut jagen, muss man vorher eine Waf-
fe gesammelt haben, sie legt man dann in 
die Schachtel, wenn man das Mammut auf-
nimmt. Wer keine Waffe hat, darf ein Mam-
mut-Plättchen nicht betreten. Höhlen haben 
eine Spezialfunktion, wer eine Höhle betritt, 
kann von dieser in eine andere Höhle sprin-
gen, dies  zählt als ein Bewegungsschritt. 
Wer ein Winterlager betritt oder durchquert, 
kann dort eine seiner Vorratskisten deponie-
ren, aber in jedem Lager nur eine! Man darf 
auch besetzte Plättchen überqueren, muss 
aber den Zug in einem Lager, einer Höhle, 
auf einem Weg oder einem anderen freien 
Plättchen beenden und bekommt natürlich 
das von der anderen Figur besetzte Plättchen 
nicht. Hat eine Spielfigur keine Zugmöglich-
keit mehr, kann man sie vom Brett nehmen 
statt sie zu bewegen, sie ist damit für den 
Rest der Jahreszeit aus dem Spiel, aber man 
bekommt noch das Plättchen, auf dem sie 
stand. Wer keine Figur mehr am Brett  hat, 
spielt für den Rest der Jahreszeit nicht mehr 
mit. 
Sind alle Plättchen bis auf Wege und Höh-
len abgeräumt oder kann sich keine Figur 
mehr bewegen bzw. ist keine Figur mehr im 
Spiel, endet der Sommer und die nicht auf-
gesammelten Plättchen werden bis auf die 

Wege und Höhlen abgeräumt und aus dem 
Spiel genommen, Wege und Höhlen bleiben 
für den Winter liegen. Dann werden die Win-
terplättchen auf dem Plan verteilt und nun 
machen sich in den Lagern deponierte Vor-
ratskisten bezahlt – man bekommt für jede 
Vorratskiste eine Spielfigur und stellt sie in 
die Lager mit Vorratskiste, die Kisten nimmt 
man wieder zurück. Wer nicht alle Lager mit 
Vorräten bestückt hat, startet also mit weni-
ger Figuren in den Winter. Dann geht alles 
wie gewohnt weiter – Figuren bewegen, 
Plättchen aufnehmen etc. Startspieler des 
Winters wird allerdings jener Spieler, der 
das wertvollste Mammut vor sich liegen hat. 
Vorratskisten werden jetzt in den Sommer-
lagern deponiert und man darf natürlich im 
Sommer erworbene und nicht verwendete 
Waffen auch im Winter zur Mammutjagd ein-
setzen, was sich sogar ausdrücklich empfieh-
lt, denn im Winter sind die Waffen seltener 
und die Mammuts wertvoller.
Sind alle Plättchen bis auf Höhlen und Wege 
eingesammelt und die Figuren wieder vom 
Plan genommen, können die einzelnen 
Stämme ihre Beute bewerten. Beeren, Knol-
len und Kräuter zählen jeweils ihren aufge-
druckten Wert, die Wertvollen Güter bringen 
namensgemäß umso mehr, je mehr man da-
von gesammelt hat, 1 Krug, Fell, Schädel oder 
Halskette ergibt 1 Punkt, 2 schon 3, 3 gar 6, 
4 Stück sind 10 Punkte wert, 5 Stück 15 und 
6 oder mehr schlagen mit 20 Punkten zu Bu-
che. Waffen sind wertlos, Mammuts zählen 
den aufgedruckten Wert und auch Vorrats-
haltung macht sich bezahlt, jede in einem 
Sommerlager abgelegte Vorratskiste bringt 
5 Punkte ein. Wer nun die meisten Punkte 
gesammelt hat, gewinnt.
Mammuts erlegt, Felle gesammelt, Beeren 
gebunkert, erfolgreiche Saison! Zufrieden? 
Eigentlich schon – so simpel wie das Spiel 
beim ersten Durchlesen klingt, spielt es 
sich zwar, ist es aber nicht – denn man kann 
schon einiges beeinflussen, schon beim Ver-
teilen der Plättchen. Daher haben wir für uns 
überlegt, ob nicht doch eine verdeckte Ver-
teilung besser wäre, aber das könnte dann 
wieder zu einer Massierung der Höhlen und 
Wege in einer Ecke führen, und das will man 
eigentlich nicht – also Fazit, lassen wir es so 
wie es die Regel vorschlägt. Einen ziemlichen 
Vorteil hingegen hat unserer Ansicht nach 
der Startspieler, der kann schon zu Beginn 
einen Vorsprung herausarbeiten, wenn er 
sich rechtzeitig um das 7er-Mammut küm-
mert und auch im Winter Startspieler bleibt. 
Beim Durchlesen der Regel ging bei der Er-
wähnung der Funktion der Vorratskisten im 
Winter ein bedeutungsvolles „aha“ um den 
Tisch, im eigentlich Spiel hat sich dann ge-
zeigt, dass das lang nicht so wichtig ist wie 
das optimale Nutzen der Routen, lieber im 
Sommer eine Höhle nutzen und in eine noch 
ertragreiche Ecke hüpfen als eine Kiste depo-

nieren – das war unsere Einsicht! Im Winter 
sollte man hingegen versuchen die Kisten zu 
deponieren, denn da bringen die 5 Punkte 
pro Lager doch einen ziemlichen Vorteil. 
Der Ausstattung und der Grafik muss man 
Lob zollen, das Thema ist hübsch umge-
setzt, die Atmosphäre kommt ganz gut rü-
ber, und vielleicht findet man im Schnee ja 
noch übriggebliebene Beeren und Knollen 
und Kräuter aus dem Sommer. Alles in allem 
ein gelungenes Familienspiel, entschlossene 
Grübler können aber den anderen den Spaß 
ziemlich verderben, wenn sie zu lange nach-
denken, wie nun der Zug zu optimieren ist. 

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

Lauf- und Sammelspiel
Für Familien
Ziehen, Plättchen sammeln
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MIT FREUNDEN

Martinique, eine kleine Pirateninsel. Auf die-
ser Insel gibt es Schätze. Wer möchte also 
nicht danach graben? Die Piraten ...ehmmm... 
Spieler haben einen ganzen Tag Zeit, den 
größten aller Piratenschätze zu suchen. Da-
bei stoßen sie auf Indizien und so manchen 
kleinen Schatz.
Der Spielplan beinhaltet außer anderem 
auch die Insel Martinique. Diese ist wie ein 
Schachbrett in 64 Quadrate geteilt. Für den 
Großen Schatz werden Koordinaten in Form 
von Indizienplättchen verdeckt gezogen und 
am Spielbrett bis zum Schluss aufbewahrt. 
Auf den Quadraten der Insel liegen kleine 
Schatzplättchen und Indizien. Es gibt noch 
drei Plätze für kleine Schätze. Die bestehen 
aus zwei bis vier Schatzplättchen. Dazu gibt 
es auf der Insel noch The Hook – die Kneipe 
von Käpt’n Hook und am Plan die dazugehö-
rigen Hocker an der Bar. Unsere Piraten sind 
nicht etwa mit einem Flugzeug gekommen, 
nein, es liegen zwei große Schiffe in der Nähe 
vor Anker. Auf denen werden die Schätze 

verstaut.
Die Schatzplättchen zeigen entweder einen 
Totenkopf, oder Papagei, oder Truhe, oder 
Schwerter oder letztendlich Pistolen.
Die Sonne ist aufgegangen, das Spiel kann 
beginnen. Nun heißt es, sich auf die Suche 
zu machen. 
Die Spieler sind mit ihrer Piratencrew auf 
Martinique angekommen. Langsam kom-
men Piraten an Land und dursuchen die 
Quadrate.
Jeder Spieler har 4 Piraten, die ihre Suche am 
am Strand beginnen. In seinem Zug kann der 
Spieler entweder einen Piraten an Land, das 
heißt auf ein vom Mitspieler unbesetztes Kü-
stenquadrat setzen, oder ihn bewegen. Die 
Bewegung ist erst erlaubt, wenn 3 oder mehr 
der eigenen Piraten schon an Land sind. Je-
des Quadrat ist am Anfang mit einem Plätt-
chen belegt. Somit stehen die Piraten auf 
einem Plättchen. Es kann sich um ein Indiz 
oder ein Schatzplättchen handeln.  Auf jeder 
Art von Plättchen ist eine Zahl von 1 bis 3 an-

gegeben. Diese Zahl besagt, wie weit sich ein 
Pirat mit dem gerade geborgenen Schatz-
plättchen wegschleppen kann. Der Spieler 
nimmt sich beim Wegziehen das Plättchen 
in seinen Vorrat.
M.D.: Manchmal ist es schon amüsant, wenn 

man mit einem plaudernden Papagei nur 1 
Schritt weiterkommt, aber mit einer vollen 
Truhe sogar drei. Lässt man sich vom Thema 
fangen, so macht es einfach Spaß, den Papagei 
auch nachzuahmen.
Die Anzahl an Schritten macht der Spieler 
mit seinem Piraten am Plan über Quadrate 
in horizontaler und/oder vertikaler Richtung. 
Die Richtung kann er während einer Bewe-
gung auch ändern. Wo der Pirat ankommt, 
dort sieht er sich gründlich um. Bei seiner 

FLUCH DER KARIBIK LÄSST GRÜSSEN

MARTINIQUE
Piratenschatzsuche im Wohnzimmer

Ein schönes Thema, gut grafisch umgesetzt. Man fühlt sich 
wirklich wie ein Pirat. Vor allem wegen der Indizien, die 
man dem Gegner „abnimmt“.

Monika Dillingerová
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nächsten Bewegung nimmt er das Plättchen, 
auf dem er gerade steht, wieder mit.  Beide 
Spieler sammeln auf diese Weise Indizien-
plättchen und Schatzplättchen. Die Indizi-
enplättchen halten sie dabei verdeckt, die 
sollen ihnen ja bei der finalen Schatzsuche 
behilflich sein. Hat ein Spieler am Ende sei-
nes Zuges gerade eine übereinstimmende 
Anzahl der Symbole auf Schatzplättchen 
mit einem kleinen Schatz, so muss er den 
kleinen Schatz auf sein Schiff laden. Er gibt 
die entsprechenden Schatzplättchen ab und 
nimmt sich dafür die Plättchen vom Kleiner-
Schatz-Platz am Spielbrett. Diese legt er auf 
sein Schiff. Da es wichtig ist, wie viel Mal man 
aufgeladen hat, kommen sie in Form eines 
Stapels aufs Schiff. Auf den Kleiner-Schatz-
Platz kommen neue Schatzplättchen vom 
Stoffbeutel.
Bewegt sich ein Pirat über den gegnerischen 
Piraten klaut er bei ihm dessen Wissen. Das 
bedeutet, dass er eines der vom Gegner ein-
gesammelten Indizienplättchen anschaut 
und es danach offen hinlegt. Diese Indiz ist 
nun beiden Spielern bekannt. 
P.D.: Die Insel wird langsam regelrecht abge-
grast. Dabei achtet man darauf, dass man 
aneinander nicht zu nahe steht. Vor allem 
nicht dann, wenn man schon Indizien gesam-
melt hat. Da die Plättchen zufällig auf die In-
sel gelegt werden ist es bei jedem neuen Spiel 
immer eine Herausforderung, die „richtige Be-
wegungsfolge“ zu finden. Dazu kommt noch, 
dass der Gegner immer wieder die eigenen 

Pläne stört.
Ist ein Pirat nach seiner Bewegung auf einem 
leeren Feld gelandet, setzt er sich auf den 
ersten freien Barhocker. Ist der Pirat bei The 
Hook gelandet, setzt er sich auch auf den er-
sten freien Barhocker, bekommt aber noch 
vom The Hook–Quadrat entweder ein Indiz, 
oder ein Jokerplättchen. Das Jokerplättchen 
kann er als ein Schatzplättchen eines ge-
wünschten Symbols verwenden.
M.D.: Manchmal ist es schwer abzuschätzen ob 
man schon seinen Piraten aus der Suche aus-
scheiden lässt und dafür aber ein Jokerplätt-
chen nimmt, oder noch zuwartet.
Sind alle Piraten schon auf den Barhockern, 
kommt die Dämmerung. Langsam nachei-
nander schleichen sich die Piraten auf von 
ihnen gewählte Quadrate, wo sie den großen 
Schatz vermuten. Die Reihenfolge bestim-
men die Barhocker. Jeder Pirat entscheidet 
sich nach den Indizien, die er bei sich hat und 
nach denen, die offen liegen. Sie zeigen Rei-
hen bzw. Spalten, in denen der große Schatz 
sicher nicht vorhanden ist. 
P.D.: Soll man mit dem ersten Piraten wirklich 
auf ein Feld gehen, wo man den Schatz vermu-
tet und damit sein eigenes Wissen preisgeben? 
Oder sollte man bluffen? Man spielt mal so, 
mal so und der Gegner wird in die Irre geführt. 
In den drei heutigen Partien hat es immer ge-
klappt!
Haben sich alle Piraten zur Suche begeben, 
deckt man die Koordinaten des großen 
Schatzes auf. 

Der Pirat, der den Schatz gefunden hat, also 
am richtigen Platz steht, hat gewonnen.
Gibt es einen solchen nicht, werden Punkte 
vergeben und danach der Sieger bestimmt.
M.D. und P.D.: Da uns diese Art von Siegbedin-
gungen nicht gerade gefiel, haben wir mit der 
Alternativregel gespielt, wo es von Anfang an 
nur um Siegpunkte geht. Bis auf den großen 
Schatz sind es dieselben wie beim Nichtfinden  
des Schatzes.
Der Spieler mit den meisten Ladungen be-
kommt 2 Siegpunkte (SP). Für jedes Doppel 
gleicher Symbole auf Schatzplättchen im 
eigenen Vorrat bekommt er 2 SP. Die aufge-
ladenen Schatzplättchen sind so viel wert 
wie die Bewegungszahl auf ihnen angibt. 
Wurde der große Schatz entdeckt, ist er 20 
Punkte wert.
M.D.: Mit dieser Wertung wurde das Spiel viel 
strategischer, aber auch anspruchsvoller, was 
uns gut gefallen hat. 

Monika.Dillingerova@spielen.at

Schatzjagd mit Piraten
Mit Freunden
Plättchen sammeln, Logik nutzen
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MIT FREUNDEN

Sogar der Verlag selbst bezeichnet TOBAGO 
von Autor Bruce Allen als Deduktionsspiel. 
Ob es im Hause Zoch nie gespielt wurde? 
Bestimmt wurde es das, denn die redaktio-
nelle Bearbeitung ist vorbildlich, das beginnt 
schon mit der genialen Idee, den dreiteiligen 
Spielplan so zu gestalten, dass er beidseitig 
genutzt und in bis zu 32 verschiedenen Va-
riationen immer wieder neu zusammenge-
fügt werden kann, sodass tatsächlich kein 
Spiel wie das andere ist. Dennoch geht es 
dabei keineswegs um Deduktion, auch 
wenn es das Ziel der zwei bis vier Spieler ist, 
als Schatzjäger Fundorte von Schätzen auf 
einer mysteriösen Insel zu bestimmen und 
diese möglichst vor den anderen zu heben.
Mal was anderes
Herkömmliche Deduktionsspiele sind in 
der Regel alle ähnlich aufgebaut. Da gibt 
es Verdächtige, Tatwaffen oder bestimmte 
Orte, die niemand kennt und die im Laufe 
des Spiels durch Hinweise oder Fragen nach 
und nach ans Tageslicht kommen, wie z.B. bei 
CLUEDO, der Mutter aller Deduktionsspiele. 
Nicht so bei TOBAGO. Hier bestimmen die 
Spieler selbst über die Fundorte der Schätze 
und müssen dann nur noch rechtzeitig mit 
ihrem kleinen hölzernen Geländewagen vor 
Ort sein, um den konkurrierenden Schatzjä-

gern das Gold vor der Nase wegzuschnap-
pen. Wie das funktionieren soll? Das lässt 
sich am besten am Beispiel eines konkreten 
Spielzugs auf dem geheimnisvollen Eiland 
beschreiben. Zunächst wird dieses beliebig 
aus drei Teilen zusammengesetzt und mit 
vier kleinen Hütten und rudimentärer Vege-
tation in Form von drei schmucken Holzpal-
men bestückt. Am faszinierendsten jedoch 
sind die drei massiven steinernen Statuen, 
die ein wenig an die Felsköpfe der Osterin-
seln erinnern und die im Landesinneren auf-
gestellt werden. Ihnen kommt im Laufe des 
Spiels eine ganz besondere Bedeutung zu, 
sind es doch ihre geheimnisvollen Blicke, die 
auf wundersame Weise magische Amulette 
aus dem Meer aufsteigen lassen. (Spielme-
chanisch wird einfach ein Pappplättchen auf 
das Spielplanfeld neben dem Meer gelegt, in 
dessen Richtung die Gesichter der Statuen 
gerade zeigen, aber einmal von der Ge-
schichte gefangen, glauben wir gerne, dass 
diese mysteriösen Kräfte wirklich existieren.) 
Vier Schätze gilt es zunächst zu finden und 
zu heben, deren Aufbewahrungsort von 
sogenannten Hinweiskarten vorgegeben 
wird. Neben vier Häufchen aus verschieden-
farbigen Holzwürfelchen liegen vier Karten 
aus. Jede der Karten schränkt die möglichen 

Fundorte ein. Zeigt also beispielsweise die 
Karte neben den weißen Würfeln das Symbol 
für „Neben einer Hütte“, kommen als Fund-
ort für diesen Schatz alle Felder in Frage, die 
neben einer auf dem Spielplan stehenden 
Hütte liegen und werden zur besseren Ori-
entierung entsprechend mit weißen Würfeln 
markiert.
Ausgestattet mit einem farbigen Geländewa-
gen, einigen Windrosen in derselben Farbe 
und vier zufällig zugeteilten Hinweiskarten 
(auf den Fundort der Schätze) starten wir 
dann ins Spiel.
Jeder ist seines Glückes Schmied
Wer am Zug ist, bewegt entweder seinen 
Geländewagen auf der Insel um drei Teilstre-
cken weiter oder legt eine Hinweiskarte an 
einen der vier Schatzpfade an und ergänzt 
seine Kartenhand dann wieder auf vier. Er-
stere Option ist schnell erklärt und auch im 
echten Spiel abgehandelt. Fahrten im selben 
Gelände (es gibt derer sechs, nämlich Strand, 
Buschland, See, Dschungel, Fluss und Gebir-
ge) dürfen beliebig weit führen und zählen 
als eine einzige Teilstrecke, jeder Gelände-
wechsel gilt ebenfalls als Teilstrecke. Grund-
sätzlich dürfen alle Spielplanfelder befahren 
werden, lediglich das Meer ist tabu. Das ist 
logisch und einfach umzusetzen.
Logisches Denken ist aber auch und vor 
allem beim Ausspielen der Hinweise gefor-
dert, denn jede ausgespielte Karte wird an 
einen der vier Schatzpfade angelegt (wir er-
innern uns, die mit den Würfeln) und muss 
den möglichen Fundort weiter einschränken, 
sonst darf die Karte nicht gelegt werden. 
Zudem sind Hinweise, die sich gegenseitig 
ausschließen, ebenfalls nicht erlaubt. Im 
obigen Beispiel würde der Hinweis „Im Ge-
birge“ den ursprünglichen Hinweis „Neben 
einer Hütte“ einschränken, denn nun kom-
men als Fundort nur noch die Felder in Fra-
ge, die gleichzeitig neben einer Hütte und im 
Gebirge liegen. Der Hinweisgeber legt seine 
Karte also an den weißen Schatzpfad an und 
platziert eine seiner Windrosen darauf, um 
anzuzeigen, dass er Anspruch auf einen Teil 
des Schatzes hat. Clever gelöst, denn so ist 
sichergestellt, dass derjenige, der mehr Hin-
weise zu einem Schatzpfad beigesteuert hat, 
auch potenziell einen größeren Anteil an der 
Beute erhält, wenn es ans Verteilen geht. Die 
jetzt nicht mehr gültigen Würfelchen werden 
vom Spielplan entfernt. Ist nur noch ein ein-
ziger Würfel geblieben, bezeichnet diese 
Stelle den tatsächlichen Fundort und späte-
stens jetzt (meistens schon früher) werden 
sich die Geländewagen auf den Weg ma-

