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Der Orient-Express verkehrte seit 1883 und 
verband Frankreich mit dem Balkan und 
führte ab 1888 bis nach Konstantinopel.  
Ihre größte Zeit erlebte die als Luxusreise-
zug gegründete Eisenbahnverbindung, un-
terbrochen nur vom Weltkrieg 1914 – 1918, 
zwischen etwa 1890 und 1939.  Der Zweite 
Weltkrieg und die folgende Spaltung Europas 
führten zwar zu immer wieder geänderten 
Streckenführungen, das endgültige Aus kam 
aber tatsächlich erst mit dem Winterfahrplan 
2009.  Längst keine exklusive Annehmlich-
keit der begüterten Klassen mehr, trugen 
vor allem das geänderte Reiseverhalten und 
die Aushungerung der Bahnstrecken durch 
auf Geschwindigkeit und Gewinn getrimmte 
Verkehrspolitik zum Ende der berühmten Li-
nie bei.  Für einen Nostalgiezug in dieser Di-

mension – die Reisezeit betrug zum Beispiel 
um 1900 siebzig Stunden auf einer Strecke 
von annähernd 3200 Kilometern – besteht 
im regulären Bahnbetrieb kein Bedarf mehr.
In Erinnerung bleiben die luxuriösen Salon- 
und Schlafwagen wohl am ehesten durch 
die Romane „Stamboul Train“ von Graham 
Greene (1932, in den Vereinigten Staaten 
von Amerika unter dem Titel „Orient-Express“ 
erschienen) und „Murder on the Orient Ex-
press“ von Agatha Christie (1934), und die 
Verfilmungen des letzteren (vor allem die 
Version von Sidney Lumet aus dem Jahre 
1974).  Sean Connery, der darin einen der 
Verschworenen, Colonel Arbuthnot, verkör-
perte, hatte übrigens schon als Agent James 
Bond im Geheimdienst ihrer Majestät ein 
kurzes Abenteuer an Bord des Zuges zu be-

stehen gehabt (in „From Russia With Love“, 
1963).
Die Bahnverbindung war auch in unserer 
Welt vor kriminellen Ereignissen (Taschen-
diebstähle, Entführungen, Überfälle, min-
destens ein Mord) nicht gefeit, jedoch 
keineswegs das bevorzugte Ziel von Eisen-
bahnräubern oder ähnlichen zwielichtigen 
Existenzen.
Dies ändert sich aber mit dem Spiel „Mystery 
Express – Ein Zug-Krimi“ der französischen 
Autoren Antoine Bauza (zum Beispiel auch 
„Ghost Stories“) und Serge Laget (unter an-
derem „Das Geheimnis der Abtei“).  Drei bis 
fünf Reisende entdecken an Bord des Zuges, 
der sie von Paris nach Istanbul bringen soll, 
einen Mord.  Jeder für sich will die fünf ent-
scheidenden Fragen (Wer? Wie? Wo? Wa-

ALLES EINSTEIGEN, LEICHENZUG FÄHRT AB!

MYSTERY EXPRESS
Nächster Halt: Klein-Mordbuben!

MIT FREUNDEN
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rum? Wann?) klären und dadurch den Täter 
oder die Täterin überführen.  Fünf Runden 
hat man Zeit, bis der Bahnhof von Istanbul 
erreicht ist, wo die örtliche Mordkommission 
den Fall übernimmt und der oder die Schul-
dige entlarvt, Motiv, Tathergang, Tatort und 
Tatzeit enthüllt werden.
Das längliche Spielbrett bildet im oberen 
Drittel die möglichen Tatorte ab (sechs 
thematisch unterschiedliche Waggons), 

die beiden unteren Drittel werden von der 
Zeitleiste – Bahnhofsplakate für Paris, Straß-
burg, München, Wien, Budapest und Istanbul 
– und Ablageflächen für Informationskarten 
eingenommen.  Aus zu Beginn verteilten und 
im Laufe des Spieles neu dazukommenden 
Verbrechenskarten soll man jene verdeckt 
zufällig gezogenen Karten, welche die Bluttat 
genau beschreiben, herausfinden.
Klingt nach einer weiteren Cluedo-Variante, 
und ist auch kaum etwas anderes.  Einige 
Unterschiede lohnt es jedoch festzuhalten.  
Zum ersten fällt sofort die prächtige Ausstat-
tung des Spieles auf.  Die Illustrationen von 
Julien Delval beschwören die Illusion einer 
vergangenen Zeit herauf, am ehesten denkt 
man an die Epoche zwischen Fin de Siècle 
und frühe 1920er Jahre.  Aufwändig auch die 
Karten – sie differieren nicht nur in der Farbe 
der Rückseite (für Motiv, Tatort, etc.), selbst 
das stilisierte Emblem der fiktiven Eisenbahn-
gesellschaft bietet kleinste Varianten in jeder 
Verwendungsgruppe, für den Tatzeitpunkt 
gibt es ein eigenes Set, komplett anders in 
Form, Farbe und Größe zu den übrigen Kar-
ten.  Liebenswerte Gimmicks ergänzen den 
Satz raffiniert gestalteter Spielfiguren aus 
Kunstharz, selbstverständlich ebenfalls in 
unterschiedlichem Kolorit.  So darf sich die 
jeweilige Startperson der einzelnen Runden 
mit einer Trillerpfeife schmücken, eine kleine 
Reisetasche übernimmt eine nicht unwich-
tige Rolle, und eine glänzend-schwarze Mi-
niaturdampflok zeigt den Rundenfortschritt 
auf der Fahrtstrecke an.  Des weiteren ist jede 
Karte in doppelter Ausführung (Zeitkarten 
dreifach) vorhanden, es gilt also, den jeweils 
fehlenden Zwilling (bzw. Uhren-Drilling) 
zu ermitteln.  Auch die Art der Ermittlung 
weicht von Bekanntem ab:  in den sechs 
Wagen sind ebenso viele unterschiedliche 
Arten von Manövern vorgesehen, um auf 
das Verbrechen Rückschlüsse zu ziehen.  So 
kann man im Schlafwagen mit etwas Glück 
das Gepäck einer oder eines Mitreisenden 
– will sagen: die Handkarten einer Mitspie-
lerin oder eines Mitspielers – durchsuchen, 
im Clubwagen neu zugestiegene Fahrgäste 

(Nichtspielerpersonen an den Haltestellen 
Straßburg und Wien) filzen oder im Abteil-
wagen einen Rundumtausch einer einzelnen 
Kategorie Karten veranlassen, und ähnliches 
mehr.  Als Bonus darf man in jeder Runde 
auch den Schaffner (ebenfalls eine Nicht-
spielerperson, jedoch mit eigener Spielfigur 
in mausgrau) befragen.  Jede Aktion darf nur 
einmal pro Reisegast und Runde ausgeführt 
werden, jede Aktion benötigt auch unter-
schiedlich lange (Spiel-)Zeit.  Wieviel davon 
vorhanden ist, variiert von Streckenabschnitt 
zu Streckenabschnitt.  Interessanterweise 
dauert etwa die Fahrt von Wien nach Buda-
pest fünf Stunden, die Bahn braucht aber 
ebenso lange von Budapest nach Istanbul.
Damit wären wir bei der Aufzählung der 
unglücklich gewählten Spielelemente an-
gelangt.  Auch bei Cluedo bestand von 
Anfang an – jenes klassische Detektivspiel 
kam immerhin schon 1948/49 auf den 
Markt – das logische Dilemma, dass man 
an der Leiche die Todesart nicht feststellen 
konnte.  Eigentlich wird doch selbst ein Laie 
erkennen, ob ein Mensch mittels einer Stich-
verletzung, eines schweren Gegenstandes 
auf den Schädel oder einer Strangulation 
vom Leben zum Tode gebracht worden ist.  
Wer den Film „Clue“ (1985; Regie: Jonathan 
Lynne – möglicherweise die erste Verfilmung 
eines Gesellschaftsspieles) kennt, hat zumin-
dest in Ansätzen eine Lösung für dieses Pro-
blem.  Dieses Rätsel wird in „Mystery Express“ 
ebensowenig befriedigend gelöst, wobei 
hier immerhin noch die Möglichkeit einer 
„unbekannten“ Todesart angeboten wird.  
Völlig widersinnig erscheint jedoch das Ele-
ment der Tatzeit.  Wenn der Zug den Pariser 
Ostbahnhof verlässt (das Original tat dies 
zum Beispiel auf seiner allerersten Fahrt um 
18:30 Uhr) ist der Mord schon geschehen, die 
Reisenden nehmen sofort die Ermittlungen 
auf.  Als Tatzeit wird jedoch ein Rahmen von 
sage und schreibe acht Stunden (4:00 bis 
12:00) geboten – hat das Reinigungsper-
sonal am Bahnhof Gare de l’Est etwa nicht 
gründlich gewischt oder gestreikt?  Da die 
Tatzeit-Karten völlig anders als die anderen 
Verbrechenskarten aussehen – sie zeigen 
eine Uhr ohne Ziffern, die Zeigerstände sind 
somit nicht leicht lesbar –, werden sie auch 
in jeder zweiten Runde nach genau festge-
legten, differierenden Methoden offen aus-
gelegt und gleich wieder verdeckt, Notizen 
darf man erst danach aus dem Gedächtnis 
anlegen.  Die unterschiedlichen Wege, Mit-
spieler zum Vorzeigen ihrer Handkarten zu 
nötigen sind zwar liebevoll durchdacht, aber 
ebenfalls nicht wirklich logisch und oft auch 
verwirrend.  Immerhin räumt die – sehr aus-
führliche und sogar passabel gegliederte, 
mithin gute – Spielregel gleich zu Beginn 
ein, es bestehe durchaus die Gefahr, dass 
niemand alle fünf Elemente der Tat ermittelt 
(dann gewinnt, wer am meisten Punkte rich-

tig erraten hat).  Und wirklich, in keinem Pro-
bedurchlauf konnte das ganze Verbrechen 
aufgeklärt werden. Gewonnen hat, neben-
bei bemerkt, jedes Mal die einzige Reisende 
(orange Figur), die als Sonderfunktion in 
jeder Runde eine Stunde mehr an Ermitt-
lungszeit zugestanden kriegt, während alle 
anderen eine zusätzliche Karte (in der Farbe 
ihrer Spielfigur) ansehen dürfen – bloß ein 
Zufall?  Auch dieses Spiel bleibt nur mit der 
Mindestspieleranzahl im vom Verlag vorge-
gebenen Zeitrahmen, Verwirrung und Dauer 
nehmen mit Anzahl der Mitspieler beinahe 
exponentiell zu.
Anders als bei vergleichbaren Krimispielen 
endet eine Partie im „Mystery Express“ im-
mer mit der Ankunft in Istanbul, also nach 
der fünften Runde, egal, ob irgendjemand 
oder gar niemand den wahren Tathergang 
entschlüsselt hat.
Die Annahme, dass Amateurdetektive ein 
Verbrechen nur lückenhaft aufklären kön-
nen, ist gegenüber den übrigen Anteilen 
geradezu hyperrealistisch, lässt aber stets 
eine gewisse Unzufriedenheit zurück.  Der 
Anreiz, das Spiel ein drittes oder gar viertes 
Mal zu wagen, ist daher trotz der fabelhaften 
Ausstattung leider endenwollend.

Matrina und Martin Lhotzky
Marcus Steinwender

Krimispiel
Mit Freunden
Ermittlung der fehlenden Karten

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

Kommentar
Sehr schönes und stimmiges Material
Spiel endet immer in Endstation, nicht mit 
Lösung des Falls
Zu lange Spieldauer für Spannungsbogen

Vergleichbar mit
Cluedo (und diesem ähnliche Deduktions-
spiele)
Atmosphäre ]]]]]]]

ÜBERBLICK
Autor: A. Bauza, S. Laget
Grafik: Julien Delval
Vertrieb A: Piatnik
Preis: ca. 45,00 Euro
Verlag: Days of Wonder 2010
www.daysofwonder.com
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Das schöne Spiel im Mord-Express hält leider nicht ganz, 
was die tolle Aufmachung verspricht.  Zu lange Dauer bei 
unnötig komplizierten Täuschungs- und Enthüllungsma-
növern, gepaart mit einer zu geringen Chance, das Rätsel 
anders als durch Zufall zu lösen.

Martina, Martin und Marcus
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Bei Magister Navis – auch als Endeavor bei 
Z-Man Games erschienen - stellen die Spieler 
handelstüchtige Seefahrer dar. Alles, was der 
Spieler vom Spielverlauf wissen sollte kann 
man direkt am großen Spielbrett und an den 
Tableaus der Spieler erklären. 
Am großen Spielbrett gibt es in der Mitte 
Europa und seine Städte. Diese sind durch 
Handelswege miteinander verbunden, 
oder auch durch Handelswege übers Meer 
mit Städten neuer Handelswelten. Auf jeder  
Stadt und auch auf den Handelswegen liegt 
je ein Marker. Wenn ein Spieler die Stadt be-
setzt, nimmt er sich den darauf liegenden 
Marker. Hat er im Spiel zwei direkt verbun-
dene Städte besetzt, nimmt er sich sogar 

den Marker vom Handelsweg. Sind Städte, 
die eine direkte Verbindung haben, jedoch 
von verschiedenen Spielern besetzt, bleibt 
der Marker auf dem Handelsweg liegen. Am 
Anfang, ist nur Europa erreichbar. Die neuen 
Handelswelten müssen zuerst erschlossen 
werden. Dazu wiederum muss ein Seeweg 
erschlossen werden. Ein Seeweg wird durch 
eine Reihe an Markern dargestellt. Ist ein See-
weg erschlossen, braucht die neue Kolonie 
einen Gouverneur. Dann kann man in ihr 
auch Städte besiedeln und die am Handels-
weg liegenden Marker zu sich nehmen. Am 
Schluss ist jede Stadt und jeder Handelsweg 
einen Siegpunkt wert. Außerdem gibt es 
Siegpunkte auf manchen Gebäuden, die die 

Spieler bauen, auf Gouverneurskarten und 
auf manchen Ertragskarten. 
Die meisten Siegpunkte sind jedoch mit Ent-
wicklung zu machen. Die Entwicklung wird 
am Spielertableau festgehalten. Jeder Spieler 
hat so ein Tableau und darauf platziert er 4 
Würfel, die den Spielstand in vier Kategorien 
festhalten.
 Wie sieht eine Runde aus? Die Spieler agie-
ren immer reihum. 
Zuerst nimmt sich jeden Spieler ein Gebäu-
de, welches er baut. Die Gebäude geben 
entweder neue Symbole oder Aktionsmög-
lichkeiten. 
Dann bekommt jeder Spieler Zuwachs an 
Bevölkerung.

SEEWEGE UND HANDELSWEGE

MAGISTER NAVIS
Europäer entdecken neue Handelsmärkte
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Als drittes bezahlt er die in der Vorrunde in 
Gebäuden Arbeitenden und nimmt sie als 
neue Bevölkerung auf.
Danach kommt es zur Aktionsphase. Hier 
werden Aktionen gespielt, die den Spielern 
von den eigenen Gebäuden ermöglicht wer-
den. Manchmal hat der Spieler auch noch ei-
nen Marker mit Aktionssymbol gesammelt. 
Dann braucht er kein für die Aktion zustän-
diges Gebäude. Die Aktionen werden wieder 
reihum ausgeführt, damit kein Spieler lange 
warten muss. Hat ein Spieler alle seine Akti-
onen gemacht, passt er. In dem Augenblick 
muss er noch kontrollieren, wie es um sei-
ne Politik steht und eventuell Ertragskarten 
zurücklegen. Die anderen spielen noch, bis 
auch sie alle Aktionen verbraucht haben.
Der Startspieler wechselt und eine neue 
Runde beginnt. Jetzt das Ganze nochmal 
genauer unter die Lupe genommen:
Das Erste ist Industrialisierung. Mit jedem 
Ziegelsteinsymbol - egal ob am Marker oder 
auf einer Karte - erhöht sich ihr Wert. Die In-
dustrialisierung ermöglicht dem Spieler, bes-
sere Gebäude zu bauen. Gebäude liegen in 
einer offenen Auslage und man muss schon 
kalkulieren, ob man sich jetzt in dieser Runde 
dieses oder jenes Gebäude nimmt. Denn es 
gibt nur eine begrenzte Anzahl an Gebäu-
den jeder Art. Auch der Stand der Industri-
alisierung ist von Bedeutung: Je höher man 
seinen Marker vorangetrieben hat, desto 
nützlichere Gebäude kann man kaufen. Am 
Anfang kann man sich entscheiden: Will ich 
eine Werkstatt, die keine Aktion ermöglicht, 
dafür aber meine Industrialisierung um 2 Stu-
fen ausbauen? Oder nehme ich eine Werft, 
oder gar den Markt? Denn mit einer Werft 
kann man seine Schiffe fahren lassen, mit 
einem Markt könnte man eine Ertragskarte 
nehmen und auf der ersten Sklavenkarte 
sind doch zwei Ziegelsymbole… Und wäh-
rend man noch darüber nachgrübelt, fällt 
einem wiederum auf, dass man zu wenig 
Bevölkerung für zwei Aktionen in der ersten 
Runde haben wird und man sieht sich um, ob 
nicht ein Spezialmarker am Spielbrett in einer 
europäischen Stadt liegt. Ja, da ist er! Aber 
was tun die Spieler vor mir? Wollen sie sich 
nicht auch gerade diesen schnappen? Von 
Anfang an hat man zu grübeln und nachzu-
denken, zu planen und zu überlegen. Der 
Startspieler ist immer in der besten Position, 
denn er weiß, niemand kann ihm seine Pläne 
für die erste Aktion durchkreuzen. 
Danach nimmt sich der Spieler neue Bevöl-
kerungssteine. Dafür muss er seine Kultur 
genügend unterstützt haben. An seinem 
Tableau gibt es eine Kulturleiste, an der sich 
der Status mit jedem Kultursymbol erhöht. 
Will der Spieler viele Aktionen machen, muss 
er auch genügend Bevölkerungssteine pro 
Runde haben. Danach bezahlt der Spieler 
arbeitende Bevölkerung, womit er seine 
Gebäude für diese Aktionsrunde wieder 

freistellt. Und wieder gibt eine Leiste an, wie 
viel an Bevölkerungssteinen man ausbe-
zahlen kann. Bleibt ein Bevölkerungsstein 
im Gebäude, ist es für die nächste Runde 
unbenutzbar. 
Jetzt können die Aktionen beginnen. Es gibt 
diese Aktionen: Ertragskarten nehmen – ein 

Bevölkerungsstein nötig, Stadt besetzen 
– zwei Bevölkerungssteine nötig, Seerou-
ten erkunden – zwei Bevölkerungssteine 
nötig, Stadt eines Mitspielers bekämpfen 
– drei Bevölkerungssteine nötig. Hat der 
Spieler eines der „guten“ Gebäude kann er 
doppelte Aktionen tätigen, was ihm immer 
wieder einen Bevölkerungsstein einspart. 
Genau so eine Ersparnis ist auch eine Akti-
on mit Spezialmarker. Ist eine neue Kolonie 
erschlossen worden, bekommt derjenige, 
der sich am meisten daran beteiligt hat, die 
entsprechende Gouverneurskarte. Danach 
sind auch Städte der Kolonie besetzbar. Und 
selbstverständlich gibt es in den Kolonien 
neue Ertragskarten.
Im gesamten Spielverlauf ist hier sehr viel 
Überlegen nötig. Was machen die Anderen 
als Erstes? Besetzen sie meine auserwählte 
Stadt? Oder nehmen sie mir meine ersehnte 
Ertragskarte? Welche Prioritäten haben sie? 
Kann ich jetzt eine Stadt besetzen und erst 
dann die Karte nehmen? Habe ich genug Be-
völkerungssteine? Soll ich kämpfen, wenn es 
mich doch diese Runde drei Bevölkerungs-
steine kostet?
Eine gute taktische Möglichkeit ist zu pas-
sen und Ertragskarten abgeben. Denn die 
abgegebenen Ertragskarten kommen zu-
rück auf die jeweiligen Stapel. Ein Spieler, 
der sich die Situation zum Kartennehmen 
vorbereitet hat, sieht sich vor völlig neue 
Gegebenheiten gestellt. Er wollte eine Karte 
mit mehreren Symbolen und jetzt liegt eine 
weitere mit sehr wenigen darauf. Umdenken 
und flexibles Reagieren ist das Häufigste in 
diesem Spiel. Man reagiert immer wieder 
auf das, was die Mitspieler vorbereitet ha-
ben. Viel langfristige Planung ist daher nicht 
möglich, trotzdem tendieren Spieler zum 
großen Planen.
Siegpunkte werden erst nach der siebenten 
Runde gezählt. Die Statusmarker am Spie-
lertableau ergeben einen Teil der Punkte. 
Hat sich der Spieler auf den Punkteleisten 
wenig bewegt, kann es sein, dass seine 
Mühe nur wenig Punkte einbringt. Denn es 
gibt gesicherte Positionen mit Siegpunkten 
die bis zu drei Felder voneinander entfernt 
sind. Somit gibt es am Anfang 0, 2, 4, 7 oder 
10 Siegpunkte. Ist der Spieler 10 und mehr 

Felder gestiegen, ist jede weitere Position ge-
sichert und bringt die Siegpunkte. Dazu wer-
den Siegpunkte von Gebäuden (Universität), 
Ertragskarten, Gouverneurskarten, Städten 
und Handelswegen addiert.
Alles in allem ist Magister Navis ein gelun-
genes Spiel mit abschaffbaren Mängeln. 
Manchmal hat man gleich am Anfang ein-
fach „Pech“ und wird abgeschnitten. Einen 
nicht abgeschnittenen Spieler kann man nur 
schwer einholen. Da die Punkte nicht gut 
sichtbar, aber abzählbar sind, wird das Spiel 
mit jeder Runde langatmiger. Man hat nur 
zwei Möglichkeiten, entweder alles nachzu-
zählen (der eigene Zug jedes Spielers dauert 
dann sehr lange), oder vom Gefühl her gegen 
den „Besten“ zu spielen (man irrt sich viel zu 
oft und wählt nicht den optimalen Zug). Da 
alle Punkte sowieso sichtbar sind, sollten sie 
auch leichter zu zählen sein. Eine Punktelei-
ste bei der jeder Spieler immer seine Punkte 
aktualisiert wäre da hilfreich – mindestens ab 
der dritten Runde vermisse ich sie.

Monika.Dillingerova@spielen.at

Entwicklungsspiel mit Handelsthema
Mit Freunden
Mehrheiten, aufbauen, Aktionen

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

Kommentar
Trotz Thema eher abstrakt
Viel Überlegung nötig
Erfordert flexibles Spielen

Vergleichbar mit
Batavia und andere Spiele um Handelsrou-
ten und Kolonien,
Atmosphäre ]]]]]]]

ÜBERBLICK
Autor: C. de Visser, J. Gray
Grafik: Klemens Franz
Vertrieb A: Heidelberger
Preis: ca. 40,00 Euro
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www.lookout-games.de
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Ein Spiel mit viel Überlegung, bei dem man trotzdem 
flexibel sein muss, weil sich die Situation immer wieder 
ändert, trotz Landkarte und Gebäuden eigentlich ein 
abstraktes Spiel.

