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Oh Götter, was für ein großartiges Spiel. Spar-
ta, Athen, Korinth, Theben und Argos kämp-
fen auf den Kykladen um die Vorherrschaft. 
Um dies zu erreichen, bringen die Städte den 
Göttern Opfer (Goldstücke), wobei die Spie-
ler sich gegenseitig überbieten können. Das 
Spiel erstreckt sich über mehrere Spielrun-
den, in denen die Spieler in einer jede Runde 
neuen Reihenfolge agieren: sie erhalten die 
Erträge des Wohlstands ihrer Inseln in Gold-
stücken, mit welchen sie dann einem Gott 
Opfer bringen um schließlich mit dessen 
Gunst spezifische Aktionen auszuführen. 
Hinter einem Sichtschirm hält jeder Spieler 
die Anzahl seiner Goldstücke geheim (an-
fangs 5GS). Als Vorbereitung auf die Runde 
werden drei der siebzehn sagenhaften Kre-
aturen, die über die Kykladeninseln ziehen 
können, ausgelegt und, gaaanz wichtig, die 
Reihenfolge, in der die Götter den Spielern 
ihre Gunst gewähren, wird durch Zufall er-
mittelt. Gewonnen hat derjenige Spieler, der 
am Ende einer Runde 2 Metropolen gebaut/
erobert hat, wodurch er die Vormachtstel-
lung der eigenen Stadt bewiesen hat.
Nun zu den Göttern: Zeus, der wichtigste, 
zuerst. Er gewährt einen Priester, der jedes 
Opfer hinkünftig um 1GS verbilligt und ma-
ximal einen weiteren Priester, welcher aber 
4GS kostet und man kann beliebig viele 
Tempel um jeweils 2GS erbauen. Für 1GS 
kann man eine sagenhafte Kreatur gegen 

eine vom Nachziehstapel austauschen, wo-
mit man ein unliebsames „Monster“, welches 
ein Spieler hernach gegen einen verwenden 
könnte, entfernt oder man geht, solange der 
Goldschatz reicht, auf die Suche, z.B. nach 
Pegasus, die einzige Kreatur, mit der man 
einen Armeeangriff auf eine gegnerische In-
sel machen kann, ohne die Gunst von Ares 
erworben zu haben. Kriegsgott Ares gewährt 
eine Armee, bis zu drei weitere können für 
steigende Beträge erworben und auf ei-
ner eigenen Insel platziert werden, was es 
schwer genug macht, die für jeden Spieler 
maximale Streitmacht von 8 Armeen auf den 
Plan zu bringen; weiters darf der Spieler für je 
1GS eine gesamte Streitmacht von einer In-
sel über eine lückenlose Schiffskette zu einer 
anderen transportieren. Befinden sich dort 
gegnerische Armeen kommt es sofort zum 
Kampf. Eine oder mehrere Festungen kann 
man unter Ares Schirmherrschaft für jeweils 
2GS erbauen. Poseidon gewährt ein Schiff, 
bis zu drei weitere können, für jeweils 1 GS 
billiger als die einzelnen Armeen, innerhalb 
einer Runde neu am Plan platziert werden, 
ringsum anliegend an eine eigene Insel. Für 
1GS kann man eine Schiffsflotte, oder auch 
nur ein einzelnes Schiff, 1-3  Felder weit be-
wegen, was wiederum mehrmals möglich 
ist, die Bewegungsfreiheit ist nur durch die 
Anzahl der Goldstücke, über die man ver-
fügt, eingeschränkt. Poseidon hilft dem-

nach bei der Vorbereitung eines Kampfes 
in der nächsten Runde oder eine Lücke in 
eine bedrohliche gegnerische Schiffskette 
zu reißen; wem aber so eine richtig epische 
Schiffsschlacht vorschwebt sage ich: nur zu, 
auf zu neuem Heldenruhm, am besten, man 
versetzt den Gegner in die Situation, einen 
neuen Plan schmieden zu müssen. Ohne 
Schiffe ist Ares machtlos und Poseidon ist die 
etwas günstigere Variante, die Spielsituation 
nach den eigenen Interessen zu gestalten. 
Athene und Apollo mögen verzeihen, aber 
als nächstes erkläre ich den Ablauf des 
Kampfs. Jeder am Kampf beteiligte Spieler 
würfelt mit einem sechsseitigen Würfel (0-
1-1-2-2-oder 3) und addiert dazu die Anzahl 
seiner Armeen/Schiffe im Kampfgebiet. Fin-
det der Kampf auf einer Insel mit einer oder 
mehr Festungen statt, addiert der Verteidiger 
für jede Festung +1 zu seinem Würfelwurf. 
Gleiches gilt für Seeschlachten. Findet der 
Kampf auf einem Seefeld statt, welches an 
eine Insel (oder an mehrere) angrenzt, auf der 
(denen) der Verteidiger einen oder mehrere 
Häfen hat, so addiert er +1 pro Hafen (kosten 
2GS wie alle Gebäude) zu seinem Würfelwurf. 
Bei Gleichstand verliert jeder eine Armee/
ein Schiff, andernfalls nur der Spieler mit 
dem niedrigeren Ergebnis. Nach der ersten 
Kampfrunde hat der Verteidiger die Mög-
lichkeit zum Rückzug, tut er das nicht kann 
sich der Angreifer seinerseits zurückziehen, 
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um in einer späteren Spielrunde mächtiger 
zuzuschlagen; wenn sich keiner zurückzieht 
kommt es zur nächsten Kampfrunde. Bleibt 
nur mehr einer übrig, übernimmt er die Kon-
trolle über das Seefeld oder die Insel mitsamt 
den darauf befindlichen Gebäuden, oder 
sogar einer Metropole, wodurch das Spiel ja 
gewonnen werden kann. Metropolen wer-
den entweder gebaut (Umwandlung von 
Festung, Hafen, Tempel und Universität in 

eine Metropole, sobald der Spieler alle vier 
verschiedenen Gebäude errichtet hat; oder 
durch geistige Entwicklung: sobald ein Spie-
ler einen vierten Philosophen hat, wandelt 
er diese vier sofort in eine Metropole um) 
oder erobert. Sie liefern dem Verteidiger bei 
Kämpfen sowohl den Bonus des Hafens wie 
der Festung.
Athene gewährt einen Philosophen, maxi-
mal einen zusätzlich für 4GS und Universi-
täten für je 2 GS, die keinen speziellen Effekt 
haben, aber eines der vier Gebäude sind, 
die für den Bau einer Metropole benötigt 
werden. 
Jede Runde darf jeder Spieler nur einem Gott 

opfern (und auch nur soviel wie er tatsäch-
lich bezahlen kann, der Zorn der Götter wäre 
unvorstellbar). Dadurch entsteht ein Verdrän-
gungswettopfern bei dem zumindest einer 
der Spieler Apollo wählt, dessen Gunst sich 
in Reichtum niederschlägt. 
Apollo ist der einzige Gott, dem mehrere 
Spieler gleichzeitig huldigen können. Spie-
lern, die von den zwei Inseln, die sie in der 
Startaufstellung besessen haben, eine einge-
büßt haben, schenkt Apollo 4GS statt des üb-
lichen 1GS; ich persönlich bin der Meinung, 
man sollte dieses Geschenk auf 7 oder 8GS 
erhöhen, damit ein funktionierender Auf-
holmechanismus daraus wird. Jedenfalls 
bekommt nur der erste Spieler, der Apollo 
gewählt hat, einen Wohlstandsmarker, den 
er auf einer seiner Inseln platziert und der 
seinen Reichtum dauerhaft erhöht. In der 
Einkommensphase ist jeder Wohlstandmar-
ker 1GS wert. 
Die Spielsituation ist zu Beginn fast jeder 
Runde eine neue, und das macht dieses Spiel 
großartig. Jeder Rundenbeginn ist eine Kom-
bination aus der Spielsituation auf dem Plan 
(Schiffsketten, Größe der Armeen, Anzahl 
der begehrten Wohlstandsmarker im eige-
nen Besitz, ob einer z.B. nur mehr ein oder 
zwei Philosophen oder ein einziges Gebäu-
de für die Errichtung der zweiten Metropole 
benötigt), der Reihenfolge der Götter vor der 
Opferphase und den drei offen ausliegenden 
sagenhaften Kreaturen, die ebenfalls durch 
Goldstücke aktiviert werden und es manch-
mal notwendig erscheinen lassen, dem er-
sten Gott zu opfern, egal welcher es ist. 
Da gäbe es z.B. den Greif, der die Hälfte al-
ler Goldstücke eines Mitspielers stiehlt. Wer 
war zuletzt öfters bei Apollo und hat sein 
Gold gehortet? Oder da liegt der Gigant, der 
ein Gebäude eines Mitspielers zerstört. Die 
Sylphe, mit deren Hilfe man seine Schiffe 
gleich zehn Felder weit bewegen kann. Der 
mächtige Polyphem, der eine Runde lang alle 
Schiffe rund um eine Insel mit Steinen zer-
schmettert. Medusa! Minotaurus! Oder der 
fürchterliche Krake, der in den Seewegen 
zwischen den Kykladen aufräumt. Habe ich 
genügend Tempel des Zeus erbaut, damit ich 
die Kreaturen günstiger herbeirufen kann?
Zuletzt möchte ich noch ein wenig auf die 
Änderung des Spielreizes bei unterschied-
licher Spieleranzahl eingehen. Bei abneh-
mender Anzahl wird der Spielplan immer 
kleiner, weil jeder Spieler zu Beginn dieselben 
Vorraussetzungen hat: 2 Inseln, 5 Bauplätze 
für Gebäude, 2 Metropolenbauplätze, und 2 
Wohlstandsmarker, auf jeder Insel eine Arme 
und auf einem benachbarten Seefeld ein 
Schiff. Beim Spiel zu fünft können die Spie-
ler zwischen allen fünf Göttern wählen, wem 
sie ein Opfer bringen wollen, zu viert fehlt da 
schon einer (jedoch niemals Apollo), der ver-
deckt liegen bleibt und in der nächsten Run-
de zuoberst liegen und somit als erstes seine 

Gunst gewähren wird, was man aber schon 
diese Runde weiß; welcher von den vier offen 
ausliegenden Göttern nächste Runde nicht 
zur Auswahl stehen wird, weiß man jedoch 
noch nicht und es könnte der sein, den man 
für den Sieg braucht. Beim 3-er-Spiel bleiben 
zwei verdeckt liegen, die danach gewiss zur 
Auswahl stehen, dann wird wieder aus allen 
vier zufällig ausgesucht. Da die Auktion auf 
die Götter die entscheidendste Phase in je-
der Runde ist, ändert sich das Flair des Spiels 
bei unterschiedlicher Spieleranzahl ebenfalls 
entscheidend. Zu zweit hat jeder Spieler zwei 
Opfermarker, jeder erwirbt die Gunst zweier 
Götter (einer verdeckt und nicht zur Aus-
wahl) und es gewinnt, wer am Ende einer 
Runde drei statt zwei Metropolen besitzt. 
Das Spiel wird sehr rechnerisch, ein Vorteil 
des Gegners, den man nicht bald ausgleicht, 
wird schnell uneinholbar, ganz anders als zu 
fünft.

Michael Zakel-Reip
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BEWERTUNG

Durch die sich in jeder Runde ändernde Situation ist 
Cyclades ein herausforderndes und tolles Spiel, die Auktion 
der Götter ist das Herzstück des Spiels.

Michael Zakel-Reip

Spiel des Jahres 2010

Dixit – Kommunikationsspiel mit Bildern 
für 3-6 Spieler ab 8 Jahren von Jean-Louis 
Roubira bei Libellud 2008, ca. 30 min – 
Besprechung siehe WIN 398

Nominiert zum Spiel des Jahres 2010

À la carte - Ein Würfel- und Geschicklich-
keitsspiel mit Kochthema für 3-4 Spieler 
ab 10 Jahren von Karl-Heinz Schmiel bei 
Heidelberger/Moskito 2009, ca. 45 min - 
Besprechung siehe WIN 402

Identik – Kreativ- und Kommunikations-
spiel mit Zeichnen für 3 oder mehr Spieler 
ab 8 Jahren von William P. Jacobson und 
Amanda A. Kohout bei Asmodee 2009, ca.  
45 min - Besprechung siehe WIN 404

Im Wandel der Zeiten Das Würfelspiel 
– Bronzezeit – Die Würfelvariante zu Im 
Wandel Zeiten von Matt Leacock für 2-4 
Spieler ab 8 Jahren  bei Pegasus 2009, ca. 
45 Minuten - Besprechung siehe WIN 408

Fresko – ein Aufbau- und Sammelspiel für 
2-6 Spieler ab 10 Jahren von Marco Rus-
kowski und Marcel Süßelbeck mit Panning 
Wolfgang bei Queen Games 2010, ca. 90 
min - Besprechung kommt in WIN 412

CYCLADES....                Lesen Sie weiter auf Seite 13
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FÜR FAMILIEN

Dominions Erweiterungen kommen beinahe 
wie aus der Pistole geschossen. Um nicht zu 
sagen „wie aus der Maschinenpistole“. Die 
nächste, im Original Prosperity, auf deutsch 
Wohlstand, steht bereits in den Startlöchern. 
Und ich wage zu behaupten, die Fans freut’s.
Der Rezensent setzt die Grundregeln von 
Dominion als bekannt voraus. Für jene die 
dieses Spiel dennoch nie gespielt haben, gibt 
es eine Kurzfassung.
In Dominion gibt es Königreich-, Geld- und 
Punktekarten. In jedem Spiel sind zehn Sta-
pel Königreichkarten vorhanden. Jeder Spie-
ler beginnt das Spiel mit einem Stapel von 
sieben Geld- (Kupfer-) und drei Punktekarten 
(Anwesen). Dieser Stapel wird gemischt und 
es werden fünf Karten auf die Hand genom-
men. Nun kaufen die Spieler reihum Geld- 
oder Aktionskarten. Falls man eine, oder 
auch mehrere Aktionskarte/n auf der Hand 
hat, kann man vor einem Kauf auch Aktionen 
spielen. Durch diese Aktionskarten kann man 
weitere Aktionen und Käufe, weiteres (virtu-
elles) Geld und die Möglichkeit Karten zu 
ziehen erhalten. In weiterer Folge kauft man 
auch Punktekarten um das Spiel gewinnen 
zu können. Das Spiel endet, wenn entweder 
der Punktekartenstapel Provinz leer ist, oder 
insgesamt drei Kartenstapel leer sind. Sieger 
ist, in dessen Kartenstapel sich die meisten 
Siegpunkte finden.
Dominion - Die Intrige! führte einen neuen 
Kartentyp ein. Kombinierte, also Hybridkar-
ten. Karten die sowohl Aktions- und Punkte-
karten sowie Punkte- und Geldkarten waren. 
Diese „Tradition“ führen nun Seaside und 

auch Die Alchemisten weiter.

Dominion - Seaside
Der Beginn des Textes der Anleitung dieser 
offiziell 1. Erweiterung liest sich so: Gebt mir 
ein Schiff und einen Stern, der mich leitet… 
und jemanden der weiß, wie man sich von 
den Sternen leiten lässt.
Es geht also in die Ferne. Per Schiff. Exotische 
Welten erwarten uns. Spannung. Welche 
Karten erwarten uns beim ersten Öffnen 
der Spielebox?
In Seaside erblicken erstmals die sogenann-
ten Dauerkarten, welche orangefarbig sofort 
ins Auge stechen, das Licht der Welt. Auch 
die Tableaus sind neu. Insel, Piratenschiff und 
Eingeborenendorf. Jedes davon gibt es sechs 
Mal. Abschließend gibt es noch schön gestal-
tete Geld- und Embargomarker aus Metall.
Diese Dauerkarten werden ihrem Namen 
insofern gerecht, da sie die Runde in der sie 
gespielt wurden „überdauern“. Sie werden 
also in der Aufräumphase nicht weggeräumt, 
sondern bleiben vor dem Spieler liegen. Die-
se Dauerkarten sind großteils ziemlich mäch-
tig, weil sie in der nächsten Runde denselben 
oder einen ähnlichen Effekt haben. So gibt 
etwa „Werft“ +2 Karten vom Nachziehstapel 
und +1 Kauf. Nach dem Text ist eine Linie zu 
sehen und darunter liest man: „Bei Beginn 
deines nächsten Zuges +2 Karten, +1 Kauf“. 
Am Ende des nächsten Zuges werden die ge-
spielten Dauerkarten mit aufgeräumt. Eine 
weitere Karte, das „Fischerdorf“ gibt in der 
Runde in der sie gespielt wird +2 Aktionen 
und +1 Geld und bei Beginn der nächsten +1 

Aktion und +1 Geld. Viele der Dominionspie-
ler sind der Meinung, dass die Dauerkarten 
sehr stark sind, was soviel bedeutet, wie „kau-
fen, wann immer sich die Gelegenheit hiezu 
bietet“. Manche Spieler meinen, dass einige 
für die Kosten sogar zu stark sind. Probiert die 
Karten aus, bildet euch eure eigene Meinung.
Was hat es mit diesen Tableaus auf sich? Zu 
jedem Tableau gibt es eine gleichnamige 
Karte. Das „Eingeborenendorf“ gibt +2 Ak-
tionen und die Möglichkeit entweder eine 
Karte vom Nachziehstapel zu nehmen und 
auf das gleichnamige Tableau zu legen oder 
alle Karten von diesem auf die Hand zu neh-
men. Man kann diese Karten auch ansehen. 
Diese Aktion klingt nach mehr und das für 
läppische zwei Geld.
Die „Insel“ ist eine Hybridkarte Aktion - 
Punkte. Sie behindert also nicht die Hand, 
im Gegenteil. Man kann sie als Aktion spie-
len und die Karte danach mit einer anderen 
Karte auf das Tableau legen. Wenn man es 
optimal spielt, hat man innerhalb weniger 
Züge nicht nur keine Anwesen mehr im Deck 
sondern auch jeweils zwei Siegpunkte mehr 
durch die Inseln. Sie sind die 4 Geld die sie 
kosten sicherlich wert.
Das „Piratenschiff“ kostet ebenfalls vier 
Geld. Mit dem Piratenschiff kommen auch 
die Geldmarker ins Spiel. Wird das Piraten-
schiff gespielt, hat man die Möglichkeit, die 
obersten beiden Karten aller Gegner aufde-
cken zu lassen und falls so mindestens eine 
Geldkarte aufgedeckt wurde, wird eine Geld-
marke auf sein Tableau gelegt. Diese Geld-
marker bleiben bis zum Spielende auf dem 
Tableau liegen. Oder man wählt als zweite 
Möglichkeit das Geld auf dem Piratenschiff 
einzusetzen. Das wird zu dem Geld, welches 
sich unter den Handkarten befindet und zum 
virtuellen Geld auf den ausgespielten Akti-
onskarten hinzu gezählt. Eine aufgedeckte 
Geldkarte eines jeden Mitspielers wird ent-
sorgt. Ebenfalls eine ziemlich tolle Karte.
Letztlich kommen die Embargomarker 
ins Spiel wenn die Karte Embargo gespie-
lt wird. Sie kostet mickrige zwei Geld und 
bringt auch einmalig +2 Geld, weil sie nach 
dem Ausspielen auch sofort wieder entsorgt 
wird. Allerdings hat sie eine dauerhafte Aus-
wirkung. Der ausspielende Spieler legt einen 
Embargomarker auf einen der sich im Spiel 
befindlichen Stapel. Es kann sich dabei um 
einen der Punkte-, Geld- oder Aktionskar-
tenstapel handeln. Wenn sich nun ein Spie-
ler eine Karte von einem dieser Stapel kauft, 
muss er sich zusätzlich einen Fluch nehmen. 
Dies gilt nicht für das „Nehmen“ einer Karte.

DER KAMPF UM PROVINZEN UND CO…

DOMINION 
Seaside und Die Alchemisten
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Seaside ist für den Rezensenten eine absolut 
gelungene Erweiterung und jeden Euro wert. 
Die Karten garantieren langanhaltenden 
Spielspaß und bieten eine unüberschaubare 
Anzahl an Kombinationsmöglichkeiten mit 
den beiden Basisspielen.

Dominion - Die Alchemisten
Es gehen seltsame Dinge vor, in deinen Kel-
lerlaboratorien. Ständig wird nach weiteren 
Fässern voll Quecksilber verlangt… Alles im 
Namen der Wissenschaft. So der Text auf der 
Vorderseite der Anleitung. Nicht verwunder-
lich, dass alle Kartennamen mit dem Thema 
Alchemie zu tun haben. Die Alchemisten ist 
die zweite Erweiterung, allerdings im kleinen 
Format mit bloß zwölf Königreichkarten, 
eine davon ist eine Punktekarte und einer 
weiteren Geldkarte. Die augenscheinlichste 
Neuheit im Set ist die neue Geldkarte „Trank“, 
welche vier Geld kostet und auf der ein dun-
kelblauer, gläserner Rundkolben zu sehen 
ist. Dieses Tranksymbol findet sich auch auf 
den meisten der neuen Karten neben den 
Kosten. Um eine solche Karte zu kaufen muss 
man neben den Geldkosten auch eine Trank-
karte auslegen. Zwei der Königreichkarten, 
nämlich „Verwandlung“ und „Weinberg“ ko-
sten überhaupt nur einen Trank.
Weinberg ist eine Punktekarte die mit jeder 
Aktionskarte im Deck mehr Gewicht be-
kommt. Für je drei Aktionskarten zählt die 
Karte einen Punkt. Auch andere Karten in 
diesem Set beziehen sich sehr stark auf Ak-
tionskarten.
Die „Vision“, ihres Zeichens Angriffskarte, ko-
stet zwei Geld und einen Trank und gibt +2 
Aktionen. Ähnlich dem „Spion“ deckt jeder 
Spieler die oberste Karte vom Nachziehsta-
pel auf und du entscheidest ob sie abgelegt 
oder zurück auf den Nachziehstapel gelegt 
werden muss. Sie kann aber noch mehr. 
Schließlich ziehst du solange Karten, bis du 

keine Aktionskarte mehr ziehst und nimmst 
diese alle auf die Hand.
Mit „Golem“ ziehst du solange vom Nach-
ziehstapel Karten, bis du zwei Aktionskarten, 
welche kein Golem sein dürfen, gezogen 
hast. Diese beiden werden sofort ausgespielt. 
Sollte mit dem Ausspielen von Golem keine 

Aktion mehr zur Verfügung stehen und du 
ziehst zB ein Dorf, stehen dir plötzlich, gelobt 
sei die Alchemie, wieder Aktionen zur Verfü-
gung. Eine der Top-Karten in diesem Set, die 
vier Geld und einen Trank kostet.
„Universität“ wiederum ist der Werkstatt ähn-
lich und kostet zwei Geld und einen Trank. 
Mit ihr kannst du gar Karten um bis zu fünf 
Geld nehmen, allerdings und hier ist ein klei-
ner Haken verborgen, nur Aktionskarten.
Zum Abschluss noch zwei Novitäten. Beide 
Karten sind ziemlich mächtig. Legt man in 
der Kaufphase „Stein der Weisen“ aus wer-
den Nachzieh- und Abwurfstapel gezählt. 
Für jeweils fünf Karten zählt der „Stein“ ein 
Geld. Bei 25 Karten zählt sie demnach starke 
fünf Geld. Diese reine Geldkarte bekommt 
man für drei Geld und einen Trank und liegt 
unter den zehn Königreichkarten.
Mit der vielleicht mächtigsten Karte im Set 
führt man einen Extrazug aus. Allerdings mit 
den Karten des links sitzenden Gegners!!! Es 
ist die bislang teuerste Karte mit Kosten von 
sechs Geld und einem Trank und nennt sich 
„Besessenheit“. Jede Karte die gekauft oder 
genommen wird wandert auf deinen Ab-
wurfstapel, alle Karten die entsorgt werden, 

so gemein ist sie auch wieder nicht, kommen 
nicht wie üblich auf den Müll, sondern auf 
den Abwurfstapel des Gegners. Wohlge-
merkt, Besessenheit ist keine Angriffskarte, 
kann somit nicht abgewehrt werden.

Seaside und Die Alchemisten warten wie-
der mit ziemlich tollen Karten auf. Einziger 
Wermutstropfen, der relativ hohe Anschaf-
fungspreis bei zweiterem Set für insgesamt 
nur 150 Karten (zwölf Königreichkarten und 
der Trank). Dennoch überwiegt die Freude an 
den interessanten neuen Karten. Die Mög-
lichkeiten zu kombinieren werden immer 
mehr, man wird nicht müde neue Karten-
kombinationen auszuprobieren.
Vor kurzem wurde bereits zum zweiten Mal 
der österreichische Dominion-Meister ge-
kürt, welcher in diesem Fall eine Frau war. 
Dominion wird sich sicherlich am Turnier-
spielsektor nicht nur halten sondern weiter 
ausbauen. Die erste Weltmeisterschaft wird 
nicht lange auf sich warten lassen. Dennoch 
darf nicht vergessen werden, dass Dominion 
vor allem auch ein schönes, schnell erlern-
bares und schnell spielbares Familienspiel 
ist. Bei beiden Erweiterungen gilt eine abso-
lute Kaufempfehlung, wenn man eines der 
beiden Basisspiele zuhause hat und dieses 
Spiel mag.

