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FÜR FAMILIEN

Öl, das schwarze Gold, die Ressource, welche 
die Menschheit seit einem Jahrhundert be-
schäftigt und immer in Atem hält. Da es sich 
um eine endliche Ressource handelt und sie 
irgendwann für die Menschheit nicht mehr 
zugänglich sein wird, weil wir sie aufge-
braucht haben! Aber was machen wir dann? 
Doch das ist Thema einen anderes Spiels, in 
diesem hier geht es um die ersten Gehver-
suche bei der Ölentdeckung und –förderung. 
Es stehen also die Anfänge dieser Ressource 
im Vordergrund und nicht ihr Ende, denn 
alles was ein Ende hat, hat natürlich auch 
einen Anfang.
Auch wenn das Spiel Schwarzes Gold an-
fangs sehr simpel erscheint, so besitzt es 
durchaus Facetten, die das Spiel interessant 
machen. Wie diese Facetten aussehen, hängt 
schon alleine von der Wahl der Spielplansei-
te ab, denn eine Seite zeigt die Region im 
Zeitraum 1901, also die ersten Schritte der 
Ölgewinnung. Die zweite Seite hingegen 

befindet sich zeitlich schon im Jahr 1926, 
wo also schon viel Profit mit der Gewinnung 
von Öl gemacht worden ist. Daher ergeben 
sich auch unterschiedliche Voraussetzungen, 
nach denen das Spiel in seinen Varianten ge-
spielt werden kann.
Egal welche Seite des Spielplans gewählt 
wird, das erklärte Ziel des Spiels ist es, die 
meisten Plättchen zu bekommen. Diese stel-
len das geförderte Öl dar, welches man zu 
Geld machen möchte. Die Planseite mit dem 
Zeitrahmen ab 1901 stellt gewissermaßen 
das Anfängerspiel dar. Hat man sich noch 
nicht intensiv mit diesem Spiel auseinander 
gesetzt, wählt man diese Seite um das Spiel 
näher kennen zu lernen. Nachdem man sich 
für eine Seite des Spielplans entschieden hat, 
werden die schwarzen Plättchen, welche das 
Öl darstellen neben den Plan gelegt, sodass 
jeder Spieler sie leicht erreichen kann. Wei-
ters erhält jeder der Spieler einen LKW und 
Bohrtürme in seiner Spielerfarbe. Die Anzahl 

der Bohrtürme, mit denen das Öl gefördert 
werden darf, wird von der Spieleranzahl be-
stimmt.
Das Grundspiel ist sehr einfach und leicht 
erklärt, es besteht aus zwei Phasen, die 
durchlaufen werden müssen. Phase 1 stellt 
die Würfelphase dar, in dieser würfeln die 
Spieler abwechselnd mit den beiden Wür-
feln. Mit dem erzielten Wurfergebnis können 
dann verschiedene weiter Möglichkeiten 
ausgeführt werden. Der Spieler kann jetzt 
entweder ein schwarzes Plättchen aus dem 
allgemeinen Vorrat auf dem Spielplan po-
sitionieren, das symbolisiert, dass an dieser 
Stelle eine Ölquelle zu finden ist. Genauso 
kann er auch einen seiner Bohrtürme po-
sitionieren um zu zeigen, dass er an dieser 
Stelle Öl fördern möchte. Auch der LKW kann 
nach einem Wurfergebnis auf dem Spielplan 
positioniert werden, was sowohl die Bohr-
türme als auch der LKW bringen, zeigt sich 
in der Phase 2, dazu kommen wir gleich. Als 

BOHRT IMMER TIEFER UND FINDET

SCHWARZES GOLD
dann macht es zu Geld.
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letzte Möglichkeit kann der Spieler auf ein 
schwarzes Plättchen ein schwarzes Ölfass aus 
dem allgemeinen Vorrat positionieren, auch 
die Auswirkung dieser Möglichkeit zeigt 
sich erst in der zweiten Phase. Bei allen Setz-
möglichkeiten ist aber zu beachten, dass die 
Elemente nicht irgendwo auf dem Spielplan 
positioniert werden dürfen, sondern dass 
das Wurfergebnis den Quadranten angibt, in 
dem auf ein freies Feld gesetzt werden darf. 
Das Wurfergebnis bestimmt also den Verlauf 
der Entscheidungen jedes Spielers. 
Wenn der Spieler eine neue Ölquelle ent-
deckt hat, so muss das noch lange nicht hei-
ßen, dass er diese auch nützen kann. Ob sie 
ihm Punkte für den Sieg bringt, hängt von 
der optimalen Position der eigenen Bohr-
türme und des eigenen LKWs ab.
Bevor man seine Setzmöglichkeiten in An-
spruch nimmt, sollte man sich überlegen, 
ob das erwürfelte Wurfergebnis auch in die 
gewählte Strategie passt. Also ob man in 
dem jeweiligen Quadranten schon einen 
Bohrturm oder LKW hat oder ob schon viele 
schwarze Plättchen in diesem Quadraten zu 
finden sind. Sollte das Wurfergebnis nicht 
befriedigend sein, so hat man die Möglich-
keit einmal nachzuwürfeln, wobei das jetzt 
gewürfelte Ergebnis genommen werden 
muss, auch wenn einem dieses nicht zusagt.
Innerhalb der Würfelphase wird immer reih-
um gespielt, zuerst würfeln, eventuell nach-
würfeln und schließlich setzen, danach ist 
der nächste Spieler an der Reihe. Diese Phase 
wird so lange weiter gespielt bis entweder 
in einem Quadranten kein freies Feld mehr 
zu besetzen oder der allgemeine Vorrat der 
schwarzen Plättchen aufgebraucht worden 
ist. Damit endet diese Phase sofort und es 
beginnt Phase 2.
Phase 2 stellt in gewisser Weise die Punkte-
phase dar, denn in dieser kann nun das ent-
deckte Öl mit den Bohrtürmen oder den 
LKWs gefördert werden. Diese Phase begin-
nt der Spieler, der vor sich die schwarze Lok 
stehen hat. Dieser kann sich jetzt aussuchen, 
ob er durch das Setzen eines Bohrturms oder 
eines LKWs das Öl fördert, damit beginnt er 
die Wertung. Die schwarze Lok erhält im-
mer der Spieler, der in Phase 1 zuletzt ein 
Plättchen gesetzt hat. Die Wertung für die 
Setzelemente ist unterschiedlich. Bei einem 
Bohrturm wird wie folgt gewertet: Der Spie-
ler erhält alle schwarzen Plättchen die auf 
den 8 angrenzenden Feldern rund um den 
Bohrturm positioniert sind. Wertet er hinge-
gen einen LKW, so erhält er alle schwarzen 
Plättchen die sich mit dem LKW in derselben 
Reihe befinden, jedoch Achtung! es darf nur 
in eine Richtung gefördert werden und die 
Reihe endet mit einem Hindernis, wie einem 
Bohrturm oder einem anderem LKW. Mit Hil-
fe eines LKWs können die Spieler maximal 9 
schwarze Plättchen, sprich 9 Punkte für sich 
werten.

Das Spiel endet nach dem alle Plättchen vom 
Plan genommen worden sind, danach wird 
der Sieger ermittelt. Dabei zählt jedes Plätt-
chen und jedes Ölfass, das man in seinem 
Besitz hat, einen Siegpunkt, wer die meisten 
Plättchen besitzt, konnte das Öl optimal för-
dern, zu Geld machen und gewinnt daher. 

Sollte Gleichstand herrschen, so ist derjeni-
ge der Gewinner, der in Phase 2 beginnen 
durfte. Wie man sehen kann, handelt es sich 
um ein einfaches und simples Spiel, doch 
für manche mag es zu sehr durch den Zufall 
bestimmt sein, da das Wurfergebnis alles 
entscheidet. Dem kann abgeholfen werden, 
denn wie schon gesagt besitzt dieses Spiel 
viele Varianten, um das Spiel taktischer an-
gehen zu können.
Der Vorteil dieser Varianten des Grundspiels 
ist, dass sie sowohl einzeln als auch in ver-
schiedenster Kombination gemeinsam ge-
spielt werden können. Zusätzlich zu diesem 
variantenreichen Grundspiel gibt es mitt-
lerweile eine Erweiterung, mit der das Spiel 
noch spannender und interessanter wird, für 
diejenigen Ölsucher unter euch, die nicht ge-
nug bekommen können.
Die erste Variante des Spiels bringt Abwechs-
lung in Phase 2, denn zu Beginn dieser, kön-
nen sich die Spieler beginnend beim letzen 
Spieler der ersten Phase nacheinander ent-
scheiden, ob sie die schwarze Lok haben 
möchten um diese Phase zu beginnen, oder 
ob sie ihre eigenen Zug wie einen LKW ein-
setzen möchten. Diese Entscheidung wird 
reihum getroffen, sollte der erste Spieler die 
schwarze Lok nehmen, so haben die ande-
ren Spieler nur noch die Möglichkeit ihre Lok 
wie einen LKW einzusetzen. Dies bringt den 
Vorteil, dass sie durch diese Lok zusätzlich 
Punkte erwirtschaften können, aber auch 
den Nachteil, dass der Startspieler anfangen 
darf zu fördern und so womöglich die mei-
sten Punkte erwirtschaften kann. Als kleinen 
Trost bekommt man für die nicht eingesetzte 
eigene Lok bei der Punkteermittlung einen 
Siegpunkt. Sollte sich keiner der Spieler für 
die schwarze Lok entschieden haben, so be-
hält sie derjenige, der mit der Entscheidungs-
phase begonnen hatte.
Die Spielplanseite für den Zeitraum um 
1926 bringt natürlich auch Veränderungen 
zum Grundspiel mit sich, denn wenn man 
sich diese genauer ansieht, entdeckt man 
Barackensiedlungen in den einzelnen Ge-
bieten. Wenn es ein Spieler schafft, zwei 
dieser Siedlungen durch einen LKW mit 
einander zu verbinden, so erhält er sofort 
Punkte, auch wenn dies noch innerhalb der 
Würfelphase passiert. Dadurch werden aber 
auch wieder Felder frei und es besteht die 

Möglichkeit dass Phase 1 länger gespielt wird 
als im Grundspiel. Wenn ein entsprechendes 
Wurfergebnis erzielt wurde und die jeweilige 
Siedlung noch frei ist, so kann der Spieler 
seinen LKW darauf setzen. Außer dem LKW 
darf nichts auf einer Siedlung positioniert 
werden. Sollten alle Felder zwischen zwei 
Siedlungen mit einem schwarzen Plättchen 
belegt worden sein, so erhält der Besitzer des 
jeweiligen LKWs die schwarzen Plättchen als 
Punkte für sich, dabei muss er leider darauf 
achten, dass er die kürzeste Verbindung zwi-
schen beiden Siedlungen nimmt. Nach der 
Wertung kommt der LKW sofort aus dem 
Spiel, er kann also nicht mehr bei der End-
wertung eingesetzt werden. Sollten zwei 
LKWs gleichzeitig dieselben Siedlungen 
miteinander verbinden, so wird das Öl unter 
beiden Spielern aufgeteilt.
Genauso befinden sich auf dem Plan von 
1926 Ödlandfelder, diese dürfen anfangs 
von den Spielern nicht besetzt werden. Erst 
wenn der Rest des Quadranten mit schwar-
zen Plättchen bedeckt ist, dürfen die Spieler 
schwarze Plättchen in diese Gebiete setzen.
Bis jetzt wurde schon viel über Loks erzählt, 
man kann sie am Beginn der zweiten Phase 
wie LKWs benutzen, aber auch folgenderma-
ßen: Sie können am Plan um 1926 eingesetzt 
werden auf diesem fahren sie für die Spieler 
auf den eingezeichneten Schienen, dabei 
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Schwarzes Gold ist ein einfaches, nettes Familienspiel, das 
sich durchaus taktisch ausbauen lässt.

Isabella Schranz

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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FÜR KINDER

Laura reist nach mit ihren Stern nach China 
und verliert dabei ihren Stern. Das chine-
sische Mädchen Ling-Ling findet ihn und 
die beiden Mädchen werden Freunde. Mit 
dem Sternenstaub erwecken sie den Dra-
chen Nian zum Leben und müssen in China 
jede Menge Abenteuer bestehen. Soweit die 
Geschichte des Films der im Herbst 2009 in 
die Kinos gekommen ist.
Das Spiel bietet neben einem klassischen 
Merkspiel mit ungewöhnlicher Handhabung 
auch noch verschiedene Spiel- und Malva-
rianten. 
In die Schachtel wird ein Raster 5x4 gelegt, 
der an den Seiten farbige Markierungen 
(Symbole) und Einteilungen hat. Die 20 
Plättchen werden für das Grundspiel mit 
den Motiven nach oben eingelegt. Somit ist 
jedes Motiv zwei Markierungen zugeordnet, 
damit man sich während des Spiels leichter 
zurechtfindet. 
Alle Spieler sehen sich das Spielbrett noch-
mals gut an und prägen sich die Motive ein 
und auch, wo sie liegen. Danach legt man 
die schwarze Wolke (Zaubertafel) darüber. 

Diese Tafel hat genau so wie das Spielbrett 
die farbigen Symbole und die Einteilungen 
an den Seiten. 
In der Mitte befindet sich eine Kunststoff-
folie die eine schwarze gelartige Flüssigkeit 
enthält. Diese muss alle Motive zur Gänze 
bedecken. Sollte an einer Stelle noch etwas 
erkennbar sein, dann verschiebt man die 
Flüssigkeit ein wenig bis alles verdeckt ist.
Die 20 Aufgabenkarten werden gemischt 
und 7 davon werden verdeckt bereitgelegt. 
Die restlichen werden nicht benötigt. Es wer-
den auch noch 20 Feuerwerkskarten offen 
im Raster 5x4 aufgelegt. Diese dienen dazu,  
den Fortschritt und das Ende des Spieles an-
zuzeigen.
Jeder Spieler bekommt noch einen so ge-
nannten Wolkenschieber und das Spiel 
kann beginnen. Der aktive Spieler deckt 
eine Aufgabenkarte auf und auf dieser sieht 
er drei verschiedene Motive die er nun „auf-
schieben“ muss. Dazu nimmt er den Wol-
kenschieber und schiebt durch Druck die 
„schwarze Wolke“ in eine Richtung. Dabei 
sollte man darauf achten nur ein Motiv frei 

zu schieben. Die Einteilungen an den Rän-
dern helfen dabei. 
Hat der Spieler ein richtiges Motiv gefunden, 
darf er weitermachen. Ist es falsch kommt 
der nächste Spieler an die Reihe. Dies wird 
solange wiederholt bis die drei Motive der 
Karte aufgedeckt sind. Bei jedem falschem 
Motiv wird dieses sofort wieder verdeckt und 
man dreht eine Feuerwerkskarte um. Auf der 
Rückseite dieser Karte ist eine schwarze Wol-
ke zu sehen.
Der Spieler der das letzte Motiv einer Karte 
aufdeckt, bekommt die Karte und es werden 
die Motive wieder zugedeckt sodass die 
schwarze Wolke wieder alles verdeckt. Mit 
dem Ziehen einer neuen Karte geht das Spiel 
weiter. Es ist aber der Regel nicht zu entneh-
men, ob der erfolgreiche Spieler weiterspielt 
oder sein linker Nachbar. 
Das Spiel endet wenn alle 7 Aufgabenkarten 
gelöst sind, dann gewinnt der Spieler mit den 
meisten Karten. In der Regel gibt es keinen 
Vorschlag wie ein Gleichstand zu lösen ist. Bei 
Kindern kann es aber immer mehrere Sieger 
geben. Das Spiel endet aber ebenfalls, wenn 

LAURAS STERN

LAURA UND DAS CHINESISCHE FEUERWERK
und der chinesische Drache Nian
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alle 20 Feuerwerkskarten auf die Wolkenseite 
umgedreht sind. Dann haben alle gemein-
sam verloren. 
Natürlich kann man dieses Spiel auch in einer 
Solovariante spielen und durch Erhöhen der 
Anzahl der Aufgabenkarten  die Schwierig-
keit steigern. 
Bei der Variante „Wer findet das richtige 
Feuerwerksbild?“ werden nicht die Aufga-

benkarten sondern die Feuerwerkskarten 
benutzt um Motive zu finden. Auf diesen ist 
nur ein Motiv abgebildet. 
Bei der Variante „Wolkenduell“, die nur für 2 
Spieler gedacht ist, bekommt jeder Spieler 
10 Feuerwerkskarten auf die Hand und spielt 
eine davon aus. Der Gegner muss das Motiv 
finden. Gelingt ihm dies, kommt die Karte 
aus dem Spiel. Misslingt es ihm dann legt der 
Spieler diese Karte verdeckt vor sich. Hat man 
seine Handkarten aufgebraucht werden die 
verdeckten Karten auf die Hand genommen. 
Es gewinnt derjenige der als erster keine Kar-
ten mehr besitzt. 
Bei der Variante „Feuerwerks-Bingo am Him-
mel“ bekommt man abhängig von der Spie-
leranzahl eine bestimmte Anzahl an Feuer-
werkskarten die man offen vor sich auslegt. 
Es werden nicht alle Karten ausgeteilt. Die 
Spieler schieben ein Motiv frei und sollte 
das Motiv ausliegen kann der Spieler diese 
Karte umdrehen. Es gewinnt der Spieler der 
als erster alle Karten vor sich verdeckt hat. 
In der Variante „Maler am Himmel“ werden 
die 20 Plättchen, die im Raster liegen, umge-
dreht damit die farbige Rückseite erscheint. 
Man kann die Plättchen auch zu einem Re-
genbogen sortieren. Danach kommt wieder 
die schwarze Wolke darüber. Die Aufgaben-
karten haben auf der Vorderseite die Bilder 
zum Grundspiel und auf der Rückseite farbi-
ge Motive, es werden alle offen ausgelegt. 
Ein Spieler wählt geheim ein Motiv und ver-
sucht dieses auf der schwarzen Wolke nach-
zuzeichnen. Der Spieler der glaubt das Motiv 
zu erraten schlägt mit der Hand auf die seiner 
Meinung nach richtige Aufgabenkarte. Hat 
er richtig geraten bekommt er die Karte und 
wer als erster drei besitzt gewinnt. 
Bei der letzten Variante „Das große Maler-
geheimnis“ werden diesmal die Aufgaben-
karten mit den Lauramotiven nach oben 
bereitgelegt und ein Spieler zieht verdeckt 
eine Karte und versucht das Motiv nachzu-
malen. Wer es als erster errät bekommt die 
Karte und wer 4 besitzt gewinnt. Man kann 
auch beliebige Motive aus dem Alltag wäh-
len und bekommt dann eine beliebige Karte.
Die Regel lässt mit Ausnahme der beiden 

oben erwähnten Punkte keine Fragen offen 
und ist klar strukturiert, bebildert und über-
sichtlich. 
Da in der Schachtel nicht ein sondern sechs 
Spiele sind, wird nie Langeweile aufkommen 
und das rechtfertigt auch den ein wenig hö-
heren Preis, der wahrscheinlich auf Grund 
der Lizenz zustande gekommen ist. Lauras 
Stern ist eine Lizenz von Warner Brothers, 
man findet das Logo auch auf der Schachtel 
mit dem allseits beliebten und gern gese-
henen Bugs Bunny.
Die Grafik lässt die Herzen von Laura Fans 
natürlich höher schlagen. Alle wichtigen Fi-
guren aus dem Film finden sich wieder und 
die verschiedenen Feuerwerke die auf den 
Plättchen abgebildet sind machen das Spiel 
ein wenig schwieriger. Mit dem Material bin 
ich nicht so glücklich.
Die gelartige Flüssigkeit ist eher als zäh zu 
bezeichnen und dem Großteil meiner 
5-jährigen Testpersonen ist es nicht gelun-
gen ein Motiv freizulegen. Dazu benötigt 
man dementsprechend Kraft. Ich als Erwach-
sener musste schon kräftig aufdrücken. Das 
aber wiederum vertragen die Wolkenschie-
ber nicht die aus stärkeren Karton bestehen. 
Da waren die ersten beiden gleich in der 
Mitte geknickt. 
Beim Verschieben der Flüssigkeit sollte man 
auch darauf achten sie nicht zum Rand zu 
schieben den dann verschwindet ein Teil da-
von unter dem Karton und man, wiederum 
ein Erwachsener, sollte durch Drücken der 
Ränder sie wieder in den sichtbaren Bereich 
befördern, sonst hat man zuwenig um alle 
Motive abzudecken. 
So toll diese Idee mit der schwarzen Wolke 
ist, aber die Ausführung ist nicht  ausgereift. 
Ohne Erwachsenen geht es somit nicht, an-
dererseits lebt das Spiel natürlich auch da-
von das Erwachsene mitspielen, denn hier 
können die Kinder leicht jeden der Großen 
schlagen.
Der Spielfluss und der Ablauf sind reibungs-
los und die Dauer von 30 Minuten ist ein 
wenig hoch angesetzt. Im Durchschnitt 
brauchten meine Testpartien 20 Minuten, 
außer die Erwachsenen haben wieder ein-
mal nichts gefunden. Die Dauer ist somit für 
die Altersgruppe passend und wenn man 
noch mal spielen will nimmt man eine der 
Varianten. 
Das Thema und die Geschichte passen her-
vorragend zum Spiel. Der Kampf Gut gegen 
Böse, dargestellt durch die beiden Mädchen 
und den Drachen gegen die schwarze Wolke, 
passen sich der Geschichte des Films gut an. 
Wichtig ist das man sich zu Beginn die 20 
Motivplättchen genau ansieht und sich die 
Symbole im Raster merkt wo sie liegen. Im 
speziellen werden es die 6 verschiedenen 
Feuerwerke schwieriger machen. 
Den einzigen strategischen Tipp den ich Er-
wachsenen geben kann ist: Überredet Eure 

Kinder, dazu dass ihr in Mannschaften spielt, 
dann gehört ihr zu den Gewinnern. 
Anlässlich der Nürnberger Spielwarenmesse 
2009 hat dieses Spiel in der Kategorie „Spiel 
und Action“ den Toy Innovation Award ge-
wonnen. Ich meine auch zu Recht, denn 
mit der schwarzen Wolke in Verbindung 
mit einem Memo ist ein schönes und auf-
regendes Spiel geschaffen worden. Kai Ha-
ferkamp hat als einer der erfolgreichsten 
Kinderspielautoren wieder einmal gezeigt 
dass sein Spielgeist immer wieder Blüten 
hervorbringt die uns erfreuen. 

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Ein wunderschönes Spielprinzip, mit dem Wegschieben 
der Wolke um das Bild dahinter zu sehen, leider dadurch 
getrübt, dass 5- und teilweise auch 6jährige mit dem 
Schieben so ihre Probleme haben.

Kurt Schellenbauer
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Anders als der Titel „Nuns on the Run“, zu 
Deutsch „Nonnen auf der Flucht“, nahelegen 
würde, versucht in diesem Spiel keine Nonne 
aus dem Kloster auszubrechen oder wird von 
Gangstern verfolgt und taucht in einer Ab-
tei unter. Nach der Grafik zu urteilen, scheint 
sich unter dem Habit der Priorin, anders als 
im gleichnamigen Film von 1990 (Regie: Jo-
nathan Lynn) , auch kein Mann (weder Eric 
Idle noch gar Robbie Coltrane) zu verbergen. 
Bei der Äbtissin wird man freilich diskutieren 

dürfen. Allerdings sind im Spiel dann keine 
Nonnen auf der Flucht, sondern man spielt 
entweder eine von sechs Novizinnen – quasi 
Klosterschwesterlehrlinge – oder zwei Auf-
passerinnen (Äbtissin und Priorin). Tatsäch-
lich kommt es bisweilen zur Situation, dass 
die Spielfiguren im wörtlichen Sinn durch 
das Kloster rennen müssen. Bislang liegt nur 
eine englischsprachige Ausgabe vor und die-
sem Testbericht zugrunde.
Das Spielbrett ausfalten und fertig ist der 

Grundaufbau – so schnell kann es gehen. 
Die beiden Wächterinnenfiguren aus Karton 
– die unterschiedliche Vorder- und Rücksei-
te ist ein wichtiges Element – werden auf ihr 
Startfeld (die Klosterzelle der Äbtissin) ge-
setzt, die Spielmarken der teilnehmenden 
Novizinnen in ihre jeweilige Zelle. Jede Spie-
lerin zieht verdeckt eine Segenskarte (Bles-
sing Card), die Novizinnen noch zusätzlich 
einen geheimen Wunsch (Secret Wish Card; 
gleichsam der Auftrag) und mittels der jeder 

HER MIT DEN KLEINEN NOVIZINNEN!

