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Mit dem Erscheinen von Caylus von Wil-
liam Attia wurde die Welt des modernen 
Brettspielens im Jahre 2005 um einen wun-
derbaren Mechanismus erweitert. Jeder 
Spieler hat eine gewisse Zahl von Arbeitern, 
die er auf Aktionsfelder einsetzen kann um 
die dortige Aktion auszuführen. Da Caylus 
auch sonst gut gemacht war, gab es kaum 
jemanden in der Szene der sich dem neuen 
Wunderkind entziehen konnte. Seit dem 
sind viele Spiele publiziert worden die sich 
des Einsetzens von Arbeitern bemächtigt ha-
ben. Der gemeine Vielspieler hat sich schnell 
daran gewöhnt. Mehr als ein „aja, wieder mal 
Arbeiter einsetzen“ ist da kaum jemanden zu 
entlocken. Es sei denn natürlich das Spiel ist 
in seiner Gesamtheit nahezu perfekt, wie 
etwa Agricola, oder es ist doch irgendwie 
anders und bietet eine interessante neue 
Variante des Mechanismus. Und da wären 
wir bei Vasco da Gama.
Vasco da Gama wurde auf der Spielemesse in 
Essen 2009 vom italienischen Verlag What’s 
Your Game? veröffentlicht. Sehr erfolgreich, 
es war dort schnell ausverkauft. Unter diesen 
Umständen ist es dann auch nicht schwer 
Verleger für andere Länder zu finden. Für die 
deutschsprachige Version hat sich die Hutter 
Trade GmbH die Rechte sichern können.
Zwei bis vier Spieler schlupfen in die Rolle 
portugiesischer Entdecker um eine neue 
Route nach Indien zu finden.
Vasco da Gama geht über genau 5 Runden 

die in mehrere Phasen unterteilt werden. 
Die interessanteste Phase ist die erste. Hier 
werden, wie eingangs schon angedeutet, 
reiheum Arbeiter eingesetzt. Allerdings gibt 
es nur vier Bereiche in die eingesetzt werden 
kann. Jeder Bereich bietet Platz für eine be-
stimmte Anzahl von Arbeitern, abhängig von 

der Spieleranzahl. Der Clou ist nun der, dass 
mit dem Arbeiter auch immer ein Zeitstein 
plaziert werden muss. Diese Zeitsteine ha-
ben Werte von 1 bis 20 und liegen anfangs 
alle in einer gemeinsamen Auslage. Die 
Aktionen werden dann in der Reihenfolge 
ihrer Zeitsteine ausgeführt. Tendeziell ist es 
natürlich besser früher dran zu kommen, da 
die Auswahl dann größer ist. Aber Achtung, 
nicht alle Aktionen sind gratis. Jede Runde 
gibt es einen Grenzwert. Die Aktionen mit 
Zeitsteinen größer-gleich diesem Grenzwert 
sind gratis. Alle darunter müssen bezahlt 
werden und kosten die Differenz zum Grenz-
wert. Ist der Grenzwert 8, kostet die Aktion 
2 also 6 Geld.
Sollte man sich eine Aktion nicht leisten kön-
nen, oder sie, aus welchen Gründen auch 

immer, nicht ausführen wollen, kann man 
darauf verzichten und bekommt stattdessen 
Geld. Für die Aktionen 1 bis 5 allerdings nur 
1 Geld, für die Aktionen 6 bis 10 immerhin 
schon 2 Geld, während die Aktionen 11 bis 
20 volle 3 Geld einbringen.
Dieses Ausführen der Aktionen wird in der 2. 
Phase durchgeführt. Zeitstein für Zeitstein, 
beginnend bei der 1, wird der entsprechende 
Spieler gefragt ob er die Aktion ausführen 
will, oder darauf verzichtet um das entspre-
chende Geld zu kassieren. Wer ausführt zahlt 
eventuell die Differenz zum Grenzwert und 
führt sie sofort durch. Wie schon erwähnt 
gibt es nur 4 verschiedene Aktionsfelder. 
Es gibt die Möglichkeit Matrosen und/oder 
Kapitäne zu rekrutieren. Matrosen gibt es in 
vier verschiedenen Farben. Man darf beliebig 
viele Matrosen aus einem von maximal vier 
Feldern nehmen. In einem Feld können bis 
zu 5 Matrosen stehen. Je mehr unterschied-
liche Farben man nimmt, desto mehr muss 
man dafür bezahlen. Waren andere Spieler 
früher dran muss man sich mir dem be-
gnügen das übergeblieben ist. Zusätzlich/
Alternativ kann man auch einen Kapitän der 
eigenen Farbe erwerben, der kostet so viel 
wie man zuvor Matrosen erworben hat, hat 
man keine genommen ist er gratis.
Ein weiteres Aktionsfeld erlaubt das Aus-
wählen von Charakteren. Diese bringen un-
terschiedliche Vorteile, wie Zusatzaktionen, 
Startspieler oder eine fünfte Farbe von Ma-
trosen (Missionare) und bleiben mit ihren 
entsprechenden Vorteilen beim Spieler bis 
ein anderer Spieler sie abwirbt.
Im Aktionsfeld “Projekte kaufen” werden am 
Ende jeder Runde 7 neue Projekte ausgelegt. 
Diese Projekte sind Plättchen und symboli-
sieren unterschiedliche Schiffe. Ein Spieler 
kann mittels Aktionen Projekte kaufen und 
dann jederzeit das entsprechende Schiff zu 
Wasser lassen, indem er die auf dem Plätt-
chen angegebene Anzahl an verschiedenfar-
bigen Matrosen abgibt. Dies wird durch um-
drehen des Projektplättchen vermerkt. Auf 
dieser Rückseite ist dann das entsprechende 
Schiff abgebildet. Die Schiffe haben unter-
schiedliche Navigationszahlen und können 
zusätzlich jede Runde Einkommen oder Sieg-
punkte einbringen, dazu später mehr.
Diese Schiffe können mit der Aktion “Expedi-
tion” in die verschiedenen Häfen des Naviga-
tionsbereichs entsandt werden. Dazu muss 
im entsprechenden Hafen ein Feld frei sein 
und die Navigationszahl des Schiffes muss 
größer-gleich der des Hafenfeldes sein. Au-

Vasco da Gama war für mich einer der Überraschungshits 
des Jahres 2009. Ein wunderschönes, gut funktionierendes 
Spiel, das mich anfangs, vor allem aufgrund des interes-
santen Mechanismus fasziniert hat. Leider hat sich diese 
Anfangseuphorie schnell gelegt, denn die Langzeitmotiva-
tion hält sich in Grenzen.

Markus Wawra

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 22 und 23 erklärt

DER NEUE WEG NACH INDIEN 

VASCO DA GAMA
Arbeiter einsetzen mit Zeitmarkern
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ßerdem braucht man für jedes Schiff einen 
eigenen Kapitän, der auf das Schiffsplättchen 
gelegt wird und damit auch gleich die Zu-
gehörigkeit des Schiffes markiert. Die Navi-
gationszahl des Hafenfeldes bekommt man 
sofort als Siegpunkte gutgeschrieben. Au-
ßerdem bringen die Häfen unterschiedliche 
Zusatzvorteile, wie Geld, Matrosen, Kapitäne 
oder neue Projekte.
Sind alle Aktionen durchgeführt beginnt 
die dritte Phase. Die Spieler erhalten für alle 
Schiffe im Navigationsbereich die darauf 
abgebildeten Geldmünzen und Siegpunkte. 
Danach werden alle vollen Häfen entleert. 
Die Spieler bekommen für jedes Schiff 
dort nochmal eine angegebene Anzahl an 
Siegpunkten. Sollte im nächsten Hafen (die 
Häfen sind in einer Kette angeordnet) noch 
freie Hafenfelder sein, können die Schiffe 
dorthin weiterfahren, sofern ihre Navigati-
onszahl größergleich der Navigationszahl 
des Hafenfeldes ist. Sollte kein freies Feld 
mehr vorhanden sein, oder der letzte Hafen 
entleert werden, kommen die Plättchen aus 
dem Spiel. Die Kapitäne erhalten die Spieler 
zurück.
Danach kommt das Rundenende mit Vor-
bereitungen für die nächste Runde und 
manche Spieler erhalten noch Boni für ihre 
Charaktere.
Sollte das Spielende erreicht sein gibt es 
noch ein ein paar Siegpunkte für Geld und zu 
Wasser gelassene Schiffe, inklusive Kapitän 
und es gewinnt wer am meisten Punkte hat.
Vasco da Gama ist durch und durch ein 
schönes Spiel. Grafik und Spielmaterial sind 
hervorragend gelungen. Auch die Spielme-
chanik wirkt sehr ausgereift. Das Spiel funk-
tioniert ausgezeichnet und wirkt auch gut 
ausbalanciert. Die Anleitung ist vorbildlich 
gestaltet und lässt keine Fragen offen. Aller-
dings muss man vor der ersten Partie eine 
längere Einarbeitungszeit einrechnen. Es 
dauert einfach bis man den ungewöhnlichen 
Mechanismus verstanden hat. Hat man ihn 
aber mal verinnerlicht läuft das Spiel flott 
und zügig dahin. Dementsprechend redu-
ziert sich die Spieldauer auch mit wachsen-
der Spielerfahrung. Dieser ungewöhnliche 
Mechanismus, in dem Zeitmarker über die 
Reihenfolge der Aktionen entscheiden, ist es 
auch was den Spielreiz von Vasco da Gama 
ausmacht. Bei den ersten Partien sind Kopf-
zerbrechen und Fehler vorprogrammiert. Da 
fehlt dann schon mal das Geld dass man erst 
in der nächsten Aktion bekommen würde, 
oder ein Schiff wird nicht rechtzeitig vor der 
Expeditionsaktion fertig, weil die Matrosen 
erst danach angeheuert werden können. 
Der Grenzwert für die Aktionen wird teil-
weise zufällig ermittelt. Von einem vorher 
bekannten Startwert wird, nach der Ein-
setzphase, aber vor der Ausführphase, eine 
Zahl von -3 bis +3 dazuaddiert. Die Spieler 
haben also eine Vorahnung wo der Grenz-