Monika Dillingerova
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Eines gleich vorweg, wer sich so wie ich die 
Schlacht um Helms Klamm bzw. die Belage-
rung von Gondor in der Verfilmung von „Der 
Herr der Ringe“ vor lauter Begeisterung mehr 
als 5 mal angeschaut hat, ist bei Stronghold 
genau richtig, sofern er mehrere Stunden 
Regelstudium inkl. Spielmaterialsichtung, 
etwas Internetrecherche und eine Spieldauer 
von ca. 4 bis 5 Stunden für die ersten Partien 
nicht scheut.
Der polnische Verlag Portal Publishing, bei 
Fans bekannt für Neuroshima Hex, bescherte 
uns zur Spiel 2009 diese geniale (fast schon 
zu komplexe) Simulation einer Burgbelage-
rung, 
Es handelt sich dabei eigentlich um ein Spiel 
für zwei Personen, es gibt aber auch Regeln 
für 3 oder 4 Spieler. Die scheinen mir per-
sönlich jedoch etwas konstruiert, da sich 
der Spielablauf dadurch nur minimal ändert, 
bestenfalls die Wartezeit bis man wieder dran 
ist wird länger.
Wenn wir die Schachtel öffnen, erwartet 
uns ein Riesenplan mit der Darstellung ei-
ner halben Burg (kann man sich das in etwa 
so vorstellen wie Gondor; etwas in den Berg 
gebaut) mit einer Burgmauer, die mehrmals 
durch Basteien unterbrochen wird und sie-
ben gleichmäßig um die Burg verteilten sog. 
Vorfeldern-2, auf der sich die angreifenden 
Truppen (das sind übrigens Goblins, Orks 
und Trolle) vor dem Angriff auf die Mauern 
sammeln und die auch Platz für div. Kriegs-
maschinen und Ausbildungsmarker, etc. 
bieten, zwei sog. Vorfeldern-1, ebenfalls für 
den Angreifer, für die Truppen, die noch et-
was weiter von der Burg weg sind und einer 
eigenen Stelle zum Bau eines Rammbockes 
vor den drei Toren der Festung. Die Vorfelder 
und die Burgmauern sind mit Pfaden mitei-
nander verbunden. Auf diesen Pfaden er-
folgt die Vorwärtsbewegung der Einheiten 
des Angreifers. Jede Burgmauer bietet Platz 
für 2 bis 3 Verteidiger (das sind natürlich die 
Menschen, Hobbits und Elfen gibt’s keine). 
Vor jedem Mauerelement sind zwischen drei 
und sieben markierte Felder für die Einheiten 
des Angreifers. Innerhalb der Burgmauern 
gibt es mehrere Gebäude mit verschiedenen 
Funktionen auf die ich tlw. später noch zu-
rückkomme.
Außerdem gibt es noch Dutzende ver-
schiedene Plättchen für z.B. div. Kriegsma-
schinen, Belagerungstürme, Rammbock-
elemente, Sonderbefehle, Sanduhren und 
Ausrüstungsgegenstände (Leitern, Podeste, 
Schilde, Fallen, etc.) und über 100 kleine Wür-
felchen in 3 Farben für den Angreifer, etwas 

größere Würfelchen für die verteidigenden 
Menschen, dann noch die Burgmauern und 
Baumstämme aus Holz und die sog. Phasen-
karten, die die Möglichkeiten des Angreifers 
für jede der 6 Phasen vorgeben.
Gleich noch eines als Ergänzung; die Spiel-
regel, einzelne Bereiche auf dem Spielplan 
und die Vielzahl an Plättchen sind dermaßen 
komplex bzw. umfangreich, dass ich hier nur 
auf die wichtigsten Dinge eingehen werde, 
um den Spielablauf grob darzustellen.
Vor dem Spiel werden von den Phasenkarten 
je Phase 2 zufällig gezogen und der Angrei-
fer sucht sich jeweils eine davon aus. Damit 
ist auch die Strategie des Angreifers für das 
gesamte Spiel festgelegt, denn dieses Karten 
werden nicht mehr gewechselt. Für die Pha-
se 1 - Versorgung und Phase 6 - Vormarsch 
gibt es jeweils nur eine Karte. Für die ersten 
Partien gibt es mit Sternchen markierte emp-
fohlene Phasenkarten.
Außerdem werden noch die Truppen des 
Verteidigers auf ihre vorgegebenen Plätze 
in die Burg und auf die Mauern gestellt und 
die Mauer-Holzklötzchen auf ihren Platz 
gelegt, jeweils 2 nebeneinander pro Mauer-
abschnitt. Jedes Spiel verläuft über maximal 
10 Runden, meistens jedoch weniger, jede 
Runde wird von einem Sturmangriff abge-

schlossen. Die Spieler erhält noch div. Start-
plättchen bzw. Rohstoffe (Baumstämme, 
Burgmauern) bevor die erste Runde losgeht.
Jede der 6 Phasen wird entsprechend der 
jeweiligen Phasenkarte nur vom Angreifer 
durchgeführt. Der Verteidiger erhält ggf. für 
jede Aktion, die die Phasenkarte bietet und 
vom Angreifer gewählt wird eine bestimmte 
Anzahl Sanduhrplättchen, die er danach voll-
ständig für div. Verteidigungsmaßnahmen 
verwenden muss, bevor der Angreifer mit 
der nächsten Phase beginnt. Jede Aktion 
auf einer Phasenkarte kann pro Runde nur 
einmal vom Angreifer durchgeführt werden.
Phase 1 - Versorgung: Der Angreifer zieht aus 
dem Stoffbeutel 14 zufällige Einheiten, jeder 
Goblin zählt später 1 Angriffspunkt, jeder 
Ork 2 und jeder Troll 3 Angriffspunkte. Hier 
kommt eines der wenigen Glückselemente 
des Spieles zum Tragen: Die starken Trolle 
kommen natürlich etwas weniger oft vor 
als die Goblins und die Orks. Des weiteren 
bekommt er 5 Baumstämme zum späteren 
Bau von Kriegsmaschinen und anderen Aus-
rüstungsgegenständen. Jetzt kann sich der 
Angreifer noch entscheiden, eine soeben 
gezogene Einheit zur Holzgewinnung abzu-
kommandieren, je stärker die Einheit, desto 
mehr Holz wird gewonnen. Jetzt kommt eine 

ALLE MANN ZUM ANGRIFF!

STRONGHOLD
Wir belagern die Burg
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ganz wichtige Regel: Für jede Einheit (Goblin, 
Ork oder Troll), die für eine Aktion auf einer 
Phasenkarte verwendet wird bekommt der 
Verteidiger eine Sanduhr, und zwar unab-
hängig von der Stärke der Einheit. Dies gilt 
für jede der 6 Phasen. Alle abkommandierten 
Einheiten stehen später nicht mehr für den 
Angriff auf die Burg zur Verfügung, da sie ja 
z.B. im Wald Bäume fällen oder Kriegsmaschi-

nen bauen.
Phase 2 - Kriegsmaschinen: Jetzt können 
div. Waffen bzw. Kriegsmaschinen gebaut 
werden, so kostet z.B. ein Katapult 6 Baum-
stämme und 1 Troll oder 2 Orks. Mit dem 
Katapult kann im Sturmangriff ggf. ein Mau-
erstück weggeschossen werden. Außerdem 
gibt es noch eine Balista (eine überdimensi-
onale Armbrust) mit der die verteidigenden 
Menschen von der Mauer geholt werden 
können, Rammbockelement, Tribock und 
Belagerungsturm. Balista und Katapult wer-
den auf die Vorfelder-2 gelegt (Tribock auf 
das Vorfeld-1) und mit einer vorgegebenen 
Mischung aus Fehlschusskarten und Voll-
trefferkarten bestückt, wovon im späteren 
Sturmangriff jede Runde jeweils eine Karte 
gezogen wird. Ist es eine Fehlschusskarte 
kommt sie ganz aus dem Spiel und nichts 
weiter passiert, ist es eine Trefferkarte wird 
sie durchgeführt und wieder in den Stapel 
gemischt. Die Kriegsmaschinen schießen 
sich sozusagen ein. Je mehr Runden gespielt 
werden desto häufiger treffen sie.
Phase 3 - Ausrüstung: Hier gibt es z.B. eine 
Leiter für 2 Baumstämme und 1 Ork bzw. 
2 Goblins, die zusätzlichen Platz bei einem 
Mauerabschnitt bieten, oder Seile mit dem 
der Mauerabschnitt gewechselt werden 
kann oder eine Fahne zur Stärkung des An-
greifers um den Wert 1 beim entsprechenden 
Mauerabschnitt. Aber auch Laufstege mit de-
nen die Pfade zur Burg vor Fallen geschützt 
werden, Schilder und Gifte sind ebenfalls 
erhältlich.
Phase 4 - Ausbildung: Der Artillerist bietet 
die Möglichkeit in einen Kartenstapel einer 
Kriegsmaschine eine weitere Volltrefferkarte 
zu mischen, das stärkt diese Kriegsmaschine 
natürlich enorm. Mit einem Schützenmeister 
auf einem Vorfeld-2 darf jeder dort befind-
liche Goblin einen Schuss in Richtung der mit 
Pfaden verbundenen Burgmauern abgeben, 
um dort einen Schützen (eine schießende 
Einheit des Verteidigers) zu entfernen. Der 
Saboteur wird auf einem beliebigen Gebäu-
de innerhalb der Burg platziert und erhöht 
die Sanduhr-Kosten für die dortigen Mög-
lichkeiten um eins. Mit dem Trainer können 
jeweils 2 Einheiten zur nächsten Stufe ver-

bessert werden, so werden z.B. aus 2 Orks 2 
Trolle, und die Trolle sind wegen ihrer Stärke 
3 im Angriff natürlich besonders begehrt.
Phase 5 - Rituale: Hier gibt es div. Verbesse-
rungen für den Angreifer, wie z.B. den Stein 
des Blutes zu kaufen (immer gegen Abgabe 
von Baumstämmen bzw. Einheiten), der bei 
einem Volltreffer mit dem Katapult nicht nur 
einen Mauerabschnitt zerstört sondern auch 
eine dort befindliche Verteidigungseinheit 
nach Wahl des Angreifers erledigt. Das ist 
natürlich insbesondere in späteren Runden 
sehr wirkungsvoll, wenn die Kartenstapel der 
Katapulte fast nur mehr aus Trefferkarten be-
stehen. Es sind aber auch div. Plättchen wie 
Brand oder Windsturm zu erwerben, die die 
Bewegungen bzw. Gebäudeaktionen des 
Verteidigers verteuern, was bedeutet, dass 
er mehr Sanduhren einsetzen muss. Eben-
falls gibt es Panik, Besessenheit und Miss-
geschick, die alle schlechte Auswirkungen 
für den Verteidiger haben. Ja, hier wird alles 
versucht, um diesen lächerlichen Menschlein 
in der Burg das Leben so schwer wie möglich 
zu machen.
Phase 6 - Vormarsch: Jetzt heißt es gut an-
schnallen für den Verteidiger, denn die In-
vasionshorden bewegen sich unaufhörlich 
entlang der Pfade in Richtung der Burg-
mauern. Wie der Name schon sagt, geht’s 
jetzt vorwärts und zwar mit den Einheiten, 
die nicht für andere Tätigkeiten abgestellt 
wurden und den Einheiten, die evtl. noch aus 
Vorrunden auf den Vorfeldern-1, -2 und im 
Lager außerhalb es Spielplanes stehen. Ins-
besondere in späteren Runden ist es kaum zu 
fassen, was der bereits geschwächte Vertei-
diger da an angreifenden Einheiten vor den 
Latz geknallt bekommt, sprich vor seinen 
Burgmauern platziert wird. Es gibt den klei-
nen Vormarsch bei dem die Bewegungszahl 
5 ist und den großen Vormarsch mit bis zu 
7 Einheiten. Diese können bei Bedarf auch 
beide gleichzeitig eingesetzt werden. Für 
den kleinen Vormarsch gibt es 3, für den 
großen Vormarsch gibt es 5 Sanduhren für 
den Verteidiger. Doch was heißt Bewegung 
mit 5 bzw. 7 Einheiten. Es können je nach Vor-
marsch die entsprechende Anzahl Einheiten 
von jedem Vorfeld-2 (zur Erinnerung, es gibt 
7 davon) in Richtung der Burgmauern (sofern 
dort noch Platz ist) bewegt werden. Danach 
wandern die Einheiten von den weiter außen 
liegenden zwei Vorfeldern-1 in Richtung der 
Vorfelder-2. Jedes Vorfeld hat ein bestimmtes 
Maximum an Einheiten, die dort stehen kön-
nen. Zum Schluss bewegen sich noch die 
restlichen Einheiten von der Phasenkarte 1 
und dem Lager in Richtung Vorfeld-1. Wie 
man sehen kann, spielt es sich hier ordent-
lich ab. Aber jetzt weiß der Verteidiger  we-
nigstens an welchen Mauern er seine paar 
Menschlein platzieren muss. Außerdem 
kann der Angreifer noch Befehle ausgeben, 
wie z.B. Wut der Goblins, Detonation der Orks 

oder Stimme der Trolle, auf die ich hier nicht 
näher eingehen möchte, die alle verheeren-
de Auswirkungen für den Verteidiger haben. 
Diese können noch dazu verdeckt gespielt 
werden, was aber Sanduhren kostet.
Nach all den Phasenmöglichkeiten für den 
Angreifer möchte ich noch einige Einsatz-
möglichkeiten für die Sanduhren des Vertei-
digers anführen, die er ja nach jeder Phase 
alle ausgeben muss. Die Sanduhren werden 
hauptsächlich zur Produktion von div. Ver-
teidigungswaffen, Ausbildung der Soldaten 
und Bewegungen der Einheiten innerhalb 
der Burg verwendet. Anzumerken ist noch, 
dass pro Runde die meisten Waffen, aber 
auch andere Möglichkeiten wie Podest, nur 
einmal gebaut werden können. Dies wird mit 
einer dafür verwendeten Sanduhr an einer 
dafür vorgesehenen Stelle markiert.
In der Schmiede können Kanonen gebaut 
werden, dazu sind 4 Sanduhren notwendig. 
Diese Sanduhren können über mehrere Pha-
sen oder evtl. auch über mehrere Runden auf 
dem Kanonenfeld angesammelt werden. Mit 
der Kanone kann im Sturmangriff aus einem 
Kartenstapel eine Karte gezogen werden, die 
angibt ob es sich um einen Fehlschuss han-
delt oder welche der möglichen Einheiten-
arten des Angreifers getroffen wurde. Da-
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Eine detaillierte Belagerungs-Simulation im Fantasy-Set-
ting, die zu zweit am besten funktioniert, zu dritt und viert 
wird erhöht sich nur die Spielzeit, nicht aber der Spielspaß. 

Gert Stöckl
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FÜR EXPERTEN

Alle Angestellten oder eigentlich Vorstands-
mitglieder sind scharf darauf den Boss zu 
stürzen, um selbst Boss zu werden. Durch ge-
schicktes Taktieren und Positionieren der ei-
genen Männer in den Abteilungen versucht 
man, die Macht an sich zu reißen. Doch Boss 
zu werden, ist nicht immer so leicht, vor allem 
wenn man vorher Vorstandsmitglied sein 
muss. Trotzdem kann man vom Tellerwä-
scher zum Millionär, also zum Boss, werden.
Bevor sich die Vorstandsmitglieder jedoch 
in ihre Machtspiele stürzen können, müssen 
ein paar Vorbereitungen getroffen werden, 
sonst kann man für sich ja nicht das Beste 
herausholen. Wie bei anderen taktischen 
bzw. strategischen Spielen, bedarf auch hier 
die Vorbereitung einiger Zeit. Der Stapel 
mit den Erzfeind-Karten setzt sich aus den 
Spielerfarben der geschäftstüchtigen Ange-
stellten zusammen. Nach dem Mischen wird 
jedem teilnehmenden Spieler ein Erzfeind, 
den es zu besiegen gilt, zugeteilt. Danach 
mischt man die Erzfeind-Kompetenzkarten 
und verteilt an jeden der Teilnehmenden 
eine. Diese Karten bestimmen, in welchen 
Bereichen, z. B. Einfluss, Aktien und Korrup-
tion, der Erzfeind von einem Spieler über-
trumpft werden muss. Um den Erzfeind zu 
übertrumpfen, muss man einfach in diesen 
Bereichen auf der Punkteleiste weiter oben 

sein als er. 
Beide Karten sind geheim und dürfen nur 
vom jeweiligen Spieler selbst angesehen 
werden. Man sieht also, dass jeder Spieler 
andere Ziele vor Augen hat, und deshalb auf 
andere Weise versucht die Macht an sich zu 
reißen. Es kann bei dieser Auswahl aufgrund 
des Zufalls natürlich auch passieren, dass 
man sich selbst als Erzfeind zieht, was die 
Situation für den Spieler etwas aufwendiger 
gestaltet. Sich selbst besiegt man, wenn man 
in zwei von den drei genannten Bereichen 
auf der Kompetenz-Karte auf der Punkteliste 
weiter oben ist als alle anderen Mitspieler.
Ebenso wichtig ist die Auswahl des Kom-
munikationschefs für die erste Runde, denn 
dieser leitet die erste Vorstandssitzung. Dafür 
werden die Privileg-Karten gemischt und an 
die Spieler verteilt, dabei können einige Spie-
ler mehrere erhalten und manche nur eine. 
Derjenige mit der Privileg-Karte Kommuni-
kation eröffnet die Vorstandsitzung und ist 
somit der Startspieler.
Um das Machtspiel für sich entscheiden zu 
können, müssen die Spieler 4 Siegpunkte 
erreichen. Es gibt 5 Bereiche, in denen diese 
Punkte zu erwirtschaften sind, dazu zählen 
der Einflussbereich, der Aktienbereich, der 
Bereich der Hauptabteilungen, der Bereich 
der Korruption und der Beratungsbereich. 

Bei den ersten vier Bereichen muss man 
seine Figuren auf den Leisten in den grünen 
Bereich bringen, um einen Siegpunkt zu er-
reichen, wobei die Schwierigkeit dabei liegt, 
dass die Leisten unterschiedliche Längen 
aufweisen. Im Bereich der Beratung ist es 
anders, hier muss man jeweils eine Figur in 
mindestens 3 verschiedenen Bereichen auf 
der Beratungsleiste positionieren. 
Ziel des Spiels ist es also Siegpunkte zu erzie-
len; damit man diese bekommt benötigt man 
Geld, wobei man dieses durch geschicktes 
Setzen seiner Abteilungsleiter und Mitarbei-
ter bekommt. Da diese aber geschult werden 
müssen und dies wiederum Zeit in Anspruch 
nimmt, ist auch die Zeit ein wichtiger Faktor 
um das Ziel zu erreichen. Es gibt vieles was 
man im Machtkampf bedenken muss, um ir-
gendwann den Sieg davontragen zu können.
Wichtig ist, dass man die gewonnenen 
Punkte nicht mehr verlieren kann. Am Ende 
der Leisten befinden sich goldene Felder, ab 
denen es nicht mehr weiter nach oben geht. 
Sollten mehrere Teilnehmer ein goldenes 
Feld erreicht haben, so zählen die Figuren auf 
diesem Feld für die betreffenden Mitspieler 
immer so, als hätten sie mehr Punkte als die 
anderen Spieler: z .B. Der rote und der grüne 
Spieler sind auf diesem Feld, dann hat der 
rote mehr Punkte als der grüne Spieler, aber 

ICH BIN DER BOSS

MACHTSPIELE
Es ist nur die Frage wie lange noch!
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auch der grüne hat mehr als der rote Spieler.
Bevor das eigentliche Spiel in die erste Run-
de gehen kann, müssen die Spieler noch die 
Startaufstellung festlegen. Dafür setzen die 
Spieler im Uhrzeigersinn, beginnend beim 
Startspieler eine Führungskraft, also eine ei-
gene Figur, auf dem Spielplan ein, dies pas-
siert über drei Runden. Eingesetzt werden 
dürfen die Führungskräfte in den Büros der 
Abteilungen, sollte dies passieren so erhal-
ten sie noch 3 Mitarbeiter, als kleine, graue 
Würfel, in dieses Büro als Unterstützung. Als 
zweite Möglichkeit können die Spieler ihre 
Führungskraft in den Vorstand setzen, dabei 
setzen sie immer auf das freie Feld, das am 
weitesten links ist. Sollten alle 5 Positionen 
des Vorstandes bereits besetzt sein, und ein 
Spieler möchte noch eine Führungskraft 
in den Vorstand bringen, so rutschen alle 
Vorstandsmitglieder einen Platz nach links. 
Dadurch fällt die Führungskraft, die am wei-
testes links ist, aus dem Vorstand, um für das 
neue Vorstandsmitglied Platz zu machen. In 
den 3 Startrunden wird in der ersten Runde 
vom Startspieler aus im Uhrzeigersinn ge-
setzt, in der zweiten Runde wird vom Letzten 
der 1. Runde zuerst und anschließen gegen 
den Uhrzeigersinn eingesetzt und in der 
letzten Runde wieder im Uhrzeigersinn vom 
Startspieler ausgehend.
Jetzt kann gespielt werden, dabei ist der 
Ablauf so, dass zuerst eine Vorstandsitzung 
gespielt wird, in der verschiedenste Punkte 
abgehandelt werden und danach werden 
einige Abteilungsrunden gespielt. Zuerst 
zur Vorstandsitzung im Allgemeinen, es gibt 
7 fixe Punkte, die nach der Tagesordnung 
Punkt für Punkt abgehandelt werden müs-
sen. Zu allererst wird der alte Boss verab-
schiedet, denn er war kein so guter Boss, da-
her sollen andere die Chance erhalten Boss 
zu werden. Der jeweilige Spieler, der Boss 
war, räumt seinen Sessel und erhält seine 
Führungskraft zurück.
Da eine Firma aber ohne einen Boss nicht 
arbeiten kann, denn es müssen ja wichtige 
Entscheidungen getroffen werden, die nur er 
treffen kann, muss in einem zweiten Schritt 
ein neuer Boss gewählt werden. Dafür wird 
ermittelt, welcher Spieler die meisten Füh-
rungskräfte im Vorstand sitzen hat, dieser 
wird der nächste Boss. Sollte es einen Gleich-
stand zwischen zwei Spielern geben, so wird 
derjenige der beiden Boss, der seine eigene 
Führungskraft am weitesten links im Vor-
stand sitzen hat. Um zu kennzeichnen, dass 
man jetzt Boss ist, nimmt der gewählte Boss, 
die eigene Führungskraft die am weitesten 
links im Vorstand steht und setzt sie in das 
Büro des Bosses. Gleichzeitig wandern alle 
anderen Führungskräfte, da jetzt ein Feld frei 
ist, im Vorstand um eine Position nach links. 
Es kommt aber nicht nur innerhalb des 
Vorstandes zu einer Umgestaltung der Füh-
rungselite, sondern in einem dritten Schritt 

werden in der Vorstandssitzung die neuen 
Bereichsleiter gewählt. In den 6 Bereichen 
von Entwicklung bis Controlling wird ge-
zählt, wer in diesen Bereichen die meisten 
Führungskräfte besitzt. Nicht gezählt werden 
die noch im Amt befindlichen Bereichsleiter 
des jeweiligen Bereichs. Prinzipiell wird der-
jenige Bereichsleiter, der die meisten Abtei-
lungsleiter in diesem Bereich besitzt. Sollte 
Gleichstand herrschen, wird derjenige zum 
Bereichsleiter ernannt, dessen Abteilungs-
leiter sich weiter oben in diesem Bereich 
befinden. 
Sobald ein Bereichsleiter ermittelt wurde, 
gibt es 3 Möglichkeiten. Erstens - es gibt 

keinen amtierenden Bereichsleiter, dies pas-
siert vor allem in der ersten Runde, in diesem 
Fall nimmt der ermittelt Bereichsleiter eine 
Führungskraft aus seinem eigenen Vorrat 
und stellt sie in das vorgesehene Büro des 
jeweiligen Bereich. Im zweiten Fall hat sich 
der Bereichsleiter nicht geändert, dann bleibt 
der Bereichsleiter auf seinem Posten. Im drit-
ten Fall wird der Bereichsleiter von einem 
anderen Spieler gestellt, als der bisherige 
Bereichsleiter. Der bis zu diesem Zeitpunkt 
amtierende Bereichsleiter kann sich jetzt 
entscheiden, seine Führungskraft in den 
Vorstand zu schicken, um eines Tages Boss 
zu werden oder er kann seine Führungskraft 
als externen Berater abstellen. Dafür stellt er 
seine Führungskraft auf der Beratungsleiste 
in den Bereich, aus dem er kommt, also in 
welchem er der Bereichsleiter war, wie z.B. im 
Controlling. Der neue Bereichsleiter nimmt 
eine Führungskraft aus seinem eigenen Vor-
rat und setzt sie ins Bereichsleiter-Büro.
Danach werden beim vierten Punkt der Vor-
standssitzung die Privileg-Karten neu ver-
teilt. Die jeweiligen Privileg-Karten gehen 
an die zu diesem Zeitpunkt amtierenden Be-
reichsleiter und den amtierenden Boss. Diese 
Karten werden mit dem grauen Bereich nach 
unten vor sich abgelegt. In einer Firma spielt 
der Einfluss, den man genießt, eine große 
Rolle, aus diesem Grund ist der fünfte Punkt 
auf der Tagesordnung, dass Einflusspunkte 
vergeben werden. Hier erhält man für jedes 
Vorstandsmitglied einen Punkt und für den 
Boss zwei Punkte. Danach wird als sechster 
Punkt der Motivationsstein auf seiner Leiste 
auf das Feld 6 zurückgesetzt.
Als letzter Punkt der Tagesordnung werden 
die Einflusskarten sortiert um die Abtei-
lungsrunden einzuläuten. Hier nutzt der 
Bereichsleiter der Kommunikation seine 
Privileg-Karte, er erhält alle Ereigniskarten, 
sowie die Standard-Ereignisse Vorstandssit-

zung und Prämie, diese beiden legt er vor 
sich ab, denn die anderen Ereigniskarten 
werden gemischt und davon 6 Karten, ohne 
sie den anderen zu zeigen, gezogen. Die 
anderen Ereigniskarten werden erst in der 
nächsten Vorstandssitzung gebraucht. Nun 
nimmt der Kommunikationschef die zwei 
Standard-Ereignisse und die gezogenen 
sechs Ereigniskarten und bringt sie in eine 
beliebige Reihenfolge, in der sie aufgedeckt 
werden sollen. Dabei muss er zwei Kleinig-
keiten beachten, die Karte Prämie muss vor 
der Karte Vorstandssitzung kommen, ebenso 
darf die Karte Vorstandssitzung frühestens 
als fünfte Karte aufgedeckt werden. Die An-
zahl der gespielten Abteilungsrunden hängt 
von der Anzahl der Ereigniskarten vor der 
Karte Vorstandssitzung ab. Den fertig sor-
tierten Ereigniskartenstapel legt er vor den 
Anderen ungesehen vor sich ab, die anderen 
Spieler dürfen nicht wissen welches Ereignis 
wann gespielt wird, dies darf nur der Kom-
munikationschef, er darf auch während den 
einzelnen Runden nachsehen was kommt, 
ohne dabei die festgelegte Reihenfolge zu 
verändern.
Dieser Mechanismus, dass nicht alle Spieler, 
sondern nur einer weiß, wie die Abteilungs-
runden ablaufen, macht das Spiel interessant 
und vor allem abwechslungsreich. Noch 
interessanter wird dies dadurch, dass auch 

Machtspiele ist ein gut ausgearbeitetes Spiel, mit kleinen 
Schönheitsfehlern, über die man hinwegsehen kann, weil 
es einfach Spaß macht, und ein interessantes, abwechs-
lungsreiches Spiel, das ich allen empfehlen kann, die sich 
nicht von langen Regeln unterkriegen lassen.