MAGISCHE AMULETTE UND KNARZENDE STATUEN 

TOBAGO
Spannendes Deduktionsspiel ohne jegliche Deduktion 
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chen, um zuerst am Fundort zu sein und den 
Schatz zu heben. Wer dies nämlich tut, legt 
noch eine weitere Windrose unter den Pfad, 
dessen Schatz er gehoben hat und darf bei 
der Beuteverteilung als Erster zuschlagen.
Kribbeliger Beutepoker
Selbst die Schatzverteilung wird bei TOBAGO 
zu einem Abenteuer in sich, denn sie ist von 
Allen schlau konzipiert worden. Jeder erhält 
so viele Goldkarten mit Werten von zwei 
bis zu sechs Goldstücken vom verdeckten 
Stapel, wie eigene Windrosen am entspre-
chenden Schatzpfad liegen und sieht sie 
sich heimlich an. Jeder weiß also zumindest 
zum Teil, was ihn erwartet. Dann werden 
die Karten zusammengemischt, durch eine 
weitere unbekannte vom Stapel ergänzt 
und die oberste nun dem Schatzheber feil-
geboten. Lehnt er ab, darf sie der Besitzer der 
Hinweiskarte darüber nehmen oder eben-
falls ablehnen. So werden alle Karten nach-
einander aufgedeckt und das Spiel wird zu 
einem echten Zocken um die besten Karten. 
Sollte man besser warten, bis hochwertigere 
Karten kommen, obwohl man gar nicht weiß, 
ob und wenn ja welche dabei sind oder sich 
mit sicheren zwei Goldstücken zufrieden 
geben, deren Existenz man kennt? Spritzig 
wird das Ganze durch die Tatsache, dass auch 
zwei verfluchte Schätze im Spiel sind, die ir-
gendwann ab der 12. verteilten Goldkarte 
auftauchen werden, aber wann genau, weiß 
niemand. Hat vielleicht einer der Mitspieler 
einen Fluch gezogen und greift sich darum 
schnell die niedrigen Werte, um überhaupt 
etwas abzubekommen, bevor der Fluch die 
Verteilung abrupt beendet? Oder blufft er 
nur, um die anderen nervös zu machen und 
am Ende, wenn alle ihre Schätze haben, den 
versteckten Sechser abzugreifen? Dieses Zo-
cken macht Spaß und passt hervorragend 
zum Spielthema. Taucht ein Fluch auf, erhält 
niemand mehr eine Goldkarte. Zudem muss 
jeder, der noch Windrosen an dem Pfad lie-
gen hat, seine wertvollste Goldkarte abgebe-
ben. Es sein denn, er verfügt über eines der 
eingangs erwähnten magischen Amulette, 
das er stattdessen opfern muss und so vor 
dem Fluch geschützt ist. Es ist also ratsam, 
bei seinen Fahrten über die Insel nicht nur 
auf Schatzjagd zu gehen, sondern auch 
auf dem Weg das ein oder andere Amulett 
einzusammeln. Hier greifen die einzelnen 
Elemente der Spielmechanik hervorragend 
ineinander, denn alles in miteinander ver-
woben und ganz ohne Amulette hinkt man 
schnell ziemlich hinterher, schützen diese 
doch nicht nur vor dem Fluch, sondern er-
lauben mitunter eine Extrafahrt mit dem Wa-
gen, lassen ein beliebiges Steinchen auf dem 
Spielplan verschwinden oder ermöglichen 
das Ausspielen einer zweiten Hinweiskarte 
oder gar den Tausch der ganzen Kartenhand 
gegen Hinweise vom verdeckten Zugstapel. 
So lässt sich tatsächlich planen, wann wel-

cher Hinweis gespielt werden sollte, um noch 
im selben Zug mit dem Wagen am Fundort 
zu stehen und den Schatz zu heben.
Es knarzt gewaltig auf TOBAGO
Jedes Mal, wenn ein Schatz gehoben wur-
de, erscheinen Amulette auf den Feldern am 
Spielplanrand, auf die die Statuen blicken. 
Danach drehen sie sich laut Spielregel „knar-
zend“ um sechzig Grad im Uhrzeigersinn, um 
beim nächsten gehobenen Schatz erneut in 
ihrer Blickrichtung Amulette aus dem Meer 
aufsteigen zu lassen. So lässt sich sogar pla-
nen, wann und wo genau zukünftig ein Amu-
lett erscheinen wird und der gewiefte Schatz-
jäger wird seine Fahrten im Geländewagen 

tunlichst so gestalten, dass er bereits in der 
Nähe ist oder im Idealfall schon da steht, wo 
ein Amulett gerade auftaucht.
Das Heben eines Schatzes zählt nicht als 
Aktion, sodass es manchmal sogar mög-
lich ist, in einem Spielzug und unter Einsatz 
von Amuletten, von denen beliebig viele in 
einem Zug gespielt werden können, gleich 
mehrere Schätze zu heben. Wenn die letzte 
Goldkarte verteilt wurde, endet das Spiel 
und der reichste Schatzjäger gewinnt die 
atmosphärische Mischung aus Logik, Bluff 
und Wettrennen auf einem Spielplan, der 
zusammen mit dem übrigen Material eine 
Augenweide ist und bei dessen grafischer 
Gestaltung sich Victor Boden selbst über-
troffen hat. Nun wird auch klar, warum von 
Deduktion keine Rede sein kann: Es geht gar 
nicht darum, zuvor versteckte oder heim-
lich bestimmte Orte zu finden, sondern die 
Fundstelle mit Hilfe der eigenen Karten so 
festzulegen, dass man selbst den Schatz he-
ben kann – natürlich nur, wenn nicht zuvor 
jemand einen passenden Hinweis legt, der 
die Fundstelle präzise kennzeichnet und 
einem dann auch noch den Schatz vor der 
Nase wegschnappt. Es empfiehlt sich also, 
an mehreren Schatzpfaden beteiligt zu sein, 
um zumindest ein Stück vom Kuchen abzu-
bekommen, denn jede Windrose auf einem 
Hinweis bringt sicher eine Goldkarte bei der 
Verteilung des Schatzes. Beim Platzieren der 
Würfel und dem logischen Ausschließen ein-
zelner Orte beim Ausspielen einer Hinweis-
karte helfen alle Spieler gerne mit, einerseits, 
um sicherzustellen, dass der Kartenleger 
nicht zufällig ein wichtiges Würfelchen zu 
viel abräumt, aber auch, weil es einfach Spaß 
macht, gemeinsam die Fundorte immer wei-
ter einzugrenzen – Konkurrenz gibt es erst 
beim Heben und Verteilen eines Schatzes. 
Und das nicht zu knapp.
Eine runde Sache!
Eine Schatzjagd auf TOBAGO macht nicht 

nur Familien, sonder auch Experten Spaß, 
sofern sie sich auf das Abenteuer einlassen 
und in die Spielatmosphäre eintauchen, die 
vergessen lässt, dass hier Vieles vom Glück 
abhängt. Welche Karten ich auf die Hand 
bekomme, kann ich nicht beeinflussen, was 
ich damit mache allerdings schon. Im Spiel 
zu viert wird schnell die eigene Strategie 
zunichte gemacht, wenn ein schon sicher 
geglaubter Schatz in den Fingern eines 
Konkurrenten landet, nur weil dieser eine 
ebenfalls passende Karte und dann auch 
noch zwei Amulette pfiffig eingesetzt hat. 
Zu zweit wird die Sache taktischer, aber nicht 
ganz so atmosphärisch. Obwohl, oder viel-
leicht gerade weil der Autor mehrere völlig 
unterschiedliche Elemente (Karten spielen 
und Fundorte eingrenzen, Wettrennen mit 
den Geländewagen, Sammeln von Amu-
letten und Zocken um die Beute) gewitzt 
miteinander kombiniert, wird eine Partie TO-
BAGO nie langweilig. Der variable Spielplan 
und die beinahe beliebige Grundbebauung 
mit Hütten, Palmen und Statuen zu Spielbe-
ginn tun ein Übriges, um jede Partie wirklich 
einzigartig zu machen. Da fällt es leicht, sich 
durchaus mehr als nur einmal auf Schatz-
suche zu begeben.

Stefan Olschewski

Atmosphärisch dichtes Gewebe aus innovativen Spielele-
menten und toller gestalterischer Umsetzung mit hohem 
Aufforderungscharakter und Wiederspielreiz.

Stefan Olschewski

Logisches Lauf- und Sammelspiel
Mit Freunden
Gebiete eingrenzen, dort Schätze heben
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Als bekennender Fan der ersten Stunde, ich 
habe mir damals King Arthur als eines der 
ersten 50 Spiele gekauft die in den öster-
reichischen Handel gekommen sind, habe 
ich die Fortschritte und Weiterentwicklung 
der Idee, eine elektronische Einheit in ein 
Brettspiel einzubauen, genau verfolgt. Trotz 
aller Kritik am Erstlingswerk King Arthur läuft 
meines bis heute ausgezeichnet und ist das 
am zweitmeisten gespielte Spiel bei uns zu 
Hause.
Der Nachfolger Die Insel hat uns nicht in 
diesem Ausmaß gefallen aber dennoch war 
mein Interesse an weiteren nachfolgenden 
Spielen vorhanden und mit „Wer war´s“ hat 
sich Ravensburger endgültig in unsere Spiel-
eherzen gespielt. Denn das ist das meistge-
spielte Spiel bei uns zu Hause und wurde 
auch als Geburtstagsgeschenk an Freunde 
unserer Kinder an die 10 x verschenkt. Dem-
entsprechend gespannt waren wir auf den 
Nachfolger, der mit einiger Verzögerung end-
lich in Essen 2009 auf den Markt kam.
Der freundliche rote Drache der uns von 
der Schachtel entgegenlächelt trägt die 
Linien vom Illustrator Michael Menzel. So 
ist die gesamte Grafik sehr ansprechend, 

für das Zielpublikum absolut geeignet und 
verführt dazu, die Zeichnungen jedes Mal 
genauer unter die Lupe zu nehmen ob man 
beim letzten Mal nicht etwas übersehen hat. 
Abgesehen davon unterstützt sie die Atmo-
sphäre beim Spiel.
Das Spielbrett zeigt ein quadratisches Raster 
mit 10 x10 Feldern. Jedes dieser Felder zeigt 
ein Motiv wie Kühe, Kirche, Pferd, Möven, 
Handwerker usw. Es gibt 20 verschiedene 
Motive, unregelmäßig oft über den Spielplan 
verteilt. Dazu eine separate elektronische 
Einheit, die als Würfel dient aber auch die 
Geräusche erzeugt. Auf dieser Einheit fin-
det sich auch wieder der entzückende rote 
Drache aus Kunststoff mit der stolzen Größe 
von 7x7 cm.
Die Geschichte erzählt von einem Dieb, der 
den Drachenschatz gestohlen hat. Die Spieler 
müssen versuchen den Dieb zu fassen oder 
so nah wie möglich an das Feld zu gelangen 
auf dem er sich aufhält.  Der einzige, der 
den Dieb sehen kann, ist besagter Drache, 
der über dem Land fliegt. Da er aber nicht 
sprechen kann, imitiert er die Geräusche der 
Motive, die auf den Feldern abgebildet sind. 
So ergibt sich ein Weg den der Dieb nimmt 

und den die Spieler nachvollziehen müssen. 
Wie funktioniert dies nun im Detail? Vor dem 
ersten Spiel kann man auf der elektronischen 
Einheit die Einführung wählen und alle 20 
Geräusche anhören. Danach entscheidet 
man sich für eine der drei Spielvarianten. 
Abhängig von der Variante spielt man mit 
nur einer Figur als kooperatives Spiel oder 
jeder mit seiner eigenen. Die Figuren werden 
beliebig auf dem Plan platziert. 

Der Startknopf der elektronischen Einheit 
wird gedrückt und mit einer Fanfare wird 
das Spiel gestartet. Jeder Spieler würfelt 
reihum mit der Einheit und zieht seine Figur 
waagrecht und senkrecht. In gewissen Ab-
ständen macht die Einheit Geräusche gemäß 
dem Weg den der Dieb auf dem Plan nimmt 
und die Spieler ziehen ihre Figuren so, dass 
ihm sie so rasch wie möglich am nächsten 
kommen. Nach einer gewissen Zeit oder ei-
ner Anzahl von Geräuschen, das ist jedes Mal 
anders, endet das Spiel mit einem Trommel-
wirbel und die Einheit zeigt an, wo sich der 
Dieb befindet. Danach gibt es Punkte dafür, 
ob man genau das Feld des Diebes getroffen 
hat oder diesem Punkt am nächsten war.
Das war es im Prinzip schon mit der Regel 
und dem Ablauf. Zwei Dinge seien noch er-
wähnt, dass sich drei Hexen mit fliegenden 
Besen auf  dem Plan befinden. Der Dieb kann 
von einer Hexe zur nächsten fliegen und 
führt dort seinen Weg weiter, und der statt 
einer 6 beim Würfel gibt es den Drachen. 
Wird dieser gewürfelt, darf man auf ein be-
liebiges Feld ziehen.
Die erste Variante ist das kooperative Einstei-
gerspiel das sich auch für jüngere Spieler eig-
net. Alle spielen mit einer Figur und jedes Mal 
wenn gewürfelt wird gibt die Einheit auto-
matisch ein neues Geräusch von sich. Wenn 
die Spieler am Ende einer Runde das Feld des 
Diebes genau getroffen haben, bekommen 
sie einen Punkt, ansonst der Dieb. Gespielt 
wird so viele Runden bis entweder der Dieb 
oder die Spieler 3 Punkte haben. 
Zum Kennenlernen und für jüngere Spieler 
eine gute Möglichkeit mit dem Spiel vertraut 
zu werden. Der größte Nachteil bei dieser 
Variante liegt darin, dass man meistens um 
genau ein Feld daneben liegt. Zumindest ist 
es sich bei uns nie ausgegangen.
Bei den beiden anderen Varianten, wo jeder 

HALTET DEN DIEB!

WO WAR’S
Verbecherjagd mit Drachenhilfe

FÜR FAMILIEN

Dieses Spiel ist eine gelungene Weiterentwicklung des 
Spielekonzepts „Brettspiel und Elektronik“. Es ist sowohl 
als Kooperative Variante als auch gegeneinander spielbar.

Kurt Schellenbauer
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gegen jeden spielt ist das 
Spiel um ein vielfaches 
anspruchsvoller. Entwe-
der alle 10 Sekunden oder 
alle 5 Sekunden in der 
schwierigen Variante gibt 
die elektronische Einheit 
ein Geräusch ab. Die Spie-
ler sind somit gefordert 
so rasch wie möglich zu 
würfeln und zu ziehen. Da 
kann es aber schon richtig 
chaotisch werden, denn 
ständig greift ein Spieler 
quer über den Plan um zu 
würfeln während ein ande-
rer zu ziehen versucht. Da 
haben wir die Erfahrung 
gemacht dass 3 oder 2 
Spieler die beste Anzahl ist. 
Bei 4 Spielern sollte man 
schon einige Male mitei-
nander gespielt haben, 
sonst gibt es gebrochenen 
Finger oder sonstige Ver-
knotungen, ähnlich wie 
wir es von Twister kennen.
Je nachdem ob man das 
Feld genau trifft oder nä-
her steht wie alle anderen 
bekommt man einen oder 
zwei Punkte. Wenn ein 
Spieler 5 Punkte erreicht 
hat, hat er gewonnen. Das 
herausfordernde bei die-
sen beiden Varianten ist 
es die Übersicht und die 
Konzentration zu behalten. 
Vor allem zweiteres wird 
extrem beansprucht. Man 
kann ja Pausen zwischen 
den einzelnen Runden 
einlegen.
An den Regeln habe ich 
nichts auszusetzen. Sie 
sind klar, einfach und struk-
turiert. Selbst Regelunkun-
dige finden sich schnell 
zurecht und begreifen im 
Handumdrehen das Spiel. 
An dem Preis was das Spiel 
kosten soll habe ich auch 
nichts mehr auszusetzen, 
wenn ich dabei an die Prei-
se der Vorgänger denke. 
Mit der Zeit wird jede neue 
Technologie günstiger. 
Material und Grafik habe 
ich bereits oben erwähnt 
und zum Spielfluss und 
den Ablauf kann ich nur 
noch mal erwähnen, dass 
die Spieler selbst das Tem-
po bestimmen und das 
Spiel als solches reibungs-

los abläuft. Zwei mal ist uns allerdings pas-
siert, dass der Dieb plötzlich ganz woanders 
war. Vielleicht hat er sich dorthin gebeamt. 
Das ist allerdings bei 30 gespielten Partien 
negierbar und hat das Spiel nicht beeinflusst. 
Die Dauer der einzelnen Runden liegt bei ei-
nigen Minuten selbst wenn man mehrere 
Runden spielen muss um einen Sieger zu 
küren, lag bei uns die gesamte Spieldauer 
nie über 30 Minuten.
Gegenüber seinen Vorgängern ist die 
Sprachausgabe laut genug um auch in Räu-
men mit hohem Lärmpegel gespielt werden 
zu können. Zur Taktik sei gesagt, dass der 
Dieb immer ein Feld weiterzieht und nie auf 
das Feld zurückzieht von dem er kam und 
er kann erst am Ende einer Runde gefangen 
werden und nicht während der Runde. Als 
weitere taktische Varianten gäbe es die Mög-
lichkeit die beiden fortgeschrittenen Spiele 
mit verdeckten Identitäten zu spielen. Natür-
lich kann man dieses Spiel in allen Varianten 
alleine spielen. Der Reiz hat sich mir aber 
diesbezüglich nicht erschlossen.
Meine Familie und ich sind sehr zufrieden mit 
dieser Weiterentwicklung und bei der Häu-
figkeit wie wir „Wo war´s“ gespielt haben wird 
es sicher zu seinen Vorgängern aufschließen. 