NUNS ON THE RUN
Naughty Novices Dodging Discovery

MIT FREUNDEN



www.spielejournal.at 7Heft 410 / JUNI 2010 t

UNSER TESTtNUNS ON THE RUN 

Spielfigur zugeordneten Bewegungskarten 
geht es auch schon los, die Mädels kriegen 
einen Zug Vorsprung. Die Novizinnen wol-
len ihren geheimen Wunsch (das kann ein 
Liebesbrief, eine Tortenstück oder auch ein 
Schlückchen Schnaps sein – acht Möglich-
keiten gibt es) erfüllen. Dazu müssen sie 
erst den passenden Schlüssel für den abge-
sperrten Raum besitzen, dann den auf der 
Karte abgebildeten Gegenstand von eben-
dort holen, und damit wieder in ihre Zelle 
zurückkehren. Die Aufpasserinnen wollen 
dies verhindern – schließlich haben die jun-

gen Damen nachts in ihren Zimmerlein zu 
sein, und nicht durch die Abtei zu huschen. 
Nach spätestens fünfzehn Runden ist die Par-
tie vorbei, gewonnen hat die Novizin, die als 
erste mit dem Ding ihrer Träume (ahem – aus 
der Auswahl der Spielkarten) wieder in ihrem 
Bettchen liegt. Theoretisch können das auch 
mehrere Novizinnen gleichzeitig sein, dann 
gewinnt, wer seltener erwischt wurde oder 
man teilt sich den Sieg. Schafft keine Novizin 
es, ihren Auftrag zu erfüllen, gewinnen die 
Aufpasserinnen (meist eine Spielerin, nur bei 
acht Spielern zwei).
Die Novizinnen haben in jeder Runde vier 
Bewegungs(k)arten zur Verfügung: Still-
stehen (Standing), Schleichen (Sneaking), 
Gehen (Walking) oder Laufen (Running). Je 
nach dem legen sie 0 bis 5 (nummerierte) 
Felder zurück und machen dabei Geräusche, 
welche die Aufpasserinnen hören könnten. 
Dies wird ausgewürfelt und mit dem aufge-
druckten Wert der jeweiligen Bewegungsart 
modifiziert. Das so errechnete Ergebnis ist 
die Entfernung in Spielfeldern, auf dem die 
Novizin gehört werden kann. Zur besseren 
Nachvollziehbarkeit wird jeder Schritt in eine 
Liste (genannt „Novice Log“) eingetragen, 
nach dem Zug wird die Bewegungskarte of-
fen hergezeigt. Äbtissin und Priorin wählen 
zwischen Gehen (3 oder 4 Felder) und Laufen 
(5 oder 6) – sie müssen nicht heimlich tun, 
ganz im Gegenteil. Sie dürfen, solange sie 
nicht durch ein Geräusch aufmerksam wer-
den, auch nur vorgezeichnete (farblich am 
Spielfeld markierten Wegen) Pfade entlang 
ziehen (etwa von der Kammer der Äbtissin 
zur Apotheke, von der Apotheke zur Küche 
und so weiter). 
Für diese verfügen sie über einen eigenen 
Kartensatz, die jeweils aktuelle Wegkarte 
liegt offen vor der Spielerin. Am Ende ihres 
Zuges würfelt nun auch die nächtliche Wäch-
terin, ob sie ein Geräusch hört. Zusätzlich darf 
sie bei jedem Schritt fragen, ob sie nicht doch 
eine der wuselnden Novizinnen sehen kann, 

also ob eins der Mädchen im Gesichtskreis 
(180° nach links, vorne und rechts, Mauern 
und geschlossene Türen schützen realisti-
scherweise vor dem gestrengen Blick) der 
Nonne steht. Sollte dies der Fall sein, muss 
die Spielmarke der Novizin an den Punkt der 
Entdeckung gelegt werden, sie darf dann nur 
mehr 3 oder 4 Felder in Richtung ihrer Zelle 
gehen – bis sie aus dem Blickfeld der Aufpas-
serin verschwunden ist.
Eine reizende Variante zu „Scotland Yard“ 
(Ravensburger, Spiel des Jahres 1983), so wie 
dort kommt es auch bei „Nuns on the Run“ 
auf absolute Ehrlichkeit an. Hier jagen nicht 
mehrere Spieler einen verdeckt ziehenden 
Superspion, sondern eine, höchstens zwei 
Spielerinnen überwachen offen mehrere 
Mädchen, die unerlaubt durch eine geschlos-
sene Anstalt schleichen.
Das achtseitige Regelheft ist übersichtlich 
gestaltet, logisch aufgebaut und bietet 
zahlreiche hilfreiche Beispiele für möglich 
auftretende Spielsituationen, bei denen es zu 
leichten Verwirrungen kommen könnte. Au-
ßerdem ist noch ein Tabellenwerk für Fragen 
der Sichtbarkeit (line of sight im Garten, im 
Kreuzgang, in und außerhalb der Kapellen-
apsis) angefügt. Der Zufall spielt allerdings 
eine größere Rolle, als vielleicht ursprünglich 
gedacht. Da sowohl die Schlüsselaufbewah-
rungsorte als auch die Zielorte im ganzen 
Klosterbereich lose verteilt sind, die Aus-
gangspunkte aller Spielerinnen aber dicht 
beieinander liegen, profitieren von dem An-
fangsvorsprung der Novizinnen eher die in 
den äußeren Zellen wohnhaften Mädchen.
Wenige der Segenskarten nützen beiden Sei-
ten, die meisten helfen den Novizinnen und 
haben für Äbtissin und Priorin lediglich den 
Vorteil, dass ihre zufällig zugeteilte Karte den 
Mädchen somit eben nicht zur Verfügung 
steht (wobei die Variante, bei acht Spiele-
rinnen der konkurrierenden Klosterschwe-
ster ein falsches Geräusch vorzugaukeln, und 
sie damit abzulenken, mangels Teilnehmer-
zahl nicht getestet werden konnte).
Erstaunlich missglückt ist allerdings die Auf-
bewahrungsschachtel – der Kunststoffein-
satz scheint rund einen Zentimeter zu hoch 
geraten. Dadurch passen weder der gefaltete 
Spielplan noch die Sichtlinien-Spielhilfe gut 
in die Box, und purzeln beim Öffnen regel-
mäßig heraus. Das muss doch nicht sein!
„Nuns on the Run“ funktioniert dennoch 
ziemlich gut, scheint grosso modo ausgewo-
gen für alle Spielerinnen, und bereitet mehr 
Freude, als das Thema nahelegen würde.
Um dem Einwurf über geschlechtsver-
wirrte Habitträgerinnen vom Anfang doch 
noch einen Punkt hinzuzufügen, sei auf 
den – gar nicht unwitzigen – Werbefilm 
der Spielemacher verwiesen (bis zum Ab-
schluss dieses Artikels jedenfalls noch 
auf der Internetvideoplattform YouTube 
hier zu finden: http://www.youtube.com/

watch?v=U1ntOzKpn2o). Familie Moyerso-
en jedenfalls scheint eine Menge Spaß zu 
haben, selbst beim „How to Play ...?“-Video 
(ebenfalls auf YouTube, hier mit franzö-
sischen Untertiteln: http://www.youtube.
com/watch?v=dkkEWjSz7bI&feature=relat
ed). Viel Vergnügen!

Matrina und Martin Lhotzky
Marcus Steinwender

Versteckspiel
Mit Freunden
Mit Karten Zielpunkte erreichen, würfeln
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Novizinnen wollen heimlich nächtens an den Giftschrank 
des Klosters, die gestrenge Äbtissin und ihre Priorin 
müssen das verhindern. Die unterhaltsame Verfolgung 
durch das finstere Gemäuer erinnert zum Glück mehr an 
eine Schnitzeljagd als an strenge Exerzitien.

Martina, Martin und Marcus
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Warhammer – Wer jemals in Halle 6 in Essen 
den Stand von Games Workshop betreten 
hat, erinnert sich an die faszinierenden War-
hammer-Schlachtenszenarien, die da auf-
gebaut waren, Gut gegen Böse, Menschen, 
Zwerge und Elfen gegen Orks und andere 
Böse, wunderschöne Miniaturen in liebevoll 
gestalteten Landschaften.
Nun geht die Saga weiter, ohne Miniaturen, 
quasi zweidimensional nur mit Karten, aber 
die Grundidee ist dieselbe, ein Spieler vertritt 
eine der Fraktionen der Ordnung, Imperium 
oder Zwerge und nimmt den Kampf gegen 
die Fraktion der Zerstörung  entweder Orcs 
oder Chaos, auf, mit dem Ziel, zwei der drei 
Bereiche der gegnerischen Hauptstadt in 
Brand zu stecken.
Alle vier Rassen sind im sogenannten Grund-
set vertreten, jede mit einem Deck von 40 
Karten, dazu kommen neutrale Karten, die 
von jeder Fraktion verwendet können, Alli-
anzkarten, Draftkarten und einige Karten als 
Vorschau auf die beiden Rassen Hochelfen 
und Dunkelelfen. Atmosphäre, Flair und Fee-
ling des Warhammer-Universums wurden 
wunderbar ins Kartenspiel übertragen.
Das Spielprinzip ist bekannt. Man mischt sein 
Deck, das im ersten Spiel aus 50 Karten be-
steht, dem Grund-Set-Deck für eine der vier 
Rassen plus 10 zufällig zugeteilte neutrale 
Karten, legt seine Hauptstadt aus und einigt 
sich darauf, wer beginnt. Nun zieht jeder nun 
noch seine Starthand von 7 Karten und hat, 
wenn er möchte, einen so genannten Frei-
schuss: Er kann seine Starthand wieder ins 
Deck mischen und erneut 7 Karten ziehen, 
mit denen er dann spielen muss.
Die Hauptstadt besteht aus den Bereichen 

Königreich, Quest und Schlachtfeld, in die die 
Karten gespielt werden und die während des 
Spiels unterschiedlich genutzt werden kön-
nen. An Karten gibt es fünf Arten:
Einheitenkarten sind ein buntes Gemisch 
von Helden, Schurken, Soldaten, Armeen, 
Kreaturen, Dämonen oder Monstern, ohne 
sie geht im Spiel gar nichts, man braucht sie 
für Questen und Angriffe auf dem Schlacht-
feld, im Königreich erzeugen sie Ressourcen 
und verteidigen alles, wo sie sich befinden. 
Die Taktikkarten sind gewissermaßen das 
Werkzeug, sie liefern Kampfmanöver, Akti-
onen, Zauber, Katastrophen und sonstige 
Überraschungen. Questen sind langfristige 
Projekte, die die Spieler quasi parallel zum 
eigentlichen Geschehen erledigen können, 
sie bringen bei Erfüllung ordentlich was ein. 
Hilfskarten sind die Grundausstattung, sie 
umfassen alles von Gebäuden über Waffen, 
Gegenstände, Befestigungen und andere 
Dinge, die man so braucht.
Draftkarten werden nur in einer Spielart ge-
nutzt, bei der die Spieler aus einem gemein-
samen Kartenpool ihr Deck zusammenstel-
len. 
Damit wissen wir genug für ein erstes Spiel, 
jeder ist abwechselnd am Zug und absolviert 
4 Phasen:
Königreichphase für das Sammeln von Res-
sourcen
Questphase – man zieht Karten
Hauptstadtphase – man spielt Einheiten, 
Hilfs- und Questkarten
Schlachtfeldphase – Angriff auf die gegne-
rische Hauptstadt. Dieser Angriff wiederum 
ist geteilt in die Schritte Angriffsziel ansagen, 
Angreifer benennen, Verteidiger benennen, 

Schaden zuteilen und Schaden zufügen. In 
allen Phasen des Kampfes können die Spieler 
auch Taktikkarten spielen und so auch Scha-
den noch abwenden.
Ein detailliertes Eingehen auf die einzelnen 
Mechanismen sprengt den Rahmen, nur 
noch ein Wort zu den Karteneffekten. Ak-
tionen sind optional, man kann auf sie mit 
Reaktionen reagieren, die dann VOR der 
Aktion abgewickelt werden. Für eine Aktion 
müssen immer alle Ziele festgelegt werden 
und die Kosten voll bezahlt werden, damit 
sie wirksam wird, auch wenn dies erst spä-
ter passiert. Erzwungene Effekte kommen 
zum Tragen, ob man das nun will oder nicht, 
wenn sie auf der Karte angeführt sind, sie wir-
ken sofort und es gibt keine Gegenwehr und 
auch keine Verzögerung. Dauerhafte Effekte 
hingegen wirken ununterbrochen, solange 
ihre Bedingung erfüllt und sie im Spiel ist. 
Manche Karten sind in ihrer Wirkung auf 
eine der drei Hauptstadt-Zonen beschränkt 
und werden nur dort wirksam  oder können 
nur dorthin gespielt werden, Karten können 
durch Effekte verdorben werden, manche 
neutrale Karten sind nur von einer Seite 
nutzbar, Ordnung oder Zerstörung, und und 
und … Neu sind die sogenannten Entwick-
lungen – diese sind Zusatz-Trefferpunkte, 
die dadurch entstehen, dass man eine Karte 
verdeckt in eine der Zonen spielt – so kann 
man für später kommende Karten bessere 
Wirkungen vorbereiten.
Eine Fülle an Möglichkeiten und Kombinati-
onen! Ein Deck muss mindestens 50 Karten 
haben, kann bis zu 100 Katen enthalten und 
kann ein Spieler keine Karten mehr nach-
ziehen, hat er automatisch verloren! Also ist 

LIVING CARD GAME

WARHAMMER: INVASION
Königreiche, Questen und epische Schlachten 



www.spielejournal.at Heft 410 / JUNI 2010 t

UNSER TESTtWARHAMMER: INVASION

9

Experimentieren und Probieren angesagt, 
man darf Rassen mischen, aber nur innerhalb 
ihrer Ausrichtung Gut/Ordnung bzw. Böse/
Zerstörung. Zwerge sind gute Baumeister, 

gut bewaffnet und ausgestattet, Helden des 
Imperiums sind schnell und gute Taktiker, die 
Orks denken einfach – alles kaputtmachen 
was ihnen begegnet, und Chaos ist mäch-
tig und verdirbt gerne Einheiten, um dann 
die dadurch verteidigungslosen Zonen zu 
überrennen. Spielbeherrschend und spiel-
entscheidend ist Kartenmanagement, viele 
Fehler darf man sich nicht erlauben und man 
muss sich gut überlegen, welche Karte man 
in welcher Zone einsetzt. Grundsätzlich ist 
es ja einfach, man braucht Geld, Karten und 
gute Kämpfer für die Schlacht – der Teufel 

steckt im Detail bei dem Versuch, das Beste 
aus seinem Volk herauszuholen.
Zu guter Letzt noch für Fortgeschrittene ein 
kurzer Blick auf die Draft-Variante – die Spie-
ler stellen zwei Kartenstapel nach Anleitung 
zusammen, ziehen 15 Karten, wählen 2 für 
ihr Deck, geben den Rest an den Gegner, die-
ser entfernt eine Karte und gibt die anderen 
zurück, worauf wieder 2 Karten ins Deck 
wandern usw. Hier ist schon eine gründliche 
Kenntnis der Karten und ihrer Wirkungen 
notwendig, um nicht schon beim Deck bau-
en ins Hintertreffen zu geraten.
Ist Warhammer Invasion jetzt ein Sammel-
kartenspiel oder nicht? Eigentlich nein, denn 
obwohl es die sogenannten Battle Packs gibt, 
von denen als erster Zyklus bereits der Zyklus 
der Verderbnis mit sechs Packs erschienen 
ist, und auch schon eine erste eigenständige 
Erweiterung mit Decks für die beiden Ras-
sen Hochelfen (Ordnung) und Dunkelelfen 
(Zerstörung), muss man nichts davon besit-
zen, um lang und intensiv und oft mit dem 

Grundset spielen zu können, schließlich gibt 
es genügend Kombinationen der vier Ras-
sen, um Abwechslung in die Konfrontation 
zu bringen und die Tiefen des Spiels auszu-
loten. Und vor allem – es gibt keine Häufig-
keitsabstufungen! Hat man allerdings den Vi-
rus des Deckbauens erwischt, wird man sich 
doch von dem einen oder anderen Battle 
Pack verleiten lassen – wobei man klar und 
deutlich sagen muss, dass es trotzdem im 
Vergleich zu herkömmlichen Sammelkarten-
spielen immer noch ein leistbares Vergnügen 
bleibt. Alte Welt, wir kommen!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

Eine üppige, bombastische, faszinierende Welt voll Fanta-
sie, Konflikt und Möglichkeiten, erfahrene Taktiker werden 
ihre Freude daran haben.

Dagmar de Cassan

Kartenspiel mit Fantasy-Thema
Für Experten
Karten für optimale Wirkung spielen
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Schweinebande kommt etwas unscheinbar 
daher. Unauffälliges Cover. Unauffälliges 
Thema. Wäre das Spiel nicht vom Hans im 
Glück Verlag, würde es von vielen Spielern 
vermutlich übersehen werden. Umgekehrt 
muss natürlich vermutet werden - und der 
Schriftzug „ein Familienspiel“ am Cover un-
terstützt diese Theorie - dass Hans im Glück 
mit Schweinebande gar nicht auf die soge-
nannten Vielspieler abzielt. Sondern - genau 
- die Familien. Und eben diese wollen viel-
leicht nicht immer Spiele, die in den mittel-
alterlichen Herrscherhäusern Europas, oder 
auf irgend einem exotischen Eiland spielen, 
sondern eben etwas Einfaches, etwas des-

sen Gestaltung nicht suggeriert „ich bin ein 
wildes, komplexes Regelmonster und du 
musst Angst vor mir haben!“. 
Insofern passt die herrlich unaufgeregte 
und liebevolle Grafik der Illustratorin Doris 
Matthäus ganz wunderbar. Dass die Dame 
gerne und gut Tiere zeichnet, konnte sie ja 
schon bei Spiele wie Arche Opti Mix oder den 
vielen Zicke-Zacke-Zoch Spielen beweisen. 
Diesmal liefert sie uns unter der Regie von 
Stefan Dorra allerlei aus dem hiesigen Tier-
markt an den Spieltisch: Hühner, Schafe, 
Ziegen, Esel, Schweine und Zottelviecher, 
Verzeihung: Rinder. Eben diese liegen zu 
Beginn jeder der vier Runden verdeckt als 

Sechsecke auf einem Plan. Reihum dürfen 
wir einen der zwei oder drei eigene Bauern 
(je nach Spieleranzahl) auf ein gerade umge-
drehtes Sechseck setzen, vorausgesetzt uns 
gefällt, was wir da entdeckt haben. Wir kön-
nen auch passen und hoffen, beim nächsten 
Aufdecken ein besseres Tier zu erwischen. 
Haben alle Spieler alle Figuren gesetzt, 
kommt noch die Katze ins Spiel. Eben diese 
wird nämlich im Sack gekauft: Noch nicht 
umgedrehten Plättchen werden umgedreht 
und  wir dürfen nun ausgehend von jeder 
Bauern-Figur eine gesamte Reihe abräumen. 
Erlaubt sind Reihen die von dem jeweiligen 
Bauern (in eine Richtung!) ausgehen und bis 
zum Spielfeldrand oder zu einem anderen 
Bauern reichen. Sind alle Bauern zuhause, 
verkaufen wir entweder Tiere-Vierergruppen 
(ein Tier kommt auf den Hof und zählt zur 
Wertung) oder eine Tier-Straße, bestehend 
aus einem Exemplar jeder Art (das 7er-Zottel-
vieh kommt auf den Hof). Alle übrig geblie-
benen Tiere müssen ernährt werden. Entwe-
der durch eingesammelte Futtersäcke, oder 
durch den Tausch eines Tiers gegen Futter. 
Dann geht es in die zweite Runde, dritte und 
vierte. Wobei alle nach dem gleichen Schema 
ablaufen, also Plättchen verdeckt auflegen, 
Einsetzen, Aufdecken, Einsammeln, Verkau-
fen, und Ernähren. Am Ende der vierten Run-
de dürfen dann sogar vier Schweine verkauft 
und zwei behalten werden, was satte zwölf 
Punkte bringt und somit den Titel des Spiels 
rechtfertigt. Und zum krönenden Abschluss 
auch gemischte Vierergruppen, von denen 
dann allerdings nur das wertloseste Tier be-
halten werden darf. Dann noch schnell die 
Werte aller Tiere am eigenen Hof addieren 
und die Sache ist erledigt.
Schweinebande dauert angenehm kurz, 
spielt sich - abgesehen von den Plättchen-
auflegeorgien - ebenso flüssig und hat mehr 
auf dem Kasten, als es zu Beginn scheinen 
mag. Die Frage, wann ich eine Figur einsetze, 
hängt nicht nur von der aufgedeckten Art ab, 
sondern vielmehr vom Verhalten und der Ge-
schwindigkeit der Mitspieler. Wer nämlich als 
erster alle Bauern eingesetzt hat, darf auch 
als erster eine Reihe wählen und abräumen. 
Wer zuerst kommt, bekommt also mehr, 
nicht unbedingt aber das, was man unbe-
dingt braucht, um eine wertvolle Tier-Straße 
zu vollenden, oder genug Schweine für die 
ertragreiche vierte Wertung zu bekommen. 
Es gewinnt nicht zwingend der Spieler, der 
am meisten Druck gibt und Tiere blindlings 
sammelt. Auf der anderen Seite sollte man 
auch nicht zu lange warten, sondern zugrei-

VERKAUFE TIERSTRASSE. BEHALTE ZOTTELVIEH.

SCHWEINEBANDE
Tierplättchensammelfamilienspiel. 
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fen wenn‘s so halbwegs passt. Aber über-
treiben sollte man es mit der Grübelei dann 
doch nicht, weil der Spielfluss doch arg da-
runter litte und Schweinebande dann nicht 
mehr das wäre, was es eigentlich so gut ist: 
ein Familienspiel.
Etwas unglücklich formuliert und minde-
stens ebenso unglücklich illustriert, lassen 

die ansonsten tadellosen Spielregeln eine 
wesentliche Frage offen: Darf ich mit meinem 
Bauern die Plättchen in beide Richtungen, 
oder nur in eine Richtung einsammeln? Die 
Antwort ist, dass ein Bauer nur in eine Rich-
tung laufen und damit einsammeln darf. 
Also der Nase nach. Ganz eifach. Welche 
Richtung das ist, entscheidet der Spieler frei. 
Das macht das Spiel durchau etwas kniffliger 
und führt auch zu weniger Tierplättchen, die 
am Hof abgelet werden können. 
Mitunter also auch zu etwas weniger Erfolgs-
erlebnissen. Interessanterweise scheint die 
Variante, in der der Bauer die Plättchen in 
beiden Richtungen einsammelt, genauso 
gut zu funktionieren. Ganz besonders im 
Zweierspiel.

Klemens Franz

Ein lupenreines Familienspiel mit einfachen Regeln und 
tierisch viel Spaß, wunderbar für Spieleinsteiger oder für 
zwischendurch.