Isabella Schranz
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der Kommunikationschef unter den Spie-
lern wandern kann und so das Spiel immer 
wieder anders vom jeweiligen Kommunika-
tionschef angelegt wird. Dabei ist auch klar, 
dass der Kommunikationschef versucht die 
Ereigniskarten so zu wählen, dass sie ihm 
einen Vorteil bringen, doch muss dies nicht 
bedeuten, dass die Anderen nichts davon 
hätten, denn es müssen auf jeden Fall vier 
Abteilungsrunden gespielt werden, bevor 
eine neue Vorstandssitzung eröffnet werden 
kann. Dieser Mechanismus bringt zu einem 
gewissen Grad auch Spannung in das Spiel, 
denn keiner der Spieler außer dem Kommu-
nikationschef weiß, ob die Runde nach dem 
nächsten Ereignis weiter geht oder nicht, da-
her müssen die Aktionen der Spieler genau 
überlegt sein, bevor sie gesetzt werden.
Es können mindestens 4, aber maximal 7 
Abteilungsrunden gespielt werden. In je-
der Abteilungsrunde werden zwei Schritte 
durchgeführt, zuerst wird das Ereignis auf-
gedeckt und darauf folgt eine Aktionsrunde. 
Um den ersten Schritt durchzuführen, deckt 
der Kommunikationschef das erste Ereignis 
auf, das sofort ausgeführt wird. Bei der Ereig-
niskarte Prämie erhalten die Spieler für die 
verschiedensten Punkte wie Abteilungen 
und ähnliches Prämien in die eigene Kasse. 
Bei der Ereigniskarte Vorstandssitzung enden 
die Abteilungsrunden sofort und es wird das 
Spiel mit einer neuen Vorstandssitzung fort-
gesetzt.
Wie bereits erwähnt können die Spieler in 
diesen Abteilungsrunden Aktionen durch-
führen, dabei hat jeder Spieler pro Abtei-
lungsrunde nur eine Aktion. Jeder Spieler 
kann aus 8 Aktionen auswählen, welche er 
ausführen möchte. Vorab aber noch ein paar 
allgemeine Regeln, die zu beachten sind. 
Innerhalb einer Abteilung mit einem Abtei-
lungsleiter muss mindestens ein Mitarbeiter 
vorhanden sein, sollte dies nicht der Fall sein, 
so wird diese Abteilung sofort aufgelöst und 
der Spieler erhält seine Führungskraft zurück. 
Hauptabteilungen bestehen aus zwei Abtei-
lungsleitern und zwar auch ohne Mitarbeiter, 
daher können sie auch nicht mehr aufgelöst 
werden. Bei beiden Abteilungsarten dürfen 
maximal 6 Mitarbeiter vorhanden sein. Eine 
Neugründung oder eine Umsetzung eines 
Abteilungsbüros wird immer an der Stelle 
vorgenommen, die im jeweiligen Bereich 
frei und am weitesten oben ist.
Nun zu den Aktionen, mit der ersten Aktion 
können die Spieler Mitarbeiter einstellen. Da-
für nimmt man aus dem allgemeinen Vorrat 
der Mitarbeiter zwei und setzt sie in eine sei-
ner Abteilungen oder Hauptabteilungen. Die 
zweite Aktion, die zur Wahl steht, ist es eine 
Abteilung in einem Bereich neu zu gründen. 
Dafür hat man zwei Möglichkeiten, entweder 
kann man eine Abteilung durch eigenen Mit-
arbeiter gründen, dabei kann man bis zu 2 
Abteilungen in einer Aktion gründen. Dafür 

nimmt man so viele Mitarbeiter aus bereits 
bestehenden Abteilungen, wie man möchte, 
und stellt sie auf ein freies Feld im gewünsch-
ten Bereich. Beachtet muss dabei werden, 
dass eine neue Abteilung mit mindestens 
zwei Mitarbeitern gegründet werden muss, 
wobei nach der Gründung einer dieser Mit-
arbeiter durch eine eigene Führungskraft er-
setzt wird. Oder die zweite Möglichkeit, die 
zur Wahl steht, ist die Gründung von Abtei-
lungen durch neue Mitarbeiter, in diesem Fall 
darf man nur eine Abteilung gründen. Dafür 
nimmt man eine Führungskraft aus seinem 
Vorrat und einen Mitarbeiter aus dem allge-
meinen Vorrat und setzt sie in ein freies Feld 
eines beliebigen Bereichs. 
Die dritte zur Wahl stehende Aktion erlaubt 
dem Spieler, auch seine bereits gegründeten 
Abteilungen umzustrukturieren, dies kann 
wieder auf zwei Arten geschehen. Einerseits 
kann eine Abteilung in einen anderen Unter-
nehmensbereich übersiedelt werden, dafür 
nimmt man die jeweilige Abteilung oder 
Hauptabteilung und setzt sie in ein freies 
Feld eines anderen Bereichs. Dabei muss 
darauf geachtet werden, dass man bis zu 
zwei normalen Abteilungen versetzen kann, 
jedoch nur eine Hauptabteilung pro Aktion. 
Anderseits kann man eine Hauptabteilung 
gründen, indem man zwei bestehende Ab-
teilungen zusammengelegt, dabei ist es egal 
aus welchem Bereich die jeweiligen Abtei-
lungen kommen. Nach der Gründung einer 
Hauptabteilung müssen immer zwei Mitar-
beiter abgeben werden und außerdem dür-
fen nur maximal sechs Mitarbeiter der neuen 
Hauptabteilung angehören, nach dem Ab-
geben der zwei Mitarbeiter gehen daher alle 
überzähligen Mitarbeiter auch verloren. Die 
Gründung einer Hauptabteilung bringt dem 
jeweiligen Spieler einen Punkt auf der Leiste 
für Hauptabteilungen. 
Als weitere Aktion kann man als Bereichslei-
ter freiwillig abdanken, man kann sich dann 
entscheiden, ob die Führungskraft in den 
Vorstand geht oder als externer Berater ein-
gesetzt wird. Wie dies funktioniert, ist bereits 
weiter oben erklärt, wichtig ist hier nur, dass 
in so einem Fall das Privileg verloren geht, 
daher wird die jeweilige Karte umgedreht, 
damit sie bis zur nächsten Vorstandssitzung 
nicht mehr benützt werden kann. 
Zu diesem Punkt gibt es eine kleine Rege-
lunklarheit, die geklärt werden sollte. Es 
stellt sich die Frage, wie man im Bereich Be-
ratung den Erzfeind übertrumpfen kann, da 
ich einen Punkt erhalte, wenn ich in mind. 3 
Bereichen eine eigene Führungskraft positio-
niert habe. Doch wie sieht der Fall aus, wenn 
zwei Spieler, die sich gegenseitig als Erzfeind 
haben, in jedem Bereiche eine Führungskraft 
haben und somit Gleichstand herrscht. Lo-
gisch müsste man argumentieren, dass dann 
derselbe Fall eintreten müsste wie beim gol-
denen Feld auf den anderen Punkteleisten. 

Doch dazu steht in der Regel nichts, was ei-
nen meiner Meinung nach nicht unwesent-
licher Fehler darstellt.
Da nicht alles in einem Unternehmen so ein-
wandfrei und ohne Betrügen geht, können 
sich die Spieler auch gegenseitig bestechen. 
Das Ziel der Korruption ist es, die Privileg-Kar-
te des zu bestechenden Spielers zu erlangen, 
um sie für sich nutzen zu können. Der beste-
chende Spieler wählt einen Betrag als Beste-
chungsgeld, der mindestens 50000 betragen 
muss und legt diese in seine Bestechungs-
mappe, diese übergibt er dann dem Spieler, 
den er bestechen möchte. Dieser sieht sich 
die Bestechungsmappe an und kann überle-
gen, ob er annimmt oder ablehnt, während-
dessen erhält der bestechende Spieler einen 
Punkt auf der Korruptionsleiste. Nimmt der 
zu Bestechende an, so händigt er dem an-
deren die Privileg-Karte aus, die dieser zuvor 
genannt hat, und erhält auch einen Punkt auf 
der Korruptionsleiste. Der Bestechende Spie-
ler nimmt die Karte an und dreht sie auf die 
goldene Seite, jetzt kann er das Privileg ent-
sprechend den Angaben für sich einsetzen. 
Sollte der zu Bestechende ablehnen, gibt 
er dem anderen seine Bestechungsmappe 
zurück und erhält keinen Punkt, muss aber 
einen eigenen Mitarbeiter abgeben. Auch 
hier besteht eine kleine Unklarheit, was ge-
schieht wenn dieser Spieler keine Mitarbeiter 
mehr auf dem Spielplan hat, weil er nur noch 
Hauptabteilungen hat und diese keine Mit-
arbeiter benötigen um zu bestechen. Auch 
auf diese Unklarheit wird in der Regel nicht 
eingegangen. Der Bestechende hat nun die 
Möglichkeit noch jemanden zu schmieren, 
mit dem Unterschied, dass er dafür keinen 
Korruptionspunkt mehr bekommt. Natürlich 
kann der Versuch mit einem höheren Ange-
bot an den ersten Spieler wiederholt werden, 
sollte er dies jetzt annehmen, so verliert er 
keinen Mitarbeiter, auch wenn beim ersten 
Mal abgelehnt hat.
Bei der Korruption handelt es sich um einen 
wichtigen Teil des Spiels, denn er verleiht 
dem Spiel Abwechslung, sehr viel Interakti-
on und natürlich Spaß. Bei der Korruption ist 
der Zeitfaktor von größter Wichtigkeit, denn 
der Spieler muss sich gut überlegen, wen 
er bestechen will und vor allem wie viel er 
dafür ausgeben muss. Ebenso muss in diese 
Überlegung einfließen, ob für ihn nach der 
Bestechung die Möglichkeit besteht, das 
Privileg überhaupt zu nutzen, da der besto-
chene Spieler einfach seinen Bereichsleiter in 
den Vorstand setzen kann, damit der andere 
Spieler das Privileg nicht nutzen kann.
Man kann andere Mitspieler aber nicht nur 
bestechen, sonder kann man sich Punkte auf 
den entsprechenden Leisten innerhalb der 
Firma auch kaufen. Mit einer Aktion pro Zug 
kann man sich entweder Einfluss, Hauptab-
teilungen, Berater oder Aktien kaufen. 
Als letzte Aktion kann man seine Privileg-
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Karte, egal ob sie geschmiert ist oder nicht, 
einsetzen. Zu den Privilegien ist zu sagen, 
dass jedes von ihnen seine Vor- und Nach-
teile hat. Sie sollten aber auf jeden Fall einge-
setzt werden um so die eigene Situation zu 
verbessern. Meiner Meinung nach und auf-
grund der Testspiele würde ich sagen, dass 
die Privilegien des Controllings, Rechnungs-
wesens und Personals am vorteilhaftesten 
für die Spieler sind. Denn diese bringen die 
besten Verbesserungen, wenn sie von den 
Spielern optimal, also zur richtigen Zeit, ein-
gesetzt werden.
Das Spiel um die Macht endet, sobald ein 
Spieler innerhalb der Abteilungsrunden 4 
Siegpunkte erreicht hat, dies verkündet er 
den Anderen und zeigt auch seinen Erzfeind. 
Hat er diesen zu diesem Zeitpunkt bezwun-
gen, so erhält er einen Siegpunkt extra, der 
ihm nicht mehr genommen werden kann. 
Trotzdem wird die aktuelle Abteilungsrunde 
noch fertig gespielt, danach endet dann das 
Spiel endgültig. So kann es passieren, dass 
auch andere Spieler 4 Siegpunkte erreichen, 
diese geben dies ebenfalls bekannt und prä-
sentieren ihren Erzfeind. Derjenige Spieler, 
der die meisten Siegpunkte erreichen konn-
te, ist der Gewinner, bei Gleichstand derjeni-
ge, der das meiste Geld erwirtschaftet hat. 
Wo Macht und Geld im Spiel sind, ist die Intri-
ge nicht weit weg. Dies beweist dieses Spiel 
allemal, denn es wird bestochen was das 
Zeug hält und jeder versucht am Sessel des 
Bosses zu sägen um selber Boss zu werden. 
Machtspiele ist ein witziges Spiel mit dem 
gewissen Etwas, denn es lässt sich für jeden 
Typ von Spieler etwas finden, von Taktik an-
gefangen bis hin zur Strategie, mit der man 
zweifellos Boss werden will.
Ein paar letzte kleine Anmerkungen zum 
Spiel. Eine optimale Partie spielt man, wenn 
die Spieleranzahl vier beträgt, da drei zu we-
nige und fünf zu viele Spieler sind. Ebenso 
wäre das Spiel zu zweit ohne Spannung, 
weshalb dies auch nicht vorgesehen wurde, 
obwohl auf der Schachtel angeben. In dieser 
Situation wüßte jeder, wen der andere Spie-
ler als Erzfeind hat, da es ja nur zwei Möglich-
keiten gibt. Die lange Regel des Spiels stellt 
das Spiel verständlich dar und liefert anhand 
der beschriebenen Beispiele auch die Mög-
lichkeit das Spiel sehr schnell zu verstehen. 
Der Mechanismus der Abteilungsrunden 
ist anfangs leicht verwirrend, doch davon 
sollte man sich nicht abschrecken lassen, 
denn nach ein zwei Durchgängen versteht 
man den Ablauf. Es herrscht zwischen den 
Spielern sehr viel Interaktion und es entsteht 
aufgrund der unterschiedlichen Mechanis-
men Abwechslung, so dass man nicht sagen 
kann wie die nächste Partie der Machtspiele 
abläuft.

Isabella.Schranz@spielen.at
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nach werden wieder alle Karten zusammen 
gemischt. Es kommen hier die Fehlschuss-
karten also nicht aus dem Spiel. Außerdem 
können noch div. Kessel gebaut werden, die 
ihr siedendes Öl auf die entsprechenden 
Einheiten kippen und dadurch einen Troll, 
einen Ork oder alle Goblins von den Leitern 
an einem Mauerabschnitt herunterholen.
In der Werkstatt können Stangen, Podeste, 
Verstärkung des Tores oder der Mauer für 
Sanduhren gebaut werden. Mit einem Po-
dest kann ein zusätzlicher Platz für einen Ver-
teidiger an einem Mauerelement errichtet 
werden, was gerne bei einer besonders heiß 
umkämpften Mauer gemacht wird (denn die 
Heerscharen von Sauron und Saruman sind 
überall zu finden).
Die Kundschafter können Goblin- bzw. Troll-
fallen errichten, die den Durchgang auf den 
Pfaden zur Mauer erschweren bzw. sogar 
verhindern aber nur dort wo vom Angreifer 
kein Laufsteg errichtet wurde. Außerdem 
können die Kundschafter eine Kriegsmaschi-
ne beschädigen, indem sie eine Fehlschuss-
karte in den dazugehörigen Kartenstapel 
dazumischen. Vollkommen zerstört kann 
eine Kriegsmaschine nicht werden.
Des weiteren kann der Verteidiger in der 
Kathedrale seine Schützen segnen lassen, 
den überirdischen Schein kommen lassen, 
der die Wertung eines Mauerelementes ver-
hindert oder einen Scharfschützen im Turm 
einsetzen, der eine Angreifereinheit außer 
Gefecht setzt, was natürlich besonders gerne 
gegen die starken Trolle eingesetzt wird. In 
der Kaserne kann eine Einheit der Stärke 1 zu 
einer 2 bzw. eine Stärke 2 zu einer 3 verbes-
sert werden. Im Hospital können jede Run-
de bis zu zwei im Nahkampf an der Mauer 
verletzte Einheiten wieder geheilt werden. 
Der Rest ist leider verloren. Die Sanduhren 
werden aber auch verwendet, um Einheiten 
auf einen benachbarten Mauerabschnitt 
oder vom Burghof auf eine Mauer zu verset-
zen, um dort bereits verlorene Einheiten zu 
ersetzen.
Kommen wir zum Rundenende, dem Sturm-
angriff auf die Burg. Hier werden immer in 
derselben Reihenfolge folgende Aktionen 
durchgeführt. Die Kanonen schießen, die 
Kriegsmaschinen kommen zum Einsatz, die 
Schützen des Verteidigers und die Goblins 
mit Schützenmeister des Angreifers schie-
ßen; dadurch werden bereits einige Ein-
heiten eliminiert, bevor es zum Kampf an 
der Mauer kommt. Dann geht es mit Nah-
kampf weiter. Die Kessel gießen ihr Öl runter, 
mit den in den Basteien platzierten Stangen 
werden die schwächsten Einheiten des An-
greifers von den angrenzenden Mauerab-
schnitten geholt, die Befehle des Angreifers 
werden ausgeführt, so können z.B. die Orks 
explodieren und so je Ork ein Mauerelement 
zerstören, der Ork ist natürlich auch hinüber.
Am Ende wird verglichen wie stark die ver-

bliebenen Einheiten des Angreifers plus Boni 
wie z.B. Fahne und die des Verteidigers inkl. 
Mauern (jede Mauer hat die Stärke eins) an 
einem Mauerabschnitt sind. Der Verlierer 
muss so viele Einheiten abgeben wie die 
Differenz ausmacht. Steht es z.B. 5 zu 3 muss 
der Verlierer Einheiten in der Gesamtstärke 2 
abgeben, also z.B. 2 Goblins oder einen Ork. 
Sollte hier aber nur mehr ein Troll stehen so 
muss dieser geopfert werden, auch wenn er 
über Stärke 3 verfügt. Sollte der Burgspieler, 
sprich Verteidiger, bei einem Mauerabschnitt 
verloren haben und nicht mehr so viele Ein-
heiten an diesem Mauerabschnitt abgeben 
können wie die Differenz ausmacht, so ist 
die Mauer überrannt, die Horden dringen in 
die Burg ein und das Spiel ist dadurch nach 
Abhandlung aller Mauerabschnitte beendet.
Fast immer werden die Mauern innerhalb 
der max. 10 Runden überrannt, das klingt 
eigentlich immer nach einer Niederlage für 
den Verteidiger, aber weit gefehlt, es kommt 
nämlich ganz auf den Zeitpunkt, sprich die 
Runde an, in der das passiert. Je später dies 
der Fall ist desto wahrscheinlicher ist es, dass 
der Verteidiger mehr Ruhmespunkte als der 
Angreifer hat, denn nach jeder Runde muss 
der Angreifer dem Verteidiger einen seiner 
10 Ruhmespunkte übergeben. Der An-
greifer startet mit 10 Ruhmespunkten, der 
Verteidiger mit 4. Für das Überrennen der 
Mauer gibt’s für den Angreifer noch mal 3 
Extra-Ruhmespunkte, sollte das gleichzeitig 
noch an anderer Stelle passieren, gibt’s da-
für jeweils noch einen Punkt. Der Verteidiger 
hat auch die Möglichkeit seine 4 Startruh-
mespunkte für div. Aktionen auszugeben, 
sozusagen um sich in letzter Sekunde gerade 
noch vor einem Mauerdurchbruch zu retten, 
so gibt es z.B. für den Verlust eines Startruh-
mespunktes die Aktion „Eröffnung des Ker-
kers“, das bringt 2 neue Einheiten (Stärke 2 
und 3) auf den Burghof. Aber auch der An-
greifer kann div. Bonusruhmespunkte für 
erreichte Ziele bekommen, z.B. gibt es einen 
Ruhmespunkt, wenn mindestens zweimal im 
Spiel bei einem Mauerabschnitt überhaupt 
keine Mauerklötzchen mehr liegen.
Fazit: Wer Spaß hat, eine Burgbelagerung 
ohne Computer (man hat mir gesagt, es gibt 
auch ein Computerspiel namens Stronghold 
mit demselben Thema) nur auf dem Brett zu 
simulieren und sich von einer löchrigen Ori-
ginalregel und wie gesagt mehreren Stun-
den Spielzeit nicht abschrecken lässt, dem sei 
Stronghold wärmstens empfohlen. Es ist üb-
rigens unbedingt erforderlich, sich auf www.
boardgamegeek.com über die neuesten 
Regelkorrekturen (Reedited Rulebook) und 
FAQs - beides zur Zeit nur auf Englisch - zu 
informieren, ansonsten wird die erste Partie 
wohl mehr Fragen als Antworten aufwerfen, 
da einige sehr wichtige Details nur in den 
korrigierten Regeln genau erklärt werden.

Gert.Stoeckl@spielen.at
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Don Quixote errichtet sein Fürstentum, na-
türlich mit Windmühlen und Ritter, und da 
kann es schon mal Probleme bei der günsti-
gen Verteilung geben.
Jeder Spieler ist Don Quixote und richtet 
sich sein eigenes kleines Reich auf seinem 
persönlichen Spielplan ein. Alle verfügt über 
einen identischen Satz von 24 Plättchen, die 
sie im eigenen Fürstentum auslegen, dabei 
muss jeder Spieler die gleiche Felder-Reihen-
folge bei der Belegung einhalten. 
Diese Reihenfolge wird durch die 24 Po-
sitionskarten vorgegeben, die gemischt 
verdeckt gestapelt sind. Zu Beginn wird die 
oberste Karte aufgedeckt und jeder Spieler 
legt sein Burgplättchen „6“ auf diese Positi-
on, dann wird eine zweite Karte aufgedeckt 
und legt sein Burgplättchen „4“ dement-
sprechend aus. Die restlichen 22 Plättchen 
werden gut gemischt und verdeckt ausge-
legt. Auf diesen Plättchen finden sich Wege, 
Kirchen, Windmühlen und Ritter.
Es werden drei Durchgänge gespielt – und 
für jeden Durchgang werden Plättchen auf-
gedeckt – für der ersten Durchgang 9, für 
den zweiten 7 und für den dritten bleiben 
5+1 Plättchen über – im 3. Durchgang zieht 
man zuerst 5 Plättchen und muss das übrig-
gebliebene als letztes auf den Plan legen. 
Dann wird die jeweils oberste Karte vom 
Stapel aufgedeckt und jeder spielt wählt 
eines seiner Plättchen und legt es auf eine 
beliebige Position seines Plans. Vor dem Ab-
legen darf man das Plättchen um 180 Grad 
drehen, danach bleibt es für den Rest des 
Spiels unverändert liegen. Burgen trennen 
Wege, jedes Plättchen hat zwei Hälften, er-
kennbar an einem kleinen Strich und nicht 
verbundene Wege sind erlaubt. Nach jedem 
Durchgang gibt es eine Punktewertung für 
Burg, Kirchen, Windmühlen und Landes-
verteidigung. Die Burg „6“ bringt 6 Punkte, 
wenn in jeder Wertung die der Wertungszif-
fer entsprechende Anzahl Ritter mit der Burg 
verbunden sind, das gleiche gilt für Burg „4“, 
sie liefert 4 Punkte pro Durchgang, dabei 
kann ein Ritter mit beiden verbunden sein 
und liefert für beide Burgen die Punkte. Kir-
chen bringen Punkte, wenn sie mit anderen 
Kirchen verbunden sind, 2 Kirchen bringen 
2 Punkte, ab 3 Kirchen bringt jede Kirche 2 
Punkte. Das gleiche gilt für Windmühlen, 
Verbindungen zwischen Kirchen und Wind-
mühlen bringen keine Punkte.
Wichtig sind die Ritter – in jeder Wertung gibt 
es 5 Punkte für Landesverteidigung, wenn 
Ritter 1., 2, und 3. Wertung den Gesamtwert 
an Schilden von 4, 8 bzw. 12 zur Verteidi-

gung beitragen. Das tun sie aber nur, wenn 
sie am Rande des Fürstentums liegen und 
von ihrer Plättchenhälfte aus direkt mit dem 
Rand des Fürstentums verbunden sind.  Sie 
müssen NICHT miteinander verbunden sein. 