Christian.Huber@spielen.at
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Die Erweiterungen von Dominion geben dem Spiel neue 
Facetten. Beide führen neue Arten von Karten ein. Man 
möchte nicht ruhen bis man alle Karten durchgespielt und 
vielleicht neue, unschlagbare „Bomben“-Kombinationen, 
auch zusammen mit den beiden Basis-Spielen, entdeckt 
hat. Dominion bleibt ein tolles Familienspiel, mit dem 
immer mehr Turniere ausgetragen werden.

Christian Huber
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Warum man dieses Spiel nicht mehr spielen 
sollte, wenn man älter als einhundert Jahre 
ist, erklärt der Autor Jason C. Hill damit, dass 
man dann aller Wahrscheinlichkeit nach be-
reits ein Zombie ist, und dadurch ungerechte 
Vorteile genieße. So viel zur politischen Kor-
rektheit in „Last Night on Earth“! Andererseits, 
wer in einem Zombie-Horror-Brettspiel poli-
tical correctness erwartet, dürfte ohnedies 
etwas missverstanden oder noch nie ein 
Splattermovie gesehen haben.
Nicht nur von zahlreichen Filmen des Gen-
res inspiriert, vielmehr als eigenständigen 
Beitrag zu dieser Subkultur der Unterhal-
tungsindustrie wollen Hill und sein Team 
ihr Produkt verstanden wissen. Darum liegt 
dem Basisspiel eine Silberscheibe mit in jeder 
Hinsicht gruseliger Stimmungsmusik (kom-
poniert, ähem, von Mary Beth Magallanes) 
bei, elektronisch verzerrt und zusammenge-
schustert wie in den 1980er Jahren, und auch 
die graphischen Elemente des Spielzubehörs 
– ausgenommen das variable Spielbrett und 
die Brettaufsätze sowie die Spielmarken (von 
Matthew Morgaine gestaltet) – wirken wie 
aus einem Film. Folgerichtig scheint auch in 

den Nachweisen der Spielregel eine Beset-
zungsliste auf. Die Schnittmenge zwischen 
an der Produktion gestalterisch Beteiligten 
und Photomodellen (sowohl Menschen 
als auch Untoten) ist beträchtlich. Die U$-
amerikanische Herkunft zeigt sich auch in 
der Warnung vor „mild adult themes“ – wie 
in den meisten Teenie-Splatterfilmen gibt es 
auch beim Spielzubehör sexy Mädchen (so-
gar eine knackige Krankenschwester – sho-
cking!) und fesche Burschen zu beglotzen. 
Wie schon erwähnt, politische Korrektheit ist 
eindeutig nicht das Thema. Zum Test stand 
die amerikanische Version zur Verfügung.
Das Spiel findet im fiktiven Städtchen „Woo-
dinvale“ statt. Hier begegnen einander eine 
(oder zwei) Zombiehorde(n) und stets vier 
Heldinnen oder Helden. Acht stehen im 
Grundspiel zur Wahl, mit den Erweiterungen 
kommen jeweils zusätzliche Charaktere. Zu-
erst wird das Spielfeld aufgebaut – um einen 
quadratischen Zentralplatz (auf der Rückseite 
befindet sich die Abbildung einer Villa, für die 
besondere Regeln gelten) werden vier (von 
sechs, mit Erweiterungen auch mehr) meist 
zufällig gezogene L-förmige Felder ausge-

legt. Sie zeigen die Orte des Geschehens 
und eine variable Auswahl von Gebäuden 
(klassische, aus Horrorfilmen bekannte Lo-
kalitäten – die Kirche, die Highschool, der 
Supermarkt, die Polizeistation, etcetera). 
Sodann sollte man sich einigen, wer Zom-
bies und wer die verzweifelt ums Überleben 
Kämpfenden gibt, dann kann man schon 
ein Abenteuer aussuchen. Empfohlen wird, 
mit dem Basisszenario „Die Zombies, Die!“ / 
„Sterbt, Zombies, sterbt!“ zu beginnen, das 
ohne viele Sonderregeln gleich zur Sache 
kommt: bis Sonnenuntergang (der Runden-
zähler wird auf die vorgegebene Position, 
im konkreten Fall 15, gesetzt) müssen die 
Helden fünfzehn Untote erledigen, um zu 
gewinnen. Der (die) Zombiespieler gewinnt 
(gewinnen) immer, wenn vier Helden gestor-
ben sind oder ihr Missionsziel nicht erfüllen.
Das Spiel läuft in Runden ab, normalerweise 
beginnen die Zombies. Sie vollziehen die 
Schritte in immer gleicher Reihenfolge: Run-
denzähler einstellen, Karten ziehen, Zombi-
enachwuchstest, Bewegungen, mit Helden 
am selben Feld kämpfen, frische (können 
Untote frisch sein?) Zombies auf ihre Start-

THE ZOMBIE GAME

LAST NIGHT ON EARTH
Du sollst nicht begehren Deines Nächsten Gehirn!
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positionen bringen. Zwischendurch werden 
wohl Zombiekarten ausgespielt – es gilt ein 
Maximum von vier Handkarten. Dann sind 
die Helden an der Reihe. Ihre Schritte vari-
ieren ein wenig, sie verfügen ja (noch) über 
Denkapparate. Heldinnen und Helden bewe-
gen sich oder durchsuchen Gebäude – da sie 
meist ohne Handkarten beginnen, diese aber 
Nützliches wie Waffen oder Verbündete ins 

Spiel bringen –, tauschen gegebenenfalls 
untereinander am selben Feld Gegenstän-
de (Karten), schießen, kämpfen (optional) mit 
Zombies am selben Feld.
Die Bewegungsregeln sind denkbar einfach: 
Zombies werden jeweils bis zu ein Feld fort-
bewegt (außer Karten oder Sonderregeln er-
lauben weitere Züge). Wenn sie neben einem 
Menschen beginnen, müssen sie jedoch auf 
dessen Feld ziehen, oder sie dürfen gar nicht 
ziehen, wenn sie ihren Zug schon mit einem 
Helden auf demselben Feld beginnen. Hel-
den würfeln, wie weit sie ziehen dürfen (auch 
hier können Karten die Zugweite beeinflus-
sen, Sonderregeln scheint es bislang nicht 
zu geben), sind aber nicht gezwungen, sich 
überhaupt zu bewegen (Suchoption, man-
che Charaktere können statt zu ziehen auch 
Wunden heilen). Alle Figuren dürfen sich 
vorwärts, rückwärts, seitwärts oder diagonal 
bewegen, die Untoten dürfen sogar Mauern 
ignorieren.
Verfügt ein Charakter über Fernkampfwaffen, 
darf er auf Zombies schießen. Die jeweilige 
Karte beschreibt genau, innerhalb welcher 
Entfernung mit welchem Würfelergebnis ein 
Treffer erzielt wird – die meisten Fernwaffen 
erledigen Zombies bei einer Verwundung 
sofort, haben aber Macken (Munition geht 
aus, Waffe explodiert oder ähnliches), die 
nach Gebrauch mit einem Glückswurf gete-

stet werden. Hat man Pech, muss die Waffe 
(Karte) abgelegt werden.
Kämpfe sind ebenso schlicht zu bewerkstelli-
gen. Zombies würfeln mit einem Würfel, Hel-
den mit zweien. Allerlei Karten dürfen aus-
gespielt werden, um den Kampf und meist 
die Würfelanzahl oder das Wurfergebnis zu 
beeinflussen (Zombies allerdings nur jeweils 
eine Kampfkarte pro Untotem). Zombies 
gewinnen schon bei Gleichstand, worauf 
sich Menschen gewöhnlich eine Verwun-
dungsmarke auf ihre Charakterkarte legen 
müssen (zwischen zwei und vier mögliche 
Wunden bis zum Ableben). Zombies sterben 
(kommen in den Vorrat zurück, um später zu 
untotem Treiben wiederbelebt zu werden), 
wenn Heldinnen oder Helden einen Pasch 
erzielen, und mindestens ein Würfel mehr 
Augen als der höchste Zombiewurf anzeigt.
Je nach gewähltem Szenario ändern sich 
die Siegbedingungen (mal reicht es, wenn 
mindestens zwei Helden aus Woodinvale 
entkommen, indem sie einen Benzinkani-
ster und Autoschlüssel finden, mal müssen 
sie bestimmte Seuchen verbreitende Untote 
ausschalten und manches mehr), aber viel 
anderes, zum Beispiel Aufgaben lösen oder 
wie in Rollenspielen mit Nichtspielercharak-
teren verhandeln, um Informationen zu er-
halten, darf man sich nicht erwarten.
Atmosphärisch hält das Spiel, was es ver-
spricht. Man fühlt sich wie in einem Zombie-
film; nicht unbedingt wie in einem von Geor-
ge A. Romero, aber immerhin wie in einem 
Film, in dem auch Paris Hilton mitwirken 
könnte, oder einem Slasher-Computerspiel. 
Die Gestaltung der Karten (Charakterkarten, 
Spielkarten) und auch des sehr übersicht-
lichen und ausführlichen Regelheftes (wie so 
oft fehlt leider ein Register, das stört hier aber 
nicht sehr) trägt maßgeblich dazu bei. Der 
Spielplan und die Marker wirken hingegen 
etwas selbstgestrickt. Gerade dies ermögli-
cht es den Leuten von Flying Frog Produc-
tions jedoch, ihre Kunden immer wieder zu 
eigenen Ideen anzuspornen. So sind bereits 
mehrere Erweiterungen erhältlich („Growing 

Hunger“ ist nur die erste davon), auf ihrer 
Webseite www.flyingfrog.net stehen neben 
den angeblich öfters aktualisierten „Oftmals 
gestellten Fragen“ / „Frequently Asked Que-
stions“ / FAQ und entsprechenden Antwor-
ten zu Unklarheiten im Spiel auch zusätzliche 
Szenariokarten zum Ausdruck bereit. Darü-
ber hinaus liegen bereits dem Grundspiel 
zusätzliche Spielmarken bei, die Spieler und 
-rinnen zum Entwerfen eigener Abenteuer 
animieren sollen. Ermuntert werden auch ei-
gene Regelergänzungen. Die künstliche Auf-
regung um „Last Night on Earth“ treibt sogar 
schon so seltsame Blüten wie die Einrichtung 
einer eigenen, nach dem Vorbild von Wikipe-
dia, dem frei veränderbaren Internetlexikon, 
gestalteten „LNOE“-Wiki-Webseite.
Es mag am ungerecht verteilten Würfelglück 
liegen, aber in beinahe allen Testpartien war 
die Zombieseite leicht bis gewaltig im Vor-
teil. Das verleiht der ganzen Angelegenheit 
etwas recht Unausgewogenes. Die Einbe-
ziehung von (auch bereits offiziell erschie-
nenen) Regelerweiterungen, die dies aus-
gleichen, wäre zu empfehlen, sofern man das 
überhaupt wünscht, und nicht schon selbst 
zur Armee der Untoten zählt. Die Zombies 
werden uns noch alle überwältigen!

Matrina und Martin Lhotzky
Marcus Steinwender

Positionsspiel mit Fantasy-Thema
Mit Freunden
Würfeln, Bewegen, Karten spielen
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Freunde des blutigen Untotengemetzels werden viel 
Spaß mit diesem Brettspiel haben. Will man wetten, 
wären jedoch meist die Zombies sichere Sieger, und 
erhalten daher nur noch niedrige Quoten.

Martina, Martin und Markus
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Replikatoren werden in Skyhook benötigt 
genauso wie Bier in Marsport, erfüllt diese 
Aufträge und werdet reich! Doch wie trans-
portiere ich die Waren von A nach B, auf dem 
großen Mars, mit Hilfe eines Bahnstrecken-
netzes? Reihe dich ein und fühle dich wie in 
Amerika, als die Wagen westwärts zogen. 
Dies sind im Prinzip schon die wichtigsten 
Infos, die man vor Spielbeginn wissen sollte, 
den Rest lernt man praktisch während des 
Spiels selbst, wenn man das Prinzip nicht 
schon aus der Empire-Builder-Serie kennt. 
Aber damit der Spieler nicht ganz blind am 
Mars herumirrt, noch ein paar kleine wich-
tige, aber vor allem nützliche Informationen.
Auf dem Spielplan befindet sich – nomen 
est omen – die Oberfläche des Mars. Da 
eine Kugel auf einem zweidimensionalen 
Plan nicht ganz so einfach dargestellt wer-
den kann, hat man sich etwas Witziges 
einfallen lassen, denn trotz dieser Darstel-
lungsschwierigkeiten lässt der Spielplan es 
zu, dass man über den Rand hinwegbauen 
kann, ohne in den Abgrund zu stürzen. Der 
Mars wurde quasi in eine dreiseitige Rau-
tenpyramide umgewandelt, die Ränder der 

Rautenabschnitte sind „unsichtbar“ – bzw. 
um im Jargon zu bleiben „per Hyperspace“ 
verbunden. Der Mars lässt sich so trotz sei-
ner zweidimensionalen Darstellung ohne 
Probleme umrunden, was den Spielverlauf 
durchaus erleichtert, da man beispielsweise 
um Marsport und Port Schiaparelli zu verbin-
den nicht über den halben Mars laufen muss, 
sondern einfach ein paar Schritt in die andere 
Richtung fährt.
Doch wie wird das Spiel gespielt? Der Plan 
ist bis auf die Stadt und einige Hindernisse, 
die man überqueren muss, vollkommen leer, 
wie bekommt man dann das Schienennetz 
zusammen? Ganz einfach, man baut es. 
Damit auch jeder Spieler sein Netz erkennt, 
zeichnet er jede von ihm gebaute Strecke mit 
seiner Kreidenfarbe auf dem Plan ein. Die er-
sten Teile eures Schienennetzwerkes werden 
in zwei Phasen verbaut, wobei in der ersten 
Runde vom Startspieler aus im Uhrzeigersinn 
und in der zweiten Runde vom letzten Spie-
ler aus in verkehrter Richtung losgebaut wird. 
Da so ein Schienennetz nicht nur optimal 
sein sollte, sondern auch etwas kostet, besitzt 
jeder Spieler zu Spielbeginn 60 Millionen an 

Geld, mit denen man den Grundstein für die 
Eroberung des Mars setzen kann.
Nach diesen ersten beiden Bauphasen läuft 
das Spiel immer so ab, dass zuerst der eigene 
Zug bewegt wird und danach darf gebaut 
werden, wenn man noch Geld dafür übrig 
hat. Anzumerken ist, dass man in jeder Bau-
phase - sei es in den Anfangsphasen oder in 
den anderen Bauphasen - maximal 20 Millio-
nen pro Runde ausgeben darf. Doch wo oder 
wie soll man sein Streckennetz beginnen? 
Diese Entscheidung sollte man aufgrund 
der drei Auftragskarten, die man zu Beginn 
des Spiels erhält, treffen. Auf jeder dieser 
Auftragskarten sind drei Aufträge mit unter-
schiedlichem Gewinn angeführt, von diesen 
drei darf man immer nur einen erfüllen. Ein 
Auftrag gibt an, welche Ware, beispielsweise 
Roddenberrys, in welche Stadt, beispielswei-
se Port Schiaparelli, transportiert werden soll 
und wieviel Geld man dafür bekommt. Um 
diese Aufträge zu erfüllen benötigt man 
sein eigenes Schienennetz. Hat man diese 
Entscheidung getroffen, kann man mit dem 
Bauen beginnen. Aber Achtung hier gibt es 
ein paar kleine Schwierigkeiten und auch 

SKYHOOK TO MARSPORT

MARTIAN RAILS
Eisenbahnen, wo noch nie ein Mensch sie baute
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Baubestimmungen, die bei der Entschei-
dung, welche Aufträge man erfüllen will, 
berücksichtigt werden sollten. Da wäre ei-
nerseits die Vorschrift, dass das Streckennetz 
in einer Großstadt wie Hellasport oder Port 
Lowell beginnen muss. Andererseits kostet 
nicht jeder Streckenpunkt dasselbe, denn 
die Vegetation bzw. Landschaft bestimmt 
die Kosten für einen Streckenpunkt. Bei-
spielsweise kosten Wüstenpunkte nur eine 
Million, sollte ein Fluss dabei überwunden 
werden, müssen noch mal ein bis zwei Milli-
onen drauf geschlagen werden, je nach dem 
ob es ein ausgetrockneter Fluss ist oder nicht, 
Brücken kosten eben! Genauso gibt es Berge, 
die überwunden werden müssen, doch Berg 
ist auch auf dem Mars nicht gleich Berg. Es 
gibt Berge deren Überwindung nur 2 Milli-
onen kostet und andere kosten 5 Millionen. 
All dies muss bei Streckenbau beachtet 
werden, denn anfangs hat man ja „nur“ 60 
Millionen als Startkapital Und dann gibt es 
noch Zugangsbeschränkungen – nur in den 
Großstädten ist Platz für den Anschluß jedes 
Schienennetzes, an kleine Städte können nur 
zwei Netze anschließen und an mittlere nur 
drei, was aber durch die jederzeit mögliche 
Nutzung von Fremdstrecken nicht behin-
dert.  Nicht immer darf man sofort den wert-
vollsten bzw. gewinnbringendsten Auftrag 
ins Auge fassen, weil er sich vielleicht anfangs 
nicht erfüllen lässt, da die Strecke aus Geld-
mangel nicht fertig gebaut werden kann. Die 
Entscheidung wo das eigene Streckennetz 
gebaut und erweitert wird bzw. wie es ausse-
hen soll, trifft man anhand der Aufträge, die 
man im Laufe des Spiels immer dann erhält, 
wenn man eine Auftrag erfüllt.
Aufgrund dieser Bauregeln entsteht im Laufe 
des Spiels ein immer größeres Schienennetz-
werk, mit dem man immer mehr Aufträge 
erfüllen kann, um Geld zu erwirtschaften. 
Da man nicht alleine sein Glück auf dem 

Mars versucht, kann es zu Verbindungen 
unter den verschiedenen Streckennetzen 
der teilnehmenden Spieler kommen. Dies 
kann für den Spieler von Vorteil sein, denn 
für den minimalen Betrag von 4 Millionen 
pro Runde kann er das Streckennetz eines 
anderen Spielers benützen. Der Vorteil liegt 
darin, dass die Benützungsgebühr für ein 
anderes Streckennetz günstiger sein kann 
als die jeweilige Stadt an sein Streckennetz 
anzubauen, weil die Kosten für diesen Anbau 
den Wert des Auftrags übersteigen können.
Sind die zwei Baurunden beendet beginnt 
der eigentliche Spielverlauf. Mit Hilfe seines 
Zuges bringt man jetzt die Waren von Punkt 

A zu Punkt B. Anfangs steht jedem Spieler 
derselbe Zugtyp zur Verfügung, also starten 
alle mit denselben Bedingungen – maxima-
le Distanz 9 Streckenpunkte und maximal 
2 Waren Ladekapazität. Man sollte also ge-
schickt taktieren, welchen Auftrag man wann 
erfüllt. Ebenso kann der Zug anfangs nur 10 
Felder weit gezogen werden. Diese Bedin-
gung ändert sich im Laufe des Spiels, denn 
für 10 Millionen kann man entweder einen 
schnelleren Zug oder einen größeren Zug 
kaufen, der bis zu drei Waren transportieren 
kann. Dabei sei gesagt, dass die Ladefläche 
nur von zwei auf drei Güter ausgebaut wer-
den kann, während das Zugtempo im Spiel 
bis zu dreimal aufgewertet werden kann, so 
dass er am Ende des Prozesses 16 Felder weit 
ziehen kann. 
Dies sind alles in allem die Regeln des Spiels, 
natürlich gibt es noch einige Sonderregeln, 
die das Spiel interessanter machen können, 
doch anfangs reichen die Basisregeln, um 
sich mit dem Spiel bekannt zu machen. Ach 
ich habe ja ganz vergessen zu erklären, was 

man mit dem Streckennetz erreichen will, 
man möchte 250 Millionen durch Aufträge 
erwirtschaften und genauso möchte man 
fünf der sechs Großstädte durch sein eigenes 
Streckennetz verbunden haben, um den Sieg 
davontragen zu können. Können deswegen, 
weil der Erste der 250 Million erreicht hat, 
muss nicht auch der Gewinner sein, denn 
bis zum Startspieler wird die Runde noch 
zu Ende gespielt und alle anderen können 
noch einen Spielzug ausführen. Dabei kann 
es passieren, dass auch ein anderer Spieler 
250 Millionen oder mehr erreicht, es ist dann 
derjenige Sieger, der das meiste Geld erwirt-
schaften konnte.
Bei diesem Spiel handelt es sich um ein Spiel 
mit simplen und einfachen Mechanismen, 
die leicht zu erlernen sind. Diese Einfachheit 
sagt nichts über die Qualität dieses Spiels 
aus, denn es besitzt Suchtcharakter, einmal 
richtig gespielt und man will nur noch spie-
len. Aber besonders gut ist, dass man dieses 
Suchtbedürfnis nicht nur durch dieses Spiel 
befriedigen kann, denn sollte es einmal pas-
sieren, dass man den Mars satt hat, so kann 
man sein Glück in Europa, China, Indien, 
Australien oder den USA versuchen. Alles in 
allem also ein schönes Spiel, dass man auf 
jeden Fall ausprobiert haben sollte, aber Vor-
sicht! Es könnte euch nicht mehr loslassen.

Isabella.Schranz@spielen.at

Ein Spiel mit Suchtcharakter, das keinen mehr loslässt.
Isabella Schranz

Aufbauspiel
Mit Freunden
Netz ausbauen, Transporte optimieren

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

Kommentar
Simple Mechanismen 
einfache Umsetzung des Spielprinzips
In vielen Varianten verfügbar

Vergleichbar mit
Eurorails, Empire Builder

Atmosphäre	 ]]]]]]]

ÜBERBLICK
Autor: Stribula, Bromley, Fawcett
Grafik: Peter Bromley u.a.
Vertrieb A: Verlag
Preis: ca. 35,00 Euro
Verlag: Mayfair Games 2009
www.mayfairgames.com

SPIELER

2-6
ALTER

12+
DAUER

120+

BEWERTUNG



UNSER TEST uDREI LECKERBISSEN AUS FINNLAND

10 u HEFT 411 / JULI 2010 www.spielejournal.at

Bei der Spiel 09 in Essen gab es einen fin-
nischen Stand, der drei im Tuonela Verlag 
erschienene Kartenspiele vorstellte: INQUI-
SITIO von Jani Rönkkönen, SOUL HUNTER 
von Ville Hankipohja und MODERN SOCI-
ETY von Jussi Autio. Die freundlichen, gut 
englisch sprechenden Präsentatoren ver-
mittelten schon beim Ausprobieren erhebli-
chen Spielspass.
Allen Spielen gemein sind einfache, präzise 
4 Seiten lange Regeln in englischer Sprache 
- inklusive Kurzfassung für raschen Einstieg.
Inquisitio ist ein relativ kurzes Spiel mit aus-
gefallenem Scenario, die beiden anderen 
wirken etwas komplexer und weisen im 
Spielmechanismus gewisse Ähnlichkeiten 
auf.