wert liegen könnte, aber kennen ihn nicht 
genau. Dies lädt natürlich zur Spekulation 
ein. Spieler können auf Sicher spielen und 
sich mit ihrer Aktion hinten anreihen, oder 
Risiko nehmen, wohlwissend dass die Aktion 
dadurch verfallen könnte, das bisschen Geld 
das man dafür erhält ist eher ein schwacher 
Trost. Dieser Glücksfaktor stört mich aber we-
nig und passt gut zu diesem ansonsten sehr 
trockenen Spiel.
Mein Ersteindruck von Vasco da Gama war 
sehr positiv. Nach einer ersten Kennenlern-
partie, war der Wunsch nach einem bal-
digen Wiederspielen sehr groß. Leider hat 
sich dieser Wunsch aber nach mehreren 
Partien schnell gelegt. Es gibt leider keine 
unterschiedlichen Strategien auszuprobie-
ren und auch die taktischen Überlegungen 
wiederholen sich. Auch der ungewöhnliche 
Spielmechanismus hilft da wenig und ver-
liert leider bald an Reiz. Abwechslung ergibt 
sich einzig und alleine aus der Interaktion 
mit den Mitspielern. So bleibt ein Spiel das 
zwar sehr schön ist und gut funktioniert, bei 
mir aber nur hin und wieder auf dem Tisch 
landen wird.
Aber Geschmäcker sind ja bekanntlich ver-
schieden und einen Blick, oder eher zwei, ist 
Vasco da Gama allemal wert.

  Markus.Wawra@spielen.at

40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Dies ist nun die zweite Ausgabe der Zeit-
schrift WIN Das Spiele Journal, die auch in 
englischer Sprache erscheint.
Die positive Reaktion auf die letzte Ausgabe 
hat uns in unserem Bemühen bestärkt, mo-
natlich über gute Spiele zu berichten. Nicht 
immer können es aber 40 Seiten sein, wie 
letztes Mal, das hängt auch von unseren Re-
dakteuren ab und diese warten wie wir alle 
auf das Feuerwerk in Essen.
Seien Sie auch dieses Monat auf unseren Sei-
ten willkommen und lassen Sie sich von uns 
zu einer spontanen Spielepartie anregen, tei-
len Sie unseren Spaß am Spielen und spielen 
Sie mit. Die Spieleideen dazu finden Sie in 
unserem Journal.
Wir haben Freude an den aktuellen, neuen 
Spielen, lesen und spielen Sie diese Spiele, 
seien wir Weltbürger, spielen wir Spiele aus 
aller Welt.
WIN erscheint monatlich, 12x im Jahr (das 
sind mehr als 600 Spielerezensionen) und 
wird ergänzt mit je eine Sonderausgaben 
zu Nürnberg und Essen (mit mehr als 1.200 
Spielevorstellungen). 
Zuletzt möchten wir für unsere Redaktion 
feststellen, so wie es in manchen Ländern nö-
tig ist, das keiner unserer Redakteure Sach-/
Geld- oder Serviceleistungen von Spielever-
lagen erhält. Alle Spiele werden für die Zeit 
der Rezension vom Österreichischen Spiele 
Museum kostenlos zur Verfügung gestellt.
Falls Ihnen unser WIN gefällt: Die englische 
PDF-Ausgabe steht derzeit als kostenloser 
Download unter
http://www.spielejournal.at
Wir machen aber mehr als nur eine Zeit-
schrift: Wir sind die Stiftung Spielen in Ös-
terreich. Besuchen Sie unsere Webseiten, 
schauen Sie in unser Spielehandbuch 2010.

VASCO DA GAMA
Autor: Paolo Mori
Grafik: Mariano Ianelli
Vertrieb A: Hutter Trade 
Preis: ca. 40,00 Euro
Verlag: What’s Your Game? 2009
www.whatsyourgame.it
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„Raus aus den Federn, du nichtsnutzige 
Schlafmütze. Der Markt hat nicht den ganzen 
Tag geöffnet!“ – „Ja, Meister (gähn). Bin ja 
schon wach…“ Ausgeschlafen sollte man 
schon sein, wenn man sich anderthalb Stun-
den lang in die Renaissance begibt, um als 
Freskenmaler dem Deckengemälde im Dom 
zu neuem Glanz zu verhelfen. Bevor es aber 
soweit ist und die zwei bis vier Konkurrenten 
bei FRESKO ihre Kunst beweisen können, ist 
einiges auf dem doppelseitig bedruckten 
Spielplan (eine Seite zeigt den Ort des Ge-
schehens für drei, die andere für vier Spieler) 
zu platzieren. Eine große hölzerne Malerfi-
gur jedes Spielers wird zur Nachtruhe in der 
Herberge untergebracht, eine weitere in das 
Theater gesetzt.
Hier wird die aktuelle Stimmungslage im 
Malerbetrieb eines Spielers dargestellt – 
unzufriedene, nörgelnde Gehilfen arbeiten 
schlechter und weniger effektiv, was im Spiel 
Nachteile bringen kann – ganz wie im rich-
tigen Leben. Die dritte und letzte Figur landet 
schließlich dort, wo sich nach gut 80 Minuten 
entscheiden wird, wer durch seine Arbeit am 
Deckenfresko den Bischof am stärksten be-
eindrucken konnte: auf der Siegpunktleiste, 
die in bester Kramermanier den Spielplan 
umrundet. Zu Beginn freilich verweilen die 
Maler zunächst punktlos auf dem Startfeld.
Die kleine Stadt, die sich vor uns auf dem 
Spielplan auftut, ist geprägt von dem groß-
en Deckenbild im Dom in der Mitte, das zu 
Beginn von 25 quadratischen Pappplättchen 
verdeckt wird. Diese zeigen in Form von auf-
gedruckten Farbtöpfen, welche Farbkom-
bination abzugeben ist, um das Plättchen 

– und die ebenfalls darauf ersichtlichen Sieg-
punkte – zu erhalten. Wird das Plättchen vom 
Plan genommen, kommt darunter ein Teil 
des Freskos in ganzer Pracht zum Vorschein. 
Das sieht schön aus und sorgt dafür, dass sich 
das Deckenbild im Laufe des Spiels nach und 
nach entwickelt – ein ästhetischer Anblick, 
der das Thema und die Aufgabe der Spieler 
perfekt widerspiegelt.
Die zur Restauration benötigten Farben sind 
auf dem Markt erhältlich, dessen vier Stän-
de am oberen Rand des Spielplans in jeder 
Runde eine zufällig gezogene Kombination 
aus Farben feilbieten. Die Werkstatt (in der 
sich der Farbvorrat in Form kolorierter Holz-
klötzchen befindet) sowie das Atelier (in dem 
sich durch das Malen von Portraits ein kleines 
Zubrot in Form von Münzen verdienen lässt) 
vervollständigen das Stadtbild. Das alles hat 
Oliver Schlemmer äußerst gefällig und funk-
tional zugleich auf dem Spielplan verewigt. 
Passend, wenn man bedenkt, dass gerade 
bei einem Spiel, das sich um die Malerei 
dreht, auch das Auge mitspielt.
Guten Morgen!
Der frühe Vogel fängt bekanntlich den Wurm 
– nicht anders ist es bei FRESKO. Denn zu 
Beginn jedes Zuges ist in der Herberge die 
Aufstehzeit für die eigenen Gehilfen festzule-
gen. Derjenige mit den wenigsten Siegpunk-
ten beginnt und setzt seine Malerfigur auf 
das entsprechende Feld. Dadurch wird die 
Spielerreihenfolge für die folgende Runde 
festgelegt. Wer früh aufsteht, ist zuerst am 
Zug, hat die freie Auswahl am Markt, zahlt 
aber auch mehr als ein Langschläfer, der für 
gerade einmal eine Münze den kläglichen 

Farbtopf ersteht, der auf dem Markt noch 
übrig ist. Doch nicht nur Zugreihenfolge 
und Preis werden durch die Aufstehzeit be-
stimmt, sondern (logischerweise) auch die 
Stimmung der Gehilfen, Wer wochenlang um 
5 Uhr aus den Federn muss, wirkt mit der Zeit 
ziemlich demotiviert. Die Folge: Die Stim-
mung sinkt und im Extremfall wandert gar 
einer der Gehilfen ab und steht schlicht nicht 
mehr zur Verfügung. Andererseits gesellt sich 
bei extrem guter Stimmung in einem Betrieb 
sogar ein zusätzlicher Gehilfe dazu, was im 
Laufe der Runde eine zusätzliche Aktion 
ermöglicht. Und damit sind wir auch schon 
beim eigentlichen Ablauf.
Gut geplant ist halb gewonnen

Als Betriebsleiter ist es unsere Aufgabe, hin-
ter einem Sichtschirm den Einsatz unserer (in 
der Regel bei gemäßigter Stimmungslage) 
fünf hölzernen Gehilfen zu planen. Dazu 
dient ein Tableau, das die Orte des Spielplans 
zeigt und auf das wir unsere Gehilfen setzen. 
Jeder Ort darf pro Runde von maximal drei 
Gehilfen besucht werden. Bei fünf Orten und 
fünf Gehilfen ist hier gute Planung gefragt, 
um zur richtigen Zeit am richtigen Ort zu 
sein. Danach wird der Sichtschirm entfernt 
und die Orte in vorgegebener Reihenfolge 
abgehandelt, wobei auch hier immer derjeni-
ge beginnt, der am frühesten aufgestanden 
ist – ein planbarer Startspielervorteil, wenn 
man so will. Gleich nach dem Aufstehen geht 
es also gähnend auf den Markt, um Farben 
zu kaufen oder – und das ist das Gemeine – 
einfach einen Marktstand zu schließen. Das 
ist kostenlos, daher auch bei Geldknapp-
heit durchzuführen und kann den nachfol-
genden Spielern, die auf ganz bestimmte 
Farben spekuliert haben, gehörig die Suppe 
versalzen.
Im Dom darf jeder Gehilfe wie bereits be-
schrieben ein Plättchen restaurieren, das 
nicht nur einmalig die aufgedruckten Sieg-
punkte bringt, sondern zudem, umgedreht 
vor dem Restaurator abgelegt, auch zu Be-
ginn jeder Runde eine zusätzliche Münze als 
Einkommen. Wer es dann noch schafft, ein 
Plättchen zu restaurieren, auf dem gerade 
die weiß gewandete Bischofsfigur steht oder 
ein ihm benachbartes, gibt es obendrein ei-
nen Bonus von drei beziehungsweise zwei 
Zusatzpunkten.