Die Ritter liefern auch noch auf andere Weise 
Punkte, nach dem 3. Durchgang wird noch 
die beste zusammenhängende Rittergrup-
pe gewertet. Dazu müssen mindestens zwei 
Ritter über Wege verbunden sind und liefern 
die Summe ihrer Schildwerte als Punkte. 
Wer danach die meisten Punkte hat, gewinnt.
Natürlich denkt man beim Anblick der Kir-
chen und Wege von Wiesen sofort an Carcas-
sonne, aber die Ähnlichkeit ist oberflächlich. 
Jeder hat seinen eigenen Plan! Und die ei-
genen Plättchen! Endlich kein Ärgern mehr, 
weil mein lieber Sitznachbar genau das Plätt-
chen zieht, das ich bräuchte um meine Stadt 
zu vollenden! Es liegt nur an mir! So wie bei 
Take it easy! Da habe ich auch meinen eige-
nen Plan. Schon wieder weit gefehlt! Den 
eigenen Plan habe ich zwar, aber diesmal 
werden nicht die Kärtchen gezogen, die auf 
einen beliebigen Platz gelegt werden müs-
sen, sondern diesmal muss ich ein Kärtchen 
aus einer Auswahl auf einen vorgegebenen 
Platz legen! Ja, genau, hier gibt es Positions-
karten. Warum zieht er denn jetzt diese Karte 
vom Stapel, dort will ich doch meinen in der 
Auslage von Durchgang 1 noch  verbliebe-
nen Ritter nun wirklich nicht hinlegen! Und 
trotzdem liegt es letztendlich doch an mir, 
was ich aus der Kombination Karten aufde-
cken/Plättchen wählen mache!
In Don Quixote wird die Gefahr, ein dringen-
des Plättchen nicht zu bekommen, mehr als 
wettgemacht durch die viel größere Gefahr, 
ein für Punkte wichtiges Plättchen falsch zu 
platzieren! Hat man einmal eine Testpartie 
hinter sich, wird man auf Landesverteidigung 
achten, diese 15 Punkte sollten machbar 
sein, zur Not auf Kosten von Kirchen- oder 
Windmühlengruppen, aber in erster Linie ist 
es schon luck of the draw und was man dann 
daraus macht. Und dabei hilft räumliches Vo-
rausschauen können sehr viel! 
Es macht Spaß, Riesenspaß sogar, und weil so 
schnell geht spielen wir gleich noch einmal, 
vielleicht liegt ja jetzt die Burg besser und 
kommt der gute Ritter früher, und diesmal 
lasse ich sicher einen Randplatz für die Rit-

ter frei, es muss doch zu machen sein, sie mit 
der 6-Burg zu verbinden, wer braucht schon 
Windmühlen! Anscheinend mein Gegen-
über, er hat schon wieder gewonnen, also 
gleich noch einmal, bitte! Und heute abend 
probiere ich es wieder alleine, ich will meinen 
high score von gestern übertreffen!
Übrigens, es gibt bereits die erste Erweite-
rung: Sancho Pansa: Die Erweiterung enthält 
ein Sancho-Pansa Plättchen für jeden Spieler, 
es kann einmal ein Plättchen ersetzen, auch 
im 3. Durchgang, das dadurch übrig geblie-
bene Plättchen geht aus dem Spiel. 

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

DER MANN VON LA MANCHA

DON QUIXOTE
Fürstentum rund um Windmühlen und Ritter

FÜR FAMILIEN

Ein gelungenes Legespiel, das jene bevorzugt, die sich gut 
vorstellen können, welches Plättchen sie brauchen, wenn 
sie Ritter und Burg verbinden wollen!

Dagmar de Cassan
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UNSER TESTtPONY EXPRESS

Welcher Fan von Wildwest, Prärie und Pfer-
den bekommt nicht leuchtende Augen, 
wenn vom Pony Express die Rede ist, von 
diesen verwegenen Reitern, die es schafften 
innerhalb von 10 Tagen Post von St. Joseph 
Missouri nach Sacramento in Kalifornien zu 
bringen?
Diese wilden Ritte samt Konkurrenz der Rei-
ter untereinander kann man nun selber ge-
nießen, als Pony-Reiter liefern sich die Spieler 
ein Wettrennen, um als Erster die Post abzu-
liefern. Wir schnappen uns Pferd, Colt und 
Hut, und natürlich die Post, und reiten los. Da 
die Ponys ein wenig schwer in die Schachtel 
zu kriegen sind, simulieren wir das Gesche-
hen mit Würfeln! Nein, nicht einfach würfeln 
und ziehen, wir brauchen Pokerkombinati-
onen, sind ja schließlich im Wilden Westen. 
Nun mal langsam, 3 Goldnuggets kriegen 
wir auch noch und schon müssen wir das 
erste Mal würfeln, um festzulegen, wer als 
erster losreitet, nämlich der mit der besten 
Pokerkombination aus einem Wurf. Und da-
mit wir den Fährnissen der Reise nicht ganz 
unvorbereitet ausgeliefert sind, bekommen 
wir noch zwei Ereigniskarten, von denen wir 
eine behalten dürfen. 
Und nun reiten wir los! Der aktive Spieler be-
kommt 1 Gold von der Bank, so er keines hat, 
wirft dann die 5 Würfel unter dem Becher 
auf den Tisch und schaut alleine drunter. Er 
kann jetzt 1 Gold ausgeben um einige Wür-
fel nachzuwürfeln, mindestens ein Würfel 
muss liegenbleiben. Dies kann für je 1 Gold 
beliebig oft wiederholt werden. Liegt der 
aktive Spieler an letzter Stelle, ist das erste 
Mal nachwürfeln kostenlos. Nachwürfeln in 
der Wüste kostet 2 Gold! Ist der aktive Spie-
ler mit den Nerven fertig und dem Würfeln 
auch, nennt er eine Pokerkombination. Er 
darf bluffen und eine bessere oder auch 
schlechtere nennen als er hat – und jetzt 
wird’s spannend. Wer mit ihm auf dem glei-
chen Feld steht oder ihm am nächsten steht, 
kann ihn des Bluffs verdächtigen. 
Gibt es keinen Zweifler, zieht der Reiter ent-
sprechend der genannten Pokerkombinati-
on weiter und wickelt die Folgeereignisse des 
erreichten Feldes ab. Die Würfel werden nicht 
aufgedeckt. Sehr wohl aber werden sie auf-
gedeckt, wenn so ein misstrauischer Konkur-
rent zweifelt – und dann gibt’s natürlich zwei 
Möglichkeiten – Bluff oder kein Bluff. Wurde 
geblufft, darf der Zweifler sein Pferd um die 
angesagte Pokerkombination vorwärts zie-
hen, muss aber nicht. Folgeaktionen finden 
nicht statt. Der Reiter des aktiven Spielers 
bleibt stehen. War der aktive Spieler ehrlich, 

landet der Zweifler im Gefängnis  und der 
andere zieht um die gemeldete Kombinati-
on weiter.
Hat der aktive Spieler mit seinem Zug einen 
oder mehrere Konkurrenten eingeholt, gibt 

es mit einem ein Duell, bei mehreren eine 
Pokerrunde, außer in St. Joseph und auf 
Bahnhofsfeldern.
Bei einem Duell wird der Standort markiert, 
dann gehen die Reiter auf die Duellfelder, der 
aktive Spieler wählt die Felder. Dann schnip-
pen beide einen Würfel als Geschoß über 
das Brett und versuchen die Reiterfigur des 
Gegners zu treffen, jeder hat höchstens drei 
Versuche. Wer getroffen wird, gibt dem Geg-
ner aufgerundet sein halbes Gold. Wer einen 
Unbeteiligten trifft, wandert ins Gefängnis. 
Wird gepokert, werfen alle reihum einmal 
alle Würfel, wer die beste Kombination er-
zielt, bekommt 2 Gold von jedem Gegner. 
Sind Duelle oder Pokern abgewickelt, kann 
es auf entsprechenden Feldern noch Akti-
onen geben – im Bahnhof kann man Gold 
zahlen, um zum nächsten Bahnhof zu ziehen. 
Trifft man Indianer, versucht man möglichst 
viele mit einem Würfel umzuschubsen, für 
1 Gold pro umgeworfenen Indianer. Für ste-
hengebliebene Indianer zieht der Reiter je 1 
Feld zurück. In der Goldmine wirft man alle 
Würfel und kassiert so viel Gold wie man Fel-
der ziehen dürfte. Im Saloon muss man die 
Mitspieler fragen ob sie was trinken wollen, 
und analog zur Goldmine Gold an die Bank 
abgeben, kann man nicht voll zahlen, geht’s 
ins Gefängnis. Die Zwischenstation bringt 
eine von zwei Ereigniskarten, diese kann 
man bei Bedarf entsprechend dem Karten-
text einsetzen. Aus dem Gefängnis befreit 
man sich – wer hätte das gedacht!  – mit 
Flucht durch Pokerwurf oder kauft sich frei. 
In Sacramento zieht man nur mehr von Post-
kiste zu Postkiste und gewinnt auf der dritten 
Kiste, wenn sonst niemand Sacramento er-
reicht hat! Ansonsten gibt es ein letztes Duell 
auf „Leben und Tod“ mit dem Verfolger. Post 
abgeliefert, Ziel erreicht, Spiel gewonnen! Wo 
ist der nächste Saloon? 
Einige Regelfeinheiten haben wir in den 
Staubfahnen ignoriert, wäre auch langweilig, 
jede kleine Ausnahme zu zitieren, die uns ins 
Gefängnis bringt, oder?
Spaß hat’s gemacht, Wildwest mit Augen-

zwinkern, war’s jetzt ein Rennspiel, oder 
doch ein Pokerspiel? Egal, ich habe im ent-
scheidenden Moment einen Indianer er-
wischt und bin vorne geblieben und mein 
Verfolger hat sich nicht getraut, mein Paar 
anzuzweifeln, mit dem ich die erste Postkiste 
erreicht habe! Fun pur, mit einer gelungenen 
Mischung aus Geschicklichkeit, Würfelglück 
und Bluff und nochmals Bluff!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

POST Á LA WILDWEST

PONY EXPRESS
Von St. Joseph nach Sacramento

FÜR FAMILIEN

Der gelungene Mechanismenmix braucht auch den 
richtigen Spielermix, Bluff und gesundes Misstrauen im 
richtigen Moment geben dem Spiel den gewissen Kick!

Dagmar de Cassan

Rennspiel mit Wildwestthema
Für Familien
Würfelkombinationen bilden, Pferd ziehen
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Ostia war der antike Hafen Roms und zwi-
schen dem Hafen und der Stadt gab es regen 
Verkehr, hunderte Ochsenkarren transportie-
ren den Warenbedarf in die Stadt. Die besten 
Kaufleute waren jene, die auch unterwegs 
Geschäfte machen konnten und noch dazu 
versuchten, vor den anderen Händlern in 
Rom anzukommen. 
Im Hintergrund des Plans sieht man eine 
wunderschöne Landschaft, über die direkt 
und gerade schwarze und graue Felder als 
Handelsweg zwischen Ostia und Rom ge-
legt wurden, neben jeder Felderreihe gibt 
es auf einer Seite der Reihe Marktplätze für 
Warenwürfel, und in jedem der drei Planseg-
mente noch zwei Plätze für Warenkärtchen. 
Im Spiel sind 10 Ochsenkarren, 5 fahren von 
Rom nach Ostia und 5 in die Gegenrichtung 
Ostia nach Rom. Die 6 Plätze für die Warenk-
ärtchen werden mit einem Plättchen jeder 
Farbe in zufälliger Reihenfolge bestückt, und 
ein Warenwürfel wird auf  jeden Platz gelegt. 
Die 10 Karrenkärtchen werden gemischt, 
eines wird verdeckt gezogen und aus dem 
Spiel genommen, die anderen werden ver-
deckt gestapelt. Nun gibt es noch gestaffelt 
Münzen für die Spieler, von keine für den 
Startspieler bis drei für den 4. und 5. Spieler.
Die Wagen bewegen sich immer von Feld zu 
Feld Feld, es hat nur ein Wagen pro Feld Platz 
und ein Wagen kann nicht über ein besetztes 
Feld hinweg ziehen, außer er hat eine Son-
derbewegung. Die Karren gehören keinem 
Spieler, jeder kann jeden Wagen bewegen, 
vorwärts oder diagonal über verbundene 
Felder.
Man kann in einem Zug entweder einen 
Wagen bewegen und dabei eventuell Wa-
renwürfel oder -kärtchen einsammeln, man 
kann ein Wagenkärtchen wählen oder pas-
sen und eine Münze nehmen. 
Für die Wagenbewegung hat man drei 
Felder, die man beliebig aufteilen kann, ist 
man blockiert, kann man eine Sonderbewe-
gung kaufen. Endet der Wagenzug in einem 
Abschnitt mit einem Warenkärtchen, kann 
man dieses nehmen. Je nach Wagenposition 
können dabei ein oder auch 2 Kärtchen in 
Frage kommen. Nimmt man ein Kärtchen, 
bekommt man sofort eine Münze für jeden 
Warenwürfel auf dem Plan in der Farbe des 
genommenen Kärtchens. Besitzt ein Spieler 
5 Münzen, MUSS er sie sofort in einen Sieg-
punkt-Marker umtauschen, Münzen sind bei 
Spielende wertlos. Endet der Wagenzug auf 
einem Feld, das mit einem Markt verbunden 
ist, bekommt man sofort den entsprechen-
den Würfel. Kärtchen und Würfel werden so-

fort aus dem Beutel nachgelegt. Besitzt man 
ein Kärtchen und einen Würfel derselben 
Farbe, hat man einen Vertrag. Bei Spielende 
punktet man die Anzahl der Vertragsfarben 
mal der höchsten Zahl an Verträgen in einer 
Farbe abzüglich einen Punkt für jeden Wür-
fel oder jedes Kärtchen, das nicht Teil eines 
Vertrags ist.
Wer möchte kann auch eine Einlaufwette 

auf die vier Wagen abschließen, die zuerst 
im Ziel sein werden. Man wählt verdeckt ein 
Wagenkärtchen aus dem Wagendeck aus, 
höchstens dreimal während des Spiels. Am 
Ende bekommt man drei Punkte für jeden 
angekommenen Wagen, dessen Karte man 
besitzt, und verliert einen Punkt für jeden 
nicht angekommenen Wagen, dessen Karte 
man besitzt. 
Mit den Münzen aus Passen oder vom Wa-
renkärtchen nehmen kauft man Spezialak-
tionen, wie Extrazug oder andere Bewegun-
gen als geradeaus. 
Ist der vierte Wagen im Ziel oder sind alle 20 
Siegpunkt-Marker vergeben, werden Sieg-
punkte, Wagenkärtchen und Verträge ge-
wertet, die höchste Gesamtsumme gewinnt.
Eigentlich simpel – Wagen ziehen, nehmen 
was man kriegt, Wagen wählen und dann 
ins Ziel damit – aber ganz so simpel ist es 
dann doch nicht. Man könnte zwar die Spe-
zialbewegungen kaufen, wäre da nicht der 
Zwangsumtausch, der einem den geplanten 
Kauf der 4 Münzen teuren Sonderbewegung 
vermasselt, weil man ein Kärtchen nimmt 
oder nehmen möchte, das drei Münzen 
bringt, und da man schon zwei hat, sind alle 
Münzen weg und man hat einen Siegpunkt 
und keine Sonderbewegung, aber das Kärt-
chen liegen lassen wollte man auch nicht, 
denn es ist ja der fünfte Vertrag dieser Farbe 
… hmmm 
Manchmal kann‘s wie geschmiert laufen 
und alle Wägen ziehen aneinander vorbei 
und jeder weiß früh was er sammelt und tut 
es ungestört, und manchmal klemmt‘s sehr 
schnell und man steckt im antiken Stau – al-
les in allem aber ein nettes, schnelles und 
manchmal auch anspruchsvolles Spiel – es 
kommt im Grunde darauf an, was aus dem 
Beutel nachkommt und damit wären wir 
dann doch wieder bei einem eher hohen 

Zufallsfaktor für einen im Grunde abstrakten 
Optimierungsmechanismus. Eine Meinung 
so widersprüchlich wie das Spiel, am besten 
selber ausprobieren. 

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

OCHSENKARREN UNTERWEGS AUF DER

STRADA ROMANA
Händler unterwegs zwischen Rom und Ostia

MIT FREUNDEN

Eine Mischung aus Zufall und Planung, mit der Betonung 
auf Zufall, ein abstraktes Optimierungsspiele vor histo-
rischem Hintergrund, ein Spiel voller Widersprüche und 
doch irgendwie faszinierend.
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UNSER TESTtSULTAN

Der Sultan sucht einen neuen Schatzmeis-
ter. Jeder Bewerber bekommt gleich viel 
Gold und muss nun auf den Bazaren, die 
kurzerhand in den Palast verlegt wurden, die 
schönsten und wertvollsten Juwelen erwer-
ben. Wer die teuerste Kollektion zusammen-
stellt, bekommt das Amt des Schatzmeisters.
Auf den Kissen des Spielplans werden die 
funkelnden Steine feilgeboten, es gibt eine 
Planseite für 3 Spieler und eine, die zu zweit, 
viert und fünft genutzt wird.
Das Geld für den Juwelenkauf kommt aus 
75 Geldkarten, diese gibt es in fünf Farben 
und sie haben die Werte von 1 bis 15, jeder 
Spieler bekommt einen Satz Karten einer Far-
be.  Auch Bonuskarten sind für geschicktes 
Kaufen schon eingeplant, denn von Anfang 
an macht der Sultan klar, Juwelensammlun-
gen in einer Farbe mag er besonders gern 
und vergibt dafür Boni im Wert von 2, 5, 10 
oder 20. Und diese Farben sind natürlich jene 
der wertvollsten Edelsteine, zwölf Mal weiß 
wie Diamanten, elf Mal rot wie Rubine, zehn 
Mal gelb wie Bernstein, neun Mal grün wie 
Smaragde und acht Mal blau wie Saphire. 
Und weil die Konkurrenz natürlich möglichst 
nicht mitkriegen soll, was wir schon ergattert 
haben, bekommen wir einen Sichtschirm. 
Und weil sich manche Mechanismen schon 
bis in den Sultanspalast herumgesprochen 
haben, mischen wir unseren Kartenstapel, 
legen ihn verdeckt bereit und spielen mit 
diesem Stapel nun drei Runden, die alle auf 
die gleiche Art ablaufen:
Die Spieler nehmen die obersten fünf Karten 
ihres Stapels auf die Hand. Der Startspieler 
zieht 4 Juwelen aus dem Beutel, sucht sich 
drei aus und legt sie auf die Kissen. Nun legt 
jeder Spieler eine Karte aus seiner Hand an 
eines der Kissen. Hat jeder Spieler seine Wahl 
getroffen, werden die Kissen einzeln aus-
gewertet. Liegt nur eine Karte neben dem 
Kissen, bekommt deren Besitzer den Stein. 
Haben mehrere Spieler auf den gleichen 
Stein geboten, bekommt ihn derjenige, der 
die höchste Karte gespielt hat. Gibt es bei 
den höchsten Karten einen Gleichstand, 
bekommt derjenige Spieler den Stein, der 
zuerst gelegt hat, dessen Karte also weiter 
unten liegt. Die Karten gehen aus dem Spiel, 
sollte auf einen Stein gar niemand geboten 
haben, wird dieser Stein zurück in den Beutel 
geworfen. Der linke Nachbar des Startspie-
lers wird neuer Startspieler und zieht wieder 
vier Juwelen usw. 
Sind alle Karten gespielt, beginnt ein neuer 
Durchgang mit den nächsten fünf Karten 
vom Stapel.

Nach drei Durchgängen werden die Juwe-
lensammlungen der Spieler bewertet:
Weiße Juwelen sind je einen Punkt wert, rote 
Juwelen je zwei Punkte, gelbe je dreiPunkte, 
grüne je vier Punkte und blaue schließlich 

je fünf Punkte. Dazu werden noch die Bo-
nuspunkte vergeben – 2 Bonuspunkte für 
drei gleiche Juwelen, vier gleiche Juwelen 
bringen schon 5 Bonuspunkte, fünf gleiche 
Juwelen gar 10 und mehr als fünf Juwelen, 
egal wie viele, bringen 20 Punkte ein. Diese 
Werte sind von der Farbe der Juwelen unab-
hängig. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt 
und darf sich als Schatzmeister des Sultans 
betrachten, gibt es einen Gleichstand, ge-
winnt, wer die meisten Juwelen ergattert hat.
Das war der Spielablauf für drei, vier und 
fünf Spieler, zu zweit gelten Sonderregeln, 
man spielt nur mit den Karten von 1 bis 12,  
bekommt aber dafür zwei Kartensätze und 
spielt drei Durchgänge mit je vier Runden, 
für einen Durchgang zieht man acht Karten 
und die Bonuspunkte werden für vier, fünf, 
sechs oder sieben und mehr gleiche Juwelen 
vergeben. 
Ich bin Schatzmeister! Aber so wirklich zufrie-
den bin ich nicht mit dem Ablauf der Bewer-
bung um dieses Amt – denn wenn ich mir 
es genau überlege, weiß ich nicht so wirklich 
warum ich am Ende gewonnen habe. Ja, ich 
habe mir überlegt, dass es Sinn macht die 
weißen Steine zu sammeln, weil mir das 
vermutlich am ehesten die 20 Bonuspunkte 
einbringen wird, aber das hätte mich eigent-
lich viele Punkte für die Farbsteine kosten 
können – und die paar Farbsteine, die dann 
den Unterschied ausgemacht haben, habe 
ich nur einmal durch gezieltes Spielen einer 
Karte bekommen, und das in der letzten Run-
de, weil ich genau wusste, dass die anderen 
13er schon weg waren – alle anderen sind 
mir zugefallen, weil sich andere Gebote auf-
gehoben haben! 
Was jetzt aber bitte nicht heißen soll, dass es 
anderen Bewerbern genauso geht! Sultan 
ist ein tolles Familienspiel, mit einem leich-
ten Vorteil für geübte Kartenspieler, die sich 
schon gespielte Karten merken können, und 
außerdem noch mitzählen können, welche 
Juwelen schon aus dem Beutel geholt und 
an welchen Spieler vergeben wurden. Pla-

nung ist durch den doppelten Zufall des ge-
mischten Kartenstapels und des Ziehens der 
Juwelen kaum möglich, man kann nur akut 
reagieren und hoffen, dass der andere nicht 
denkt, dass man denkt, dass er jetzt niedrig 
spielen will ….
Sultan ist sicher nichts für gewiefte Taktiker 
mit Langzeitstrategien, aber in der Gesamt-
komposition von Ausstattung, Thema und 
Regeln ein attraktives, gelungenes Famili-
enspiel, gut für Einsteiger oder am Ende ei-
nes Spieleabends. Kein Kronjuwel, aber ein 
Schmuckstück für den Alltag!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

ARBEITSVERMITTLUNG IM PALAST

SULTAN
Juwelen kaufen, Schatzmeister werden

FÜR FAMILIEN

Wer Hol’s der Geier mag, wird auch die Auktion beim 
Sultan mögen, die Unsicherheit der Kartenverteilung 
spiegelt vermutlich ziemlich genau die Situation eines 
Schatzmeisters wider.

Dagmar de Cassan
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Die Spieler sollen ein Aquarium 
nach Vorgaben einrichten, diese 
sind nach Wunsch variierbar. Die 
gewählten Aufgaben werden 
schwarz-weiße Seite nach oben 
ausgelegt, je nach Spieleranzahl 
werden zu den Fisch- und Deko-
rationskarten verschieden viele 
Futterkarten gemischt. Jeder 
Spieler bekommt sieben Karten. 
Futter- und Dekorationskarten 

werden direkt ausgespielt, für 
Fischkarten muss die Lebensbe-
dingung, die auf der Fischkarte 
angegeben ist, erfüllt sein, an-
sonsten muss man Strafkarten 
ziehen.
In seinem Zug zieht man zuerst 
eine Karte von Stapel oder Aus-
lage, dann wählt man drei Akti-
onen: entweder Karte aus der 
Hand ausspielen, 1 oder mehrere 

Fischkarten eines Schwarms aus-
spielen, eine Karte ziehen oder 
2 Karten aus der Hand ablegen 
und 3 nachziehen. 
Nach 1 Zug pro Spieler und 2 für 
den Startspieler wird kontrolliert: 
Ist ein Piranha vorhanden, wird 
ein Fisch gefresen, dann müssen 
alle ausliegenden Fische gefüt-
tert werden, entweder über Fut-
terkarten oder die Handkarten 
der Spieler, die als Futterkarten 
zählen. 
Zuletzt werden noch Karten aus-
sortiert, deren Lebensbedingun-
gen nicht erfüllt werden. Sind die 
notwendigen Siegbedingungen 
je nach Aufgabenkarte erfüllt, 
gewinnt, wer als erster alle Kar-
ten abgelegt hat. 
Der Startspieler einer Runde 
hat sehr großen Einfluss auf das 
Spielgeschehen, er entscheidet 
über alle zu entfernenden Karten 
in der Kontrollphase. 
Trotz Altersangabe nicht unbe-
dingt ein Familienspiel, aber ein 
attraktives, gelungenes Spiel, bei 
dem man viele Faktoren gleich-
zeitig beachten muss, um das 
Hauptziel, seine Karten loszuwer-
den, erreichen zu können.