Kurt.Schellenbauer@spielen.at

Laufspiel
Für Familien
Zuhören und ziehen
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Kommentar
einfache Regel - kurze Spieldauer
fördert Konzentrationsfähigkeit und Zuhö-
ren - mehrere Schwierigkeitsgrade
elektronische Einheit erzeugt Geräusche 
und würfelt

Vergleichbar mit
Alle Spiele der Reihe für die Technik, 
Scotland Yard für die Eingrenzung des 
Standorts
Atmosphäre	 ]]]]]]]
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Urzeitmann findet Urgestein und will bau-
en! Schön bauen! Aber leider, Pläne kennt 
er nicht und reden kann er noch nicht. Er 
kommuniziert eher mechanisch, sprich nutzt 
die Keule, um seinen Traumbau gebaut zu 
kriegen. 
Die Spieler teilen sich in Teams, dabei dürfen 
die Teams ruhig unterschiedlich groß sein, 
allerdings sollten sie mindestens aus zwei 
Urmenschen bestehen. Ein Teammitglied 
wird zum Architekten befördert und darf 
nun seinen Trupp dirigieren.
Von der Größe dieses Trupps hängt es jetzt 
nun ab ob ein Arbeiter Herr aller Steine in 
allen Farben ist oder ob sich der Arbeits-
trupp die Steine untereinander aufteilt. Sind 
es mehrere, wird aufgeteilt, wie bleibt dem 
Trupp überlassen, jeder muss mindestens 
einen Stein haben, und ist dann auch Herr 
des Steines und nur er darf ihn platzieren. Für 
jeden Bautrupp gibt es 5 Steine, einen grü-
nen und einen gelben Quader, einen weißen 
und einen blauen Zylinder und einen roten 
Dreiecksstein und dazu eine Bauplatte. 
Auch der Architekt bekommt sein Werkzeug, 
eine aufblasbare Keule als Kommunikations-
hilfe, und zieht eine Projektkarte, die er vor 
seinem Trupp verborgen hält. Der Stein der 
Weisen oder auch der Stein von Rosette steht 
zwischen Architekt und Bautrupp, er soll vi-
suell verdeutlichen, was vielleicht akustisch 
und mechanisch nicht rüberkommt, nämlich 
die Befehle.
Ein Grundkurs in Steinzeitisch ist angesagt, 
erste unverletzbare Regel: Für Farben gibt 
es keine Worte, nicht einmal in Steinzeitisch, 
Farben müssen durch die vorgeschriebenen 
Gesten dem Trupp verdeutlicht werden – es 
empfiehlt sich ein halbwegs gelenkiger Ar-
chitekt, der zwischen Armen und Beinen 
unterscheiden kann und auch die restlichen 
Körperteile kennt. Für Rot muss er nämlich 
die Hände über dem Kopf zusammenschla-
gen, Gelb verursacht ihm Kopfschütteln, 
für Weiß stampft er mit den Füßen, für Blau 
klatscht er die Hände auf die Oberschenkel, 
Grün drückt er durch Wackeln mit dem Po 
aus und Grau ist recht farblos, dafür zuckt er 
mit den Achseln. 
Hat seine Gymnastik beim Hüter des entspre-
chendes Steins kein Achselzucken verursacht, 
sondern ein freudiges „ich bin gemeint“, kann 
es mit der Bauanleitung weitergehen – nun 
werden Worte benutzt: Einfache Grammatik, 
ein Wort einmal ausgesprochen hat die auf 
der Übersetzungshilfe angegebene Bedeu-
tung, spricht man es zweimal, bedeutet es 
das Gegenteil. Führt ein verzweifelt wieder-

holtes Manungu! Manungu! nicht zum ge-
wünschten Ergebnis, weil der arme Arbeiter 
vergessen hat mitzuzählen, wie oft der leicht 
verzweifelte Architekt jetzt schon Manungu 
gerufen hat und daher keine Ahnung hat, ob 
er den Stein nach vorne oder hinten stellen 
soll, greift der Architekt zur Keule. Zweima-
liges Antippen des Arbeiterkopfes mit der 
Keule sollte diesem klarmachen, dass er 

falsch liegt und zu einem fragenden Urlaut 
veranlassen, worauf der Architekt von vorne 
anfangen kann zu erklären. 
Ist der gute Mann dagegen zufrieden, weil 
der Stein in der etwas unsicheren Hand des 
Arbeiters grade über der richtigen Position 
schwebt, kann er durch ein schnelles einma-
liges Kopfklopfen samt zufriedenem Oki!-
Gebrüll vielleicht den Arbeiter veranlassen, 
den Stein in die richtige Position zu bringen. 
Haut sich der Architekt dagegen die Keule 
auf den eigenen Kopf, hat er Probleme mit 
Steinzeitisch und wohl grade Manungu mit 
Ugungu verwechselt. 
Auch die Arbeiter sind auf Steinzeitisch und 
Mimik und Gesten beschränkt, wer anderes 
verwendet, muss das Projekt sofort abbre-
chen, bekommt ein neues und kassiert einen 
Minuspunkt. 
Schafft es ein Team trotz Ablenkung durch 
das Nachbarteam und Architekt mit Kommu-
nikationsproblemen, ein Projekt fertigzustel-
len, schreit der Architekt Aargh!Tect, haut mit 
der Keule dreimal auf den Tisch und legt das 
Projekt aus. Alle Arbeiten werden gestoppt 
und das gegnerische Teamn überprüft die 
Übereinstimmung zwischen Projekt und 
Bau. Fehlerfreies Bauen bringt die auf der 
Projektkarte angegebenen Punkte und Freu-
dengeheul des Teams. Das Team, das zuerst 
10 Punkte sammelt, gewinnt und geht für 
den Architekten Halszuckerl kaufen, der hat 
sich nämlich vermutlich heiser gebrüllt.
Auch ohne Keule dürfte unschwer zu erken-
nen sein, dass ich mit diesem Spiel einen Rie-
senspaß habe und es immer wieder gerne 
spiele und noch viel lieber dabei zuschaue, 
wie ein schon leicht cholerisch wirkender 
Architekt immer wieder das gleiche Vokabel 
wiederholt und der Arbeiter vor lauter ge-
klopft werden nicht dazukommt, ordentlich 
zuzuhören. Wer nicht vergessen kann, dass er 
eigentlich ein zivilisierter Handybenutzer ist, 
sollte sich lieber nicht an Aargh!Tect wagen, 

allen jenen, die sich im Geist das Bärenfell 
überstreifen können, ist massiver Spielspaß 
garantiert und eine Lektion im mechanisch 
argumentieren!  Verzögerungen im Baufort-
schritt durch Lachkrämpfe der Beteiligten 
sollte man einkalkulieren und einen gewis-
sen Platzbedarf für die Farbengymnastik 
des Architekten auch! Und denk daran, lie-
ber Architekt, nur nicht aus Verzweiflung die 
Hände über dem Kopf zusammenschlagen, 
weil sonst greift einer der Arbeiter zum roten 
Stein!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

MANUNGU! MACH VORNE!

AARGH!TECT
Baustellenkommandos auf Steinzeitisch

MIT FREUNDEN

Das ultimative Bauspiel für alle kreativen Keulenschwin-
ger und Steineschlichter! Stonehenge ist erklärt!

Dagmar de Cassan

Bau- und Kommunikationsspiel
Mit Freunden
Baubefehle mit Wörtern übermitteln
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Unglaublich witziges Kommunikationsspiel
Eigentlicher Bau ist fast Nebensache
Gut für größere Gruppen
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Make ‚n’ break für Bauen nach Vorgabe, der 
Rest ist einzigartig
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Die Spieler verkörpern Caesar und gewinnen, 
wenn sie die meisten Ruhmespunkte gesam-
melt haben. Dies geschieht mit Hilfe der 
Würfel. Diese platziert man auf Gebäude, um 
Provinzen zu erobern und mit Patriziern zu 
besetzen. Senatskarten für Diplomatie und 
Glück im Tempel beeinflussen den Erfolg. 
Je nach Spieleranzahl werden vier oder fünf 
Gebäude ausgelegt, das Forum Romanum 
bekommt je nach Mitspielerzahl noch ent-
sprechend viele Zwischenstücke. Die Fortu-
na-Plättchen legen verdeckt aufgehäuft aus, 
die Senatskarten als verdeckter Stapel, auch 
hier erfolgen Anpassungen je ach Spieleran-
zahl. Von den 25 Provinzkärtchen werden so 
viele aufgedeckt, wie es Mitspieler gibt, von 
den Patrizier-Plättchen so viele wie das Fo-
rum Säulen hat. Jeder Mitspieler bekommt 
dann die acht Würfel einer Farbe.
Ein Durchgang besteht aus mehreren Run-
den, jede Runde würfelt jeder Spieler reihum 
mit all seinen verbliebenen Würfeln und legt 
mindestens einen Würfel in ein Gebäude. Hat 
ein Spieler seinen letzten Würfel platziert, 
wird die laufende Runde bis zum Startspie-
ler fertiggespielt, dann endet der Durchgang 
und wird gewertet. Nach fünf oder sechs sol-
chen Durchgängen endet das Spiel.
Wie aber entscheidet man über den Einsatz-
ort seiner Würfel und wie setzt man sie ein? 
Das ist bei jedem Gebäude anders:
Im Tempel setzt der Erste einen Würfel und 
nimmt sich ein Fortuna-Plättchen, das er 
anschaut und verdeckt ablegt, der Zweite 
im Tempel muss 2 Würfel mit einer höheren 
Gesamtsumme als der erste Würfel hinle-
gen und bekommt 2 Fortuna-Plättchen, der 
Dritte braucht schon drei Würfel mit höherer 
Gesamtsumme als der Zweite und kriegt drei 
Kärtchen usw. Ein schon vertretener Spieler 
kann auf die aktuell nötige Würfelzahl und 
Gesamtsumme aufstocken und zieht die Dif-
ferenz an Fortuna-Plättchen.
Im Senat darf man maximal sechs Würfel ein-
setzen, diese müssen aber eine Zahlenfolge 
bilden, die in späteren Runden des Durch-
gangs verlängert werden darf, eine zweite 
Zahlenfolge darf man nicht beginnen und 
ein anderer Spieler darf auch keine identi-
sche Zahlenreihe auslegen!
Ein Castrum war eine Kaserne und dement-
sprechend geht es dabei um Provinzen, im 
Castrum kann man beliebig viele Würfel mit 
gleicher Augenzahl einsetzen, aber wieder 
nur solche, die noch nicht vertreten sind, 
man kann in späteren Runden neue Pasche 
auslegen oder schon vorhandene eigene 
ergänzen.

Im Forum legt man möglichst weit links 
entweder einen Würfel mit beliebiger Au-
genzahl oder zwei Würfel die zusammen 5 
ergeben, schon vorhandene Würfel gleicher 
Augenzahl werden nach rechts verschoben, 

dadurch verdrängte Würfel landen in der 
Latrine. Auch wer nach dem Würfeln keinen 
einzigen Würfel regelgerecht in eines der 
anderen Gebäude legen konnte, legt genau 
einen Würfel in die Latrine. Allerdings ist man 
nicht verpflichtet, alle Würfel zu setzen, die 
man setzen könnte.
Nach Ende des Durchgangs bekommt man 
nun das, was man sich mit dem Einsetzen der 
Würfel erarbeitet hat: 
Wer am meisten Würfel im Tempel hat, darf 
seine Fortuna-Plättchen behalten und offen 
auslegen, die anderen können nur eines be-
halten und legen sie offen neben den Tem-
pel. Die Würfel gehen zurück an die Spieler. 
Wer im Senat die längste Zahlenfolge hat, 
nimmt seine Würfel an sich, nimmt sich die 
obersten drei Senatskarten, schaut sie an, 
wählt eine aus und legt sie vor sich ab. Die 
restlichen Karten gibt er dann an den Spieler 
mit der nächstlängsten Folge ab, der die ihm 
übrigbleibende Karte dann unter den Stapel 
zurückschiebt. Die Würfel anderer Spieler im 
Senat gehen in die Latrine.
Wer im Castrum den Pasch mit den meisten 
Würfeln hat, nimmt die Würfel zurück und 
wählt ein Provinzkärtchen, dann tut dies der 
Spieler mit dem nun meisten Würfeln usw. 
Bleiben Provinzen über, gehen sie aus dem 
Spiel, restliche Würfel in die Latrine.
Wer im Vorrat den Würfel am weitesten links 
liegen hat, nimmt ihn zurück und wählt ein 
Patrizier-Plättchen aus der Auslage. Dann der 
tut dies der Besitzer des zweiten Würfels von 
links usw. Danach noch vorhandene Patrizier 
gehen aus dem Spiel.
Alle Spieler mit Würfeln in der Latrine nimmt 
sie nun zurück und bekommt für jeden 
Würfel einen Repete-Chip, den er in späte-
ren Durchgängen einsetzen kann – er gibt 
einen ab und kann beliebig viele der soeben 
geworfenen Würfel noch einmal würfeln.
Nach Auswerten des letzten Durchgangs 
ordnet man die Patrizier den Provinzen zu, 
pro Provinz haben ein Mann und eine Frau 
in der Farbe der Provinz Platz, Patrizier und 
Provinz bringen die angegebene Zahl Ruh-

mespunkte, wenn in der Provinz mindestens 
ein Patrizier liegt. Nicht zugeordnete Patrizier 
sind nichts wert, unbesetzte Provinzen eins 
weniger als angegeben. Senatskarten und 
Fortuna-Plättchen bringen ebenfalls entspre-
chend Ruhmespunkte, je zwei nicht genutzte 
Repete-Marker sind auch noch einen Punkt 
wert.
Caesar hat gewürfelt! Aber so recht zufrie-
den war er damit eigentlich nicht – ihm als 
großen Feldherren waren die Entscheidungs-
möglichkeiten zu wenig, und er mag es auch 
gar nicht, wenn andere Feldherren ihm aus 
purer Bosheit dazwischen pfuschen und den 
dringend benötigten lila Patrizier nehmen, 
der ihnen gar nix bringt, ihm aber seine 
Provinzbevölkerung verhindert. Caesar non 
ridet!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

WÜRFELT CAESAR DOCH?

ALEA IACTA EST!
Per Würfel in Castrum oder Senat!

MIT FREUNDEN

Ein lupenreines Würfelspiel, bei dem noch so viele takti-
sche Überlegungen nichts daran ändern, dass meine Ent-
scheidung einzig und allein vom Würfelresultat abhängen.

Dagmar de Cassan

Setzspiel mit Würfeln
Mit Freunden
Würfeln, Würfel einsetzen
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Nach der Pest befindet sich Mit-
teleuropa im Wiederaufbau, Hüt-
ten werden ausgebaut und re-
noviert, Äcker müssen gepflügt, 
bestellt und abgeerntet werden. 
In 14 Runden werden vier Phasen 
gespielt, nach den Runden 4, 7, 
9, 11 und 13 folgt eine Erntezeit. 
Die Phasen sind Rundenbeginn 
mit neuer Rundenkarte, Auffüll-
hase mit neuen Werkstoffen und 

Tieren, Arbeitszeit mit Aktionen 
und Heimkehr. Aktionen sind 
Wohnraum ausbauen, Familien-
zuwachs sowie Ackerbau und 
Viehzucht Die Erntezeit besteht 
aus Acker, Ernährung mit Betteln 
und Vermehrung. Wer nach allen 
Wertungen die meisten Punkte 
hat, gewinnt.
Die Erweiterung Agricola - Die 
Moorbauern bringen Torf- und 

Waldplättchen auf den Hof. Die 
Spieler müssen Torf- und Wald-
plättchen von ihrem Hofplan 
zuerst durch Sonderaktionen 
entfernen, um Ackerbau und 
Viehzucht betreiben zu kön-
nen. Das Entfernen bringt Holz 
und Brennstoff. Sonderaktionen 
sind Torf stechen, Brandroden, 
Holz fällen, Pferdemarkt, Ar-
beitsmarkt, Schwarzmarkt und 
Schwarzarbeit. Die besondere 
Dynamik liegt darin, dass diese 
Aktionen Zusatzaktionen sind, 
für die man keine Personenstei-
ne einsetzen muss. In der Ernäh-
rungsphase muss man nun auch 
die Räume beheizen, andernfalls 
bekommt man Bettmarken für 
die Personen im Haushalt. In der 
Wertung werden auch Pferde 
und Bettmarken berücksichtigt.
Eine umfangreiche, liebevolle 
und thematisch toll dazu pas-
sende Erweiterung des land-
wirtschaftlichen Treibens, wieder 
werden verschiedene Schwierig-
keitsstufen angeboten und auch 
mit der Erweiterung kann man 
die Solitärversion spielen. Ein 
Muss für alle jene, die Agricola 
gerne spielen.

AGRICOLA 
DIE MOORBAUERN

Aufbauspiel mit Bauern
Für Experten
komplexe Mechanismen
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FÜR EXPERTEN

In Anderland geht alles anders-
rum, und drei Grundregeln 
muss man sich gut merken, 
links bedeutet rechts und oben 
bedeutet unten und umgekehrt, 
zweitens sind Katze und Hund 
und auch Trommel und Klavier 
vertauscht, und drittens wenn 
man nach einem Namen gefragt 
wird, muss man das Geräusch er-
zeugen und umgekehrt. Hund, 

Katze, Klavier und Trommel wer-
den um die oben-unten-rechts-
links-Karte angeordnet, dabei 
dürfen sich Hund und Katze 
nicht gegenüber liegen. Dann 
werden die Aufgabenkarten auf-
gedeckt und jeder überlegt sich 
still und so schnell wie möglich, 
was nun geäußert werden muss 
– und nicht vergessen, wenn die 
Karte links fordert, muss man 

nach rechts schauen und wenn 
die Karte ein Geräusch verlangt, 
muss man den Namen sagen. 
In dieser Neuauflage kommen 
noch Karten mit den Paaren We-
cker/Hupe und Hahn/Ente dazu 
und auch noch das Eigenschafts-
paar rot/blau. Alle 8 Motive 
werden zufällig um die beiden 
oben-unten-rechts-links-Karten 
verteilt, von denen eine rot, die 
andere blau ist. Zieht man nun 
also eine rote Karte mit Rechts 
+ Geräusch, muss man bei der 
blauen Karte schauen was links 
liegt. Liegt dort die Trommel sagt 
man Klavier, da ja das Geräusch 
gefragt ist. Wer es richtig macht 
bekommt die Karte, wer zuerst 6 
Karten gewonnen hat, gewinnt 
das Spiel.
Nach Rinks Lechts das zweite 
Spiel von Reinhard Staupe, bei 
dem die Fakten auf dem Kopf 
stehen –richtige und schnelle 
Reaktion ist nicht immer einfach, 
vor allem in der Profivariante. 
Ein tolles Training für schnelles 
logisches Denken – auch für Fa-
milien! Kleine Kinder sind nicht 
benachteiligt gegenüber Größe-
ren oder Erwachsenen.

ANDERLAND
DER HUND MIAUT, DER WECKER HUPT!