INQUISITIO spielt Anfang des 17. Jahrhun-
derts im Norden Spaniens, die 3-5 Spieler 
werden als der Ketzerei Verdächtigte vor 
Gericht gestellt und gefoltert (keine Angst, 
nur durch Ausspielen von Karten). Spielziel 
ist es die Folter zu überleben und möglichst 
wenige Schuldpunkte zu erhalten, auch 
indem man die Richter besticht, sich mehr 
den anderen Angeklagten zuzuwenden. 
Klingt gefährlich, macht aber Spaß!
Vor jedem Spieler liegt eine Karte mit 2 Ska-
len für körperliche und geistige Gesundheit, 
sinkt eine davon auf 0, scheidet der Spieler 
aus. 10 Einheiten Startgeld (Münzkarten) 
und 5 Feature-Cards (Merkmale/Indizien) 
besitzt jeder zu Spielbeginn, in der Tischmit-
te liegen 3 verdeckte Kartenstapel mit Be-
fragungs-, Folter- und weiteren Merkmals-

karten, außerdem Bestechungsgeld und 18 
offene Geständnisse.
Der Startspieler deckt die ersten beiden, je 
eine Befragungs-und Folterkarte, auf und 
beschuldigt seinen linken Mitspieler z.B. 
der Blasphemie (oder der Teilnahme am 
Hexensabbath und ähnliches, je nach Abbil-
dung rechts oben), und um seinen Vorwurf 
zu stützen, sucht er nach 2 Indizien (rechts 
unten abgebildet). Hat der Beschuldigte ei-
nes oder mehrere der Merkmale in seinen 

Handkarten, muss er sie offen auslegen und 
bekommt am Spielende Schuldpunkte da-
für, dann wird er der Folter unterworfen: Ins-
gesamt gibt es 18 verschiedene Foltern (= 
Karten,  beispielsweise Geisselung, Streck-
bank, Schlafentzug u.a, schön schaurige 
farbige Abbildungen) und jede zeigt unten 
den Schaden: je ein rotes, blaues und gel-
bes Quadrat mit Zahlen von 1-3 (Zahl kann 
auch fehlen). Rot heißt physischer und blau 
psychischer Schaden, gelb zeigt an, wie 
viele weitere Merkmalskarten aufgenom-
men werden müssen. Rechts davon ist ein 
Münzsymbol auf jeder Folterkarte (Wert 3 
oder 4). Dieses symbolisiert Geld, welches 
die Familie ins Gefängnis einschmuggeln 
kann um dem Opfer zu helfen, den Richter 
zu bestechen. Um den Folterschaden zu 
mindern, kann man auch gestehen, die pas-
sende Karte legt der Spieler vor sich (sind 
auch Schuldpunkte). Dies verringert den 
Schaden um insgesamt 2 (nicht vergessen, 
wer auf null landet, scheidet aus).
Dann wird die Folterkarte abgeworfen, die 
Befragungskarte auch, aber nicht bei einem 
Geständnis – in diesem Fall wird sie stattdes-
sen offen in eine Beweismittelreihe gelegt, 
die Beweise bestimmen am Spielende die 
Schuldpunktezahl. Findet der Richter keine 
Indizien, Glück gehabt, keine Folter!
Aber es gibt noch eine zweite Aktionsmög-
lichkeit bei Befragung (sinnvoll, wenn man 
die gesuchten Merkmalskarten (feature 
cards) in der Hand hat!): 2 Münzen an die 
Bank und die Anklage wendet sich dem 
nächsten Spieler zu - dieser muss bereits 3 
Münzen Bestechungsgeld bezahlen. Die 
Kosten steigen immer um 1 (der Richter 
wird gieriger) und so kann es durchaus pas-
sieren, dass die Anklage wieder beim ersten 
Opfer landet, nur kostet eine weitere Beste-

chung nun erheblich mehr (wenn man sie 
überhaupt noch bezahlen kann).
Zusätzlich zur Richterbestechung kann 
durch Zahlung von 2 die Anklage fallen ge-
lassen werden (die Befragungskarte wird 
durch eine neue ersetzt - bei etwas Glück 
hat man die darauf gezeigten Indizien nicht 
auf der Hand) und die Folterkarte kann 
nach Ansicht der neuen Anklage (gratis) 
auch ausgetauscht werden (hoffentlich we-
niger Schaden!), die Kosten der Zusatzbe-
stechung steigen nicht ! Noch ein „nettes“ 
Detail: hat einer gestanden, kann er gleich 
einen Mitspieler bei Gericht anzeigen - er 
nennt ein Indiz (eine Übersicht aller hat je-
der vor sich liegen) und der nun Beschuldig-
te muss, so er es hat, die entsprechende(n) 
Karte(n) offen vor sich auslegen .... beim 
Überleben während der Inquisition ist 
schließlich jeder sich selbst am nächsten.
Nach dem Ende einer Befragung wechselt 
die Spielreihenfolge im Uhrzeigersinn, je 
eine neue „Interrogator card“ und „torture 
card“ werden aufgedeckt. Wenn alle Be-
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fragungskarten gespielt sind, endet die 
Inquisition. Jetzt werden Schuldpunkte an-
hand der offenen Beweise ermittelt: jede 
Geständniskarte die mit offenen Beweisen 
übereinstimmt bringt 3, jedes ausgelegte 
Indiz 2, jedes versteckte (d.h.in den Hand-
karten gehaltene) 1 Schuldpunkt, das Ge-
richt tritt zum Urteilsspruch zusammen, 
und wer die meiste Schuld auf sich lud, lan-
det auf dem Scheiterhaufen. Die anderen 
Spieler addieren ihre restlichen Lebens- und 
psychischen Stabilitätswerte, multiplizieren 
diese mit 3 und ziehen davon die Schuld-
punkte ab, die nunmehr höchste Endzahl 
kürt den Sieger.
INQUISITIO ist ein kurzweiliges hübsch ge-
staltetes Kartenspiel, es zeigt trotz des ma-
kabren Themas keine blutrünstigen Abbil-
dungen und eignet sich als spaßige
Abwechslung für zwischendurch oder als 
Abschluss eines langen anstrengenden 
Spieleabends. Je mehr Spieler, desto besser, 
ich könnte es ein gutes Familienspiel nen-
nen, wäre nicht das schräge Szenario, so eig-
net es sich am besten für Jugendliche und 
Erwachsene mit Sinn für eher Ungewöhnli-
ches, sicher nicht gemacht für moralinsaure 
Pädagogen. Vergleichbar mit dem brillan-
ten Family Business (zuletzt auf Deutsch als 
Chicago Gangster bei Truant erschienen).

Andere Kaliber sind die Spiele SOUL HUN-
TERS und MODERN SOCIETY:

SOUL HUNTERS - „Seelenfänger“ sind 
mächtige Charaktere (= Karten), die Seelen 
verführen, sich ihrer Seite anzuschließen 
(ein Schelm, wer da nicht an so manchen 
populistischen Verführer aus der Tagespoli-
tik denkt), wer die meisten „Seelenpunkte“ 
sammelt, gewinnt.
Die Aufmachung ist schlicht gehalten, alles 
in Abstufungen von schwarz-grau-weiß, die 

Jäger-und Ereigniskarten zur besseren Un-
terscheidung farblich hinterlegt, die Regeln 
sind klar und einfach. Durch Einbeziehung 
bewährter Mechanismen von Sammelkar-
tenspielen - die Grundregeln werden durch 
eine Vielzahl von Ausnahmen und Regel-
brüchen, die der Text der Karten liefert, er-
gänzt oder auch durchbrochen - entsteht 
ein hoch interaktiver Spielverlauf.
Jeder der 2-4 Mitspieler legt vor sich eine 
weiße und schwarze Karte aneinander, da-
rauf wird mit einem Holzmarker positiver 
(weiß) oder negativer (schwarz) Einfluss 
angezeigt (1-20). In der Tischmitte liegen 3 
Kartenstapel: Seelenkarten (verdeckt), Jä-
ger- und Ereigniskarten gemischt in einem 
verdeckten game deck (Nachziehstapel) 
und schließlich ein offener Abwurfstapel.
Zu Beginn werden 5 „Seelen“ (Wert 1-5) 

aufgedeckt und sichtbar ausgelegt. Mit 
Hilfe der Soulhunter- und Ereigniskarten 
vermehrt man den eigenen Einfluss und 
mindert den der Konkurrenten, zu festge-
legten Zeitpunkten darf der Spieler mit dem 
höchsten Wert (egal ob negativ oder po-
sitiv) die niedrigste Seele an sich nehmen, 
muss dann aber seinen Einfluss wieder auf 
null setzen. Erst wenn alle offenen Seelen 
weg sind, werden 5 neue aufgedeckt. Sind 
alle aufgebraucht, endet das Spiel. Wer in 
Summe die meisten Seelenwerte ergattert 
hat, gewinnt. So weit, so einfach.
Jeder erhält anfangs 5 Karten vom game 
deck, dann, mit dem Startspieler begin-
nend im Uhrzeigersinn, zieht jeder 1 Karte 
und darf eine Aktion durchführen. Damit 
ist eine Runde zu Ende, eine Seelenkarte 
wird um 90 Grad gedreht und die zweite 
Runde folgt. Wenn alle Seelen gedreht sind, 
wird der Spieler mit dem höchsten Einfluss 
ermittelt. Er darf eine Soul card an sich neh-
men. Haben 2 oder mehr gleich hohe Werte, 
ist die Seele nicht überzeugt und verflüch-
tigt sich, aber alle „Sieger“ müssen dennoch 
den Holzmarker zurücksetzen auf null. 
Danach werden die verbleibenden Seelen-
karten wieder aufgerichtet. Somit verkürzt 
sich der Zeitpunkt zwischen 2 Wertungen 
immer mehr, die Seelenwerte steigen aber, 
da immer nur die jeweils niedrigste Karte 
erobert wird .... dumm, wenn z.B. nur mehr 2 
Runden zur Einflussnahme bleiben und der 
eigene Marker soeben auf 0 gestellt werden 
musste, die der Mitspieler aber nicht ! Und 
schon spielen taktische Überlegungen mit!
In seiner Runde zieht also jeder eine Karte 
und hat 1 Aktionsphase in der er 2 Dinge 
tun darf: eine Karte aus der Hand spielen, 
d.h. er legt einen Soulhunter offen vor sich, 
oder er spielt ein Ereignis aus - welches 

nach der Durchführung abgeworfen wird. 
Die 2. Aktion wird „vom Tisch gespielt“, will 
heißen eine der Fähigkeiten (abilities) einer 
ausliegenden Jägerkarte wird genutzt, dazu 
wird sie um 90 Grad gedreht. Jede dieser 
Karten zeigt oben rechts - neben dem Na-
men - eine Zahl, diese gibt an, wie oft die 
„abilities“ angewendet werden dürfen (1-4 
mal). Sobald beispielsweise ein Jäger mit 
der Zahl 2 auf dem Kopf steht, muss er auf 
den Ablagestapel.
Gerade die Fähigkeiten machen das Wesen 
des Spiels aus, sie sorgen für Interaktion und 
bieten Tricks um sich Vorteile zu verschaf-
fen, so können zusätzliche Karten gezogen 
oder der Einfluss der Mitspieler vermindert 
werden, Konkurrenten verlieren Handkar-
ten oder Fähigkeiten usw. Ereigniskarten-
karten bieten Ähnliches, können aber auch 
zweischneidig sein.
Zum besseren Verständnis folgt eine kurze 
Erläuterung der“soul hunter“-Karten. Außer 
Namen (wie „Engel“, „Kongressabgeordne-
ter“, „guter Samariter“--alle „gut“, also positi-
ver -, oder “Rebell“, „hoher Priester des Teu-
fels“,  „UFO“- „böse“, also negativer Einfluss,  
ja, es gibt auch die „men in black“-gut, scha-
den Aliens und Aktivierungszahl, befindet 
sich ein Bild des Jägers (als schwarze Silhou-
ette), darunter der Gruppen-(alignment) 
Name und -bonus und zuletzt ein Text-
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fenster auf den Karten. In diesem stehen 
aktvierbare Fähigkeiten, aber manchmal 
auch andauernde, die keine Aktivierung 
(Drehen) erfordern, gelegentlich auch Be-
dingungen, die das Ausspielen einschrän-
ken. „Gute“ Seelenjägerkarten haben helle, 
„böse“ dunkle Hintergrundfarben, sind 
nur Mitglieder derselben Gruppe (es gibt 6 
verschiedene) vor dem Spieler ausgelegt, 
gibt es einen Bonus, der aber verloren geht, 
wenn ein Gruppenfremder dazu kommt. Ein 
Beispiel; „Engel“- alignment „heaven“ - Farbe 
-no na- hellblau, Gruppenbonus +2, hat die 
Zahl Aktivierungszahl 2, darf also 2x eine 
seiner „abilities“ nutzen.
Zur Verfügung stehen 1.) „your influence 
+1 und 2.) „discard one of your hand cards: 
every player´s influence +4. Will ich meinen 
Einfluss mehren, wähle ich 1.), drehe die 
Karte um 90 Grad und schiebe meinen Holz-
marker um 1 ins Plus. Da bemerke ich, dass 
meine Mitspieler alle im negativen Bereich 
Einfluss sammeln, daher gebe ich lieber 
eine Handkarte ab, steige um +4, während 
bei den anderen der negative Einfluss sinkt, 
da sie auch um 4 gegen plus gehen müssen 
(was sie mir bei Gelegenheit wahrscheinlich 
heimzahlen werden). Natürlich habe ich da-
mit eine Aktivierung verbraucht und drehe 
den Engel.
Am Ende meines Zuges muss ich überzäh-
lige Handkarten abwerfen (max.5). Es ist 
vollkommen egal, ob man Richtung positiv 
oder negativ spielt, es hängt schlicht davon 
ab, welche Karten man zieht.
„Soulhunter“ ist ein einfach zu erlernendes 
„böses“ Spiel, hoch interaktiv, mit beträcht-
lichem Glücksfaktor, das jedoch auch etwas 
taktisches Geschick erfordert. Geeignet für 

Spieler, die gerne auch mal die Mitspieler 
ärgern und selbst nicht gleich ausrasten, 
wenn sie auch einstecken müssen. Anfangs 
dauert dieses Spiel etwas länger, da jeder 
nach dem Kartenziehen erst lesen muss, 

was er mit dieser Karte alles machen kann. 
Kennt man es besser, beschleunigt sich der 
Spielfluss erheblich, allerdings ist Soulhun-
ter kein schnelles „Zwischendurch-Spiel“, 
sondern kann schon gut 1-2 Stunden dau-
ern.
Nun zu MODERN SOCIETY, das wesentlich 
komplexer aufgebaut und sehr schön ge-
staltet ist. Spielthema ist die sich in raschem 
Wandel befindende westliche Gesellschaft. 
Durch Überbevölkerung, eine ungewisse 
ökonomische Zukunft, Naturkatastrophen, 
Terrorismus, Klimawandel und Migration 
entstehen Ängste, die die Menschheit ver-
unsichern und durch zunehmende Entsoli-
darisation sowie Überalterung die Grundla-
gen unserer Wohlfahrtsstaaten aushöhlen. 

Wohin soll der Weg gehen, welche Werte 
sollten die Ziele für unsere künftige Gesell-
schaft vorgeben?
Die Spieler sind als Staatsmänner gefor-
dert, die Werte durchzusetzen mit denen 
das Wohlergehen künftiger Generationen 
gesichert werden sollte. Welche Wege ste-
hen zur Verfügung: Rot im Spiel steht für 
„weiche“, ideelle Ziele wie Gleichheit der 
Geschlechter und der Rassen, Menschen-
rechte, Redefreiheit, grün fordert Umwelt-
bewusstsein und tritt ein für die Erhaltung 
unserer Natur, blau will ökonomischen 
Überlegungen das Primat einräumen, wäh-
rend schwarz die Staatsmacht stärken und 
mit Polizeieinsatz und Überwachung kon-
servative Werte durchsetzen will.
Diesen Ideen in der Öffentlichen Meinung 
Geltung zu verschaffen, damit entsprechen-
de Gesetze erlassen werden können ist Ziel 
des Spiels. 3-5 Spieler beeinflussen mit so-
genannten Topic cards (in etwa Schlagwor-
te/Ereignisse) die öffentliche Meinung, d.h. 
die Werte steigen (oder fallen) und bringen 
so mehr (oder weniger) Einflusspunkte. Mit 
diesen können Gestze durchgedrückt wer-
den - die einerseits Siegpunkte bringen, an-
dererseits zu Spezialaktionen verhelfen.
Ein Beispiel: Die Karte „terrorist strike“ (zeigt 
meines Erachtens ein Bild vom Anschlag 
in Oklahoma/USA) verstärkt den Ruf nach 
mehr Sicherheit, schwarz steigt, jetzt kön-
nen mit der Karte „more rights for the po-
lice“ mehr schwarze Punkte eingefahren 
werden, bei deren Ausspielen sinkt aber 
der Wert der roten Idee - Redefreiheit, Men-
schenrechte sind weniger wichtig, daher 
bringen sie weniger Punkte. Mit ausrei-
chend Punkten kann ich nun z.B. das Gesetz 
(= law card) „strengere Zensur“ durchsetzen, 
was mir 15 Siegpunkte bringt, außerdem 
kann ich jetzt auch schwarze Punkte dann 
erhalten, wenn dies durch irgendein Ereig-

nis nicht möglich wäre.
Noch ein aktuelles Beispiel: „Fußball“ stei-
gert die Aufmerksamkeit für die Werte rot 
(Gleichheit der Rassen, Redefreiheit) und 
blau (Ökonomie), falls aber gleichzeitig die 
Karte „Alkoholismus“ ausliegt, steigt auch 
schwarz (Polizei).
Gerade diese Verzahnung von Schlagzeilen 
und Ereignissen mit ihren Auswirkungen 
auf die Wertedebatte macht dieses Spiel 
so bemerkenswert und reizvoll. Da steckt 
viel Hirnschmalz und Liebe zum Detail drin, 
Kompliment an den Autor Jussi Autio. Dies 
ist auch ein Spiel für den politisch korrekten 
Pädagogen, für alte 68 er wie mich sowieso.
Zurück zum Spielablauf: In der Tischmitte 
liegt eine aus 5 Karten gebildete Zählleiste 
(„value cards“), die mittels farbiger Holz-
marker das Steigen oder Fallen der Werte 
in jeder Runde anzeigt (je höher einer ist, 
desto mehrPunkte bringt es, diesen auszu-
spielen). Daneben liegen 4 Stapel Gesetze 
in den zu ihren Werten passenden Farben, 
die billigsten oben, die teuersten unten. 
Auf dem Nachziehstapel schließlich liegen 
verdeckt die sogenannten „topic cards“(84), 
von denen am Spielbeginn jeder 5 Stück als 
Handkarten zieht, diese sind das Herzstück 
von Modern Sciety. Vor sich hat jeder Spie-
ler eine „score card“-darauf wird mit farblich 
passenden Holzmarkern der eigene Punk-
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testand der Werte (1- 25) angezeigt. Help 
cards mit der Erklärung der Symbole der 
topic- und law cards stehen jedem zur Ver-
fügung.
Gespielt werden 4 Saisonen, jede hat 3 Run-
den.
Zunächst wählt jeder eine topic card, die er 
verdeckt vor sich legt, dann werden diese 
gemeinsam aufgedeckt und reihum ausge-
wertet, d.h. die farbigen Wertemarker auf 
der Value-Leiste werden entsprechend den 
Symbolen rechts auf den topic cards nach 
plus oder minus verschoben - viele der Kar-
ten weisen Symbole mehrerer Farben auf. 
Hat eine ausgespielte Karte eine Sonder-
funktion, wird diese jetzt angewendet, ist 
auf einer ein X2-Zeichen, darf deren Besitzer 
eine weitere Karte ausspielen (einige Law 
cards bieten diesen Vorteil ebenfalls).
Nachdem alle Bewegungen auf der Value-
Leiste abgeschlossen sind, erhält jeder 
Mitspieler die auf der ausgespielten Karte 
li angegebenen Punkte und verschiebt 
den farblich passenden Marker auf der ei-
genen Score card. Dazu kommen noch Mi-
nus oder Pluspunkte, je nachdem wo der 
jeweilige Wertemarker auf der Value-Leiste 
steht. Eventuell kommen „Combi points“ 
(Boni) dazu, wenn bestimmte andere 
Karten(stehen auf der Topic-Karte) auch of-
fen ausliegen.
Liegt beispielsweise die Karte „Compu-
terchip-Hersteller“ aus, steigt blau auf der 
Werteleiste um +2 und bringt 3 blaue 
Punkte, liegen aber auch die Karten „Inter-
net“ und „Waffenhersteller“ offen aus (egal 
bei wem), bringt jede davon 2 zusätzliche 
(Combi-)Punkte. Sonderfunktionen und 
Combi-points sind im Textfenster der Karten 
angeführt, oberhalb prangen themenbezo-
gene Farbfotos oder Symbole (z.B. bei „Hip-
pies“ ein Peace-Zeichen auf knallbuntem 
Untergrund).
Am Ende jeder Runde kann jeder Spieler - so 
er genug Punkte hat – maximal ein Gesetz 
pro Farbe kaufen, es muss aber vom nied-
rigsten ausliegenden Level sein, ein höheres 
ist nur möglich, wenn bereits eine Karte des 
vorangegangenen Levels in seinem Besitz 

ist. Von jeder Stufe darf man nur ein Gesetz 
besitzen, das teurere verdeckt das vorange-
gangene (somit auch dessen Sonderfunkti-
on und dessen Siegpunkte).Der Erwerb von 
„law cards“ ist das Schlüsselelement von 
Modern Society, dies sind die Siegpunkte, 
wer in Summe aller Farben die meisten hat, 
gewinnt.
Jede Runde gliedert sich somit in Karten-
auslage, Beeinflussung der Gesellschaft 
(Veränderung der Werteleiste), Nutzung 
von Spezialeigenschaften und Lukrieren 
von Punkten, womit schließlich Siegpunk-
te (Law cards) gekauft werden. Zu keinem 
Zeitpunkt darf ein Spieler mehr als 8 Karten 
auf der Hand halten. Nach 3 Runden endet 
eine Saison, jetzt erst werden alle auslie-
genden „topic cards“ auf dem Ablagestapel 
entsorgt, Jeder darf 5 neue Karten ziehen. 
Die Anzahl der Saisonen ändert sich mit der 
Spielerzahl.
Dieses Spiel fasziniert mich, es ist durch-
dacht, voller aktueller Bezüge und spiele-
risch interessant. Die Aufmachung ist gut 
gelungen und detailfreudig, die Regeln sind 
einfach und kurz. Im Spielmechanismus 
Soul Hunter nicht unähnlich ist es doch ein 
völlig anderes Spiel, nicht so interaktiv, nicht 
boshaft. Der Spielspaß ist groß, der Einstieg 
einfach und doch ist es ein typisches „Freak-
spiel“: für Gelegenheitsspieler zu komplex, 
es dauert meist deutlich länger als ange-
geben, da man auf der Suche nach Com-
bipoints sehr genau nachsehen muss, was 
trotz Kartentitel in umgekehrter Schrift auf 
der anderen der Seite der Karten das Spiel 
erheblich verlangsamt. Wenn man Modern 
Society oft gespielt hat, oder mit geübten 
Trading card-Spielern am Tisch sitzt dauert 
es deutlich weniger lang. Freunde etwas 
anderer Kartenspiele und Sammler sollten 
unbedingt zugreifen, ein Lob an den Tuone-
la-Verlag. 

Übrigens, alle 3 Spiele sind in Englisch.
Nochmals Dank nach Finnland für 3 wirk-
lich interessante Spiele.

Christoph.Proksch@spielen.at
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Zu diesem Zweierspiel hat Heinz Frühwirth 
noch einen Kommentar beigesteuert, den ich 
den Lesern nicht vorenthalten will:

Folgende Änderungen gibt es zum Mehr-
spielerspiel: Der Spielplan zeigt die kleinste 
Inselgruppe. Jeder Spieler muss zwei Göttern 
ein Opfer erbringen. Ein Gott wird verdeckt 
abgelegt und kommt erst in der nächsten 
Runde wieder ins Spiel. Das Spiel endet, 
wenn nach einer Runde ein Spieler drei (an-
stelle von zwei) Metropolen besitzt. 
Hier muss man enorm aufpassen, Anfangs 
keine groben Fehler zu machen, denn das 
holt man schwer wieder auf. Bald sind die 
leeren Inseln mit den Füllhörnern erobert 
oder Apollo ein Opfer gebracht um ebenfalls 
an die begehrten Füllhörner zu kommen. Da 
ja sowieso an zwei Götter geopfert werden 
muss, ist Apollo bei unseren Spielen fast im-
mer dabei um die Einnahmen zu bekommen 
oder um in der nächsten Runde gleich als 
erster bieten zu dürfen (der als Letzter seine 
Aktionen ausgeführt hat, ist in der nächsten 
Runde als erster am Zug). So befindet sich 
bald genug Gold im Umlauf. Weil man sich ja 
einiges leisten kann, werden Priester und Phi-
losophen gehortet, Tempel und Festungen 
gebaut „was das Zeug hält“ und Kreaturen 
angeheuert die nur so um die Inseln fegen. 
Es kann aber auch komplett anders ablaufen. 
Mit vorsichtiger Zurückhaltung wird alles nur 
in Truppen und Schiffe investiert und mög-
lichst viele Inseln und Handelsrouten erobert. 
Das aber nur, um im geeigneten Augenblick 
richtig zuschlagen zu können. Nur kann es 
dann passieren, dass im Gegenzug mit vier 
Philosophen die zweite Metropole errichtet 
wird und mit Hilfe von Pegasus, Truppen von 
der hintersten Insel eine Insel mit Metropole 
erobern und dadurch kurz mit dem letzten 
Aufgebot die Siegbedingung erfüllen.
Fazit: Zu zweit ein sehr taktisches Spiel mit 
Tiefgang und Spielreiz. Man sollte aber un-
bedingt alle Möglichkeiten wie Kreaturen 
anheuern, Inseln erobern, Metropolen auch 
mal mit Philosophen errichten, ausnutzen, 
um den vollen Reiz des Spiels zu erfahren. 
Lässt man zum Beispiel die Kreaturen un-
beachtet, wird Cyclades zu einem eher ein-
fachen Aufbau- und Eroberungsspiel. Rund 
60 Minuten sollte man aber für eine Zweier-
partie einrechnen. 
Was mir besonders gefällt, ist die Flexibilität 
der Anzahl und der Reihenfolge der Akti-
onen. 
Dadurch sind ganz andere Möglichkeiten 
vorhanden, als bei einem starren Ablauf. 
Kurzum ein stimmiges Spiel, das auf viele 
Varianten gewonnen werden kann.
Auch das Internet hat wieder einiges zu bie-
ten. 
Auf der Seite von Matagot gibt es die Regeln 
und Plakate mit den Themen zum Spiel zum 
Downloaden und noch einiges mehr. 
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Ein Spieleabend im Sommer, Monika kommt 
aus Bratislava und legt eine Handvoll Karten 
auf den Tisch und fragt „Wollt Ihr mal das 
neue Spiel von Vlaada probieren?
Großes Erstaunen in der Runde, denn bei 
Vlaada Chavatil denken natürlich sofort alle 
an Through The Ages / Im Wandel der Zei-
ten, Galaxy Trucker oder Space Alert und 
für ein neues Spiel dieses Kalibers erscheint 
die Handvoll Karten doch nicht ganz ausrei-
chend.
Und damit haben wir natürlich recht, denn 
für Sneaks & Snitches / Coup Royal hat sich 
Vlaada Chvatil diesmal eine andere Zielgrup-
pe ausgesucht, Familien oder Spieleinsteiger. 
Coup Royal ist ein Kartenanlegespiel, bei 
dem man Karten = Beute für Punkte sam-
melt.
Die Hintergrundgeschichte führt uns als Kopf 
einer Bande von Gentleman-Dieben an die 
verschiedensten Orte, wo wir versuchen, 
mit unserer Bande die wertvollste Beute zu 
machen. Diese Orte, mit A bis H beschriftet, 
werden in einer Reihe ausgelegt, immer um 
drei Ortskarten mehr als Spieler am Tisch sit-
zen. Auf der Basis der Mitspieler-Zahl wird auf 
die für das Spiel gültige Karte mit der Sieg-
punkttabelle bereitgelegt. 
Jeder Spieler bekommt noch einen Satz Kar-
ten mit 8 Buchstabenkarten A bis H, bei weni-
ger ausliegenden Orten wird der Kartensatz 
entsprechend angepasst, und eine Bosskarte 
als Markierung für die gewählte Farbe.
Die Beute ist farbcodiert, blau steht für Tech-
nologie, grün für Kunstwerke, rot für Juwe-
len und gelb für Gold. Zu Beginn zieht man 
zwei Marker aus dem Beutel, der Rest liegt 
als Bank offen bereit. Dann haben wir noch 
ein Beutedeck, das die Beute jeder Runde 
vorgibt und sogenannte Geheimversteck-
Karten, mit denen Beute gelagert wird, die 
den anderen Spielern unbekannt ist.
Aber jetzt endlich auf zum Coup! Vom Sta-
pel der Beutekarten wird je eine Karte un-
ter jede Ortskarte gelegt. Nun überlegen 
sich die Spieler, welchen Ort sie mit ihren 
Diebeskünsten beehren wollen und wo sie 
ihre Kontakte spielen lassen, um den Ort 
den Konkurrenten zu vermiesen, weil er be-
wacht wird. Jeder Spieler wählt aus seinen 
Handkarten eine aus, die er links von seiner 
Boss-Karte verdeckt auslegt, das ist der Dieb 
für den Ort, wo man den Coup landen will. 
Eine zweite Karte wird über der Boss Karte 
ausgelegt, das ist der befreundete Agent, für 
den Ort, der bewacht werden soll. 
Haben sich alle entschieden, wird aufgedeckt 
und jeder legt den Dieb unter die entspre-