ACQUA DOLCE
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Die Spieler führen eine der Gil-
den Cadwallons und nutzen 
Agenten, um die Gunst ein-
flussreicher Persönlichkeiten zu 
sichern, Schätze zu beuten oder 
Stadteinrichtungen zu kontrol-
lieren, dabei hilft die Spezialfä-
higkeit der eigenen Gilde. 
Der Spielaufbau richtet sich nach 
der Spieleranzahl, das Spiel be-
steht aus Runden. Jeder Spieler 

verfügt über eine Basiskarte sei-
ner Gilde, dazu 9 Agenten, einen 
Ort und ein Relikt, Machtkarten 
werden aufgedeckt. Für eine 
Runde zieht man zuerst 4 Kar-
ten vom eigenen Zugstapel und 
hat dann reihum eine Aktion: 
Agenten verdeckt neben eine 
Machtkarte der eigenen Zone 
oder offen neben Marktkarten 
in fremden Zonen oder der Frei-

handelszone legen, Ort ausspie-
len und Effekt abhandeln, Relikt 
auf eigene Persönlichkeit legen 
oder Handkarte auf Ressourcen-
stapel legen. Dies wird wieder-
holt, bis alle vier Karten gespielt 
sind, dann wird die Runde ausge-
wertet und jede einzelne Markt-
karte vergeben. Um sie zu be-
kommen, muss der Arcana-Wert 
der Agenten gleich oder höher 
sein als der Haupt-Arcanumwert 
der Marktkarte und der höchste 
in dieser Runde. Gewonnene 
und genutzte Karten gehen in 
den Ressourcenstapel, der bei 
Bedarf zum Zugstapel wird. 
Nicht vergebene Marktkarten 
und dafür eingesetzte Agenten 
bleiben liegen. Nach der letzten 
Runde addiert jeder die Sieg-
punkte aller seiner Karten.
Arcana erinnert mit dem größer 
werdenden eigenen Deck an 
Dominion, spielt sich aber völlig 
anders! Man kauft nicht, sonder 
bietet um Karten mit eigenen 
Karten und kann nur um Karten 
in der eigenen Zone verdeckt 
bieten. Spielerfahrung zur opti-
malen Koordination der Karten-
fähigkeiten ist erforderlich.

ARCANA
DIE GILDEN VON CADWALLON
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Die Spieler versuchen, im Uni-
versum den Sternen = Zielkar-
ten möglichst nahe zu sein und 
Kollisionen mit anderen Spielern 
zu vermeiden. Zahlen- und Spe-
zialkarten werden gemischt und 
je nach Spieleranzahl laut Tabelle 
an die Spieler verteilt, ebenso die 
Farbsteine. Spielziel ist die meis-
ten Glassteine zu bekommen. 
Glassteine bekommt man für 

das Erreichen der nähesten 
und gleichzeitig einzigartigen 
Distanz = Zahlen-Differenz zwi-
schen Zielkarte und der vom 
Spieler gelegten Karte. Eine Kar-
te vom Nachziehstapel wird als 
Zielkarte ausgelegt. Die Spieler 
legen verdeckt eine Karte zur 
Zielkarte und können eine Spe-
zialkarte mit ablegen. Dann wird 
aufgedeckt und die Differenz 

bestimmt sowie Spezialkarten 
angewendet. Dann werden Glas-
steine umverteilt und die Karte 
des Gewinners wird die neue 
Zielkarte. Gleiche Differenzen 
zur Zielkarte heben einander auf!
Wer z.B. bei Zielkarte 8 mit der 
6 und damit mit der Differenz 2 
die Runde gewinnt, bekommt 
von jedem Spieler 2 Punkte in 
Glassteinen. Wer 7 oder 9 legte, 
hat die gleiche Distanz und die 
Karten heben einander auf. Gibt 
es nur unentschieden in einem 
Durchgang, wird die Zahl der 
nähesten Distanz gespart, das 
heißt die Glassteine werden auf 
die Zielkarte gelegt und können 
im nächsten Durchgang mit ge-
wonnen werden, die Zielkarte 
bleibt also liegen.
Sind alle Handkarten gespielt, 
endet eine Runde. Nach drei 
Runden oder einer vorher ver-
einbarten Anzahl an Runden 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Glassteinen.
Ein rein abstraktes Spiel, man 
kann ein bisschen die Mitspieler 
einschätzen, ist aber in erster Li-
nie davon abhängig, was man in 
der Hand hat.

Ein Triviaspiel mit einigen neu-
en Features – man kann auch 
darauf wetten, ob die Mitspieler 
eine Frage richtig beantworten 
werden. 
Alle Spieler und Teams sind 
permanent ins Spielgeschehen 
involviert. 1200 Fragen in den Ka-
tegorien Sport & Anatomie, Rund 
um den Globus, Berühmt und 
Berüchtigt, Wundertüte, Film & 

Fernsehen, Kreativität, Musik & 
Kultur sowie Wortgewalt verlan-
gen von Spielern Allgemeinwis-
sen genauso wie kreative Talente 
bei Schreiben, Zeichnen und 
Pantomime, sowie Einschätzen 
der Mitspieler.
Die Kategorie wird mit Drehpfeil 
ermittelt, der aktive Spieler setzt 
eine Anzahl Wissenspunkte da-
rauf, dass er richtig antwortet, 

danach setzten alle anderen 
Spieler Wissenspunkte und auch 
einen Wettmarker darauf, ob er 
richtig antwortet. 
Dann wird die Frage gestellt 
und muss beantwortet werden, 
bevor die Sanduhr abgelaufen 
ist. Es kann auch eine Frage 
oder Aufgabe sein, in der jeder 
gegen jeden spielt oder in der 
man um einen Sonder-Wissen-
spunkt spielt oder in der es um 
Ereignisse vor dem Jahr 2008 
geht. Für gewonnene Wetten 
bekommt man gesetzte Punkte 
zurück und gleich viele dazu aus 
der Bank, für verlorene Wetten 
gibt man den Einsatz ab. Wer 
sein Wissenskonto mit 23 Punk-
ten füllt, gewinnt sofort.
 Hat jemand alle Wissenspunkte 
verloren, bekommt er drei Kre-
ditpunkte. Muss ein Spieler zum 
vierten Mal Kreditpunkte in An-
spruch nehmen, endet das Spiel 
und es gewinnt der Spieler mit 
den meisten Wissenspunkten. 
Bet your Brain bietet die Stan-
dard-Mechanismen gängiger 
Quizspiele, eine attraktive Ergän-
zung sind die Wissenspunkte auf 
Kredit.

13HEFT 409 / MAI 2010 t

ALLES GESPIELTtASRUS / BET YOUR BRAIN

www.spielejournal.at 17

ÜBERBLICK

ASRUS
ASTRO-LUDUS SPIEL DER STERNE

Kartenlegespiel mit Zahlen
Für Familie
Karten mit Differenz legen

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

Kommentar
Trotz Astronomiethema rein abstrakt
Abhängig von Kartenhand - Nett für 
zwischendurch - Schwer zu bekom-
men - Deutsche Regeln
Eher interessant für Sammler

Vergleichbar
Andere Zahlenlegespiele wie z.B. 6 
nimmt!

BEWERTUNG

Autor: Galgimuri

Grafik: Galgimuri

Vertrieb A: beim Verlag

Preis: auf Anfrage

Verlag: Piece Craft 2009

www.piececraft.com

SPIELER
3-10

ALTER
7+

DAUER
15+

MIT FREUNDEN

BEWERTUNG

ÜBERBLICK

Autor: Gitte Engel

Grafik: nicht genannt

Vertrieb A: Heidelberger

Preis: ca. 50,00 Euro

Verlag: iToy 2009

www.itoyconsulting.de

SPIELER
2+

ALTER
12+

DAUER
90+

FÜR FAMILIEN

Trivia- und Kreativspiel
Mit Freunden
Antworten, Aufgaben lösen

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

Kommentar
2008 Spiel des Jahres in Dänemark
An sich bekannte Mechanismen
Erweitert durch Wettkomponente
Sehr viele Fragen

Vergleichbar
Andere Quiz- und Triviaspiele wie 
Cranium, etc.

BET YOUR BRAIN
WISSEN, WETTEN, KREATIVITÄT UND SPASS



Ein abstraktes Positionsspiel, wie 
bei Go legt man Steine auf die 
Kreuzungspunkte des 8x8 Git-
ters, aber wo man setzen kann, 
wird durch das Ausspielen von 
Karten bestimmt. 
Jeder Spieler hat 16 Steine, je 
zwei spielen mit hellen und 
dunklen Steinen als Team. Jeder 
Spieler beginnt mit 5 Karten. 
Davon wird eine gespielt und 

ein Stein auf einen Kreuzungs-
punkt des Gitters gesetzt. Dann 
wird eine Karte vom Stapel 
nachgezogen. Man muss eine 
Karte spielen und einen Stein 
setzen, passen ist nicht erlaubt. 
Ein durch Setzen eines Steines 
eingeschlossener Stein wird vom 
Brett genommen. 
Eingeschlossen heißt, der Stein 
hat andersfarbige Nachbarn auf 

allen vier zu seiner Position be-
nachbarten Kreuzungspunkten. 
Horizontal oder vertikal benach-
barte Steine gleicher Farbe gel-
ten als Gruppe. 
Auch Gruppen können einge-
schlossen und vom Brett genom-
men werden. 
Es kann auch passieren, dass 
man eine Karte auf der Hand hat, 
mit der man einen Stein setzen 
muss, der eine eingeschlossene 
Gruppe komplettiert und damit 
das Wegnehmen der Gruppe 
verursacht, oder dass man einen 
einzelnen Stein auf einen von an-
deren Steinen umschlossenen 
Kreuzungspunkt setzen muss. 
Sind alle Karten gespielt und 
damit alle Steine verbraucht, 
gewinnt das Team, das die meis-
ten Punkte aus abgegrenzten 
Gebieten und gegnerischen ge-
fangenen Steinen besitzt.
Das Spiel wird vom Go-Spezia-
listen Hebsacker vertrieben, der 
es als Einstiegstraining für Go 
präsentiert. Das ist auch die ein-
zig sinnvolle Anwendung, denn 
ohne Karten wäre es Go im Team. 
Mit Karten ist es sehr zufällig, die 
Muss-Opfer sind ärgerlich.
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In San Giminiano wetteifer-
te man einst um den Bau des 
höchsten Turmes und dies ver-
sucht das Spiel nachzuempfin-
den, aber wer hat den meisten 
Einfluss auf den höchsten Turm? 
Kartenstapel und Startauslage 
mit 5 Basiskarten werden vorbe-
reitet, die Spieler haben 3 Karten 
auf der Hand. Jeder Zug besteht 
aus 3 Teilen: Man muss eine Karte 

an einen Turm anlegen und die-
sen je nach Karte damit um 1-3 
Stockwerke aufstocken – man 
darf einen Einflussmarker setzen 
– man muss eine Karte aus der 
Auslage nehmen und die Aus-
lage vom Stapel ergänzen. Um 
einen Einflussmarker setzen zu 
können, muss eine Karte dieses 
Turms in der offenen Auslage 
liegen und man darf nur einen 

Marker setzen, der den zuvor 
eingesetzten  Stockwerken ent-
spricht. Und noch dazu darf man 
immer nur einen Marker setzen, 
also einen 3er-Marker nicht aus 
einem 1er und 2er zusammen-
setzen! Erscheint Intermezzo- 
bzw. Finito-Karte werden die 
Türme gewertet. Bei der Inter-
mezzo-Karte werden die 4 höch-
sten Türme mit den Intermezzo-
Flaggenkarten bestückt und den 
Spielern mit dem meisten Ein-
fluss und zweitmeisten Einfluss 
bei den Türmen die Siegpunkte 
entsprechend ihres Einflusses 
auf die Türme zugeteilt. Bei der 
Finito-Karte werden zu allen fünf 
Türmen Flaggenkarten gelegt 
und wieder die Siegpunkte für 
den meisten und zweitmeisten 
Einfluss verteilt. Wer danach in 
Summe die meisten Siegpunkte 
besitzt, gewinnt.
Ein schnelles, trotz hohen 
Glücksfaktors attraktives Spiel, 
das auch nach 14 Jahren nichts 
von seinem Reiz eingebüßt hat, 
eine erfreuliche und gelungene 
Neuauflage, die durch kleine Re-
geländerungen deutlich verbes-
sert wurde.
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Solitärrätsel, Denksportaufgabe, 
Puzzle, für die Logikspiele von 
Smart gibt es viele verschiedene 
Bezeichnungen und es gibt da-
von auch eine unglaubliche Viel-
zahl mit den unterschiedlichsten 
Themen. Die monsterfressenden 
Monster sind die neueste Idee: 
Im Spiel sind 12 Monster in drei 
Farben, sie können ein bis vier 
Augen und ein bis vier Hörner 

haben, immer gleich viele Hör-
ner wie Augen, und sie haben 
unterschiedliche Umrisse. Die 
Aufgabe gibt die Farbe der 
Monster vor und mit der Ziffer 
im Farbpunkt die Anzahl der 
Hörner und Augen und natür-
lich die Start-Position der Mons-
ter am Brett. Dann müssen die 
Monster einander fressen, das 
heißt man muss sie stapeln, bis 

ein einziger Monsterstapel ent-
standen ist. Die Monster können 
horizontal oder vertikal gezogen 
werden, man darf ein Monster 
oder den Monsterstapel über 
leere Felder bewegen, aber am 
Ende des Zuges muss ein Mons-
ter gefressen werden. Ein Stapel 
darf nicht wieder geteilt werden, 
und ein Monster kann nur dann 
ein anderes fressen, wenn die 
Umrisse der Basis genau inein-
ander passen.  48 Aufgaben in 
vier Schwierigkeitsgraden stel-
len den Spieler vor ganz schön 
knifflige Aufgaben, man kann 
natürlich ein einzelnes Monster 
bewegen, ein anderes fressen 
und den so entstandenen Turm 
stehen lassen um ein anderes 
Monster oder einen anderen Sta-
pel zu bewegen, die Zugweite ist 
egal, der Zug muss nur auf einem 
Monster enden! Die Höhe eines 
Monsterstapels ist ebenfalls völ-
lig uninteressant, am Ende muss 
ein Stapel am Brett stehen. Viel-
fältiger Spielspaß mit Logik pur, 
bei den Lösungen gibt die Zahl 
immer die Augen/Hörner des 
aktuell zu bewegenden Mons-
ters an.

Die Erweiterung erhält 12 neue 
Landschaftskarten mit Brücken-
markierung, 12 Brücken aus Holz 
und 12 Stanzteile Burg. 
Die Landschaften werden ins 
Grundspiel gemischt und nach 
den üblichen Regeln angelegt. 
Die Spieler bekommen 3 bzw. 
2 Burgen und Brücken. Wird ein 
Basar aufgedeckt, wird die Karte 
angelegt und dann findet ein Ba-

sar statt. Der aktive Spieler deckt 
so viele Landschaften auf wie 
es Mitspieler gibt, der folgende 
Spieler wählt eine Karte und  
nennt eine Punktezahl, die er 
für die Karte bietet, die weiteren 
Spieler erhöhen oder passen. 
Wer die Karte wählte, entschei-
det dann ob er die Karte vom 
Höchstbieter kauft oder an den 
Höchstbietenden verkauft. Die 

Punktewertung wird dement-
sprechend angepasst. Sind alle 
Karten vergeben, werden reih-
um alle regelgerecht angelegt. 
Erst dann kann wieder ein Basar 
stattfinden. Eine Brücke baut 
man zusätzlich zum Legen ei-
ner Karte und zum Setzen eines 
Gefolgsmannes – sie setzt eine 
Straße fort und wird auf der soe-
ben gelegten Karte gebaut oder 
einer an sie angrenzenden, die 
Brückenenden müssen an einer 
Wiese stehen. 
Baut man eine Kleinstadt aus 
zwei Stadtteilen, kann der Besit-
zer entscheiden, ob er sie wertet 
oder zur Burg ausbaut. Dazu legt 
er die Burg auf die Stadt und 
setzt den Gefolgsmann darauf, 
diese Stadt gilt als noch nicht 
fertiggestellt, sondern wird ge-
wertet, wenn das erste Bauwerk 
in der Umgebung der Burg fer-
tiggestellt wird und bringt die 
Punkte dieses Bauwerks. 
Für Fans von Carcassonne eine 
willkommene Neuerung, endlich 
kann man im Nichts endende 
Straßen wiederbeleben und 
dringend gebrauchte Plättchen 
vielleicht doch bekommen. 
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Ein Wirtschaftsspiel der etwas 
anderen Art – jeder beginnt mit 
Personal Shares im Wert von 
150.000, einem Joker und einer 
Veto-Karte sowie vier Karten von 
einem normalen Deck Spielkar-
ten. Daraus wählt man verdeckt 
die Key Card für die spätere 
Zugweite. Dann versuchen alle 
den höchsten Gesamtwert aus 
3 Karten einer Farbe in zu erzie-

len, dazu tauscht man jeweils 
eine Karte gegen die oberste 
von Ablage- oder Zugstapel. 
Der Gewinner des Kartenspiels 
zieht entsprechend seiner Key 
Card und bekommt die Com-
pany Shares des erreichten 
Feldes und ebenso viele Per-
sonal Shares vom Verlierer des 
Kartenspiels. Wer alle Personal 
Shares verliert, kann Company 

Shares zum Handel anbieten, 
man kann auch Company Sha-
res von anderen kaufen. Wer alle 
Personal und Company Shares 
verliert, scheidet aus. Die Veto-
Karte kann jederzeit gegen alles 
eingesetzt werden, geht aber 
danach aus dem Spiel, der Joker 
kann für alles gehandelt werden. 
Der Wechsel Kartenspiel/Figur 
bewegen wird fortgesetzt, bis 
jemand 100.000 an Company 
Shares hat, dann wechselt er in 
den inneren Bereich und gibt 
die Company Shares zurück. 
Dort bekommt man nur mehr 
drei Karten, da man keine Zug-
weite mehr braucht. Wenn man 
dort gewinnt, bekommt man 
Personal Shares wie gewohnt 
und geht in die nächste Zone 
– zuerst in die Manager Zone, 
dann in die Director Zone und 
mit einem weiteren Gewinn in 
die Chairman Zone und gewinnt 
so das Spiel. Eine ungewöhnliche 
Kombination aus Kartensammel-
spiel und Bewegung am Brett, 
um Aktien zu bekommen! In ei-
ner ausgewogenen Runde und 
bei klugem Einsatz von Joker 
und Veto kann es dauern.

Die Spieler verkörpern einfluss-
reiche Mächte in der Geschich-
te eines unbekannten Landes 
und versuchen Ereignisse durch 
Ausspielen von Karten zu über-
stehen. 
Diese Karten repräsentieren 
Verbindungen, Allierte oder 
Freunde. Man spielt Karten um 
Stiche zu machen und Ruhm für 
Karten passend zu aktuellen Er-

eignissen. Man spielt in Runden, 
für eine Runde wird die oberste 
History Card gezogen, die Cha-
rakterkarten werden an die Spie-
ler verteilt. Wer die Themenkarte 
hat, beginnt und spielt eine Kar-
te, die anderen Spieler müssen 
eine Karte desselben Typs offen 
spielen oder – wenn dies nicht 
möglich ist – eine andere Karte 
verdeckt oder eine Wild Card. 

Wer die stärkste Karte spielt, ge-
winnt den Stich, normalerweise 
ist das die höchste Karte, aber 
Spezialeigenschaften von Karten 
können dies ändern. Der Gewin-
ner legt alle Karten des Stichs als 
Alliierte vor sich aus.
Hat jemand keine Karten mehr, 
wird ausgewertet: Alle legen die 
Handkarten zu ihren Alliierten. 
Wer den „Angel“ besitzt, kann 
alle „Evil“ Karten unter den Alli-
ierten abwerfen. 
Von den anderen Spieler schei-
det, wer „Evil“ Karten hat, für die 
Runde aus, wer dann den Sieg-
bedingungen der gültigen Histo-
ry-Karten am besten entspricht, 
bekommt einen Ruhmespunkt, 
wer als Erster 3 Ruhmespunkte 
besitzt, gewinnt.
Ein Stichspiel mit an sich be-
kannten Mechanismen, das et-
was mühsam zu spielen ist, da 
man die Symbole auf den japa-
nisch beschrifteten Karten erst 
in einer Liste identifizieren muss, 
damit man weiß, worum es geht 
und welche Karten man braucht. 
Spielerfahrung und Interesse für 
Spiele aus fremden Kulturen sind 
gefragt!
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Mit Cluedo Geheimagent ver-
lagert sich das Geschehen von 
Schloss Neubrunn und dem 
Mord an Graf Eutin in eine 
Weltmetropole und ins Agen-
tenmilieu. Die Spieler erfüllen 
als Geheimagenten im Stil von 
Bourne Identity oder James 
Bond geheime Missionen und 
erhalten Aufträge und Informa-
tionen – wenn gewünscht - per 

SMS übers Handy. Agent Black 
treibt ein doppeltes Spiel und 
steht auf der bösen Seite. 
Wer dran ist hat fünf verschie-
dene Schritte zu absolvieren. 
Zuerst aktiviert man mit einer 
Anweisungskarte einen Agen-
ten und bewegt dessen Marker, 
dann bewegt man den aktiven 
Agenten und bekommt eventu-
ell entweder einen Gegenstand 

oder Punkte für ein absolviertes 
Treffen. Danach führt man wenn 
man möchte und kann, die An-
weisung der Karte aus, man 
kann zum Beispiel einen Ge-
genstand stehlen, weitergeben 
oder tauschen, um Missionen 
zu erfüllen. Dann zieht man eine 
Anweisungskarte und räumt die 
Agentenfelder leer, wenn alle mit 
einer Karte belegt sind. Trifft der 
Punktemarker eines Agenten auf 
den Marker von Agent Schwarz, 
endet das Spiel , es werden nun 
Missions- und Treffpunktkarten 
gewertet, es gewinnt wer das 
Feld Spitzenagent erreicht oder 
am weitesten vorne steht. Die 
SMS-Funktion ist optional, das 
Handy ist beim aktiven Spieler, 
die Anweisung der SMS gilt je 
nach Inhalt für ihn oder für alle.
Mit dieser Variante ist Cluedo im 
21. Jahrhundert angekommen, 
man sucht nicht mehr nach Tä-
tern oder Tatwaffen, sondern 
erfüllt Missionen und trifft Agen-
ten, und man gewinnt nicht 
durch Lösen des Falls, sondern 
mit der besten Position Punkten. 
Eigentlich ein neues Spiel, aber 
genauso gut wie Cluedo!

Als gemeinsames Projekt von 
Grubbe Media und den SOS 
Kinderdörfern erscheint heuer 
eine Serie von Spielen als Editi-
on SOS –Kinderdörfer Spiele aus 
aller Welt. Acht Spieleklassiker in 
einheitlicher Aufmachung, die 
alle weltweit gespielt werden, 
sich aber doch aus unterschied-
lichen Gründen einem Land spe-
ziell zuordnen lassen.