Schön gestaltetes Optimierungsspiel – gut austariert mit 
vielen pfiffigen Ideen und gutem „Flow“.

Stefan Olschewski

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 22 und 23 erklärt

NUR NICHT DEN TEUFEL AN DIE WAND MALEN! 

FRESKO
Restauration für Maler mit Stimmungsschwankungen 
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Wem die Einnahmen aus erfolgreich restau-
rierten Freskoteilen nicht genügen, hat da-
nach die Chance, im Atelier für jeden dort 
eingesetzten Gehilfen je drei zusätzliche 
Münzen einzusacken, bevor es in die Werk-
statt geht. Hier werden die erkauften Farben 
zusammengemischt. Und das ist bitter nötig, 
denn die wirklich wertvollen Freskoplättchen 
verlangen die Abgabe von z.B. grünen oder 
violetten Farbklötzchen – und diese können 
nur durch eine gelungene Farbmischung 
beschafft werden.
Los, Stimmung!
Zeit für geistige Erbauung bleibt bei dem 
ganzen Stress nicht viel und da ist es gut, sich 
oder vielmehr seinen Gehilfen ab und an ei-
nen Besuch im Theater zu gönnen. Das hebt 
pro Figur die Laune um ganze zwei Punkte 
und bringt bei absoluter Top-Motivation 
sogar eine zusätzliche Gehilfenfigur, sodass 
ab der folgenden Runde sechs Helfer zur Ver-
fügung stehen – was wiederum die Laune 
des Spielers hebt, der sie führt. Überhaupt 
ist die Laune am Spieltisch in jedem der ab-
solvierten Testspiele durchweg positiv gewe-
sen. Trotz der durchaus vorhandenen Kom-
plexität sind der Ablauf und die Funktion der 
einzelnen Orte derart logisch, realistisch und 
eingängig, dass kaum Verständnisfragen auf-
tauchen. Dies ist auch nicht zuletzt der gut 
aufgebauten und verständlich bebilderten 
Regel zu verdanken, die den Ablauf auf ledig-
lich acht Seiten vollständig erläutert.
Ende gut – alles gut?!
Wenn nur noch sechs oder weniger Plätt-
chen im Dom liegen, beginnt die letzte Run-
de, in der die Spieler sogar zwei Mal am Fre-
sko arbeiten dürfen, um quasi im Endspurt 
den Punktestand noch zu ihren Gunsten zu 
drehen. Zuletzt werden noch die restlichen 
Münzen der Spieler in Siegpunkte umge-
wandelt und wer dann die meisten davon 
besitzt, gewinnt das Spiel. Das war’s. Und das 
war’s gleichzeitig auch nicht. Denn entgegen 
der sonst gängigen Praxis, erst ein paar Mo-
nate später für teures Geld eine Erweiterung 
nachzuschieben, hat der Verlag gleich drei 
zusätzliche Spielmodule mit in die Schach-
tel gepackt, die das Spiel taktischer, aber zu-
gleich auch unübersichtlicher und verkopfter 
werden lassen. Für Vielspieler sicher ideal, 
der spielenden Familie sei eher das oben 
beschriebene Grundspiel nahegelegt, das 
auch und gerade durch die schlanke Form 
ohne weitere Farbmischungen, Auftrags-
plättchen des Bischofs und Porträtkarten mit 
Sonderfunktionen durchaus seine Qualitäten 
besitzt.
Wirklich neue Elemente haben die beiden 
Autoren Marco Ruskowski und Marcel Süßel-
beck in ihrem Erstlingswerk nicht verwendet, 
dafür aber bekannte Mechanismen derart 
gekonnt und fein austariert verwoben, dass 
FRESKO selbst mehr ist als nur die Summe 
seiner Einzelteile.

Zwei sind einer zu wenig
Ach ja, FRESKO ist übrigens auch zu zweit 
spielbar. Theoretisch zumindest. Praktisch 
sieht es so aus, dass wieder mal ein neu-
traler imaginärer Mitspieler eingeführt wird, 
der hier wenigstens stilecht Leonardo heißt, 
der abwechselnd von beiden Spielern ergän-
zend zum eigenen Spielzug geführt wird. 
Das wirkt sehr konstruiert und hatte wohl nur 
den Sinn, das verkaufsfördernde „2-4 Spie-
ler“ auf die Schachtel drucken zu können. Im 
tatsächlichen Ablauf fällt die Zweier-Variante 
leider etwas ab.
Fazit
Es gibt wenige Spiele, die Gelegenheits- und 
Vielspieler gleichermaßen ansprechen. Ne-
ben dem viel gelobten „Finca“ gehört auch 
„Fresko“ eindeutig dazu. Das Fehlen fast jeg-
lichen Glücksanteils reizt Taktiker und Strate-
gen, die schöne Gestaltung und die bei aller 
Komplexität leicht verständlichen Regeln las-
sen aber auch die spielende Familie nicht vor 
der ein oder anderen Partie zurückschrecken. 
Und wenn es der dann doch einmal langwei-
lig werden sollte, gibt es ja immer noch die 
drei enthaltenen Erweiterungsmodule. Noch 
drei weitere sind übrigens laut Verlagsanga-
ben bereits in Planung. Dann aber so wie es 
sich gehört: als separate Erweiterung in einer 
eigenen Schachtel.

Stefan.Olschewski@spielen.at

GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS
AUFBAU
Jede Spielbeschreibung enthält auch eine Wertung, 
die helfen kann, das Spiel zu finden, das dem eigenen 
Geschmack am besten entspricht. Die Farbe beim 
Titel des Spieles steht für die Zielgruppe. Die Kopfzeile 
enthält außerdem Icons zu Alter und Spielerzahl.  Die 
LEISTE in der Wertungsbox zeigt Farbcodes für bis zu 
10 Vorlieben in einem Spiel.

ZIELGRUPPE

Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).
Kinder: 
Spiele für Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene können 
begleitend mitspielen.
Familien: 
Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben 
gleiche Gewinnchancen und Spaß.
Freunde:  
Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene 
spielen gleichberechtigt miteinander.
Experten:  
Spiele mit komplexeren Regeln und höheren Einstiegs-
schwellen. Speziell für Vielspieler.

Spiele, die sich gut für 1 Spieler, 2 Spieler oder viele 
Spieler eignen, werden mit dem entsprechenden 
Icon gekennzeichnet. Für die Zielgruppen „Kinder“, 
„Familien“ und „Freunde“ gilt: Kinder, die gerne spielen, 
können ihrem Alter voraus sein! Anzumerken ist, dass 
wir mit der Zielgruppe „Familien“ nicht den klassischen 
Begriff „Familienspiele“ meinen. Außerdem verlaufen 
die Grenzen der Zielgruppen fließend, daher ist keine 
exakte Trennung möglich. Die Wahl der richtigen Spiele 
richtet sich immer nach Ihren Spielpartnern und Ihrem 
Spielspaß!

VORLIEBEN
Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an, 
daher ist nicht jedes Spiel für jeden Spieler geeignet. Wir 
haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer 
sich Spieler für Spiele entscheiden. Nur wenn sich die 
Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das 
Spiel Spaß machen. Der Farbcode markiert bei jedem 
Spiel die entsprechenden Vorlieben. Bei Lernspielen 
wird der hervorgehobene Bereich gefördert.

 Zufall:
Beeinflussung des Spieles durch Würfeln, Karten oder 
jede Art von Zufallgenerator

 Taktik: 
Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende 
Planung

 Strategie: 
Vorausschauen, langfristige Planung, Planung über 
viele Züge

 Kreativität: 
Worte, Bilder und andere kreative Schöpfungen muss 
der Spieler selbst beitragen 

 Wissen:
Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedächtnis

 Gedächtnis: 
Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedächtnis

 Kommunikation: 
Miteinander reden, verhandeln, informieren

 Interaktion: 
Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

 Geschicklichkeit: 
Feinmotorik, Fingerspitzengefühl

 Aktion:
Körperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und 
Bewegung

Farben im Balken
Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachlässigbar oder 
nicht vorhanden
Ein farbiges Feld: Diese Vorliebe ist vorhanden, aber 
nicht entscheidend
Zwei farbige Felder: Diese Vorliebe ist vorhanden und 
wichtig für das Spiel
Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

FRESKO
Autor: M. Ruskowski und M. Süßelbeck
Grafik: Oliver Schlemmer
Vertrieb A: Piatnik
Preis: ca. 35,00 Euro
Verlag: Queen Games 2010
www.queengames.com

Strategisches Optimierungsspiel
Mit Freunden
Sammeln, mischen, tauschen

Kommentar
Deutscher Spielepreis 2010
Stimmungsvolle Gestaltung
Hoher Aufforderungscharakter 
durch wertiges Material - Per-
fekt konstruierte und austarierte 
Spielmechanik - Großer Tiefgang 
bei einfachen Regeln - Für Famili-
en und Experten unterhaltsam

Vergleichbar mit
Cuba, Im Schutze der Burg, 
Stone Age und andere  Spiele 
mit Einsetzen von Arbeitern und 
Eintausch von Rohstoffen für 
Siegpunkte.