chende Ortskarte, den Bewacher über die 
entsprechende Ortskarte. Dann wird jeder 
Ort einzeln von A nach H ausgewertet. Lie-
gen ein oder mehrere Bewacher dort, pas-
siert dort gar nichts, eventuell auch an die-

sem Ort eingesetzte Diebe gehen leer aus. 
Die Beutekarte bleibt liegen. Ist ein Spieler 
allein mit seinem Dieb an einem Ort, be-
kommt dieser Spieler die Beute je nach Kar-
tenart, die Karte selbst geht aus dem Spiel. 
Haben es zwei Team Spieler auf denselben 
Ort abgesehen und es gibt keine Bewacher, 
behindern sie einander beim Stehlen, die 
Beute bleibt unbehelligt, aber jeder betei-
ligte Spieler zieht eine Geheimversteck-
Karte und legt sie verdeckt vor sich ab. Die 
Beutekarte bleibt liegen. Wurde ein Ort von 
niemandem gewählt, verschwindet dort die 
Beutekarte.
Alle Spieler bekommen danach ihre Team-
mitglieder zurück und neue Beutekarten 
werden – wo nötig – ausgelegt.
Können nicht mehr genügend Beutekarten 
ausgelegt werden, bekommt man Siegpunk-
te für Mehrheiten in den einzelnen Beute-
farben entsprechend der Tabelle, Beute auf 
Geheimversteckkarten wird mitgezählt.
Nun haben wir unsere Coups mehr oder 
weniger erfolgreich abgeschlossen, wer 
am meisten Siegpunkte zusammengestoh-
len hat gewinnt. Coup Royal ist ein nettes 
schnelles Kartenspiel für zwischendurch, 
wenn man nicht all zu sehr auf Taktik und 
auf Beutemachen aus ist, sondern die Dinge 
nimmt wie sie so kommen. Da das allerdings 
in unseren Runden sehr selten funktioniert, 
landeten wir sehr oft bei Patts, da klar war, 
wenn einer schon 3 grüne Marker hat und 
da liegt eine Beutekarte für grün, wird man 
diese bewachen – damit treffen sich dann 
sehr oft viele Bewacher an einem Ort und 
manch anderes geht damit ungehindert an 
einen Außenseiter oder es kommt auch bei 
den anderen Beutestücken zu einem Patt.
Versuche, den Gegner einzuschätzen frei 
nach dem Motto „ich denke du wirst A be-
wachen, weil du nicht willst dass dein Nach-
bar die Beute kriegt, der weiß das aber und 
geht zu H, weil dort seine zweite starke Farbe 
liegt und dort bewache ich es, weil ich mir 
denke, dass er das tun wird“ können fürch-
terlich in die Hose gehen und man sitzt mit 
womöglich mit einer Beutekarte da, die so-

gar zum Verlust von Markern führen kann. 
Die Geheimversteckkarten bringen weitere 
Unwägbarkeiten im Spiel.
Alles in allem ein nettes Spiel für zwischen-
durch mit ansprechender Grafik, gut als Ab-
schluss eines Spieleabends und für Spieler 
die mit diesen „ich denke was du denkst dass 
ich denke dass du denkst und daher …“ Ent-
scheidungen am besten zurechtkommen 
oder einfach nur aus dem Bauch heraus 
spielen. 

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

STEHLEN ODER BEWACHEN?

COUP ROYAL
Dilemma für Bandenchefs

FÜR FAMILIEN

Königliche Beute in edler Umgebung und psychologisch 
eingefärbter Spielspaß mit hohem Zufallsfaktor.
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Für Familien
Mit angelegten Karten Beute sammlen

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

Kommentar
Hübsche Grafik
Gut für zwischendurch
Viele Unabwägbarkeiten

Vergleichbar mit
Alle Spiele mit an etwas anlegen, um dort 
was zu bekommen, z.B. Shanghaien

Atmosphäre	 ]]]]]]]

ÜBERBLICK
Autor: Vlaada Chvatil
Grafik: nicht genannt
Vertrieb A: Heidelberger
Preis: ca. 20,00 Euro
Verlag: Heidelberger 2009
www.hds-fantasy.de

SPIELER

2-5
ALTER

9+
DAUER

30+

BEWERTUNG



www.spielejournal.at 15HEFT 411 / JULI 2010 t

UNSER TESTtMUNCHKIN QUEST

Töte die Monster, klau den Schatz und fall 
deinen Kumpeln in den Rücken! Dieses 
ebenso einfache wie erfolgreiche Konzept 
wird nun auch am Brett ausgespielt, Spiel-
witz und Feeling des Kartenspiels wurden 
eher noch verbessert. 
Wir bewegen uns durch einen Dungeon, 
der aber erst im Verlauf des Spiels entsteht. 
Angefangen wird das Abenteuer in der Ein-
gangshalle, dort stehen wir zu Beginn her-
um, repräsentiert von unserem Munchkin 
und klammern uns an Würfel und Standfüße 
in unserer Farbe, 6 Handkarten bestehend 
aus der Schatzkarten und drei DxM-Karten, 4 
Lebenspunktmarkern, 3 Bewegungsmarken 
und 300 Gold. 
Hier haben wir schon die erste Abweichung 
zum Kartenspiel, die DxM-Karten (kurz für 
Deus ex Munchkin, offensichtlich hat ein 
Munchkin irgendwo ein Lateinwörterbuch 
gefunden) sind neu. Im Kartenspiel sind 
diese Karten im allgemeinen Stapel, hier 
wurden Rassen und Klassen und noch so 
einiges rausgezogen und zum DxM-Stapel 
kombiniert. Ach ja, der Stufenzähler steht bei 
1, wir sind alle noch ahnungslos und uner-
fahren und alle Menschen der Stufe 1 ohne 
Klasse, das Geschlecht entspricht dem eige-
nen. Nichts davon muss so bleiben, wozu 
gibt es Karten! Um zu gewinnen, müssen 
wir allerdings Stufe 10 erreichen und in der 
Eingangshalle ein Bossmonster besiegen. 
Das Schöne ist, dass man nicht völlig der 
Willkür des unsichtbaren Dungeonmasters 
sprich dem Zufall ausgeliefert ist, man kann 
durchaus taktisch agieren, ich muss ja mei-
ne Nase nicht durch jede Tür stecken, die 
mir den Weg versperrt – dahinter ist nämlich 
garantiert ein Monster! Sondern ich kann 
durchaus auch durch schon bekannte Räu-
me wandern und vielleicht sogar von dort 
aus einem Munchkin-Kameraden zu Hilfe 
kommen, der dort gerade gegen den Krei-
schenden Deppen antritt oder, oder Schwie-
rigkeiten mit den Taschenkrebsen hat, weil 
er ungewaschen ist und das den Krebsen +3 
bringt. Allerdings sind selbstlose Munchkins 
so selten wie harmlose Monster, also kostet 
diese Hilfe den Geholfenen so einiges, ziem-
lich sicher Schätze oder Gold oder was dem 
Helfer halt sonst so ins Auge sticht, wozu 
gibt es Deals, mit denen man in Räumen 
Gegenstände, Stufen, Karten etc. kaufen und 
verkaufen kann? Wer sich partout nicht hel-
fen lassen will und allein keine Chance hat, 
kann als sinnvolle Option durchaus freiwillig 
sterben und wiederauferstehen. Das befreit 
von ungeliebten Handkarten, nämlich allen, 

kostet eine Erfahrungsstufe, alles Gold und 
alle Gegenstände, aber man behält alle DxM-
Karten und Flüche und erscheint zu Beginn 
des nächstes eigenen Zugs wieder in der Ein-
gangshalle und bekommt dort dann noch 2 

Schatz- und 2 DxM-Karten sowie 200 Gold. 
Solange man tot ist würfelt man für die eige-
nen Monster, kann Milde Gabe bekommen 
und darf Karten ausspielen, die nicht den 
eigenen Charakter betreffen.
Wer geordnete Verhältnisse mag und es ge-
nau wissen will – so läuft ein Zug ab: Man 
zieht sich eine DxM-Karte, bewegt sich und 
kann innerhalb dieser Bewegung Erforschen, 
Kämpfen, Deals machen oder Räume durch-
suchen und am Ende verteilt man, wenn 
notwendig, als Milde Gabe überschüssige 
Handkarten an den oder die Mitspieler mit 
der niedrigsten Stufe.
Und damit‘s nicht langweilig wird, gibt es 
nach jedem Heldenzug einen Monsterzug, 
und schon ist es aus mit meinem gelang-
weilten Herumlungern im Thronsaal, denn 
da kommt doch jetzt tatsächlich ein Monster 
rein! Monster werden vom Stapel gezogen, 
wenn man einen unerforschten Raum betritt, 
dann wird gewürfelt und das Monster be-
kommt einen Standfuß in der entsprechen-
den Spielerfarbe, dieser Spieler bekommt 
eine DmX-Karte Dieser Spieler würfelt für 
das Monster, wenn notwendig. Das Monster 
bewegt sich entlang der seinem Fuß ent-
sprechenden Farbpfeile durch die Räume, 
steht es zu Beginn eines Heldenzugs mit 
einem solchen in einem Raum, kommt es 
zum Kampf.
Alles andere spottet jeder Beschreibung, weil 
einfach davon abhängig, was wer grad auf 
der Hand hat, dem anderen nachwirft (auch 
das geht) oder sonst erreichen will oder an-
stellen möchte! Einfach nach Lust und Laune 
Karten spielen, wenn’s sein muss auch gegen 
sich selbst, auch damit kann man dem an-
deren ins Handwerk pfuschen! Weglaufen ist 
übrigens immer eine Option!
Je höher die Stufen werden, desto heftiger 
werden die Rivalitäten, denn in der Eingangs-
halle wartet Bossmonster – es wird gezogen 
sobald ein Spieler der Stufe 10 die Eingangs-
halle betritt und hat immer Stufe 20, es igno-
riert alle Regeln, Karten oder Fähigkeiten und 

kämpft immer! 
Und wer noch zwei Freunde einladen will, 
weil der Kampf gegen den Frostriesen im 
Ventilatorraum so viel Spaß macht, der 
nimmt Munchkin Quest 2 Jetzt wird aufge-
räumt dazu, und schon können 6 Munchkins 
den Dungeon mit Schmiede oder Frauen-
zimmer erweitern und dort ihr Unwesen 
treiben!
Ein Dungeon Crawl der seltsamen Art, toll 
ausgestattet und rundherum witzig, der 
nach und nach entstehende Dungeon und 
die getrennten Kartenstapel machen es 
strukturierter und auch taktischer als die 
Kartenvariante. Man muss nicht nehmen, 
was die Karte bringt, sondern kann durchaus 
weglaufen oder ein Monster verfolgen oder 
im Kartenraum Bewegung ausgeben, um 
den nächsten Raum zu wählen statt zufällig 
einen zu kriegen. Wer über eine Grabkam-
mer lachen kann, die jedem Ungeziefer +5 
Kampfstärke gibt, und dann die winzigklei-
ne Spinne dort bekämpft, ist der geborene 
Munchkin!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

DAS MUNCHKIN BRETTSPIEL

MUNCHKIN QUEST
Taschenkrebs und Rosa Frauenzimmer

MIT FREUNDEN

Das einzige Spiel dieser Art, bei dem ich Lust hab 
mitzuspielen, ich kann mich glänzend über die Karten 
amüsieren und finde es faszinierend, was man alles durch 
geschickte Kombination seiner Karten anrichten kann!
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Michael Rieneck ließ literaturbegeisterte 
Spieler das erste Mal mit seinem Spiel zu Ju-
les Vernes „In 80 Tagen um die Welt“ aufmerk-
sam werden, dann hat er uns mit Ken Follett 
zu den „Säulen der Erde“ gebracht und durch 
„Die Tore der Welt“ begleitet und uns auch 
Hohlbeins „Hexer von Salem“ nahegebracht. 
Nun entführt er uns ins Allgäu, wir dürfen mit 
Kommissar Kluftinger einen kniffligen Mord 
aufklären.
Die Spieler ermitteln im Mordfall Hermann 
Aigner. Man hat einen Satz 15 Verdachtsplätt-
chen mit Verdachtsmomenten zu Identität, 
Motiv und Geschlecht des Täters. Drei dieser 
Plättchen legt man vor Spielbeginn beiseite, 
sie sind der Anfangsverdacht jedes Spielers. 
Jeder bekommt noch drei Ermittlungskar-
ten, ein oder zwei Verpflichtungsplättchen 
sowie ein Beweisstück. Dann fasst noch je-
der einen Fettnapf aus, schließlich haben alle 
Kommissare auch ein Privatleben und wegen 
des Mordes haben sie grade eine Orchester-
probe verpasst!
Wer dran ist spielt eine Ermittlungskarte. Ist 
es eine Motivkarte, legt er das entsprechen-
de Motiv zu einem Verdächtigen seiner Wahl, 
das Geschlecht muss übereinstimmen. Neid 
zum Beispiel darf man nur auf eine Frau le-
gen. Ist es eine Alibikarte, nimmt man einen 
Verdächtigen und legt ihn an den entspre-
chenden Zeugen am Plan an. Das Geschlecht 
muss nicht berücksichtigt werden. Hat man 
eine Zeuge/Aktion-Karte gespielt, legt man 
ein entsprechend gefärbtes Plättchen Mann 
oder Frau zum Verdächtigen, der beim Zeu-
gen liegt. Dies kann schon erste Hinweise 
bringen, denn liegt dort ein männlicher 
Verdächtiger und der Zeuge macht eine 
Aussage zu einer Frau, ist das Alibi des Ver-
dächtigen nicht bestätigt.
Hat man eine Zeuge/Aktion-Karte zu einem 
Zeugen gespielt, der schon eine Aussage ge-
macht hat, nimmt man einen Aktionsmarker 
und kann im Polizeipräsidium oder in der Ka-
pelle eine Aktion machen. 
Aktionen im Polizeipräsidium sind: Labor-
besuch – man darf das oberste Beweisstück 
anschauen und nach unten in den Stapel 
legen, Teambesprechung – man schaut sich 
das Beweisstück eines Mitspielers an und 
Büroarbeit – man kann ein Plättchen des 
Anfangsverdacht gegen eines auf der Ab-
lagebank austauschen. In der Kapelle kann 
man einen Fettnapf abgeben.
Die letzte Möglichkeit einer Ermittlungskarte 
ist Lodenbacher, man nimmt den entspre-
chenden Marker, legt ihn ins Polizeipräsidium 
und darf eine seiner Aktionen ausführen. Zu-

letzt zieht man eine Karte nach.
Haben alle Spieler eine Karte gespielt und 
abgehandelt, wird der Passat eins weiter 
gezogen und alle Spieler müssen die Anzahl 
der auf dem erreichten Feld abgebildeten 
Verdachtsplättchen abgeben. Sie sind aus 
dem Spiel und durch Büroarbeit nicht mehr 
austauschbar.  
Aber da waren ja noch die Verpflichtungen, 

diese können jederzeit auf einen Spieler, 
der seine Ermittlungskarte soeben ausge-
spielt hat und deren Nutzung genannt hat, 
gespielt werden, aber nur eine pro Zug auf 
denselben Spieler. Dier Betroffene kann nun 
entweder der Verpflichtung nachkommen, 
also zum Beispiel mit seiner Frau den Tanz-
kurs besuchen sprich seine Ermittlungskarte 
zur Ausführung an denjenigen weitergeben, 
der die Verpflichtung gespielt hat, oder die 
Verpflichtung als Fettnapf vor sich ablegen.
Im Lauf des Spiels wird die Büroarbeit immer 
wichtiger, mit ihr kann man unhaltbare Ver-
dächtigungen ausbessern, man muss sie nur 
auf die Hand bekommen sprich eine Zeugen-
aussage spielen können, die schon gemacht 
wurde! Mit den Verpflichtungen kann man 
lieben Mitspielern ins Handwerk pfuschen 
und versuchen sie daran zu hindern, eigene 
Verdachtsmomente, die man unbedingt auf-
rechthalten möchte, zu entkräften. 
Wurde die letzte Karte gespielt und der 
Passat hat den Parkplatz erreicht, kann man 
noch ein Plättchen Anfangsverdacht gegen 
Ablagebank austauschen oder einen Fett-
napf abgeben. Dann kommen alle Verdächti-
gen mit unbestätigtem Alibi als Täter in Frage 
und es werden der Reihe nach die Beweisstü-
cke aufgedeckt – das erste Beweisstück, das 
zu einem möglichen Täter passt, überführt 
diesen als Mörder. Passt kein Beweisstück, 
steht zweifelsfrei fest, dass es ein Unfall war. 
Für jedes seiner drei Verdachtsplättchen, die 
mit dem überführten Mörder übereinstim-
men, punktet man, für Identität 9, für Motiv 
5 und für Geschlecht 3 Punkte, jeder Fettnapf 
kostet 2 Punkte. Bei einem Unfall punktet 
man nur für das Plättchen Unfall. Wer die 
meisten Punkte gemacht hat, hat am erfolg-
reichsten ermittelt und gewinnt.
Saustall lässt tüfteln, denn man muss von An-
fang an genau mitdenken, sich gleich einmal 
seine Karten gut anschauen, und überlegen, 

was man damit ausschließen kann – hat man 
das Alibi Schützenverein und eine weibliche 
Zeugenaussage für den Schützenverein, 
kann man einen Mann als Verdacht wegle-
gen und diesen auch dann in den Schützen-
verein legen, damit ist das Alibi sicher un-
bestätigt und man hat eine Chance auf den 
Täter, außer man hat das Beweisstück vor sich 
liegen oder bei jemand anderem gesehen – 
dann muss man umdisponieren. Trotzdem ist 
vieles davon abhängig, welche Ermittlungs-
karten man auf die Hand bekommt.
Trotz Detektivthema ein Spiel um knappe 
Ressourcen sprich Ermittlungskarten, aber 
gut kombiniert, Watson äh Rieneck, der Spaß 
wurde festgenommen!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

HERMANN AIGNER IST TOT!

SAUSTALL
Kommissar Kluftingers schwierigster Fall

MIT FREUNDEN

Ein attraktives Detektivspiel mit einigen neuen Mechanis-
men, das durch den Bezug zur Buchserie sicher viele Fans 
ansprechen wird.
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UNSER TESTtVELO CITY

Ein Rucksack oder eine Transportbox, ein 
tolles Rad und ein bunter Helm, Fahrradku-
riere flitzen durch die Stadt, und das Tempo 
Business bedeuten, liefern sich die Teams ein 
Rennen um den Ruf des schnellsten Kurier-
dienstes.
Vor dem Losradeln müssen wir die Kuriere 
für das Rennen vorbereiten, dabei fällt schon 
die liebevolle Gestaltung auf, jedes Teammit-
glied hat eine andere Form und die passen-
den Kleber zeigen die passenden Positionen 
und Transportvorrichtungen.
Jeder Spieler bekommt 4 Figuren wenn zu 
fünft, sechst oder gar zu siebt gespielt wird, 
ansonsten bekommt jeder 5 Figuren. Eine 
davon bleibt als Teamchef beim Spieler, die 
anderen stellen sich an den Start. Von der 
Spielerzahl hängt auch der Vorrat an Vitamin-
drinks ab, der zur Verfügung steht, er reicht 
von 15 bis 28 Dosen, die Kuriere starten ohne 
Drinks.
Natürlich haben die Fahrer vorher die Stre-
cke studiert und wissen, es gibt unterwegs 
Versorgungsfelder, wo es die Vitamindrinks 
gibt und die Hindernisfelder behindern das 
Vorwärtskommen. Dazwischen gibt es ganz 
normale Streckenfelder und am Ende war-
ten die 8 Zielfelder hinter der Ziellinie auf die 
schnellsten Kuriere. 
Bevor wir uns ins Rennen stürzen, brauchen 
wir natürlich ein paar allgemeine Verhaltens-
regeln – jeder Spieler bewegt sein Team mit-
tels Teamwürfel und muss die gewürfelten 
Augen exakt ziehen und nur in der Zielein-
fahrt kann man Punkte verfallen lassen. Auf 
jedem Feld außer den Zielfeldern dürfen 
beliebig viele Kuriere stehen und der aktive 
Spieler bewegt immer seinen eigenen Kurier 
zuerst. Die Vitamindrinks kann man einset-
zen, um den Kurieren Vorteile zu verschaf-
fen, es gibt dazu vier Möglichkeiten: Energie 
tanken und Vorstoß wagen muss man vor 
dem Würfeln deklarieren, Windschatten 
fahren wird während des Ziehens genutzt 
und Hindernisfelder meistern passiert nach 
dem Ziehen.
So, jetzt kennen wir den Rennmodus und 
fangen an.
Wer dran ist, zückt seinen Teamwürfel und 
entscheidet sich erst einmal für eine Solo-
fahrt oder eine Pulkfahrt. Wählt man die So-
lofahrt, würfelt man zuerst und entscheidet 
sich dann für einen seiner Kuriere und zieht 
ihn um die gewürfelte Augenzahl Richtung 
Ziel. Hat man schon Vitamindrinks, kann man 
vor dem Würfeln eine Dose abgeben und 
darf den Energiewürfel mitwürfeln und sich 
für einen der beiden Würfel entscheiden. Will 

man gar einen Vorstoß wagen, muss man vor 
dem Würfeln gleich zwei Dosen abgeben 
und wirft den Energiewürfel mit und kann 
wählen, ob man die Summe der beiden 
Würfel zieht oder nur einen der beiden Wer-

te. Stehen auf dem Feld, von dem der Kurier 
seine Solofahrt beginnt, noch andere Kuriere, 
können sich diese für Windschatten fahren 
entscheiden – zuerst fährt der Kurier des 
aktiven Spielers, dann entscheiden sich die 
anderen reihum, ob sie Windschatten fahren 
wollen, geben dafür eine Dose ab und ziehen 
auf das gleiche Zielfeld wie der Kurier des 
aktiven Spielers. Windschattenfahren vom 
Startfeld aus ist allerdings nicht möglich! 
Will man Pulk fahren, muss man vor dem 
Würfeln einen Kurier wählen, bei dem min-
destens ein Fahrer eines anderen Teams steht 
und nimmt für jeden fremden Fahrer den 
Würfel seines Teams und würfelt alle Team-
würfel, auch seinen eigenen, gleichzeitig. Die 
anderen Teams dürfen die Pulkfahrt nicht 
ablehnen! Nach dem Würfeln wählt man 
entweder den eigenen Würfel und zieht den 
oder einen eigenen Kurier entsprechend vor-
wärts, oder einen fremden Würfel und zieht 
den eigenen Fahrer und danach den Fahrer 
dieses Teams vorwärts. Energie tanken und 
Windschatten fahren sind auch im Pulk mög-
lich, Vorstöße nicht. 
Gerät ein Fahrer auf ein Hindernisfeld als 
Endpunkt seines Zuges, muss er entweder 
aufs nächste leere Hindernisfeld zurück oder 
gibt einen Vitamindrink ab, den er sich hof-
fentlich vorher auf einem der Versorgungsfel-
der holen konnte. Muss man zurückziehen, 
bekommt man als Entschädigung einen 
Drink, musste man aufs Startfeld, sogar zwei.
Die Ziellinie darf man nur durch Wurf des 
eigenen Teamwürfels überqueren und stellt 
sich auf das hinterste noch freie Feld, dabei 
darf niemand im Windschatten mitfahren. 
Sind acht Kuriere im Ziel, gewinnt, wer am 
meisten Kuriere ins Ziel gebracht hat, bei 
Gleichstand gewinnt dann, wer zuerst einen 
Fahrer im Ziel hatte. Sollte ein Spieler den 
dritten Kurier ins Ziel bringen, gewinnt er 
sofort.
 Ich freue mich mit dem siegreichen Team, 
und ärgere mich, weil ich ja vielleicht doch 
da hinten mitten auf der Strecke nicht gierig 
sein und nicht im Pulk fahren und dadurch 

den jetzigen Gewinner mitnehmen hätte 
sollen, aber es war zu verführerisch und ich 
glaubte genug Vitamindrinks zu haben. Die-
se Drinks sind das entscheidende Element, 
trotz des Glücksfaktors Würfeln sind der Ein-
satz der Drink und die rechtzeitige Entschei-
dung für einen Vorstoß spielentscheidend. 
Alles in allem ist Velo City ein tolles Famili-
enspiel, geübtere Spieler werden es über 
die Drinks taktisch spielen können, Anfänger 
einfach über die Würfeln! Spaß machen wird 
diese hübsche Simulation eines Radrennens 
in jedem Fall.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

WETTSTREIT DER KURIERDIENSTE

VELO CITY
Vitamindrinks und Windschatten

FÜR FAMILIEN

Ein Familienspiel, wie es sein sollte, eher hoher Glücks-
faktor, gemildert durch taktische Möglichkeiten, eine 
gelungene Simulation.