Das Schlangenspiel – den Kreu-
zungspunkten der Linien sind 
Schlangen unterlegt – wurde in 
der Serie Mexiko zugeordnet.
2 gegenläufige Schlangen sind 
unter drei Reihen Punkten ab-
gebildet. Die Punkte sind durch 
Linien verbunden, eine Reihe 
grün, die mittlere halb grün, 
halb rot mit einem dunklen 
Zentralpunkt und 2 dunklen 

Außenpunkten, die dritte Reihe 
rot. Jeder Spieler hat 23 Steine 
einer Farbe und setzt sie auf 
die gleichfarbigen Punkte, die 
dunklen Punkte bleiben frei. 
Die Spieler ziehen abwechselnd 
eine Figur auf benachbarte freie 
Punkte. Dabei darf man eigene 
Steine überspringen. Übersprun-
gene gegnerische Steine sind 
geschlagen und werden vom 
Brett genommen, Kettensprün-
ge sind möglich, es herrscht 
Schlagzwang. Übersieht man 
eine Schlagmöglichkeit, geht die 
Figur, die hätte schlagen können, 
an den Gegner.
Hat ein Spieler alle Figuren ver-
loren oder so wenig Figuren sind 
auf dem Plan, dass bei 3 Zügen 
keine Schlagmöglichkeit be-
steht, endet das Spiel und es ge-
winnt, wer die meisten Figuren 
erbeutet hat.
Ein Klassiker im neuen Kleid und 
mit netter Ausstattung, das Spiel 
enthält auch ein Begleitheft mit 
Informationen zu den SOS-Kin-
derdörfern in Südamerika. Wer 
abstrakte Positionsspiele mag, 
findet in Culebra eine attraktive 
Ergänzung des Genres.
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4 Spiele zum ersten Umgang mit 
Zahlen werden in dieser Samm-
lung für die Schüler der 1. und 2. 
Klasse Grundschule angeboten. 
Kartenpaare trainiert Merkver-
mögen und laufend Mitrechnen, 
man deckt Kartenpaare mit glei-
chem Wert oder gleicher An-
zahl oder gleicher Zahl auf und 
notiert in mehreren Wertungen 
jeweils den Wert von zwei gefun-

denen Paaren, wer am Ende die 
höchste Summe hat, gewinnt. 
Schneller Aufgabendreh stellt 
Rechenaufgaben mit Hilfe des 
Drehpfeils, zuerst werden Zah-
lenplättchen aufgedeckt, mit 
denen dann die Aufgabe gelöst 
werden soll, wer die höchste 
Summe aus zwei von drei Ergeb-
nissen erzielt, gewinnt. 
Rechen-Quiz verlangt das Lösen 

von Rechenaufgaben in zwei 
Schwierigkeitsstufen für die erste 
und zweite Klasse.
Formenrätsel gibt mit dem 
Legen von Formen analog zu 
Tangram einen ersten Einblick 
in geometrische Formen und 
deren Zusammenspiel für grö-
ßere und andere Formen. Bei 
den Legerätseln wird die neue 
Form und die Anzahl der dafür 
angegebenen Teile angegeben, 
bei den Eckenrätseln werden 
die benötigten Teile angegeben 
und die Anzahl der Ecken, die die 
neue Figur haben muss.
So wie das Schwesterspiel Ein-
fach Klasse in Deutsch entstand 
auch Einfach Klasse in Mathema-
tik in Zusammenarbeit mit dem 
Duden, also dem Bibliographi-
schen Institut AG & F.A. Brock-
haus AG und bietet ein kompak-
tes, attraktives Trainingsset, das 
Schulanfängern grundlegende 
Zusammenhänge nahebringt. 
Bilder, Material und Themen so-
wie Nutzung des Materials sind 
kindgerecht, der Lernzweck 
erschließt sich spielerisch und 
ohne Zeigefinger, die Siegerme-
daille ist ein witziges Detail.

Das Ego der Spieler steht im 
Mittelpunkt, es geht um Mei-
nungen, Vorlieben und Interes-
sen, hier mit Spezialthema. Die 
Fragen und Antworten dazu 
sollen Anlass für ein Gespräch 
bilden. Reihum beantworten 
die Spieler geheim Fragen, die 
anderen Spieler schätzen die 
Antwort ein. Der Startspieler 
zieht eine Karte und liest den - 

manchmal speziell für Frauen 
oder für Männer markierten - 
Text und drei vorgegebene Ant-
worten vor. Dann entscheidet er 
sich durch verdeckte Wahl des 
entsprechenden Punktesteins 
für eine Antwort. Die anderen 
Spieler wählen nun ebenfalls ei-
nen Punktestein für eine der drei 
Antworten und legen, je nach-
dem wie sicher sie sich über die 

Richtigkeit ihrer Einschätzung 
sind, ihr Einsatzplättchen mit 
einem oder zwei Herzen nach 
oben dazu. Dann wird ausge-
wertet: Wer falsch liegt, geht 
um die Anzahl Herzen auf dem 
Einsatzplättchen zurück, wer 
richtig liegt zieht entsprechend 
vorwärts. Der Vorleser zieht für 
jeden Mitspieler, der richtig lag, 
ein Feld vor.  
So wie alle Spiele dieser Art 
lebt ego Love von den überra-
schenden Antworten der Be-
fragten, hier hat man aber eine 
1/3-Chance den richtigen Treffer 
zu landen, da ja nur drei vorge-
gebene Antworten zur Auswahl 
stehen. Und wenn einem als 
Befragtem die Antworten so gar 
nicht gerecht werden, weil man 
ganz anders reagieren würde, 
kann man noch immer nach Be-
lieben eine Antwort aussuchen. 
Da gibt es dann viel Raum für 
Diskussionen, Anmerkungen, 
Rückfragen und erstaunte Re-
aktionen und natürlich Begrün-
dungen des Befragten, hier noch 
intensiviert durch sehr vorurteils-
lastige Wahlmöglichkeiten. Und 
das ist ja das Spielziel!
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Die Hüte für die Sonnwendfeier 
müssen gefärbt werden, aber es 
gibt nur Töpfe mit den Grund-
farben Rot, Blau und Gelb, aber 
die Mixzwerge können daraus 
noch andere Farben machen. 
Die Farbzwerge wandern über 
den Tisch und man muss jene 
nehmen, die die vorgegebenen 
Mischfarben bilden können. Die 
Farbkarten werden zunächst of-

fen im Kreis ausgelegt und die 
Zwerge offen an die Mitspieler 
verteilt, die Spieler versuchen 
sich die Position der Mischfar-
ben im Kreis und die Farbzwer-
ge der Mitspieler zu merken, 
dann werden die Farbkarten 
verdeckt und die Spieler neh-
men ihre Zwerge auf die Hand. 
Große und kleine Farbmützen 
werden getrennt gestapelt. Wer 

dran ist deckt eine kleine oder 
große Farbmütze auf. Für eine 
kleine Mütze nennt er die dazu 
nötigen zwei Farbzwerge und 
deren Besitzer und muss dann 
die richtige Mischfarbe im Farb-
kreis aufdecken. Hat er alles rich-
tig gemacht, behält er die Mütze. 
Wer sich irrt, bekommt nur die 
richtig erfragten Farbzwerge 
und den weißen Zwerg, mit 
dem er beim nächsten Mal auch 
einen eigenen Zwerg verwen-
den kann. Macht zuvor jemand 
anderen einen Fehler, geht der 
weiße Zwerg ungenutzt weiter. 
Wer eine große Mütze aufdeckt, 
muss drei Farben finden. Sind 
die Mützenstapel je nach Art ein- 
oder zweimal durchgespielt, ge-
winnt der Spieler mit dem höchs-
ten Mützenturm. Die Farbzwerge 
sind eine hübsche Gelegen-
heit, Kindern das Konzept von 
Grund- und Mischfarben zu 
erklären und zu verdeutlichen, 
die Merkkomponente macht es 
für Kinder einfach zu spielen. 
Ein Standard-Lernspielthema in 
liebevoller Ausführung und mit 
gelungenem Mechanismus im 
Mitnehmformat!

Die Spieler sind mit ihren Fillys im 
Filly Fairy Wald und wollen eine 
wichtige Nachricht ins Schloss 
bringen. 
Aber das Schloss liegt tief im 
Wald und der Weg dorthin ist 
schwer. 
Die Fillys müssen zusammenar-
beiten um die Aufgabe zu lösen 
und die magischen Tore passie-
ren zu können, die den Zugang 

zum Schloss ermöglichen. 
Wer dran ist würfelt und verteilt 
das Ergebnis auf alle Fillys, so wie 
er möchte. In Jedem Zug darf 
man die Fillys beliebig links oder 
rechts herum über den Plan zie-
hen, aber es dürfen nie zwei Fillys 
auf einem Feld stehen, besetzte 
Felder werden bis zum nächsten 
freien Feld übersprungen. 
Wird eine 1 gewürfelt, darf man 

nochmals würfeln und die Er-
gebnisse addieren. Man muss 
die gesamte Augenzahl verwen-
den, darf aber in einem Zug ein 
Filly mehrmals bewegen. 
Ein Filly darf ein magisches Tor 
nur dann durchschreiten, wenn 
die anderen Fillys auf den Sym-
bolen stehen, die zum Tor ge-
hören. 
Ein Filly kann durch ein Tor nicht 
wieder zurückziehen und man 
kann nicht von einem Symbol-
feld aus durch das Tor ziehen, 
es müssen zwei Fillys auf den 
zu einem Tor gehörenden Sym-
bolen stehen, damit ein drittes 
Filly durch das Tor ziehen kann. 
Hat ein Spieler sein Filly ins 
Schloss gezogen, endet das Spiel 
und er hat gewonnen.
Ein im Grunde sehr simples 
Spiel, das einerseits durch die 
entzückenden Figuren besticht 
und andererseits den Kleineren 
schon erstes Planen von Spiel-
zügen beibringt, wie teile ich 
die Punkte am besten auf, damit 
mir die anderen Fillys die Tore für 
mein eigenes öffnen? 
Nicht nur für Freunde der Foh-
lenfeen zu empfehlen.
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In drei benachbarten Raumsek-
toren stehen einander Raumflot-
ten kampfbereit gegenüber, um 
die Raumstation des Gegners zu 
zerstören. Zu Beginn rüstet jeder 
seine Raumschiffe aus, ein Zug 
besteht danach aus zwei Akti-
onen. Mögliche Aktionen sind 
Bewegen/Kampf, Raumschiffe 
einsetzen oder Meteor verset-
zen. In einem Kampf werden 

Waffen und Schilde verglichen, 
der Stärkere bekommt Punkte. 
Die Ausrüstung der Schiffe er-
folgt schiffstypgebunden mit je 
einer Schildkarte und zwei Waf-
fenkarten, diese Ausrüstung gilt 
für die gesamte Partie. Zerstörer, 
Raumjäger, Kreuzer und Aufklä-
rer haben auch noch Typ-spezi-
fische Spezialeigenschaften. An 
Bewegungsmöglichkeiten gibt 

es Normalflug und Hyperraum-
flug, bei dem die Position über 
die Sektorengrenze als Achse 
gespiegelt wird. Geschlagene 
Schiffe gehen an den Sieger, 
mein Schiffstyp A besiegt also 
in dieser Partie immer Schiffs-
typ B von Gegner A, außer er 
greift durch ein Meteorfeld mit 
Bonus an. Am Ende bringt ein 
gegnerisches Raumschiff so vie-
le Punkte, wie dieser Typ andere 
Schiffe erfolgreich geschlagen 
hat. Meteore sind Hindernis-
se, über die Station setzt man 
neue Raumschiffe ein. Erreicht 
ein Spieler 30 Punkte oder eine 
Raumstation wird zerstört oder 
alle Zerstörer eines Spielers sind 
geschlagen, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten.
Ein interessanter Zugmechanis-
mus, gekoppelt mit großartigen 
handgemachten Figuren. Die 
vielen Details brauchen Spie-
lerfahrung, um sie effizient zu 
nutzen. Hat man potentielle 
Opfer der eigenen Schiffstypen 
identifiziert, geht’s nur ums rich-
tige Ziehen der Raumschiffe. 
Tolles Spiel zu dritt, jede Partie 
ist anders.

In Zeitschriften und Rätselhef-
ten sind Gitterrätsel ein fixer Be-
standteil des Angebots, nun gibt 
es diese Art von Suchrätsel auch 
als Brettspiel.
Ein Spielgerät besteht aus einem 
Halter für die Aufgabentafeln, 
einem Abdeckgitter als Spiel-
brett und einem drehbaren Ring 
zur korrekten Adjustierung der 
Aufgabentafel. In das Spielgerät 

wird eine Aufgabenkarte einge-
legt. Dann wird das Spielbrett 
gedreht, bis das Startfeld in der 
Öffnung des grünen Rings sicht-
bar ist. 
Nun wählt jeder noch seine Far-
be und bekommt die entspre-
chenden Markierungssteine. 
Dann dreht man das transpa-
rente Brett, bis das erste Wort 
im Begrenzungsring erscheint. 

Dieses Wort muss nun im Ra-
ster gefunden werden. Es kann 
horizontal, vertikal, diagonal 
und dazu auch von hinten nach 
vorne geschrieben sein. Wer es 
findet, schnappt sich das Totem 
und markiert das gefundene 
Wort mit seinen Steinen. Durch-
kreuzt es ein Wort eines anderen 
Spielers, werden dessen Markie-
rungen entfernt. Wird dadurch 
ein weiteres Wort teilweise 
sichtbar, werden auch dessen 
restliche Markierungssteine ent-
fernt. Wer sich irrt, spielt für diese 
Runde nicht mehr mit. So wird 
weitergespielt, bis entweder 
alle Wörter gefunden wurden 
und wieder das grüne Startfeld 
im Ring erscheint oder bis ein 
Spieler keine Markierungssteine 
mehr hat. Es gewinnt, wer am 
meisten Markierungssteine am 
Brett hat. 
Eine attraktive Spielidee, die 
keinen Wortschatz voraussetzt, 
und ein fantastisches Training für 
das Lesen in allen Richtungen ist. 
Ähnlich gute Grund-Lesekennt-
nisse aller Mitspieler sollten 
gegeben sein, damit alle Spaß 
haben.
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ALLES GESPIELTtIMPERIAL 2030 / INSPEKTOR HASE

Imperial war 2006 eines der bes-
ten Spiele des Jahrgangs. Mac 
Gerdts hat nun das Geschehen 
ins Jahr 2030 verlegt, sowohl als 
eigenständiges Spiel als auch als 
Ausbausatz für Imperial. 
Die Spieler verkörpern gleich-
zeitig Diplomaten, Regierungs-
chefs und Investoren und sollen 
die Kontrolle über Großmächte 
USA, Russland, Europa, China, In-

dien und Brasilien erreichen. Die 
Unterschiede zu Imperial sind:
Jeder Staat bekommt einen zu-
sätzlichen Kredit über 30 Mio. mit 
einer Verzinsung von 9 Mio. – 
Der Bonus für die Regierungen 
bei Steuern hängt nicht von der 
Steigerung des Steueraufkom-
mens ab, sondern es gibt einen 
fixen Bonus aus der Staatskas-
se statt der Bank, eventuell 

bekommt man weniger oder 
nichts – Staaten haben nur 4 
Heimatprovinzen und können 
nur maximal 4 Fabriken bau-
en, dafür gibt es mehr neutrale 
Land- und Seeregionen und 
eine Verbindung vom linken 
zum rechten Planrand - Besetzte 
Länder werden mit Flaggen mar-
kiert, wer einen Staat kontrolliert, 
bekommt dessen Flaggenkarte – 
Es gibt Panama- und Suezkanal, 
Armeen und Flotten können im 
Konvoi durch die Kanäle bewegt 
werden. Hat ein Staat Flaggen 
in Nordafrika oder Kolumbi-
en, kontrolliert dieser Staat die 
Durchfahrt, und muss sie erlau-
ben – Ein Spieler ohne Regierung 
bekommt eine Schweizer Bank 
und kann damit Staaten an der 
Überschreitung des Investor-
Feldes hindern und zur Zinsen-
ausschüttung zwingen, so ge-
nügend Geld in der Staatskasse 
vorhanden ist.
Wer Imperial nicht hat braucht 
Imperial 2030, wer Imperial be-
sitzt, sollte sich den Ausbausatz 
zulegen! Ein rundherum gelun-
gener Leckerbissen für Freunde 
anspruchsvoller Spiele!

Die Spieler versuchen mit ihren 
Hasen Ganovenpaare zu finden. 
Wer dran ist würfelt wahlwei-
se mit dem kleinen oder dem 
großen oder beiden Würfeln. Der 
kleine Würfel ergibt eine Zug-
weite von 1-3 Feldern, der große 
von 1-6 Feldern und nutzt man 
beide Würfel gemeinsam, kann 
man zwischen 2 und 9 Felder 
weit ziehen. 

Trifft man mit dem eigenen Ha-
sen am erreichten Feld auf den 
Hasen eines anderen Spielers, 
darf man diesen Hasen auf ein 
beliebiges Wegfeld versetzen. 
Ist das erreichte Feld ein Wegfeld, 
passiert nichts und der nächste 
Spieler ist dran. Erreicht der Hase 
aber ein Suchfeld, darf man alle 
Ganovenkärtchen umdrehen, 
die zu diesem Suchfeld gehören. 

Sie bleiben offen liegen bis der 
Hase das Suchfeld verlässt. Fin-
det der zweite Hase des Spielers 
auf einem weiteren Suchfeld den 
zweiten identischen Ganoven, 
hat der Spieler beide überführt 
und darf sich das Paar nehmen. 
Verlässt ein Hase das Suchfeld 
und kein anderer Hase steht 
am benachbarten Suchfeld, 
werden die Kärtchen wieder 
umgedreht. Liegen die beiden 
Kärtchen des Paares in einem 
Versteck, müssen dort auch bei-
de Hasen stehen, damit man das 
Paar nehmen darf. Wer bei zwei 
oder drei Spielern vier Ganoven-
paare gefunden hat und bei vier 
Spielern drei Paare, gewinnt die 
Ganovenjagd.
Wieder ein Spiel in bester Haba-
Tradition – schönes Material, 
einfache Regeln, viel Spielspaß, 
dazu ein wenig Lerneffekt 
hinsichtlich taktischer Überle-
gungen und Koordination der 
eigenen Züge – und das Ganze 
ist auch noch gut von Kindern 
allein zu spielen, Spielanforde-
rungen und Alter passen gut zu-
sammen, bis 10 zählen können 
Sechsjährige.
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Jeder Spieler versucht, mit ei-
nem seiner Drachen die gegne-
rische Grundlinie zu erreichen. 
Diese Drachen sitzen als Farb-
markierungen auf weißen bzw. 
schwarzen Türmen. Das 8 x 8 
Felder große Spielbrett hat in 
jeder Reihe ein Feld jeder Farbe, 
in jeder Reihe in anderer Reihen-
folge. Auf einer Seite sind die Fel-
der zusätzlich mit Symbolen für 

jede Farbe bedruckt. Für das Er-
reichen der Grundlinie bekommt 
man einen Punkt, man kann auf 
Gewinn einer Partie spielen oder 
mehrere Partien spielen und es 
gewinnt der Spieler, der zuerst 
eine gewisse Punktezahl erreicht. 
Die Spieler bewegen abwech-
selnd einen Turm. Der Start-
spieler zieht in seinem ersten 
Zug irgendeinen Turm, danach 

bewegen beide Spieler immer 
jenen Turm, dessen Farbe der 
Farbe des Feldes entspricht, auf 
dem der zuvor bewegte gegneri-
sche Turm den Zug beendet hat. 
Der Turm geht gerade oder dia-
gonal nach vorne, nie zur Seite 
oder zurück. Man muss ziehen 
wenn man kann. Ist der Turm, 
den man ziehen muss, blockiert, 
muss man aussetzen. Sein 
Standfeld gibt die Farbe für den 
gegnerischen Turm im nächsten 
Zug vor. Ein Zug endet, wenn 
der Turm auf ein besetztes Feld 
trifft. Im Fortgeschrittenen-Spiel 
bekommen die Türme Drachen-
zahnmarker, sie sind nun stärker 
und können gegnerische Türme 
verschieben aber weniger weit 
ziehen.
Ein faszinierendes Duell zu zweit, 
der Mechanismus ist eine Her-
ausforderung und sehr gewöh-
nungsbedürftig, vor allem beim 
Vorausplanen von Zügen mit 
möglicher Blockade. Ein Muss 
für Freunde abstrakter Zweier-
Spiele, in dieser Ausgabe auch 
hochelegant in schwarz-weiß, 
die Farben sitzen als Symbole in 
den Türmen.

Die neueste Version von Keltis, 
dem Spiel des Jahres. So wie im 
Grundspiel sollen die Spieler ihre 
Figuren auf dem Weg der Steine 
möglichst weit nach vorne brin-
gen um Punkte zu bekommen. 
Wieder kann man erst aber einer 
gewissen Position auf dem Weg 
Punkte bekommen, aber diesmal 
ist der Weg eine Spirale. Man 
beginnt mit 8 Handkarten und 

spielt in seinem Zug eine Karte 
aus, um einen seiner Steine zu 
bewegen. Dabei entscheidet 
man in jedem Zug, ob man eine 
Karte in eine bestehende Reihe 
spielt, eine neue Reihe beginnt 
oder eine Karte abwirft. Wie im 
Grundspiel entscheidet man 
sich, ob man die Kartenreihe 
aufsteigend oder absteigend 
auslegt. Statt einer Figur kann 

man auch die Orakelpriesterin 
maximal so weit ziehen wie die 
Ziffer der Karte vorgibt. Trifft 
man dabei auf eigene Figuren, 
bekommt man den Orakelbo-
nus. Unterwegs sammelt man 
auch keltische Wunschsteine, 
die am Ende in genügender 
Anzahl Zusatzpunkte bringen. 
Die Wegeplättchen bringen 
Punkte, Fortschritt auf dem 
Weg, die Möglichkeit rückwärts 
zu ziehen oder einmal im Spiel 
eine Koboldwertung, wenn Fi-
guren auf Koboldplättchen ste-
hen. Hat man Spiegelplättchen 
und genügend Wunschsteine 
für Pluspunkte, wertet man 
für jedes Spiegelplättchen die 
Wunschsteine nochmals. Mit 
der 3. Figur eines Spielers oder 
der insgesamt 5. Figur im Ziel-
bereich endet das Spiel und es 
gewinnt, wer die meisten Punkte 
gesammelt hat.
Auch in dieser Version ist Keltis 
ein gutes Familienspiel, Orakel-
priesterin, Kobolde und Spiegel-
plättchen sind neue raffinierte 
Details für das bekannte Prinzip, 
die etwas mehr Taktik ins Spiel 
bringen. 
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ALLES GESPIELTtKIM & TIM / KLIMAPOKER

Die Eichhörnchen Kim und Tim 
sammeln entweder Nüsse oder 
suchen neue Farben und Zahlen. 
Die beiden Speile sind passend 
zur Geschichte zu den Themen 
Farben und Zahlen konzipiert, 
ein bisschen Formenlehre ist 
auch noch dabei. Kims ist das 
Farbenhörnchen, Kims Far-
benspiel hat als Spielziel, alle 
6 Farben auf der Ablagetafel zu 

sammeln. 
Jeder Spieler legt die Ablage-
tafel mit der Farbenseite nach 
oben vor sich aus und stellt seine 
Spielfigur an den Start. Wer dran 
ist würfelt und zieht. Endet der 
Zug auf einem Farbfeld, legt man 
ein Plättchen dieser Farbe auf 
die Ablagetafel, wenn der Platz 
noch frei ist. Auf einem Nussfeld 
bekommt man eine Nuss, zwei 

Nüsse kann man gegen ein Farb-
plättchen tauschen, das noch 
fehlt. Auf einem Bildkartenfeld 
wird es etwas schwieriger, man 
nimmt die oberste Bildkarte und 
sucht auf der schwarzweißen 
Seite nach einem Motiv in einer 
Farbe, die noch auf der Ablage-
tafel fehlt und nennt Motiv und 
Farbe.
Tim ist das Zahlenhörnchen, das 
Spielziel von Tims Zahlenspiel 
ist, die Zahlen 1-6 auf der Ab-
lagetafel zu sammeln. Analog 
zum Farbenspiel würfelt und 
zieht man und bekommt je nach 
erreichtem Feld ein Zahlenplätt-
chen oder eine Nuss oder sucht 
auf der Bildkarte ein Motiv, das 
entsprechend oft vorhanden ist.
In beiden Spielen gewinnt, wer 
seine Ablagetafel als Erster ge-
füllt hat.
Zwei dem Alter der Zielgruppe 
entsprechend sehr einfache 
Spiele, die gut funktionieren und 
das Thema sehr gut vermitteln. 
So nebenbei lernt man auch 
noch, wie viele Ecken eine Form 
haben kann oder muss, es gibt 
kein Eineck und kein Zweieck, 
sondern erst ein Dreieck!