BEWERTUNG SPIELER

2-4
ALTER

10+
DAUER

60+

Meine Bewertung
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Eine berühmte Hamburger Sehenswürdig-
keit ist die Speicherstadt. Die berühmten 
Bauten zeigen noch heute die Bedeutung als 
zentraler Umschlagplatz für Gewürze, Kaffee 
und andere Waren in früherer Zeit.
Im Spiel von Stefan Feld versucht man das 
Flair dieser vergangenen Tage einzufangen 
und als Leiter eines großen Handelshauses 
wirtschaftliche Erfolge zu erzielen.
Dabei müsst ihr Schiffsladungen ersteigern, 
Waren verkaufen bzw. Aufträge erfüllen. Er-
schwert wird euch dies da es in den Lagern 
immer wieder zu Bränden kommt, daher soll-
tet ihr euch eine private Feuerwehr leisten, 
welche euch vor großen Schaden bewahren 
kann.
Zur Spielvorbereitung werden die Handels-
karten in Frühling- Sommer-, Herbst- und 
Winterkarten getrennt.
Die Handelskarten Herbst werden gemischt 
und als verdeckter Stapel auf den Tisch ge-
legt. Unter diesen Stapel legt man die Han-
delskarte Brand 4, danach mischt man die 
Sommerkarten und legt diese verdeckt auf 
die Herbstkarten, genauso verfährt man mit 
Frühlings- und dann mit den Winterkarten.

Das Spiel beginnt also im Winter und endet 
im nächsten Jahr im Herbst.
Es gibt Warensteine für Kaffee, Tee, Safran, 
Teppiche und Kautschuk. Alle Warensteine 
werden in den Beutel gegeben. 
Zu Beginn erhält jeder Spieler eine Markthal-
lenkarte, 4 Arbeiter sowie 5 Münzen.
Die übrigen Münzen werden neben dem 
Spielplan als Vorrat bereit gelegt.
Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt 
und sofort werden abhängig von der Anzahl 
der Spieler Handelskarten auf den Spielplan 
gelegt.
Nun stellt noch jeder Spieler 1 Arbeiter auf 
das Feld 0 der Siegpunktleiste.
Die Idee der Bestimmung des Startspielers 
ist nett, jedoch eher selten zutreffend, denn 
Startspieler wird der Spieler der zuletzt in 
Hamburg war.
Das Spiel wird in Runden gespielt, Jede Run-
de untergliedert sich in die Phasen 
1.	 Angebot
2.	 Nachfrage
3.	 Kauf
4.	 Verladung
5.	 Einkommen

Angebot
Der Spielplan zeigt 6 Wasserfelder für Han-
delskarten. Abhängig von der Spieleranzahl 
werden die Handelkarten von links nach 
rechts auf die Wasserfelder gelegt. Bei 2 Spie-
lern 3 Karten, bei 3 Spielern 4 Karten, bei 4 
Spielern 5 Karten und bei 5 Spielern 6 Karten.
Erst ab dem Frühling kann es in dieser Phase 
zum Aufdecken von Schiffen kommen.
Schiffe haben Platz für 3 Warensteine. Der 
Startspieler zieht für das aufgedeckte Schiff 
3 Warensteine aus dem Beutel und legt diese 
auf das Schiff.

Nachfrage
Nach dem das Angebot ausgelegt ist, begin-
nt die Phase Nachfrage. 
Über den Versteigerungsplätzen befinden 
sich jeweils 8 Positionen auf denen Arbeiter 
platziert werden können.
Der Startspieler setzt einen seiner Arbeiter 
auf die erste Position über einer der ausge-
legten Handelskarten. Die Spieler setzen nun 
reih um ihre Arbeiter, bis jeder Spieler seine 
3 Arbeiter eingesetzt hat.
Beim Einsetzen hat der Spieler freie Wahl, er 
kann seinen Arbeiter jeweils auf das nächste 
freie Feld über jede ausgelegte Handelskarte 
setzen. Über den Handelskarten bilden sich 
dabei Reihen von Arbeitern verschiedener 
Spieler.

Kauf
Nach dem der Spieler rechts vom Startspieler 
seinen letzten Arbeiter eingesetzt hat, begin-
nt die Phase Kauf. 
Dabei wird beginnend bei der ersten Han-
delskarte der Spieler dessen Arbeiter am 
nächsten zu dieser Karte steht gefragt, ob er 
die Handelskarte kaufen möchte.
Der Preis richtet sich nach der Anzahl der 
über der Handelskarte befindlichen Arbei-
ter. Stehen dort 3 Arbeiter so kostet die Karte 
3 Münzen, würden dort 8 (das ist das Maxi-
mum) stehen, so wäre der Preis 8 Münzen.
Bemerken möchte ich, dass man unter stän-
digen Münzenmangel leidet und im Spiel 
kaum jemals 8 Münzen hat.
Wenn der Spieler den Preis bezahlt, nimmt 
er die Handelskarte an sich und die Spieler 
die Arbeiter über dieser Handelskarte hatten, 
nehmen ihre Arbeiter an sich.
Wenn der Spieler die Handelskarte jedoch 
nicht kauft, nimmt er seinen Arbeiter zurück 
und es wird der Spieler gefragt, dessen Arbei-
ter nun am nächsten zur Karte steht. Der Preis 
hat sich natürlich um 1 Münze verringert. 

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 22 und 23 erklärt

STADT AM HAFEN

DIE SPEICHERSTADT
Schiffe, Speicher, Brände
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Sollte kein Spieler die Handelskarte kaufen 
wollen, wird diese Karte in die Schachtel zu-
rück gelegt.
Wenn keine Handelskarte mehr auf dem 
Spielplan ausliegt, endet diese Phase.
Sollte es sich bei der Handelskarte um ein 
Schiff handeln, nimmt der Spieler der sie 
gekauft hat, inklusive der auf dem Schiff lie-
genden Warensteine an sich.

Verladung
Im Winter kommt es zu dieser Phase nicht, da 
erst ab dem Frühling Schiffe in Phase Ange-
bot aufgedeckt werden.
In dieser Phase verteilen die Spieler die 
Schiffe mit Waren gekauft haben bzw. Spie-
ler die aus früheren Runden bereits über Wa-
rensteine verfügen, diese auf Aufträge, Lager, 
Markthalle oder verkaufen diese.
Aufträge sind Handelskarten welche man in 
der Phase Kauf erworben hat, diese können 
5, 8 oder 11 Siegpunkte bringen. Jedoch nur 
wenn man am Ende des Spiels alle darauf 
abgebildeten Waren auf der Karte abgelegt 
hat. Bei Aufträgen mit 5 Siegpunkten sind 2 
Waren, bei 8 Siegpunkten 3 Waren und bei 
11 Siegpunkten 4 Waren auf den Karten ab-
gebildet.
Sobald man Waren auf Aufträge gelegt hat, 
kann man diese nicht mehr von diesem Auf-
trag entfernen und wenn der Auftrag nicht 
erfüllt werden kann, sind die Waren somit 
verloren.
Die Markthalle die jeder Spieler zu Spielbe-
ginn bekommen hat, bietet 3 Möglichkeiten. 
Man kann 1 Warenstein lagern und diesen zu 
einem späteren Zeitpunkt für Aufträge nut-
zen bzw. verkaufen. Man kann mit der Markt-
halle auch 3 beliebige Warensteine in einen 
bestimmten Warenstein tauschen oder man 
kann 2 Warensteine für 1 Münze verkaufen.
Es gibt eine Handelskarte Lager, der Inhaber 
dieser Karte kann auf diese bis zu 4 Waren-
steine legen und diese später nutzen. Sollte 
am Spielende auf dieser Handelskarte noch 
Warensteine liegen, so bringt jeder Waren-
stein 1 Siegpunkt.
Es gibt für jede Ware eine Handelskarte mit 
der man auch einzelne Warensteine verkau-
fen kann. 
Warensteine, welche man nicht verkaufen, 
nicht auf Aufträge oder die Markthalle legen 
kann, muss man in den Vorrat legen, sie kom-
men nicht in den Beutel zurück. Auch ver-
kaufte Warensteine kommen in den Vorrat. 
So verringert sich die Anzahl der Warensteine 
im Beutel ständig.
Nach dem alle Spieler ihre Warensteine ver-
teilt bzw. verkauft haben, endet die Phase 
Verladung.

Einkommen
Jeder Spieler erhält 1 Münze aus dem Vorrat. 
Hat ein Spieler in dieser Runde keine Han-
delskarte kaufen können, so bekommt er 
eine zusätzliche Münze.
Nach dem Einkommen wird das Startspieler-
symbol weitergegeben und die neue Runde 
beginnt.