Klemens Franz

Sammelspiel
Für Familien
Figuren einsetzen, Plättchen einsammeln
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können sich für die Spieler Vor- und Nach-
teile ergeben. Die Loks bewegen sich auf den 
Schienen immer vorwärts, auf den Schienen 
befinden sich verschiedene Haltestellen, an 
denen die Lok anhält, sollte diese besetzt 
sein, so wird einfach die nächste Haltestelle 
angesteuert. Genauso ist anzumerken, dass 
ein und dieselbe Lok eine Haltestelle niemals 
zweimal in derselben Runde anfahren darf. 
Nun zu den Sonderregeln für die eigene Lok: 
Durch ein bestimmtes Wurfergebnis kann 
durch das Einsetzen der Lok dem Spieler die 
Möglichkeit eröffnet werden, zwei Aktionen 
durchzuführen anstatt nur einer. Sollte im er-
würfelten Quadranten das Gleis neben der 
Siedlung frei sein, so darf der Spieler seine 
Lok auf die Schienen neben dieser Siedlung 
positionieren. Die Lok kann erst der nächsten 
Runde genutzt werden. Sollte sich im näch-
sten Zug die eigene Lok im erwürfelten Qua-
dranten die eigene Lok befinden, so darf der 
Spieler max. 2 Aktionen ausführen, aber er 
kann sich auch dazu entschließen keine Ak-
tion auszuführen. Nach dieser Entscheidung 
bewegt sich die eigene Lok bis zur nächsten 
Haltestelle weiter, dies kann entweder eine 
Siedlung oder ein Bohrturm sein, die Farbe 
des Bohrturms ist dabei egal. An Abzwei-
gungen entscheidet der Spieler in welche 
Richtung er weiter ziehen möchte.
Während eines Spielzuges kann es passieren, 
dass sowohl die Lok eines Spieler als auch die 
schwarze Lok aktiviert wurde, also dass sie 
sich bewegen darf, in solch einem Fall ent-
scheidet der aktive Spieler welche der beiden 
Loks er zuerst fahren möchte. Die schwarze 
Lok, die von allen Spielern gleichermaßen 
gesteuert wird, bringt eigentlich nur Nach-
teile. Denn an den Haltestellen an denen 
sie zum stehen kommt, kann die Ölquelle 
versiegen oder sie bringt den Bohrturm 
in Gefahr. Ihr Startpunkt befindet sich auf 
dem Siedlungsgleis von Quadrant sieben 
und bewegt wird sie nur bei einem Pasch. 
Nach einem solchen Wurfergebnis muss 
die schwarze Lok zur nächsten Haltestelle, 
entweder Siedlung oder Bohrturm, bewegt 
werden. Danach zieht die schwarze Lok eini-
ge Folgen nach sich, denn sie nimmt Einfluss 
auf das Feld, das gegenüber einer Siedlung 
oder eines Bohrturms liegt. Sollte sich auf 
diesem ein schwarzes Plättchen befinden, 
so kommt dieses zurück in den Vorrat. Ist 
dieses Feld frei, so kommt es auf dem Feld 
mit einem Bohrturm zu einem Besitzerwech-
sel. Der Spieler, der die schwarze Lok bewegt 
hat, darf nun den dort abgestellten Bohrturm 
durch seinen eigenen ersetzen, um so später 
die Punkte für sich zu gewinnen. Befinden 
sich auf beiden Feldern Bohrtürme so entste-
hen keine Folgen, ebenso geschieht nichts, 
wenn es ein freies Feld gegenüber einer 
Siedlung ist. Sollte sich jedoch auf der Sied-
lung ein LKW befinden und das gegenüber-
liegende Feld frei sein, so wandert der LKW 

an seinen Besitzer zurück, diese Auswirkung 
tritt natürlich nur ein, wenn man die Variante 
der Barackensiedlungen mit dieser Variante 
gemeinsam spielt.
Die Erweiterung beschreibt ein neues Ölför-
derungsgebiet, den Sour Lake, auf dem die 
Sitten noch rauher sein sollen. Er wird ne-
ben den Spielplan gelegt und gemeinsam 
mit diesem gespielt. Sollte ein Spieler einen 
Pasch würfeln, darf er sich aussuchen, ob 
er entweder auf dem Spielplan des Grund-
spiels oder dem Erweiterungsspielplan eine 
Ölquelle entdeckt. Natürlich bringt dieser 
Spielplan auch Sonderregeln mit sich, da 
wäre einmal der Saloon, wenn sich auf die-
sem in Phase 2 ein Bohrturm eines Spielers 
befinden sollte, so muss er sich die angren-
zenden Plättchen erkämpfen. Dafür würfelt 
er gegen einen Mitspieler, hat er dabei das 
höhere Wurfergebnis erzielt, so erhält er 
das Plättchen. Sollte er niedriger würfeln 
als sein Gegner, so wandert das schwarze 
Plättchen in den allgemeinen Vorrat zurück, 
bei einem Unentschieden wird nochmals 
gewürfelt. Dieser Kampf wird mit jedem 
schwarzen Plättchen, das an den Bohrturm 
angrenzt vollzogen. Die zweite Zusatzregel 
betrifft den See selbst, dieser bringt Natur-
katastrophen wie Überschwemmung mit 
sich. Dieser wirkt sich folgendermaßen aus: 
Für jedes Ölplättchen, das auf einem Grund-
stück liegt auf dem der See zu sehen ist, muss 
man würfeln. Wenn der Spieler dabei einen 
Pasch würfelt, kommen dieses und alle ande-
ren Ölplättchen, die sich auf einem Seefeld 
befinden, zurück in den allgemeinen Vorrat.
Wie man sehen kann, ist dieses Spiel wirk-
lich facettenreich, denn es bietet nicht nur 
viele verschiedene Spielvarianten und eine 
Erweiterung, sondern diese Varianten lassen 
sich auch noch beliebig miteinander kombi-
nieren. Man kann also alle Varianten und die 
Erweiterung gemeinsam spielen, dadurch 
wird das anfangs sehr schnelle Spiel länger 
und vor allem taktischer. Wichtig ist nur, dass 
sich die Spieler vor jedem Spiel gemeinsam 
darauf einigen welche Varianten mitgespie-
lt werden. Für mich liegt der große Vorteil 
dieser Varianten darin, dass das Grundspiel, 
das anfangs sehr vom Zufall bestimmt wird, 
durch zusätzliche Regeln den Spielern mehr 
Planung erlaubt.
Innerhalb der Regel hat sich auch eine klei-
ne Unachtsamkeit eingeschlichen, denn die 
Spieler dürfen ein schwarzes Plättchen auf 
ein bereits ausliegendes schwarzes Plätt-
chen legen, wenn sie einen Pasch erwürfelt 
haben. Der Schönheitsfehler bei dieser Regel, 
die durchaus interessant sein kann, ist, dass 
nicht geklärt wird, was das bringen soll, denn 
es bringt weder mehr Punkte noch sonst was. 
Dies nimmt natürlich den Spaß aus dem Ver-
such, diese Aktion durchzuführen. 

Isabella.Schranz@spielen.at
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Pferderennen – immer wieder ein attraktives 
und beliebtes Thema für Rennspiele, Kopf an 
Kopf greift das Thema wieder auf. 10 Pferde 
laufen ein Rennen, jedes Pferd hat Spezial-
eigenschaften, die sich auf Positionen im 
Rennen beziehen und/oder Geld bringen. 
Die Spieler bewegen die Pferde durch Wurf 
mit Pferdewürfel und Bewegungswürfel und 
spielen Aktionskarten aus. Man kann auch 
Pferde kaufen und Wetten auf Pferde platzie-
ren. Aktionen bringen Geld oder bewegen 
Pferde, Wetten können auch auf eigene Pfer-
de abgeschlossen werden, mit „Zweite Chan-
ce“ darf man einmal einen Würfel neu wer-
fen. Ist das dritte Pferd im Ziel, werden alle 
Wetten auf Nicht-Sieger-Pferde abgehandelt, 
danach werden Preisgelder und Wettgewin-
ne ausbezahlt. Soweit im Schnelldurchlauf 
der gesamte Spielablauf. 
Es sind immer alle 10 Pferde im Rennen, 
Wettchips sind immer in jeder Farbe so viele 
vorhanden wie es Mitspieler gibt, höchstens 
aber sieben, und jeder Spieler beginnt mit 
einem Startkapital von 25 Euro, drei ver-
deckten Aktionskarten und einem Chip für 
„Zweite Chance“. Wer dran ist, erledigt zuerst 
einmal alle Aktionen bzw. Ereignisse, die aus 
den besonderen Eigenschaften der Pferde in 
seinem Besitz resultieren. Dann wird gewür-
felt und das entsprechende Pferd bewegt. Er-
gibt der Pferdewürfel ein Pferd das schon im 
Ziel ist, muss man ihn neu würfeln, bis man 
ein Pferd bewegen kann. Ist die Nummer des 
gewürfelten Pferdes gar auf der Karte eines 
eigenes Pferdes vertreten, darf man diesem 
zu einem Sprint verhelfen, sprich um eben-
so viele Felder wie das gewürfelte Pferd vor-
wärts bewegen. Dezentes Jubeln ist erlaubt. 
Würden beim Sprint zwei Pferde gleichzeitig 
ins Ziel gehen, zieht zuerst das durch den 
Pferdewürfel bestimmte Pferd, dann das 
andere. Hat ein Spieler mehrere Pferde mit 
der gewürfelten Zahl in der Sprintleiste, ent-
scheidet er selbst über die Zugreihenfolge. 
Für eine 3 auf dem Bewegungswürfel darf 
man dem Besitzer des gewürfelten Pferdes 
eine Aktionskarte aus der Hand ziehen, 
dessen leises Fluchen überhört man dem 
Gentleman-Image des Sports entsprechend 
ungerührt. Gehört das Pferd niemandem, 
zieht man vom Nachziehstapel.
Dann hat man noch eine von vier Aktionen: 
1) Man spielt eine Karte aus und führt die 
Aktion durch, Pferde auf Siegerplätzen sind 
davon nie betroffen. Wettkarten darf man 
immer spielen, Glückszahlkarten spielt man, 
wenn ein anderer Spieler dran ist. 
2) Ein noch verfügbares Pferd kaufen und 

den Preis an die Bank bezahlen. 
3) Wetten und 5 Euro auf ein beliebiges Pferd 
setzen, das noch nicht den Abschnitt der 
Rennbahn erreicht hat, in dem Wetten ver-
boten sind. Erlaubt ist nur eine solche Wette 

pro Zug. Man legt den Geldschein vor sich 
aus und legt den Chip mit der Pferdenum-
mer darauf.
4) Als letzte Möglichkeit gibt es noch Geld-
beschaffung für weitere Wetten, man kann 
zwei Aktionskarten abwerfen und dafür 5 
Euro  einstreichen, die Aktionen werden na-
türlich nicht ausgeführt. 
Natürlich hat man die Option, keine der Ak-
tionen auszuführen und zu passen. Ein Wort 
noch zu den Aktionskarten – generell haben 
die Anweisungen auf den Aktionskarten 
Vorrang vor den Regeln, allerdings dürfen 
die Karten die für „Pferd in Führung“ gelten, 
nicht mehr gespielt werden, sobald ein Pferd 
im Ziel ist, können aber weiter für Geld ver-
kauft werden. 
Dann zieht man noch eine Aktionskarte nach 
und gibt die Würfel weiter.
Ein Pferd, das die Ziellinie überquert, wird auf 
einen der Siegerplätze gesetzt. Ist das dritte 
Pferd im Ziel endet das Spiel sofort und alle 
Spieler legen ungenutzte Aktionskarten so-
fort ab, auch der aktive Spieler. Dann geht 
für alle Pferde, die nicht einen der drei Sie-
gerplätze erreicht haben, das Geld für plat-
zierte Wetten an die Bank und die Chips in 
die Vorrat. Auch die Karten der Pferde, die 
nicht unter die ersten Drei gekommen sind, 
werden zurückgegeben, alle Spieler behal-
ten ihr Geld.
Zuletzt werden Preisgelder und Wettgewin-
ne ausbezahlt. Die Preisgelder betragen 100, 
75 und 50 Euro aus der Bank an die Besitzer 
der Sieger-Pferde, soferne diese einen Be-
sitzer haben. Auf den Pferdekarten sind die 
Gewinnquoten angegeben, im blauen Feld 
für den ersten Platz, im roten für den zwei-
ten und im weißen  für den dritten Platz. Man 
gibt das gesetzte Geld zurück und bekommt 
den Einsatz x Zahl im gültigen Feld ausbe-
zahlt.
Beim Champagner nach dem Rennen wird 
dieses natürlich durchgehechelt, und so 
mancher der Rennstallbesitzer oder ein-
satzfreudigen Jockeys bedauert etwas, dass 

diesmal gar so viel Glück im Spiel war! Hätte 
man doch besser Vulkan gekauft anstatt Na-
poleon, schließlich hat der Kerl ja auch bei 
Waterloo verloren, und außerdem, wieso hat-
te der liebe Mitspieler so ein unverschämtes 
Glück und die gewürfelte Zahl gleich bei 
zwei seiner Pferde auf der Sprintleiste und 
damit einen schönen Vorsprung herausho-
len können? Unglaublich, was sich da so tut, 
und keiner der Jockeys hatte so viel Charac-
ter, auf seine „Zweite Chance“ zu verzichten, 
jeder hat einmal Pferd- oder Bewegungswür-
fel nachgewürfelt, ts ts ts ….
Naja, beim nächsten Mal haben wir mehr 
Glück, mehr kann man von einem Pferde-
rennen ja auch nicht erwarten!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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KOPF AN KOPF
Um Geld für Sieg oder Platz
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Die Tagesform von Pferd und Jockey wird sehr gelungen 
durch Würfel und Aktionskarten simuliert und durch 
ein geschicktes Kaufen und Wetten kann man diesen 
Glücksfaktor ausgleichen.

Dagmar de Cassan
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UNSER TESTtNOSTRA CITY

Organisiertes Verbrechen gegen FBI! Der 
Don sitzt! Seine Gefolgsleute müssen errei-
chen, dass der Prozess zu seinen Gunsten 
entschieden wird. Denn er hat versprochen, 
bei einem Freispruch wird er sich zurückzie-
hen und den Gefolgsmann zu seinem Nach-
folger machen, der sich am meisten Respekt 
verdient hat.
Der Prozess zieht sich über sechs Monate, 
die durch ebenso viele Runden repräsen-
tiert werden. In diesen Runden versucht 
man Einnahmen zu generieren, damit neue 
Geschäfte zu machen und dann den Prozess 
zu beeinflussen. 
Die vier Phasen einer Runde sind: Business-
Phase für Einnahmen - Meeting, die Gangs-
ter versuchen neues Business zu ersteigern, 
nach Runde 3 wird die Hierarchie neu ge-
wählt und Respekt vergeben – Prozess, Be-
stechung der Geschworenen mit entlasten-
den und belastenden Scheinen – Empfang 
als Verwaltungsphase bzw. Urteil in Runde 6. 
Bei Freispruch gewinnt der Spieler mit den 
meisten Respektpunkten. Ist er FBI-Spitzel, 
muss der Pate schuldig gesprochen werden, 
damit er gewinnt.
In jeder Phase führt man eine Aktion mit ei-
nem verfügbaren eigenen Gangster durch, 
den man einsetzt, man kann dieselbe Aktion 
mehrfach durchführen oder auch passen – 
allerdings ist natürlich hier schon ein Haken 
dabei – je mehr Gangster man einsetzt um 
Geld zu verdienen, desto mehr verdient man 
– ABER der Gangster steht dann in der Phase 
Meeting nicht zur Verfügung und außerdem 
muss man eventuell den Profit mit den Kolle-
gen im gleichen Geschäft teilen, außer natür-
lich man haut sie übers Ohr, wofür die Betro-
genen mit einer Vendetta-Karte entschädigt 
werden. Im Meeting versuchen die Mobster 
die neuen Geschäftsmöglichkeiten, Territori-
en und Respekt zu ergattern, dazu setzen sie 
verdeckt sogenannte Lokalisierungskarten 
für jenes Straßenfeld ein, das der von ihnen 
gewünschte Karte entspricht und bieten 
dafür verdeckt Geldscheine. Bekommt man 
Gangster oder Turfs, werden diese „verfüg-
bar“ ausgelegt, Respektkarten liegen offen, 
der Wert wird entsprechend auf der Skala an-
gepasst. Ein Sonderfall sind die Ermittlungen, 
die in jedem Monat nach ihrem Erscheinen 
in der Straße wirken, in der sie auftauchen. 
Um sie zu beenden muss man ebenfalls ein 
Gebot abgeben, die Gebote werden addiert, 
eine höhere Summe als der Schmiergeld-
wert der Karte beendet die Ermittlung. Bei 
Monatsende nicht entfernte Ermittlungen 
ergeben einen Schuldpunkt.

Ist die Prozessphase erreicht und man hat 
noch einsatzfähige Gangster, kann man nun 
Bestechung ausführen, um das Schlussurteil 
zu beeinflussen. Empfang ist quasi die Zeit 
der Buchhaltung zu Monatsende, alle Gangs-

ter werden verfügbar, überzähliges Geld 
muss abgeworfen werden, Ermittlungen 
werden berücksichtigt und Straßenfelder 
aufgefüllt. Am Ende des dritten Monats folgt 
danach ein Erstes Urteil, der Bestechungssta-
pel wird einzeln ausgewertet und die Urteils-
marke dementsprechend versetzt.
Im sechsten Monat allerdings wird nicht 
mehr administriert, sondern geurteilt: Nach 
einer letzten Tischrunde zum Einsatz von 
Vendetta-Karten werden die Bedingungen 
für Bonuskarten geprüft und der Respekt an-
gepasst, dann wird der Bestechungsstapel 
wie beim Ersten Urteil ausgewertet – aber 
dann ist noch lange nicht klar, wie der Pro-
zess ausgeht, denn es könnte ja während des 
Spiels ein Spieler zum FBI-Agenten mutiert 
sein und dann ändert sich die Siegbedin-
gung: Landet die Urteilsmarke auf blau für 
unschuldig, gewinnt der Spieler mit dem 
höchsten Respektwert, der kein FBI-Spitzel 
ist. Landet hingegen die Urteilsmarke auf rot 
für schuldig, gewinnt der FBI-Spitzel mit dem 
höchsten Wert. Ist der Pate schuldig und kein 
FBI-Spitzel im Spiel, haben alle gemeinsam 
verloren.
Ganovenehre ist null und nichtig, wir können 
einander wie die „echten“ Gangster betrü-
gen, und ein bisschen Rache durch die Ven-
detta-Karten werden wir schon überleben, 
dafür haben wir ja die Beute für uns selber 
behalten. Blöd ist nur, dass die Vendettakarte, 
die als Entschädigung für den Betrug gezo-
gen wurde, auch eine FBI-Spitzelkarte sein 
kann, und dann sollten wir doch lieber da-
für sorgen dass der Boss unschuldig ist und 
schnell die Ermittlung wegsteigern, bevor 
sie noch den Urteilsmarker ins Rote rutschen 
lässt! Und damit kann es kurios werden, es 
kommt möglicherweise Kooperation ins 
Spiel, wenn auch ungewollt und meist un-
dercover.
Nostra City ist eines jener Spiele, die sich 
durch eine Rezension nicht wirklich er-
schließen, man muss es selber spielen, den 
Kampf ums Einkommen erleben, wenn die 
Turfkarten unregelmäßig kommen, mit 

wenig Gangstern auskommen, wenn sich 
diese rar machen, den Versuch noch schnell 
die Partie umzudrehen, weil man erst in der 
letzten Runde die FBI-Karte erwischt hat. 
Respektpunkte sollte man nehmen, wenn 
man sie kriegen kann, der Glücksfaktor ist 
eher hoch, vor allem beim Geld ziehen, aber 
das ist Gangsterlos, oder?

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

GANGSTER GEGEN FBI

NOSTRA CITY
Der Don soll nicht sitzen!

FÜR EXPERTEN

Twenties-Feeling pur! Und die Idee mit dem Prozess ist 
eine attraktive Ergänzung zur üblichen Gang-Rivalität in 
Chicagos Straßen.

Dagmar de Cassan

Entwicklungsspiel
Für Experten 
Mehrere verzahnte Mechanismen

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

Kommentar
Tolle Atmosphäre - Elegante kompakte Aus-
stattung - Thema und Mechanismen passen 
gut zusammen - Kein Spiel für zwischen-
durch, man muss es sich erarbeiten

Vergleichbar mit
Andere Biet/Ressourcenmanagement 
Spiele (hier Gangster und Geld)
Atmosphäre	 ]]]]]]]

ÜBERBLICK
Autor: S. Gigaudaut, D. Rakoto
Grafik: Nicolas Fructus, u.a.
Vertrieb A: Asmodee
Preis: ca. 28,00 Euro
Verlag: Hazgaard Editions 2009
www.nostracity-thegame.com

SPIELER

3-5
ALTER

13+
DAUER

60+

BEWERTUNG



UNSER TEST u TOKYO TRAIN

14 u Heft 410 / JUNI 2010 www.spielejournal.at

Die Menschheit hat sich weiterentwickelt, 
vom keulengestützten Wanderer über die 
weiten Grasebenen zum Touristen und U-
Bahn-Fahrgast in Tokio. Eines ist uns aber auf 
unserem Weg durch die Zivilisation erhalten 
geblieben, der Drang in bestimmten Situati-
onen einfach mechanisch zu argumentieren 
und vor allem der Wunsch, das Kommando 
zu haben!
Tokyo Train erfüllt diesen Wunsch, zumin-
dest der Hälfte der Mitspieler, sie dürfen 
Schaffner spielen, die andere Hälfte wird als 
Tourist zum Befehlsempfänger. Beide sollen 
das Geschehen in der morgendlichen Rush 
Hour in Tokio simulieren, wo es professio-
nelle Passagiere-in-den-Zug-Schieber gibt, 
die die höchstmögliche Menge an Leuten in 
einen Waggon quetschen.
Ganz so wild müssen wir nicht agieren, wir 
sollen nur die Touristen in immer wieder neu-
en Mustern arrangieren. Die – gerade Anzahl 
- Spieler bildet 2er-Teams, einer spielt Schaff-
ner, der andere Tourist, die Teammitglieder 
sitzen einander gegenüber, Schaffner auf der 
einen Seite, Touristen auf der anderen Seite 
des Tisches.
Die Platzkarten werden sortiert, da wir zum 
ersten Mal in Tokyo Zug fahren, sortieren 
wir die Karten mit 9 Farbpunkten aus und 
mischen den Rest. Eine Platzkarte wird auf-
gedeckt und jeder Tourist bekommt eine 
Touristenkarte jeder Farbe und arrangiert 
sie so vor sich, dass sie Farbenanordnung 
der Anordnung auf der Platzkarte entspricht. 
Nun steckt einer der Schaffner eine zweite 
Platzkarte so in den Halter, dass die Touris-
ten sie nicht sehen können und stellt sie für 
alle Schaffner gut sichtbar hin. Und jetzt be-
ginnt der Rückfall in die Urzeit – mit Gesten 
und einigen wenigen Worten müssen die 
Schaffner den Touristen klar machen, wie 
die Touristen umarrangiert werden müssen, 
um dem Muster auf der aktuellen Platzkarte 
zu entsprechen. 
Dazu hat jedes Team eine Anweisungskarte, 
auf der – touristengerecht – die Worte für die 
Farben entsprechend farbig gedruckt sind. 
Möchte also mein Schaffner, dass ich die gel-
be Karte in meine Aktion einbeziehe, schreit 
er Hisashiburi. Hier gebührt dem Autor Lob 
für ein gut durchdachtes Detail, die Anwei-
sungskarten sind für jedes der möglichen 
Teams verschieden, so kommt man nicht in 
Versuchung, das nachbarliche Kommando 
Ashimotoni für Gelb auf sich zu beziehen, 
wenn auf der eigenen Karte Yamaguchiken 
steht. Leider hatte er aber auch ein gutes 
Auge für andere Details, so sind auf jeder 

Karte mindestens zwei der Wörter ziemlich, 
um nicht zu sagen ziemlich sehr ähnlich, man 
muss wirklich zuhören, damit man nicht statt 
kyokogaisha kyokuchite  zu hören glaubt 
und nach rot statt lila greift, weil man bei 
kyok aufgehört hat aufzupassen. 
Zuhören allein reicht aber nicht, um des 
Schaffners Wunsch zu erfüllen, man muss 
auch noch auf die Gesten achten, hebt er 

beide Unterarme gleichzeitig hoch und 
senkt sie wieder, möchte er von mir einen 
großen vertikalen Tausch, das heißt ich soll 
die oberste und unterste Karte jener Dreier-
reihe vertauschen, in der die genannte Farbe 
vorkommt. Senkt und hebt er die Unterarme 
im Wechsel, will er einen kleinen vertikalen 
Tausch, ich soll also zwei benachbarte Kar-
ten innerhalb der Spalte vertauschen, und 
gekreuzte Arme vor der Brust bedeuten ich 
soll einen horizontalen Tausch machen.
Alles klar? Wer die Anordnung zuerst beisam-
men hat, ruft „Tokyo Train“ und alle überprü-
fen, ob es stimmt – wenn ja bekommt man 
die Karte als Pluspunkt, wenn nein, legt 
man sie verdeckt als Minuspunkt ab. Kaum 
hat man sich halbwegs an die Kommandos 
gewöhnt, wird nach der dritten Runde Platz 
getauscht, der Tourist wird zum Schaffner. 
Natürlich gibt es für diesen auch Einschrän-
kungen, er muss sich auf die Kommandos 
beschränken, darf nicht auf Karten zeigen 
oder nicken oder den Kopf schütteln oder 
gar eine Farbe auf nicht-japanisch nennen.
Nach sieben Runden gewinnt das Team mit 
den meisten Punkten. Zu diesem Zeitpunkt 
kann man dann etwas gegen raue Kehlen 
tun und die Diskussion starten, warum der 
dämliche Tourist in Runde 3 unbedingt 
Tsutsumareru mit Tsustsushimi verwechseln 
musste und auch das allen Karten gemeinsa-
me Kommando für Tukosishemu sprich alles 
rückgängig machen partout nicht schnell ge-
nug befolgt hat.
Nach HysteriCoach und Aarg!Tect das dritte 
Kommunikationsspiel der etwas anderen Art 
von Walter Obert, genauso gelungen, etwas 
weniger Platzbedürftig und gymnastikinten-
siv. Auf jeden Fall ein Riesenspaß, der Leute 
mit gutem räumlichen Vorstellungsvermö-
gen eindeutig bevorzugt – bis ich mir über-
legt habe, was wohin gehört, hat gestern 
Barbara schon drei Kommandos gegeben 
und ihr schlauer Tourist das Muster fertig 

gehabt. Allerdings braucht man mindestens 
vier Spieler für die vergnügliche Mischung 
aus Gefuchtel und Geschrei, aber dann 
geht’s rund, vor allem wenn man auch noch 
die Varianten mit einbezieht. Zum Beispiel 
die Platzkarten mit 9 Touristen – geht nur 
zu viert, da man zusätzliche Touristenkarten 
braucht – oder man einigt sich vor Spielbe-
ginn, dass auch Grimassen oder Wortwieder-
holungen als Kommandos gelten. In jedem 
Fall viel Spaß auf kleinem Raum, Gelächter 
garantiert. Und keine Sorge, das seltsame 
nachbarliche Gegurgel bedeutet nur, dass 
der Schaffner grade eine unpassende weil 
verbotene Äußerung im letzten Moment 
runterschluckt.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

U-BAHN FAHREN IN JAPAN

TOKYO TRAIN
Arme kreuzen und Hisashiburi brüllen

MIT FREUNDEN

Ein grandios getarntes abstraktes Rangierspiel mit viel 
Action und Spielspaß!