Dagmar de Cassan
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Eine Sammlung von vier Fa-
milienspielen mit Würfeln und 
Karten, mit lateinischen Titeln, 
Primus, Sekundus, Tertius und 
Quartus ludus. Alle haben ihr 
eigenes Spielbrett und eine 
farbige Erklärung des Plans 
zusätzlich zur Spielregel, samt 
Kurzbeschreibung des Spiels in 
7 Versen aus sieben Worten. Die 
Sammlung wird begleitet von 

Versen und Geschichten.
Primus ludus – die Spieler sol-
len alle drei Farbe in die Planmit-
te ziehen und die entsprechende 
Farbe auf seinem Ergebnisfeld 
markieren, zwei Würfel legen die 
Farbe der Figur fest und die der 
Linie, die überquert werden darf.
Secundus ludus – Die Spieler 
sollen als Erster auf der Zielschei-
be von jeder Wolke mindestens 

7 Farbsammelwolken besitzen, 
auf mit Würfelwurf erreichten 
Wolken bekommt man Farbs-
täbchen, 5 Stäbchen werden in 
eine Wolke umgetauscht. Ge-
witterwolken erschweren das 
Fortkommen, Hexengesichter 
in den Wolken kosten Farbsam-
melwolken.
Tertius ludus – Spielziel ist hier 
einfach, der erste zu sein, der drei 
Figuren über die Spiellinie bringt. 
Man wirft zwei Würfel, ergibt die 
Summe nicht 7, darf man mit ei-
nem weiteren Würfel versuchen, 
die Gesamtzugweite zu erhöhen, 
oder die Augen ziehen. Erzielt 
man aber eine 7, verfallen alle 
Ergebnisse. 
Quartus Ludus – Man soll 
NICHT als erster Spieler auf dem 
Feld der Hexe landen. Man spielt 
eine Stein-Schere-Papier Karte 
verdeckt aus, alle decken auf, 
jeder vergleicht mit jedem, der 
Geschlagene zieht ein Feld Rich-
tung Hexe. 
Lustig, ungewöhnlich kombi-
niert, die Verse und Geschicht-
chen machen Lust auf mehr. 
Eine liebevoll gemachte, nicht 
alltägliche Sammlung.

4 IN DER BOX
PRIMUS, SEKUNDUS, TERTIUS UND QUARTUS LUDUS
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FÜR FAMILIEN

Eine der beliebtesten Lizenzfi-
guren für Kinder, Hexchen Bibi 
Blocksberg, profitiert vom Boom 
der Blechdosen. Drei kleine Mit-
bringspiele wurden in der Dose 
neu aufgelegt:
Das verhexte Wolkenversteck 
– ein Geschicklichkeitsspiel. Flau-
ipaui soll Bibi und Schubia hin-
ter den Wolken hervorzaubern, 
auf einer Kartenreihe sollen die 

beiden immer mehr sichtbar 
werden. Karten werden mit 
dem Katapult auf den Tisch ge-
schnippt, passende ordnet man 
ein, verdeckte werden wieder 
geschnippt, offene falsche wer-
den abgelegt. Wer als erster fünf 
Karten in Reihe vor sich liegen 
hat, gewinnt.
Die verhexte Hexenschule – 
ein Kartenablegespiel. Bibi will 

noch vor dem Unterricht Zauber-
sprüche üben und bringt dabei 
ein bisschen was durcheinander. 
Lehrerin Mania ist wütend, die 
Spieler sollen Bibi helfen, alles in 
Ordnung zu bringen. Man zieht 
Bibi von Ort zu Ort und legt pas-
sende Karten für die jeweiligen 
Orte ab, dafür bekommt man 
Sternenchips, wer die meisten 
Sternenchips gesammelt hat, 
gewinnt.
Die verhexte Tümpelei – ein 
Würfelspiel. Oberhexe Mania 
hat Bibis Sachen im Tümpel 
versenkt, die Spieler sollen sie 
herausholen. Man würfelt beide 
Farbwürfel und fischt Hexensa-
chen in den gewürfelten Farben 
oder Sachen, die in ununterbro-
chener Reihe zwischen den bei-
den gewürfelten Farben liegen. 
Schwarz bringt einen schwarzen 
Chip, bei weiß hat man Pech und 
bekommt nichts, wer eine Farbe 
würfelt die es nicht mehr gibt, 
legt einen Chip zurück. Wird der 
letzte schwarze Chip vergeben, 
gewinnt, wer die meisten Hexen-
sachen gesammelt hat. 
Auf jeden Fall ein gelungenes 
Trio mit viel Spielspaß.

BIBI BLOCKSBERG
3 X VERHEXTER SPIELSPASS!

FÜR KINDER
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Auf der Basis von Pentago, dem 
Spiel um 5 in einer Reihe auf 
drehbaren Teilbrettern, können 
nun bis zu Spieler gegeneinan-
der antreten.
Als Spielmaterial dienen je 40 
zweifarbige Steine in Gelb/Grün 
und Rot/Blau. Statt vier Quadra-
ten mit je 9 Mulden gibt es jetzt 
deren neun, jedes dieser Quadra-
te ist einzeln drehbar. Die Spieler 

setzen abwechselnd einen Stein 
in eine beliebige freie Mulde und 
drehen dann eines der vier Teil-
quadrate in beliebige Richtung 
um 90 Grad, ein platzierter Stein 
kann nicht mehr versetzt wer-
den. Wer zuerst eine Reihe aus 
fünf Steinen seiner Farbe bilden 
kann, gewinnt. 
Ein Mehr an Spielregel gibt es 
nicht, nur noch einige Anmer-

kungen: Wird ein Brett gedreht 
und es entstehen dadurch eine 
oder mehrere Fünfer-Reihen, 
gibt es dementsprechend viele 
Sieger. Haben alle den letzten 
Stein gesetzt und niemand 
konnte eine Reihe bilden, gilt 
die Partie als unentschieden. 
Wird der Stein gesetzt und damit 
eine Fünfer-Reihe gebildet, ent-
fällt das anschließende Drehen 
und man gewinnt sofort. Auch 
zum Drehen der Bretter gibt es 
ein paar Erläuterungen: Der ak-
tive Spieler entscheidet, welches 
Brett er um 90 Grad verdreht, es 
darf auch ein leeres Brett sein 
und natürlich auch ein anderes 
als das, in das der aktuelle Stein 
gesetzt wurde. Man kann also 
die Drehung des vorhergegan-
genen Zugs durchaus rückgän-
gig machen.
Der Drehmechanismus funkti-
oniert einwandfrei und zu viert 
kann man da schon einiges an 
Möglichkeiten finden und auch 
übersehen, bei unterschiedli-
cher Spielstärke empfiehlt sich 
das Spiel in zwei Teams. Auch in 
dieser Variante ein Hochgenuss 
für Freunde abstrakter Spiele.

Lernspiel für die Zahlen von 1 bis 
10 bzw. 1 bis 20, mit den Schäf-
chen können die Rechenaufga-
ben bildlich dargestellt werden. 
Auf den Zahlen- und Zeichenk-
ärtchen sind auf der Vorderseite 
jeweils eine Zahl oder ein Re-
chenoperationszeichen abge-
bildet, auf der Rückseite bei den 
Zahlen die Menge an Punkten 
und die Bezeichnung der Zahl 

in Blockbuchstaben, bzw. der 
Name des Zeichens.  
Die Rechenfüchse werden bereit-
gelegt, die Schäfchen getrennt 
davon ebenso. Die Zahlen- und 
Zeichenkärtchen werden ge-
mischt und gleichmäßig an die 
Spieler verteilt. Wer dran ist legt 
eine Zahl zwischen 1 und 10 
bzw. 20 hin je nachdem welcher 
Zahlenraum gewählt wurde, 

wenn nötig benutzt er 2 seiner 
Kärtchen um eine Zahl zu le-
gen. Der nächste Spieler legt ein 
Rechenzeichen, der wiederum 
nächste dann eine neue Zahl, die 
in Kombination mit dem + kein 
Resultat ergeben darf, dass den 
gewählten Zahlenraum über-
schreitet und bei – kein Resultat 
unter 0 ergeben darf. Jeder, der 
passend und rechnerisch richtig 
anlegen konnte, bekommt einen 
Rechenfuchs. Wer nicht legen 
konnte, weil er keine passende 
Zahl oder kein Zeichen hatte, 
setzt aus und bekommt keinen 
Rechenfuchs. Wer sich verrech-
net hat oder den vereinbarten 
Zahlenraum nicht eingehalten 
hat, muss einen Rechenfuchs 
zurückgeben und das Kärtchen 
zurücknehmen. Sind alle Re-
chenfüchse vergeben, gewinnt, 
wer die meisten davon hat.
Ein sehr simples und vor allem 
sehr schnelles Spiel, bei dem 
Schäfchenzählen nicht beim Ein-
schlafen hilft, sondern dabei, die 
Rechenaufgabe zu visualisieren, 
man legt Schäfchen in Gruppen 
für die einzelnen Schritte der Re-
chenoperation aus.
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An der Ostsee erzählt man 
sich noch immer die Sage von 
der Meeresprinzessin Jurate 
und ihren Tränen, die heute als 
Bernsteintropfen an den Küsten 
angeschwemmt werden. Die Or-
densritter der Marienburg inspi-
zieren die Länder an der Ostsee 
und sollen Informationen über 
Machtverhältnisse und Han-
del einholen, Bernstein gilt als 

magisch und ist die wichtigste 
Geldquelle. Die Spieler müssen 
nun Bernstein finden, in Waren 
umsetzen und damit Einfluss 
auf die Räte in den Städten ge-
winnen. Auch Steine verschiffen 
und sie in Festungen für Einfluss 
auf die Glaubensverhältnisse 
abgeben kann der Spieler als 
Händler machen, gleichzeitig 
sind die Spieler Schmuggler 

oder nutzen die Angebote des 
Bernsteinmeisters und wehren 
sich gegen Wegelagerer. Zuerst 
wird der Ordensritter gezogen. 
Dann bewegt sich das Schiff 
und seine Aktionen werden 
ausgeführt. 3 geworfene Zug-
scheiben bestimmen die Akti-
onsmöglichkeit der Runde, man 
agiert mit dem eigenen Händler 
oder einem der Schmuggler, der 
Spieler bestimmt selbst ob er 
zuerst den Händler oder einen 
der Schmuggler bewegt. Die 
Zugscheibe gibt die maximale 
Zahl der Aktionen bzw. Bewe-
gungsschritte vor. Aktionen sind 
Bernstein entdecken, Bernstein 
im Hafen lagern, oder in die 
Festung liefern, Waren im Hafen 
kaufen oder in die Stadt liefern. 
Zusätzlich kann man einmal den 
Bernsteinmeister nutzen. Gewer-
tet werden am Ende Schiff, Städ-
te, Festungen, Glaubensorder in 
der Festung, Bernsteinmeister 
und Bernsteinvorrat. Ein Spiel 
mit einer guten Mischung be-
kannter Mechanismen, das vor 
allem durch das Mehrfachthema 
besticht, und durch die individu-
elle Gestaltung und Fertigung.
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In jeder Nacht tauchen im Dorf 
Werwölfe auf und holen sich ei-
nen Dorfbewohner, daher müs-
sen sich die Dorfbewohner drin-
gend dagegen wehren. Spielziel 
für jede Gruppe ist, die andere zu 
eliminieren und die eigene Iden-
tität zu verbergen. 
Jeder Mitspieler zieht eine Kar-
te und ist damit Dorfbewohner 
oder Werwolf und hat damit 

auch besondere Eigenschaften. 
Der Spielleiter führt die ande-
ren Spieler durch die Partie, alle 
sitzen mit gesenktem Kopf und 
geschlossenen Augen im Kreis, 
der Spielleiter ruft der Reihe nach 
Charaktere auf, diese dürfen die 
Augen öffnen und dementspre-
chend agieren, z.B. darf die Se-
herin eine Person durch Finger-
zeig wählen und erfährt deren 

Identität. Besonders wichtig für 
das Spiel ist, sich nicht durch Ge-
räusche zu verraten, wenn man 
die eigenen Aktionen ausführt. 
Am Ende einer Runde scheidet 
das Opfer der Werwölfe aus und 
alle Spieler diskutieren über 
mögliche Identitäten der Wer-
wölfe, diese können also versu-
chen ohne sich zu erkennen zu 
geben den Verdacht von sich 
abzulenken.
Mit der Erweiterung Gemeinde 
ist vieles im Dorf plötzlich anders. 
Drei neue Rollen greifen ein – der 
Rabe schwärzt Mitbürger an, der 
Brandstifter zündelt und der Wei-
ße Werwolf ist die personifizierte 
Bösartigkeit. 
Doch so richtig interessant wird 
es durch die Gebäude – Taverne, 
Kirche, Bäckerei, Bauernhöfe 
und andere. Die vielen Kombi-
nationsmöglichkeiten von Rolle 
und Beruf schaffen ein völlig 
neues Spielgefühl.
Beliebter, bekannt und gut, der 
Spielspaß steht und fällt mit 
dem Spielleiter. In Kombination 
mit der Erweiterung Neumond 
könnte man 200 Leute ins Ge-
schehen integrieren.

ÜBERBLICK

DIE TRÄNEN DER GÖTTER
BERNSTEIN, ORDENSRITTER UND GLAUBE
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Zum Klassiker der österreichi-
schen Spielekultur kommt nun 
die Juniorausgabe. Die Spieler 
investieren ihr Taschengeld in 
Attraktionen und handeln mit 
Eintrittskarten. 
Wer dran ist würfelt, zieht und 
muss die zum erreichten Feld 
gehörige Aktion ausführen.  At-
traktionsfelder, die noch leer 
sind, bezahlt man an die Bank 

und besetzt sie it einem eige-
nen Häuschen, sie bringen Ein-
kommen, wenn andere Spieler 
darauf landen. Erreicht man ein 
Feld, das man schon besitzt, be-
kommt man eine Eintrittskarte. 
Muss man auf fremden Feldern 
Eintritt zahlen, bekommt man 
eine Eintrittskarte. Gibt es auf 
keine Eintrittskarten mehr, be-
zahlt man auf fremdem Feldern 

trotzdem, auf eigenen kassiert 
man von der Bank. Das eigene 
Zuhause bringt Geld, die Haus-
felder anderer Spieler kosten 
Geld. Auf Kartenfeldern muss 
man eine Überraschungskarte 
ausführen und auf Sparkasse 
ins Sparschwein einzahlen. Auf 
dem Sparschweinfeld darf man 
das Schwein schlachten. Der 
Weg zum Spielplatz lenkt ab, 
man setzt eine Runde aus und 
kommt über das eigene Zuhau-
se wieder ins Spiel. Braucht man 
Geld, muss man schon gesam-
melte Eintrittskarten verkaufen.
Hat ein Spieler 5 verschiedene 
Eintrittskarten gesammelt, be-
kommt er dafür noch 10,00 Euro, 
das Spiel endet und es gewinnt, 
wer das meiste Geld erwirtschaf-
ten konnte. 
Das Spielprinzip wurde sehr nett 
auf Kinderebene umgesetzt, die 
Atmosphäre des Originals blieb 
absolut erhalten, auch in der Kin-
dervariante dominiert der Wür-
fel das Geschehen. Ganz simple 
Zusammenhänge zwischen Kos-
ten und Einnahmen und werden 
deutlich. Ganz besonders nett ist 
die Idee mit dem Sparschwein.

El Peregrino entführt die Spie-
ler auf eine Pilgerreise auf den 
Camino Francés, den bedeu-
tendsten Jakobsweg im Norden 
Spaniens, von den Pyrenäen bis 
nach Santiago de Compostela. 
Im Anschluss an das Brettspiel 
gibt es nun eine reine Karten-
ausgabe des Spiels, entweder 
zum Spielen unterwegs oder als 
Vorbereitung auf die Pilgerfahrt.

Die Spieler versuchen durch das 
Sammeln von Karten als Etap-
penziele eine durchgehende 
Pilgerreise zu machen. Dabei 
müssen Fragen über den Weg, 
Land und Leute beantwortet 
und Aufgaben rund ums Pilgern 
gelöst werden. Hat man durch 
richtige Antworten eine Karte 
bekommen, nimmt man sie 
auf die Hand und versucht eine 

durchgehende Serie zu erzielen, 
darf dabei aber nie mehr als 12 
Karten auf der Hand haben. Wer 
zuerst 8 oder 10 Etappenziele 
auslegen kann, gewinnt.
Die Karten werden gemischt 
und an jeden Spieler drei Karten 
ausgegeben, 4 Karten werden 
Bildseite nach oben ausgelegt. 
Wer dran ist wählt eine Karte und 
bekommt die Frage vorgesehen, 
die der Position der offenen Kar-
te in der Auslage entspricht, also 
3. Frage von der 3. Karte von 
links. 
Die Schnappschusskarten ha-
ben zwei Sonderfunktionen 
– wirft man eine solche Karte 
ab, darf man eine der offenen 
Karten aufnehmen ohne die 
Aufgabe zu lösen oder die Frage 
zu beantworten. Zusätzlich sind 
sie Joker und dürfen jede Etap-
penzielkarte ersetzen, es dürfen 
aber nie mehr als 2 Jokerkarten 
hintereinander gelegt werden.
Eine nette Umsetzung der Spiel-
idee aus El Peregrino. 
Das Kartenspiel vermittelt viel 
Wissen und ist für unterwegs 
leicht einzustecken, Vorfreude 
auf die Wanderung garantiert!
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Die Spieler wollen Kater Mo-
ritz zum Schloss seiner Träume 
helfen, und erzählen dazu eine 
außergewöhnliche Geschichte. 
Es wird gewürfelt und für 1, 2 
oder 3 der Kater so viele Felder 
gezogen. Auf einem gelben Feld 
wird eine Karte gezogen, allen 
gezeigt und dann die Geschich-
te mit dem gezogenen Motiv 
begonnen oder fortgesetzt. Die 

weiteren Spieler müssen die bis-
her erzählte Geschichte wieder-
holen und erweitern. Wer fehler-
frei erzählt, bekommt die Karte. 
Auf einem Feld mit grünem Pfeil 
muss der nächste Spieler die ge-
zogene Karte nutzen, bei einem 
roten Pfeil nimmt man eine sei-
ner eigenen Karten, das Motiv 
und der Satz werden aus der Ge-
schichte entfernt. Auf dem Feld 

mit Doppelpfeil werden Karten 
vertauscht und die Geschichte 
dementsprechend verändert. 
Würfelt man den Kater, passiert 
gar nichts, er bleibt stehen und 
es wird auch keine Geschichte 
erzählt. 
Alle wollen natürlich alles richtig 
machen und die Karte bekom-
men, daher muss man folgende 
Fehler vermeiden: Einen Satz ver-
gessen bzw. weglassen, die Rei-
henfolge der Sätze vertauschen, 
ohne dass ein Pfeil das verlangt, 
nicht mehr gültige Sätze nennen 
oder bei Kartentausch den Satz 
falsch in die Geschichte einord-
nen.
Natürlich ist beim Wiedergeben 
der vorher erzählten Geschich-
te ein Freiraum gegeben, man 
muss die Sätze nicht wort-
wörtlich wiederholen, sondern 
sinngemäß erzählen, wirklich 
wichtig ist die Reihenfolge der 
Kartenmotive.
Hat Kater Moritz das Schloss er-
reicht, gewinnt, wer die meisten 
Karten gesammelt hat. 
Ein schönes Erzählspiel für die 
ganze Familie, eine gute Übung 
für Phantasie und Konzentration.

Fantastate liegt zwischen Fanta-
sie und Wirklichkeit, die Spieler 
als Bewohner des Dorfes haben 
Lust auf Abenteuerreise zu ge-
hen, sie können sich jede Waffe 
wünschen, auch einen Kriegs-
besen, und sich einen Begleiter 
anheuern, wenns sein muss ein 
verrücktes Eichhörnchen. In vier 
Spielversionen kann man ein 
Wort- und Buchstabenspiel mit 

einem Rollenspiel kombinieren. 
Für alle vier Spiele gelten die 
Grundregeln. Ortskarten werden 
im Raster 7x7 ausgelegt und je 
nach gewählter Sprache kommt 
eine Auswahl Buchstaben ins 
Spiel. Die Spieler haben einen 
Helden mit Werten für Stärke, IQ, 
Geschwindigkeit und Zauberei. 
Je nach Landschaft bekommt 
man Buchstaben oder Schätze, 

kann Monster eliminieren oder 
Waffen bzw. Fahrzeuge erzeu-
gen oder bekommt Geld bzw. 
Zaubersprüche.  Der Witz des 
ganzen liegt darin, dass man 
alle Aktionen durch den Einsatz 
und das Nutzen von Buchstaben 
quasi aktivieren muss, die Anzahl 
verwendeter Buchstaben beein-
flusst die Stärke oder Wirkung 
des erworbenen Gegenstands. 
Ein Aktionswürfel legt noch dazu 
fest, ob man durch Beschreiben, 
Pantomime oder Zeichnen ak-
tivieren muss.  Die Versionen 
sind Action – jeder gegen je-
den, Kooperativ – alle gegen die 
Monster, Death Match – jeder 
gegen jeden, aber jetzt ernst-
haft und Teamplay – Action im 
Team, es variiert die Methode 
der Beschaffung der einzelnen 
Spielelemente.
Eine witzige und ziemlich ver-
rückte Kombination, Activity 
meets D&D, macht in einer ho-
mogenen sprich ähnlich krea-
tiven Gruppe unglaublich viel 
Spaß! Man sollte sich aber strikt 
an die Regel des Zeitlimits hal-
ten, sonst wird es ein Endlosa-
benteuer!
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ALLES GESPIELTtFRAG GOLD EDITION / FROSTI

Unter den Schwingen des ge-
flügelten Pferds finden sich vie-
le witzige, satirische und nicht 
unbedingt politically correct(e?) 
Spiele, und Frag ist ein Sonderfall 
in diesem Genre – ein Computer-
spiel ohne Computer – der Egos-
hooter am Spielbrett – perfekt 
für alle, die keine Strategie brau-
chen. Man rennt übers Spielfeld 
und eliminiert wen man kann, 

wer zuerst 3 Gegner beseitigt 
hat, gewinnt. 
Jeder Spieler kreiert sich einen 
Kämpfer mit Eigenschaftswerten 
für Leben, Geschwindigkeit und 
Zielsicherheit im Gesamtwert 
von 7 und bekommt je eine Waf-
fen-, Gadget- und Spezialkarte. 
Ein Zug besteht aus Respawnen, 
Bewegungswurf, Bewegung/
PowerUp/Angriff und Zugende. 

Sind Lebenspunkte auf 0, ist die 
Figur „gefraggt“ sprich elimi-
niert. Belebt wird das Gesche-
hen durch Karten, Sonderfelder 
und genaue Regeln für Angriffe, 
gefraggte Figuren kommen über 
die Respawn-Felder wieder ins 
Spiel und beginnen mit ihren 
Anfangswerten, haben aller-
dings alle Waffen bis auf eine 
Pistole und auch die Rüstung 
verloren. Dort wo sie gefraggt 
wurden, hinterlassen sie einen 
Blutmarker und ihre Waffen, 
diese können von anderen Spie-
lern aufgenommen werden. 
Während eines Zuges darf man 
unbegrenzt viele Karten haben, 
am Ende des Zuges muss man 
auf 5 reduzieren.
Viel mehr muss man dazu nicht 
sagen, Witz und Pfiff des Spiels 
ergeben sich aus den Wech-
selwirkungen der Karten, aus 
Bewegung und Angriff und aus 
dem Spaß, den die Spieler dabei 
haben. Wie schon aus der Alters-
angabe ersichtlich, sicher kein 
Familienspiel, aber eine vergnüg-
liche Satire auf das Lauf/Hau/Tot-
Genre, wer überleben will muss 
trotzdem denken.