Beurteilung
Sehr wichtig im Spiel sind Feuerwehren. Es 
gibt Feuerwehrmänner mit der Stärke von 1 
bis 5. Der Spieler mit der besten Feuerwehr 
bekommt die Siegpunkte die auf dem Brand 
angeführt sind als Siegpunkte gutgeschrie-
ben, der Spieler mit den schlechtesten Feu-
erwehrmännern verliert die gleiche Anzahl 
an Siegpunkten.
Es gibt Brände mit 1, 2 und 3 Siegpunk-
ten sowie bei Spielende einen Brand der 4 
Siegpunkte bringt oder kostet. Es ist nicht 
notwendig immer die beste Feuerwehr zu 
besitzen, man sollte es jedoch unbedingt 
vermeiden bei allen 4 Bränden die wenigsten 
Feuerwehrmänner zu besitzen, da man dafür 
10 Siegpunkte verlieren würde und man in 
diesem Fall kaum gewinnen kann.
Im Spiel kann es immer wieder vorkommen, 
das Spieler deutlich weniger Siegpunkte wie 
andere aufweisen, da man vor allem nur mit 
erfüllten Aufträgen viele Siegpunkte errin-
gen kann.
Das Spiel funktioniert gut, der Versteige-
rungsmechanismus ist neuartig und sehr 
interessant. Jedoch ist im Spiel kaum abzu-
schätzen, welche Handelskarte man voraus-
sichtlich ersteigern kann.
Strategische Überlegungen braucht man im 
Spiel kaum durchführen, da man den Spiel-
verlauf kaum vorher sehen kann.
Taktisch ist es meistens am besten sich auf 
seinen letzten Arbeiter zu konzentrieren und 
die anderen beiden dafür zu nutzen, den üb-
rigen Spielern die Preise zu erhöhen.
Da einige Aufträge bereits im Winter auf-
tauchen, Schiffe jedoch erst frühestens im 
Frühling erscheinen, ist das Nehmen der 
Aufträge sehr glücksabhängig, da man erst 
später feststellen kann, ob überhaupt eine 
Chance besteht diesen Auftrag zu erfüllen. 
Viele Spieler spielen daher die Taktik „nimm 
was du kriegen kannst und versuche alles zu 
erfüllen was möglich ist“. 
Die einzigen taktischen Überlegungen, die 
wirklich wichtig sind, ist zu überlegen, wie 
viele Münzen man ausgeben will und wie 
viele man somit für die nächste Spielrunde 
zur Verfügung hat.
Was leider noch zu bemängeln ist, es gibt 
einen kleinen Nachteil für den Startspieler 
bzw. einen Vorteil für den Spieler rechts 
vom Startspieler, da dieser als letzter seine 
Arbeiter einsetzt.
Trotz der angeführten Mängel, hat das Spiel 
den meisten Spielern gut gefallen.

Die grafische Gestaltung des Spielplans kann 
optisch nur als durchschnittlich bezeichnet 
werden, funktional ist er jedoch sehr gut für 
das Spiel geeignet.
Der Spielverlauf selbst sorgt für eine gute 
Atmosphäre und gibt einen wirklich das 
Feeling Großhändler zu sein.
Das Spiel zu 2 ist wesentlich taktischer bzw. 
strategischer, da man viel besser abschätzen 
kann, welche Handelskarten man ersteigern 
kann.

Fazit
Die Ausstattung ist ansprechend, die Spiel-
dauer kurz und die einfachen Regeln sorgen 
für ein kurzweiliges Spiel. Das Spiel gehört 
nicht zu den strategisch bzw. taktischen 
Highlights macht aber trotzdem viel Spaß 
und wird von mir daher vor allem Spielern 
empfohlen, die an ungewöhnlichen bzw. 
neuen Mechanismen interessiert sind.
Das Spiel macht auch anspruchsvollen Spie-
lern Spaß und hat einen ansprechend hohen 
Wiederspielreiz, es wird mit jeder Partie in-
teressanter, da man ungefähr weiß welche 
Karten wann auftauchen. Aufgrund der ein-
fachen Regeln ist es auch für Familien mit 
Kindern ab 8 Jahren gut geeignet. 

  Maria.Schranz@spielen.at

Die Speicherstadt bietet einen ungewöhnlichen, neuen 
und interessanten Versteigerungsmechanismus, den man 
unbedingt selbst ausprobieren sollte.

Maria Schranz

DIE SPEICHERSTADT
Autor: Stefan Feld
Grafik: Michael Menzel, Harald Lieske
Vertrieb A: Berg Toy
Preis: ca. 25,00 Euro
Verlag: Eggert Spiele 2010
www.eggertspiele.de

Wirtschaftsspiel
Für Familien
Ersteigern, Aufträge erfüllen

Kommentar
Gute funktionelle Gestaltung
Kurze Regeln
Sehr gut zu zweit
Wird mit jedem Spiel interes-
santer
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Die Welt ist vielschichtig, aber muss sie so 
sein oder kann es auch anders sein? Den 
Grad der Möglichkeiten zeigt dieses Spiels, 
das verschiedenste Großunternehmen auf 
die Schaufel nimmt oder etwa nicht? Woher 
wissen wir, dass die Staaten die Welt regieren 
und nicht die Firmen? Dieses Spiel zeigt wie 
es sein könnte. Dafür stelle man sich nur, vor 
dass die Mouse Company aus einem demo-
kratischen China kommt und dort die besten 
Spiele der Welt produziert werden. Oder das 
Windoze sich auf neue Pfade begibt und in Öl 
investiert, dafür hat aber dann Nonnintendo 
im Softwarebereich die Nase vorn. Es macht 
uns darauf aufmerksam, dass die Medien 
die Welt bestimmen, sie entscheiden, ob ein 
Land eine Demokratie ist oder nicht. Wer also 
die Welt verändern möchte, sollte in Medien 
investieren, kein Wunder also, dass Mokia die 
Welt regiert. 
Es geht also darum, dass die Wirtschaft die 
Welt regiert und wer in der Wirtschaft die 
Nase vorne hat, hat auch den größten Ein-
fluss auf der Welt. Die Wirtschaft kann nicht 
so mir nichts dir nichts erobert werden, man 
muss schon ordentlich Vorarbeit leisten für 
den Erfolg. Vorher muss man sich mal ent-
scheiden in welchen Bereich man einsteigen 
möchte, ins Filmgeschäft oder ins Compu-
tergeschäft, je nachdem sucht man sich eine 
MegaCorps aus. Ein Repräsentant dieser Me-
gaCorps wird mit den anderen Repräsentan-
ten in einen Topf geworfen, um zu ermitteln 
wer den Wettstreit beginnen darf, der erste 
dessen Repräsentant gezogen wird, ist der 
Startspieler und erhält die Active Player Kar-
te. Danach kommt dieser Repräsentant noch 
einmal in den Topf zurück um zu ermitteln, 
wer die Kontrolle über ASEAN und anschlie-
ßend über die Afrikanische Föderation hat, 
die jeweiligen MegaCorps werden auf dem 
Spielplan in dem vorgesehenen freien Feld 
neben diese Staaten positioniert.
Damit sind wir beim Plan, er enthält Spalten 
für 12 Industriebranchen und Reihen für 
Länder, das sind Länderkonglomerate oder 
große Industriestaaten, Japan, China, Indien, 
EU oder die oben erwähnte ASEAN, insge-
samt 12 Reihen. Jede Spalte hat insgesamt 
fünf Plätze in den verschiedenen Ländern, 
jedes Land wiederum hat verschieden viele 
Plätze für die Industrien. Manche Länder wer-
den bereits zu Beginn durch vorgegebene 
MegaCorps kontrolliert.
Danach werden Eventkarten vom Stapel 
gezogen, die Anzahl wie viele man ziehen 
darf, hängt davon ab, wie viele Länder man 

kontrolliert. Sollte man keine Länder kontrol-
lieren, so darf man zwei Karten ziehen, wenn 
man ein Land kontrolliert darf man nur eine 
Karte ziehen und somit darf man in weiterer 
Folge wenn man 2 Länder kontrolliert keine 
Karte ziehen. Die restlichen Eventkarten stel-
len den Stapel für das Spiel dar und sind so 
etwas wie ein Rundenmarker, doch dazu spä-
ter. Die Anzahl der MegaCorps Besitzer be-
stimmt wie viele Karten sich in diesem Deck 
befinden dürfen. Sollten vier MegaCorps 
um die Macht kämpfen, so gibt es im Event 
Deck 16 Karten zu spielen. Als Startkapital 
erhält jeder Spieler 40 Euro und einen Söld-
ner, den er für seine Kriege braucht. Bevor 
der Wettstreit um die Macht beginnen kann, 
platzieren die Spieler noch 2 ihrer eigenen 
MegaCorps Marker = Firmen auf dem Plan. 
Beginnend mit dem Startspieler wird die 
erste Firma gesetzt und die zweite Runde 
wird dann in Gegenrichtung gespielt. Jeder 
Unternehmer hat zu Beginn des Spiels also 
zwei Firmen in verschiedenen Branchen auf 
dem Plan, in diejenigen die im am meisten 
bringen und in die es lohnt zu investieren.
Wie schon gesagt der Kampf um die Macht 
wird in Runden vollzogen, die immer gleich 
ablaufen. Am Anfang jeder Runde zieht der 
Startspieler eine Eventkarte und führt das 
Event aus. Wichtig! Kein anderer Spieler darf 
in dieser Runde eine Eventkarte ziehen, das 
darf immer nur der Startspieler. Danach führt 
jeder Spieler eine von sechs möglichen Ak-
tionen aus. Hat jeder Spieler seine Aktion 
ausgeführt, endet die Runde und der aktive 
Spieler gibt die Active Player Karte seinem 
linken Nachbarn weiter. Wichtig ist, dass in 
jeder gespielten Runde nur einmal eine Aus-
zahlung vorgenommen werden darf.
Nun zu den einzelnen Aktionen einer Runde. 
Die erste Aktion ist der Kauf einer neuen Fir-
ma. Das kostet vier Euro, man wählt ein freies 
Feld auf dem Plan, das weder nationalisiert 
oder syndikatisiert ist, und legt seinen Mega-
Corps Marker darauf.
Die zweite Möglichkeit für eine Aktion ist 
die Auszahlung, die jedoch nur einmal pro 
Runde gewählt werden darf. Damit können 
MegaCorps Geld erwirtschaften, die Aus-
zahlung durch eigene Firmen kann auf drei 
Arten geschehen: einmal durch diese Aktion. 
Zweitens kann eine Eventkarte dafür gespie-
lt werden, und drittens gibt es am Ende des 
Spiels für alle Firmen und Industrien noch 
ein letztes Mal eine Auszahlungsrunde, 
doch dazu später. Wer Auszahlung gewählt 
hat, bestimmt die Industrie in der ausgezahlt 