Dagmar de Cassan

Kommunikations- und Rangierspiel
Mit Freunden
Kommandos korrekt geben und befolgen
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UNSER TESTt1853

1829, 1830 und danach 1853 – das waren die 
Spiele, die das Genre 18xx begründeten und 
den Boom auslösten, der seit vielen Jahren 
immer neue Variationen des Spielprinzips 
für die verschiedensten Länder hervorbringt.
1853 ist dem Eisenbahnbau im Indien der 
britischen Kolonialherrschaft gewidmet und 
etwas verschieden zu seinen Vorläufern 1829 
und 1830. Denn im Vordergrund steht nicht 
der Handel mit Aktien, sondern der geschick-
te Streckenbau. Diese Neuauflage wurde 
überarbeitet und es wurden die von Stuart 
Dagger und Steve Jones 1990 vorgeschlage-
nen Regeländerungen mit verarbeitet, dazu 
kommen einige weitere Veränderungen ge-
genüber der Erstauflage: Das östliche Karte-
nende liegt nun in Calcutta, dadurch ersetzt 
die East Coast Railway mit Heimatbahnhof 
Waltair die Bengal Assam Railway, es gibt 
neue Gleisplättchen und die Gesellschaften 
haben keine Company Credits mehr, sondern 
es gibt nur mehr eine Bank für Spieler und 
Gesellschaften.
Im Spiel sind 8 Eisenbahngesellschaften, die 
1 oder 2 Startbahnhöfe haben und 1 oder 2 
gelbe Streckenteile pro Runde bauen kön-
nen. Grundsätzlich können die Gesellschaf-
ten überall bauen und Züge betreiben, sind 
aber in den ersten Phasen regional einge-
schränkt. Die 10 Anteile einer Gesellschaft 
können zu festgelegten Zeitpunkten im Spiel 
gekauft und verkauft werden. Der Spieler mit 
den meisten Anteilen einer Gesellschaft ist 
ihr Direktor und entscheidet allein. Im Spiel-
verlauf wechselt sich eine Aktienrunde mit 
einer oder mehrerer Aktionsrunden ab. Ist 
eine Gesellschaft 400 wert oder ist die Bank 
pleite, gewinnt der Spieler mit der höchsten 
Gesamtsumme aus Bargeld und Aktienwert.
Interessant ist der Spielbeginn – jeder gibt 
ein Kontraktangebot ab und notiert dazu die 
Städte, die er vorhat mit Strecken zu verbin-
den und legt dieses Gebot mit mindestens 
dem Gesamtwert der Städte an Geld beiseite 
und bekommt eine Aktie für jede Stadt in sei-
nem Kontrakt. Die Aktien werden nach Ende 
der Kontraktphase bezahlt. Sind im Spielver-
lauf die notierten Städte eines Spielers tat-
sächlich verbunden, egal von wem und egal 
ob befahrbar oder nicht, bekommt man das 
Geld zurück. 
Kann man die Aktien nicht bezahlen, gelten 
sie als nicht eingelöst und für sie werden 
keine Dividenden ausgeschüttet. Eine nicht 
eingelöste Aktie muss bezahlt werden, bevor 
man weitere Aktien kauft. 
Nach Bezahlen der Kontrakt-Aktien folgt 
die erste Aktienrunde, man kann nun auch 

Aktien verkaufen, zum Beispiel Aktien jener 
Gesellschaften, die wegen zu geringem Akti-
enverkauf noch nicht in Betrieb gehen. Man 
kann nur eine Aktie kaufen, aber mehrere 
gleichzeitig verkaufen. 

In den Aktionsrunden, genannt Betriebsrun-
den, hat jede gegründete Gesellschaft eine 
Aktion. Sie bauen Strecken durch Legen von 
Gleisplättchen, von der Bank gekaufte Loks 
erzielen Einkommen, das an die Gesellschaft 
geht oder unter den Aktionären aufgeteilt 
wird. In bestimmten Phasen werden alte Loks 
verschrottet und neue kommen ins Spiel. 
Gleisplättchen müssen anschließend an eine 
Strecke mit schon bestehendem Bahnhof der 
Gesellschaft gelegt werden, welche Teile in 
welcher Farbe man wann und wo legen 
kann ist genauestens geregelt. Aufgerüstet 
werden Gleise in der Reihenfolge gelb-grün-
braun-grau, wieder nach genauen Regeln- 
Weitere Bahnhöfe können gebaut werden, 
jede Lok einer Gesellschaft fährt pro Betriebs-
runde einmal, auf passender Spurbreite. 
Auf jeden Fall und in erster Linie ist 1853 
so wie alle anderen Spiele der Reihe kein 
Spiel für zwischendurch und auch kein Spiel 
für Anfänger – grundsätzlich braucht man 
Spielerfahrung mit komplexen Spielregeln, 
um sich in das Wechselspiel von Aktien und 
sonstigen Investitionen mit Streckenbau und 
Schienennutzung einzuarbeiten. Vor allem 
die verfügbaren Lokomotiven und deren 
Auswirkungen auf die nutzbaren Gleisplätt-
chen und auch die Anzahl an Betriebsrunden 
ist der Teil des Spiels, den man am schwers-
ten in den Griff kriegt, wer nicht rechtzeitig 
in neuere Loks investiert, kann ohne Einkom-
men dastehen, wenn plötzlich ein Lokomoti-
ventyp verschrottet wird. 
Eigentlich, wenn ich mir das so überlege, ist 
das eine Rezension, die keine Rezension ist, 
sondern mehr eine Vorstellung des Spiels – 
denn alle jene, die 18xx lieben, kennen das 
Spiel vermutlich schon in seiner Originalaus-
gabe oder haben diese hier schon gespielt – 
und alle jene, denen 18xx bisher noch nicht 
begegnet ist, können mit sich mit oder sogar 
trotz einer Rezension den Spielverlauf nicht 
wirklich vorstellen – daher sei nur gesagt – 
es lohnt sich, sich mit dem komplexen Inei-
nandergreifen der einzelnen Mechanismen 
auseinanderzusetzen. Nicht umsonst hat das 

Prinzip ein eigenes Spielegenre kreiert, das 
sich seit mehr als 20 Jahren hält. Und diese 
Ausgabe von 1853 ist eine der wenigen, die 
derzeit im Handel erhältlich sind. Wer an-
spruchsvolle Spiele mit Wirtschaftsthema 
und ohne Zufall mag, sollte es versuchen.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

EISENBAHNBAU IN INDIEN

1853
Gesellschaften verwalten, Strecken bauen

FÜR EXPERTEN

Ein Spiel der Serie 18xx, dem Klassiker unter den Eisen-
bahn/Wirtschaftsspielen, trotz umfangreicher Regeln und 
langer Spieldauer absolut zu empfehlen.

Dagmar de Cassan

Eisenbahnspiel
Für Experten
Strecken bauen, mit Aktien handeln
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Die Spieler sind ehemalige La-
boraffen und wollen die ehe-
maligen Genossen aus dem gut 
bewachten Testlabor befreien. 
Dazu müssen sie kreativ werden 
und die im Labor herumliegen-
den Gegenstände einsetzen, 
um die Käfige irgendwie aufzu-
kriegen. Je mehr Affen gerettet 
werden, desto größer ist die 
Belohnung. In seinem Zug hat 

man drei Aktionen in beliebiger 
Reihenfolge und Kombination, 
mögliche Aktionen sind: 1) Den 
Affen bewegen. 2) Mit einem 
Gegenstand hantieren, man 
hebt ihn auf, kann nur einen auf 
einmal tragen, lässt also notfalls 
einen anderen fallen. 3) Einen 
Käfig aufdecken, man dreht ein 
Käfigplättchen um. 4) Einen Kä-
fig aufbrechen, dazu muss man 

den auf dem Käfig abgebildeten 
Gegenstand tragen bzw. muss 
er im Raum liegen. Den Käfig 
bekommt man als Punkteplätt-
chen, andere Affen im gleichen 
oder einem verbundenen Raum 
bekommen einen Punkt we-
niger.  5) Eine Karte ausspielen 
und Anweisungen befolgen. 6) 
Mit einem Affen kämpfen, dazu 
müssen beide im selben Raum 
stehen, der eigene Affe hat einen 
Kampfgegenstand auf der Über-
sichtskarte, der andere nicht. 
Der Wächter behindert die Af-
fen, gehen sie in einen Raum 
mit Wächter, endet der Zug so-
fort. Sind alle Käfige offen oder 
der Kartenstapel ist verbraucht, 
ist jeder Affe auf den verdeckten 
Plättchen einen Punkt wert. Wer 
die meisten Punkte hat, gewinnt.
Dungeon light – Käfige statt 
Monster, Box und Schnur statt 
Schwert und Axt, und statt ver-
lorener Lebenspunkte lässt man 
einen Gegenstand fallen. Trotz-
dem oder gerade deshalb witzig, 
schnell und nett, wer mag, kann 
es auch als Parodie auffassen, 
Spaß macht das Affen befreien 
allemal.

AFFENLABOR
SCHERE UND MIKROSKOP GEGEN KÄFIGSCHLOSS

Positions- und Sammelspiel
Mit Freunden
Erforschen, Gegenstände nutzen
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Die Spieler sind als Wildhüter ver-
antwortlich für ein Naturreservat, 
dort müssen Wildtiere im rich-
tigen Lebensraum entsprechend 
ihren Bedürfnissen angesiedelt 
werden. 
Reservate können 2, 3, 4 oder 6 
Plätze haben, mit und ohne Was-
ser. Die möglichen Tierarten sind 
Fleischfresser, Pflanzenfresser, 
Dickhäuter und Wassertiere, zu 

beachten sind noch der Platzbe-
darf des Tieres und die Mindest-
spieleranzahl, für die es genutzt 
werden kann.  Zuerst legen die 
Spieler ihr Reservat aus 3 Land-
schaftskarten aus, dann werden 
pro Runde so viele Tierkarten wie 
Spieler gezogen und ausgelegt. 
Reihum nimmt jeder ein Tier und 
versucht, es im eigenen Reservat 
unterzubringen, dazu müssen 

Landschaftseigenschaften und 
Bedürfnisse der Tiere beach-
tet werden. Wird zum Beispiel 
ein Gnu auf einer Dreier-Land-
schaftskarte angesiedelt, wird 
es depressiv und bringt keine 
Siegpunkte mehr. Kann ein Tier 
regelgerecht gesetzt werden, 
muss man das tun, auch wenn 
dadurch ein Fleischfresser bei 
Pflanzenfressern landet und di-
ese frisst. Zwei Fleischfresser in 
einem Gebiet sind nicht möglich, 
und mehrere Pflanzenfresser 
der gleichen Art sind eine Herde 
und bringen Bonuspunkte. Gut 
untergebrachte Tiere bringen 
Siegpunkte, aus Platzmangel 
depressive oder gar gefressene 
Tiere kosten hingegen Sieg-
punkte. Hat jemand sein Reser-
vat gefüllt oder gibt es keine 
Tiere mehr, zählen die Spieler 
ihre Siegpunkte.
Ein hübsches Legespiel mit an 
sich einfachen Regeln, aber 
vielen Details die beachtet wer-
den müssen, für Familien mit 
etwas Spielerfahrung bestens 
geeignet, es macht richtig Spaß, 
passende plätze für Zebra oder 
Gazelle zu suchen.

AFRICAN PARK
WASSERTIERE BRAUCHEN DEN FLUSS

FÜR FAMILIEN

Kartenlegespiel
Für Familien
Karten passend anlegen

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

Kommentar
Sehr attraktive Grafik - Hübsches 
Thema - Mechanismus passt gut 
zum Thema - Deutsche Regeln - 
Sprachunabhängige Karten

Vergleichbar
Acqua Dolce und andere Karte-
nablegespiele mit komplexen 
Bedingungen

BEWERTUNG

ÜBERBLICK

Autor: S. Niccolini + M. Canetta

Grafik: D. Tosello, P. Simonetti

Vertrieb A: Heidelberger

Preis: ca. 15,00 Euro

Verlag: Giochix 2009

www.giochix.it

SPIELER
2-4

ALTER
6+

DAUER
20+



Die Spieler wandern durch Asa-
kusa, das alte kommerzielle Zen-
trum von Tokio. Sie versuchen 
ihren Einfluss zu vermehren, 
besuchen Orte und setzen Ge-
folgsleute ein, die als Mehrheit 
die Gefolgsleute anderer Spieler 
vertreiben können. Bei späteren 
Besuchen kassiert man Einnah-
men, es gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten. 

16 Ortskarten werden im Kreis 
ausgelegt, dazwischen liegt 
eine Go-Karte. Jeder Spieler hat 
einen Spielstein und 20 Chips 
seiner Farbe, zu Beginn werden 
die Steine lt. Vorgabe eingesetzt. 
Am Zug ist immer der Spieler, der 
am weitesten hinten liegt.
In seinem Zug geht man im Uhr-
zeigersinn an einen anderen Ort. 
Sind dort keine Chips, legt man 

eigene hin. Sind dort fremde 
Chips, muss man mehr eigene 
hinlegen, vertreibt den früheren 
Besitzer und senkt für eine Stra-
ße den Erschließungsgrad. Sind 
schon eigene Chips am Ort, kann 
man entweder nichts tun, Chips 
dazulegen oder wegnehmen 
oder die Aktion des Ortes aus-
führen. 
Auf gelben Transportkarten ver-
ändert man die Chipanzahl auf 
der Hand, erhöht den Erschlie-
ßungsgrad einer eigenen Straße 
oder legt an einem freien Ort 
oder dem Ort im Besitz eines 
anderen Spielers Chips ab. 
Bei Straßenkarten bekommt 
man Einkommen je nach Er-
schließungsgrad und auf roten 
Karten Einkommen entspre-
chend eigener roter Karten. 
Hat ein Spieler am Ende seines 
Zuges keine Chips mehr im 
Vorrat, endet das Spiel und die 
Spieler bekommen Boni für die 
Anzahl Orte ihrem Besitz.
Ein ungewöhnliches Spiel, inter-
essant durch die Interaktion der 
Karten und die unterschiedli-
chen Gewinnstrategien, z.B. über 
billige Orte oder rote Karten. 

Die Spieler bilden zwei Teams, für 
jede Runde wählt man einen Di-
rektor und einen Zeichner. Man 
legt die Seite der Aufgabenkar-
ten fest, leicht oder schwer.  
Beide Direktoren schauen sich 
das Wort an und sagen ihrem 
Zeichner, wie der entsprechende 
Gegenstand zu zeichnen ist, 
ohne ihn zu nennen. Zeichner 
und der Rest des Teams dürfen 

raten, was gezeichnet wird. Wer 
es errät, gewinnt für sein Team 
die Karte. Das Team, das zuerst 
sieben Karten hat, gewinnt.
Klingt einfach, aber dem Direk-
tor sind leider Grenzen gesetzt. 
Er kann sagen „zeichne“ oder 
„lösche“ oder ähnliches.  Er 
kann Formen wie Linie, Punkt, 
Quadrat etc. nennen, kann Orts- 
und Richtungsangaben machen, 

links. Er kann Größe oder Men-
gen nennen und auch einen Pfeil 
verlangen, der auf einen Teil der 
Zeichnung zeigt, um ihn zu de-
finieren. 
Streng verboten sind Wörter, die 
Hinweise oder Informationen ge-
ben, er kann also für Saturn nicht 
sagen, „male um den Kreis einen 
Ring wie bei einem Planeten“ 
oder für ein Schwert nicht „male, 
das was König Arthur zog“. 
Und man darf keine Buchstaben 
des Alphabets nennen oder auch 
nur sagen „mal ein Rad unten 
ans Rechteck“ – es dürfen nur 
absolut anonyme Begriffe sein, 
„Bogen“ statt „Griff“ wenn es ein 
Koffer werden soll. Und natür-
lich müssen die Teams nicht nur 
zuschauen und raten, sondern 
auch aufpassen, ob der Direktor 
des anderen Teams einen Fehler 
macht, denn dann gehört der 
Punkt ihnen. Und der Direktor 
behält seine Hände bei sich, er 
darf nicht fuchteln, auf nichts 
zeigen und die Zeichentafel 
nicht berühren.
Bekannt, gut variiert, macht Spaß 
und die Zeichenkünste verant-
wortet der Direktor! 
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ASAKUSA: THE GAME
TOURISTENATTRAKTION IM ALTEN TOKIO

Lauf- und Positionsspiel
Mit Freunden
Bewegen, vor Ort agieren
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Kommunikations-/Zeichenspiel
Mit Freunden
Nach Anweisung zeichnen, raten
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BattleLore kombiniert Elemente 
aus Brettspiel, Rollenspiel und 
Tabletop im Konflikt zwischen 
zwei Fraktionen auf der Basis 
von Szenarien. Hintergrund des 
wunderschön und üppig aus-
gestatteten Spiels ist Europa im 
Hochmittelalter, angereichert 
mit Fantasy-Elementen. Ein 
Spielzug besteht aus den Phasen 
Kommando, Aktivierung, Bewe-

gung, Kampf und Nachziehen. 
Spielziel ist, eine Anzahl Sieg-
fahnen zu erobern, meist 4 bis 
7, entweder vom Fahnenträger 
einer besiegten gegnerischen 
Einheit oder Wappenplättchen 
für Erobern von Geländefeldern 
oder andere Szenario-Ziele.
BattleLore Helden können ent-
weder als Champion – einzelne 
Figur, die allein kämpft und ein 

Feld betritt – oder als Anführer 
– kombiniert mit einer eigenen 
Einheit -  eingesetzt werden. Die 
Erweiterung enthält Material 
und Regeln zu Heldenklasse, 
Bewaffnung und anderen Kenn-
daten des Helden sowie Einsatz 
des Helden. Durch Absolvieren 
von Szenarien kann ein Held 
weiterentwickelt und weiter aus-
gerüstet werden. Neue Szenari-
en sind Hexenjagd, Die Zeit der 
Hexe, Der Friedhof, Die Brücke, 
Verfolgung nach Norden, Die 
Kampflinie, Lang lebe der König 
BattleLore Drachen enthält 
drei spezielle Kreaturen: Grüner 
Waldwyvern mit Gift-Odem-
Angriff, blauer Eisdraken mit 
Frost-Odem-Angriff und roter 
Feuerdrachen mit Feuer-Odem-
Angriff, dazu eine Übersichtskar-
te und ein Trollbrücke-Plättchen 
zur Troll_Figur aus der Erweite-
rung „Für Troll und Vaterland“. 
Weiters enthalten sind vier neue 
Szenarien – Giftiges Gehölz, Der 
Eisdraken kommt, Die Feuer des 
Himmels und Die Herrschaft der 
Drachen.
Fans von BattleLore sollten zu-
greifen!

ALLES GESPIELT u BATTLELORE / BENJAMIN BLÜMCHEN 
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Großes Fest im Zoo mit einem 
Rummelplatz – Zoodirektor 
Tierlieb verschenkt Luftballons, 
Stella lädt die Freunde auf ein Eis 
ein, Karla Kolumna spendiert ein 
Lebkuchenherz und an der Los-
bude kann man ein Spielzeugau-
to gewinnen.
Jeder Spieler hat sein eigenes 
Ablagetableau mit Benjamin 
und soll darauf die passenden 

Chips für die vier Geschenke ab-
legen. Wer das als Erster schafft, 
gewinnt.
Die Spielregeln sind ganz einfach 
– wer dran ist würfelt und setzt 
seine Figur 
entsprechend viele Schritte auf 
der Laufstrecke rund ums Karus-
sell weiter. Danach nimmt er sich 
einen Chip aus dem Eckfeld, das 
in der Farbe zur Farbe des Spiel-

felds passt, auf dem die Figur 
den Zug beendet hat. Es dürfen 
mehrere Figuren auf einem Feld 
stehen. Jeder Spieler darf sich in 
jeder Farbe nur einen Chip neh-
men, es soll ja jeder was bekom-
men. Wird ein Sondersymbol ge-
würfelt, steigen alle Figuren ins 
Karussell und fahren eine Runde. 
Stoppt das Karussell, steigen alle 
Figuren aus dem Karussell auf 
das Feld neben ihrem Fahrzeug 
und dürfen sich einen farblich 
passenden Chip nehmen, wenn 
er noch fehlt.
Ein entzückendes einfaches Kin-
derspiel, Benjamin Blümchen 
als Thema ist immer reizvoll, 
der zweite Zufallsmechanismus 
über das Karussell bringt Action 
ins Spiel – und das lieben Kin-
der! Besonders liebevoll ist die 
Ausstattung, es gibt viel mehr 
Fahrzeuge als es Figuren gibt, 
die Spielfiguren sind Benjamin-
Figuren und alles ist bunt, ein-
fach zu bedienen und einfach 
zusammenzubauen. Und so 
nebenbei auch noch quasi ein 
Lernspiel zum Trainieren von er-
stem Regelverständnis und zur 
Farberkennung!
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In Bohnanza pflanzt und erntet 
man Bohnen, pro Sorte gibt es 
6 bis 20 Karten, je weniger, des-
to wertvoller die Bohne. Man 
beginnt mit 5 Karten auf der 
Hand und zwei Bohnenfeldern, 
die Reihenfolge der Handkarten 
darf NIE verändert werden, neue 
Karten kommen immer hinten-
dran. Der Spieler am Zug MUSS 
die erste Karte aus der Hand an 

eines seiner Felder anlegen, je 
nach Belegung der Felder kann 
man weiter anbauen oder muss 
ernten. Als 2. Aktion zieht man 2 
Karten vom Stapel und legt sie 
offen in die Mitte, man kann sie 
selbst anbauen, mit Mitspielern 
tauschen oder verschenken. Als 
letzte Aktion zieht man 3 Karten 
auf die Hand. 
Bohnedikt variiert Bohnanza 

mit speziellen Bohnenfeldern. 
Jeder Spieler hat einen Bisch-
Hof, auf dem er Bohnedikte als 
Jokerbohnen anbauen kann. 
Diese Bohnedikte sind Bohnen-
karten und gleichzeitig Erlässe, 
die die Handelsphase variieren. 
Die Edikte werden nur verlesen 
und treten in Kraft, wenn die 
Karte zu Beginn der Handels-
phase aufgedeckt wird, Schen-
kungen gelten dabei als 1:0 bzw 
0:1 Handel. Gottes Acker ist ein 
weiteres Bohnenfeld, auf dem 
er 2 Bohnenkarten laut seiner 
Opferkarte anpflanzen soll, un-
abhängig von der bisher dort 
angepflanzten Sorte, der Acker 
muss nicht abgeerntet werden. 
Beim Ernten der Bohnenfelder 
gilt immer der Bohnometer der 
zuletzt gelegten Karte. Ein leerer 
Gottes Acker kann mit normalen 
Bohnen oder mit Bohnen aus ei-
nem Opfer eröffnet werden.
Eine neue raffinierte Variante, 
die die gewohnten Regeln un-
gewöhnlich variiert, vor allem 
der gemischte Anbau auf den 
Gottes Äckern ist heftig. Aber 
Bohnenfreunde werden auch 
damit keine Missernte einfahren!