Ein Pinguin mit roter Pudelmütze 
steht auf einem Eisblock und hält 
eine Plattform, eine Eisplatte, ein 
Tablett – egal was, irgendwas 
Flaches mit eine Andeutung 
von Eiszapfen. Auf dieser Fläche 
werden 30 Kunststoffblöcke 
nach dem Jenga-Prinzip in Lagen 
übereinander gestapelt, immer 
drei Blöcke nebeneinander und 
die nächste Reihe um 90 Grad 

versetzt, der Turm ist also zu Be-
ginn 10 Lagen hoch. Die Blöcke 
sind edel und wunderschönund 
erinnern etwas an sehr sehr 
kaltes Eis! 
Wer dran ist nimmt einen Block 
weg und legt ihn oben auf den 
Turm, natürlich wieder um 90 
Grad versetzt zur obersten Lage. 
Dann drückt er auf den „Go“-
Knopf und nun schüttelt sich 

Frosti oder er friert noch nicht 
und bleibt ruhig stehen. Schüt-
telt sich Frosti nicht, ist der Zug 
zu Ende ist der Nächste dran. 
Jeder Spieler versetzt in seinem 
Zug nur einen einzigen Block! 
Schüttelt sich Frosti und es fal-
len nur einzelne Steine von der 
Plattform, legt man sie die he-
runtergefallenen Blöcke best-
möglich wieder oben auf den 
Turm und der Nächste ist dran. 
Fällt der Turm ganz um, gewinnt 
der Spieler, der als Letzter einen 
Block versetzen konnte ohne 
dass der Turm umfiel.
Und wer meint, das erinnere ihn 
an etwas – richtig, hier wurden 
bekannte Mechanismen sehr 
nett und simpel kombiniert, 
zur Geschicklichkeit der Spieler 
kommt noch der Zufallsfaktor 
des zitternden Pinguins. Inte-
ressanterweise sieht die Regel 
nicht vor, dass ein Spieler den 
Turm ohne Hilfe von Frosti zum 
Einsturz bringt oder Blöcke he-
runterwirft. 
Aber da kann man sich helfen, 
man wendet die Regel an, die 
gilt, wenn Frosti Steine oder den 
Turm purzeln lässt.
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Die Spieler sollen als Hühner im 
Stall aus den Eiern Küken in der 
Farbe ausbrüten, die der Würfel 
vorgibt. Jeder Spieler nimmt fünf 
Chips vom verdeckten Vorrat, 
legt sie ohne anzuschauen Eier-
seite nach oben auf seinen Stuhl 
und setzt sich drauf. Das leere 
Nest liegt für alle gut erreichbar 
in der Tischmitte.
Wer dran ist würfelt – dann sprin-

gen alle auf und suchen mit ei-
ner Hand auf ihrem Sessel nach 
dem passenden Küken. Wer den 
passenden Chip als Erster fin-
det, legt ihn ins Nest auf dem 
Tisch, legt die Hand drauf und 
gackert. Dafür bekommt man 
zur Belohnung den Chip mit 
dem Küken und legt ihn vor sich 
auf den Tisch. Dann legt man 
einen verdeckten Chip auf sei-

nen Sessel nach und alle setzen 
sich wieder hin. Wer beim Küken 
suchen einen Fuchs findet, legt 
ihn sofort ins Nest, deckt ihn mit 
der Hand ab und ruft „Achtung 
Fuchs!“. Nun legen alle schnellst-
möglich eine Hand auf die Hand 
des Mitspielers, der den Fuchs 
im Nest abdeckt. Wer dabei am 
langsamsten ist, muss ein Küken 
abgeben, der Fuchs geht aus 
dem Spiel. 
Wer zuerst fünf Küken vor sich 
auf dem Tisch gesammelt hat, 
gewinnt.
Ein witziges Reaktionsspiel mit 
ungewöhnlichem Spielverlauf, er 
verlangt nicht nur Schnelligkeit 
und gutes Gedächtnis, sondern 
auch sehr kontrollierte Bewe-
gungen, schließlich soll man die 
Eier/Kükenchips beim Aufsprin-
gen nicht durcheinander werfen 
oder vom Sessel schubsen. Denn 
wer sich merkt, wo die nicht ge-
brauchten Küken liegen, hat in 
der nächsten Runde vielleicht 
am schnellsten gebrütet! Auch 
sehr gut von Kindern allein zu 
spielen, der Farbvergleich ist 
problemlos und so viele Chips 
wie Finger auch.

Die Alhambra ist gebaut und 
nun bauen die Baumeister aus 
aller Herren Länder an der Stadt 
am Fuß der Sierra Nevada und 
bedienen sich dabei eines ganz 
ähnlichen Bauprinzips wie für 
den Palast. 4 Gebäudeteile ste-
hen im Bauhof zur Verfügung, je-
dem Spieler werden Geldkarten 
bis zum Wert 20 oder darüber 
zuteilt, 4 Geldkarten liegen offen 

neben dem Bauhof. Das Restgeld 
wird in 5 Stapel geteilt, in den 2. 
und 4. werden Wertungskar-
ten eingemischt und die Stapel 
dann übereinander gelegt. Der 
Spieler am Zug kann entweder 
Geld nehmen, Gebäudeplätt-
chen kaufen und platzieren oder 
die eigene Stadt umbauen. Bei 
Kauf gibt es kein Wechselgeld, 
wer den Kaufpreis passend hat, 

kommt noch mal dran.
Neu sind der Spielplan, die zwei 
Seiten der Gebäudeplättchen 
mit geradem bzw. ungeradem 
Preis und der Marker für den 
Preis der Plättchen. Die Plättchen 
werden zu Beginn geraden Preis 
nach oben in den Bauhof gelegt, 
der Marker liegt auf „ungerade“.  
Wird der Bauhof aufgefüllt, wer-
den die neuen Plättchen ent-
sprechend der Angabe des Mar-
kers ausgelegt und der Marker 
wird in die andere Position ver-
setzt. Beim Einbauen der Gebäu-
de in die Stadt müssen alle die 
gleiche Ausrichtung haben und 
passend aneinandergrenzen, 
also entweder mit oder ohne 
Graben, es dürfen keine Löcher 
entstehen und jedes Plättchen 
muss vom Startplättchen aus 
direkt ohne Überqueren eines 
Grabens erreichbar sein. Bei den 
Wertungen punktet man für die 
meisten Gebäude einer Sorte 
und den längsten zusammen-
hängenden Graben. Wer am 
Ende die meisten Punkte erreicht 
hat, gewinnt.
Eine schöne Variante zum Spiel 
des Jahres 2003. 
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Die Spieler sollen möglichst vie-
le Apfelkärtchen sammeln, diese 
bekommt man, wenn man als 
Erster die gültige Anzahl Äpfel 
nennt, die aus dem Korb gerollt 
sind. Die Spieler sind abwech-
selnd Apfelbauer, er rollt die Äp-
fel aus, verteilt die Apfelkärtchen 
und entscheidet Streitfälle, wer 
der Schnellste war. 
Zu Beginn jeder Runde rollt der 

Apfelbauer die Äpfel aus dem 
Korn und alle zählen schnellst-
möglich im Kopf und ohne zu 
sprechen oder die Finger zu 
nutzen den Wert der Äpfel zu-
sammen. 1 Apfel zählt 1, ein 
halber Apfel demensprechend 
½, ist ein Wurm im Apfel wird 
ein Apfel abgezogen. Ist ein 
Vogel zu sehen und ein Wurm, 
frisst der Vogel den Wurm, ein 

Vogel ohne Wurm zählt nicht. 
Der Kuchen verbraucht 2 Äpfel, 
also -2. Wer als erster das richti-
ge Resultat ruft, bekommt ent-
sprechend viele Apfelkärtchen. 
Liegen alle Äpfel mit der flachen 
Seite nach oben, darf man auch 
noch schnell Gehäuse rufen. Wer 
das richtig macht, bekommt von 
jedem anderen Spieler je zwei 
Apfelkärtchen.  Ist Großmutter 
zu sehen, wird eine Apfelkarte 
beiseitegelegt. Liegen 12 Apfel-
karten draußen endet das Spiel 
oder auch, wenn es keine Ap-
felkarten zum Verteilen gibt, es 
gewinnt immer der Spieler mit 
den meisten Apfelkarten.
So einfach und so gut kann ein 
Lernspiel sein, vom Lernen ist 
hier gar nix zu merken, und trotz-
dem trainieren alle Kopfrechnen 
und das Einbeziehen mehrerer 
Parameter! Und wenn man ein 
gutes Wort einlegt, bekommt 
man zum Abschluss vielleicht ein 
Stück Apfelkuchen, den vorher 
alle nach dem in der Regel an-
gegebenen Rezept gemeinsam 
gebacken haben. 
Gleich noch eine Runde Äpfel-
zählen!

Im hohen Gras lauern die Füchse, 
doch Hase Kalle Karotte muss an 
ihnen vorbei – wer mit Kalle am 
besten Haken schlägt und als Er-
ster die goldene Möhre auf der 
eigenen Wettlaufkarte erreicht, 
gewinnt. Die Wiesenkarten wer-
den ausgelegt, Kalle steht in der 
Mitte, jeder Spieler hat eine Wett-
laufkarte mit einem Hasenstein 
auf dem Startfeld. 

Die Hasenkarten werden ge-
mischt und jeder bekommt 
drei Karten, die restlichen sind 
Nachziehstapel. Wer dran ist 
legt eine seiner Hasenkarten 
aus und zieht Kalle dement-
sprechend: Für 2 Pfeile + Zahl 
vom Spieler aus gesehen ent-
sprechend viele Karten. Gibt es 
4 Pfeile + Zahl, kann der Spieler 
selbst entscheiden, in welche 

Richtung er Kalle zieht. Wird 
gar die die Möhre ausgespielt, 
macht Kalle einen Supersprung 
zu irgendeiner Wiesenkarte mit 
Möhre, vorausgesetzt natürlich 
es ist eine Möhre aufgedeckt. 
Für alle Bewegungen gilt: Wie-
senkarten mit Füchsen darf man 
nicht überspringen und nicht 
betreten, und die soeben ver-
lassene Karte wird umgedreht. 
Wer keine Karte spielen kann, 
weil Kalle über den Wiesenrand 
oder zu einem Fuchs ziehen 
müsste, muss eine Karte aus der 
Hand verdeckt vor sich ablegen 
und zieht nicht nach, darf aber 
die verbliebenen Karten gegen 
neue vom Stapel tauschen. Wer 
seine letzte Hasenkarte nicht 
spielen kann, verliert die Runde, 
die anderen ziehen ihre Steine 
um die Anzahl Hasenkarten auf 
der Hand weiter.
Hasenjagd ist ein schnelles 
einfaches Kartenspiel, das sehr 
gut räumliche Einteilung und 
schnelles Anpassen an neue Situ-
ationen trainiert, denn mit jeder 
Bewegung Kalles ändern sich die 
Möglichkeiten, die eigenen Kar-
ten einzusetzen.
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Aus der Bratwurmbude wurde 
eine Kochshow und zur Eröff-
nung wird gegrillt. Die Gäste 
würfeln um Grillplätze, Würmer 
und Grillschnecken. 
Auf dem Grill gibt es Plätze von 
23-36 mit Bratwürmern. Wer 
dran ist würfelt und versucht 
einen der Grillplätze zu kriegen. 
Man würfelt und legt alle Würfel 
eines Werts oder alle Würmer hi-

naus und würfelt erneut. Dabei 
darf man schon hinausgelegte 
Werte/Würmer nicht mehr wäh-
len. 
Dies wird wiederholt, bis man 
freiwillig aufhört oder keine 
Würfel mehr hinauslegen kann. 
Bei gültigem Wurf – er muss min-
destens einen Wurm enthalten 
- addiert man die Werte aller hi-
nausgelegten Würfel. Ist der Grill-

platz mit diesem Wert noch frei, 
stellt man einen Teller hin und 
nimmt sich die abgebildeten ro-
ten Bratwürmer. Ist der Grillplatz 
besetzt, nimmt man die Würmer 
dem Mitspieler weg, dessen 
Teller dort steht und stellt den 
eigenen Teller hin. Steht schon 
ein eigener Teller dort, stellt 
man den eigenen drauf und 
bekommt die Würmer aus dem 
Vorrat, der Platz ist für den Rest 
des Spiels blockiert. Für einen 
Fehlwurf wird eine Grillschnecke 
auf den höchsten freien Grillplatz 
gelegt. Erzielt man einen sol-
chen Wert, bekommt man die 
Schnecke. Wer mehr 36 erzielt, 
bekommt sofort eine Schnecke. 
Kann nach einem Fehlwurf kei-
ne Grillschnecke gelegt werden, 
endet das Spiel und man addiert 
die Werte seiner Würmer (1) und 
Schnecken (3). Wer die wertvolls-
ten Leckerbissen gesammelt hat, 
gewinnt.
Das Barbecue ist genauso witzig 
und nett wie das Bratwurmeck, 
mit etwas mehr Regelwerk und 
Material, aber dafür ist die Regel 
für den Fehlwurf besonders gut 
gelungen. 

Die Spieler bauen ihre Hotels in 
Top-Lagen, jeden Tag kommen 
neue Touristen in die Stadt. Wäh-
rend des Tages zeigt ihnen der 
Bürgermeister Museen,  Patrizi-
erhäuser und Souvenirshops, am 
Abend führt sie der Nachtwäch-
ter in die Cafés und Kneipen der 
Stadt. Wer geschickt agiert, wird 
ausgebuchte Hotels haben. 
Zuerst wird gewürfelt und das 

Boot Würfelwert +2 gezogen. 
Dann setzt man einen Touristen 
in das dem Boot benachbarte 
Gebäude, legt in den ersten 
beiden Runden ein Hotel und 
bewegt den Bürgermeister und 
den Nachtwächter um die durch 
ihren Würfel angezeigt Anzahl 
Punkte. An der erreichten Kreu-
zung dreht man für Nachtwäch-
ter und Bürgermeister an der 

Standortkreuzung ein Gebäude 
um. Das verjagt die Touristen zu 
einem anderen Ort mit gleicher 
Funktion und weniger Touristen. 
Alternativ gehen sie zum Damm 
und von dort einzeln weiter. Wer 
12 Touristen im seinen Hotels 
hat, gewinnt. Alternativ gewinnt 
der Spieler mit den meisten Tou-
risten in seinen Hotels, wenn kei-
ne Touristen mehr über das Boot 
in die Stadt kommen können.
Zu diesem doch recht glücks-
abhängigen Grundspiel bietet 
die Regel taktische Varianten an 
– man würfelt die Bootsbewe-
gung nicht aus, sondern kann 
das Boot 1, 2, 3 oder 4 Positionen 
weit ziehen, man kann maximal 
vier Schritte auf Wachmann und 
Bürgermeister aufteilen, keiner 
kann mehr als 3 Schritte gehen. 
Stehen vier Touristen auf einem 
Gebäude, kann es nicht mehr 
umgedreht werden.
In beiden Versionen ein attrak-
tives Spiel für Familien mit und 
ohne Spielerfahrung, je nach 
Variante, Thema und Mecha-
nismus passen gut zusammen 
und die Regeln sind kurz und 
verständlich.
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Karla backt Kuchen, einige Zuta-
ten müssen noch in die Schüssel, 
die Spieler müssen die richtigen 
Zutaten finden. 
Jeder Spieler hat eine Rezept-
karte, die Zutatenkarten liegen 
offen aus, die Klopfkarten bil-
den einen verdeckten Stapel. 
Wer dran ist, klopft in beliebiger 
Folge die Signale für die Zutaten 
auf der obersten Klopfkarte, zwi-

schen den Signalen wird umge-
rührt, damit die Signale gut zu 
unterscheiden sind. 
Umrühren heißt, den Holzlöffel 
auf dem Tisch im Kreis bewe-
gen. Danach suchen die Spieler 
schnellstmöglich die Zutatenkar-
te mit den passenden Zutaten 
zu den Signalen. Wer als Erster 
die Hand auf die korrekte Karte 
legt, bekommt die Karte. Liegen 

mehrere Hände auf der gleichen 
Karte, bekommt sie der Spieler, 
dessen Hand zuunterst liegt.  
Wer als erster fünf Klopfkarten 
gesammelt hat, gewinnt. 
In einer Variante kann man 
auch die passende Zutatenkar-
te aus einem Vorrat vor sich in 
die Tischmitte legen. Wird eine 
Karte geklopft, die schon in der 
Mitte liegt, darf man eine eigene 
Karte dazulegen. Auch Karla darf 
eine Karte ablegen, wenn sie vor 
ihr liegt.
Ein einfaches, entzückendes 
Spiel, das mit wenig Material 
auskommt, aber die Atmosphä-
re toll rüberbringt und mehrfa-
chen Lern- und Übungseffekt 
mitbringt. Die Spieler trainieren 
nicht nur Zuhören, Konzentra-
tion, Hörgedächtnis und Reak-
tionsgeschwindigkeit, sondern 
auch ihr Gefühl für Silbentren-
nung, denn die Anzahl der Klopf-
signale für jede Zutat entspricht 
der Anzahl der Silben im Namen 
der Zutat. 
Ein tolles Beispiel dafür, wie Ler-
nen ganz nebenbei passiert und 
mit sehr viel Spielspaß passiert, 
das Rezept ist eine nette Zugabe.

Klaus die Maus spaziert durch 
das Jahr, die Spieler begleiten ihn 
und zeigen ihm, was man jeweils 
in den Jahreszeiten macht und 
was in einem Monat wichtig ist.
Der Jahreskreis wird zusammen-
gesetzt und 12 Bildkärtchen 
werden Motiv nach oben in den 
Kreis gelegt. Dann werden noch 
11 Kärtchen Bildseite nach oben 
bereitgelegt. Jeder Spieler hat 

einen Geburtstagskuchen als 
Spielfigur und stellt sie in seinen 
Geburtsmonat. Klaus beginnt im 
aktuellen Monat. Wer dran ist, 
schaut zuerst einmal nach ob 
Geschenke unter dem Geburts-
tagskuchen liegen und zieht 
dann Klaus.
Hat man ein oder mehrere Ge-
schenk gefunden, legt man es 
oder sie Bildseite nach oben ne-

ben den Monat, wo man denkt 
dass es hingehört. Dann dreht 
man es um und prüft, ob es 
passt, die Farbmarkierung muss 
mit der Randfarbe des Monats-
bilds übereinstimmen. Passt das 
Kärtchen, behält man es. Passt es 
nicht, muss man es verschenken 
und legt es unter den Kuchen 
eines Mitspielers. Dann würfelt 
man, zieht Klaus entsprechend 
weiter und wählt ein Kärtchen 
aus dem Kreisinneren, von dem 
man glaubt, dass es zum Monat 
passt, wo Klaus steht. Man muss 
eines nehmen, auch wenn man 
weiß dass es nicht passt. Wieder 
wird überprüft und verschenkt 
wenn es nicht passt, oder zu den 
eigenen Kärtchen gelegt, wenn 
es passt und ein Kärtchen in den 
Kreis nachgelegt. Kommt Klaus 
an einer Torte vorbei, schenkt er 
dem Spieler ein Kärtchen aus der 
Schachtel. Sind alle Kärtchen re-
gelgerecht verteilt, gewinnt, wer 
die meisten Kärtchen gesammelt 
hat.
Ein hübscher Mechanismus, eine 
entzückende Spielfigur, eine 
kindgerechte Präsentation des 
Themas – einfach gelungen!
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Die Spieler sind Besitzer einer 
Eisenbahnlinie und wollen 
möglichst viele Passagiere be-
fördern, wobei sich die Route 
ändern kann, wenn die Mehr-
heit der Passagiere ein anderes 
Ziel als das ursprüngliche hat. 
Bahnhöfe, die kein Zielbahnhof 
sind, können übergangen wer-
den. Man kann bis zu drei Züge 
bauen und pro Zug maximal 500 

Fahrgäste befördern. Man ver-
sucht Fahrgäste abzuholen und 
an den Zielort zu bringen, pro 
Runde hat man 5 Aktionspunkte 
zur Verfügung, es gibt aber auch 
kostenlose Aktionen. Mögliche 
kostenpflichtige Aktionen sind: 
Einen neuen Zug bauen (3), ei-
nen zug verschrotten (1), einen 
Zug eine Strecke fahren (1), die 
Fahrtrichtung ändern (1), eine 

Störkarte spielen (1) und eine 
Eilreparaturkarte ausspielen (1). 
Freie Aktionen sind Fahrgäste 
einsteigen lassen, umsteigen las-
sen oder aussteigen lassen und 
Züge kuppeln oder entkuppeln. 
Eine freie Aktion beendet den 
Zug eines Spielers, sein Zug darf 
danach nicht mehr weiterfahren.
Hält ein Zug in einem Bahnhof, 
steigen dort anwesende Pas-
sagiere automatisch ein, wenn 
noch Platz ist. Zuerst steigen 
aber Passagiere aus, die diesen 
Bahnhof als Ziel haben. Fahr-
gastplättchen von Passagieren, 
die ihr Ziel erreicht haben, wer-
den vom Spielertableau genom-
men und in den Sammelbecher 
gelegt. Wer nach 20 Runden bzw. 
25 Runden je nach Spieleranzahl 
die meisten Fahrgäste befördert 
hat, gewinnt.
Ein Logistik-Spiel mit Eisen-
bahnthema, man muss sich die 
Routen gut überlegen, um die 
Passagierausbeute zu optimie-
ren, simpel, aber nicht einfach, 
und für Eisenbahnfans interes-
sant, da das aktuelle niederlän-
dische Streckennetz zugrunde-
liegt.

Die Spieler verkörpern einen 
Landbesitzer, der sein Lehen 
gegenüber seinen Nachbarn 
verteidigt. Es gibt drei mögliche 
Siegbedingungen, entweder 
die gegnerischen Städte zu zer-
stören, sie zu belagern oder die 
meisten Gebäude bei Spielende 
zu besitzen. 
Jeder Spieler beginnt mit einer 
Stadtkarte, die Gebäudekarten 

liegen in Stapeln, die oberste 
Karte offen. Man zieht eine Kar-
te, dann kann man Ressourcen 
produzieren, Karten ausspielen, 
Gebäude kaufen und Aktionen 
setzen, auch mehrfach. Konflikt 
ist die letzte Aktion eines Spielers 
in seinem Zug. Das Spiel sollte als 
Partnerspiel zwei gegen zwei ge-
spielt werden.
Diese Erweiterung enthält neue, 

überarbeitete Regeln für das 
Grundspiel. Außerdem enthält 
sie als Material für Medievalia Ac-
tion drei neue Charaktere, 3 neue 
Gebäude und 54 neue Karten als 
Aktionskarten, weiters 3 Solda-
tenkarten und 8 Übersichtskar-
ten. Die Aktionskarten bilden 
einen eigenen Stapel, man hat 
also beim Nachziehen nun die 
wahl zwischen den Charakter-, 
Militär-, Landschafts- und Akti-
onskartenstapeln. Aktionskarten 
können außerhalb des eigenen 
Spielzugs ausgespielt werden, 
bringen ½ Rohstoff bei Abwurf 
und dürfen zusätzlich gegen 
Zahlung von 2 Rohstoffen auf-
genommen werden. Bei einem 
Kampf muss die richtige Rei-
henfolge der Aktionskarten be-
achtet werden, es spielen zuerst 
Angreifer und Verbündete, dann 
Verteidiger und Verbündete. Un-
beteiligte Spieler können mit Ak-
tionskarten für jede der beiden 
Seiten eingreifen.  
Eine attraktive Erweiterung für 
Medievalia, die mehr Aktion 
und mehr Pfiff ins Spiel bringt, 
die Aktionskarten verändern den 
Spielablauf tiefgreifend.
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Die Spieler bilden möglichst 
ausgewogene Teams, die Aufga-
benkarten sind nach Kategorien 
sortiert, jedes Team bekommt 
einen Buchstaben und seine 
Augustinkarte. 
Pro Runde wird eine Aufgabe 
einer Kategorie erledigt, ein 
Spieler eines Teams wird dafür 
bestimmt. und sucht sich von 
der untersten Karte der Kate-

gorie eine aus. Die Erfüllung der 
Aufgabe beurteilen Spielleiter 
und gegnerisches Team, einmal 
im Spiel kann man den Augus-
tin als Joker einsetzen und eine 
neue Aufgabe ziehen. Für posi-
tiv erledigte Aufgaben gibt es die 
entsprechende Karte. Haben bei-
de Teams je eine Aufgabe aus je-
der Kategorie gespielt, gewinnt, 
wer mehr Karten gesammelt hat. 

Die sechs Aufgaben-Kategorien 
sind: Mit Händen und Füßen, 
Pantomime ohne Worte, Ge-
räusche und Verwendung von 
Gegenständen sind verboten 
- Hardcore-Stille Post, die Team-
mitglieder flüstern einander den 
Begriff einmal zu, die Gegner 
dürfen Lärm machen – Wer bin 
ich, bekannte Persönlichkeiten 
sollen imitiert werden, Aussagen 
können zitiert werden – Puppen-
spielerin, Mitglieder des gegne-
rischen Teams müssen dirigiert 
werden, um den Begriff darzu-
stellen, die Anweisungen für die 
Bewegung werden zuflüstert 
– Battle, die Teams spielen ge-
geneinander, die Karte gibt ein 
Thema vor, zu dem abwechselnd 
passende Begriffe genannt wer-
den müssen. – So ein Theater, 
eine Alltagssituation wird nach-
gespielt, dabei sind Schlüssel-
worte tabu, Gegenstände dürfen 
verwendet werden.
Bekannte Prinzipien wurden hier 
sehr gelungen variiert und vor al-
lem ideal an große Gruppen an-
gepasst, klein, handlich und ideal 
für Pädagogen und alle anderen, 
die mit Gruppen arbeiten.