FÜR KINDER

Reaktions- und Logikspiel
Für Kinder
Regelgerechten Begriff nennen

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

Kommentar
Tolles Training für logisches Denken 
und schnelles Reagieren
Auch in gemischten Altersgruppen 
gut spielbar
Blechdose als Verpackung

Vergleichbar
Rinks Lechts

BEWERTUNG

ÜBERBLICK

Autor: Reinhard Staupe

Grafik: Oliver Freudenreich

Vertrieb A: Berg Toy

Preis: ca. 10,00 Euro

Verlag: Amigo 2010

www.amigo-spiele.de

SPIELER
2-6

ALTER
6+

DAUER
10



Man gräbt nach Fundstücken, 
kombiniert sie zu Sets und ver-
dient Geld durch deren Verkauf 
an Museen. 
Die Spieler bekommen 4 Kar-
ten auf die Hand, 5 werden als 
Markt ausgelegt, dannw erden 
noch Diebe, Sandstürme und 
Pyramide so wie die Landkarten 
ins Deck gemischt, dies ist die 
Ausgrabungsstätte.

We4r dran ist muss zuerst nach 
Schätzen graben – dazu zieht 
er die oberste Karte vom Stapel. 
Einen Schatz nimmt er auf die 
Hand. Mit einem Dieb stiehlt 
man einen Schatz von einem an-
deren Spieler und legt den Dieb 
offen aus. Ein Sandsturm betrifft 
alle Spieler, jeder muss abge-
rundet die Hälfte seiner Karten 
abwerfen, diese werden in den 

Markt gelegt. Nach dem Gra-
ben kann man mit dem Markt 
tauschen, der Wert muss gleich 
oder kleiner sein. Mit einer Land-
karte kann man Schätze aus der 
Pyramide auf die Hand nehmen. 
Wer Schätze verkaufen möchte, 
kündigt dies an und legt das Set 
aus, man kann später keine Kar-
ten dazu legen. Man kann auch 
nur Sets bis zur Maximalgröße 
auslegen, aber mehrere Sets des-
selben Schatzes, und kann auch 
in einem Zug mehrere Verkäufe 
tätigen. Verkaufte Schätze sind 
vor Dieben oder Sandstürmen 
sicher. Ist die Ausgrabungsstätte 
leer, kann man passen. Passen 
alle Spieler reihum, muss der ers-
te der gepasst hat, mindestens 
eine seiner Karten ans Museum 
verkaufen. Haben alle Spieler 
keine Handkarten mehr, wird 
gewertet und wer in Summe die 
wertvollsten Schätze ans Muse-
um verkauft hat, gewinnt.
Ein Standard-Thema wurde hier 
mit gängigen Mechanismen nett 
umgesetzt, im Grunde ist Ar-
cheology ein Set-Sammel-Spiel 
mit Ereigniskarten, funktioniert 
gut schaut hübsch aus.

Die Spieler sind Crewmitglieder 
auf einem Raumschiff und stel-
len sich allen Gefahren, die ihnen 
der Spielleiter entgegenwirft. 
Das Raumschiff bewegt sich auf 
einer Hex-Karte, und die Spieler 
bewegen ihre Charaktere auf 
den Modulen des Raumschiffs. 
Ein Spieler fungiert als Schieds-
richter, er kontrolliert alle Feinde 
und trifft die endgültigen Rege-

lentscheidungen, nur er sollte 
den Missions-Abschnitt der Re-
geln lesen. Die Spieler wählen 
ihr Volk, ihren Charakter und 
ihre  Fähigkeiten und Stärken, 
alle Aktionen beziehen sich auf 
die Fertigkeiten Athletics, Com-
bat, Engineering, Piloting und 
Science. Man beginnt als Ensign, 
für Beförderungen braucht man 
Prestige, Prestige bekommt man 

mit Erfahrung, diese durch die 
Missionen, die man abwickelt.
Das Grundspiel geht von einer 
Zusammenarbeit der Spieler 
aus, andere Module bieten 
Möglichkeiten für Piratenaben-
teuer, Galaktische Bürgerkriege, 
Spieler gegen Spieler, Handel 
und Rettungsmissionen. Battle-
stations ist eine Mischung aus 
einfachstem Rollenspiel und 
Brettspiel, mit unendlich vielen 
Möglichkeiten, die eigentlich nur 
von der Fantasie und der Spiel-
freude der Mitspieler abhängen, 
es ist im Gegensatz zu manch 
anderen Spielen des Genres 
aber keine Materialschlacht, es 
gibt erstaunlich wenig Coun-
ter, sowohl von der Anzahl als 
auch von der Vielfalt, dafür aber 
braucht man sehr intensiv das 
Regelheft für alle Informationen 
zu Einsatz und Auswirkung von 
Ausrüstung, Waffen, Gegenstän-
den etc. 
Etwas für SciFi-Fans mit guten 
Englischkenntnissen und einer 
Vorliebe für lange Spieldauer 
und komplexe Regeln, hier zur 
Information für Freunde des 
Genraes präsentiert.
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Bop IT list wieder da, modern, 
futuristisch, peppig, poppig –
ein Grenzgänger zwischen Spiel 
und Spielzeug, zwischen Party-
amusement und Lerneffekt, es 
erinnert an ein Lenkrad für ein 
SciFi-Auto. Batterien einsetzen 
und es geht los – rücksichtsvolle 
Menschen schalten vorher die 
Schreifunktion weg. Das Spiel-
gerät liefert in schneller Reihen-

folge die Kommandos Klopfen, 
Drehen, Ziehen und Schreien. 
Das Kommando muss schnell 
und richtig ausgeführt werden. 
Spielt man allein, versucht man 
den eigenen HighScore zu über-
treffen, schafft man 100 richtige 
Aktionen, wird der nächste Le-
vel sprich Schwierigkeitsgrad 
freigeschaltet. Im Meisterlevel 
kommen zu den gesprochenen 

Befehlen auch Geräusche: Trom-
mel ist Klopfen, eine Ratsche 
Drehen, die Pfeife Ziehen und 
das Rückspulgeräusch Schreien. 
Im Profi-Level kommen noch Far-
ben dazu, Weiß für Klopfen, Gelb 
für Drehen, Blau für Ziehen und 
Grün für Schreien.
In der Spielvariante „Weiterge-
ben“ muss man Bop it weiter-
geben, und das schnell, damit 
der Nächste eine Chance hat, 
auf das nächste Kommando zu 
reagieren, wer falsch oder zu 
langsam reagiert, scheidet aus. 
Und so wandert bop it wie die 
sprichwörtliche heiße Kartoffel 
von einem zum andern, bis nur 
mehr einer übrig ist, der dann 
nicht die Bombe, sondern bop 
it hält und sich freut, das er ge-
wonnen hat.
Wer den Partymodus riskiert, 
bringt auch noch Körperteile ins 
Spiel, die auf Kommando mit der 
Klopfen-Taste berührt werden 
müssen, das muss von den ande-
ren Spielern überwacht werden. 
Witzig, anspruchsvoll, laut und 
ganz schön anspruchsvoll für 
Konzentration und Reaktion! 
Und nicht nur für Kinder!

ALLES GESPIELT u BOP IT! / BRAIN BOX 

14 u HEFT 405 / FEBRUAR 201016 www.spielejournal.at

Mit Brain Box bietet Moses eine 
in Großbritannien von The Green 
Board Game Co verlegte Lern-
spiel- oder Quizvariante an. 
Es gibt die Brain Box mit den The-
men Dinosaurier, Wilde Tiere und 
Die Erde. 
Spielziel ist, innerhalb der vor-
gegebenen Spielzeit von 10 Mi-
nuten möglichst viele Karten zu 
gewinnen. Man schaut sich das 

Bild auf der Vorderseite für die 
Dauer der Sanduhr-Laufzeit an, 
gibt dann die Karte weiter, wür-
felt und bekommt vom Nach-
barn die entsprechende Frage 
auf der Karte gestellt. 
Stimmt die Antwort, bekommt 
man die Karte. 
In der Solo-Variante hat man 
ebenfalls eine Lauflänge der 
Sanduhr Zeit sich das Bild ein-

zuprägen – dann dreht man die 
Karte um und beantwortet alle 
Fragen. Sind alle richtig, behält 
man die Karte.
Das spezielle an dieser Brain 
Box ist die Gestaltung der Kar-
ten. Es gibt Karten für einzelne 
Länder, man sieht die Fahne, 
charakteristische Tiere, Sportar-
ten, Sehenswürdigkeiten oder 
auch Lebensmittel, neben dem 
Ländernamen ist sogar das gül-
tige Internet-Kürzel für das Land 
angegeben. Die Brain Box lässt 
sich auch gut allein spielen, zur 
Kontrolle dreht man einfach die 
Karte wieder um und schaut das 
Bild an, alle Lösungen sind ja ab-
gebildet. Jeder kann die Fragen 
lösen, man muss sich nur das Bild 
gut einprägen. Es ist auch immer 
eine Frage dabei, die sich nur 
auf ein Detail bezieht, die Farbe 
eines T-Shirts oder Blütenblatts 
auf dem Bild.
Es kommen auch eher selten er-
wähnte Länder wie die Mongolei 
oder Island vor, und es gibt auch 
Karten nur mit Flaggen oder Se-
henswürdigkeiten – alles in allem 
ideal für Auto- oder Bahnfahrten 
mit Kindern.
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Käse ist wohl das meist bespielte 
Lebensmittel und auch hier muss 
er wieder antreten, aber nicht ge-
gen Mäuse mit und ohne Katzen, 
sondern hier wird einfach damit 
geschnippt, Der Käse soll so ge-
schickt in die Höhe geschnippt 
werden, dass möglichst jeder 
Wurf Punkte bringt. 
Wer zuerst die vorgegebene An-
zahl von 12 Siegpunkten erreicht, 

gewinnt. Eine Maus kommt nur 
symbolisch ins Spiel, ihr Biss mar-
kiert eine Seite des Käses.
Zuerst werden die Scheiben in 
den Käse gedrückt und der dazu 
nötige Stab beiseitegelegt, er 
darf nicht im Käse stecken! Der 
Käse wird mit der durch den  
Mausanbiss markierten Seite 
nach oben über die Tischkan-
te gelegt und geschnippt. Er 

muss sich im Flug mindestens 
einmal um sich selbst drehen. 
Landet Cheese auf der großen 
Fläche Mausanbiss nach unten 
oder auf einer langen oder kur-
zen Schmalseite, so ist der Wurf 
gültig und der Spieler kann 
entscheiden, ob er weiter wirft 
oder die Punkte als Scheiben 
entnimmt. Wirft er weiter, macht 
ein ungültiger Wurf alle Punkte 
zunichte. Nimmt er die Punkte, 
bekommt er eine kleine Scheibe 
= 1 Punkt, wenn der Cheese auf 
der großen Fläche gelandet ist, 
1 mittlere Scheibe = 3 Punkte 
für eine Landung auf der langen 
Schmalseite und 1 große Schei-
be für die Landung auf der kur-
zen Schmalseite, das sind dann 
schon 9 Punkte. Es gewinnt, wer 
12 Punkte erreicht.
Ein simples, bekanntes Spiel-
prinzip, das durch die elegante, 
minimalistische und extrem 
materialsparende Umsetzung 
besticht. Und ob die entnom-
menen Scheiben die Flugeigen-
schaften des Käses beeinflussen, 
darf jeder selbst ausprobieren! 
Smile, it’s cheese!

Colorio kommt aus dem Hause 
Abalone und knüpft an die Tra-
dition von Abalone an: 
Simple Regeln, äußerst attrak-
tive, elegante Gestaltung und 
wesentlich mehr Spielreiz als es 
auf den ersten Blick vermuten 
lässt.
Auf einer Fläche von 5 x 5 Feld-
ern sitzen je fünf Scheiben in 
gelb, rot, blau, grün und lila, die 

mit Deckeln abgedeckt sind. Je-
der Spieler nimmt einzeln drei 
Deckel ab und kann sie jeweils 
entweder nutzen, um eine an-
dere als die soeben aufgedeckte 
Farbe auf dem Brett wieder ab-
zudecken oder er kann den De-
ckel aus dem Spiel nehmen. 
Einen Deckel pro Runde muss 
der Spieler wegnehmen, der 
erste gewählte Deckel darf nicht 

der letzte sein, den der vorher-
gehende Spieler gesetzt hat. 
Zu zweit endet das Spiel sofort, 
wenn die fünfte Scheibe einer 
Farbe aufgedeckt wird, dieser 
Spieler verliert. Spielen mehr 
Spieler, scheidet der Spieler aus, 
der die 5. Scheibe aufgedeckt 
hat, die anderen spielen weiter, 
ignorieren aber die 5 Scheiben, 
sie sind nicht mehr im Spiel. 
Wer als Letzter übrig bleibt, ge-
winnt.
Wenn man mehrere Partien 
spielen möchte, lässt sich das 
Brett verändern, je 5 Scheiben 
sitzen auf einer Schiene, man 
kann die Schienen jeweils vor 
Spielbeginn neu platzieren. 
Spielt man mehrere Partien, no-
tiert man Punkte, wer als erster 
ausscheidet, bekommt 0 Punkte, 
der zweite einen Punkt, der dritte 
ausgeschiedene Spieler kassiert 
schon 2 Punkte, der vorletzte 3 
und der letzte Spieler zu fünft 
immerhin schon 4 Punkte.
Colorio macht Spaß, hat absolut 
einfache Regeln ist eine Heraus-
forderung für Gedächtnis und 
Planung und funktioniert auch 
bestens zu zweit.
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Das Rollenspiel-System Cthul-
hu basiert auf den Geschichten 
von H.P.Lovecraft und damit ist 
die Horror-Thematik und auch 
die Zeit der 20er Jahre unseres 
Jahrhunderts vorgegeben. Die 
Regeln sind simpel und bauen 
auf einem Prozentsystem auf, 
man kann die Zeiten wechseln, 
Cthulhu Now transferiert das Ge-
schehen um die Wiederkehr des 

Großen Alten in die Gegenwart.
Nocturnum ist eine dreibändige 
Kampagne für Cthulhu Now. 
Die Charaktere erfahren vom 
drohenden Untergang der Welt 
und werden selbst Opfer einer 
Verschwörung. Gejagt vom FBI, 
beginnt ein rasanter Wettlauf um 
die Rettung der Welt.
Lange Schatten stellt den Hin-
tergrund der Kampagne vor und 

liefert drei Einleitungsabenteuer, 
die auch einzeln spielbar sind. Es 
beginnt in „Winternacht“ mit ei-
ner Mordserie in einer Bergbau-
siedlung in den Rockies, setzt 
sich fort in „Königin des Zwie-
lichts“ in einer kleinen Univer-
sitätsstadt, die mit einer neuen 
Straßendroge überschwemmt 
wird und gipfelt in „Stille“, wo die 
Charaktere in einem Bergklos-
ter einen Vermisstenfall klären 
müssen und vom Untergang der 
Welt erfahren. Kampagnenband 
II Kalter Wind ist der Beginn der 
eigentlichen Kampagne, die 
Charaktere sind die Gejagten, 
konfrontiert mit Flugzeugab-
sturz, einem höllischen Sumpf 
oder seltsamer Irrenanstalt, und 
immer stellt sich die Frage, wem 
kann man trauen?
Kampagnenband III Letzte Tage 
schildert eine Welt in Auflösung, 
die Charaktere stellen sich dem 
scheinbar Unabwendbaren und 
suchen in Dänemark und Mos-
kau sowie dann im Himalaya 
nach Mitteln gegen den Unter-
gang. Doch am Ende muss der 
Komet daran gehindert werden, 
die Erde zu zerstören.

Merlin der Zauberer bewacht das 
Gold und schließt immer wieder 
die Zaubertüren, damit die Gei-
ster beim Spuken nicht das Gold 
stibitzen. 
Ein Spieler verkörpert Merlin, die 
anderen spielen die Geister, es 
werden so viele Runden gespie-
lt, wie es Mitspieler gibt, damit 
jeder ein Merlin war. 
Der Geisterweg wird aus Schloss, 

Türen, Rittersaal und Schatztru-
he ausgelegt, die Abstände 
von Schloss und Rittersahl zur 
Schatztruhe sind vorgegeben, 
die Reihenfolge der farbigen Tü-
ren ist beliebig. Die Geisterspie-
ler bekommen drei Türkarten auf 
die Hand. In jedem Zug wählen 
sie verdeckt eine aus. 
Merlin nennt die Farbe der in die-
sem Zug verbotenen Tür und alle 

decken die Türkarten auf. Wer 
eine von Merlin nicht genannte 
Farbe gelegt hat, zieht bis zur 
nächsten Tür seiner ausgespie-
lten Farbe. Wer die verbotene 
Farbe gelegt hat, zieht bis zur 
nächsten Tür dieser Farbe zurück, 
aber nicht weiter als bis zum Rit-
tersaal oder zum Schloss. Dann 
ziehen alle eine Karte nach. Ha-
ben zwei Spieler die Schatztruhe 
erreicht, endet die Runde. 
Der Erste bekommt 2 Goldmün-
zen, der Zweite eine und eine 
neue Runde beginnt. Ist der 
Nachziehstapel aufgebraucht, 
bevor 2 Geister an der Truhe 
sind, bekommt der Zauberer die 
Goldmünzen. Am Ende gewinnt 
der Spieler mit den meisten 
Goldmünzen.
Dreiste Geister macht Spaß – 
man hat eine viel größere Chan-
ce ziehen zu können als zurück 
zu müssen, der Merlin-Spieler 
muss sich anstrengen, um die 
Geister. Simple Regeln und 
schöne Ausstattung ergeben 
ein tolles Spiel, das Kinder nach 
einer Erklärung auch gut alleine 
spielen können, aber auch aus 
Familienspiel gut funktioniert. 
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ALLES GESPIELTtEXPAT-ABENTEUER / FANTASY

Die Spieler sollen sich optimal 
auf eine Ausreise in ein frem-
des Land vorbereiten und den 
unvermeidlichen Kulturschock 
bestmöglich bewältigen. 
Entweder es spielt eine Familie 
oder man teilt die Rollen auf, 
maximal zwei Mitspieler können 
Erwachsene verkörpern, der Rest 
Kinder. Dementsprechend nut-
zen die Spieler die Kartenstapel 

für Erwachsene oder Kinder. Man 
würfelt und zieht, am erreichten 
Feld kann man eine Karte ziehen. 
Zieht man eine Karte, kann man 
auch von einem Mitspieler eine 
seiner Karten aufgezwungen 
bekommen. Selbst gezogene 
Karten kann man nach dem 
Befolgen für weitere Verwen-
dung behalten. Je nach Karte 
bekommt oder verliert man 

Expat-Punkte oder geht vor 
oder zurück. Abenteuerkarten 
bringen höhere Chancen und 
größeres Risiko, sie werden so-
fort ausgeführt und auch sofort 
abgelegt. Am Ausreisepunkt 
muss man den aktuellen Zug 
beenden und es gibt eine erste 
Abrechnung, man muss alle zu 
späterer Verwendung behalte-
nen Karten zurückgeben und da-
für 2 Expat-Punkte bezahlen. Wer 
zuerst das Ende der Laufstrecke 
erreicht, beendet das Spiel und 
es wird abgerechnet – übrig be-
haltene Erlebniskarten kosten 2 
Expat-Punkte, der schnellste 
Kann Zusatzpunkte bekommen 
wenn sich noch Spieler im Kul-
turschock-Loch befinden, und es 
gibt für den schnellsten Spieler 
noch einen Expat-Punkt, wenn 
alle Spieler mehr als 10 davon 
haben. Wer dann am meisten 
Expat-Punkte hat, gewinnt. 
Expat-Abenteuer bietet auf der 
Basis bekannter und beliebter 
Spielmechanismen spielerischen 
Einstieg in fremde Kulturen, man 
kann spielerisch viel lernen und 
die eigene Auslandstauglichkeit 
testen. Ergänzungen verfügbar.