Camino ist ein Spiel um einen 
Weg, den man so schnell wie 
möglich gehen soll, um als Er-
ster ins Ziel oder möglichst weit 
darüber hinaus zu gelangen. Das 
Besondere am Spiel sind die Aus-
stattung und die Spielregeln, die 
auch für Blinde geeignet sind.
Für Camino werden auf den 
ersten drei Seiten vom Start aus 
gesehen je 4 Hindernissteine, 

Caminis genannt, verteilt. Man 
würfelt und fährt mit einem 
Finger der anderen Hand die 
Felderreihe entlang. Will man 
den Zug beenden, nimmt man 
seine Spielfigur mit der ande-
ren Hand und setzt sie in das 
mit dem Finger erreichte Loch. 
Caminis und andere Spielsteine 
darf man überspringen. Been-
det man den Zug auf dem Feld 

mit einem Camini, darf man ihn 
nehmen,  beendet man ihn auf 
einem Feld mit einem Stein eines 
Mitspielers, setzt man diesen ans 
nächste Eckfeld zurück. Sind alle 
besetzt, muss man weiterwür-
feln. Würfelt man beim ersten 
Wurf einen Stopper, darf man 
sich von einem anderen Spieler 
einen Camini holen. Wirft man 
den Stopper später, verfallen 
alle bisher erreichten Würfe, 
außer man kann einen Camini 
abgeben.  
Für Cero nutzt man die innere 
Felderreihe, jeder Spieler be-
kommt Caminis und versucht, 
als Erster die Caminis in die Wür-
felmulde zu bekommen. Man 
würfelt und steckt einen Camini 
in ein Feld der Reihe. Ist keines 
frei, nimmt man von dort einen 
Camini. Dies beendet den Zug. 
Wirft man die Linie, schenkt man 
einem Mitspieler einen Camini, 
für die glatte Seite legt man ei-
nen Camini in die Mulde.
Zwei sehr einfache, aber keines-
wegs simple Spiele, wie immer 
elegant im Design, bestechend 
schön in der Ausführung und 
unübertroffen funktional.
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Die Spieler geben ein großes Fest 
für die Tiere und müssen genü-
gend Lieblingsfutter für die Tiere 
bereitstellen. 
Jeder Spieler bekommt 15 Ho-
nigtropfen als sichtbaren Vorrat. 
Futter- und Tierkarten werden 
getrennt, jeder hat verdeckt 7 
Tierkarten. 
Die Futterkarten werden je nach 
Spieleranzahl vorbereitet, jeder 

Spieler bekommt noch 1 Futter-
karte und je nach Spieleranzahl 
werden 1-3 Futterkarten offen 
ausgelegt.
Wer dran ist kann eine Tierkarte 
aus der Hand gegen eine Karte 
vom Nachziehstapel oder vom 
offenen Ablagestapel tauschen 
oder zum Festessen einladen. 
Lädt man zum Festessen, dürfen 
alle anderen noch einmal Karte 

tauschen. Dann legen alle ihre 
Futterkarten offen in die Auslage. 
Dann legt jeder reihum immer 
eine Tierkarte an eine passende 
Futterkarte, Schweine fressen 
jedes Futter. An eine Karte kön-
nen höchstens so viele Tiere 
gelegt werden, wie Futterstücke 
darauf abgebildet sind, es gilt die 
Anzahl der Tiere auf den Karten, 
nicht die Anzahl der Karten!  
Wer Tierkarten übrigbehält, füt-
tert diese Tiere mit Honigtropfen 
aus dem Vorrat, Schweine mit 2, 
die anderen Tiere mit 1 Tropfen 
pro Tier auf der Karte. Hat jeder 
noch mindestens 1 Honig, be-
ginnt eine neue Runde. Hat ein 
Spieler keinen Honig mehr, ge-
winnt, wer den meisten Honig 
hat oder die wenigsten nicht 
gefütterten Tiere vor sich liegen 
hat. 
Charly macht Spaß und ist gar 
nicht so einfach wie es klingt! 
Was soll man sammeln? Man hat 
als Hinweis nur die Futterkarten 
auf dem Tisch und in der Hand. 
Am besten sind mehrere einzel-
ne Tiere, sie sind am ehesten un-
terzubringen und kosten unge-
füttert nur einen Honigtropfen. 

Chez Guevara ist die neueste 
Ausgabe zum Spielprinzip von  
Chez Geek. Diesmal sind die 
Revoluzzer, die im Dschungel 
herumlungern und versuchen 
20 Slacks zu verdienen, um aus 
dem Dschungel herauszukom-
men und den Rest der Bande zu 
verpfeifen. Slacks? Nun, das ist 
eigentlich ein Slang-Ausdruck 
für einen relaxten Typen, der sich 

ein lockeres Leben macht, hier 
eben als Möchtegern-Revoluzzer 
im Dschungel, ganz entspannt, 
denn das ist das Spielziel. Im 
Dschungel gibt’s nicht viel zu 
tun, also ist Schlafen eine Aktivi-
tät, oder man staubt Dinge wie 
Alkohol oder eine Waffe ab und 
bekommt Besuch von anderen 
Geeks. Ein Zug besteht aus Zie-
hen, Würfeln um Personen loszu-

werden oder Karten zu nutzen, 
Personen rufen, Freizeit nutzen 
durch Abstauben oder Aktivi-
täten, Ablegen, Heilen durch 
Nichtstun. Kosten für manche 
Aktivitäten muss man bezahlen, 
die Aktivitäten müssen ange-
kündigt werden, damit sich an-
dere Revoluzzer gegebenenfalls 
wehren können. Natürlich kom-
men dann auch noch Überfälle, 
Denunzieren, Dienstgrade und 
Beförderungen ins Spiel, auch 
Revoluzzer wollen eine Epaulet-
te mehr und ein paar Privilegien. 
Jederzeit-Karten können immer 
gespielt werden, Schikanier-
Karten dann wenn man nicht am 
Zug ist, beides verbessert meist 
die Laune des Betroffenen ganz 
gezielt nicht. Wie alle Spiele der 
Reihe ist auch Chez Guevara bis-
sig, gnadenlos satirisch, komisch, 
und diesmal nicht mit anderen 
Spielen der Reihe zu kombinie-
ren, allerdings kann man die 
Dinge-Karten durchaus rüber-
holen, Sonderregeln für das 
jeweilige Originalspiel werden 
ignoriert – Ein WG-Bewohner 
mit Handgranate ist wenigstens 
nicht langweilig.
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ALLES GESPIELTtCHICAGO GANGSTERS / COCOTTE PARTY

Chicago in den 20ern, vier 
Gangsterbanden kämpfen um 
die Vorherrschaft in den Bezirken 
von Chicago. Man beginnt mit 4 
Karten Mittel zum Zweck und 
einer offen ausliegenden Perso-
nenkarte im Wert von 1 bis 3.
Eine Runde beginnt mit dem 
Aufdecken je einer Karte Koaliti-
on, Stadtteil, Beute und Person. 
Damit stehen die Bündnisse, der 

Konfliktort und damit die mögli-
chen Mittel zum Zweck und auch 
die mögliche Personennutzung 
fest, dazu noch die Beute der 
Runde, die Person kann als Teil 
der Beute angeworben werden. 
Die Herausforderer legen ver-
deckt beliebig viele Mittel-Kar-
ten der Art aus, die im Stadtteil 
möglich sind, Absprachen sind 
möglich und erlaubt, aber nicht 

bindend. Danach werden die 
Karten aufgedeckt. Die Vertei-
diger kennen nun die Stärke der 
Herausforderer und können nun 
analog zu den Herausforderern 
Karten spielen. Dann wird die 
Gesamtstärke der Kartenwerte 
beider Parteienermittelt und 
angesagt,  danach wird noch 
die verdeckt liegende Karte des 
Herausforderers, dem auf auf der 
Koalitionskarte das Fragezeichen 
zugeordnet ist, aufgedeckt. Da-
nach gewinnt die Koalition mit 
der nun höchsten Gesamtsum-
me der Kartenwerte und teilt 
die Beute für den Sieger unter-
einander auf, wer mehr zum 
Sieg beigesteuert hat, wählt 
zuerst, die Pakete müssen ganz 
genommen werden. Erscheint 
die Karte Spielende, wird sofort 
die Endabrechnung ausgeführt 
und es gewinnt der Clan, der am 
meisten Alkohol besitzt.
Ein Kartenspiel mit bekannten 
Mechanismen, die Möglichkeit  
von Bluff und Absprache bringt 
etwas Taktik ins Spiel, aber letzt-
endlich entscheidet doch die 
Stärke der Handkarten und die 
jeweilige Koalition.

Die Hühner laufen herum statt 
auf den Nestern zu brüten. Die 
Spieler sollen möglichst viele 
Hühner fangen und auf die 
Nester setzen. 
Die Hühner werden in die Stand-
füße gesteckt und bereitgestellt. 
Jeder Spieler zieht verdeckt 
einen Hühnerstallundlegt ihn 
vor sich aus, die Ställe sind nicht 
gleich, sondern mit verschie-

denen Nestern bestückt. Als 
Spielbeginn würfelt jeder einmal 
reihum den Farbwürfel und stellt 
ein Huhn auf ein Nest dieser Far-
be in seinem Stall.
Dann wird reihum gewürfelt, 
die beiden Würfel bestimmen 
ein Nest mit Farbe und Eianzahl, 
der Joker gibt freie Wahl bei 
der Eieranzahl und der Regen-
bogen freie Farbwahl. Wer ein 

passendes leeres Nest in seinem 
Hühnerstall hat, greift schnellst-
möglich nach dem großen 
Holzei – wer es erwischt, darf 
ein Huhn nehmen und ins Nest 
setzen. Wer sich irrt und kein pas-
sendes Nest hat, muss eines sei-
ner Hühner zurück in die Schach-
tel legen, wenn er eines hat. Hat 
man kein passendes Nest frei, ist 
der Nächste dran.
Wird die  Kombinat ion 
Feder+Farbe gewürfelt und man 
hat noch ein freies Nest dieser 
Farbe, darf man einem anderen 
Spieler ein Huhn wegnehmen 
und ins eigene Nest setzen, die 
Eianzahl spielt dabei keine Rolle. 
Natürlich braucht man bei dieser 
Kombination nicht nach dem Ei 
greifen, wer es dennoch tut, 
verliert ein Huhn, wenn er eines 
hat. Wer zuerst alle neun Nester 
besetzt hat, gewinnt.
Cocotte Party ist ein hübsches, 
lustiges Spiel, das mit viel Spiel-
spaß Beobachtungsgabe und 
Reaktionsvermögen trainiert 
– vor allem wenn Joker oder 
Regenbogen falle, kann man 
mit schneller Reaktion leicht ein 
Huhn ergattern.
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Die Zauberlehrlinge suchen wie-
der nach Symbolen, doch dies-
mal legt ihnen der alte Zauberer 
unsichtbare Hindernisse in den 
Weg. 
Die Spieler starten in den Ecken 
des Labyrinths und bekommen 
je nach Spieleranzahl zwischen 
4 und 8 Hinderniskarten. 
Eine Symbolkarte wird aufge-
deckt und alle versuchen, als 

Erster das Symbol zu erreichen. 
Man würfelt und setzt seine Fi-
gur orthogonal weiter. 
Dabei nennt man das Feld, das 
man betreten will, sozusagen 
das nächste Zielplättchen, z.B . 
„ich gehe zur Feder“. Alle kont-
rollieren jetzt ihre Hinderniskar-
ten. Wer für dieses Symbol eine 
Hinderniskarte hat, ruft Simsa-
labim und zeigt die Karte. Die 

Figur muss zurück an den Start 
und der Besitzer bekommt die 
Hinderniskarte. Man kann aller-
dings auf das Ausspielen der Hin-
derniskarte verzichten. Das Feld 
mit dem gesuchten Symbol darf 
natürlich nicht blockiert werden, 
auch wenn die Karte dafür im 
Spiel ist.
Wer das Symbol erreicht, be-
kommt die Symbolkarte und 
deckt eine neue Symbolkarte als 
neues Ziel auf. Wer als Erster fünf 
Symbolkarten besitzt, gewinnt.
 Das Kartenspiel zum Kinderspiel 
des Jahres 2009 überträgt gelun-
gen die Spannung des „großen“ 
Spiels, allerdings muss man sich 
hier merken, wer grade welche 
Karte hat und welche Hindernis-
se überhaupt im Spiel sind, vier 
bleiben ja aus dem Spiel. Also 
verzichtet man vielleicht darauf, 
dem Mitspieler die Feder zu blo-
ckieren und ihm so die Karte zu 
geben, weil man selbst näher am 
Symbol ist und dann das Feder-
feld betreten möchte. 
Je mehr Hindernis-Karten man 
kennt, die im Spiel sind, desto 
eher hat man eine Chance, einen 
Weg zu planen.

Descent vereint Elemente eines 
taktischen Figuren-Brettspiels 
auf neue Weise mit klassischem 
Fantasy-Rollenspiel. Ein Spieler 
verkörpert den Overlord, der 
kein Interesse daran, dass die 
Helden Erfolg haben. Sein Ziel 
ist das Scheitern der Mission 
und sein Spielmaterial stattet ihn 
auch mit übermächtigen Kräften 
aus. Bis zu vier Helden können 

nur durch äußerst raffiniertes 
Vorgehen und Kooperation ihr 
Abenteuer bestehen. Variierbare 
Pläne und Szenarien, der Spiela-
blauf entspricht dem üblichen 
Schema, Räume betreten, Plätt-
chen aufdecken, Ereignisse be-
folgen, Gegenstände sammeln, 
Monster bekämpfen.
Die Gruft aus Eis enthält neues 
Material wie Charaktere, Fi-

guren, Karten, Planteile etc. und 
neue Möglichkeiten wie Verrat 
für den Overlordspieler und 
Leistungskarten für die Helden 
entsprechend ihrer Fertigkeiten 
in Kampf, Täuschung 
und Magie. Eis, Monsterei, Verei-
ster Sakrophag und Baum sind 
neue Ausstattungsmarker. Un-
sichtbarkeitstrank führt einen 
neuen Schatztyp ein, der so wie 
die Unverwundbarkeitstränke 
aus Altar der Verzweiflung für 
50 Münzen in der Stadt gekauft 
werden kann. Neue Fähigkeiten 
sind Tarnung, Geist, Schatten-
mantel, Eistritt und Verschlingen. 
Zusätzliche Regeln betreffen das 
Magenplättchen, Shiver + Aura 
4 und Aura, zum Grundspiel gibt 
es Regeländerungen und Klar-
stellungen. Die neuen Questen 
sind Kessel der Tränen, Cousin 
Durnog, Der Schwarm, Die Burg 
der Drachen, Das Labyrinth des 
Matikors und die Gruft aus Eis. 
Diese Erweiterung enthält auch 
Material zur Kombination mit 
Wege zum Ruhm. Wieder eine 
attraktive Ergänzung und ein 
gelungenes Spielerlebnis für alle 
Fans von Descent.
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ALLES GESPIELTtDOG COMPACT / FUSSBALL-DINOS

Schon 2008 in der großen Versi-
on erschienen, bringt Schmidt 
jetzt rechtzeitig für die Urlaubs-
zeit eine Kompaktversion von 
Dog heraus: 
Dog ist ein Laufspiel in der 
Tradition von Mensch ärgere 
Dich nicht, ursprünglich in der 
Schweiz daheim. Man spielt im 
Team und versucht, die eigenen 
vier Steine schnellstmöglich ins 

Ziel zu bringen. Diese Ausgabe 
ist für 4 Spieler ausgelegt, für 2 
und 3 gibt es Spezialregeln. Man 
gewinnt nicht als Einzelspieler, 
sondern erst wenn die 8 Steine 
des Teams im Ziel sind. 
Die Steine werden mit Karten 
bewegt. Zu Beginn werden sechs 
Karten ausgegeben, für die fol-
genden Runden jeweils eine 
Karte weniger bis zu zwei Kar-

ten, dann beginnt man wieder 
mit sechs Karten. Teampartner 
tauschen pro Runde am Anfang 
eine verdeckte Karte. Wer dran 
ist, legt eine Karte offen aus und 
bewegt seine Figur, es wird nicht 
nachgezogen. 
Wer keine Figur starten oder 
bewegen kann, scheidet für die 
Runde aus, die Karten verfallen. 
Figuren, denen man während 
des Zugs begegnet, werden 
übersprungen, Figuren auf be-
setzten Zielfeldern geschlagen, 
auch eigene Figuren. Eine Figur 
auf ihrem Startfeld kann nicht 
geschlagen werden. 
Wird eine Figur durch Zugweite 
7 überholt, wird sie geschlagen. 
Kartenwerte werden komplett 
gezogen, auch am Ziel vorbei. 
Rote Karten haben Sonderfunk-
tionen.
Auch in der Reisevariante ist 
Dog ein witziges Ärgerspiel mit 
an sich bekannten und nett 
kombinierten Mechanismen. Ein 
großes Plus ist die die raffinierte 
strandgeeignete Ausführung, 
der Spielplan lässt sich klappen 
und hat Platz für Steine und Kar-
ten – handlich, praktisch, gut!

Die Dinos spielen um den Dino-
pokal nach ganz speziellen Re-
geln: Ein Spieler muss in einem 
Durchgang durch fünf Reihen 
gegnerischer Dinos zur Torlinie 
kommen und ein Tor schießen. 
Die Dino-Plättchen werden Di-
nos nach oben auf die Felder 
gelegt, die Torplättchen liegen 
verdeckt auf den Torfeldern, der 
Schiedsrichter beginnt auf einer 

beliebigen Fußspur. Wer dran ist 
würfelt und legt den Fußball auf 
den passenden Dino. Dann dreht 
man eines der Plättchen um, auf 
die ein Pfeil zeigt. Deckt man ein 
Kreuz auf, muss man den An-
griff abbrechen und zwei Plätt-
chen in der Reihe neben dem 
Schiedsrichter vertauschen und 
den Schiedsrichter in die Reihe 
stellen, wo das Kreuz auftauchte. 

Deckt man einen Pokal auf, legt 
man den Fußball drauf und darf 
in der nächsten Reihe wieder 
eines der Plättchen aufdecken, 
auf die die Pfeile vom Fußball 
hinzeigen. Schafft man es in die 
Reihe direkt vor dem Tor, deckt 
man eines der Torplättchen 
auf – zeigt es einen Fußball, hat 
man ein Tor geschossen und be-
kommt ein Pokalpuzzleteil. 
Danach wird in der Reihe neben 
dem Schiedsrichter das Pokal-
plättchen umgedreht, zwei 
Plättchen vertauscht und der 
Schiedsrichter neben das Tor 
gestellt. 
Dann wird alles umgedreht und 
der nächste ist dran. Wer seinen 
Pokal mit dem zweiten Tor kom-
plett hat, gewinnt. Mit Turnierre-
geln und Regeln für ein schwie-
rigeres Spiel durch gleich viel 
Züge für alle bzw. Vertauschen 
aller Plättchen in der Reihe ne-
ben dem Schiedsrichter.
Fußball-Dinos ist eine entzü-
ckende Ergänzung des Spiele-
angebots rund um die WM, mit 
einfachen Regeln, viel Spannung 
und Spaß und liebevollen Details 
wie dem Pokalpuzzle.
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GoGetter ist eine Serie von Denk-
spielen, die für Kinder ab fünf 
Jahren konzipiert wurde, dem-
entsprechend sind auch die The-
men ausgewählt. Alle vier Spiele 
funktionieren mit den gleichen 
Basisregeln: Man wählt einen 
Auftrag und legt die 9 Puzzle-
teile so aufs Spielbrett, dass die 
in der Aufgabe abgebildeten 
Figuren miteinander verbunden 

sind. Gibt es zwischen Figuren 
einen durchgestrichenen Pfeil, 
dürfen diese nicht verbunden 
sein. Wege dürfen nicht unter-
brochen werden. Meist gibt es 
mehrere Lösungen, abgebildet 
auf der Rückseite der Aufgabe.
Katz & Maus ist das einfachste 
Spiel der Serie, für das nur die 
Basisregeln gelten.
In Land & Wasser gibt es gelbe 

und blaue Wege und auf einem 
Teil eine Meerjungfrau. Je nach 
Farbe des Pfeils – gelb oder blau 
– müssen die Figuren mit einem 
gelben oder einem blauen Weg 
verbunden werden. Die Meer-
jungfrau darf gedreht werden, 
Figuren mit Verbindung durch 
blaue Wege dürfen die Meer-
jungfrau passieren, außer ein 
Pfeil verbietet dies.
In Mummy Mystery gibt es 
einen Teil mit Mumie und ei-
nen Tunnel – die Wege zu den 
Tunnelausgängen sind quasi 
unsichtbar miteinander verbun-
den, der Teil mit der Mumie ist 
eine normale Kreuzung, die nur 
durch einen Pfeil blockiert wer-
den kann.
Figuren keine Verbindung ge-
ben, Wege dürfen nicht unter-
brochen werden. Meist gibt 
In Prinz & Drache führen zwei 
Wege über den Spielplanrand 
hinaus, diese können immer be-
nutzt werden, und ein Puzzleteil 
zeigt einen Drachen analog zur 
Mumie in Mummy Mystery. 
Ein gelungener Denkspaß für 
Jung und Alt, ideal fürs Urlaubs-
gepäck. 

Unter dem Titel Grow with Jum-
bo präsentiert Jumbo eine Reihe 
von Spielen zur direkten Erleb-
niswelt von Kindern, hier zum 
richtigen Verhalten im Straßen-
verkehr mit dem Fahrrad. 
Die Spieler wollen als Fahrradku-
rier 20 Euro für eine Konzertkarte 
verdienen, holen Pakete ab und 
liefern sie aus. Für abgelieferte 
Pakete bekommt man Geld, da-

bei muss man Verkehrsregeln 
beachten sonst landet man im 
Krankenhaus. Das Fahrrad muss 
auch gepflegt werden, damit 
man vom Polizisten nicht in die 
Werkstatt geschickt wird und 
noch dazu Strafe zahlen muss. 
Die Spieler wählen ein Fahrrad, 
der Polizist wird eingesetzt und 
drei Aufträge offen ausgelegt. 
Wer dran ist würfelt und ver-

sucht so schnell wie möglich den 
Startort eines Auftrags zu errei-
chen. Wer das schafft, nimmt 
die Karte und darf nun weiter-
fahren, um den Auftrag zu erfül-
len. Man darf zwei Aufträge vor 
sich liegen haben. Beim Fahren 
muss man die Verkehrsregeln 
beachten, darf nicht auf Kreu-
zungen stehen bleiben und sie 
auch nicht überqueren, wenn sie 
nicht frei ist. 
Wer vor einer Kreuzung steht, 
darf die Drehscheibe drehen und 
damit die Situation an der Kreu-
zung verändern. Am Lieferort 
bekommt man Geld für den er-
füllten Auftrag und gibt die Kar-
te ab. Aufgenommene Aufträge 
müssen erfüllt werden, es liegen 
immer drei Aufträge offen aus. 
Wer zuerst 20 Euro hat und die 
Konzerthalle erreicht, gewinnt.
Genaue Erklärungen der Ver-
kehrssituation und die Kom-
bination von Logistik und Ver-
kehrsregeln macht das Spiel 
interessant, Der Lerneffekt zu 
korrektem Verhalten und dem 
Hinweis auf den Vorteil von In-
standhaltung seines Fahrzeugs 
passiert nebenbei!
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ALLES GESPIELTtHAFLINGER & CO / HEXENFLUG

Erfolgreiche Züchter versuchen 
am internationalen Pferdemarkt 
die edelsten Pferde für ihr Gestüt 
zu ersteigern. Dabei kann man 
sich im Spielverlauf für höchs-
tens zwei Pferderassen ent-
scheiden, die man in sein Gestüt 
nehmen möchte.
Die fünf Rassen werden ausge-
legt, die Marktkarten werden 
verdeckt bereitgelegt, jeder 

Spieler hat 7 Bietkarten. Eine 
Marktkarte wird aufgedeckt, die 
Spieler bieten reihum eine oder 
mehrere Bietkarten und können 
auch das Gebot erhöhen, wenn 
sie wieder dran sind. Wer passt, 
scheidet für die Runde aus und 
nimmt die Karten zurück. Wer 
den Zuschlag bekommt, legt die 
benutzten Bietkarten verdeckt 
ab, sie können nicht mehr für 

Gebote verwendet werden, die 
Marktkarte wird offen ausgelegt. 
Auf jeder Marktkarte sind alle 
fünf Rassen in unterschiedlicher 
Menge vertreten.
Wer sich für eine Pferderasse 
entscheidet, legt eine seiner be-
nutzten Bietkarten an diese Ras-
se an und dreht sofort alle seine 
bisher erworbenen Marktkarten 
um. Kann keine Marktkarte mehr 
gekauft werden, endet das Spiel 
und die Spieler addieren die Pfer-
de ihrer Rasse auf ihren Markt-
karten. Hat man eine Weide auf 
einer Marktkarte, kann man bei 
einem anderen Spieler eine ver-
deckte Marktkarte wählen, die 
dann für beide Spieler gilt: 
Die Rasse zur Weide für den 
Spieler mit Weide, die anderen 
für den Besitzer der Marktkarte. 
Wer das größte Gestüt besitzt, 
gewinnt.
Das Spiel bietet einen interes-
santen Mechanismus, man muss 
sich die Gebote gut überlegen, 
je später man sich für eine Rasse 
entscheidet, desto mehr Spiel-
raum hat man bei den Geboten, 
mehr als eine Karte zu bieten 
lohnt sich selten.