Nach dem Ballspielen am Meer 
wollen die Robben mit ihren 
Bällen nach Hause, aber Nino 
der Delfin will weiterspielen und 
die Robben versuchen ihm zu 
entwischen. 
Nino und die Wasserfontäne 
werden in die Mitte der Bucht 
gestellt, Nino sollte von einem 
Erwachsenen eingesetzt werden. 
Dann wird noch die Sandburg 

ans Ende der Laufstrecke gelegt 
und jeder Spieler bekommt zwei 
Robben, einen Schwimmreifen 
und drei Bälle, einen davon legt 
er in seinen Schwimmreifen, die 
beiden anderen werden auf die 
Robben gesetzt. 
Wer dran ist zieht eine Karte und 
zieht dementsprechend zuerst 
seine Robbe und betätigt dann 
den Delfin. Besetzte Felder wer-

den übersprungen und nicht 
mitgezählt, man kann in einem 
Zug nur eine Robbe ziehen. 
Es gibt sichere und unsichere 
Felder, Nino stiehlt nur auf un-
sicheren Feldern den Ball. Muss 
man Nino springen lassen und 
er springt er zu einem leeren 
Feld, ist nichts passiert und der 
Nächste ist dran. Springt Nino 
aber zu einem Feld mit einer 
Robbe, stiehlt er ihr den Ball und 
die Robbe muss von vorne wie-
der beginnen. Wer die Sandburg 
mit einem Ball erreicht, legt ihn 
ab. Wer zuerst 2 Bälle in der Sand-
burg hat, gewinnt.
Jack-In-the-Box ist ein alter be-
kannter Mechanismus, der hier 
sehr liebevoll einem für kleine 
Kinder gut geeigneten Thema 
angepasst wurde, Wasserbecken 
und Delfin sind genau so hübsch 
gestaltet wie die kleinen Robben 
mit ihrem Ball. Das Heraussprin-
gen des Delfins löst immer wie-
der Jubel bei den Kindern aus, 
wessen Ball geschnappt wird, ist 
nicht so wichtig. Erste taktische 
Überlegungen, welche Robbe 
man zieht, um dem Delfin zu ent-
gegen, passieren ganz nebenbei.
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Tempelhupfen hieß es zu mei-
ner Schulzeit, und eigentlich 
kann ich mich nur an eine Figur 
erinnern, aber das Prinzip war 
dasselbe: So schnell wie mög-
lich und korrekt durch die auf 
den Boden gezeichnete Figur zu 
hüpfen, manchmal auch unter 
Aufsagen eines Reims. Dieses 
Spielprinzip wurde im Rahmen 
der Edition SOS –Kinderdörfer 

Spiele aus aller Welt Rumänien 
zugeordnet und mit Regel und 
Aufgaben ausgestattet.
Die Schachtel enthält 57 Kar-
ten mit Hüpffiguren, dazu vier 
Spielsteine im wahrsten Sinn 
des Wortes, es sind einfach 
schöne Steine, sowie Kreide zum 
Zeichnen. Man wählt eine Figur 
und zeichnet sie auf, die Größe 
der Kästchen und damit der 

Schwierigkeitsgrad sind je nach 
Alter der Spieler verschieden. Auf 
jeder Karte gibt es eine genaue 
Anleitung wie man hüpfen muss 
und wohin der Spielstein gesto-
ßen werden muss. Fehler sind 
auf Linien zu treten, ein Feld aus-
zulassen, in ein falsches Feld zu 
hüpfen oder auf beiden Beinen 
zu stehen. Wie bei allen Spielen 
der Reihe fällt auch hier die liebe-
volle Ausstattung auf, die Karten 
sind gelocht und eine Schnur ist 
beigepackt, damit man die ein-
zelnen Karten zusammenhän-
gen und einstecken kann, wenn 
man nicht die Schachtel mit-
nehmen will. Bei manchen Figu-
ren – zum Beispiel beim Dicken 
Mann – gibt es mehrere Durch-
gänge, den letzten Durchgang 
bei dieser Figur muss man mit 
geschlossenen Augen hüpfen, 
macht man einen Fehler, muss 
man aussetzen.
Eine rundherum gelungene und 
erfreuliche Anregung zu Bewe-
gung in frischer Luft, auch so 
kann ein Regelspiel ausschauen! 
Ein ideales Spiel für den Urlaub, 
man kann die Figuren auch in 
den Sand zeichnen.

Thierry Chapeau ist einer der 
Stammautoren bei Gigamic und 
hat für diesen Verlag so unter-
schiedliche Spiele wie Rök und 
Quixo geschaffen. 
Mit Piou Piou legt er ein Karten-
spiel vor, mit einem sehr netten 
Thema und entzückend dazu 
passender Grafik. Die Spieler sol-
len Küken ausbrüten und dazu 
die passenden Karten spielen. 

Es gibt 4 Füchse, 10 Hähne, 10 
Hennen und 7 Nester als Karten 
und 18 doppelseitige Plättchen 
Ei/Küken.
Die Eier werden Ei nach oben ge-
stapelt, jeder Spieler bekommt 
vier Karten zugeteilt, der Rest der 
Karten ist Nachziehstapel. Wer 
dran ist kann eine Karte ablegen 
oder einen Spielzug machen. 
Spielzüge sind: Ei legen, Küken 

ausbrüten oder ein Ei stehlen. 
Um ein Ei zu legen, legt man je 
einmal die Karten Huhn, Hahn 
und Nest aus  d.h. auf den Abla-
gestapel und nimmt ein Ei-Plätt-
chen und legt es vor sich aus. Um 
ein Küken auszubrüten, legt man 
zwei Hühnerkarten aus, gackert 
wie ein Huhn und dreht ein Ei 
um. Ein Ei stehlen kann man mit 
Hilfe des Fuchses, man legt eine 
Fuchskarte zu einem Mitspieler 
und bekommt von diesem ein 
Ei. Hat der betroffene Spieler 
allerdings zwei Hähne, kann er 
diese auslegen und so den Fuchs 
abwehren. Am Ende des Zuges 
kommen alle genutzten Karten 
auf den Ablagestapel und alle 
beteiligten Spieler ziehen auf 
vier Karten nach. Wer zuerst drei 
Küken hat, gewinnt. 
Wie gesagt, entzückende Grafik 
und  eine witzige Spielidee, hier 
kombiniert zu einem kleinen 
handlichen Familienspiel im 
Kartenspielformat, gut mitzu-
nehmen und auch schnell und 
einfach erklärt. 
Bemerkenswert auch der inter-
nationale Ansatz, die Regel liegt 
in 10 Sprachen vor.
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Diebe unter den Piraten! Das 
kann der Kapitän nicht tolerieren 
und lässt die Schurken über die 
Planke gehen! 
Die Piraten beginnen innen ne-
ben dem Schiff auf den Planken, 
wer dran ist würfelt. Wer das Pi-
ratensymbol würfelt, darf den 
eigenen Piraten zwei Schritte zu-
rücksetzen oder einen anderen 
Piraten einen Schritt vorwärts 

setzen. 
Wird eine leere Seite gewürfelt, 
steckt man auf diese Seite ein 
Bewegungs-Plättchen eines be-
liebigen Mitspielers. Wird eine 
Seite mit Bewegungs-Plättchen 
gewürfelt,  kann man entweder 
ein Bewegungsplättchen eines 
beliebigen Mitspielers dazu 
stecken oder einen Mitspieler 
wählen, der für jedes seiner Plätt-

chen auf der Würfelfläche einen 
Schritt vorwärts gehen muss. 
Wer im Meer landet, scheidet 
aus, wer als Letzter auf der Planke 
steht, gewinnt.
Ganz entzückend sind die Aus-
stattungsdetails, zum Beispiel 
einfach ein Dreiecksstück als 
Haiflosse! Das Thema und Am-
biente bietet sich für Variationen 
geradezu an, man kann Ret-
tungsboote oder Inseln ins Spiel 
bringen, oder wie von der Regel 
vorgeschlagen den Kapitän. 
Steht er auf einer Planke, muss 
der Pirat die doppelte Anzahl 
Schritte machen. Er kann aber 
nicht ins Meer fallen, solange 
der Kapitän am Ende der Planke 
steht. 
Interessant ist auch die genannte 
Variante, dass der ins Wasser ge-
fallene Pirat zurück auf die Plan-
ke darf, wenn er das Piratensym-
bol würfelt.
Wie alle Spiele der Reihe ist auch 
Pirate Plank eine perfekte Syn-
these aus Spielzeug und Spiel, 
der besondere Reiz liegt in der 
Interaktion mit dem Spiel selbst, 
man kann es sehr schnell zum 
„eigenen“ Spiel machen. 

Ein Partyspiel mit den bekannten 
Grundmechanismen würfeln, 
ziehen, Karten abarbeiten und 
als Erster im Ziel sein. Zuerst 
wählt man sich einen der Cha-
raktere. Und zieht dann jeweils 
eine Karte in der Farbe des mit 
Würfelwurf erreichten Feldes 
und führt sie aus. Der Charak-
ter der Figur kann sich auf den 
Spielverlauf auswirken. Wer 

die Aufgabe nicht schafft oder 
falsch antwortet geht um die 
Strafzahl auf der Karte zurück. 
Der Quelf-Effekt auf jeder Karte 
kann irgendwas sein – ein Zitat, 
eine Anweisung, Zusatzpunkte 
oder? Regelz kann für alle oder 
einen gelten, wer vergisst sich 
dran zu halten, geht zurück. Los 
wird man sie nur am Start oder 
durch Anweisung einer neuen 

Karte, Aufgabenkarten gelten 
vor Regelz-Karten. Quissels-Kar-
ten sind Wissensfragen, Stuntz 
verlangt körperlichen Einsatz wie 
auf Zehenspitzen stehen und 
Showbiss kreative Leistungen 
wie dichten, tanzen oder sin-
gen. Hirnknots sind Wortketten 
zu Assoziationen, wer die Kette 
abbricht, weil er keinen Fisch 
mehr weiß oder zum zweiten 
Mal nennt oder zu lange braucht 
um zu antworten, wird bestraft.
Quelf ist wie ein Eintopf – eine 
bunte Mischung, diesmal mit 
einem wirklich gelungenen 
Rezept, wir hatten Riesenspaß, 
der sich leider auf Papier nicht 
wirklich transportieren lässt - die 
Quelf-Effekte und unterschied-
lichen Figuren sind witzige De-
tails, und die Aufgaben wirklich 
komisch – wer kann eine Nati-
onalhymne mit der Nase trom-
peten? 
Der Quelf-Effekt dazu wird nicht 
verraten! 
Man sollte allerdings bereit sein, 
sich total zum Narren zu machen 
und geliebte Objekte im Umfeld 
in Sicherheit bringen! Dann 
gibt’s Lachen ohne Ende!
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Zehn Jahre nach seinem Sensa-
tionserfolg als erstes alea-Spiel 
erlebt Ra eine Neuauflage. Im Al-
ten Ägypten wetteifern die Spie-
ler um Ruhm und Ehre bei dem 
Versuch, die eigene Dynastie 
möglichst optimal zu entwickeln.
Der Spielplan zeigt die Ra-Reihe 
mit 10 Feldern und die Spiel-Rei-
he mit 8 Feldern, die Plättchen 
werden gemischt und verdeckt 

ausgelegt, jeder Spieler be-
kommt zwei Stelen, die Sonnen 
werden nach Vorgabe gesta-
pelt und verteilt, die 1er-Sonne 
kommt in die Planmitte.
Reihum führt man eine der fol-
genden Aktionen aus: Ein belie-
biges Plättchen aufdecken, „Ra“ 
rufen oder ein Götter-Plättchen 
einsetzen. Wird irgendein Plätt-
chen außer „Ra“ aufgedeckt, 

kommt es in die Spiel-Reihe. Wird 
Ra aufgedeckt oder Ra gerufen, 
bekommt der Spieler die Ra-Fi-
gur und eine Bietrunde beginnt, 
das Plättchen kommt in die Ra-
Reihe. Beim Bieten wird einmal 
reihum geboten, immer eine 
höhere Sonne, der Spieler mit 
Ra zuletzt. Das höchste Gebot 
bringt alle Plättchen der Spiel-
Reihe, man legt sie nach vorge-
gebener Ordnung aus. Weiters 
bekommt man die Sonne aus 
der Planmitte, legt sie verdeckt 
ab und die gebotene Sonne geht 
in die Mitte. Mit Götterplättchen 
kann man ebenso viele Plättchen 
vom Spielplan eintauschen.
Haben alle ihre Sonnen ver-
braucht oder ist die Ra-Reihe 
voll, wird gewertet. Die Plätt-
chen werden - je nach Art und 
Epoche verschieden - gewertet, 
Fehlen bestimmter Plättchen 
kann Punkte kosten. Nach drei 
Epochen gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten.
Nach wie vor grafisch fantas-
tisch, klare Regeln für einen 
anspruchsvollen, gelungenen 
Mechanismen, Spielvergnügen 
auf höchstem Niveau!

Die Spieler gehen mit ihren Ra-
keten auf Suche nach den bun-
ten Monstern und werden dafür 
mit Mars-Maden belohnt. Jeder 
Spieler bekommt einen Würfel-
becher, fünf Würfel und dazu 
sechs Mars-Maden-Chips und 
drei Raketen-Chips. Alle legen 
ihre Würfel so vor sich, dass die 
Rakete nach oben zeigt. Dann 
wird die oberste Karte umge-

dreht und alle versuchen nach 
dem Kommando „3,2,1 Rakete“ 
gleichzeitig, mit ihren Würfeln 
vier Mal genau jenes Monster zu 
würfeln, das die Karte zeigt. Man 
muss dazu den Würfelbecher 
nutzen und darf immer nur ei-
nen Würfel in den Würfelbecher 
nehmen. Man kann aber selbst 
bestimmen, welchen Würfel 
man wie oft wirft. Hat jemand 

vier Monster vor sich liegen hat, 
muss er nur noch dafür sorgen, 
dass der 5. Würfel keine Rakete 
zeigt. Dann darf er Monsteralarm 
schlagen und ruft den Namen 
des gesuchten Monsters. Der 
aktuelle Wurf jedes Mitspielers 
darf zu Ende geführt werden, 
dann bekommt er von jedem 
Mitspieler für jeden Würfel, der 
nicht das gesuchte Monster 
zeigt, einen Maden-Chip und 
für jede Rakete auf einem Würfel 
zwei Chips. Wer nicht genügend 
Maden-Chips hat, gibt keinen ab, 
sondern verliert einen Raketen-
Chip, der aus dem Spiel genom-
men wird. Hat ein Spieler keine 
Raketen-Chips mehr, gewinnt 
der Spieler mit den meisten 
Maden-Chips. So wie die beiden 
anderen Spiele der neuen Reihe 
Easyplay Kids wird auch dieses 
Spiel den Vorgaben absolut 
gerecht – schnelles, einfaches 
Spielvergnügen für Kinder, mit 
Themen und Mechanismen, die 
Kindern Spaß machen. Kurze Er-
klärung, schon können Vorschü-
ler das Spiel alleine spielen, aber 
auch für alle Kinder oder Erwach-
sene ist es lustig mitzuspielen.
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Jeder Spieler bekommt einen 
eigenen Ausgrabungsplatz und 
versucht, sich alte Schätze zu er-
würfeln. Aber die Schätze haben 
einen Haken, der Pharao hat sie 
listigerweise unterschiedlich zu 
den verschiedensten Formen ge-
bündelt. Vor dem Spiel werden 
die Schätze nach Formen ge-
trennt gestapelt, es sind darauf 
ein bis vier Schätze abgebildet. 

Man wirft alle Würfel und ver-
gleicht sie mit dem obersten 
Schatzplättchen. Man darf Wür-
fel beiseitelegen und wieder 
neu würfeln und auch Würfe 
verfallen lassen. Nach drei Wür-
fen kann man ein Plättchen neh-
men, wenn man die passenden 
Symbole erwürfelt hat, und es in 
den eigenen Ausgrabungsplatz 
legen. Man darf sich immer nur 

genau ein Plättchen nehmen, 
bleibt also z.B. ein Schatz übrig 
der zum obersten Plättchen 
des 1er-Sdtapels passen wür-
de, muss man ihn liegenlassen, 
wenn man ein anderes Plättchen 
nehmen kann. Vor dem Legen 
darf man das erworbene Schatz-
plättchen beliebig drehen, muss 
es entsprechend der auf dem 
Ausgrabungsplatz vorgegebe-
nen Kästchen legen und es darf 
nach dem Legen nicht verscho-
ben werden, nicht über den 
Rand des Ausgrabungsplatzes 
hinausstehen und auch nicht an-
dere Plättchen überdecken. Wer 
zuerst seinen Ausgrabungsplatz 
komplett belegt hat, gewinnt.
Schatz der Mumie – immer ein 
spannendes Thema, das hier 
sehr attraktiv und in handlichem 
Format umgesetzt wurde – man 
braucht Würfelglück und auch 
ein bisschen Gespür dafür, was 
mit den Würfeln noch möglich 
ist. Vor allem aber lernt man Flä-
cheneinteilung und auch, sich 
einmal mit weniger zufrieden 
zu geben und dafür eine Lücke 
zu füllen. Wenn man Verschieben 
erlaubt, wird das Spiel einfacher.
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Ein Spieler verkörpert während 
des ganzen Spiels Stefan Raab, 
die anderen Spieler treten als 
Kandidaten in bis zu 15 Spielen 
gegen ihn an. 
Für jedes gewonnene Spiel gibt 
es Punkte, 1 für das erste Spiel, 
2 für das zweite Spiel usw., wer 
am Ende davon die meisten hat, 
gewinnt. 
In jedem Spiel ist ein Mitglied 

des Kandidaten-Teams der Mo-
derator, der das Spiel wählt, in 
Zweifelsfällen entscheidet und 
die Punkte vergibt, er MUSS un-
parteiisch agieren. 
Zu Beginn wählen die Spieler 
die Anzahl der zu spielenden 
Spiele und damit die Spieldauer,  
je nach Anzahl geplanter Spiele 
bekommt Stefan 1-3 Wild Cards. 
Die Spiele sind in die Kategorien 

Action & Risiko, Glück & Geschick 
und Knobeln & Köpfchen geteilt, 
der Rundenanzeiger bestimmt 
die Kategorie. 
Das aktuell zu spielende Spiel 
wird mit Hilfe des Drehpfeils be-
stimmt. Pro Spiel tritt ein Kandi-
dat gegen Stefan an. 
Dieser Kandidat darf erst ein 
zweites Mal antreten, wenn alle 
anderen auch einmal gegen Ste-
fan gespielt haben. Liegt eine 
Partei uneinholbar in Führung, 
gewinnt sie sofort und das Spiel 
endet.
Alle 36 Spiele einzeln aufzuzäh-
len, ist nicht wirklich notwendig, 
es ist eine Mischung bekannter 
Spiele, so wie auch im TV, von 
Papierflieger falten bis Eierlauf 
und Buchstabenzählen oder 
Autokennzeichen. 
Die Spieler sollten den Stefan 
Raab sorgfältig auswählen, denn 
er muss als Allrounder gegen 
den für das jeweilige Spiel vom 
Team als Besten gehaltenen 
Kandidaten antreten – dann wird 
dieser bunte Mix Spaß machen 
und einen würdigen Sieger ha-
ben.  Gute Nerven und ein wenig 
Ehrgeiz können nicht schaden!
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73 Karten haben konzentrische 
farbige Kreise, die von innen 
nach außen mit 1 bis 4 markiert 
sind, die Nummerierung ist auf 
allen Karten identisch, die Far-
ben der Kreise sind verschieden. 
Spielziel ist, als Erster alle Karten 
abzulegen. 
Die Karten werden gleichmäßig 
an alle Spieler verteilt, die erste 
Karte wird als Beginn des Ab-

lagestapels in die Mitte gelegt. 
Dier Spieler stapeln ihre Karten 
als persönlichen Zugstapel vor 
sich. Der Geber gibt ein Startsig-
nal und alle spielen gleichzeitig 
und möglichst schnell, um ihre 
Karten loszuwerden. Dazu zieht 
man 
Karten vom eigenen Zugstapel 
auf die Hand und spielt sie von 
dort auf den Mittelstapel. Damit 

man eine Karte auf den Mit-
telstapel legen, müssen Farbe 
und Position mindestens eines 
Ringes auf der abgelegten Kar-
te mit dem eines Ringes auf der 
obersten Karte des Mittelstapels 
übereinstimmen. Wenn man 
die Karte ablegt, muss man die 
Position des übereinstimmen-
den Ringes nennen, also zum 
Beispiel 4. Für die nächste pas-
sende Karte muss die Position 
des übereinstimmenden Ringes 
verschieden von der zuvor ge-
spielten Paarung sein. Man kann 
jederzeit vom eigenen Zugstapel 
nachziehen und kann mehrere 
Karten direkt hintereinander 
spielen, aber nicht zwei oder 
mehr Karten gleichzeitig – ein 
anderer Spieler muss die Chan-
ce haben, dazwischen zu spielen. 
Legen zwei Spieler gleichzeitig, 
gilt die zuerst abgelegte Karte, 
nicht, wer zuerst die Positions-
nummer gerufen hat. 
Es gibt doch noch immer neue 
Varianten der eine-Übereinstim-
mung-mit-der-letzten-Karte-
Ablegespiele, dieses hier ist be-
sonders schnell und einfach, und 
dazu handlich verpackt.

Ein Lauf/Würfelspiel in der Tra-
dition von Ludo, Pachisi und 
sonstigen Start-Ziel-Spielen mit 
Fangen oder Hindernissen, aber 
die Details sind süß gemacht -  
alle 16 Dinos der Spieler sind ver-
schieden, die Spielregel enthält 
eine Kurzvorstellung aller Dinos 
(eine Nummer zur Identifikation 
findet sich auf der Unterseite der 
Figur). 

Man würfelt drei Würfel und 
zieht zuerst T-Rex für die Au-
genzahl des schwarzen Würfels 
in beliebiger Richtung, aber nur 
auf gelben Feldern. 
Danach bewegt man einen oder 
zwei eigene Dinos für die weißen 
Würfel, zwei für je eine Augen-
zahl eines weißes Würfels oder 
einen um die Summe der beiden 
Würfelwerte. 