Sieben Völker tummeln sich im 
Spiel – Dryaden, Elfen, Faune, 
Feen, Kobolde, Wichtel und 
Zwerge, jedes Volk hat 8 Ange-
hörige. 
Jeder Spieler will aus diesem 
Pool möglichst viele Gefolgs-
leute für sich rekrutieren. Jedes 
Volk hat eine andere besondere 
Fähigkeit – Mit der Dryade kann 
man eine bereits abgelegte Kar-

te von einem Mitspieler stehlen 
und dem eigenen Gefolge hin-
zufügen, der Elf nützt noch ein-
mal die Fähigkeit einer schon 
abgelegten Karte, der Faun zieht 
zwei Karten bei einem Mitspieler, 
die Fee hebt die Fähigkeit einer 
von einem Mitspieler gespielten 
Karte auf, mit dem Kobold kann 
man die Handkarten mit einem 
Mitspieler tauschen, mit dem 

Kobold tauscht man das eigene 
abgelegte Gefolge gegen das 
eines Mitspielers und mit dem 
Zwerg zieht man zwei zusätz-
liche Karten. 
Im Zug zieht man eine Karte und 
legt eine Karte aus der Hand vor 
sich aus. Die Fähigkeit dieser 
Karte wird sofort angewendet. 
Diese ausgelegten Karten bil-
den das Gefolge des Spielers. 
Eine Fee als Schutz vor gegne-
rischer Fähigkeit legt man sofort 
vor sich aus, auch wenn man sie 
als Schutz ausspielt. kann man 
sofort ablegen. Legt ein Spieler 
seine letzte Karte ab, wird die 
Runde bis zu seinem rechten 
Nachbarn fertiggespielt. Wer 
nun das größte Gefolge vor sich 
liegen hat, gewinnt.
Ein simpler Mechanismus für ein 
nettes, kleines Familienspiel, das 
man einfach in die Tasche ste-
cken und überall spielen kann. 
Die Wechselwirkungen der Kar-
ten sind eine ideale Vorberei-
tung auf komplexere Spiele und 
es macht Spaß, dem Zufall des 
Karten Ziehens zu trotzen und 
zu versuchen, die Kartenauswir-
kungen optimal zu nutzen.
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Angeln einmal anders - man 
fängt nicht Fische mit Würmern, 
sondern setzt bunte Fische zu-
sammen, um viele Würmer zu 
fangen. Die Fischkärtchen lie-
gen verdeckt einzeln aus, die 
Wurmkärtchen verdeckt in drei 
Stapeln. Jeder Spieler hat drei 
Holzfische. Wer dran ist würfelt: 
Hat man einen oder zwei Fische 
gewürfelt, kann man entspre-

chend ein oder zwei Fischkärt-
chen umdrehen und vor sich 
ablegen. Hat man aber einen 
Wurm gewürfelt, muss man aus-
setzen. Man darf nur höchstens 
zwei unfertige Fische vor sich 
liegen haben, die Anzahl der 
fertigen Fische spielt keine Rol-
le. Ist ein Fisch fertig, „schwimmt“ 
er zu einem Wurmstapel und 
wird mit einem eigenen Holz-

fisch markiert. Hat man keinen 
Holzfisch mehr übrig, darf man 
keine Fische zu den Wurmsta-
peln schwimmen lassen, auch 
wenn sie fertig sind. Schwimmt 
ein zweiter Fisch zu einem 
Wurmstapel, beginnt der Besit-
zer des ersten Fischs mit dem 
Aufdecken der Wurmkärtchen: 
Stimmt eine Farbe bei Fisch und 
Wurm überein, bekommt er den 
Wurm. Die Muscheln auf Fisch- 
und Wurmkärtchen helfen beim 
Überprüfen. Wer aufhört und 
sichert, behält die Würmer und 
nimmt den Fisch aus dem Spiel. 
Wer aber weitermacht und dabei 
einen Wurm ohne Übereinstim-
mung aufdeckt, verliert alle in 
diesem Zug geangelten Würmer 
und nimmt auch den Fisch aus 
dem Spiel. Sind noch Wurmkärt-
chen im Stapel, rückt der 2. Fisch 
nach. Sind alle Wurmkärtchen 
verteilt oder hat ein Spieler 16 
Würmer gefangen, endet das 
Spiel, wer die meisten Würmer 
hat, gewinnt.
Ein schnelles, hübsches Sammel-
spiel mit witzigem Thema und 
attraktivem soll-ich-aufhören?-
Mechanismus. 

Die Spieler versuchen als Gast-
geber ihres Clubs möglichst viele 
Gäste aus der Warteschlange auf 
die eigene Tanzfläche zu locken. 
Beginnend an der Band legt man  
Gästeplättchen und Münzen in 
bunter Reihenfolge aus. Jeder 
Spieler hat eine Tanzfläche und 
stellt seine Figur ans Ende der 
Schlange.
Wer am weitesten hinten steht, 

würfelt und entscheidet, ob 
er die gewürfelte Augenzahl 
vorwärts ziehen will. Dabei 
zählt man nur Plättchen, keine 
Figuren! Wenn ja, legt er das 
erreichte Plättchen auf seine 
Tanzfläche und stellt seine Figur 
in die Schlange. Wenn nein, ent-
scheidet der Spieler vor ihm, ob 
er ziehen will. Will niemand zie-
hen, wird erneut gewürfelt. 

Wer ein Cliquenplättchen ero-
bert, bekommt sofort alle rest-
lichen Plättchen der Clique aus 
der Schlange oder von anderen 
Spielern. Erreicht man eine Mün-
ze, legt man sie vorerst ab. Mit 
zwei Münzen kann man einen 
Star für die eigene Tanzfläche 
engagieren. Die Plättchen auf 
der Tanzfläche darf man jeder-
zeit beliebig verschieben bzw. 
neu arrangieren. In Varianten 
spielen die Aktionsplättchen 
mit, erreicht man ein solches 
Plättchen, führt man sofort die 
Aktion aus. Mit Party Flyer darf 
man von einem Mitspieler ein 
Plättchen oder eine Münze neh-
men, Mit Party Call kann man zu-
rückgehen, aber nicht an letzte 
Stelle und mit Party People  darf 
man etwas nehmen, das hinter 
allen Figuren liegt. Es gewinnt, 
wer als erster seine Tanzfläche 
voll hat.
Ein nettes Familienspiel mit sim-
plem Mechanismus, bei dem 
man ein wenig taktieren kann, 
um durch Nichtziehen vielleicht 
im nächsten Zug ein Cliquen-
plättchen zu erobern und damit 
die Clique.
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Ein Detektiv-Spiel in der Reihe 
Greenrock Village, diesmal pas-
sieren die Mordfälle im Hotel, es 
gibt 15 verschiedene Fälle und 
zu jedem Fall die gleiche Anzahl 
Karten, geteilt in Arzt, Super-
tipps, Personal, Hotelräume und 
Verdächtige. 
Man wählt einen von 15 Mordfäl-
len, die Spielregel empfiehlt, sie 
der Reihe nach durchzuspielen, 

und legt das dazugehörige Spiel-
material wie vorgegeben aus. 
Zuerst wird der Autopsie-Bericht 
des Arztes vorgelesen und aus-
gelegt. Wer dran ist wählt eine 
Aktion und bewegt dementspre-
chend seine Spielfigur. 
Man kann für einen Schritt eine 
Karte aufnehmen, lesen und of-
fen oder verdeckt an seinen Kar-
tenständer stellen, insgesamt ist 

Platz für 3 Karten. Offene Karten 
werden vorgelesen, die anderen 
Spieler können die Information 
nutzen. 2 Schritte kostet das 
Ansehen einer verdeckten Karte 
eines anderen Spielers, 5 Schrit-
te das Karten tauschen, passen 
kann man kostenlos. Nach der 
Aktion darf man auf den Täter 
tippen. 
Ist eine Figur im Ziel, wird der 
Fall rekonstruiert und gewertet: 
Die Rekonstruktion wird vorgele-
sen, die Spieler lesen reihum die 
Tipps vor und punkten für Tipps 
auf den richtigen Täter und ge-
sammelte Beweise, das sind die 
drei Karten am Kartenständer. Ist 
der Handlanger im Spiel, gibt er 
sich zu erkennen, sind seine Be-
weise am wertvollsten, gewinnt 
er, ansonsten gewinnt der Spie-
ler mit der höchsten Gesamt-
summe aus Tipps und Beweisen.
Eine interessante Variante im 
Genre der Deduktionsspiele, 
nicht die Anzahl der Beweise 
oder das Erkennen des Täters ist 
spielentscheidend, sondern der 
Wert der gesammelten Hinwei-
se und der Zeitpunkt der Zielan-
kunft !

Die beiden kleinen Hexen jedes 
Spielers suchen Zutaten für ihren 
Zaubertrank, aber man muss die 
Zeit beachten, Waldspinnen fin-
det man nur während des Tages, 
Hexenkraut kann man nur in der 
Nacht pflücken. 
Das Spiel beginnt um Mitter-
nacht im Hexenwald, die Hexen 
stehen zu Beginn in den beiden 
Hexenhäuschen. Wer dran ist 

würfelt und führt die Aktionen 
für beide erwürfelte Symbole 
aus. Hat man das gleiche Sym-
bol zweimal gewürfelt, muss 
man die entsprechende Aktion 
doppelt ausführen. 
Für ein Sonne/Mond-Symbol, 
dreht man den Tag/Nacht-Zei-
ger um ein Feld weiter, und das 
unbedingt bevor man Hexen 
bewegt, denn damit ändert sich 

ja die Zutat, die man bekommen 
kann. Hat man eine schwarze 
Augenzahl gewürfelt, zieht man 
eine eigene Hexe weiter. Für die 
Hexenbesen bewegt man eine 
fremde Hexe zwei Felder wei-
ter, es dürfen mehrere Hexen 
auf einem Feld stehen. Zieht 
eine Hexe auf oder über ein He-
xenkrautfeld und es ist Nacht 
im Hexenwald, bekommt der 
Spieler ein Hexenkraut aus dem 
Vorrat, ebenso bekommt man 
eine Spinne, wenn man bei Tag 
über oder auf ein Spinnenfeld 
zieht. Wer beim Wechsel von Tag 
auf Nacht oder umgekehrt auf 
einem passenden Feld steht, be-
kommt sofort die entsprechende 
Zutat. Ist eine Zutat nicht mehr 
im Vorrat, öffnen alle Spieler ihre 
Hexenkessel und zählen die ge-
sammelten Zutaten. Es gewinnt, 
wer die meisten Zutaten im eige-
nen Kessel gesammelt hat.
Wie man es von Haba gewohnt 
ist, bietet auch Hexenkraut und 
Spinnenbein exquisite Ausstat-
tung für ein gelungenes Spiel 
mit einfachen Regeln und sehr 
viel Atmosphäre, besonders süß 
sind die Hexenkessel aus Metall. 
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Diese schon fast philosophische 
Frage kann das Spiel zwar nicht 
lösen, aber für viele andere ku-
riose, interessante, witzige und 
hochinteressante Themen be-
antwortet es die Frage nach der 
zeitlichen Reihenfolge – Frappé 
oder Eistee für die Kategorie 
Essen und Trinken, Strumpfho-
sen für Männer oder Frauen in 
Life & Style, Würfel oder Karten 

in Sport & Spiel, Untergang der 
Titanic oder Brand der Hinden-
burg in Dichtung & Wahrheit, 
die Legenden über Werwölfe 
oder Meerjungfrauen in dies & 
das oder Tokio Hotel und Hotel.
de in gesehen & gehört. 
Man würfelt und zieht in be-
kannter Manier und beantwortet 
eine Frage in der Kategorie des 
erreichten Feldes. Gibt man die 

richtige Antwort, bekommt man 
die Karte. Hat man schon eine 
Karte, kann man einen anderen 
Spieler herausfordern: Glaubt 
man, dass er falsch geantwortet 
hat, ruft man „Herausforderung, 
bevor die Antwort geprüft wird. 
Hat man recht und der Spieler 
hat falsch geantwortet, be-
kommt man die Fragekarte. Hat 
man aber unrecht und die Ant-
wort war richtig, muss man dem 
herausgeforderten Spieler eine 
Karte geben. Hinterhältig sind 
die Karten mit Doppeldotter, sie 
haben zwei richtige Antworten, 
also verliert der Herausforderer 
immer. Wer das Feld in der Plan-
mitte als Erster erreicht und eine 
Karte pro Kategorie besitzt, ge-
winnt.
Wären da nicht die Fragen, wäre 
das Spiel einfach der x-te Aufguss 
des würfeln-ziehen-Kategoriefra-
ge beantworten Schemas – aber 
die Fragen machen es zu einer 
lustigen und interessanten Va-
riante – man lernt einiges, weiß 
mehr als man glaubt und staunt 
immer wieder, auch über Fallen 
wie Was war zuerst? Espresso 
oder Pharisäer?

Fast 20 Jahre nach dem ersten 
Erscheinen der beiden Spiele 
bringen Doris & Frank nun bei-
de Kultspiele in einer Schachtel:
Igel ärgern: Jeder Spieler über-
nimmt eine Igelfamilie und muss 
versuchen, sie so schnell wie 
möglich ins Ziel zu bringen. 
Die Strecke hat 6 Bahnen, zu Be-
ginn werden die Igel am Start auf 
die 6 Bahnen verteilt, wobei auf 

einer Bahn mehrere Igel über-
einander stehen können, dabei 
kann nur der oberste ziehen. 
Der Spieler am Zug erwürfelt 
eine Bahn und bewegt einen 
beliebigen Igel um ein Feld vo-
ran und davor einen eigenen Igel 
ein Feld seitwärts. Hindernisse 
stoppen Igel, bis alle anderen 
gleichauf sind. 
Sieger ist, wer als erstes drei ei-

gene Igel ins Ziel bringen kann. 
Auch die 1993 erschienenen Va-
rianten sind enthalten.
Tante Tarantel: Eine Schar Käfer 
hat sich in Tante Tarantels Netz 
verfangen. Jeder Spieler ver-
sucht nun seine eigenen Käfer 
aus dieser misslichen Situation 
zu befreien. Doch Tante Tarantel 
ist auf der Hut und wird immer 
zorniger. Im Netz können auf 
grünen Feldern mehrere Käfer 
stehen, auf blauen Feldern ei-
ner, wer den einzigen Ausgang 
erreicht, ist sicher. Jeder Käfer 
bewegt sich um ein Feld, Kä-
fer auf blauen Feldern werden 
weitergeschubst usw., kommt 
er auf das Feld mit Tante Taran-
tel ist er erwischt. Tante Tarantel 
wird nach Würfelwurf + Tabelle 
bewegt, pro erwischtem oder 
entkommenen Käfer wird sie 
schneller und zorniger, am Ende 
punktet jeder für die entkom-
menen Käfer, abhängig davon 
wie böse Tante Tarantel war.
Alt, aber taufrisch, der Seitwärts-
zug bei Igel ärgern ist noch im-
mer einer meiner Lieblingsme-
chanismen. Und erst die Grafik! 
Doris eben.
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Die ersten Prüfungen der Zau-
berlehrlinge aus Kazaam sind 
vorbei, manche sind beim Meis-
ter geblieben und experimen-
tieren eifrig vor sich, manchmal 
aber gibt es Streit um die knap-
pen Ressourcen im Labor, die 
kleinen Helferlein bilden Ketten 
um die Zutaten durchzureichen. 
Die Ressourcen werden auf 
dem Plan ausgelegt, Feuer- und 

Wasserfelder können nur von 
manchen Homunkuli betreten 
werden, die anderen werden 
„vernichtet“ und gehen in den 
allgemeinen Vorrat zurück. 
Man würfelt zwei Würfel, sind 
die Symbole verschieden, kann 
man einen davon auf ein frei-
es Feld legen, oder eines der 
erwürfelten Symbole wählen 
und einen schon auf dem Plan 

liegenden Würfel, der dieses 
Symbol zeigt, auf ein benach-
bartes freies Feld kippen. Für 
einen Pasch kann man darüber 
hinaus auch wahlweise Meister 
Ambrosius versetzen oder Hin-
dernismarker platzieren. Reicht 
eine ununterbrochene Kette von 
Homunkuli vom Alchemistenfeld 
eines Spielers zu Zutatenchip(s), 
kann sie der Spieler nehmen, er 
muss Zutat und Würfel vom Feld 
nehmen. Im Spiel kann man eine 
Zutat nutzen und abgeben:  Ist 
es irgendeine Lieblingszutat, 
bekommt man einen zweiten 
Zug, ist es eine beliebige Zutat, 
darf man den Wurf wiederho-
len. Hat ein Spieler seinen Al-
chemisten mit dessen auf dem 
Plan gedruckten Lieblingszutat 
verbunden oder gibt es keine 
Würfel mehr, gewinnt, wer die 
meisten Punkte aus Zutaten und 
geschaffenen Verbindungen hat.
Ein hübsches Würfelspiel mit 
sehr einfachen Regeln, der Plan 
ist nicht groß und eine Verbin-
dung meist schnell hergestellt, 
und die Frage Zutat behalten 
oder nutzen kann spielentschei-
dend sein!