werden soll, logischerweise wählt er den Be-
reich, in dem er die meisten Firmen hat und 
alleine vertreten ist. Denn bei einer Auszah-
lung erhält nicht nur er Geld, sondern auch 
die Konkurrenten. Die Summe hängt von der 
Zahl der Konkurrenten in dieser Branche ab.
Dabei ist anzumerken, dann jedes unbe-
setzte Feld als Konkurrent gilt, ebenso wie 
gegnerische Unternehmen. In der Auszah-
lungsleiste auf dem Spielplan ermittelt man 
über die Anzahl der Konkurrenten den Mul-
tiplikator zur Verwendung mit der Anzazhl 
eigener Firmen in dieser Industrie. Sagen 
wir, ich habe im Bereich Medien 3 Konkur-
renten, mich eingeschlossen, so multipliziere 
ich meine drei Firmen in dieser Industrie mit 
6. Dies liefert mir 18 Euro, die anderen Un-
ternehmer erhalten hingegen nur 6, da sie 
nur einen Firma in dieser Branche haben. 
Nun bekomme ich noch die Payout Karte, 
ich darf keine weitere Auszahlung ansagen, 
solange ich sie besitze.
Da in unserer Welt nicht alles so rosig ist, wie 
es scheint und sich jeder einmischt, wo er nur 
kann, bieten die Aktionen auch die Möglich-
keit, eine Intervention der Regierung anzu-
zetteln. Das Ziel dieser Interventionen ist 
es, den anderen MegaCorps in bestimmten 
Bereichen Firmen wegzunehmen. Achtung! 
Diese Aktion darf nur ausgeführt werden, 
wenn man ein Land kontrolliert. Man wählt 
eine Firma in diesem Land aus, um sie der 
Kontrolle ihres Besitzers zu entziehen. Wie 
dies geschieht, wird von der Regierungsform 
des Landes bestimmt, ob es eine Demokra-
tie, eine Diktatur oder eine sogenannte Klep-
tokratie ist. 
Handelt es sich um eine Demokratie, so wird 
der jeweilige MegaCorps Marker von Plan 
genommen und der Spieler erhält seine In-
vestition von 4 Euro retour. Handelt es sich 
um eine Kleptokratie, so stiehlt man dem 
anderen Spieler gewissermaßen seine Firma 
und ersetzt den MegaCorps Marker durch 
einen eigenen. Der Machthaber im entspre-
chenden Land erhält also durch Diebstahl ei-
ner Firma die Kontrolle darüber, der andere 
Spieler verliert seine Investitionen. Handelt 
es sich um eine Diktatur, so wird die entspre-
chende Firma durch die Regierungsinterven-
tion nationalisiert, diese Firma bringt keinem 
mehr Geld ein, sie zählt auch nicht mehr als 
Konkurrent in der Auszahlungsaktion.
Als vierte Aktionsmöglichkeit können die 
Spieler zu ihrer Verteidigung Söldner an-
heuern, die für sie in den Krieg ziehen. Dafür 
müssen sie nur sagen, sie möchten einen 

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 22 und 23 erklärt

WER HAT DIE ZÜGEL IN DER HAND?

MEGA CORPS
Natürlich die großen Firmen 
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Söldner anheuern, wichtig für diese Aktion 
ist, dass man mindestens eine Firma in der 
Verteidigungsindustrie haben muss, denn 
für jede Firma in dieser Industrie erhält man 
einen Söldner gratis. Sollten sich in diesem 
Bereich freie, nationalisierte oder syndikati-
sierte Firmen befinden, zahlt man 1 Euro pro 
Söldner, den er anheuern möchte. Ebenso 
kann man mit den anderen Firmenbossen 
dieses Bereiches verhandeln, ob sie einen ih-
rer Söldner verkaufen, der Verkaufspreis wird 
von beiden Parteien bestimmt.
Wofür sollte man Söldner brauchen außer 
um Krieg anzufangen, daher ist die fünfte 
Möglichkeit, die einem Spieler zur Wahl steht, 
einen Krieg anzufangen. Mit Hilfe des Krieges 
versucht man Länder aus der Kontrolle ande-
rer Spieler zu befreien oder noch freie Länder 
an sich zu reißen. Für diese Aktion benötigt 
man mindestens einen eigenen Söldner im 
Vorrat. Bei Man wählt aus, gegen welches 
Land man in den Krieg ziehen möchte, be-
teiligt sind alle Söldner des Angreifers, aber 
auch alle Söldner des Verteidigers. Außer 
diesen beiden ist niemand sonst an diesem 
Krieg beteiligt, die anderen Spieler können 
den Kriegstreibenden maximal Hilfe in Form 
von Söldnern anbieten. Wie führt man nun 
Krieg? Der angreifende Spieler zählt alle sei-
ne Angriffspunkte zusammen, diese setzen 
sich aus den Angriffswerten des Landes aus 
dem man angreift und den eigenen Söldner 
zusammen. Der Verteidiger tut dasselbe in 
dem er die Verteidigungspunkte seines an-
gegriffenen Landes und seiner Söldner ad-
diert. Ist die Angriffszahl höher als die Ver-
teidigungszahl, gewinnt der Angreifer den 
Krieg und stellt das Land unter seine Kontrol-
le, indem er seinen Firmenmarker auf dieses 
Land legt. Sollte es umgekehrt sein und der 
Verteidiger mehr Punkte zusammenbringen, 
so verliert der Angreifer und der Verteidiger 
behält die Kontrolle über sein Land. 
Egal ob Sieg oder Niederlage ein Teil oder 
alle beteiligten Söldner gehen verloren, das 
kommt auf die jeweilige Situation an. Sollte 
nur der Angreifer Söldner eingesetzt haben, 
so verliert er einen dieser Söldner. Sollten 
beide Söldner eingesetzt haben, so verliert 
derjenige Spieler alle seine Söldner, der die 
kleinere Anzahl hat, dieselbe Anzahl verliert 
aber der andere Spieler auch. Das heißt, 
sollte ein Spieler 3 Söldner eingesetzt haben 
und der andere 5, so verlieren beide drei ihrer 
Söldner. Nach dem Ende des Krieges kommt 
es sofort zu einer Regierungsintervention, 
dafür muss aber der Verlierer mindestens 
eine Firma in diesem Land besitzen. Die letz-
te Aktion, die dem Spieler in seinem Zug zur 
Wahl steht, ist es zu passen. 
Die Spieler besitzen Eventkarten entweder 
von Anfang an oder bekommen eine wenn 
sie Startspieler sind. Diese Eventkarten muss 
man als Startspieler nicht sofort ausspielen, 
wenn man sie gezogen hat, man kann die 

Karten einsetzen wann man es möchte. So-
bald sie aber gespielt werden, wird ihr Effekt 
sofort ausgeführt. 
Das Spiel endet, wenn der Eventkartenstapel 
zu Ende ist. Am Ende des Spiels noch einmal 
zu einer Auszahlung, in der alle beteiligen 
Industrien noch einmal ausbezahlt werden. 
Wer nach dieser letzten Auszahlung das 
meiste Geld erwirtschaften konnte, hat den 
Machtkampf gewonnen.
Die größte Kritik von meiner Seite an die-
sem Spiel ist die Regel, denn diese ist total 
unverständlich und vor allem total unüber-
sichtlich. Denn es wird an manchen Stellen 
etwas wichtiges angerissen, aber erst drei 

Seiten später genauer darauf eingegangen. 
Dies ist für die Spieler verwirrend und es 
kostet enorm viel Zeit, sich durch diese Re-
gel zu arbeiten. Ich habe versucht die Regel 
strukturierter darzustellen, wobei ich aber 
sagen muss, dass sie nicht vollständig ist, ich 
habe mich auf das Wichtigste beschränkt, die 
anderen Elemente kann man während des 
Spiels nachlesen.
Eine weitere Kritik ist, dass nicht alle Bran-
chen gleich wichtig sind, sondern einigen 
Branchen mehr Bedeutung gegeben wur-
de. Dazu zählen einmal die Medien, welche 
die Wahlen beeinflussen. Dass sie bestim-
men wer in diesem Bereich die Kontrolle 
hat, kann spielentscheidend sein. Noch so 
eine Industrie ist Verteidigung, in der man 
ein Unternehmen besitzen muss, um gratis 
Söldner zu bekommen bzw. um überhaupt 
einen Söldner anheuern zu können. Dies 
macht das Spiel sehr unausgewogen und es 
zeichnet sich dann schon sehr früh ab, wer 
den Wettstreit gewinnen wird. 
Positiv ist, dass die Eventkarten den Spiel-
verlauf verändern und Interaktion ins Spiel 
bringen. Denn in den ersten fünf bis sieben 
Runden wird meist nur investiert und nicht 
intrigiert, so dass es nur wenig Interaktion 
zwischen den Spielern gibt, das kostet ein 
bisschen Spielspaß. Dies ist vor allem deswe-
gen wichtig, weil die Interaktion ein großes 
Manko ist, denn so wie die Runden ablau-
fen – alle führen die Aktionen nacheinander 
aus - kommt es zu wenig Kommunikation 
und das lässt das Spiel schwächer werden. 
Problematisch ist nur, dass man die guten 
Karten, die man bekommt, nicht immer op-
timal für sich einsetzen kann und dass man 
diese nur selten bekommt, da man meistens 