Die Dinos ziehen immer nur 
in Pfeilrichtung, T-Rex darf die 
Flussfelder und die rosafarbenen 
Felder nicht betreten. 
Trifft T-Rex einen Dino, schickt er 
ihn in seine Höhle, daraus kann 
er mit einer 6 wieder befreit 
werden. Treffen einander zwei 
fremde Dinos, kämpfen sie: Der 
Angreifer, also derjenige Spieler, 
der am Zug ist, wirft 3 Würfel, der 
Verteidiger 2. 
Wer die höhere Summe hat, 
gewinnt. Der Verlierer geht in 
den Fluss, sind dort alle Felder 
besetzt, muss er zurück an den 
Start gehen. Ein Zielfeld darf man 
nur mit genauer Augenzahl be-
treten, würfelt man zu hoch, darf 
man nicht ziehen. 
Wer zuerst alle 4 Dinos ins Ziel 
bringt, gewinnt.
Ein simples Spiel mit bekannten 
Mechanismen, geschickt variiert, 
und mit viel Liebe gemacht. Ob 
man über andere Dinos hinweg 
ziehen kann, ist in der Regel 
nicht erwähnt, aber das gehört 
bei dieser Art Spielen dazu. Ein 
Kinderspiel mit Familieneignung, 
Dinos sind und bleiben ein faszi-
nierendes Thema.
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The Eagle and the Star ist ein 
Cosim aus einem neuen polni-
schen Verlag, Thema ist der Pol-
nisch-Sowjetischer Krieg in den 
1920ern. Das Spiel lag in Essen 
als Voraus-Kopie vor, inzwischen 
wurden Regeln und Szenarien 
überarbeitet, die entsprechen-
den Dateien können über die 
website geholt werden. 
Grundsätzlich entsprechen 

die Mechanismen jenen aller 
Cosims, die Veränderungen 
liegen wie gewohnt im Detail: 
Karten werden als historisches 
Ereignis, Befehl, Reservepunk-
te oder Schlachtenmodifikator 
eingesetzt. Manche der Einhei-
ten tragen die Namen histori-
scher Einheiten und werden als 
diese eingesetzt, manche sind 
namenlos und übernehmen 

in den einzelnen Szenarien un-
terschiedliche Funktionen. Die 
Kampfstärke der Einheiten wird 
mit Punkten angezeigt, die gül-
tige Seite Anzahl in Leserichtung 
„oben“, bei Verringerung durch 
Schaden wird der Holzstein der 
Einheit einfach um 90 Grad ge-
dreht. Namenlose Einheiten, 
die eliminiert werden, werden 
in der Reservezone abgelegt, 
nicht in der Zone für zerstörte 
Einheiten! Einfluss und Verhal-
ten der Länder Ukraine, Litauen 
und Deutschland, zum Beispiel 
ukrainische Soldaten auf beiden 
Seiten oder Unterstützung der 
Sowjets durch Deutschland, wird 
berücksichtigt.
Wie alle diese Spiele ist auch „The 
Eagle and the Star“ nur etwas für 
Spezialisten und für Freunde des 
Genres und kann hier nur kurz 
vorgestellt werden. Die Regeln 
sind komplex und um histori-
sche Genauigkeit bemüht, die 
Ausstattung ist überraschend 
minimalistisch. Insgesamt ist das 
Spiel als Erstlingswerk – und vor 
allem als Vorauskopie, als die wir 
es bekommen haben – bemer-
kenswert gut gelungen. 
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Die eingesperrten Spielzeuge 
beginnen in den Gefängniszel-
len, die „guten“ Spielzeuge be-
ginnen auf den weißen runden 
Feldern, die „bösen“ auf den qua-
dratischen lila Feldern. Wer dran 
ist verkörpert Buzz Lightyear und 
darf versuchen die Gefangenen 
zu befreien und die bösen Spiel-
zeuge vom Brett zu werfen.
Zuerst würfelt man: Für Woody 

als Ergebnis darf man ein gutes 
Spielzug vom Brett und damit 
aus den Spiel nehmen, aber kein 
eingesperrtes Spielzeug befrei-
en. Zur Belohnung gibt es einen 
Chip. Danach darf man schießen! 
Hat man Lotso gewürfelt, muss 
man ein böses Spielzeug wieder 
ins Spiel bringen und auf einen 
Lastwagen stellen, danach darf 
man schießen! Hat man Buzz 

gewürfelt, darf man sofort schie-
ßen. Schießen darf man so lange 
bis man ein Spielzeug oder eine 
Gefängniszelle umgeworfen hat, 
danach endet der Zug. Hat man 
den Shooter geleert, bevor man 
ein Spielzeug umgeworfen hat, 
darf man nachladen. Am Ende 
des Zuges wird der Shooter für 
den nächsten Spieler wieder ge-
laden. Wer danebenschießt und 
ein gutes Spielzeug umwirft, das 
nicht im Gefängnis steckt, muss 
einen Chip wieder abgeben. Je 
nach Schwierigkeitsgrad wird 
die Schussdistanz zum Spielfeld 
vergrößert. Sind alle vier Gefan-
genen befreit, gewinnt, wer die 
meisten Spielchips besitzt.
Wer seinen Kindern puren Ziel-
spaß gönnt und die Frage darf 
man schießen? mal außer Acht 
lässt, gibt mit Buzz Lightyear 
Shooter die Möglichkeit, Hand-
Auge-Koordination zu trainieren 
und ein bisschen Filmatmosphä-
re zu schnuppern. 
Außerdem wird ja umgeworfen 
und die Figuren können zurück-
kommen! 
Ein gelungenes Gimmick zur 
Rettung gefangenen Spielzeugs.
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Die Oper Turandot soll aufge-
führt werden, talentierte Sänger 
und der richtige Regisseur sind 
wichtig. In jeder der 7 Runden 
engagieren die Spieler einen 
Sänger bzw. Regisseur. Vier 
männliche und zwei weibliche 
Rollen sind zu besetzen. In den 
Runden 1, 2, 3, 5, 6 und 7 enga-
giert man einen Sänger, in Runde 
4 einen Regisseur. Jede Runde 

besteht aus Casting, Engagieren 
und – nur in den ersten 3 Run-
den – einen Regisseur feuern. 
In der Casting Phase deckt der 
Startspieler (er besitzt Puccini) 
die Anzahl Mitspieler+1 Karten 
auf und legt sie unter die Rollen-
karten. Nun wählt jeder Spieler 
Karten aus der Hand und legt sie 
verdeckt zu seinem Wunschsän-
ger. Man kann eine Zahlenkarte 

mit oder ohne Geldkarte able-
gen oder eine einzige Geldkarte.
Dann wird aufgedeckt. Alleinige 
Gebote gewinnen die Sänger 
sofort, eingesetztes Geld wird 
abgeworfen. Bei Mehrfachge-
boten gewinnt das höchste, bei 
Gleichstand niemand und alle 
bekommen einen Ersatzsänger. 
Wer nur Geld geboten hat, be-
kommt einen Ersatzsänger oder 
den Tischler oder den Kostüm-
bildner (nicht beim Regisseur). 
In diesem Fall wird die Geld-
karte zum Bühnenelement, das 
Punkte bringt. Die Ersatzsänger 
werden vom Startspieler verteilt 
und er bestimmt einen Spieler, 
der einen Regisseur aus dem 
Stapel entfernt. 
Am Ende punktet man für Ster-
ne auf Sängerkarten und Geld-
karten und für jeden Sänger in 
seiner Lieblingsrolle und wertet 
den Regisseur, es gewinnt, wer 
die meisten Punkte hat.
Ein witziges kleines Kartenspiel 
mit an sich bekannten Mechanis-
men, der Startspieler hat durch 
das Zuteilen der Ersatzpartien 
ziemlichen Einfluss auf das Ge-
schehen. 

Die Spieler heuern als Politiker 
Wahlhelfer an, die die Stadt mit 
Propagandamaterial zupflastern 
sollen. Man soll alle seine Pro-
paganda verteilen, bevor alle 
Standorte vergeben sind. Helfer 
im Wert von 1 bis 4 werden ge-
mischt gestapelt, jeder Spieler 
bekommt 4. Die Ortskarten ha-
ben unterschiedlich viel Platz für 
Propaganda und jeder Spieler 

hat alle Kandidatenkarten einer 
Farbe. Die 6 Phasen einer Runde 
sind Ortskarten, Helfer einsetzen, 
Zugreihenfolge festlegen, Helfer 
anheuern, Poster anbringen und 
Verwaltung. 
Die Ortskarten legen fest, welche 
und wie viele Poster angebracht 
werden können. Dann spielt 
man so viele Helferkarten wie 
man will verdeckt aus, wer Kar-

ten spielte, zieht eine Karte nach, 
wer keine Karten spielte zieht 
zwei Karten nach. Dann wird die 
Zugreihenfolge nach Anzahl aus-
gespielter Karten vergeben. Die 
gespielten Helferkarten liegen 
als Pool aus, in Zugreihenfolge 
nimmt sich jeder eine Karte. 
Wer in dieser Phase Helfer be-
kommen hat, nutzt sie nun zum 
Anbringen von Postern, je nach 
Platzbedarf des Posters braucht 
man entsprechend viele Helfer. 
In der Verwaltungsphase wer-
den die Zugreihenfolgekarten 
zurückgegeben und der nächste 
Startspieler bekommt das Deck 
mit den Ortskarten.
Kann jemand sein letztes Poster 
legen, gewinnt dieser Spieler 
sofort. Können in Phase 1 nicht 
genügend Ortskarten aufge-
deckt werden, gewinnt, wer am 
wenigsten Poster übrig hat, bei 
Gleichstand entscheidet der für 
die verbliebenen Poste benötige 
Platz.
Wieder eine gelungene Kombi-
nation bekannter Mechanismen 
mit einem ausgefallenen Thema, 
die Regeln sind kurz, knapp und 
komplett.
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Eine strategische Simulation 
der Amerikanischen Revolution, 
die Spieler manipulieren diplo-
matische, politische, kulturelle 
und militärische Ereignisse. Die 
Vorlage We the People wurde 
überarbeitet, das System der 
„card driven games“ wurde je-
doch beibehalten, das heißt die 
Spieler nutzen Karten um den 
Spielablauf zu beeinflussen. 

Gespielt wird in Runden, die Ak-
tionen einer Phase müssen ab-
geschlossen werden, innerhalb 
einer Phase können die Spieler 
gleichzeitig agieren oder sich 
auf eine Reihenfolge einigen. 
Die Phasen sind Verstärkung, 
Strategiekarten, Strategie, Win-
terabnutzung, Flotte Frankreich, 
politische Kontrolle und Run-
denabschluss. Ein automatischer 

Sieg in der Strategiephase oder 
der Winterabnutzungsphase ist 
für eine Partei möglich, sobald 
sich keine KE gegnerischen Seite 
in den Kolonien befindet. Endet 
das Spiel durch die Karte „Norths 
Regierung stürzt – der Krieg en-
det“ gewinnen die USA, wenn 
sie sieben oder mehr Kolonien 
kontrollieren, die Briten, wenn 
sie sechs oder mehr Kolonien 
kontrollieren.
Schon in der AH-Ausgabe be-
eindruckte das Spiel mit einer 
für das Genre auffallend kur-
zen Spieldauer, die auch in der 
Neuauflage beibehalten wurde, 
ebenso wie die erstaunliche de-
taillierte Simulation. 
Die Qualität von Material, Aus-
stattung und Regelwerk ist 
bemerkenswert, ein sogenann-
tes Hintergrundheft liefert ein 
Spielbeispiel und strategische 
Tipps zum Spielablauf.
Das Spiel ist das erste, das unter 
dem Verlagslogo Spielworxx er-
scheint, der sich die Pflege die-
ses Genres zum Ziel gesetzt hat 
– weitere historische Simulatio-
nen und auch andere komplexe 
Spiele sind geplant.
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Zum Spiel des Jahres 2004 gibt 
es eine neue Erweiterung, dies-
mal zur Variante Zug um Zug 
Europa, es gelten weiterhin die 
Grundregeln von Zug um Zug. 
Es gewinnt, wer die meisten 
Punkte erzielt. Punkte erreicht 
man durch den Bau von Bahn-
strecken und das Erfüllen von 
Zielkarten. 
Die Erweiterung enthält 5 La-

gerhallen und 25 Eisenbahnde-
pots, dazu 55 neue Zielkarten, 
markiert mit dem 1912 Logo: 6 
lange Strecken mit blauem Hin-
tergrund, 19 reguläre Strecke 
und 30 Strecken für Großstädte.
Lagerhallen und Großstädte kön-
nen mit jeder Variante von Zug 
um Zug gespielt werden. Jeder 
Spieler bekommt eine Lagerhalle 
und fünf Depots, eins davon wird 

zu Spielbeginn in eine beliebige 
Stadt gesetzt. Wer in seinem 
Zug Warenkarten nimmt, zieht 
zuallererst verdeckt die oberste 
Karte und legt sie in sein eigene 
oder eine fremde Lagerhalle. 
Nutzt ein Spieler eine Strecke zu 
einer Stadt mit dem Depot eines 
Spielers, darf er sich alle Karten 
aus der Lagerhalle des Spielers 
nehmen, muss dafür aber eines 
seiner Depots abgeben. Zusätz-
lich zum normalen Zug darf man 
kostenlos eines seiner eigenen 
Depots auf den Spielplan stellen. 
Am Ende des Spiels bringen un-
genutzte Depots 10 Punkte, bei 
Gleichstand für alle Beteiligten. 
Pro Stadt ist nur ein Depot mög-
lich und in der Variante Europa 
dürfen Bahnhöfe und Depots 
nicht zusammen in einer Stadt 
stehen. Trifft man auf sein eige-
nes Depot, darf man die Karten 
der eigenen Lagerhalle nehmen.
Die Zielkarten können in unter-
schiedlichsten Kombinationen 
genutzt werden.
Auf jeden Fall eine gelungene 
neue Idee zum Grundspiel, mit 
vielfältigen neuen Spielmög-
lichkeiten.

ÜBERBLICK

WASHINGTON’S WAR
DIE AMERIKANISCHE REVOLUTION

Historische Simulation
Für Experten
Komplexe Mechanismen
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Klein, handlich und extrem witzig. Ziel ist, Karten ab-
zulegen und möglichst wenig Karten mit möglichst 
wenig Ochsen zu kassieren. Jeder legt verdeckt eine 
Karte aus, diese werden in aufsteigender Reihenfol-
ge einzeln in die Reihe gelegt, wo sich die geringste 
Differenz ergibt. Wer die 6. Karte in eine Reihe legt, 
hebt die dort liegenden 5 Karten auf und kassiert die 
darauf abgebildeten Ochsen als Minuspunkte. 
Jubiläumsausgabe 30 Jahre Amigo in der Stoffmap-
pe mit Reißverschluss, in gleicher Aufmachung gibt 
es noch Lobo 77, Schnapp Land Fluss, Rage, Solo, 
Wizard und das Zatre Kartenspiel.

Karten-Ablegespiel für 2-10 Spieler ab 10 Jahren

6 NIMMT! JUBILÄUMSMÄPPCHEN
Verlag: Amigo
Autor: Wolfgang Kramer

Ein Würfel und eine farbige Plastikkugel im Klar-
sichtdisplay – und fertig ist das Spiel. Die Kugel liegt 
in der Tischmitte, ein Spieler würfelt – erscheint die 
Zündschnur, bleibt die Bombe wo sie ist, erscheint 
die Bombe, bekommt man die Bombe. Kommt die 
Explosion, scheidet derjenige, der die Bombe hält 
aus und die Bombe geht zurück in die Mitte. Nach 
jedem Wurf wird die Bombe an den linken Nachbarn 
weitergegeben, der Letzte der übrigbliebt gewinnt.

Würfel- und Partyspiel für 2-16 Spieler ab 6 Jahren

LE BOOMB
Verlag: Mayfair Games
Autor: Jean Vanaise

Rund 40 Tiere vom Stapel liegen als Auslage in der 
Mitte. Eine Karte wird umgedreht, das große Symbol 
zeigt die gesuchte Eigenschaft. Gesucht wird mit 
einer Hand, passende Karten werden in der ande-
ren Hand gesammelt. Wenn niemand mehr Karten 
nimmt, werden die gesammelten Karten in der Hand 
überprüft, das große Symbol muss bei den kleinen 
Symbolen auf der Karten-Rückseite vorhanden sein. 
Für jede falsche Karte muss man eine richtige Karte 
mit weglegen. Dann bekommen die Spieler mit den 
meisten Karten 2 bzw. 1 Karte als Siegpunkt. Nach 7 
Runden gewinnt der Spieler mit den meisten Karten.

Ein Kartensammelspiel für 2-6 Spieler ab 4 oder 6 Jahren

MANIMALS AUSTRALIEN & NEUSEELAND 1
Verlag: Adlung
Autor: Bernhard Naegele

Auf der Basis der zwei- und dreiteiligen Puzzles bie-
tet das Spiel Puzzles zu drei Themenkreisen: Zur Welt 
der Zahlen gibt es zweiteilige Puzzles, links die Ziffer, 
rechts ein Bild mit entsprechend vielen Gegenstän-
den. Zur Welt der Buchstaben gibt es ebenfalls zwei-
teilige Puzzles, die linke Seite zeigt eine Abbildung 
und darunter den Namen, der rechte Teil des Puzzles, 
trägt den entsprechenden Anfangsbuchstaben.
Gleich vier Puzzleteile umfassen die Themenpuzzles 
zur Welt der Tiere, ein Bild zum Lebensraum, zwei 
Tiere mit Namen und ein eigener Puzzleteil mit dem 
Namen des Habitats.

Lernspiel für  1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

SPIELEND LERNEN MIT LEO LAUSEMAUS
Verlag: iTioy
Autor: Marco Campanella, Andrea Dami

Für 32 Pferderassen gibt es vier Kenndaten zu Ge-
wicht, Alter, Tragezeit und Junge. Die Karten werden 
gleichmäßig verteilt, einzeln aufgenommen und 
hintereinander gesteckt, die Reihenfolge darf nicht 
verändert werden. Wer dran ist würfelt und sucht 
entweder eine hohe oder eine niedrige Zahl auf der 
vordersten Karte, wer über- oder unterbieten kann, 
bekommt beide Karten. Hat ein Spieler keine Karten 
mehr, gewinnt der Spieler mit den meisten Karten. 
Mit einer Moment-Mal Karte kann man übernehmen, 
auch wenn man nicht dran ist.
Weitere Ausgaben für Raubtiere und Pferde.

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

TERRA KIDS SÄUGETIERE
Verlag: Haba
Autor: Anja Wrede

Sechs durchsichtige Puzzleteile müssen so auf dem 
Spielfeld angeordnet werden, dass die Tiere das rich-
tige Umfeld haben, Bären müssen auf Eis, Wale und 
Fische im Wasser sein, aber Tiere dürfen nicht auf 
Menschen gelegt werden. Es gibt 48 Aufgaben in vier 
verschiedenen Schwierigkeitsgraden, das Aufgaben-
buch enthält auch die Lösungen. Das Erweiterungs-
set enthält 60 neue Aufgaben und einen weiteren 
Puzzleteil mit 2 Robben, die auf Wasser oder Eis ge-
legt werden können, sie dürfen aber auf Eis nicht mit 
einem Eisbären zusammenstehen.

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

CAMOUFLAGE NORDPOL BOOSTER PACK
Verlag: Smart / Jumbo
Autor: Raf Peeters

Das wollige Leiterspiel: Das Prinzip des klassischen 
Schlange- und Leiterspiel wird hier mit einer Schaf-
herde in einer Blumenwiese umgesetzt, die Spielstei-
ne sind magnetisch, gespielt wird im Kofferdeckel, 
der Kofferboden dient als Ablage. Der Blechkoffer 
hat einen Henkel und kann als Handgepäck auf Rei-
sen mit verwendet werden. In gleicher Ausstattung 
gibt es noch Piraten-Sudoku Junior, Lass dich nicht 
ärgern, Schiffe versenken, Reise-Memo und Frosch-
Solitaire. Alle sind für ein Spielalter ab 4 oder 5 Jahren 
ausgelegt und natürlich auch von Familien oder Er-
wachsenen spielbar.

Verschiedene Spiele für 1-4 Spieler ab 4 oder 5 oder 6 Jahren

MAGNETISCHE REISESPIELE
Verlag: Haba

Motive zu Autos, Motoren und Sport mit verschie-
densten Autotypen, 72 Karten mit 36 Motiven in 
Farbe zeigen verschiedenste Autotypen, PKWs und 
Tourenwagen, Kabrios und Oldtimer. Gespielt wird 
nach den Standardregeln, zwei Karten werden auf-
gedeckt, findet man ein Paar, kann man es nehmen, 
ansonsten werden beide Karten wieder verdeckt.

Merkspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

MEMORY AUTO MOTOR & SPORT
Verlag: Ravensburger

Der Klassiker der Würfelspiele, mit handlichem Wür-
felbecher und im Design der berühmten Lizenz. Wer 
dran ist darf bis zu dreimal würfeln und dabei für den 
2. und 3. Wurf Würfel hinauslegen, diese dürfen in 
einem späteren Versuch nicht wieder mitgewürfelt 
werden. Nach dem 3. Wurf muss das Ergebnis notiert 
werden und nötigenfalls ein Kästchen gestrichen. 
Man trägt das Ergebnis im oberen oder unteren Be-
reich des Bogens ein, im unteren sind es Punkte für 
Pokerkombinationen.

Würfelspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

SPONGEBOB SCHWAMMKOPF KRABBEN-KNIFFEL
Verlag: Schmidt Spiele

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. Wer bei dieser 
Eigenschaft die höchste Zahl hat, gewinnt die Karten 
dieser Runde. 
Verschiedene Themen, hier 007 Bond Girls

Kartenspiel/Quizspiel für  2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

TOP TRUMPS SPECIALS 007 BOND GIRLS
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! In meiner sehr per-
sönlich gefärbten Rezension im Jahr 2006 
erlaubte ich mir, die damals gerade aktuelle 
Variation von „Zug um Zug“ mit folgenden 
Worten einzuleiten: „Manchem Freund des 
Brettspiels mag zunächst das Gefühl be-
schleichen, von einem cleveren Verlagshaus 
im klassischen Sinn abgezockt zu werden, 
wenn schon zum wiederholten Mal ein „Zug 
um Zug“-Schachtelstapel die Regale füllt. Klar, 
das Amerika-Original hat Spaß gemacht, war 
ganz zu Recht auch „Spiel des Jahres“, die 
Europa-Ausgabe hat immerhin einige neue 
taktische Herausforderungen gestellt, und die 
Geldbörse konnte dies durchaus verkraften. 
Aber nun schon wieder ein neues „Zug um 
Zug“? Märklin? Kenner der Miniatureisenbahn 
schnalzen bei Nennung dieses Namens mit 
der Zunge. Aber sind dies auch die Brettspiel-
freunde? Und umgekehrt – was hat ein gesel-
liger Spieler mit einem fanatischen Sammler 
und Bastler gemein? Nun, eigentlich braucht 
uns diese Frage nicht wirklich zu kümmern, 
es sei denn, wir hätten uns einen deutlichen 
Preisnachlass ob dieser Synergieeffekte erhofft. 
Hier gibt es aber nichts zu holen. „Zug um Zug 
Märklin“ (stolzer Zusatz: „Collector’s Edition“) 
kommt preislich auf gewohnt hohem Niveau 
dahergerollt. Aber dennoch steht es für mich 
als Kenner dieser drei Pläne außer Frage, dass 
hier eine Fortentwicklung des Eisenbahnbaus 
geboten wird, die einen echten Höhepunkt des 
Spielgefühls zulässt. Die Deutschlandausgabe 
bereichert den Markt, belebt den Spielabend 
und begeistert die Freunde dieser Spielgattung. 
Bahn frei daher für eine erste Reise!“ Nach-
schlag: Auch die Schweizer Bergwelt oder die 
Mittelgebirgslandschaften Skandinaviens 
werden inzwischen mit Plastikzügen durch-
fügt, Ergänzungsmechanismen zu Europa 
und dergleichen mehr Derivate aus Würfeln 
und Karten bringen immer wieder neue Fa-
cetten in einen ganz exquisiten Spielmecha-
nismus. Erleben Sie diesen am besten direkt im 
„Bahnhof“ Österreichisches Spielemuseum in 

Leopoldsdorf. Website: www.spielen.at
Ganze Kontinente und Schienennetze 
überstrahlt unser gewohnter Lichtkegel 
bei den üppig ausgelegten Plänen der Zug 
um Zug-Familie. Selbst der Hobbygeograf 
kommt auf seine Rechnung, sind doch 
die Stadtziele nicht nur optisches Beiwerk 
sondern bestens integrierter Bestandteil 
eines unglaublichen Erfolgsmechanismus. 
Die simplen Grundregeln, das Verbinden 
von Start- und Zielbahnhöfen mit ein paar 
Dutzend farbigen Plastikloks, das Sam-
meln von entsprechenden „Gleiskarten“, 
das langsame Anwachsen der Liniennetze, 
und schließlich das finale Offenlegen der 
eigenen, circa einstündigen Arbeitsbilanz, 
das ist auch schon alles, was dieses „Zug 
um Zug“ zu bieten hat. Und doch ist dies 
gleichzeitig eine gigantische Welt für sich! 
Jedes Spiel bringt Überraschungen, oft fehlt 
ein einziges Gleisstück, oft nimmt ein Mit-
spieler im letzten Moment die siegverspre-
chende Verbindung für sich in Anspruch, 
oft bringt das Nachziehen von Zielkarten 
eine unerwartete Wende im Streben nach 
Perfektion, also optimierter Gleisanlage. Es 
gibt keine beste Strategie, es fehlt auch das 
langatmige Taktieren, und doch geht nichts 
ohne Planung, die ihrerseits wieder von 
einem zufälligen Momentereignis zunichte 
gemacht werden kann. Fast paradox, aber 
die Handschrift des genialen Alan Moon hat 
für einmal mehr eine perfekte Symbiose aus 
Planung, Infomangel und Glück geschaffen. 
„Zug um Zug“ darf mit allen seinen Varian-
ten im Herz des Spannungsdreiecks (Anm.: 
siehe Aufsatz auf meiner Homepage) an-
gesiedelt werden. Wenn auch diese „Spiel-
perle“ nur mit dem Grundtitel angekündigt 
wird, so möchte ich meinen Leserinnen und 
Lesern ausdrücklich empfehlen, alle Länder- 
und Kontinentalpläne auszuloten. Mit fein 
nuancierten Regelergänzungen bieten sich 
immer wieder neue, reizvolle Herausforde-
rungen. Die Reise endet eben nicht in Los 

Angeles oder Cádiz, in Edinburgh oder in 
Kopenhagen – Zug um Zug „erfahren“ sich 
passionierte Eisenbahnfreunde stattdessen 
immer neue Ziele. 
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at 
Homepage: www.hugo-kastner.at
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Planung                   Info+                          Glück 
Man muss planen, um optimale Strecken-
verbindungen zu schaffen, keine Frage. Man 
braucht auch Glück, dass einem niemand ei-
nen wichtigen Streckenabschnitt vor der Nase 
wegschnappt, und man darf die Gegenspieler 
bis zum finalen Showdown ob seiner Ziele im 
Unklaren lassen. Eine wahrlich perfekte Mi-
schung für fast jeden Spielgeschmack.
Hugos EXPERTENTIPP
Spielen Sie in jedem Fall zuerst das Amerika-
Originalspiel, da hier die Grundregeln sehr 
eingängig, fast intuitiv erfasst werden können. 
Wer zu Zweit „Zug um Zug“ genießen möch-
te, dem empfehle ich den Skandinavien-Plan 
(„Nordic Countries“). Wer Europa-Ziele präfe-
riert, ist eingeladen, bei den Bahnhöfen eine 
spezielle Wertung (unserer Spielrunde) zu 
versuchen: Der 1. Bahnhof kostet einen Punkt, 
der 2. Bahnhof zwei Punkte, usw., allerdings 
maximal bis zu 6 Punkten. Am Ende werden 
nicht benützte Bahnhöfe dagegen nicht mit 
Extrapunkten prämiert. 
Hugos BLITZLICHT 
Stundenlang und nahezu ohne Ermüdung-
serscheinungen bauen wir immer wieder 
neue Streckenverbindungen auf allen ver-
fügbaren „Zug um Zug“-Plänen. Der Grund: 
Dieses „Eisenbahnspiel“ ist leichtgängig, 
schnell erfassbar, abwechslungsreich und 
bis zuletzt für Überraschungen gut. Zudem 
bildet sich ein sehr ästhetisches Strecken-
netz, das selbst nachträglich zur Kurzanal-
yse einlädt. Herzlichen Dank an Alan Moon!
VORANKÜNDIGUNG: 
THE HIGH KINGS OF TARA
Project Kells