3300 Fragen und Antworten auf 
110 Karten zu den Wissensgebie-
ten Unterhaltung, Sport & Reise, 
Leben & Wissen, Nachrichten, 
Politik & Wirtschaft sowie Motor 
& Technik, die Fragen sind von 1 
bis 6 durchnummeriert, auf jeder 
Karte findet sich eine Frage pro 
Wissensgebiet, die Antworten 
stehen auf der Rückseite. 
Jeder Spieler hat zwei Figuren, 

eine zieht auf dem Rundkurs 
und wird zur Beantwortung von 
Fragen genutzt. 
Wer dran ist würfelt und zieht 
die Figur entsprechend weiter. 
Erreicht die Figur ein normales 
Lauffeld, muss man die Frage mit 
der erwürfelten Zahl richtig be-
antworten, es wird die unterste 
Fragenkarte gezogen. Für eine 
richtig beantwortete Frage hat 

man noch einen Zug, also wür-
feln, ziehen, Frage beantworten 
und so eine weitere Chance, ein 
Kategorienfeld zu erreichen. 
Landet man auf einem Katego-
rienfeld, wird die Frage dieser 
Kategorie gestellt. Beantwortet 
man die Frage richtig, zieht man 
mit dem zweiten Spielstein auf 
der Karriereleiter ein Feld nach 
oben, alle beginnen auf der Stufe 
Praktikant. 
Bei einer falschen Antwort bleibt 
man stehen, die Felder Start und 
Kronen-Zeitung sind Leerfelder, 
dort passiert nichts. Wer zuerst 
das Feld Chefredakteur erreicht, 
gewinnt.
Die Karriereleiter als Spielziel ist 
eine nette Variante, der Fragen-
mix ist gut zusammengestellt 
und sehr aktuell. 
Die Fragen haben nur teilwei-
se Österreich-Bezug, sind aber 
interessant und von eifrigen 
Zeitungslesern sicher zu beant-
worten. 
Trotz des einfachen Mechanis-
mus ist das Spiel aufgrund der 
Fragenauswahl wohl eher für 
Freunde oder Familien mit Kin-
dern im Teenageralter geeignet.
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Im Schutz der Dunkelheit ist 
man auf der Jagd nach Gold 
und Kunstschätzen, die man 
beim Hehler zu Geld macht. In 
der Stadt = auf dem Plan gibt es 
die Orte City, Villa, Ruine, Muse-
um und Hafen. 
Neben der City liegen Werkzeug-
karten, neben der Villa und dem 
Museum Beutekarten und im 
Hafen Hehlerkarten, jeweils so 

viele wie es Mitspieler gibt. Eine 
Runde besteht aus Gaunersteine 
einsetzen, Aktionen ausführen 
und nächste Runde vorbereiten. 
Gaunersteine setzt man an belie-
bige Orte auf das erste freie Feld 
ein, auch mehrere Steine an den 
gleichen Ort. Dann führen alle 
Spieler nacheinander Aktionen 
an den Orten aus, die Orte wer-
den in der Reihenfolge City, Villa, 

Ruine, Museum und Hafen abge-
handelt, es beginnt immer der 
Spieler mit dem Stein auf Feld 
1 am entsprechenden Ort. Die 
Aktionen sind: In der City Werk-
zeugkarten aufnehmen, in der 
Villa oder dem Museum Beute-
karten nehmen und dafür Werk-
zeuge abgeben, in der Ruine 
Werkzeugkarten tauschen oder 
im Hafen eine Beutekarte versil-
bern. Erreicht oder überschreitet 
jemand am Ende der Runde den 
Geldwert 20, endet das Spiel und 
der reichste Spieler gewinnt. Ein 
im Grunde simples Spiel, in dem 
der Witz in der Wahl der Aktio-
nen liegt - hole ich mir zuerst die 
Werkzeuge, die ich brauche und 
riskiere, dass die Beute weg ist, 
weil dann im Museum nur mehr 
an höchstens zweiter Stelle ste-
he, oder sichere ich mir zuerst 
die Beute und hoffe, dass noch 
Werkzeug da ist? Und erwische 
ich dann noch den Hehler? 
Ein ausgesprochen attraktiver 
Mechanismus mit einigem Tak-
tieren, erfreulich auch die funk-
tionelle, schlanke Ausstattung 
und gut zum Genre passende 
Grafik.

Die Zauberer sammeln Zutaten 
für die Zaubertränke und je-
der will natürlich der erste sein, 
der den Trank fertig hat. Jeder 
Spieler hat eine Rezeptliste und 
muss die vier nötigen Zutaten 
sammeln, von jeder Sorte = Far-
be eine. 
Wer dran ist versetzt zuerst die 
Eule auf eines der braunen Feld-
er im Regal. Sie bestimmt die 

Reihe oder Spalte, aus der man 
nach dem Würfeln eine Zutat 
nehmen darf. 
Dann würfelt man, für eine der 
vier Farben nimmt man sich die 
entsprechende Zutat, wenn die-
se in der Reihe oder Spalte mit 
der Eule vorhanden ist, auch 
dann, wenn man sie schon be-
sitzt. Für weiß nimmt man eine 
beliebige Zutat und für schwarz 

darf man eine Zutat von einem 
Mitspieler stehlen, da hilft es 
wenn man als Bestohlener etwas 
in Reserve hat. Wer die Zutaten 
beisammen hat, legt sie in den 
Hexenkessel und gewinnt.
In einer Variante kommt die Fle-
dermaus ins Spiel. Wenn man 
schwarz würfelt, versetzt man 
die Fledermaus auf eines der 
braunen Felder, diese Reihe oder 
Spalte ist nun blockiert. Oder 
man setzt die Fledermaus auf die 
Zutatenliste und es gewinnt, wer 
alle Zutaten und die Fledermaus 
besitzt. 
Man kann auch alle Würfel für 
die Rezeptlisten auslegen, jeder 
nimmt sich zweimal je 3 Steine 
und setzt dann verdeckt vier Zu-
taten auf seine Liste, die übrigen 
gibt er zurück. Wer zuerst seine 
geheime Liste erfüllt hat, legt die 
Zutaten in den Hexenkessel und 
gewinnt.
Auch Magikus variiert gekonnt 
und mit liebevollen Details ein 
an sich bekanntes Spielprinzip, 
besonders nett ist der Hexenkes-
sel für das Spielende. Regelvari-
anten und Material garantieren 
hohen Wiederspielwert.
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ALLES GESPIELTtMIYU DAS SPIEL / MONOPOLY 

Die Spieler sollen herausfinden, 
wer der beste Seherlehrling ist 
und müssen dazu die Aufgaben 
so gut wie möglich ausführen, 
um als Erster das Miyu Symbol 
gezeichnet zu haben. Man wählt 
zwischen langem und kurzem 
Spiel, dementsprechend muss 
das Symbol einfach oder kom-
plex gezeichnet werden. Mit 
dem Pendel wird die zu erfüllen-

de Aufgabe bestimmt. Aufgaben 
sind: Den Stimmungsring fragen 
und dessen Aufgabe erfüllen, 
Pendelkarte, Wunschreihe legen, 
Orakelkarte mit Steine werfen 
oder Aufgabe nach Wahl. Die 
Aufgaben selbst folgen an sich 
bekannten Mustern, sind aber 
recht kreativ, so muss man einen 
Mitspieler, der sich fallen lässt, 
zurück Richtung Wand schieben 

oder gleichzeitig auf einen Ses-
sel zulaufen oder vorhersagen, 
überwelchem Symbol das Pen-
del stehen bleibt, oder Kärtchen 
im Zeitlimit sortieren usw. usw. 
Für die Stimmungsring-Aufgabe 
gibt es eine Alternative: Wer den 
Ring nicht halten und der Farb-
veränderung folgen will, kann 
die Farbe der zur erfüllenden 
Aufgabe auch auspendeln. Für 
korrekt erfüllte Aufgaben darf 
man weiterrücken und auf den 
Miyu-Feldern einen Teil des Sym-
bols zeichnen. 
Für das Solo-Spiel gibt es keine 
eigentlichen Regeln, aber dafür 
detaillierte Informationen zu 
Pendel und „Wahrsagen“ mit 
Steinen, mit dem deutlichen Hin-
weis, das das alles nur ein Finger-
zeig sein kann! Von den Steinen 
sind im Spiel vier enthalten, mit 
dem Hinweis, dass man auch 
alle anderen sammeln kann und 
dann die Steinkärtchen nicht 
mehr braucht. 
Alles in allem eine Variante von 
Activity und ähnlichen Spielen 
mit ungewöhnlichen Methoden 
zur Bestimmung der Aufgaben 
und esoterischem Touch.

Monopoly einmal anders – eine 
Version für Kinder ab 5 Jahren. 
Die Spieler bekommen 15 Mio. 
Startkapital, dann werden Ereig-
nisse und Geldkarten laut Regel 
gemischt und in den Automaten 
eingelegt. Wer dran ist würfelt 
und zieht: Landet man auf einem 
freien Straßenfeld, kauft man es 
und bekommt ein Haus dazu. 
Auf einem Geldautomatenfeld 

steckt man die Bankkarte in den 
Automaten – wirft er Geld aus, 
behält man es, Ereigniskarten 
werden abgewickelt. Andere 
Felder wirken wie gewohnt – 
noch einmal würfeln, Gefängnis, 
los oder Frei Parken. Auf Feldern 
im Besitz anderer Spieler muss 
man Miete zahlen. Nach Abwi-
ckeln des erreichten Feldes und 
aller Auswirkungen kann man 

wenn man möchte ein Haus 
gegen ein Hotel tauschen oder 
– soferne man schon einmal 
den Plan umrundet hat – auch 
ein Hotel kaufen. Ist der Geldau-
tomat leer oder ein Spieler kann 
nicht mehr bezahlen, endet das 
Spiel. Der bankrottgegangene 
Spieler gibt sein verbliebenes 
Geld dem, dem er noch Geld 
schuldet, oder der Bank. Dann 
gewinnt der Spieler mit dem 
meisten Geld. 
In einer Variante dürfen Spieler 
Grundstücke tauschen, auch 
gegen Bargeld.
Das Ganze ist eine witzige, 
schnelle Variante, der Geldau-
tomat ist einfach hinreißend, 
funktioniert gut und bringt 
Spannung – was kommt heraus, 
kriege ich Geld oder nur Ereig-
niskarten? Ganz gewiefte Spieler 
können mitzählen und sich auf 
das Spielende vorbereiten, es ist 
bekannt, wie viel Geld und wie 
viele Ereigniskarten zu Beginn 
eingelegt werden. Ein gelun-
gener attraktiver Spielspaß, der 
auch älteren Monopoly-Freun-
den zwischendurch viel Spaß 
machen kann.
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Die Spieler treiben als Bauern 
die Kühe zu Herden zusammen 
und bringen sie in den eigenen 
Stall. Aber dabei will man so we-
nig Fliegen wie möglich im Stall 
haben. 
Man beginnt mit 5 Handkarten, 
der Startspieler hat den Rich-
tungsanzeiger im Uhrzeigersinn 
vor sich. Wer dran ist muss die 
Herde um eine Kuh vergrößern 

und eine Karte ziehen. Die Herde 
vergrößert man durch Anlegen 
einer Kuh an einem der beiden 
Reihenenden, jede neue Kuh 
muss höher oder niedriger sein 
als die bisher gelegten Kühe. 
Die Spezialkühe verändern die-
se Grundregel: Mit den Schluss-
lichtern 9 und 16 schließt man 
ein Ende der Herde, die Zirkus-
kuh kann auf eine Kuh mit der 

gleichen Zahl gelegt werden, 
auch mitten in der Herde, und 
der Nachzügler schiebt sich 
zwischen zwei Kühe, zwischen 
denen eine Nummer fehlt. Wer 
eine solche Spezialkuh auslegt, 
kann, wenn er will, die Spielrich-
tung ändern und den Pfeil in 
der anderen Richtung vor sich 
ablegen. Wer keine Kuh anlegen 
kann, nimmt die gesamte Herde. 
Ist der Nachziehstapel aufge-
braucht, wird so lange gespielt, 
bis wieder jemand eine Herde 
nehmen muss. Dann zählen alle 
die Fliegen in ihrer Herde und 
notieren die Punkte, der Spieler 
mit den wenigsten Fliegen ge-
winnt die Runde, überschreitet 
ein Spieler 100 Fliegen, gewinnt 
der Spieler mit den wenigsten 
Fliegen im Stall.
Karten mit Zahlen passend legen 
ist immer wieder gut für viele 
neue Ideen, Mow ist eine davon. 
Das Thema ist witzig, die Grafik 
entzückend und weil es so viel 
Spaß macht, gibt es jetzt auch 
die Big Box mit zwei Decks, so 
dass man auch in großer Runde 
mit bis zu 12 Spielern spielen 
kann. 

Spielziel ist auch hier, möglichst 
schnell alle Handkarten loszu-
werden – außer natürlich eine 
Karte verändert diese Siegbe-
dingung….
Jeder Spieler beginnt mit 7 
Handkarten. Wer dran ist, wählt 
eine Karte aus und legt sie vor 
sich aus. Dann werden die Aus-
wirkungen der Karte abgehan-
delt, zum Beispiel „gib diese 

Karte dem jüngsten Mitspieler“ 
oder „ diese Karte ist die exakt 
gleiche Karte, die der Spieler vor 
dir ausgespielt hat“. Manche Kar-
ten erfordern Bedingungen um 
sie ausspielen zu können. Sind 
die Auswirkungen der Karte ab-
gehandelt, legt man sie auf den 
Ablagestapel, außer natürlich 
der Kartentext schreibt etwas 
anderes vor. Grundsätzlich gibt 

es Wissenschaftler-Karten, Dino-
saurier-Karten und Maschinen-
Karten. Wissenschaftler sorgen 
für Veränderungen in der Hand-
kartenzahl, man kann meist Kar-
ten abwerfen oder muss welche 
ziehen. Dinosaurier-Karten hin-
gegen sind meist Aktionskarten, 
die den Spielverlauf beeinflussen 
und Maschinen-Karten haben 
immer eine Wennbedingung 
und sorgen für das schon im Titel 
genannte Chaos mit dem spezi-
ellen Nichtlustig-Humor.
Man muss am Zug sein, um 
durch Ablegen der letzten Hand-
karte zu gewinnen.
Das Spiel fällt und steht mit der 
Spielrunde, ob sie den Humor 
der Karten mag oder nicht, und 
ob man es mag, mehr oder we-
niger gespielt zu werden, denn 
man kann kaum langfristig pla-
nen oder eine Strategie verfol-
gen. Wenn aber ein schnelles 
witziges Spiel gefragt ist, bei 
dem man sich über die Karten-
texte amüsieren kann und wo 
es auch mal drauf ankommt, wie 
viele Ringe man zufällig an den 
Fingern hat, dann macht Nichtlu-
stig Labor Chaos so richtig Spaß!
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ALLES GESPIELTtPHASE 10  / PICCO SORTINO

So wie beim zugrundeliegenden 
Kartenspiel Phase 10 müssen 
auch beim Brettspiel 10 Phasen 
in Form von Kartenkombinati-
onen in Reihenfolge abgelegt 
werden, die Aktionsfelder auf 
dem Spielplan helfen beim Erle-
digen der Phasen. 
Jeder Spieler bekommt 10 Kar-
ten, 5 Karten werden offen als 
Ablagestapel platziert. Wer dran 

ist wirft beide Würfel, wählt ei-
nen davon aus und zieht dem-
entsprechend seine Spielfigur 
vorwärts. Die Aktion des erreich-
ten Feldes führ man aus. Sie er-
möglicht, auf verschiedenste 
Arten Karten aufzunehmen oder 
abzuwerfen, Mitspieler nach Kar-
ten zu fragen oder sich eine der 
genannten Aktionen auszusu-
chen. Dann kann man eine Pha-

se auslegen und an schon aus-
liegende Phasen weitere Karten 
anlegen, an eigene Phasen und 
Phasen der Mitspieler. Danach 
muss man eine Karte abwerfen. 
Ist dies die letzte Karte, wird der 
Durchgang gewertet: Wer den 
Durchgang beendet hat, darf 
seinen Phasenanzeiger um zwei 
Felder weiterziehen und erspart 
sich somit eine komplette Phase. 
Dann darf jeder Spieler, der die 
passende komplette Phase vor 
sich ausliegen hat, den Phasen-
anzeiger ein Feld weiterziehen 
und seine Handkarten abwer-
fen. Wer die Phase nicht auslie-
gen hat, darf bis zu 5 Handkarten 
behalten und muss im neuen 
Durchgang die Phase nochmals 
versuchen. Wer mit seinem Pha-
senanzeiger zuerst den Lorbeer-
kranz erreicht, gewinnt.
Das Brettspiel ist eine gut funk-
tionierende Weiterentwicklung 
des Kartenspiels, die mit den Ak-
tionsfeldern einfach mehr Mög-
lichkeiten bietet, an Karten zu 
kommen, und damit die Chan-
cen erhöht, eine Phase auszule-
gen. Eine nette Ergänzung der 
Phase-10-Spiele-Familie. 

Alles ist in Unordnung geraten, 
aber die Spieler helfen den Wich-
teln beim Aufräumen, damit die  
Blume am Fenster steht und 
das Buch im Regal liegt. Die vier 
Kreissegmente in vier Farben 
werden zu einem Kreis zusam-
mengelegt, die Plättchen wer-
den gemischt und gleichmäßig 
an die Mitspieler verteilt. 
Wer dran ist würfelt und geht 

zum entsprechenden Farb-
segment im Kreis. Dort schaut 
man, ob man vor sich einen 
Gegenstand liegen hat, der im 
Farbsegment noch fehlt. Findet 
man etwas, legt man es auf den 
passenden Platz im Zimmer. 
Das Plättchen zeigt teilweise den 
passenden Hintergrund, so kann 
man genau kontrollieren, ob der 
Gegenstand am richtigen Platz 

liegt. Für den Stern darf man sich 
ein Zimmer aussuchen. Wer als 
Erster alle seine Plättchen plat-
zieren konnte, gewinnt. 
Eine Variante wird mit ver-
deckten Gegenständen gespie-
lt. Die Plättchen mit den Sachen 
liegen verdeckt aus. Wer dran ist 
würfelt, geht ins passende Zim-
mer und versucht dann, einen 
Gegenstand aufzudecken, der 
in dieses Zimmer passt. Für den 
Stern darf man sich ein Zimmer 
aussuchen. Man darf nie das glei-
che Plättchen wie der vorherige 
Spieler aufdecken.
Picco Sortino ist die „kleine“ 
Schwester von Pino Sortino, so 
wie dieses ist es ein sehr attrak-
tives Spiel für Kleinkinder. Sie 
können damit das Zuordnen 
und Benennen von Alltags-Ge-
genständen üben und trainieren 
ihr Merkvermögen sowie das Er-
kennen und auch Benennen von 
Farben. 
Das handliche Format erlaubt ein 
Mitnehmen und damit Spielspaß 
für unterwegs, damit kann man 
auch in neuer Umgebung nach 
ähnlichen Gegenständen su-
chen lassen. 
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ALLES GESPIELT u POLITIX / ROMAN TAXI

Ein satirisches Kartenspiel mit 
dem Focus auf der politischen 
Szene Finnlands. Berühmte Po-
litiker kämpfen um Stimmen 
und versuchen gleichzeitig mit 
Drogenskandalen, geheimen 
Affären und sonstigen Prob-
lemen fertig zu werden. Jeder 
Spieler verkörpert einen Politiker, 
Stimmen sichert man sich durch 
Debatten, Kaffee und Kekse oder 

auch durch politische Entschei-
dungen wie Rauchverbot oder 
Steueränderungen. 
Es gibt Politikerkarten, Aktions-
karten und Wählerkarten. Jeder 
beginnt mit einem Politiker und 
nutzt dessen Fähigkeiten um 
Stimmen zu sammeln. In seinem 
Zug kann man drei Aktionskar-
ten ziehen oder Aktionskarten 
spielen, das Handkartenlimit ist 

10 Karten. Man kann beliebig 
viele Karten spielen, aber davon 
nur Karten für eine Politikerfä-
higkeit, also nicht gleichzeitig 
Karten für Debattieren und 
Charme, sehr wohl aber Karten 
für Kernenergie gleichzeitig mit 
Rauchverbot. Die Wähler wün-
schen verschiedene Fähigkeiten 
um für eine Partei zu stimmen, 
für Blondinen braucht man zum 
Beispiel drei Charme-Symbole. 
Mitglieder der gleichen Partei 
dürfen ihre Karten nicht disku-
tieren oder sich absprechen. 
Wird die letzte Stimmenkarte 
genommen, endet das Spiel 
und die Stimmenkarten werden 
verglichen, es gewinnt die Partei, 
die von den wenigsten Karten ei-
ner Art die meisten hat.
Ein ungewöhnliches Spiel, es 
gibt keinen Einzelgewinner, au-
ßer im Spiel zu zweit, sondern 
die Spieler einer Partei gewin-
nen gemeinsam. Der Bezug zur 
finnischen Politik stört keines-
wegs, man kann das Spiel ohne 
weiteres auch als Nichtfinne ge-
nießen, Grafik und Ausstattung 
sind sehr attraktiv und Politiker 
sind überall gleich!