Karten bekommt, die einem nicht wirklich 
etwas nutzen. Was dazu führt, dass man die 
Karten einfach so spielt ohne sie optimal zu 
nutzen, man will sie einfach nur weghaben. 
Die Interaktion durch jederzeit mögliche Ver-
handlungen über Tausch, Verkauf oder son-
stige Abkommen wurde eigenartigerweise 
in unseren Partien kaum genutzt.
Ebenso herrscht eine Unausgewogenheit 
bei der Kräfteverteilung im Hinblick auf die  
EU und China, die Verteidigung und die 
Angriffsstärke dieser Länder sind so groß, 
dass sie sicher nie angegriffen werden, was 
das Spiel wieder in eine bestimmte Rich-
tung tendieren lässt. Damit meine ich wer 
die Kontrolle über die EU und China hat, 
braucht sich ersten keine Sorgen wegen 
eines Krieges machen und zweitens werden 
die Spieler dieser Länder bei der Endwertung 
sehr weit vorne sein. Aus diesem Grund bin 
ich der Meinung, dass man das Spiel unfertig 
auf den Markt geschickt hat, denn es hat zu 
viele Fehler und man hätte viel mehr aus den 
Mechanismen machen können, es wird nur 
an der Oberfläche gekratzt. Somit kann man 
sagen, dass dieses Spiel wenig Tiefgang be-
sitzt, was schade ist, da das Thema sehr witzig 
ist, nur hat man das Gefühl, dass etwas fehlt. 
Trotz der liebevollen Details wie die witzigen 
Firmennamen.

  Isabella.Schranz@spielen.at 

Nettes Thema, dass nicht wirklich gut umgesetzt wurde, 
denn das Spiel hat zu viele Fehler, doch man sollte es 
trotzdem mal ausprobieren, denn es hat einen gewissen 
Charme. 

Isabella Schranz

MEGA CORPS
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Verlag: Z-Man Games 2009
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Als Einleitung für diese Rezension zuerst 
einmal ein paar wahllose Gedanken und Be-
merkungen, die sich so beim Auspacken und 
Durchlesen der Regel aufgedrängt haben:
* Einführend möchte ich zu dem Spiel für 3 
– 5 Spieler von Günter Burkhardt bei Quined 
Games erwähnen, dass scheinbar großer 
Wert auf Übersichtlichkeit für die Spieler 
gelegt wurde! Dazu dann noch mal später.
* Obwohl einige Mitspieler erwähnten, dass 
das Spiel weit vom Titel entfernt ist, kann ich 
mich diesem absolut nicht anschließen.
* Chocolatl ist scheinbar ein anderer Begriff 
für einen ehemaligen Aztekengott Quetzal-
coatl.
* Erwähnenswert ist vielleicht auch, dass die 
Spielanleitung wirklich sehr gut konstruiert 
ist, obwohl sich im Text einige Zungenbre-
cher der alten mittelamerikanischen Ge-
schichte befinden (eben Quetzalcoatl, Cho-
lula, Tenochtitlan und ähnliches).
* Positiv erwähnenswert an der Spielanlei-
tung ist, dass der Spielablauf wirklich gut und 
verständlich formuliert ist, und die Anleitung 
auch noch eine Spalte hat, wo kurz und über-
sichtlich die wesentlichen Dinge noch mal 
niedergeschrieben, aber auch illustriert sind.

* Noch mal zum Thema. Thematisch handelt 
das Spiel zur Zeit der Azteken, welche be-
kanntlich auch beeindruckende Pyramiden 
bauten, und bei denen wohl der Kakao eine 
große Rolle gespielt hat.
* Daher meine ich, ist der Titel doch mehr 
als berechtigt, und wenn man die Vielzahl 
an Spielen bedenkt, sicher eine gelungene 
Wahl, da es wohl noch kaum diesen Spiele-
titel mit ähnlichem Thema gibt.
Nun aber zum Spiel. Ich halte es für ein durch-
aus kurzweiliges Spiel für ca. 45 Minuten. Die 
Spielrunden sind durch mehrere Endbedin-
gungen variabel, aber mit höchstens 7 mehr 
als überschaubar.  
Im Spiel opfert man durch Bieten von Kaka-
osäcken, mittels eines Kartensatzes, der für 
alle Spieler gleich ist. Gleich zu Beginn op-
fert man verdeckt eine der 13 Karten mit den 
Werten 0-12, diese wird zu Spielende noch 
mal in Siegpunkte umgewandelt. Bereits 
hier kann man wohl ein kleines taktisches 
Element einbringen. Eine hohe Karte wür-
de am Ende zwar noch schöne Siegpunkte 
bringen, würde aber im Verlauf des Spieles 
bei den Geboten - die sind das Um- und Auf 
des Spieles - abgehen. Ich denke, vor allem 

Erstspieler werden sich für eine Karte mit 
mittlerem Wert entscheiden. 
Dann werden noch, wie auch in den fol-
genden Runden, einige Vorbereitungen ge-
troffen. Drei Würfel werden geworfen, und 
ergeben eine Ernte an Kakaobohnen. Es wird 
je eine Gebotskarte aus zwei unterschied-
lichen Stapeln, einer mit etwas höheren 
Werten, auf das 6. Stationsfeld ausgelegt, 
wobei Stapel vielleicht etwas übertrieben ist, 
da dieser zu Beginn lediglich aus je 6 Karten 
besteht. Ein schwarzer Würfel soll laut Anlei-
tung gelegt werden, wobei dieser irgendeine 
seiner Seiten zeigen kann. Wichtig ist, dass 
der Rundenanzeiger gelegt bzw. bewegt 
wird, da dieser in jeder Runde unterschied-
liche Siegpunkte vergibt. 
Dann kann´s aber  bereits losgehen.
In jeder Runde legt man verdeckt Gebote 
unter eine Übersichtstafel für die folgenden 
6 Stationen, welche auf unterschiedlichste 
Arten Siegpunkte bringen. Die Meist- oder 
Niedrigst-Bietenden bekommen dort ent-
weder Vorteile/Siegpunkte oder Nachteile. 
Dabei sollte man sich doch je nach „Strate-
gie“ (sofern man überhaupt von Strategie 
sprechen kann, denn eigentlich ist das Spiel 

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 22 und 23 erklärt

KAKAO OPFERN FÜR QUETZALCOATL
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Für Hütten, Punkte oder Pyramidensteine
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ziemlich simpel und auch für Spielneulinge 
geeignet, und man kann es durchaus aus 
dem Bauch raus spielen) überlegen, wo 
man seine Prioritäten platziert. Denn für die 
6 Stationen haben die Spieler je zwei Karten 
für die Gebote zur Verfügung, welche bei der 
Auswertung addiert werden. 
In jeder Runde kommt je nach Standort des 
Führenden eine der von drei möglichen Ar-
ten zu bieten zum Einsatz. Steht der Führen-
de auf Rot bzw. in der ersten Runde kommt 
folgende Art zum Einsatz:
Man legt bereits alle 12 Karten (jeweils 2) un-
ter die 6 Stationen unter die Übersichtstafel. 
Je nach Position auf der Siegpunkteleiste des 
Führenden gibt es dann noch die Varianten, 
dass jeweils immer nur für die nächste Stati-
on mit zwei Karten geboten wird, oder dann 
vorerst nur eine Karte für die 6 Stationen ge-
legt wird, und nachdem diese aufgedeckt 
wurde, dann noch jeweils eine zweite Karte 
verdeckt geboten wird. Bei dieser Variante 
kann man wohl am ehesten auf die Mitspie-
ler eingehen.
Bei der ersten Station geht es um den 
„Chocolatl“ bzw. um den „Alten Mann“. Der 
Höchstbietende bekommt sofort einen Sieg-
punkt und den Chocolatl – Dieser bringt in 
der gesamten Runde dann bei Gleichstän-
den den Sieg. Der Spieler mit dem gering-
sten Gebot erhält den Alten Mann, welcher 
die künftigen Gebote dieser Runde um eins 
verringert. Lediglich bei der ersten Station 
der nächsten Runde bringt er einen Bonus. 
Bei Gebotsgleichständen mit Spielern ohne 
den Chocolatl „gewinnt“ der Spieler, der auf 
der Siegpunkteleiste am weitesten hinten ist, 
oder bei weiterem Gleichstand der auf der 
Punkteleiste oben liegende.
Dann geht es zur zweiten Station, wo für 
drei Spieler Siegpunkte ausgespielt werden 
– Hier kommen die Kakaoernten, ermittelt 
durch die drei weißen Würfel (Augenzahl = 
Siegpunkte) zum Einsatz. Natürlich bekom-
men die Spieler je nach Höchstgeboten die 
Punkte! Also bekommen die ersten 3 die ent-
sprechenden Punkte (Augenzahl).
Bei der 3. Station hat der Meistbietende 
die Wahl eine Hütte zu bauen, was ihm im 
restlichen Spiel bei den Geboten jeweils 1+ 
(außer bei der Station 3 wo die Hütten un-
terhalten werden müssen, was heißt dass sie 
dort 1- bringen) bringt, oder einen schwar-
zen Bonuswürfel zu nehmen, welcher entwe-
der jederzeit gewürfelt werden darf, um ein 
Kartengebot  um die Augenzahl aufzubes-
sern. Oder einmal (!) am Spielende für Sieg-
punkte geworfen werden darf. Augenzahl = 
Siegpunkte. Beim Hüttenbau legt der Spieler 
einen seiner 9 Markierungssteine ab, welcher 
den Bonus anzeigt. Zusätzlich bekommt er 
aber auch noch ein Plättchen, sodass ein Ver-
gessen unmöglich sein sollte!
Bei der vierten Station geht es nun endlich 
ins wirkliche Zeitalter der Azteken, denn man 