Die Spieler müssen als Flugleh-
rer die Hexen erfolgreich durch 
die Prüfung fliegen lassen, dafür 
bekommen sie Hexenbücher ge-
schenkt. Wer die meisten davon 
sammelt, gewinnt. 
Man lässt Hexen entweder flie-
gen oder landen. Zum Fliegen 
zieht man einzeln Karten vom 
Zugstapel oder aus der allge-
meinen Auslage und schaut, ob 

sie in die persönliche oder allge-
meine Auslage gelegt werden 
muss oder ob die Hexe abstürzt. 
Hexen in der persönlichen Aus-
lage müssen aufsteigend nach 
Zahlen und nach Farben sortiert 
abgelegt werden, einmal im Zug 
kann man eine nicht passende 
Hexe in die allgemeine Ausla-
ge legen. Solange man keine 
Hexe in die allgemeine Auslage 

gelegt hat, kann man eine Hexe 
weich landen lassen, das heißt, 
man zieht keine Hexe mehr und 
nimmt  alle Hexen einer Sorte 
aus der persönlichen Auslage auf 
die Hand. Ansonsten kann man 
nur mehr hart landen, also keine 
Karte mehr ziehen und nur mehr 
die Hexenart mit den wenigsten 
Karten auf die Hand nehmen. Ei-
nen Absturz gibt es, wenn man 
die zweite Hexe in die allgemei-
ne Auslage legen müsste – man 
muss die gezogene Hexe und 
alle anderen dieser Art in der 
persönlichen Auslage abwerfen. 
Am Ende des Zuges - außer nach 
einem Absturz - kann man 3, 4 
oder 5 Karten einer Hexe able-
gen und dafür 1-3 Hexenbücher 
nehmen. Am Ende punktet man 
für jedes Hexenbuch und dazu 
für Sätze von 5 verschiedenen 
Büchern.
Mit sorgfältigem Blick in die 
Auslage der anderen Spieler 
kann man gut die Wahrschein-
lichkeiten kalkulieren und recht-
zeitig notfalls hart landen anstatt 
eine Hexe ganz zu verlieren! Eine 
gelungene Variante der Kombi-
nation-sammeln-Spiele! 
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In einer Zeit als noch Titanen die 
Welt beherrschten, suchte der 
alte König nach einem neuen 
Magier. Also startete er einen 
Wettkampf, um den Mächtigs-
ten unter ihnen zu finden - den 
neuen Kampfmagier. Man be-
ginnt mit 80 Lebenspunkten, 
für gewonnene Spiele steigt 
man im Rang. Man beginnt als 
Mensch mit einem Kartenstapel 

und Verwandlungskarten. Ein 
Zug besteht aus Karte ziehen, 
Karte spielen und Zug beenden. 
Kartenarten sind Gegenstände, 
Heil-, Schadens- und Transforma-
tions-Sprüche sowie Angriffe. Es 
gibt drei Erweiterungen dazu:
Nekromant – mit Regeln für die 
Zusammenstellung eines Decks 
mit 80 Karten. Gleiche Karten 
können 8 Mal im Deck vorhan-

den sein. Karten von zwei Ver-
wandlungen im Deck sind mög-
lich, eine muss böse sein, eine 
untot. Spezialkarten anderer Er-
weiterungen sind nicht erlaubt. 
Counter-Sprüche werden am 
Ende der gegnerischen Angriffs-
phase gespielt. Man kann nur so 
viele Gegenstände nutzen wie 
man Karten auf der Hand hat. 
Regeln für eine „Tasche“ aus 3 
offenen Karten. Man kann auch 
dem Gegner alle Karten ziehen 
und so gewinnen.
Dämon - mit dem Thema „Böse 
Kreatur“ und Schwierigkeitsstufe 
„schwer“. Neu sind Gegenstände 
mit starken Effekten.
Lich – mit Schwierigkeitsstufe 
Profi und neuen Elementen, Seg-
nungen und Flüche, Erhöhung 
der maximalen Lebenspunkte, 
Rückgewinnung von Sprüchen 
aus dem Abfall und neue Titel 
wie Ehrenhaft. Man kann sich 
nun Häusern anschließen und 
mit erweiterten Turnierregeln 
spielen. 
Ein Fantasy-Kartenspiel ähnlich 
Sammelkartenspielen, mit simp-
len Regeln und gut geeignet für 
Einsteiger.

Auf der anderen Seite des La-
vastroms wacht ein Ungeheuer 
über einen uralten Schatz, den 
die Spieler heben sollen. Dazu 
müssen sie einen Weg über den 
Lavastrom bauen und die Feuer-
wand versetzen, aber auch dem 
Angriff der Fledermäuse auswei-
chen, denn diese verlangsamen 
den Fortschritt. Wer dran ist wür-
felt: Für die graue, beige oder 

braune Seite des Würfels darf 
man ein gleichfarbiges Stück 
weg bauen und danach den ei-
genen Helden beliebig weit auf 
einer durchgehenden Strecke 
der gewürfelten Farbe weiter 
vorwärts setzen. Das neue Weg-
stück darf an andersfarbige Weg-
steine grenzen. Um den Helden 
zu bewegen, muss sein Standort 
an einen Stein der gewürfelten 

Farbe angrenzen. Wird die rote 
Seite gewürfelt, darf man die 
Feuerwand an eine beliebige 
Stelle versetzen um andere Hel-
den zu blockieren, Helden müs-
sen die Feuerwand umgehen, 
sie können nicht darüber hin-
weg ziehen. Fällt die schwarze 
Würfelseite, bedeutet das einen 
Angriff der Fledermaus, sie wird 
vom aktiven Spieler auf einen 
anderen Helden gesetzt. Damit 
dieser die Fledermaus wieder 
los wird, muss er schwarz wür-
feln oder zurück an die Startlinie 
gehen, in beiden Fällen fliegt die 
Fledermaus zurück an ihren Platz 
auf der Monsterhöhle. Wer eine 
Position direkt vor der Höhle er-
reicht und Schwarz würfelt, hat 
das Ungeheuer besiegt, darf den 
Schatz heben und gewinnt.
Auch dieses Spiel eignet sich 
so wie die anderen aus dem 
Lego-Programm wunderbar als 
Familienspiel oder Kinderspiel. 
Man kann das Spiel umbauen, 
ausbauen, eigene Steine ver-
wenden, Regeln und den Würfel 
ändern, und über die website 
auch die Ideen anderer Spieler 
kennenlernen.
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ALLES GESPIELTtMICHELANGELO / MONOPOLY 

Die Spieler sind Assistenten von 
Michelangelo, die ihre Zeit zwi-
schen seinem Atelier und der 
politischen Arena im Italien der 
Renaissance aufteilen. Man ge-
winnt Geld und Macht sowohl 
durch Hilfe für den Künstler als 
auch durch Verbindungen zu 
reichen und einflussreichen Fa-
milien. 
Ein Spielzug besteht aus Vormit-

tag, Nachmittag und Abend. Am 
Vormittag muss man arbeiten, 
entweder in Michelangelos Ate-
lier oder als ein Lehrling bei einer 
der fünf Familien, dazu platziert 
man einen eigenen Chip auf ein 
Kunstwerk oder auf den ersten 
freien Platz der Familientafel. 
Am Nachmittag kann man die 
Politik-Anzeige einer Familie 
entsprechend den eigenen 

Punkten auf der Familientafel 
verändern oder einen Anteil an 
einer Familie kaufen, um den 
Preis entsprechend dem aktuel-
len Familienreichtum. Am Abend 
arbeitet Michelangelo an einem 
Projekt, dem Projekt der aktuell 
reichsten Familie wird ein Miche-
langelo-Chip zugesprochen. Hat 
das Projekt so viele Chips wie sei-
nem Rang entspricht, muss Mi-
chelangelo noch einmal daran 
arbeiten, um es fertigzustellen. 
Dann bekommen daran betei-
ligte Spieler einen Dukaten für 
jeden ihrer Chips und Punkte 
entsprechend dem Rang des 
Projekts, auch die Auftrag ge-
bende Familie bekommt Punkte 
entsprechend der Projektgröße 
plus der aktuellen Macht der 
Familie. Sind alle Projekte verge-
ben und im Atelier nur mehr drei 
unfertige Projekte, punktet man 
für die Familienanteile und der 
Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt.
Ein raffiniertes Setzspiel um das 
Wechselspiel der einzelnen Po-
sitionen, auch im Wechselspiel 
zwischen verdienten Dukaten 
und erzielten Punkten.

Monopoly einmal anders: Ein 
Geschicklichkeitsspiel unter dem 
Monopoly-Logo. Ein Gefängnis 
wird zusammengesetzt und mit 
12 Sträflingen und 6 Wächtern 
befüllt. 
Wer dran ist schiebt das Kata-
pult in einen Schlitz unter dem 
Gefängnis und versucht Sträf-
linge herauszuschleudern, sie 
sind je nach Farbe verschieden 

viel wert, es gibt 3 von jeder Far-
be. Man darf jederzeit aufhören, 
dann behält man die befreiten 
Sträflinge und punktet dafür bei 
Spielende – oder aber der Zug 
endet, weil man einen Wächter 
mit befreit hat – man wirft ihn 
und alle in diesem Zug befreiten 
Sträflinge zurück ins Gefängnis. 
Sind alle Sträflinge befreit und 
nur mehr Wächter im Gefängnis, 

bekommt man Punkte nach Far-
be der gesammelten Sträflinge 
– von 1 bis 8 Punkte pro Figur. 
Hat man es geschafft, alle drei 
Sträflinge einer Farbe zu befrei-
en, bekommt man die doppelten 
Punkte. 
Das Spiel kann auch im Rahmen 
eines  normalen Monopoly-
Spiels eingesetzt werden. Um 
sich aus dem Gefängnis zu be-
freien, muss man statt einen 
Pasch zu würfeln mit nur einem 
Versuch mindestens einen Sträf-
ling befreien. Pro Mitspieler 
wird ein Sträfling jeder Farbe ins 
Gefängnis geworfen, wenn ein 
Spieler das Schleudern richtig 
gut kann, können die Mitspieler 
zwei Farben bestimmen und er 
kommt nur dann frei, wenn er 
einen Sträfling in einer dieser 
Farben befreit. Natürlich kann 
man ganz stilgerecht auch das 
Gefängnis auf das Gefängnisfeld 
des Spielplans platzieren und so 
das Brett aufpeppen.
Auf jeden Fall eine witzige Idee 
und eine Demonstration dafür, 
wie man eine Spielidee gelun-
gen erweitern kann und gleich-
zeitig ein neues Spiel erschafft.
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Die Spieler sind Helden, die in 
den Drachenhöhlen die Schätze 
der Drachen suchen. Sie müssen 
auch gegeneinander um die Pri-
vilegien kämpfen, die ihnen den 
Zugang zum Palast ermöglichen, 
wo man dann noch mit Einfluss 
oder Bestechungsgeld die Wäch-
ter überwinden muss. Im Palast 
tauscht man die Schätze gegen 
magische Artefakte, die das  Ren-

nen um die Gunst des Kalifen 
entscheiden. Die Spieler haben 
Heldenkarten,  im Wert von 1-5, 
Drachenhöhle, Palastwache, Ka-
rawanserei, Schatzkartenstapel 
und Artefakt-Kartenstapel wer-
den ausgelegt. Gespielt werden 
vier oder fünf Runden, jede be-
steht aus drei Phasen. In Phase 1 
werden Schatzkarten offen die 
Drachenhöhlenkarten gelegt, 

eine kommt verdeckt auf die Pa-
lastwachekarte. Die Anzahl der 
Artefakt-Karten wird in Abhän-
gigkeit von der Spieleranzahl 
durch Aufdecken und danach 
Ablegen von Schatzkarten fest-
gelegt. Dann spielt man reihum 
verdeckt Heldenkarten auf die 
verschiedenen Orte aus, man 
darf weder passen noch außer-
halb der Reihenfolge spielen, 
man darf auch mehrere Karten 
an einen Ort spielen, dann wer-
den deren Werte addiert. Dann 
werden die Orte in Reihenfolge 
abgewickelt, der Spieler mit dem 
höchsten Gesamtwert an einem 
Ort gewinnt diesen Ort, bei der 
Drachenhöhle wählt man eine 
Schatzkarte, bei Aladdins Zelt 
bekommt man eine Zauberkar-
te, in der Karawanserei wählt der 
Gewinner den neuen Startspie-
ler, bei der Palastwache wird die 
Bestechung festgelegt und in 
den Palasträumen kann man das 
entsprechende Artefakt kaufen. 
Es gewinnt der Spieler mit den 
meisten Artefakt-Karten. Schon 
als Brettspiel wunderbar, ist die 
Kartenversion noch ein Quänt-
chen besser.

Moritz Maus möchte vom könig-
lichen Käse naschen, natürlich 
ohne die Wächter zu wecken. 
Aber die haben eine Alarmanla-
ge eingebaut und wenn Moritz 
Maus zu frech am Käse knabbert 
läuten die Glocken. 
Die Spieler sollen – als Ersatz fürs 
am Käse knabbern - ihre Holz-
stäbe ins Käseschloss verbauen 
ohne dass die Alarm-Glocken 

klingeln! 
Aus vier Teilen wird das Käse-
schloss zusammengebaut und 
je eine Alarmglocke wird auf 
die beiden hohen Wände des 
Schlosses gesteckt. Dann wer-
den die Holzstäbe gleichmäßig 
an die Spieler verteilt.
Dann wird reihum gewürfelt. Die 
beiden Farben auf den Würfeln 
zeigen die Farben der Löcher 

an, durch die der Stab gesteckt 
werden muss, dabei ist die Rei-
henfolge egal, es muss nur je ein 
Loch der Farbe sein. 
Alle Mitspieler müssen dabei 
mucksmäuschenstill sein und 
dürfen keinesfalls den Tisch be-
rühren, denn wenn die Glocke 
ertönt, muss man den Stab wie-
der herausziehen. Läutet die Glo-
cke nicht, darf man ihn stecken 
lassen. Man darf zum Einbauen 
des Stabes beide Hände benut-
zen, darf aber das Schloss nicht 
berühren. 
Ist die erwürfelte Loch-Kombina-
tion schon vergeben, weil schon 
ein Stab durchgesteckt wurde, 
muss man aussetzen. Entweder 
gewinnt, wer seinen letzten Stab 
ins Schloss stecken konnte, oder 
es gewinnt, wer am wenigsten 
Stäbe übrighat, wenn insgesamt 
der 12. Stab im Schloss steckt. 
Ein faszinierendes Spiel, das Stille 
als Mechanismus nutzt, mit sehr 
einfachen Regeln und ein gutes 
Beispiel dafür, dass Fairness zum 
Spiel gehört, und so ganz neben-
bei werden noch Motorik, Koor-
dination und genaues Hinhören 
gefördert.
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Zwei Arten von Neuron-Plätt-
chen haben einzigartige Kombi-
nationen von Wegen und Sack-
gassen – Sechsecke = Hexagons 
und Quadrate, man spielt mit 
einer der beiden Formen. Ein 
Spiel besteht aus so vielen Ein-
zelspielen wie es Mitspieler gibt, 
danach gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten. 
Ein Plättchen wird aufgedeckt 

und als Startplättchen ausge-
legt, jeder Spieler zieht ein Plätt-
chen und hält es verdeckt. Ein 
Zug beseht aus Plättchen legen, 
Wertung und Plättchen nach-
ziehen. Ein neues Plättchen wird 
Kante an Kante an mindestens 
ein schon liegendes Plättchen 
angelegt, probeweises Anlegen 
und nachträgliches Umlegen 
sind nicht erlaubt. Alle vom neu-

en Plättchen ausgehenden Wege 
werden gewertet: Man bekommt 
einen Punkt pro Streckenteil, das 
neu gelegte Plättchen wird nicht 
gewertet. Bei zwei gleichfarbi-
gen Ausgängen auf dem neuen 
Plättchen zu einem Weg auf ei-
nem schon liegenden Plättchen 
wird dieser nur einmal gewertet. 
Der verwendete Satz Plättchen 
richtet sich nach dem Schwie-
rigkeitsgrad: Einsteiger sollten 
mit den Sechsecken spielen, 
Fortgeschrittene mit dem Qua-
drat und wer es ganz schwierig 
haben möchte, spielt als Profi mit 
versetzten Quadraten. Bei dieser 
Spielweise darf so angelegt wer-
den, dass das neue Plättchen nur 
mit einer halben Kantenlänge an 
ein schon liegendes Plättchen 
angrenzt. 
Für die Solo-Variante gibt es eine 
Erfolgstabelle, an der man able-
sen kann, wie gut man das Spiel 
schon beherrscht.
Neuron ist ein raffiniertes Lege-
spiel zum Thema Wege, schwie-
rig und interessant durch die 
Punktemöglichkeit mit Sackgas-
sen, gut dass es Beschränkung 
für die Auslage gibt.

Spielkarten liegen verdeckt auf 
dem Tisch, es wird gewürfelt und 
eine Karte aufgedeckt. Entspre-
chend dem gewürfelten Symbol 
spricht der aktive Spieler jetzt 
den Begriff auf der aufgedeckten 
Karte für die Schnecke ganz 
langsam aus, für den Schnellzug 
möglichst schnell aber deutlich 
und für den Quatschkasper so 
wie es der Spieler möchte – mit 

herausgestreckter Zunge oder 
dem Finger im Mund oder mit 
zusammengebissenen Zähnen. 
In dieser Spielart geht es aus-
schließlich um das aussprechen 
können, die Spieler lernen und 
erleben wie viele unterschied-
liche Möglichkeiten des Spre-
chens es gibt, wenn notwendig, 
kann man Anregungen geben 
oder auch Ausdrucksweisen wie 

lallen oder lispeln vormachen. 
Ziel ist immer, dass das Wort 
trotzdem verständlich bleibt.
In einer Variante sieht nur der ak-
tive Spieler das Bild, die anderen 
Spieler müssen erraten, wie das 
gesprochene Wort lautet bzw. 
was auf der Karte abgebildet ist. 
Man kann diese Variante noch 
weiter abwandeln und zum Bei-
spiel dem Spieler die Karte ge-
ben, wenn er verstanden wurde, 
und es gewinnt, wer am meisten 
Karten sammeln konnte. 
Erwachsenenbegleitung ist bei 
diesem Spiel empfohlen, es 
sollten zuerst die Begriffe auf 
den Karten gemeinsam erar-
beitet werden, nicht jedes Kind 
kennt einen Pelikan oder einen 
Salamander.
Eine unterhaltsame Einführung 
für kleine Kinder in die vielfäl-
tige Welt des Sprechens, die ein-
fachen Regeln erlauben sofor-
tiges Losspielen. Man kann am 
Anfang die weniger bekannten 
Begriffe auch weglassen. In je-
dem Fall erleben die Kinder un-
mittelbar die Unterschiede der 
Verständlichkeit und üben auch 
das genaue Zuhören.
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Mit den Identifikationsfiguren 
Oskar & Sinchen gibt es neu 
2010 eine Reihe von Spielen – 
dieses Spiel ist ein Merk- und 
Orientierungsspiel. Auf 30 Kärt-
chen sind Bilder aus dem Alltag 
von Kindern abgebildet, die sie 
leicht erkennen und sich merken 
können – ein Eissalon, ein Super-
markt, ein frisch gestrichener 
Zaun, aber auch Kreuzungen, 

an denen man die Richtung än-
dern muss. Die Kärtchen werden 
von allen Spielern gemeinsam 
ausgelegt, an den Kreuzungen 
kann man nach Belieben die 
Richtung ändern. Alle einigen 
sich auch gemeinsam, wo der 
Weg beginnt und stellen ihre Fi-
gur vor das nun erste Kärtchen. 
Alle versuchen nun, so  schnell 
wie möglich zum anderen Ende 

des Weges zu gelangen. 
Wer dran ist hat 5 Sek Zeit sich 
die Kärtchen beginnend mit 
dem ersten Kärtchen hinter dem 
Standort seiner Spielfigur anzu-
schauen, schließt die Augen und 
wiederholt die Kärtchen in rich-
tiger Reihenfolge. Die anderen 
Spieler kontrollieren und melden 
bei einem Irrtum „falsch“.  Dann 
zieht man die Spielfigur bis zum 
letzten richtig genannten Kärt-
chen. Die in die Kärtchen integ-
rierten Verkehrszeichen werden 
in der Spielregel erklärt. Sie kön-
nen für geübte Spieler ins Spiel 
eingebaut werden: Man darf erst 
das nächste Kärtchen nennen, 
wenn man das Zeichen richtig 
erklärt hat. Man kann auch ver-
einbaren, dass nach anderen 
Details auf den Bildern gefragt 
werden darf, die man richtig 
nennen muss.
Eine rundum gelungene Kom-
bination bekannter Mechanis-
men zu einem tollen Lern- und 
Merkspiel. Nicht nur eine gute 
Übung für die Bedeutung der 
Verkehrszeichen, sondern vor 
allem zum Erlernen memotech-
nischer Tricks.

In drei Abschnitten wird das 
Pony zuerst im Reitstall gepflegt 
und mit Sattel, Zaumzeug, Was-
serkübel, Futtertrog und Putz-
zeug ausgerüstet. 
Dann muss es in der Reitbahn 
für die Teilnahme an Gelände-
ritt trainiert werden und Schritt, 
Trabm Galopp und Springen 
richtig ausführen. 
Zuletzt geht es dann auf den 

Querfeldein-Parcours zum 
Geländeritt, wer als Erster alle 
Sprünge absolviert und ins Ziel 
kommt, gewinnt die Rosette. Im 
Reitstahl dreht der aktive Spieler 
den Pfeil und fragt, wer einen be-
stimmten Gegenstand braucht. 
Der vom Pfeil bestimmte Spieler 
bekommt den entsprechenden 
Gegenstand in seiner Farbe, hat 
er ihn schon, bekommt er nichts. 