Die Spieler sind Klimadiplo-
maten und wollen möglichst 
viele Länder mit ähnlichen Inte-
ressen beim Klimaschutz erfolg-
reich an einen Tisch bringen. 
Die Karten werden gleichmäßig 
verteilt, jeder Spieler hat vor sich 
als Lobby einen Nachziehstapel 
und einen Ablagestapel sowie 
Chips. 
Ein Spieler-Zug besteht aus He-

rausforderung und eventuell 
einer Konferenz. Man wählt aus 
seiner Hand = Kaminzimmer ein 
Land und die Kategorie, „CO2-
Emissionen“, „Todesopfer infolge 
Klimawandels“ oder „Unwetter-
schäden“. Die anderen Spieler 
wählen ebenfalls ein Land aus 
ihrem Kaminzimmer, nennen 
es und legen es verdeckt aus. 
Dann tippt der linke Nachbar 

auf das Land, das am besten 
abschneiden wird. Wer das Land 
mit dem niedrigsten Wert ge-
spielt hat, gewinnt alle Karten. 
Er legt seine Karte offen auf 
seinen Ablagestapel, wählt aus 
den anderen eine fürs Kamin-
zimmern und legt den Rest of-
fen auf seinen Ablagestapel. War 
der Tipp richtig, entscheidet der 
Nachbar, ob er einen Platz mehr 
oder weniger im Kaminzimmer 
möchte und ändert seine Chip-
Anzahl. Danach kann der aktive 
Spieler eine Ländergruppe mit 
einer Kategorie in derselben 
Risikogruppe auslegen, die bei-
den schlechtesten gehen auf 
den eigenen Ablagestapel, die 
anderen auf den Flughafen. Bei 
Spielende bekommt man für die 
wenigsten Karten in Kaminzim-
mer und Lobby 10 Punkte, für die 
wenigsten Chips 7 Punkte, für je-
des Land im eigenen Flughafen 
dessen Punkte.
Klimapoker fordert zur spiele-
rischen Auseinandersetzung mit 
einem wichtigen Thema auf, mit 
einer raffinierten Kombination 
von Trumpf und Sets sammeln, 
die Werte machen nachdenklich!
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Seit 2007 bringt Harald Enoksson 
seine sehr individuellen Spiele 
nach Essen, meist nur in sehr klei-
ner Auflage und handgemacht, 
so auch 2009 – diesmal mit dem 
Thema Wikinger.
Die Spieler segeln mit Langschif-
fen übers Meer und erwerben 
Güter durch Plünderungen oder 
Handel mit anderen Wikingern. 
Sie opfern den Göttern, investie-

ren in neue Schiffe und gewin-
nen am Ende mit den meisten 
Schiffen, wenn das Spiel mit der 
4. Christentum-Karte oder dem 
7. Schiff eines Spielers endet. Ein 
Spielzug besteht aus 7 Phasen: 
Reparaturen, Windrichtung ver-
ändern, Reisen, Kampf, Plünde-
rung, Opfer und Alarmmarker. 
Zwischendurch kann man noch 
handeln und in bestimmten Situ-

ationen Götterkarten ausspielen. 
Wind beeinflusst die Bewegung, 
Sturm beschädigt Schiffe oder 
lässt schon beschädigte Schif-
fe sinken, beschädigte Schiffe 
können höchstens vier Güter 
transportieren und verlieren alle 
anderen. Für Kämpfe werden zu-
erst Schlachtenkarten gespielt, 
dann wird ein Würfel geworfen 
und Punkte für Schlachtenkar-
ten oder Beschädigungen von 
Angreifer und Verteidiger wer-
den addiert oder subtrahiert, 
dann bestimmt das Resultat 
den Ausgang des Kampfes und 
auch die Umverteilung der Gü-
ter. Götterkarten bekommt man 
aus Opfern, es können Schlach-
ten-, Reparatur-, Wachstums-, 
Wind- oder Christentum-Karten 
sein. Ein toter Wikinger kann als 
Double des schwächsten noch 
überlebenden Wikingers am 
Brett zurückkommen.
Wie immer bei Mondainai liegt 
der Witz im Detail, teilweise auch 
in der Formulierung der Regeln, 
die es nur in englischer Sprache 
gibt – schon von der Auflage her 
ein Spiel für Fans ausgefallener 
Nischenspiele.

Im Spiel sind 27 Bausteine, je 6 in 
rot, grün und blau + 3 beige, alle 
sind einfache, gerade Quader. 
Die Spieler bekommen die Bau-
steine einer Farbe, für zwei und 
drei Spieler wird einer der beigen 
Steine in der Tischmitte bereitge-
legt, für vier Spieler zwei und für 
fünf Spieler alle drei Steine.
Ein Spieler ist der Spielleiter und 
hat das Kommando für die Run-

de, baut aber selbst nicht mit. 
Die Spieler legen die Steine vor 
sich und die Hände auf die Knie, 
nun legt der Spielleiter die erste 
Karte in den Kartenhalter, so 
dass alle sie sehen können. Erst 
auf sein Kommando dürfen die 
Spieler beginnen und das Bau-
werk auf der Karte mit ihren Stei-
nen nachbauen. Wer fertig ist, 
nimmt sich einen beigen Steine 

aus der Mitte. Wird der letzte bei-
ge Stein weggenommen, endet 
die Runde. 
Nun bekommt jeder, der einen 
beigen Stein hat und richtig ge-
baut hat, einen Gewinnchip. 
Die Spieler ohne beigen Stein 
gehen leer aus. 
Dann wird der nächste Spieler 
Spielleiter und bekommt den 
Kartenhalter. Wer als Erster 10 
Chips hat, gewinnt.
Für das Spiel zu zweit gibt es kei-
nen Spielleiter, sondern ein Spie-
ler legt eine Karte in den Halter, 
dann legen beide die Hände auf 
die Knie und wer die Karte ein-
gelegt hat, gibt das Kommando 
zum Baubeginn. 
Für Partien mit größeren Alters-
unterschieden kann man ent-
weder Jüngere mit den gelben 
und ältere mit den roten Karten 
spielen lassen oder die älteren 
bauen nur mit einer Hand.
Eigentlich kann man –so wie 
alle anderen Make ‚n’ break Aus-
gaben - auch diese nur loben, 
sie macht Spaß, trainiert Ge-
schicklichkeit und Hand-Auge-
Koordination und funktioniert 
wunderbar.
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ALLES GESPIELTtMAUSESAUSE / MIXMO

Die Mäuse spielen Farbtopf-Ke-
geln, nur Kater Kalle findet das 
nicht lustig, denn die fallenden 
Farbtöpfe spritzen ihn mit Farbe 
voll. Die Kärtchen werden offen 
verteilt, so dass für jeden Spieler 
ein Durchgang in die Tischmitte 
bleibt, dorthin, wo die Farbtöpfe 
stehen. 
Wer dran ist nimmt die Käse-
scheibe und schubst sie einen 

Durchgang entlang in Richtung 
Farbtöpfe, mit dem Ziel, einen 
oder mehrere Farbtöpfe umzu-
schubsen. Schafft man es nicht, 
hat man insgesamt hat man 
drei Versuche, Farbtöpfe umzu-
schubsen, wenn man es dann 
noch immer nicht geschafft hat, 
ist der Nächste dran. 
Fallen aber Töpfe um, suchen 
alle Spieler gleichzeitig nach 

dem Kärtchen, auf dem der 
Kater genau mit diesen Farben 
bekleckert ist. Wer es zuerst 
findet, bekommt das Kärtchen. 
Liegt das Kärtchen schon vor 
einem Spieler, weil die Kombi-
nation schon einmal gefallen ist, 
muss man sich die Käse-Scheibe 
schnappen und bekommt zur 
Belohnung ein beliebiges Kärt-
chen. Irrt sich ein Spieler und 
schnappt die Scheibe, obwohl 
das Kärtchen nicht vor einem 
Spieler liegt, scheidet er für die 
Runde aus, die anderen suchen 
weiter. Für den nächsten Spieler 
werden die Farbtöpfe wieder in 
der Mitte hingestellt. Wer als Ers-
ter 5 Kater-Kärtchen gesammelt 
hat, gewinnt.
Ein kleines, feines Spiel, genau 
die richtige Mischung zwischen 
Aktion und Konzentration, das 
Training von Farberkennung 
und Reaktionsgeschwindigkeit 
erfolgt unbemerkt, der Spaßfak-
tor ist hoch! Nach einmal Erklä-
ren ist das Spiel auch problemlos 
von der genannten Altersgruppe 
allein zu spielen, es wird dem An-
spruch der neuen Serie Easyplay 
Kids exakt gerecht.

Im Spiel sind 120 Buchsta-
bensteine, die verdeckt in der 
Tischmitte liegen, jeder Spieler 
zieht 6 Buchstaben. Alle decken 
gleichzeitig auf und verbauen 
ihre Buchstaben in ein persön-
liches Kreuzwortgitter. Wer es 
als Erster schafft, ruft Mixmo. Alle 
ziehen 2 neue Steine und bauen 
nun ein Gitter aus 8 Steinen, usw. 
Wer den Banditen zieht, gibt ein 

Thema vor, am Ende des Spiels 
muss ein gültiges Gitter min-
destens ein Wort zum Thema 
enthalten. Außerdem kann der 
Bandit Q, X und Y ersetzen. Sind 
alle Buchstaben gezogen und 
ein Spieler ruft Mixmo, wird sein 
Gitter geprüft. Um die Runde zu 
gewinnen, muss das Gitter gül-
tig sein, es darf nur aus erlaubten 
Wörtern in richtiger Schreibwei-

se bestehen, muss ein Wort des 
gewählten Themas enthalten 
und muss aus der der exakten 
Anzahl Spielsteine bestehen. 
Man kann einfach auf eine ge-
wonnene Runde spielen oder 
auf best of x Runden spielen. 
Möglich ist natürlich auch das 
Spiel auf Punkte. Am Ende der 
Runde notiert man sich die 
Buchstabenanzahl minus Rest-
buchstaben plus Boni für den 
Rundengewinn, für Q, X und Y 
als Buchstabe oder Wörter aus 8 
oder mehr Buchstaben, Wörter 
mit Themenbezug zählen drei-
fach. Ruft jemand Mixmo und 
das Gitter ist ungültig, verliert er 
im Punktespiel 20 Punkte. Auch 
eine Spiel ohne Thema oder 
nach der Expertenregel ist mög-
lich: Das Gitter darf nur Worte 
aus mindestens 3 Buchstaben 
enthalten und jedes Wort darf 
nur einmal vorkommen.
Mixmo ist ein gelungener Beweis 
dafür, dass auch bekannte Me-
chanismen noch viele tolle Mög-
lichkeiten für Regelvarianten 
bieten! Schnell, gut und macht 
Spaß, vor allem allen Freunden 
von Wortlegespielen.
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Mit den Identifikationsfiguren 
Oskar & Sinchen gibt es neu 2010 
eine Reihe von Spielen – hier ist 
es ein Suchspiel. 
Drei doppelseitige Bildtableaus 
sind randvoll mit Motiven, im-
mer zu einem Thema – Baustel-
le, Strand, Spielplatz, Zirkus, Park 
und Flughafen. 
Jeder Spieler hat ein Tableau 
vor sich liegen und zieht eine 

Bildkarte vom Stapel. Auf dieser 
Karte finden sich sechs Bildaus-
schnitte, von denen je einer auf 
einem der Bilder zu finden ist – 
es gibt also auf jeder Karte einen 
passenden Bildausschnitt für 
jedes der Tableaus. 
Wer den passenden Bildaus-
schnitt zu seinem Tableau gefun-
den hat, ruft „Wimmel Wimmel“, 
zeigt auf das Motiv und darf, 

wenn es richtig ist, die Karte be-
halten. Sind alle Karten durchge-
spielt, gewinnt, wer die meisten 
Karten hat, oder man spielt auf 
eine bestimmte Anzahl gewon-
nener Karten. 
Als Variante für längeres Spiel 
kann man für den, der seinen 
Bildausschnitt als erstes findet, 3 
Punkte notieren, für den zweiten 
2 und den letzten 1, die Karten 
kommen unter den Stapel, und 
es gewinnt, wer zuerst eine 
vorher festgelegte Punktezahl 
erreicht. Mit ganz kleinen Kin-
dern kann man die Spielkarten 
als Motivgeber weglassen und 
man sucht nur nach Oskar, Sin-
chen, einer Puppe, einem Tier 
oder sonst einem Motiv. Die 
Karten kann man als Punktezäh-
ler verwenden, wer die meisten 
sammelt, gewinnt.
Ein simples Spiel mit Standard-
mechanismus, das durch die 
liebevolle Gestaltung und die 
die realistischen Zeichnungen 
auffällt. Die Zeichnungen wur-
den nicht kindlich vereinfacht, 
sondern bieten eine realistische 
Darstellung und schulen Kon-
zentration und Beobachtung.

16 Gerüche sind in Döschen ge-
packt, dazu gibt es 2x16 Karten 
mit den entsprechenden Mo-
tiven. Nun kann man mit diesem 
Material zum Beispiel ein Memo-
ry spielen – man bildet Paare aus 
Karten und Duft. 
Dazu liegen die 16 Karten eines 
Satzes aus und auch die Duftdös-
chen. Wer dran ist, riecht zuerst 
an einem Döschen, nennt den 

Duft und darf - wenn er den Duft 
richtig erkannt hat – in der Aus-
lage nach der passenden Karte 
suchen und beides behalten, 
wenn er auch die Karte findet. Zu 
zweit kann man mit demselben 
Material – Döschen und ein Kar-
tensatz für jeden Spieler - auch 
darum spielen, wer mehr Düfte 
erkennt. 
Die Spieler riechen abwechselnd 

an einem Döschen und legen 
dann die entsprechende Karte 
auf eine Seite der Dose. Man 
darf während des Spiels Karten 
austauschen. Sind alle Karten 
platziert, wird verglichen. Wer 
mehr Düfte richtig erkannt hat, 
gewinnt. Die Variante Koodoo 
bindet Kreativität und Wort-
schatz mit ein, man muss einen 
Duft so beschreiben, dass die an-
deren Spieler ihn erkennen und 
die entsprechende Karte aus der 
offenen Auslage nehmen. Man 
kann sich natürlich auch allein 
mit der Box beschäftigen und 
einfach Düfte zuordnen.
Es gibt drei Ausgaben, Düfte aus 
dem Haus meiner Großmutter, 
Düfte aus dem Garten meines 
Großvaters und Düfte aus dem 
Obst- und Gemüsegarten. Viele 
der Aromen sind heute im Alltag 
selten geworden, aber alle sind 
eindeutig und erkennbar, vor 
allem wenn man als Anhalts-
punkt die Bildkarten hat. Ein tol-
les Spiel mit ungewöhnlichem 
Material, das Kindern und Er-
wachsenen gleichermaßen Spaß 
macht und uns daran erinnert, 
wie gut der Alltag riechen kann.
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Man will zum Mond und dafür 
die schönsten und besten Rake-
ten bauen und als erster starten! 
Die sechs Ortskarten werden 
ausgelegt, dabei müssen die 
Abschussrampe und die Wieder-
verwertung einander gegenüber 
liegen. Jeder Spieler bekommt 
eine Raketenbasis und einen As-
tronautenmarker, die restlichen 
Karten werden in 4 ca. gleich 

großen Stapeln offen neben die 
drei Werften und die Förderanla-
ge gelegt. 
In seinem Zug kann man vier Ak-
tionspunkte für Bewegung, Karte 
ziehen und Aktionen nutzen. Ein 
Aktionspunkt bewegt den Astro-
nauten-Marker eine Werft weiter 
in der von der Förderanlage an-
gegebenen Richtung. Eine Kar-
te ziehen kann man nur, wenn 

man neben einen Stapel zieht, 
mögliche Aktionen werden vom 
Standort des Markers bestimmt. 
Mögliche Aktionen sind: Karte 
der Bauanlage in passender Far-
be spielen, Bewegungsrichtung 
der Förderanlage umdrehen, 
Handkarte gegen Karte vom 
Stapel tauschen oder Treibstoff-
stein nehmen, in beliebiger Rei-
henfolge. Fertige Raketen müs-
sen einfarbig sein und aus Basis, 
mindestens einem Kabinenseg-
ment und Spitze bestehen und 
müssen in dieser Reihenfolge 
gebaut werden. Nur vollstän-
dige Raketen können tanken, 
Raketenspitzen bringen unter-
schiedliche Boni. Sind die Treib-
stoffsteine vergeben, werden 
fertige Raketen gewertet. Sie 
bringen 2 Punkte pro Kabinen-
segment und Bonus-Spitze und 
den Wert des Treibstoffs. Wer die 
meisten Punkte hat, gewinnt. 
Ein nettes, kleines Familienspiel, 
leicht einzustecken, gut überall 
hin mitzunehmen und überall zu 
spielen, die Regeln sind einfach 
und gut verständlich, ein gelun-
genes Spiel zum Einstieg oder im 
Urlaub oder zwischendurch.
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Die Spieler entsorgen und tren-
nen Müll, bei Kapazitätsüber-
schreitung muss illegal entsorgt 
werden, das kostet Strafpunkte. 
Die Fabriken werden je nach 
Spieleranzahl verschieden sor-
tiert und nach Farbe = Produkt  
ausgelegt, jeder Spieler be-
kommt drei Recyclingkarten,  je 
eine Recyclingkarte wird noch 
unter die Verwertungsanlagen 

gelegt. Wer dran ist, spielt Recy-
clingkarten der gleichen Farbe 
an die entsprechende Fabrik, 
muss aber nicht alle spielen die 
er hat. 
Dann zählt man die Müllmenge 
auf allen Karten an der Fabrik, 
ist die Menge größer gleich 4, 
bekommt man eine Röko-Karte 
der Fabrik und die Karten neben 
der Fabrik werden abgelegt. Ist 

die Zahl kleiner 4, bekommt 
man nichts und die Karten blei-
ben liegen. Dann muss man alle 
Karten von der Abfallseite der 
Fabrik nehmen. Hat man danach 
mehr als fünf Handkarten, muss 
man entscheiden welche man 
verdeckt vor sich ablegt, sprich 
illegal entsorgt. Dann wird Müll 
auf die Kippe nachgelegt, und 
zwar Anzahl der Karten neben 
der Recyclingseite der Fabrik + 1.
Ist ein Stapel Röko-Karten aufge-
braucht, endet das Spiel und alle 
werten die Farben, von denen sie 
mehr als eine Röko-Karte besit-
zen. Die Werte werden addiert 
und davon der Wert der illegal 
entsorgten Karten abgezogen. 
Wer die höchste Gesamtpunkte-
zahl hat, gewinnt.
Ein attraktives Kartenablegespiel 
mit aktuellem Thema, wenn-
gleich dieses etwas abstrakt 
rüberkommt. Man muss ganz 
schön aufpassen, um die mög-
lichen Positionen, spielbaren 
Karten und auch die Anzahl der 
Karten, die man gezwungener-
maßen aufnehmen und even-
tuell illegal entsorgen muss, zu 
beachten. 
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Wir gehen auf Fotosafari im Kru-
ger Nationalpark, und das mit ei-
ner Memory-Variante, in der die 
Paare nicht abgeräumt werden, 
sondern liegen bleiben und in 
der man pro Zug nur zwei Karten 
umdrehen darf, egal ob man ein 
Paar findet oder nicht. 
Jeder Spieler hat ein Fotoalbum 
vor sich liegen, mit Platz für klei-
ne Fotokärtchen, dieses Fotoal-

bum gilt es, als Erster zu füllen 
um zu gewinnen.
Die 36 Memory-Karten liegen 
im Quadrat 6 x 6 aus. Wer dran 
ist, dreht wie sonst in Memory 
auch zwei Karten um. Findet 
man dabei ein Paar, bekommt 
man zur Belohnung ein kleines 
Fotokärtchen für das Fotoalbum. 
Die beiden Bildkarten werden 
wieder verdeckt und eine davon 

mit einem Jeep blockiert. Sind 
alle Jeeps eingesetzt, wird ein-
fach ein beliebiger Jeep versetzt. 
Drei Tiere haben spezielle Bedeu-
tungen, deckt man sie als erstes 
auf, endet der Zug sofort und 
die Sonderbedeutung wird aus-
geführt, deckt man sie als zwei-
te Karte auf, wird ebenfalls die 
Sonderbedeutung ausgeführt.  
Wird der Strauß aufgedeckt, 
vertauscht man zwei Karten, 
der Strauß darf dabei sein. Das 
Krokodil stibitzt dem Spieler, der 
es aufdeckt, ein Fotokärtchen 
aus dem Album und der Löwe 
erschreckt den Spieler, er muss 
eine Runde aussetzen. 
In einer Variante spielt man mit 
der gefüllten Seite des Fotoal-
bums, man muss nun genau 
jene Tiere finden, die abgebildet 
sind, um das Bild für das Album 
zu bekommen. Findet man Tier-
paare, die man nicht brauchen 
kann, bekommt man kein Foto-
kärtchen. 
Memory wie gewohnt und doch 
ein ganz anderes Spiel durch Ver-
tauschen und Blockade – eine 
gelungene Variante für Fans des 
Klassikers!

Im Tal der Kobolde wohnen 
Wutzel, Wanda, Wimmel und 
Wommel und einmal in hun-
dert Jahren wachsen in ihrem 
Tal Kristalle. Besonders wertvoll 
sind die lila Glückskristalle. Nur 
wer die Kobolde mit dem Zau-
berkristall sichtbar macht und 
beim Namen nennt, kann diese 
Glückskristalle finden. Die Aufga-
benplättchen werden verdeckt 

ausgelegt, die Koboldplättchen 
im Plan zufällig eingesetzt und 
die Glückskristalle werden auf 
ihre Plätze verteilt. Der Zauber-
kristall wird in das Mittelfeld 
eingesetzt und dabei nach den 
Farben in den Spielplanecken 
ausgerichtet. Dann setzen die 
Spieler reihum den Zauberkri-
stall auf ein Koboldplättchen. 
Dabei nennt man vorher den 

Namen des Kobolds, der sich 
darunter versteckt. Zeigt der Kri-
stall den genannten Kobold an, 
hat man einen weiteren Zug. Er-
reicht man so den gesuchten Kri-
stall, darf man ihn nehmen und 
ein neues Aufgabenplättchen 
wird aufgedeckt. Hat man aber 
einen falschen Namen genannt, 
endet der Zug. Beim Versetzen 
des Zauberkristalls muss man 
genau darauf achten, dass man 
ihn nicht verdreht, die Ausrich-
tung der farbigen Kobolde im 
Kristall muss immer den Farben 
in den Planecken entsprechen, 
sonst bekommt man falsche Ko-
bolde angezeigt und kann sich 
nicht die richtige Reihenfolge 
merken. Wer als Erster vier Kri-
stalle sammelt, gewinnt. 
Schatz der Kobolde nutzt ge-
schickt den Magneteffekt als 
Anzeige, merken muss man sich 
Namen und Farben der Kobolde. 
Der Zauberkristall muss präzise 
gesetzt werden, daher ist bei den 
ersten Spielen Erwachsenenbe-
gleitung empfohlen. Ein attrak-
tives und ungewöhnliches Spiel, 
das Spaß macht! Wir spielen 
gleich noch einmal!
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Die Gespenster müssen für 
die Prüfung besonders gut die 
Schlossbewohner erschrecken. 
Die Karten mit den Schloss-
bewohnern werden offen im 
Kreis ausgelegt, die Spukkarten 
werden gut gemischt, 12 davon 
verdeckt in den Kreis gelegt und 
weitere 10 als Gespensterpfad 
mit der Wegseite nach oben 
ausgelegt. 

In jeder Runde wird eine Spuk-
karte aus der Mitte aufgedeckt, 
alle merken sich die Bewohner, 
die darauf zu sehen sind und er-
schrecken nach dem Wiederum-
drehen reihum einen Bewohner. 
Dazu rufen sie Buh und nehmen 
die Karte aus der Auslage. Waren 
alle einmal dran, darf jeder wenn 
er möchte noch einen Schloss-
bewohner erschrecken. Sind 

alle Schlossbewohner vergeben 
oder möchte niemand mehr 
erschrecken, wird die Spukkar-
te aufgedeckt. Beginnend mit 
dem Startspieler schaut nun je-
der Spieler nach, ob er die richti-
gen Schlossbewohner erschreckt 
hat. Für jeden Bewohner, der vor 
ihnen liegt und der auch auf der 
Spukkarte zu sehen ist, zieht 
jeder sein Gespenst um einen 
Schritt auf dem Gespensterpfad 
vorwärts. Hat man einen Schloss-
bewohner erschreckt, der nicht 
auf der Karte zu sehen ist, geht 
man einen Schritt zurück. Ist der 
Weg einmal zu kurz, kann man 
ihn natürlich verlängern. Nach 
12 Karten gewinnt, wer am wei-
testen auf dem Gespensterpfad 
gelaufen ist, er hat die Prüfung 
am besten bestanden.
Ein entzückendes Merkspiel in 
der Spielefamilie um Schloss 
Schlotterstein. Konzentration 
und Beobachten werden trai-
niert, und man kann sich freuen, 
wenn man erst als Letzter dran 
kommt und die Maus, die kaum 
zu sehen war auf der Ritterrüs-
tung, liegt noch da, weil sie sich 
sonst keiner gemerkt hat!
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Die Spieler sammeln Schwein-
chen. Wer dran ist wirft alle drei 
Würfel – der Würfel mit den 
Schweineköpfen gibt die Farbe 
der Schweinchenköpfe vor, die 
man nehmen darf. Der Würfel 
mit den Schweineschwänzchen 
gibt die Anzahl der Schweinchen 
vor, die man nehmen darf, 1 Krin-
gel = 1 Schweinchen, 2 Kringel = 
2 und 3 Kringel = 3 Schweinchen. 