Die Spieler sind Taxifahrer im 
Alten Rom und sollen so viele 
Passagiere wie möglich ans Ziel 
bringen. Die Auslage mit Passa-
gieren, Ereignissen und Reisekar-
ten wird vorbereitet, 5 Passagiere 
werden aufgedeckt. 
Ein Spieler wählt eine Reisekarte 
und bewegt sein Taxi zum näch-
sten Feld dieser Farbe – sind 
die Reisekarten aufgebraucht, 

nimmt man zusätzlich eine Er-
eigniskarte. Zu den Passagieren 
im Taxi fügt man einen Minu-
ten-Zähler dazu. Hat man einen 
Zielort erreicht, liefert man den 
Passagier ab und punktet. Auf 
lila Orten mit Buchstaben-Mar-
kierung kann man Passagiere 
aufnehmen, pro Taxi können 
zwei Passagiere transportiert 
werden. Hat ein Passagier dop-

pelt so viele Minuten-Marker wie 
sein Zeitwert zeigt, steigt er aus 
und bringt keine Punkte. Ereig-
niskarten beeinflussen den Spiel-
verlauf, sie können den Punkte-
wert von ans Ziel gebrachten 
Passagieren verändern, oder 
die Minuten-Zähler bei Passa-
gieren beeinflussen oder geben 
einem Spieler zusätzliche Be-
wegungsmöglichkeiten. Ist das 
Passagier-Deck aufgebracuht, 
endet das Spiel mit dem Ablie-
fern des nächsten Passagiers, der 
Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt.
Ein Spiel mit an sich bekannten 
Mechanismen, das besonders 
durch den quietschbunten, aber 
trotzdem attraktiven Spielplan 
auffällt, der alle Möglichkeiten 
von Einbahnstraßen bis U-Turns 
anbietet. Es gilt die Rechtsfahr-
regel! Daher kann man Passa-
giere nur absetzen, wenn man 
auf der richtigen Straßenseite 
unterwegs ist! Ein gelungenes, 
witziges und aufwendiges Detail 
sind die Informationen zu den 
Passagieren, von Ovid zu Tacitus 
und Herodot, Caesar und Fabius 
Maximus.
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Wie schon der Name verrät, geht 
es um eine Sequenz, also um „x 
in einer Reihe“. Fünf Chips glei-
cher Farbe müssen in einer Reihe 
liegen, damit man gewinnt- für 
das Spiel zu zweit oder im Team 
werden zum Sieg sechs Spielstei-
ne vorgeschrieben.
Bei zwei oder drei Spielern 
nimmt sich jeder einen Satz 
Chips, zu viert spielt man in zwei 

Teams, die Teammitglieder dür-
fen sich nicht absprechen.
Die Spieler würfeln und legen 
einen ihrer Farbchips auf die 
Zahl, die der Augensumme bei-
der Würfel entspricht Ist kein 
Feld mit dieser Zahl mehr frei, 
entfernt man den Chip eines 
Mitspielers und legt den eige-
nen hin. Jede Zahl ist vier Mal 
vorhanden mit Ausnahme von 

10 und 11, für diese beiden Zah-
len gibt es keine Felder, sie sind 
Aktionszahlen: Würfelt man eine 
10, entfernt man den Chip eines 
Mitspielers, aber nicht von Fel-
dern 2 oder 12. Wirft man eine 
11, kann man einen Chip auf ein 
beliebiges Feld legen, ist kein 
Feld mehr frei, darf man einen 
beliebigen gegnerischen Stein 
ersetzen. 
Wer eine 12 oder 2 würfelt, hat 
danach einen zweiten Zug. Wer 
zuerst eine Reihe aus 5 eigenen 
Chips legt, gewinnt. Diese Reihe 
muss aus direkt nebeneinander 
liegenden Feldern bestehen, 
nicht diagonal angrenzend und 
nicht im Winkel.
Ein simples Spiel für zwischen-
durch, das strategische Element 
hält sich in Grenzen, meist pas-
siert die Fünferreihe doch eher 
durch einen glücklichen Wurf, 
mit dem man einen fremden 
Stein zwischen eigenen entfer-
nen kann. Am wichtigsten ist 
es, den Überblick zu behalten 
und bei einer 10 den bestmög-
lichen Stein zum Wegnehmen 
finden. Nette Umsetzung des 
Reihenthemas mit Würfeln.
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ALLES GESPIELTtSEQUENCE DICE / SMALL WORLD 

Manche Spiele erobern sich 
blitzartig einen Fixplatz an den 
Spieltischen, und Small World 
ist so ein Spiel – es simuliert den 
Aufstieg und Niedergang von 
Zivilisationen in einem Fantasy-
Land. Der Platz reicht nicht für 
alle und man muss versuchen, 
seine Zivilisation durchzubrin-
gen. Man wählt eine Kombina-
tion aus Rasse und Spezialfähig-

keit und vergrößert das eigene 
Reich, erobert Nachbarregionen 
und hortet Siegmünzen. Gespie-
lt wird eine vorgegebene Anzahl 
Runden. In Runde 1 besteht ein 
Zug aus Rasse und Fähigkeit 
wählen, Regionen erobern und 
Siegmünzen erhalten, in weite-
ren Runden dann aus Einfluss-
bereich durch Eroberungen er-
weitern oder Rasse untergehen 

lassen und neue auswählen und 
wieder Siegmünzen bekommen. 
Wer davon nach dem letzten 
Spielzug am meisten hat, ge-
winnt.
Nun gibt es dazu zwei Erwei-
terungen, die durch neue 
Rassen und zusätzliche Spezi-
alfähigkeiten die Kombinati-
onsmöglichkeiten für das Spiel 
erweitern und neue spannende 
Möglichkeiten eröffnen. Die Er-
weiterungen wurden alle von 
begeisterten Spielern oder auch 
von anderen Spieleautoren erd-
acht.
Small World Frauenpower 
bringt drei neue Rassen – Prie-
sterinnen, Weiße Frauen und 
Zigeunerinnen - und die Spezi-
alfähigkeiten Friedliebend und 
Geschichtsschreiber.
Small World Verflucht! enthält 
zwei neue Rassen - Goblins und 
Kobolde - und die Spezialfähig-
keiten Marodierend, Räuberisch, 
Wer-, Verflucht und Rotte.
Zwei gut gelungene Erweite-
rungen, die schnell ihre spezi-
ellen Anhänger finden werden, 
vor allem die Wer-Idee ist witzig, 
jede gerade Runde braucht man 

weniger zum Erobern.
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ALLES GESPIELT u SQUARE ON SALE / STRATEGO STAR WARS 

Square on Sale ist ein Spiel um 
Bauplätze, um die man in paral-
lel laufenden Auktionen bietet. 
Bauplätze können ohne Einver-
ständnis des Besitzers ersteigert 
oder bebaut werden.
In seinem Zug nimmt man von 
jedem der 9 mittleren Felder ge-
nau einen eigenen Chip, außer 
der Stapel ist mit einem Würfel 
markiert. Dann dreht man auf 

eigenen Stapeln mit Würfeln die 
Würfel mit „2“ auf „1“ oder ent-
fernt jene mit „1“ = gewinnt die 
Auktion und setzt auf so gewon-
nene Bauplätze eine Baustein, 
Bohnen am Platz nimmt man. 
Hat man schon einen Bauplatz in 
derselben Spalte oder Reihe und 
liegen dazwischen andere Bau-
plätze, kann man diese erobern, 
das heißt ebenfalls einen eige-

nen Stein obenauf setzen. Dann 
sind Bieten oder Chips vom Rand 
nehmen möglich. Bietet man auf 
ein Feld, setzt man eine Anzahl 
Chips dorthin und setzt einen 
Würfel mit der Seite „2“ nach 
oben darauf. Schon vorhandene 
Stapel muss man überbieten, 
der überbotene Stapel geht an 
den Besitzer zurück und man 
übernimmt den Würfelwert vom 
überbotenen Stapel.
Hat jemand keine Steine mehr 
oder liegen Steine in allen 25 
Bauplätzen oder wird die Aktion 
Chip vom Rand nehmen Spie-
leranzahl x2 ausgeführt, endet 
das Spiel. Bauplätze werden für 
die Besitzer in Höhe der Türme 
gewertet, Bohnen bringen Boni, 
verbliebene Steine Minuspunk-
te, der Spieler mit den meisten 
Punkten gewinnt. Der Verstei-
gerungsmechanismus ist äu-
ßerst ungewöhnlich, ich kann 
jede Runde nur eine „Auktion“ 
durchführen, und muss vor al-
lem verhindern, dass jemand in 
einer Reihe einen zweiten Turm 
bekommt und mir so Türme 
wegnimmt, eventuell durch Bie-
ten auf einen eigenen Turm.

Stratego ist und bleibt einer der 
Spieleklassiker, es gibt immer 
wieder Bearbeitungen mit neu-
en Themen, nun auch Stratego 
Star Wars The Clone Wars, ein 
Thema das geradezu prädesti-
niert für das Spielsystem Strate-
go ist.
Auch für die Clone Wars verfügt 
jeder Spieler über 40 Spielsteine, 
die verschiedene Stärke und 

Wirkung haben. Die einzelnen 
Figuren stammen aus dem Star 
Wars Universum. Ein Spieler re-
präsentiert die Separatisten, der 
andere der Republik, die rang-
höchsten Figuren sind Yoda und 
Count Dooku, Obi-Wan Kenobi 
und General Grievous sind die 
Nummer 9 und die Bomben 
heißen in dieser Variante Ther-
mal Detonator. Zu erobern gilt 

es die Basis mit dem Symbol der 
jeweiligen Fraktion.
Die Aufstellung entscheidet mit 
über die Einsatzmöglichkeiten 
und Auswirkungen der einzel-
nen Spielsteine, der Gegner 
sieht nur die neutrale Rückseite. 
Standardzug ist ein Feld gerade 
in jede Richtung, kein Springen 
und nicht auf besetzte Felder. Für 
die 1er-Roboter, die Bomben, die 
Clone Troopers und Battle Droids 
gelten spezielle Regeln, für die Fi-
guren 6-10 gibt es Sonderregeln. 
In seinem Zug kann ein Spieler 
eine eigene Figur bewegen 
oder eine Figur eines Mitspielers 
angreifen. Bewegung, Angriff, 
Ausscheiden und wieder Rekru-
tieren von Spielfiguren erfordern 
einiges an taktischen und strate-
gischen Überlegungen. Kann in 
Spieler das gegnerische Symbol 
erobern, hat er sofort gewonnen. 
Man gewinnt auch, wenn der 
Gegner nicht mehr ziehen kann.
Sowohl für Star Wars Fans als 
auch für Fans abstrakter Positi-
onsspiele bietet diese Ausgabe 
interessantes Spielvergnügen in 
neuer flacher, schlichter Verpa-
ckung.
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51 Länder sind gesucht, wer mit 
den wenigsten Hinweisen die 
meisten Länder erkennt, wird ge-
winnen. Die Länderkarte nennt 
den Namen, zeigt die Flagge mit 
Nummer, nennt die Hauptstadt 
und zeigt die geographische 
Lage des Landes mit Nummer – 
die Flaggen sind als Leiste rund 
um den Spielplan samt Nummer 
abgebildet, die Länder sind auf 

der Karte ebenfalls nummeriert. 
Wer dran ist und auf Feld A 
steht, kann wählen, welchen 
Hinweis er haben möchte und 
bekommt entsprechend die 
Flaggennummer genannt, die 
Hauptstadt genannt oder die 
Nummer des Landes auf dem 
Spielplan. In Zone B muss man 
würfeln. Der Würfel zeigt drei 
Symbole für Flagge, Hauptstadt 

und geografische Lage, die auf 
jeder Seite in anderer Reihenfol-
ge mit 1, 2 oder 3 markiert sind, 
man bekommt zuerst Hinweis 1 
und kann nach Hinweis 2 und 3 
fragen. In Zone C bestimmt der 
Hinweisgeber den Hinweis. 
Je nach Anzahl benötigter Hin-
weise zieht man drei Felder für 
einen Hinweis, zwei Felder für 
zwei Hinweise oder ein Feld für 
drei Hinweise weiter. 
Hat man das Land nicht erra-
ten, bleibt man stehen und 
bekommt eine Jokerkarte. Hat 
man zwei Joker vor sich, muss 
man sie abgeben und bekommt 
noch einmal ein schon gespieltes 
Land, das aus dem Ablagestapel 
gezogen wird. Wer als erster das 
Zielfeld erreicht, gewinnt.
Eine bunte Mischung von 
Ländern, für Achtjährige sind 
manche davon sicher eine Her-
ausforderung, Venezuela allein 
nach der Flagge zu erkennen 
wäre eine tolle Leistung, die die 
drei Punkte mehr als verdient! 
Der Wiederholungsjoker ist eine 
prima Idee und der Lerneffekt 
des Ganzen sehr hoch! Auch als 
Familienspiel sehr gut geeignet!
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ALLES GESPIELTtTERRA KIDS  / UBONGO 3-D

Ubongo 3D erweitert das Lege-
spiel um eine Dimension. 
Das Spiel bietet zwei Schwie-
rigkeitsgrade an, die einfachere 
Variante nutzt drei Spielsteine, 
die schwierigere verwendet vier 
Steine. 
Die Legetafeln werden nach 
den Tiersymbolen sortiert, man 
nimmt pro Spieler eine Tafel pro 
Symbol und stapelt sie aufei-

nander. Man einigt sich auf den 
Schwierigkeitsgrad und zieht 
jeweils eine Legetafel, so dass in 
jeder Runde die Spieler eine Ta-
fel mit dem gleichen Tiersymbol 
haben. Dann wird die Aufgabe 
ausgewürfelt. 
Jeder Spieler nimmt sich die die-
ser Aufgabe zugeordneten Bau-
teile und belegt damit möglichst 
schnell die Fläche auf seiner 

Tafel so, dass ein zweistöckiges 
geschlossenes Gebilde in Form 
der Grundfläche entsteht. Es darf 
keine Lücken geben und nichts 
darf über den Rand hinausragen. 
Wer als Erster fertig wird und 
Ubongo ruft ,bekommt einen 
Saphir und einen Stein aus dem 
Beutel, der Zweite bekommt ei-
nen Bernstein und einen Stein 
aus dem Beutel; sollten die rest-
lichen Spieler auch in der Lauf-
zeit der Sanduhr fertig werden, 
bekommen sie einen Stein aus 
dem Beutel. 
Wird niemand innerhalb der 
Laufzeit fertig, wird die Sanduhr 
nochmals umgedreht, nun gibt 
es aber nur mehr Steine aus dem 
Beutel. In diesem Fall und auch 
wenn nur ein Spieler fertig wird, 
muss die Auslage der Saphire 
und Bernsteine korrigiert wer-
den. Nach 9 Runden gewinnt der 
Spieler mit dem höchsten Wert 
an Edelsteinen, Rubine sind je 
4 Punkte wert, Saphire 3, Sma-
ragde 2 und Bernstein je 1 Punkt.
Fast noch anspruchsvoller als die 
anderen Varianten, auf jeden Fall 
eine attraktive Erweiterung der 
Ubongo-Familie.
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Unikato – der Name ist Pro-
gramm, jedes der 81 Plättchen ist 
einzigartig und weist vier Merk-
male auf: Symbolform, Symbol-
farbe, Symbolgröße und Hinter-
grundfarbe. Man beginnt mit 10 
Plättchen und kann entweder 
Plättchen legen oder Plättchen 
tauschen. 
Man kann in einem Zug belie-
big viele Plättchen legen, die 

sich von dem schon liegenden 
Plättchen nur in einem Merk-
mal unterscheiden. Das erste 
Plättchen legt man dabei an ein 
schon liegendes an, die weiteren 
an das jeweils zuletzt gelegte 
Plättchen. Legt man ein Plätt-
chen so, dass es an mindestens 
zwei andere Plättchen angrenzt, 
dann hat man danach noch eine 
weitere Aktion, also legen oder 

tauschen. Wer weniger als 10 
Plättchen hat, zieht am Ende 
des Zuges nach. Getauscht wird 
mit der offenen Auslage von drei 
Plättchen oder man zieht Plätt-
chen aus dem Beutel. Hat ein 
Spieler keine Plättchen mehr, hat 
er gewonnen. Spielt man mehre-
re Runden, notiert man die An-
zahl verbliebener Plättchen als 
Minuspunkte, am Ende gewinnt 
der Spieler mit den wenigsten 
Minuspunkten.
Unikato ist ein attraktiv ausge-
stattetes Legespiel, das an Set 
erinnert, weil es das gleiche 
Gruppenprinzip nutzt, gleiche Ei-
genschaft oder unterschiedliche 
Eigenschaft, allerdings mit völlig 
anderem Mechanismus. Und wie 
bei Set gibt es zwei Gruppen von 
Spielern, der eine sieht es und 
der andere sieht es nicht. Unika-
to wird gewinnen, wer schon auf 
seinem Ablagebänkchen Serien 
zusammenstellt und dann auf 
einmal ablegt. Vom Anspruch 
her ein Familienspiel, Zeit zum 
Überlegen sollte man seinen 
Mitspielern lassen, da sich mit 
jedem Plättchen die Möglich-
keiten ändern.

Vertippt! Nein es geht nicht um 
Schreiben auf einer Tastatur, son-
dern um das Erklären von Begrif-
fen – und bevor jemand „schon 
wieder sagt“, sollte er es besser 
ausprobieren. Anstatt dass einer 
Begriffe erklärt und manches 
dabei verboten ist, bekommt 
einer von den Mitspielern einen 
Begriff unter Verwendung vorge-
gebener Wörter erklärt. 

Man beginnt mit sieben Hand-
karten = Strafpunkten als Sta-
pel am Tisch, Begriffsseite nach 
oben. Als Auslage liegen 12 
Begriffe bereit. Die Mitspieler 
wählen geheim einen Begriff, 
den der aktive Spieler erraten 
muss. Jeder Spieler liest dem 
Ratespieler einen der fünf Hin-
weise von der Hinweisseite sei-
ner obersten Handkartee vor. 