Wer seine vier Ausrüstungs-
gegenstände beisammen hat, 
kann das Pony satteln und den 
Reiter in den Sattel setzen und 
das Pony an den Sammelplatz 
stellen. Ist er wieder dran, würfelt 
er und zieht in Richtung gelber 
Pfeil auf das Feld der erwürfelten 
Farbe. 
Wer auf Schritt landet, bekommt 
ein solches Hufeisen und darf 
danach die weiteren Hufeisen 
für Trab, Galopp und Springen 
einsammeln. Für Lila darf man 
auf jede Farbe ziehen. Sind alle 
Ponys auf der Bahn, kann der Er-
ste, der 5 Hufeisen beisammen 
hat, „Turnier“ ausrufen und alle 
Ponys gehen zum Sammelplatz. 
Für das Turniert wird gewürfelt 
und in Richtung weißer Pfeil ge-
zogen, Hufeisen verbessern ein 
Würfelergebnis und die Hinder-
nisse können durch bestimmte 
Würfe oder Einsetzen von Hufei-
sen bewältigt werden. 
Ein attraktiv ausgestattetes, eher 
auf Mädchen gerichtetes Spiel 
mit einer gekonnten Mischung 
bekannter Mechanismen, für 
alle kleinen Pferdefreundinnen 
genau das Richtige! 
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Ein Quiz mit Fragen zu einem 
Spezialthema, man soll durch 
richtige Antworten auf der 
Quiztafel vorrücken und als Ers-
ter alle Gewinnteile sammeln. 
Jeder stellt seine Spielfigur auf 
das Basisfeld der Spieltafel, die 
vier Gewinnteile liegen einfarbi-
ge Seite nach oben bereit. Eine 
Frage wird mit drei Antwortmög-
lichkeiten vorgelesen, welche, 

wird durch Aufdecken eines der 
drei Fragechips bestimmt. Die 
Spieler legen den ihrer Meinung 
nach richtigen Tipp-Chip ver-
deckt auf den Tisch. Wer richtig 
getippt hat, rückt auf der Tafel 
ein Feld vor und darf – wenn er 
möchte – den Gewinn einlösen 
und das entsprechende Gewinn-
teil umdrehen. Die Figur geht auf 
das Basisfeld zurück. Für höhere 

Gewinnteile muss man ohne Ge-
winn einlösen durch Beantwor-
ten weiterer Fragen höher zie-
hen, fällt aber bei einer falschen 
Antwort auf das Basisteil zurück. 
Man kann höhere Gewinnteile 
auch durch Eintauschen nied-
rigerer Teile umdrehen, muss 
dann aber dementsprechend 
wieder Fragen für die niedrigen 
Teile beantworten. Wer zuerst 
alle Teile auf die farbige Seite 
gedreht hat, gewinnt.
Entdecke die Natur stellt Fra-
gen wie „Können Sanddünen 
singen?“ oder „Wie entsteht Bio-
gas?“ und liefert dazu nicht nur 
die richtige Antwort, sondern 
auch viel Hintergrundinformati-
on. Entdecke die Tiere beschäf-
tigt sich mit Lebensgewohnhei-
ten und Umfeld von heimischen 
und exotischen Tiere und Entde-
cke die Welt deckt von den Pha-
raonen bis zu ebay eine breite 
Palette von Themen ab.
Immer wieder beliebte und auch 
interessante Themen werden in 
dieser Serie mit einer originellen 
Gewinnbedingung präsentiert, 
nett für unterwegs und zwi-
schendurch.
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Die neueste Ausgabe des Regel-
werks für das Rollenspielsystem 
Shadowrun, angesiedelt 2072 in 
einer Welt, in der Cyberpunk auf 
Magie trifft, krimininelle Subkul-
turen mit Konzerneliten zusam-
menarbeiten und Technologie 
gegen Zaubersprüche und Gei-
ster antritt. Das Regelwerk be-
ginnt mit der Erklärung, was ein 
Rollenspiel ist, was ein Runner ist, 

stellt Runnertypen, Schauplätze 
und Schattenaktivitäten vor. 
Das Kompendium beschreibt 
die Charaktererschaffung und 
bietet Spielkonzepte genauso 
wie vorgefertigte Charaktere, 
stellt Fertigkeiten vor, erklärt Re-
geln für den Kampf, beschreibt 
die Erwachte Welt ebenso wie 
die WIFI-Welt und die Schatten, 
Freunde und Feinde und die Aus-

rüstung, die man auf der Straße 
trägt und liefert Information zum 
Schatten sehen und überleben. 
Kurzgeschichten aus der Welt 
von Shadowrun runden das Re-
gelwerk ab.
Grundsätzlich sind die Spieler 
sogenannter Shadowrunners, 
oder auch kurz Runner, mehr 
oder weniger kriminell und 
Angehörige der Unterwelt und 
meist im Dienste eines der Meg-
akonzerne, die die Welt beherr-
schen. Als solche sind sie bestens 
ausgebildet und auch bestens 
ausgerüstet, verfügen über 
neueste Technologien und auch 
mächtige Magie, denn in den 
Jahren nach dem Erwachen sind 
Magie und magische Kreaturen 
in die Welt zurückgekehrt, leben 
Elfen, Trolle oder Zwerge unter 
den Menschen. Der Runner ist 
manchmal ein Held, manchmal 
ein Schurke, immer auf der Hut 
und niemals sicher.
Eine unverzichtbare Grundlage 
für alle Spieler in der Matrix, er-
gänzt durch die anderen Quel-
lenbände der 4. Edition, wie 
Runnerkompendium. Konzern-
sklaven oder Straßenmagie.
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Auf dem Spielplan einer Stadt 
sieht man Kinder in alltäglichen 
Verkehrssituationen, Polizist Paul 
und seine Kollegen „beobach-
ten“ das Verhalten. 
In zwei unterschiedlichen Spiel-
varianten lernen die Spieler, Ver-
kehrs-Situationen zu erkennen 
und einzuschätzen. 
Schau genau ist ein Laufspiel, 
wer zuerst zu Polizist Paul ins Ziel 

kommt, gewinnt. Die Karten mit 
den Verkehrssituationen zeigen 
einen lachenden Polizisten für 
richtiges Verhalten und einen 
traurigen für falsches. 
Wer dran ist schaut sich die vor-
derste Karte im Kartenhalter an, 
beschreibt die Situation und 
entscheidet, ob sich die Perso-
nen richtig verhalten, vor allem 
die Kinder. 

Dann legt der Spieler den Po-
lizeichip mit dem lachenden 
oder dem traurigen Gesicht 
nach oben hin, je nachdem ob 
er glaubt, dass die Personen es 
richtig machen oder nicht. Dann 
wird kontrolliert, ob das Gesicht 
auf der Karte mit dem Gesicht 
auf dem Chip übereinstimmt – 
wenn ja, darf man seine Figur so 
viele Felder ziehen wie die Karte 
Würfelaugen zeigt. AN einem 
Straßenübergang ohne Stra-
ßenteil bleibt man stehen und 
legt ein Teil, je nach Situation 
auf dem Teil muss man warten 
oder nicht. Für Profis gibt es eine 
Memo-Variante, Karten liegen 
aus, der Polizeichip fungiert als 
Zufallsgenerator, entweder wird 
eine Karte umgedreht oder zwei 
Karten werden vertauscht, dann 
muss der Spieler am Zug wieder 
hinschauen und die Situation 
auf den betroffenen Karten be-
schreiben. Für richtige Beschrei-
bungen darf man die Karte be-
halten.
Sicher ans Ziel setzt ein Stan-
dardthema für Lernspiele sehr 
attraktiv um, Spielbegleitung ist 
zu Beginn notwendig.

Ein Spiel um Tiergeräusche und 
versteckte Tiere. Im Spiel sind 12 
Tiere, für jedes gibt es 8 Karten 
und eine Spielfigur, dazu kom-
men noch 8 Scheunen. 
Jeder Spieler bekommt eine 
Scheune, die Tierfiguren stecken 
im Beutel und jeder Spieler zieht 
sich eine Figur und stellt sie ne-
ben die Scheune. 
Die Karten werden gleichmäßig 

an die Spieler verteilt, alle haben 
gleich viele, überzählige gehen 
aus dem Spiel. 
Nun macht jeder das Geräusch 
seines Tiers neben der Scheune 
nach und stellt die Scheune über 
das Tier. 
Dann decken die Spieler reihum 
die oberste Karte ihres Handkar-
tenstapels auf und legen sie als 
Tischkartenstapel offen hin. Er-

scheint ein Tier, das schon einmal 
zu sehen ist, müssen die beiden 
Spieler, vor denen die gleichen 
Tiere liegen, möglichst schnell 
das Geräusch des Tieres des an-
deren Spielers nachmachen und 
zwar genau so, wie der Spieler es 
am Anfang gemacht hat. 
Wer schneller reagiert und kor-
rekt imitiert, gibt seinen Tischkar-
tenstapel dem Duellgegner. 
Wer vergessen hat, welches Tier 
in der Scheune steckt, kann be-
liebig Tiere nachmachen um das 
richtige zu finden. 
Es gibt keine Strafe für falsch 
nachgemachte Tiere, es zählt nur 
wer als Erster das richtige nach-
macht und so seinen Karten-
stapel abgeben kann. Wer eine 
Tauschkarte aufdeckt, muss ein 
neues Tier aus dem Beutel zie-
hen, es nachmachen und in die 
Scheune stellen, das vorherige 
Tier kommt in den Beutel. 
Wer keine Handkarte mehr hat, 
gewinnt. Für Jüngere kann man 
ohne Scheune spielen.
Ein entzückendes Familienspiel 
mit hohem Wiederspielreiz, das 
man dem Alter der Mitspieler 
hervorragend anpassen kann. 
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Im Spiel sind 48 Tierkarten in vier 
Farben, 31 Sonderkarten sowie 
6 Plusminuskarten und eine 
Geberkarte. Je nach Spieleran-
zahl werden Karten aussortiert, 
gespielt wird in Runden. In die-
sen wird zuerst der Geber durch 
Weitergeben der Geberkarte 
bestimmt. Ddanach werden die 
Tierkarten gleichmäßig verteilt 
und jeder Spieler der keine hat, 

bekommt eine Plusminus-Karte. 
Dann wird von den nach Rück-
seiten getrennt gemischten 
und gestapelten Sonderkarten 
jeweils die oberste aufgedeckt, 
davon wählen die beiden links 
vom Geber sitzenden Spieler je 
eine aus. 
Nun werden Stiche gespielt, be-
ginnend mit dem Startspieler 
spielt jeder eine Tierkarte aus 

der Hand offen aus, es gilt Farb-
zwang. Hat man keine Karte der 
angespielten Farbe, darf man 
eine beliebige spielen. Wer die 
höchste Karte der angespielten 
Farbe spielt, bekommt den Stich, 
außer eine Sonderkarte be-
stimmt Trumpf. Die Plusminus-
karte verändert den Kartenwert 
und kann einmal pro Runde ge-
spielt werden. Am Ende der Run-
de bringt jeder Stich einen Punkt 
und das Erfüllen von Sonderkar-
ten bringt Bonus- oder Minus-
punkte. Sonderkarten sind zum 
Beispiel -5 für die meisten Stiche 
oder +1 für jeden Skorpion oder 
Wespen sind Trumpf. Nach 5 bis 
8 Runden je nach Spieleranzahl 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten.
Ein witziges Kartenspiel mit 
attraktiver Grafik, gut für den 
abendlichen Familien-Spieltisch. 
die Wahl der Sonderkarten be-
vorzugt die beiden Spieler, aber 
da jeder gleich oft Geber sein 
muss und damit gleich oft auch 
Sonderkarten wählen kann, 
gleicht es sich wieder aus. Ein 
empfehlenswertes Spiel für den 
Urlaub.
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Die Spieler decken eine Tierkar-
te auf und versuchen, das Tier 
einem Erdteil zuzuordnen, wo 
es den natürlichen Lebensraum 
hat – aber die Auswahl an Erd-
teilen wird von Spieler zu Spieler 
kleiner. Es gibt 7 Kontinentkarten 
– Europa, Nordamerika, Süda-
merika, Afrika, Asien, Australien 
und Polargebiete. Ein Beiheft 
liefert Detailinformationen zu 

den Tieren.
Wer die oberste Tierkarte auf-
deckt, nennt einen Kontinent, 
auf dem das Tier in freier Wild-
bahn lebt. Dann dreht man die 
Kontrollscheibe auf das Tier - die 
die roten und grünen Punkte 
unter den Kontinenten zeigen 
an, auf welchen Kontinenten 
das Tier zu finden ist oder wo 
nicht. Dabei muss man beden-

ken, dass sich die Polargebiete 
in Arktis und Antarktis teilen, wo 
zum Teil völlig unterschiedliche 
Tiere leben. Hat der Spieler den 
richtigen Kontinent gewählt, 
bekommt er die Karte und dreht 
die Erdteilkarte um. Irrt er sich, 
verliert er alle in dieser Runde 
schon gesammelten Karten. Wer 
sich nicht sicher ist oder glaubt, 
dass der Kontinent nicht mehr 
verfügbar ist, kann die Karte an 
seinen Nachbarn weitergeben. 
Sind alle Kontinente umgedreht 
oder ging eine Karte einmal im 
Kreis, endet die Runde und jeder 
Spieler bekommt die auf seinen 
gewonnenen Karten abgebil-
deten Goldtaler. Ist die letzte 
Tierkarte vergeben, bekommt 
man noch Goldtaler für die Tier-
karten dieser Runde. 
Wer die meisten Goldtaler hat, 
gewinnt.
Terra Kids Wo leben Tiere? ist ein-
fach wunderschön und ein Lern-
Spiel im schönsten und wahrsten 
Sinn des Wortes, man spielt und 
lernt und hat Spaß dabei, auch 
als Erwachsener, wussten Sie, 
dass es in Südamerika keine 
Chamäleons gibt?
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Drei Bring-Mich-Mit Spiele fan-
gen im Jahr der Fußball-WM das 
Spielvergnügen mit dem runden 
Leder ein, alle bestens geeignet 
für ein Spielchen in der Pause 
vor dem Fernsehschirm. Flott, 
einfach, machen Spaß!
Ein unheimlich starker Gegner! 
fordert Action und Geschicklich-
keit, mit neun Chips seiner Farbe 
spielt man die erste Halbzeit, pro 

Runde wählt man einen Chip – 
je nach Spieleranzahl gehen der 
oder die beiden niedrigsten aus 
dem Spiel, die anderen zurück 
an die Besitzer. In der 2, Halbzeit 
darf man sooft schießen wie 
man Chips hat, bei Treffern legt 
man einen Chip ins getroffene 
Feld und addiert am Ende die 
Punkte unter diesen Chips. 
Teufelskicker Moritz macht 

das Spiel! ist auch ein Action- 
und Geschicklichkeitsspiel, das 
zusätzlich noch ein gutes Ge-
dächtnis verlangt. 
Reihum müssen die Spieler zu-
erst einen vorgegebenen Kicker 
aufdecken und wenn es gelingt, 
dann den schwarzen Ball-Chip 
in einen vorher genannten Kreis 
schnippen. 
Wer es schafft, nimmt einen 
Punkte-Chip aus dem Kreis und 
hat einen weiteren Versuch, ein 
Fehlschuss kosten alle Punkte-
Chips der Runde.
Talent gesichtet! ist ein Lauf-
spiel mit etwas Planung und Tak-
tik. Man zieht seinen Spielerchip 
auf das nächste freie Feld in der 
vom Nachbarn mittels Karte 
bestimmten Farbe und legt die 
Karte verdeckt vor sich ab. Gibt 
es kein solches Feld mehr, zieht 
der Spieler direkt ins Tor und 
bekommt den größten vorhan-
denen Stapel Chips hinter dem 
Tor. Sind alle Stapel abgeräumt, 
lassen alle die eroberten Chips 
auf den Tisch fallen, jeder nicht 
durchgestrichene Ball ist ein 
Treffer, wer die meisten Treffer 
hat, gewinnt.

Die Spieler verkörpern einen von 
fünf Berufen, Warlords, Gauner, 
Bankers, Schmiede und Arca-
nisten in einer Fantasy-Welt, in 
der katzenköpfige Geldverlei-
her die Toten auferstehen lassen 
um ihre Schulden abzuarbeiten 
und in der die Zauberer Bowler 
tragen und Magie in Fabriken 
herstellen. 
Die Spieler verkörpern eine der 

fünf Fraktionen und nutzen de-
ren Karte als Grundlage für das 
Spiel, Ziel des Spiels ist, den Ein-
fluss der gegnerischen Fraktion 
auf 0 zu reduzieren. Die Regeln 
entsprechen denen gängiger 
Sammelkartenspiele, man hat 
Charakter, Gegenstand, Taktik- 
und Ortskarten, die man ins Spiel 
bringt und nutzt.
Die einzelnen Karten können 

den Status Deck, Hand, wird 
gespielt, Im Spiel, Abwurfstapel 
und Aus dem Spiel haben, die 
Fraktionskarte jedes Spielers be-
ginnt im Status Im Spiel. Entspre-
chend dieser Karte werden die 
Startressourcen ausgelegt und 
sonstigen Karten vorbereitet. 
In Seinem Zug kann man eine 
Karte spielen, eine Fähigkeit 
nutzen und sooft wie man will 
angreifen. 
Gespielte Karten müssen zu den 
Ressourcen passen, die Kosten 
müssen bezahlt werden und 
der Gegner kann auf die Kar-
te mit Taktik oder Fähigkeiten 
regieren. Dann wird die Karte 
abgearbeitet und entweder ins 
Spiel gebracht oder abgewor-
fen. In Kämpfen können die un-
terschiedlichen Charaktere einer 
Fraktion zusammenarbeiten. Das 
Starter Kit enthält zwei vorgefer-
tigte Decks, Promokarten, Spiel-
matte, Spielhilfe etc, die Booster 
bieten 13 neue Karten. 
An sich ein Sammelkartenspiel 
wie gehabt, witzig sind die Nicht-
Infotexte auf den Karten, da ist 
so mancher Seitenhieb auf das 
Genre versteckt.
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Ein Fußballduell mit Würfeln – 
jeder Spieler hat einen Torwart 
und 10 Feldspieler zur Verfü-
gung, es gibt jede Feldspieler-
Nummer zweimal, und zwar 
die Nummern 2-6, der Torwart 
trägt die Nummer 1, damit kann 
jede Figur durch den Wurf eines 
Sechsseiters bewegt werden. 
Die Figuren jedes Spielers wer-
den in die beiden Reihen vor 

dem Tor gelegt, jeder Spieler 
kann sie so anordnen wie er das 
möchte. 
Mit dieser Aufstellung beginnt 
jeder Spieler zu spielen.
In seinem Zug würfelt ein Spieler 
und zieht einen der beiden Spie-
ler mit der erwürfelten Nummer 
orthogonal oder diagonal nach 
vorne auf ein freies Feld, zurück-
ziehen oder zur Seite ziehen ist 

nicht erlaubt, damit kann im 
ersten Zug nur ein Spieler der 
vorderen Reihe bewegt werden. 
Ist kein passendes Feld frei, muss 
man einen beliebigen anderen 
Spieler der eigenen Mannschaft 
ziehen. Ein Tor kann auf zwei 
verschiedene Arten geschossen 
werden: 
Man zieht entweder einen ei-
genen Spieler ins gegnerische 
Tor oder blockiert alle gegneri-
schen Spieler, so dass sie nicht 
mehr ziehen können. Wird ein 
Tor erzielt, beginnt man wieder 
mit der Grundaufstellung. Wer 
als erster drei Tore geschossen 
hat, gewinnt das Spiel. In einer 
schnellen Variante spielt man 
auf das erste erzielte Tor, wer das 
schießt, gewinnt. 
Torjäger ist auch in dieser Bear-
beitung trotz Fußballthema ein 
eher abstraktes Zwei-Personen-
Spiel, das durch den Würfel und 
die Zugregeln eher glücksbe-
tont verläuft, trotz immer zweier 
Möglichkeiten für die Feldspie-
lerbewegung, passt aber genau 
in die Pause zwischen den bei-
den Spielhälften eines Fußball-
spiels!
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Spiegel und die daran verkehrt 
herum sichtbaren Dinge faszinie-
ren nicht nur Kinder. Whatzizz? 
spielt mit diesem Umkehreffekt 
und mit dem Erkennen des 
Ganzen aus Teilen.
Ein Spiegelelement wird zusam-
mengesetzt, es besteht aus vier 
Dreieckspiegeln mit Trennele-
menten, oben kann die Motiv-
karte aufgelegt werden. Jeder 

Spieler sitzt vor einem Spiegel. 
Eine Karte wird auf das Spiegele-
lement gelegt, jeder Spieler sieht 
nur einen Ausschnitt des Motivs 
und muss nun raten, welches 
Motiv zu sehen ist. 
Man muss keinen Tipp abgeben 
und darf pro Motiv nur einen 
Tipp abgeben. 
Hat jemand keinen Tipp abge-
geben, wird das Spiegelelement 

ein Feld gedreht und alle, die 
bisher noch nicht getippt haben, 
können nun erneut einen Tipp 
abgeben. Dies wird so lange wie-
derholt bis alle Spieler einen Tipp 
abgegeben haben. Hat nach vier 
Drehungen noch immer jemand 
keinen Tipp abgegeben, wird die 
Karte aus dem Spiel genommen. 
Haben alle getippt, wird die Kar-
te umgedreht. Wer das Motiv 
als erster richtig benannt hat, 
bekommt die Karte. Wer zuerst 
eine vereinbarte Anzahl Karten 
besitzt gewinnt.
Ein in Material und Spielprinzip 
verblüffend einfaches Spiel, das 
dennoch einige Anforderung an 
das Vorstellungsvermögen klei-
ner Kinder stellt. Vor allem das 
Ergänzen der Bilder im Kopf. Das 
Erkennen des Ganzen aus einem 
Teil ist eine großartige Übung für 
räumliches bzw. strukturiertes 
Denken. Für das erste Zusam-
mensetzen des Spiegelelements 
bzw. das erste Spiel kann Er-
wachsenenbegleitung notwen-
dig sein, auch zum geordneten 
Raten im Uhrzeigersinn, damit 
jeder eine Chance hat, wenn er 
Startspieler ist.

ÜBERBLICK

TORJÄGER
GEGNERISCHES TOR BESETZEN
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Angst geht um im Dorf! Werwöl-
fe sind eingefallen. Man ist ent-
weder Werwolf oder Dorfbewoh-
ner und hat ein entsprechendes 
Ziel: Die Werwölfe auszurotten, 
die Dorfbewohner zu töten oder 
als Meuchelmörder zuzuschla-
gen. Alle sitzen mit geschlosse-
nen Augen im Kreis. Der Spiel-
leiter ruft je nach Zeitspanne 
Dorfbewohner auf, diese dürfen 

die Augen öffnen und ihrer Rol-
le entsprechend lautlos agieren. 
Ganz wichtig ist faires Verhalten 
aller Spieler ohne „blinzeln“ und 
exaktes Agieren des Spielleiters, 
damit er nicht unbeabsichtigt 
Hinweise gibt.
So weit und in einigen Varian-
ten bekannt, aber doch wieder 
anders und neu. Hier gibt es nur 
die Nachtphase, diese ist in vier 

Akte unterteilt. Im ersten Akt 
vor Mitternacht erwachen zu-
erst der Kuppler, aber nur in der 
ersten Nacht, dann die Wahrsa-
gerin und zuletzt der Meuchel-
mörder. In Akt 2 um Mitternacht 
erwachen die Werwölfe und 
möglicherweise Jeremias. In Akt 
3 nach Mitternacht wacht der 
Medicus auf. In Akt 4 werden die 
während der Nacht umgekom-
menen Charaktere aufgedeckt, 
es können eventuell noch To-
tengräber, Fallensteller und Pre-
diger agieren, danach wird durch 
Diskussion und Abstimmung der 
Verdächtige bestimmt, der aus-
scheiden muss. Sind nur mehr 
Angehörige einer Fraktion am 
Leben, hat diese gewonnen. 
Gehören die Verlobten zu zwei 
Fraktionen, gewinnen sie nur, 
wenn sie allein übrig bleiben. 
Zusätzlich sind noch vier Varian-
ten mit geänderten Fähigkeiten 
mancher Personen angegeben, 
zum Beispiel Der gebrochene 
Fluch für mehr als 20 Spieler, mit 
5 Werwölfen und dem Versuch, 
Werwölfe zu kurieren. 
Idealer Spielspaß für große Grup-
pen.