Mit dem dritten Würfel kommt 
unter Umständen der böse Wolf 
ins Spiel.
Zeigen die Würfel zum Beispiel 
blau, einen 2er-Kringel und 
weiß, dann man sich zwei blaue 
Schweinchen nehmen und vor 
sich ablegen. Ist aber auf dem 
dritten Würfel statt weiß der 
Wolf zu sehen, gibt man so viele 
Schweinchen zurück, wie die 

anderen Würfel vorgeben. Das 
muss man natürlich nur tun, 
wenn man so viele Schwein-
chen hat wie man abgeben soll, 
ansonsten gibt man ab was man 
hat oder gar nichts. 
Wer schon vier Schweinchen ei-
ner Farbe vor sich liegen hat, darf 
keine Schweinchen dieser Farbe 
mehr nehmen. Wer als Erster vier 
Schweinchen jeder Farbe gesam-
melt hat, gewinnt.
Schweine-Schwänzchen ist auf 
den ersten Blick ein sehr simp-
les Würfelspiel, mit sehr wenig 
Thema und einfachsten Regeln. 
Aber ganz so simpel ist es nicht, 
denn wenn man nach kurzer Er-
klärung die Kinder allein spielen 
lässt, dann müssen sie das Sym-
bol der Schwänzchenkringel um-
setzen in erstes Zählen von 1 bis 
3. Es wird also Symbolerkennung 
trainiert und auch Mengenerfas-
sung und auch erstes Regelver-
ständnis. Wenn man möchte, 
kann man auch vor oder nach 
dem Spiel das Märchen von den 
drei Schweinchen und dem Bö-
sen Wolf erzählen, dann wird das 
Weglaufen der Schweinchen vor 
dem Wolf noch verständlicher.
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Die Spieler sollen mehr Wolle 
scheren als ihre Mitspieler, bevor 
die Schafschur zu Ende geht. 
Zuerst werden Wolf und Schafe 
aus Legosteinen zusammenge-
baut und die Wollstücke ausge-
legt. 
Wer dran ist, würfelt und führt 
die Aktion durch, bei einem 
zweifarbigen Resultat entschei-
det man sich für eine der Aktio-

nen: Bei Weiß darf man ein  Stück 
Wolle aus der Mitte nehmen 
und dem Schaf anstecken, für 
das Symbol 2x darf man 2 Stück 
Wolle nehmen. Bei Grün tauscht 
man sein Schaf mit dem eines 
Mitspielers, bei Schwarz stellt 
man den Wolf neben das Schaf 
eines Mitspielers, dieses verliert 
vor Schreck seine Wolle. Rosa be-
deutet Schafschur, man nimmt 

die Wolle vom Schaf und legt sie 
vor sich aus. So abgelegte Wolle 
ist sicher, sie kann nicht mehr 
verloren gehen. Ein Schaf kann 
aber maximal fünf Wolle tragen 
und muss daher geschoren wer-
den, bevor man würfelt. Wird das 
letzte Stück Wolle aus dem Vorrat 
genommen, schert jeder Spieler 
sein Schaf ein letztes Mal und 
legt die Wolle in seinen Vorrat. 
Wer nun am meisten Wolle be-
sitzt, gewinnt.
Wie in allen Lego-Spielen sind 
die Spieler auch hier aufgefor-
dert, eigene Regeln zu Erfinder 
oder auch mit eigenem Material 
die Figuren zu ergänzen oder 
umzubauen, einige Varianten 
werden gleich angeboten, zum 
Beispiel Kosten für die Schaf-
schur, oder Wettstreit um den 
Wolf oder Hilfe des Wolfs um 
Wolle zu bekommen.
Wie gesagt, der Fantasie sind 
keine Grenzen gesetzt, das Spiel 
funktioniert gut, kann aber zum 
Beispiel durch Hunde oder Schä-
fer oder Weide oder Zäune wun-
derbar variiert werden, der Auf-
forderungscharakter ist genau 
wie der Wiederspielreiz hoch.

Die zweite Erweiterung zur 4. 
Auflage von Talisman Die Ma-
gische Suche.
Jeder Spieler führt einen Charak-
ter mit einer Grundausstattung 
an Talent, Glück und Vermögen, 
dies kann während des Spiels 
erweitert werden. Diese Eigen-
schaften und die Ereigniskarten 
bzw. die Reaktion des Charakters 
darauf beeinflussen den Spiela-

blauf. Die Katakomben sind 
eine der vier Regionen, die an 
das Land Talisman angrenzen, 
beherrscht vom Herrscher der 
Finsternis und offerieren einen 
neuen Weg zur Krone durch die 
Schatzkammer in den Katakom-
ben. 128 neue Karten bringen 
Ereignisse, Feinde, Fremde, Ge-
genstände, Begleiter und Orte, 
dazu kommen neue Abenteuer-

karten, Zaubersprüche, Schätze, 
Charaktere sowie Miniaturen 
für die Charaktere. Die neuen 
Charaktere sind Gladiator, Ama-
zone, Fechtmeister, Zigeunerin 
und Philosoph. Der Eingang in 
die Katakomben erfolgt über 
die Ruinen am Hauptplan oder 
durch Abenteuerkarten, verlas-
sen kann man die Katakomben 
durch die Schatzkammer. Dort 
muss man den Herrscher der 
Finsternis besiegen um Schätze 
zu bekommen, man kann die 
Katakomben aber auch durch 
Ereignisse oder den Ausgang 
in den Ruinen verlassen. Alter-
native Regeln bringen ein völlig 
neues Spielerlebnis, man kann 
zum Beispiel gewinnen, wenn 
man als Erster den Herrn der 
Finsternis tötet. Weitere Alterna-
tiven sind ein kurzes Spiel nur in 
den Katakomben mit alternativer 
Siegbedingung, die Regel Kampf 
oder Flucht mit strikten Bewe-
gungsregeln, die Flucht aus den 
Katakomben oder der Zufalls-
schatz. Faszinierend neues, lie-
bevoll und detailliert gestaltetes 
Spielerlebnis mit dem Klassiker 
der Fantasy-Abenteuerspiele! 
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Bella und Edward - unzählige Le-
ser und Kinobesucher verfolgten 
gebannt diese ungewöhnliche 
Liebesgeschichte. Mit diesen 
beiden Spielen, Twilight Biss 
zum Morgengrauen und New 
Moon Biss zur Mittagsstunde, 
kann man nun jeweils den Film 
nacherleben und sein Wissen 
unter Beweis stellen.
Beide Spiele folgen dem glei-

chen Spielprinzip:
Man würfelt und bewegt sein 
Cullen-Wappen in einem Ambi-
ente mit Szenenfotos und Zita-
ten. Meist fordert das erreichte 
Feld auf, eine Karte zu ziehen 
und die Aufgabe zu lösen. Diese 
sind entweder Fragen zum Inhalt 
von Film und Buch oder verlan-
gen Einschätzungen der Mitspie-
ler. Mit Twilight-Storykarten kann 

man Herausforderungs-Karten 
beeinflussen und Wappen-Posi-
tionen verändern. Gelöste Auf-
gaben bringen Szenekarten, wer 
zuerst je eine Karte aus allen acht 
Szenen gesammelt hat, gewinnt. 
In Twilight gelten Sonderregeln 
für Szene 7 und 8, Ballettstudio 
und Schulball, man bekommt 
vom Nachbar eine Karte ge-
zogen und muss sie lösen, für 
Szene 7 sowohl weiße als auch 
rote, für Szene 8 eine von bei-
den. In New Moon gibt es eine 
Sonderregel nur für Szene 8, 
diese Szenenkarte darf man erst 
bekommen, wenn man 1-7 und 
die Bella- und Edwar-Karten hat, 
man muss sowohl die rote als 
auch die weiße Herausforderung 
bewältigen, um die Karte zu be-
kommen und zu gewinnen.
Beide Spiele sind attraktiv ge-
macht, geben das gruselige 
Genre und das edle Flair bzw. 
Ambiente perfekt wieder und 
stellen die Fans von Bella und 
Edward vor so manch knifflige 
Aufgabe. Für Fans ein Muss, und 
vermutlich nur von Fans wirklich 
gut zu spielen, denn man muss 
die Filme sehr gut kennen!
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Auf der Spiel 09 in Essen habe ich 
den Autor von Zirkusfieber ge-
troffen, der zum ersten Mal dort 
sein schon 2004 entwickeltes 
Spiel gezeigt hat.
Die Spieler sind Direktoren in 
einem kleinen Zirkus, haben 
aber Ambitionen, Direktor eines 
großen weltberühmten Zirkus 
zu werden und gehen dazu 
auf große Tournee. Durch Auf-

tritte an verschiedenen Orten 
verdient man Punkte mit den 
Artisten und muss sich die eige-
ne Zirkuskapelle erspielen. Man 
gibt Bewegungskarten ab und 
zieht den Zirkusdirektor auf ein 
Aufgabenfeld, bei einem Joker 
kann man sich die Zugweite 
aussuchen, besetzte Felder wer-
den übersprungen. Dann würfelt 
man alle drei Würfel. Das Ergeb-

nis zeigt den Artisten an, die 
Wertungstabelle die Punkte – es 
gilt entweder das Ergebnis des 
schwarzen oder des weißen Wür-
fels, je nach Feld und Artist. Man 
darf auch stehen bleiben und ei-
nen zweiten Auftritt absolvieren. 
Es gibt auch einen Artisten-Joker, 
dann sollte man genau beden-
ken, wo man steht bzw.  welcher 
Artist dort mit welchem Würfel 
Punkte machen kann und ob 
man vielleicht passende Schick-
salskarten hat. Schicksalsfelder 
bringen Ereigniskarten, Karten 
mit roter Schrift behält man bis 
zum Bedarfsfall. Musiker be-
kommt man durch überschüs-
sige Würfelpunkte, wenn also 
ein Artist das oberste Feld seiner 
Zählleiste erreicht hat, bringen 
drei Punkte einen Musiker. Wer 
fünf Musiker hat und alle fünf 
Artisten auf dem obersten Feld 
der Zählleiste, muss mit einer 
Bewegungskarte direkt das Ziel 
erreichen, um zu gewinnen.
Einfach, nett und macht Spaß – 
das hat dem Zirkusfieber auch 
die Auszeichnung „spiel gut“ 
eingebracht – ein gelungenes 
Familienspiel!
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Die Spieler sollen zum Bau der Kathedrale von Mode-
na beitragen, entweder als Steinmetze oder Maurer, 
dafür bekommen sie Ruhmespunkte in zwei Sorten, 
gewertet wird am Ende nur eine der beiden, und 
zwar der niedrigere Wert. Es gibt zwei Bauabschnitte, 
es liegen dafür jeweils Karten aus, die man mit der 
entsprechenden Anzahl Symbole auf gesammelten 
Karten eintauschen kann. In seinem Zug kann man 
entweder zwei Karten nehmen oder Bauabschnitts-
karten erwerben. Derzeit nur in italienischer Sprache. 
Siegerspiel eines Wettbewerbs, ausgeschrieben von 
der Comune di Modena.

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

1099 DOMUS CLARI GEMINIANI
Verlag: Comune di Modena
Autor: Francesco Berardi

Die Ancient Ones versuchen in Arkham in unsere 
Welt einzudringen. Die Spieler kooperieren um die 
Dimensionstore zu schließen oder den Ancient One 
zu besiegen. Ein Zug enthält Erhaltungsarbeiten, 
Bewegung, Arkham Begegnungen, andere Begeg-
nungen und Mythos. Nach komplexen Regeln wird 
gegen den Ancient One gekämpft, bis er besiegt ist 
oder alle Ermittler eliminiert sind. Die Erweiterung 
enthält 1 neues Herald Sheet, 90 Ermittler Karten 
und 88 neue Ancient One Karten, einschließlich Cult 
Membership Cards, Corruption, Cult Encounter, Gate, 
Mythos und Difficulty Cards sowie 9 Monstermarker.

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

ARKHAM HORROR DIE SCHWARZE ZIEGE DER WÄLDER
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 
Autor: Kevin Wilson

Auf geht’s zur fröhlichen Memory-Runde mit Winnie 
the Pooh und seinen Freunden. 48 Karten zeigen 24 
Motive zum wohl bekanntesten Bären der Welt samt 
seinen Freunden Tigger, I-Aah, Ferkel und anderen. 
Gespielt wird nach den bekannten Regeln, wer dran 
ist, deckt zwei Bilder auf – passen sie, darf er sie be-
halten und wieder zwei aufdecken, passen sie nicht, 
legt er sie zurück. Am Ende gewinnt der Spieler mit 
den meisten Bildpaaren.

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

DISNEY WINNIE THE POOH MEMORY 
Verlag: Ravensburger
Spielidee: William Hurter

Eine elektronische Spieleinheit fungiert als Würfel, 
man kann mit etwas Übung und Reaktionsschnel-
ligkeit den Lichtkreisel gezielt anhalten und so das 
Resultat beeinflussen. Es gibt 5 doppelseitige Spiel-
pläne, die auf das Spiele-Chassis aufgelegt werden: 
Aus die Maus! + Nur keine Aufregung, Electronic 
Roulette  + Riesenrad, Space-Fighter + Sechstage-
Rennen, Reaktion + Electronic Master-Quiz sowie 
Black Jack + Jolly Joker. Das Spielmaterial wird in der 
Einheit aufbewahrt. Die Spielregel regt auch an, mit 
dem Material und den Plänen eigene Spielvarianten 
zu erfinden.

Spielesammlung für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

ELECTRONIC SPIELEMAGAZIN
Verlag: Noris
Autor: Michael Rüttinger

Die Fortsetzung von Think. Kids Logik Rätsel mit 60 
neuen Aufgaben. Die Karten werden in den Rah-
men eingelegt. Die Hinweise müssen beachtet und 
schrittweise verwendet werden, eindeutige Informa-
tionen kann man gleich übertragen. Jedes leere Feld 
muss eine Eintragung bekommen, zur Lösung muss 
man die Frage auf der Karte beantworten, sie enthält 
auch den letzten Hinweis. Die Spielregel enthält alle 
Lösungen unter der Nummer der jeweiligen Karte. 
Mit steigender Kartennummer werden die Aufgaben 
schwieriger, Karten mit drei Zeilen für Einträge sind 
wesentlich schwerer als jene mit zwei Zeilen.

Denk- und Lernspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

THINK. KIDS NOCH MEHR LOGIK-RÄTSEL
Verlag: Ravensburger
Autor: Bianca Kaminsky

Der Klassiker im Programm von Hasbro/MB, adap-
tiert für die Lizenz Nick Spongebob Schwammkopf. 
Abwechselnd werfen die Spieler entweder Sponge-
Bob oder Patrick in die Lochwand ein und versuchen, 
eine Viererreihe zu bilden. Mit dem SpongeBob- Blo-
cker kann man Einwurf-Öffnungen blockieren, mit 
Einwerfen eines Chips in der obersten Reihe sofort 
wieder entfernen. Die Verwendung des Blockers 
muss vorher vereinbart werden, ansonsten wird nach 
den klassischen Regeln gespielt.

Setzspiel mit Lizenzthema für 2 Spieler ab 6 Jahren

4 GEWINNT SPONGEBOB SCHWAMMKOPF
Verlag: Hasbro 

Ein Spiel um die Besiedlung von Catan, einer Insel aus 
19 Landfeldern. Rohstoffe, Landschaften, Siedlungen 
und Straßen müssen gebaut, erschlossen und er-
halten werden. Mit den Erträgen wie Wolle, Lehm, 
Holz, Erz und Getreide kann sowohl gebaut als auch 
gehandelt werden. Zum Gewinn sind 10 Siegpunk-
te aus Städten und Siedlungen bzw. Rittermacht 
notwendig. Ein eher komplexes Spielthema wurde 
spielbar gemacht. Moderner Klassiker mit vielen Er-
weiterungen und Szenarien. Auflage mit modellier-
ten Spielfiguren. 
Neuauflage 2010 zum 15-Jahr-Jubiläum.

Aufbauspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

DIE SIEDLER VON CATAN
Verlag: Kosmos
Autor: Klaus Teuber

Dieses Szenarienpack „Schätze, Drachen & Entde-
cker“ enthält zusätzliches Spielmaterial für einige 
Szenarien des Catan-Universums. Wüstendrachen 
entspricht Wüstenreiter aus der Onlinewelt, Großer 
Kanal und Verwunschenes Land stammen aus Städ-
te& Ritter, man kann nun auch Groß-Catan spielen, 
ohne ein zweites Basisspiel zu besitzen, „Die Schatzin-
seln“ stammt aus der PC-Version von Catan – Städte 
und Ritter und das Szenario „Aufbruch ins Ungewisse 
ist neu. Die Spielregel für das Szenarienpack gibt es 
auf „http://www.catan.de“ zum Download.

Szenarien zu „Die Siedler von Catan“ für 3-4 Spieler ab 12 Jahren

DIE SIEDLER VON CATAN SZENARIENPACK FÜR FANS
Verlag: Kosmos

Jeder Spieler hat fünf schöne bunte Ballons vor sich 
auf dem Tisch, dazu gibt es 25 Aktionskarten als 
verdeckten Stapel. Der Zugspieler zieht die oberste 
Karte und führt – wenn möglich – die Aktion aus. Ist 
die Aktion eine, bei der Ballone platzen oder verloren 
gehen, muss der Spieler einen Ballon dieser Farbe 
umdrehen. Zeigt die Karte die Mama, dann darf 
er eine umgedrehte Karte wieder aufdecken. Wer 
seinen letzten Ballon umdrehen muss, beendet das 
Spiel. Es gewinnt, wer noch am meisten Ballone offen 
vor sich liegen hat. 
Neuauflage in der Serie „Der kleine Amigo“.

Kartenspiel für 2-5 Kinder ab 3 Jahren

MEINE FÜNF BALLONS
Verlag: Amigo
Autor: Haim Shafir

Mit dem Gedächtnis puzzlen heißt das Motto der 
Zozzle-Serie. 45 Kärtchen liegen verdeckt aus, wer 
dran ist deckt zwei Kärtchen auf – zeigen die Kärt-
chen verschiedene Bilder, endet der Zug. Zeigen 
beide den gleichen Bildausschnitt, darf man sich 
eines davon nehmen und das andere wieder um-
drehen. Hat man das Motiv schon in seinem Puzzle, 
dreht man beide Bilder wieder um. Nun ist man noch 
einmal dran und deckt wieder zwei Kärtchen auf. Wer 
als erster sein Bild beisammen hat, gewinnt. Auch als 
Hottehüh mit Pferdemotiv, Wuffiwau mit Hundmotiv 
und Knuddelknurr mit Eisbärmotiv.

Lege- und Merkspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

ZOZZLE FLIPPOFLIP
Verlag: Zoch
Autor: Elena Fyrogeni
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Liebe Leserin, lieber Leser! Wer hat noch nie 
mit den Helden der Landstraße mitgelitten, 
bei den dramatischen Etappen der Tour de 
France, beim traditionsbehafteten Giro d’Italia, 
oder bei einem der Radklassiker, etwa der „Hölle 
des Nordens“ Paris-Roubaix, mit dem schreck-
lichen, durch Mark und Bein fahrenden Kopf-
steinpflaster? Wer hat noch nie vor dem Fern-
sehschirm ein Radrennen verfolgt, wer noch nie 
selbst im Sattel gesessen? Egal, wie viel Erfah-
rung Sie mit diesem Sport haben, „Um Reifen-
breite“ eröffnet Ihnen die einmalige Chance, 
Radrennen auf dem Brettspieltisch zu erle-
ben, mit allen Finessen, die dieser Sport auch 
im realen Geschehen bietet. Eine Ausnahme 
nachgeschickt: Dopen müssen Sie sich bei Rob 
Bontenbals Rennsimulation nicht, es genügt, 
konzentriert und mit Köpfchen die Rennfahrer 
durch die Etappen zu lotsen. Wie immer haben 
Sie im Österreichischen Spielemuseum in Leo-
poldsdorf die Möglichkeit, im gut gecoachten 
Team diverse Radtour-Erlebnisse zu genießen. 
Ins Gelbe Trikot müssen Sie jedoch aus eigener 
Kraft schlüpfen. Website: www.spielen.at
Gerne stehen die Giganten der Landstra-
ße im Scheinwerferlicht, vor allem nach 
triumphalen Kraftanstrengungen bei Ber-
getappen, nach dramatisch knappen Zie-
leinläufen bei Sprintrennen, und selbstver-
ständlich nach einem glorreichen Triumph 
bei einer ganzen Tour. Mehr als wünschens-
wert scheint es mir daher, diesmal meinen 
Lichtkegel auf ein Radsimulationsspiel zu 
lenken, noch dazu dem besten, das mir aus 
der Spielgeschichte bekannt ist. Trotz des 
dicken Regelhefts handelt es sich bei „Um 
Reifenbreite“ in den Grundzügen um ein ein-
faches Würfelspiel, bei dem es gilt, als erster 
die Ziellinie zu überqueren. Da jedoch nicht 
Einzelkämpfer zum Etappenrennen antre-
ten, sondern ganze Teams, müssen Sie alle 
Teamfahrer harmonisch und im gegensei-
tigen Zusammenspiel möglichst weit nach 
vorne bringen. Dieses Element hebt „Um Rei-

fenbreite“ bereits deutlich über viele andere 
Laufspiele heraus. Zudem finden Sie in der 
Spielschachtel  variable Streckenpläne, die 
eine immer wieder leicht veränderte Taktik 
erfordern und darüber hinaus Rennen un-
terschiedlicher zeitlicher Länge ermöglichen. 
Mit speziellen „Energiekarten“ können Sie als 
Coach Ihre Fahrer unterstützen und diverse 
Zugweiten steuern. Dies ist besonders des-
halb entscheidend, da nicht alle Rennfahrer 
eines Teams gleich stark sind. Windschatten-
fahren und Ausreißversuche sind bei diesem 
Spiel an der Tagesordnung, ebenso Stürze 
und Zwischensprints. In der Profivariante 
kommen auch noch weitere Spielelemente 
dazu: unterschiedliche Straßenbeläge, Berg- 
und Talfahrten, Wechsel in der Führungsar-
beit, Extrapunkte für das „Gelbe Trikot“, kleine 
Fouls, wie das Mitschleppen durch Begleit-
fahrzeuge usw. Dem taktischen Geschick der 
Teammanager wird einiges abverlangt. Und 
am Ende der Tour bleibt für den Gewinner 
das Gefühl, ein tolles Rennen gefahren zu 
sein, für die unterlegenen Teams die Ent-
schuldigung manch unglücklicher Umstän-
de im Rennverlauf. In jedem Fall brennen 
die Rennfahrer auf Revanche, wie es sich bei 
echten Sportlern eben so gehört.
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at 
Homepage: www.hugo-kastner.at
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Taktik                   Info+                          Glück 
Wer taktische Rennspiele sucht, wird bei Rob 
Bontenbals Radsportsimulation mehr als fün-
dig. Selten findet sich bei Laufspielen eine 
derart gelungene Vermengung der drei zum 
Spannungsbogen gehörigen Spielelemente 
„Taktik“, „Infoplus/-minus“ und „Glück“. Fast 
durchwegs bleibt den Rennfahrern das Gefühl 
der Hoffnung erhalten, selbst wenn sie schwer 
im Rückstand liegen, fast durchwegs können 
kleine taktische Manöver das Geschehen auf 
der Rennstrecke selbst knapp vor der Ziellinie 
noch umdrehen.   
Hugos EXPERTENTIPP
Bitte währen Sie unbedingt die Profi-Variante, 
denn hier kommen auch taktische Überle-
gungen ins Spiel. Dennoch bleibt der Glücks-
faktor hoch, sodass sich „Um Reifenbreite“ auch 
für „Familienradtouren“ ausgezeichnet eignet.
Hugos BLITZLICHT 
Man muss kein Radsportfan sein, um dieses 
Renn-Spiel genießen zu können, besonders 
in der Profi-Variante. Windschattenfahren, 
Ausreißversuche, Kopfsteinpflaster, Foto-
finish, Bergstrecken, Gelbes Trikot, Stürze, 
Zwischensprints, alles was das Herz eines 
Rennfahrers begehrt, wird bei „Um Reif-
enbreite“ harmonisch und spannend auf 
einen Spielplan, noch dazu einen variablen, 
umgelegt. Jedes Rennen verläuft anders, 
besonders wegen des starken Zusammen-
spiels der einzelnen Teams. Immer wieder 
spürt man den Wunsch nach einer Re-
vanche. Empfehlenswert!
VORANKÜNDIGUNG: 
LASKA
Emanuel Laskers Dame-Version