Dieser passt selten zum Begriff, 
man muss um die Ecke denken. 
Nach jedem Hinweis tippt der 
Ratespieler auf einen der auslie-
genden Begriffe. Tippt er falsch, 
muss er die Karte unter seinen 
Stapel schieben. Wer den rich-
tigen Tipp zur Lösung gibt, darf 
zwei Karten abgeben. Wer nach 
einer vereinbarten Anzahl von 
Runden die wenigsten Karten 
im Stapel hat, gewinnt.
So kann man also um Weih-
nachten zu erraten, durchaus 
die Begriffe schaffen, berüch-
tigt, monumental, bezaubernd 
und kindlich vorgelesen krie-
gen! Noch immer nicht erraten? 
Dann geht es weiter, wenn nötig 
solange bis nur noch eine Karte 
ausliegt, weil der arme Rater alle 
nehmen musste und man ihm 
den möglichen Hinweis christ-
lich verweigert hat.
Ein absolut abgedrehtes Spiel, 
das unglaublich viel Spaß macht, 
allerdings zugegebenermaßen 
ziemliches Frustpotential hat – es 
funktioniert am besten in einer 
Runde, die halbwegs weiß, wie 
die anderen Mitspieler gestrickt 
sind.
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Noris hat einen seiner Klassiker 
für Kinder aller Altersstufen, das 
Wissens Quiz, neu aufgelegt und 
das in mehreren Altersabstufun-
gen. Alle Spiele funktionieren 
nach dem gleichen Schema: 
Die Spieler bewegen ihre Figur 
mit Würfelwurf im Felderkreis, 
erreicht die Figur ein Farbfeld, 
bekommt man eine Frage des 
entsprechenden Wissensgebie-

tes gestellt. Beantwortet man die 
Frage richtig, gibt es Karte oder 
Chips als Belohnung und man ist 
noch einmal dran, wer die nötige 
Menge Karten oder Chips einge-
sammelt hat, gewinnt. 
Varianten sind angegeben. 
Spielbegleitung durch einen Er-
wachsenen bis zum Schulalter 
ist nötig.
3-5 Jahre - Auf den Zauberstern-

feldern darf man das Themen-
gebiet selbst wählen – Themen-
gebiete sind Formen, Farben, 
Gegensätze, Kunterbuntes, Was 
gehört zusammen sowie Was ge-
hört nicht dazu? Siegbedingung: 
Eine Karte pro Wissensgebiet.
5-7 Jahre - Themengebiete sind 
Märchen & Geschichten * Sport 
& Spiel * Technik * Scherzfra-
gen * Stadt, Land, Fluss * Tiere & 
Pflanzen * Sachkunde * Allerlei. 
Siegbedingung: Ein Farbchip pro 
Wissensgebiet.
7 bis 10 Jahre – Die Fragen-
nummer wird ausgewürfelt. Die 
Themengebiete sind Märchen 
& Geschichten * Weite Welt * 
Technik * Scherzfragen * Natur 
& Umwelt * Allerlei. Bei Karten 
mit Bild + Frage auf der Rückseite 
bedeutet „6“ nicht freie Wahl der 
Frage, sondern es wird die Bild-
frage gestellt. Siegbedingung: 
Ein Farbchip pro Wissensgebiet. 
Die Ausgabe für Schulkinder im 
Grundschulalter ist auch schon 
als Familienspiel verwendbar.
Die Fragen sind durchaus für Er-
wachsene interessant, alle drei 
Ausgaben vertiefen das Allge-
meinwissen.
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Ystari Box – hinter dem schlich-
ten Namen im schlichten Design 
verbirgt sich eine Sammlung von 
fünf bzw. sechs Erweiterungen 
zu ebenso vielen Ystari-Spielen:
Amyitis: Der Palast – enthält 
einen Spielplan für den Palast 
und 20 neue Karten, die die Ge-
werbekarten des Grundspiels 
ersetzen. Höfling und Adeliger 
sind zwei neue Arbeitskräfte, die 

man rekrutieren kann, zwischen 
Phase 1 und Phase 2 wird ab der 
2. Runde der Palast gewertet.
Caylus Magna Carta: Die Gunst 
– enthält Material für den 5. Spie-
ler, neue Prestigegebäude und 
Ressourcenkarten, sowie den 
Spielplan Gunst – wer Gunst 
erhält muss entweder eine Res-
sourcenkarte ziehen auf der 
Prestigeleiste vorwärts ziehen 

oder erhält eine Fähigkeit. Gunst 
bekommt man aus den Prestige-
gebäuden der Erweiterung, die 
jene des Grundspiels ersetzen.
Metropolys – 4 neue Zielkarten, 
in der Familienversion bekommt 
jeder Spieler eine davon. In der 
Expertenversion ersetzen die 
neuen Zielkarten jene für Stadt-
viertel aus dem Grundspiel. Man 
punktet dafür am Spielende, 
wenn er entsprechend Gebäude 
errichtet hat.
Sylla: Caveant Consules – 12 
neue Karten bringen unter ande-
rem neue Ereignisse, neue Bau-
vorhaben und neue Charaktere, 
jeweils mit Sonderregeln.
Ysphahan: Die Basare – 18 
neue Karten ersetzen die Karten 
aus dem Grundspiel, mit ent-
sprechenden Regeländerungen, 
zum Beispiel für Aufseher, Karte 
ziehen oder Karawanserei.
Mykerinos: Der Nil ist nur in der 
Ausgabe von Rio Grande enthal-
ten.
Ein absolutes Muss für alle jene, 
die die Spiele besitzen, und auch 
ein Anreiz, sich das eine oder an-
dere noch zuzulegen, sie sind es 
auf jeden Fall wert!
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Balance ist das Spielprinzip von Bamboleo. Was 
daran so gefällt und so anders ist als bei anderen 
Geschicklichkeitsspielen, ist die Umsetzung des The-
mas: Das Spiel besteht aus einem hölzernen Sockel 
ähnlich einem stilisierten Baumstamm. Dazu gibt es 
zwei verschieden große Korkkugeln, eine Platte aus 
Holz und mehr als 30 Spielsteine in verschiedenen 
Formen, Farben und Größen. Die Platte wird mit allen 
Spielsteinen bestückt und dann ausbalanciert – ja, 
das funktioniert! - und Stück für Stück abgeräumt. 
Neuauflage mit geändertem Cover 

Ein Balancespiel für 2-7 Spieler ab 6 Jahren

BAMBOLEO
Verlag: Zoch
Autor: Jacques Zeimet 

Das ultimative Fußball-Quiz
32 Karten mit je vier Fragen + drei Antwortmöglich-
keiten. Die Spieler erhalten Fragekarten, bei 3 und 
4 Spielern auch Fragekarten als Einsatzkarten. Der 
Quizmaster stellt seinem Nachbarn die erste Frage 
einer Kartenseite, bei richtiger Antwort auch die 
zweite – sind beide richtig bekommt der Kandidat 
die Karte. Bei falscher erster Antwort kann der Nach-
bar des Kandidaten eine Einsatzkarte riskieren und 
antworten. Liegt er falsch, verliert er die Karte. Hat 
niemand mehr Fragekarten, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Karten.

Ein Quizspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren 

DIE WILDEN FUSSBALLKERLE 
Verlag: Kosmos
Autor: Sandra Dochtermann 

Pachisi ist einer der ältesten Namen für das bekannte 
Würfellaufspiel Mensch ärgere Dich nicht. In dieser 
Ausgabe müssen die Spieler vier Hello Kitty Figuren 
um den Rundkurs bewegen und dann ins eigene Ziel 
bringen. Gespielt wird nach den bekannten Regeln. 
Man kann Figuren hinauswerfen, wenn man auf das-
selbe Feld kommt, mit einer 6 werden Figuren aus 
dem Vorrat wieder eingesetzt. Wie in allen Varianten 
gewinnt derjenige Spieler, der als Erster alle seine Fi-
guren im Zielfeld stehen hat.

Ein Lauf- und Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

HELLO KITTY PACHISI
Verlag: Ravensburger

Im Spiel sind Bildkärtchen, die eine Situation oder 
einen Gegenstand aus der Erfahrungswelt eines 
Kindes zeigen, zu diesem Bild gibt es Wortstreifen für 
Satzgegenstand, Satzaussage und Satzergänzung. 
Diese Streifen müssen gesucht werden. Auf den 
Kontrollseiten der Kärtchen sind diese Satzglieder je-
weils in ihrer Farbe angegeben bzw. unterlegt, Satz-
gegenstand blau, Satzaussage rot, Satzergänzung 
grün. Nach dem Suchen stellt man die Fragen um die 
jeweiligen Satzglieder als Antwort zu bekommen – 
Wer kontrolliert das Auto? Der Polizist – Was tut der 
Polizist – er kontrolliert etc. 2.-4. Klasse

Ein Lernspiel für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

SATZGLIEDER
Verlag: Noris Spiele
Autor: Michael Rüttinger

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 Specials 
Harry Potter und der Halbblut-Prinz.

Ein Kartenspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

TOP TRUMPS HARRY POTTER UND DER HALBBLUT-PRINZ
Verlag: Winning Moves

Ein Blatt mit 34 Karten enthält 8 Quartette mit Städ-
ten und Provinzen Chinas und dazu zwei Karten für 
Hong Kong und Macao nur für das Trumpfspiel. Die 
Regeln für Trumpf- und Quartettspiel sind angeführt, 
für das  Quartett benutzt man die Kennzeichnung 
mit Ziffern und Buchstaben sowie die Namen. Für 
die Trumpfregel vergleicht man die Werte der jeweils 
obersten Karte in einer der sechs Kategorien: Größe 
im Vergleich zu Deutschland, Einwohner, BIP pro 
Kopf, Temperatur im Jänner, Lebenserwartung und 
Pikantes Essen. Wunderschöne Fotos auf den Karten.

Ein Kartenspiel zu China für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

CHINA QUARTETT
Verlag: Die Sinografiker
Autoren: Markus und Matthias Brandt

Legespiel auf der Basis von Pentominos, im Spiel 
sind 4 x 13 aus Quadraten zusammengesetzte For-
men, ein Satz Baukarten mit allen Formen und 4 
Startkarten. Eine Spieltafel wird von allen Spielern 
eingelegt, man zieht eine Startkarte und legt die 
entsprechende Form in beliebiger Ausrichtung ein, 
dann zieht man den Stein ganz nach unten. Nachei-
nander werden nun Baukarten aufgedeckt und man 
setzt diesen Stein ein oder legt ihn zur Seite. Diese 
Ausgabe enthält 2 Spieltafeln, man muss entweder 
die Tafel möglichst lückenlos füllen oder Symbole für 
Bonuspunkte freilassen.

Ein Legespiel mit Formen für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

FITS
Verlag: Ravensburger
Autor: Reiner Knizia 

Mit Motiven der Lizenz „Lauras Stern und der ge-
heimnisvolle Drache Nian“ finden sich in der Spiele-
sammlung zwei doppelseitige Spielpläne für „Fang 
mich doch!“, Ein aufregender Tag“, „Das Sternenren-
nen“ und „Nur nicht ärgern!“, alles Varianten bekann-
ter Spieleklassiker, und dazu noch Spielregeln für 
11 Würfelspiele mit Farb- und Augenwürfel und 7 
Kartenspiele, für die es 32 Karten, bestehend aus vier 
Sätzen in vier Farben, nummeriert von 1-8 und mit 
verschiedenen Motiven. + 1 Sternkarte gibt.

Eine Spielesammlung für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

LAURAS SPIELESAMMLUNG
Verlag: Amigo

Bei Ligretto spielen alle gleichzeitig und wollen mög-
lichst viele Karten gleicher Farbe in der Reihenfolge 
1-10 in der Mitte ablegen. Jeder Spieler bekommt 40 
Karten einer Farbe und teilt sie in Ligretto, Reihe und 
Hand. Ein Spieler beginnt mit der 1 und nun legen 
alle gleichzeitig ab, aus allen Stapeln in jede Reihe, 
nach den Regeln für Auffüllen, Abbauen und Neh-
men. Ist ein Ligretto zu Ende, endet der Durchgang. 
Karten in der Mitte zählen 1 Punkt, Karten im Ligretto 
-2, Karten in Hand und Reihe nichts. Diese Ausgabe 
hat Kartenrückseiten mit Motiven aus Kim Possible.

Ein Kartenablegespiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

SPONGEBOB SCHWAMMKOPF LIGRETTO
Verlag: Schmidt Spiele

Eine Serie von Kartenspielen mit dem Supertrumpf-
Prinzip zur Buchserie im Tessloff-Verlag, die Karten 
werden gleichmäßig verteilt, einer spielt aus und 
nennt einen Wert in einer der Kategorien, wer den 
höchsten Wert in der Kategorie auf der Hand hat, 
gewinnt die Runde und bekommt alle Karten. Hat 
jemand keine Karten mehr, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Karten. 
Themen der Trumpfspiele sind Fliegerei und Luft-
fahrt, Rekorde der Tierwelt Sterne und Planeten so-
wie Wunder der Baukunst mit Daten zu meist fünf 
verschiedenen Kategorien.

Ein Quiz- und Trumpfspiel für 2 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

WAS IST WAS?
Verlag: Kosmos

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

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala neben Spielefoto)
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Liebe Leserin, lieber Leser! „Der Wilde Westen! 
Raue Sitten und raue Burschen, Banditen, 
Desperados, Gauner und Galgenvögel, wo-
hin das Auge schaut. … Schlüpft in die Rolle 
schlauer Sheriffs und heftet euch an die Fersen 
legendärer Outlaws. Jagt Jesse James, bändigt 
Butch Cassidy, schnappt Sundance Kid! Reiche 
Belohnung winkt, lasst euch die dicken Dol-
larbündel nicht entgehen.“ Mit diesen Worten 
wird die Stimmung schon in der Einleitung 
des Rummy-Western-Verschnitts der beiden 
Autoren Richard Borg und Mike Fitzgerald ge-
hörig angeheizt. Ganz zu Recht, da in der Tat 
ein „charakterschweres“ Westernerlebnis auf 
uns Spielfreude wartet. Neben den bereits ge-
nannten Outlaws tummeln sich da auch noch 
Belle Starr, Wes Hardin, Bob Dalton und Billy 
the Kid. Alle diese der realen amerikanischen 
Pionierepoche entnommenen Gestalten ha-
ben tatsächlich gelebt. Wer Genaueres wissen 
möchte, darf sich gleich direkt in die sieben 
Steckbriefe vertiefen, wo so manch faszinie-
rende biografische Daten gespeichert sind. Also 
auf zum letzten Showdown ins Österreichische 
Spielemuseum in Leopoldsdorf. 
Website: www.spielen.at
Eine düster wirkende Spielregel schreit 
förmlich nach einem gut ausgerichteten 
Lichtkegel. Doch schon beim zweiten Blick 
eröffnet sich dem Western-Kenner eine 
überaus stimmungsvolle Spielanlage, bei 
der Sheriffs und Outlaws in immer neuen 
Stärkeverhältnissen ihre Duelle austragen. 
Belohnungen in Form von Dollarbündeln 
warten für den erfolgreichen Sheriff, und 
letztlich entscheidet auch im wilden Westen 
der schnöde Mammon. Das Grundprinzip 
ist dem altbewährten Kartenklassiker Rum-
my entnommen, nämlich das Sammeln von 
gleichwertigen Karten. Doch bietet Wyatt 
Earp mit seinen mehreren Runden, in denen 
die Belohnungen für die sieben gesuchten 
Ganoven sehr unterschiedlich sein können, 
einen ständig zunehmenden Spannungs-
bogen. Mit Hilfe von so genannten Sheriff-

Karten wird Wyatt Earp auch sehr interaktiv, 
bisweilen auf Kosten des führenden Mitspie-
lers. Der Spielverlauf an sich ist simpel: Eine 
oder zwei Karten aufnehmen, eventuell Kar-
ten ausspielen, eine Karte abwerfen. Dies im 
ewigen Kreislauf. Doch die Würze liegt darin, 
dass Outlaw-Karten unterschiedliche Dollar-
flüsse nach sich ziehen, je nachdem, wann sie 
offen gelegt werden. Außerdem müssen für 
die einzelnen Outlaws Mehrheiten gesucht 
bzw. verhindert werden, denn davon ist bei 
der Abrechnung der Dollarsegen abhängig. 
Und mit den 29 Sheriff-Karten fallen ständig 
Querschüsse und überfallsartige Aktionen 
in die geplante Handlungsabfolge. Dazwi-
schen gibt es als besondere Herausforderung 
kleine Duelle, die so manch mutig vorgetra-
genen Angriff zunichte machen. Ja, zuletzt 
muss noch betont werden, dass gerade bei 
Kennern des Western-Genres trotz aller Riva-
lität ein wunderbares Feeling entsteht. „Go 
west, young man!“ Cheerio!
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WYATT EARP
„Go west, young man!“
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Planung                   Info+                          Glück 
Wer seine Postkutschen- und Banküberfälle 
gut plant, wird mit reicher Beute belohnt. 
Wer die „Most Wanted“-Karte überraschend 
und zeitgerecht an die Wand pinnt, wird des 
gesuchten Outlaws habhaft werden. Wer das 
Photo-Shooting korrekt abwickelt, dem ist 
hoher Lohn gewiss. Doch all diese Aktionen 
kommen aus verdeckter Hand, Infomangel 
bzw. Infovorsprung entscheiden über die 
Qualität der Handlungen. Und dann gibt es ja 
noch den Faktor Glück. Es gilt, rechtzeitig auf 
Jesse James, Butch Cassidy oder Belle Star zu 
stoßen, in der Regel durch Nachziehen von 
Karten. Insgesamt ein toller Spannungsbo-
gen!
Hugos EXPERTENTIPP
Wyatt Earp hat vollkommen perfekte und stim-
mige Regeln. Volltreffer! … um in der Sprache 
des Westerns zu bleiben. Aber Achtung bei der 
Einschätzung der Sheriff-Karten. Um Schluss zu 
machen – und dies ist meist von Vorteil – müs-
sen diese gespielt oder abgeworfen werden. 
Besonders stark sind der „Unterschlupf“ und 
natürlich „Wyatt Earp“, eine multifunktionale 
Ikone des Wilden Westens. Hier ist gefühlvoller 
Einsatz gefragt.  
Hugos BLITZLICHT 
Wyatt Earp verspricht das Westernam-
biente nicht nur im Namen, Wyatt Earp 
vermittelt auch das Gefühl, dabei zu sein 
beim Shootout im „Wild, Wild West“. Vor 
allem Rummy-Liebhaber werden vertraute 
Mechanismen wiedererkennen, allerdings 
eingekleidet in ein traditionelles Genre. 
Richard Borg und Mike Fitzgerald haben 
jedenfalls eine wahrlich stimmungsvolle 
Umsetzung mit Sheriffs und Outlaws aus 
dem Halfter gezogen.
VORANKÜNDIGUNG: 
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