Der Name deutet es schon an – 
er erinnert an Yahtzee und die 
gleichen Assoziationen weckt 
das schnelle Kartenspiel – im 
Spiel sind je 4x Karten im Wert 
von 1 bis 6 in vier Farben, also 
insgesamt 96 Karten. Sie wer-
den gemischt, jeder bekommt 
fünf Karten und tauscht dann 
reihum eine Karte aus der Hand 
gegen die oberste vom ver-

deckten Stapel oder dem of-
fenen Ablagestapel. Anstatt zu 
tauschen kann man die Karten 
auch auslegen und die erreichte 
Punktezahl oder Pokerkombi-
nation im Wertungsblatt mar-
kieren, damit endet auch die 
Runde für die Mitspieler – wer 
nichts markieren kann, muss ei-
nen Wert oder eine Kombination 
streichen. Die gespielten Karten 

werden eingesammelt und unter 
den Nachziehstapel gelegt. Nach 
12 Runden summieren alle ihre 
Punkte, wer mehr als 52 erzielt 
hat, bekommt 40 Punkte Bonus, 
wer die meisten Punkte hat, ge-
winnt.
Interessant bei dieser Würfelpo-
ker-Variante mit Karten ist das 
Abrechnungssystem: Auf dem 
Wertungsblock gibt es je einmal 
die Pokerkombinationen 2 Paare, 
Drilling, Full House, Straße, Poker 
und Flush (5 Karten der gleichen 
Farbe), die man je einmal anstrei-
chen kann. Zusätzlich kann man 
aber noch für die Zahlenwerte 
1 bis 6 je einmal die Anzahl der 
Karten auf der Hand, unabhän-
gig von der Farbe, für die Anzahl 
1, 2 3 oder 4 markieren und da-
für von 1 Punkt für eine 1 bis 24 
Punkten für vier 6er kassieren, 
also einfach Wert mal Anzahl. 
Dies kann man gezielt nutzen, 
um Punkte zu machen, oder 
auch um das Streichen eines 
Werts zu vermeiden, weil man 
sonst gar nichts kombinieren 
kann. Eine gelungene Variante 
eines bekannten Mechanismus, 
edel verpackt und gestaltet.
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Symbolerklärungen

Für einen Spieler geeignet Für zwei Spieler geeignet Für viele Spieler geeignet Mindestalter

Analog zum Spiel Bingo bekommt jeder Spieler eine 
Tafel und einen Stift, auf der Tafel sind den Themen-
bereichen entsprechend Motive zu sehen. Wer auf 
der Fahrt eines der Motive entdeckt, darf es auf seiner 
Tafel ankreuzen, wer zuerst fünf Motive in waagrech-
ter, senkrechter oder diagonaler Reihe angekreuzt 
hat, gewinnt. Die Themenbereiche sind „In den Ber-
gen“, „Am Meer“, „In der Stadt“ und „Auf dem Land“. 
Ideale Reiseausführung in der Blechdose.

Such-und Beschäftigungsspiel für 1-3 Spieler ab 5 Jahren

AUTO BINGO
Verlag: Schmidt Spiele

Nicht wirklich ein Spiel, sondern eher Spielmaterial, 
das eigentlich, wenn man es genau nimmt, eine Spie-
lesammlung ist – simple Spielkarten. Neu daran ist 
die Gestaltung: Die Karten sind schwarz, daher auch 
der Name Schwarze Orchidee, die roten Karten Karo 
und Herz blieben rot, die schwarzen Farben sind nun 
weiß. Die Kartenbilder selbst sind traditionell in der 
Darstellung, für Karo und Herz in rot, schwarz, grau 
und weiß, für Pik und Kreuz in blau, schwarz, grau 
und weiß. Eine elegante ungewöhnliche Variante aus 
Plastik. 

Spielkarten für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

BLACK ORCHID
Verlag: Vendetta

Die Spieler sammeln Traktoren und suchen Ersatztei-
le. Alles was gefunden wird, wird sofort eingebaut. 
Wer am Ende die meisten Originalteile gesammelt 
hat, gewinnt. Wer dran ist deckt Karte um Karte auf 
und das, solange er Karten von gleicher Farbe um-
dreht. Hat man zwei Karten von einem Fahrzeug darf 
man aufhören und sie nehmen. Man darf mehrere 
Fahrzeuge gleichzeitig bauen. Für den Schwarzen 
Peter gelten Sonderregeln. Sind alle Karten aufge-
deckt, bekommt man pro Karte einen Punkt und 
Zusatzpunkte für fertige Maschinen.

Merk- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

BULLDOG
Verlag: Clicker Spiele
Autor: Stephan Riedel

Um den Schrottplatz zu retten und die Meisterschaft 
in Rocky Beach gewinnen, müssen die Kids möglichst 
viele gleiche Karten von EFC-Spielern sammeln. Je 
nach Würfelresultat nimmt man eine Karte vom 
Nachziehstapel oder durchsucht den Ablagestapel 
oder deckt für Fußball-Alarm die nächste Alarm-Kar-
te auf. Hat man die Gelbe Karte nicht, foult man einen 
Mitspieler, zieht bei ihm eine Karte und bekommt die 
Gelbe Karte. Hat man die Gelbe Karte, zieht man eine 
Karte nach. Mit fünf gleichen Karten gewinnt man 
sofort. Bei Aufdecken der 7. Alarmkarte gewinnt der 
Spieler mit den meisten gleichen Karten.

Kartenspiel mit Fußballthema für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

DIE DREI ??? KIDS FUSSBALL-ALARM
Verlag: Kosmos 
Autor: Helmut Ast

Britische Luftstreitkräfte fliegen Nachtangriffe auf 
deutsche Großstädte, man soll möglichst viele Sieg-
punkte erreichen. England erreicht dies durch ge-
schickte Routenwahl zum Ziel, Deutschland durch 
erfolgreiche Abwehr der Angriffe. Die Erweiterung 
kann als Freestyle eingesetzt werden, jeder spielt mit 
beliebig vielen Taktik-Karten, doppelte Karten sind 
erlaubt. Man kann auch mit Punkte-Limit spielen, pro 
Spieler fünf-Taktik-Kartenpunkte in einer Partie, oder 
auf Karten-Limit, vier Taktik-Karten pro Spieler, oder 
auf Zufallsprinzip, man nutzt 3 von 4 Karten.

Erweiterung zur Simulation WWII für 1-2 Spieler ab 12 Jahren

DUEL IN THE DARK TACTICAL CARDS
Verlag: Pilot Games
Autoren: Friedemann de Pedro und Michael Koznarsky

Im Spiel sind Farbkarten, +1-Karten, Bernard-Joker 
und Fettnapfkarten, jeder Spieler bekommt eine 
Aussetzkarte, die restlichen Karten werden verteilt. 
Der erste legt eine oder mehrere Karten mit gleichem 
Wert aus, die anderen Spieler müssen reihum gleich 
viele Karten mit höherem Wert spielen. Wer Pingui-
ne spielt muss cool rufen, die Aussetzkarte lässt bis 
zu 3 Spieler aussetzen. Die Runde endet wenn nur 
noch ein Spieler Karten hat, dann wird gewertet. 
Man punktet beginnend mit dem, der als erster keine 
Karten mehr hatte. Hunde, +1, Bernard und Fettnapf 
haben Spezialbedeutungen.

Kartenspiel für 3-9 Spieler ab 8 Jahren

BERNARD FETTNAPF-POKER
Verlag: Nürnberger Spielkarten Verlag
Autor: Frank Stark

Edition SOS –Kinderdörfer Spiele aus aller Welt – Ke-
nia: 34 Karten geben Hüpffiguren vor, das Gummi-
band wird um die Beine zweier Spieler oder ersatz-
weise um Sesselbeine gespannt, so dass ein Rechteck 
entsteht. Die Figuren müssen fehlerfrei gehüpft wer-
den, ein Fehler ist es, das Gummiband zu berühren 
oder hängen zu bleiben, einen Sprung auszulassen 
oder die Reihenfolge der Sprünge nicht einzuhal-
ten. Jeder Spieler hüpft eine Sprungfolge, dann der 
Nächste. Wer einen Fehler macht, setzt aus oder be-
ginnt von vorne. Als Variante kann man zu Reimen 
hüpfen oder auf Zeit hüpfen.

Hüpf- und Bewegungsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 5 Jahren

BLADA
Verlag: Grubbe Media

Ein Kartendeck mit vier Farben und vier Symbolen, 
die Ziffern sind in Binärcode angegeben, die Bildkar-
ten sind Computer-Zubehör, auf den Ziffernkarten 
sind die Farbsymbole in der entsprechenden An-
zahl abgebildet, falls man mit den Binärzahlen nicht 
zurechtkommt. Mit 2 Decks und entsprechender 
Übung kann man damit alle Kartenspiele wie ge-
wohnt spielen. Angelo Porazzi bietet mit FastBit ein 
spezielles Spiel zu diesen Karten an.

Kartenspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

CARTE BINARIE – BINÄRE SPIELKARTEN
Verlag: Carte Binarie
Autor: von Neumann

Eines der beliebtesten Spielprinzipien für Kleinkinder 
- Schnipp Schnapp mit Winnie the Pooh und seinen 
Freunden und besonders großen handlichen Karten. 
Alle Karten werden verteilt, vorhandene Quartette 
abgelegt, den Rest legt jeder als verdeckten Stapel 
vor sich ab. Dann deckt jeder eine seiner Karten 
auf, wer zwei gleiche sieht, schreit Schnapp und be-
kommt den Stapel mit der zweiten Karte. Quartette 
dürfen wieder abgelegt werden, der Rest wird ver-
deckter Stapel usw.

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler von 3-8 Jahren

DISNEY WINNIE THE POOH SCHNIPP SCHNAPP
Verlag: Ravensburger

Ein Spiel mit ungewöhnlichem Thema: Erste Hilfe 
und optimale Vorbereitung darauf. Ein Quizspiel mit 
bekanntem Mechanismus vermittelt über 65 Frage- 
und Antwortkarten und einem elektronischen Stift 
zur Selbstkontrolle Grundwissen zur Hilfeleistung. 
Ein ausführliches Anleitungsbuch vertieft das Wissen 
mit Informationen, Erläuterungen und Hintergrund-
wissen. Das Spiel wurde von einem Arzt und einem 
Journalisten konzipiert und soll sowohl Erwachsenen 
als auch Kindern das Thema mit gleicher Intensität 
nahe bringen. 

Quizspiel mit Spezialthema für 1 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

ERSTE HILFE
Verlag: iToy
Autor: Hans-Jürgen Koehler
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Auf 80 Karten sind verschiedene einander sehr ähn-
liche Symbole zu sehen, die auch in verschiedenen 
Farben vorhanden sind. Jeder Spieler hat einen Sta-
pel verdeckter Karten, die oberste Karte wird umge-
dreht. Sind 2 gleiche Formen sichtbar, greifen beide 
Spieler so schnell wie möglich nach dem Totem, der 
Verlierer muss beide Ablagestapel und den Stapel 
unter dem Totem nehmen. Erscheint die Karte „Alle 
greifen zu“, versuchen alle, als Erster das Totem zu 
erwischen. Der Gewinner legt seinen Ablagestapel 
unter das Totem. Wer seine letzte Karte aufdeckt, ge-
winnt. Neuauflage.

Reaktionsspiel für 2-15(80) Spieler ab 7 Jahren

JUNGLE SPEED
Verlag: Asmodee
Autoren: Thomas Vuarchex, Pierric Yakovenko

Erntezeit im Obstgarten. Kirschen, Äpfel, Birnen und 
Zwetschken sollen geerntet werden. Die Kinder sol-
len es schaffen, gemeinsam das Obst zu pflücken, be-
vor der Rabe das Ende des Weges erreicht. Das Obst 
liegt verdeckt aus, der Rabe beginnt am Anfang, je-
des Kind hat einen Korb. Wer dran ist würfelt, für eine 
Farbe deckt man ein Obstplättchen auf, passt es, darf 
man es nehmen. Für den Korb nennt man eine Frucht 
und deckt dann auf. Für den Raben muss den Raben 
einen Schritt weiter setzen. Ist alles Obst geerntet, be-
vor der Rabe das Ende des Wegs erreicht, haben alle 
gemeinsam gewonnen.

Kooperatives Merkspiel  für 1-4 Spieler ab 3 Jahren

OBSTGARTEN DAS MEMOSPIEL
Verlag: Haba
Autor: Anneliese Farkaschovsky

Vier Puzzleteile müssen so auf das Spiel müssen so 
auf das vierteilige Spielbrett gelegt werden, dass zur 
richtigen Lösung der Aufgabe dann genau so viele 
Wildtiere zu sehen sind, wie die gewählte Aufgabe 
vorgibt. Es gibt 48 Aufgaben in vier verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden, das Aufgabenbuch enthält 
auch die Lösungen.
Dieser Booster Pack enthält 60 neue Aufgaben und 
einen zusätzlichen Puzzleteil, man muss nun zum Lö-
sen der Aufgabe vier der insgesamt fünf Puzzleteile 
wählen und auf 

Erweiterung zum Lege- und Denkspiel für 1 Spieler ab 7 Jahren

SAFARI HIDE & SEEK BOOSTER PACK
Verlag: Smart / Jumbo
Autor: Raf Peeters

Wer am Tisch hat die höchste Hausnummer? Oder 
wer hat letzte Nacht am wenigsten geschlafen? Wer 
beherrscht die meisten Sprachen? Nein, das ist kein 
Quiz mit Trumpfmechanismus, sondern das ultimati-
ve Spiel für das Spiel im Spiel, nämlich den Startspie-
ler zu bestimmen. Der jüngste, älteste etc. ist mega-
out, die witzigen Figuren aus Ted Alspachs Comic 
Board2Pieces liefern Methoden zur Klärung dieser 
wichtigen Frage. Sie geben darüber hinaus Einblick 
in Ted Alspachs satirische Sicht der Spieleszene aus 
dem Blickwinkel der Carcassonne-Meeples.

Kartenspiel als Gimmick für jede Spieleranzahl ab 8 Jahren

STARTSPIELER
Verlag: BeWitched-Spiele
Autor: Ted Alspach

Fußball mit Grips! In diesem Spiel können alle Fuß-
ballfans Köpfchen beweisen und bei Fußballschach, 
VIP-Anagrammen oder Fudoku ihr Wissen und lo-
gisches Denkvermögen beweisen. 55 Karten in elf 
Kategorien beschäftigen sich ausschließlich mit 
Fußball. Man kann allein oder im Team spielen, die 
Fußball-Denksportkarten machen Spaß und sind mit 
aktuellen Themen ein absolutes Highlight. Auf jeder 
Jokerkarte wird eine optische Fußball-Illusion erklärt. 

Kartenquizspiel für 1-6 Spieler ab 9 Jahren

TOP ASS GIGA IQ FUSSBALL
Verlag: Spielkartenfabrik Altenburg

Ein Teamspiel mit Science Fiction Thema um die Kon-
struktion und den Konflikt von Robotern. Die Robo-
ter werden mit Hilfe von Design-Karten konstruiert, 
mit Markern werden beschädigte oder stillgelegte 
Roboter markiert. Alle Spieler haben alle Informatio-
nen über die Roboter im Spiel. Ein Zug besteht aus 
Bewegung aller Roboter, Angriffsphase für alle Robo-
ter und Status Phase für alle Roboter, die Siegbedin-
gungen variieren je nach Szenario. Die Erweiterung 
bringt neue Waffen, Systeme und Skins, dazu zwei 
neue Konzepte – Infanterie und Treibstoff-Kerne.

Erweiterung zur Konfliktsimulation für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

KRIEGBOT EXPANSION
Verlag: Sierra Madre Games
Autor: Matt Eklund

Im Spiel sind 2x18 Piratenkarten, 12 Karten mit 
offenen und 6 mit verdeckten Schätzen. 8 offene 
und 4 verdeckte Schatzkarten werden nach Vorga-
be im Raster 6x6 ausgelegt. Dann legen die Spieler 
abwechselnd eine Piratenkarte in die Auslage, be-
nachbart zu einer schon vorhandenen Karte. Man 
hat immer 4 Karten seines Stapels auf der Hand. Ist 
die Auslage komplett gewinnt, wer die Mehrheit an 
Punkten in einer Reihe hat, den Schatz. Bei Gleich-
stand gewinnt niemand. Nach zwei Runden gewinnt 
der Spieler mit den insgesamt meisten Punkten.

Kartenlegespiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

PIRATE’S BAY
Verlag: Sentosphère,
Autoren: Veronique Debroise, Victor Lucas

„Schätzen Sie mal!“ heißt eine Spielereihe im kleinen 
Mitbringformat, Mann & Frau ist das zweite Spiel der 
Serie. Es gilt die Jahreszahlen geschichtlicher Ereig-
nisse zu schätzen. Das Spektrum innerhalb des The-
mas ist groß, vom Erscheinen von Romeo und Julia 
zur ersten zivilrechtlichen Ehe oder oder zum Sturz 
des betrunkenen Casanova als Prediger von einer 
Kanzel. Jeder Spieler legt sein Risiko selbst fest. Alle 
schätzen gleichzeitig und notieren einen Zeitraum, 
der so weit oder so eng gewählt werden darf, wie 
man möchte. Siegpunkte gibt es für die treffendste 
Einschätzung. 

Schätzspiel für 2-8 Spieler ab 10 Jahren

SCHÄTZEN SIE MAL! MANN & FRAU
Verlag: Huch & friends
Autor: Reinhard Staupe

Wie oft hört man in Stadien oder vor dem Fernsehge-
rät den gequälten Protestschrei der Fans angesichts 
einer unverständlichen oder nicht nachvollziehbaren 
Schiedsrichterentscheidung in einem Fußballmatch. 
Jeder Möchtegernschiedsrichter kann nun mit die-
sem Spiel zeigen, ob er die Regeln wirklich in- und 
auswendig kann. In Superpfeife muss man die Ent-
scheidungen des Unparteiischen vorausahnen und 
so möglichst viele Punkte sammeln. Wer am Ende die 
meisten Punkte gesammelt hat, darf sich zu Recht als 
„Superpfeife“ fühlen.

Sportspiel mit Quizelementen für 2-4 Spieler ab 9 Jahren

SUPERPFEIFE
Verlag: Spielkartenfabrik Altenburg

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile 
ein Klassiker. Die höchste Zahl im Spiel ist Trumpf und 
wer die meisten Karten hat, gewinnt. Spielmechanis-
mus: Der Spieler am Zug wählt eine Eigenschaft auf 
seiner obersten Karte und nennt die entsprechende 
Zahl, wer nun bei dieser Eigenschaft die höchste Zahl 
hat, gewinnt die Karten dieser Runde. 
Verschiedene Themen, hier Fußballweltmeister-
schaft 2010 

Karten/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

TOP TRUMPS FIFA WORLD CUP 2010
Verlag: Winning Moves

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

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala neben Spielefoto)
Action
Geschicklichkeit

Kommunikation
Kreativität

Planung
Wissen/Gedächtnis

Zufall
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Liebe Leserin, lieber Leser! Wie eine Rarität 
mutet „Laska“, die vom einzigen deutschen 
Schachweltmeister, Emanuel Lasker, erfundene 
Dameversion im heutigen Spieluniversum an. 
Der Titel verrät den Erfinder, wenngleich Las-
ker sein 1911 in einem dünnen Bändchen 
veröffentlichtes Spiel vermutlich aus dem rus-
sischen „Baschni“ (dt. Türme, „Säulenspiel“) 
entwickelt haben dürfte. Dennoch ist Laskers 
Vielseitigkeit bemerkenswert. Er publizierte zu 
mathematischen Themen, er verfasste mehre-
re philosophische Werke, er gab Schachzeit-
schriften heraus und er schrieb Sachbücher, 
Spielbücher („Brettspiele der Völker“, 1931 
und „Das verständige Kartenspiel“, 1929). Eine 
neue, großformatige Monographie auf 1080 
Seiten [Forster, Hansen, Negele: Emanuel Las-
ker – Denker, Weltenbürger, Schachweltmeister. 
Exzelsior, Berlin 2009], zusammengestellt von 
25 international bekannten Autoren, bietet ei-
nen tiefen Einblick auf das geistige Erbe dieses 
außergewöhnlichen Mannes, auf sein Leben 
und Wirken in Deutschland, England, Holland, 
den Vereinigten Staaten, Kuba oder Russland. 
Zwei Zeugnisse zu Lebzeiten würdigen diesen 
genialen Denker. Steinitz nach seinem verlo-
renen Weltmeistertitel: „Lasker ist der größte 
Meister des Schachspiels, dem ich je begegnet 
bin.“ Albert Einstein über den Zeitgenossen: 
„Lasker ist einer der stärksten Geister, denen 
ich auf meinem Lebensweg begegnet bin. 
Renaissance-Mensch, mit einem unbändigen 
Freiheitsdrang. … Ich liebe seine Schriften 
unabhängig von ihrem Wahrheitsgehalt als 
die Früchte eines großen originalen und frei-
en Geistes.“ (aus: Michael Ehn / Hugo Kastner: 
Alles über Schach. Humboldt-Schlütersche, 
Hannover 2010). Vielleicht haben Sie als Lese-
rin oder Leser einen Vorgeschmack bekommen 
auf eine geistvolle Auseinandersetzung im Ös-
terreichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf 
Website: www.spielen.at
Ein Brett mit 25 Feldern sowie 2 x 11 Steine 
unterschiedlicher Farbe, das ist schon alles, 

was vom Lichtkegel bei einem Laska-Denk-
spielabend erfasst wird. Beide Spielpartner 
stellen ihre Mannen in einer 4-3-4-Schlacht-
ordnung auf, die drei mittleren Felder blei-
ben vorerst unbesetzt. Wie bei nahezu 
allen Damespielen üblich, zieht man nur 
vorwärts und springt zudem über benach-
barte feindliche Steine, falls möglich sogar 
in einem Kettensprung. Ganz unüblich al-
lerdings werden diese gegnerischen Steine 
nicht vom Brett genommen, sondern einfach 
unter den darüber hüpfenden Stein gescho-
ben. Damit entstehen Türme, mit denen ih-
rerseits wieder gezogen oder „gesprungen“ 
werden darf. Die Kontrolle über solch einen 
Turm hat jeweils der oberste Stein. Sollte 
bei einem Sprungzug ein gegnerischer 
Turm erfasst werden, wird nur der oberste 
Kontrollstein mitgenommen und unter den 
„Sprungturm“ geschoben. Der Clou dabei: 
Bislang „gefangene“ fremde Steine können 
so wieder befreit werden. Sobald ein Stein 
die gegnerische Grundlinie erreicht, dreht 
man diesen um. Er verwandelt sich damit in 
einen Offizier (Dame) und darf ab nun diago-
nal in jede Richtung ziehen. Kann ein Spieler 
nicht mehr ziehen oder werden alle Türme 
von Steinen einer Farbe kontrolliert, endet 
das Spiel. Nochmals zur Erinnerung: Niemals 
wird ein Stein vom Brett genommen, niemals 
verliert ein Offizier seinen Rang, auch dann 
nicht, wenn er von einem gegnerischen Stein 
gefangen genommen wird. So einfach sich 
die Regeln lesen, so schwierig ist es, gegen 
einen ausgefuchsten, erfahrenen Spieler zu 
bestehen. „Laska“ ist geprägt von Angriff und 
Gegenangriff, von Gefangennahme und Be-
freiung. Die Jahrtausende alte Tradition des 
Brettspiels wurde Anfang des vorigen Jahr-
hunderts vom großen deutschen Schach-
weltmeister Emanuel Lasker um eine weitere 
Perle bereichert.     
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at 
Homepage: www.hugo-kastner.at

Autor: Emanuel Lasker
Preis: vergriffen
Jahr: 1911
            moderne Ausgabe 1973
Verlag: F.X.Schmid
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Taktik                   Info+                          Glück 
Wie von einem Schachweltmeister kaum an-
ders zu erwarten, bietet Emanuel Laskers Aus-
flug in das Damespiel ein herausforderndes, 
rein taktisch-strategisch geprägtes Scharmüt-
zel auf einem Spielbrett aus 25 Feldern. Für 
den Liebhaber kombinatorischer Tiefe tut sich 
spannendes Neuland auf.   
Hugos EXPERTENTIPP
Verwenden Sie eventuell auch bei diesem Spiel 
eine Schachuhr oder Sanduhr, um unnötig 
lange „Denkpausen“ zu vermeiden. Wer am 
Basteln Spaß hat, kann sich ohne große Pro-
bleme sein eigenes „Laska“ zusammen bauen. 
Hugos BLITZLICHT 
Der bessere gewinnt – das ist wie bei allen 
rein taktisch-strategisch konzipierten Spiel-
en unvermeidlich. Und das ist gleichzeitig 
Fluch und Segen, denn schon mit ein wenig 
Erfahrung eines Laska-Experten werden die 
ernst zu nehmenden Gegner immer rarer. 
Dennoch ist dem Autor dieser Kolumne 
keine spannendere Version des ehrwürdi-
gen Damespiels bekannt als eben Emanuel 
Laskers Schaffenswerk. Empfehlenswert!
VORANKÜNDIGUNG: 
ZUG UM ZUG
Moderner Eisenbahnklassiker