baut Pyramiden. Der Meistbietende darf 
bei einem Gebots-Unterschied von 3 oder 
mehr zwei Markierungssteine in die Pyrami-
de legen, die bei Fertigstellung von Ebenen 
Bonuspunkte für den Spieler bringen, der 

die meisten Steine abgelegt hat (auch hier 
entscheidet bei Gleichstand der Chocolatl!) 
Und bei Spielende jeweils einen Siegpunkt 
pro Stein sowie drei Bonuspunkte für den 
mit den meisten Steinen bringen. Bei Spie-
lende gibt es aber auch einen eventuellen 
Gleichstand bei der Bonusvergabe. Wenn das 
Gebot knapper als mit drei Punkten ausge-
wertet wird, dürfen die ersten beiden Steine 
legen, wo aber der Meistbietende entschei-
det, wer als erster legt. (Reihenfolge kann bei 
Vollendung von Ebenen entscheidend sein!)
Ich denke, dass die Pyramide aber nicht der 
Weg zum Sieg ist.
Denn schon bei der 5. Station geht es nun, 
vor allem in den ersten Runden, um wert-
volle Siegpunkte. Die Siegpunkte werden 
von Runde zu Runde weniger. In der ersten 
Runde erhält der Meistbietende 8 Punkte; 
der zweite erhält immer noch 4 Punkte, 
Runde zwei und drei noch 7/3 bzw. 6/2. Ab 
der vierten Runde bekommt dann nur noch 
der Meistbietende Punkte – 5, 4, 3 und 2. Auf 
dieser Station bekommt jedoch der Spieler 
mit dem geringsten Gebot 2 Minuspunkte!
Dann sind wir auch schon an der 6. Station 
angelangt, und haben schon fast alles was 
für das Spiel wichtig wäre, erwähnt. Hier geht 
es vor allem in den ersten Runden darum, 
wertvolle höhere Gebotskarten zu bekom-
men, sodass man seine niedrigen (z.B. die 
Null) entsorgen kann. Diese Gebotskarten 
können in den folgenden Runden entschei-
dende Vorteile bei den Geboten bringen! 
Wenn ein Spieler so ca. in der 4. Runde im-
mer noch eine Null hat, wird er wohl kaum 
noch wichtige Stationen zu seinen Gunsten 
mit Gebotskarten belegen können. 
Bei Spielende bekommen die Spieler nun 
noch die Punkte für die Pyramide. Der Spieler 
mit dem Chocolatl bekommt 3 Punkte, der 
mit dem „Alten Mann“ 3 Minuspunkte. Dann 
wird noch die anfangs gelegte Opferkarte 
aufgedeckt, sowie ein übrig gebliebener 
Bonuswürfel geworfen. Der Spieler mit dem 
größten Opfer an die Götter bekommt noch 
einen Bonus von 3 Punkten. 
Der Spieler mit den meisten Punkten hat die 
Götter am meisten erfreut, und gewinnt das 
Spiel. 
Beim Spiel zu dritt könnte die Kakaoernte 
relativ belanglos werden, wenn drei gleiche 
oder zumindest ähnliche Zahlen gewürfelt 

werden.
Für Vielspieler: Wenn man so ca. 45 Minuten 
überbrücken muss, eignet sich das Spiel her-
vorragend, um es in dieser Zeit als Einstieg 
oder als Absacker zu spielen. Interessant 
ist es auch sicher, da man seine Mitspie-
ler durchschauen sollte, um doch die eine 
oder andere Station für sich entscheiden zu 
können. Gleichmäßige Aufteilung wird - vor 
allem bei Spielermaximum - kaum zu Erfol-
gen führen. Wer es mag Emotionen über er-
folglose oder ertraglose Aktionen zu sehen, 
oder anzubringen, ist bei diesem Spiel recht 
gut aufgehoben.
Abschließend möchte ich nochmals darauf 
eingehen, dass die Übersichtlichkeit des 
Spieles wirklich fast großartig ist, denn es 
gibt bei einer maximalen Spielerzahl von 
fünf gleich 6 Übersichtstafeln, welche auf der 
Rückseite noch mal die Stationen und deren 
Wirkung gut und verständlich illustriert ha-
ben. Somit kann man eine Übersichtstafel 
für alle ersichtlich mit der entsprechenden 
Seite auf den Tisch legen. Die andere Seite 
wird von den Spielern eigentlich ausschließ-
lich zur Ablage der Gebote verwendet. Ein 
Wenden wäre hier lästig. Und wenn dann 
doch noch was unklar ist, bringt der Blick in 
die Spielanleitung gleich die Erklärung.

  Hans.Mostböck@spielen.at

Chocolatl bietet ein schnelles Spiel für zwischendurch für 
Erfahrene und ein schönes Spiel mit interessanten Mecha-
nismen, das  ein wenig Taktik und Gespür für die Mitspieler 
erfordert, für die Familie mit etwas Spielerfahrung.

Hans Mosteböck
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Manche Spiele muss man, auch 
wenn sie schon länger auf dem 
Martk sind, vorstellen, so auch 
diese Schachvariante. Aber ist es 
eine Schachvariante ?
Arimaa ist ein abstraktes Posi-
tionsspiel, auf den ersten Blick 
simpel, aber mit ungeahnten 
taktischen und strategischen 
Tiefen. Das Spielziel klingt sim-
pel – sei der Erste, der eines sei-

ner Kaninchen auf die andere 
Seite des Brettes bringt. Jeder 
Spieler hat 8 Hasen, 1 Elefanten, 
1 Kamel, 2 Pferde, 2 Hunde und 
2 Katzen analog zu den Schach-
figuren. Gold beginnt und ver-
teilt seine Figuren beliebig auf 
die beiden ersten Reihen seiner 
Seite, dann stellt Silber auf. Alle 
Figuren ziehen gleich, belie-
big weit orthogonal, die Hasen 

können nicht zurückziehen.In 
seinem Zug zieht man maxi-
mal vier Schritte, entweder mit 
einer Figur oder mit mehreren 
Figuren. Man kann Schritte ver-
fallen lassen, muss mindestens 
einen machen. Stärkere Figuren 
können schwächere Figuren 
bewegen, durch Schieben oder 
durch Ziehen, stärkere Figuren 
halten schwächere des Gegners 
auf ihrem Feld fest. Eine Figur, die 
schiebt, kann nicht gleichzeitig 
eine andere Figur mitziehen. Es 
gibt vier markierte Fallen am 
Plan, eine Figur, die auf eine Falle 
zieht, geht aus dem Spiel, außer 
eine eigene Figur steht daneben 
zur Sicherung. Wer nicht ziehen 
kann, hat ebenfalls verloren.
Eine faszinierende Bearbeitung 
von Schach, die durch die ver-
änderlichen Startpositionen der 
Figuren schon zu Beginn un-
wägbar erscheint. Kann schon 
von Kindern gespielt werden, 
ist aber eine absolute Herausfor-
derung auch für geübte Spieler. 
Doch kein Schach, trotz der Ähn-
lichkeiten! 

Auf Schatzjagd in der versun-
kenen Stadt! Die Spieler navi-
gieren ihre U-Boote um die Ko-
rallenriffe und bergen Schätze. 
Dazu setzen sie die Kompasse 
ein, blockieren Mitspieler und 
feuern Torpedos auf Hindernisse 
ab, die den Weg versperren. 
Jeder Spieler hat pro Zug zwei 
Aktionen in beliebiger Reihen-
folge: Das U-Boot so weit wie 

möglich in eine Richtung be-
wegen und eine Würfelaktion. 
Mögliche Würfelaktionen sind 
Kompass setzen, Korallenriff 
versetzen oder Torpedo abfeu-
ern, wenn man möchte. 
Die Bewegung des U-Boots 
wird blockiert, wenn es auf ein 
anderes U-Boot, einen Kom-
pass, ein Korallenriff, den Spiel-
feldrand oder den Tempel von 

Atlantis trifft. Für den Kompass 
gilt eine Sonderregel: Trifft das U-
Boot einen Kompass, hält es an, 
der Kompass wird entfernt und 
das U-Boot zieht in Kompass-
Richtung weiter bis zum näch-
sten Hindernis. Mit der Würfel-
aktion Torpedo abfeuern lassen 
sich Hindernisse beseitigen. Der 
Torpedo trifft und entfernt das 
erste U-Boot, den ersten Kom-
pass oder das erste Korallenriff 
in seiner Schusslinie. Von getrof-
fenen U-Booten bekommt man 
einen Schatz, das U-Boot stellt 
man in einen Hafen. Trifft das 
U-Boot auf einen Schatz, nimmt 
man ihn und der Zug endet. Wer 
zuerst drei Schätze gesammelt 
hat, gewinnt das Spiel.
Atlantis Treasure bietet wieder 
eine tolle Umsetzung eines Stan-
dard-Themas mit Hilfe von Le-
gosteinen und dem adaptierten 
Würfel. Die Regel schlägt Ände-
rungen für Korallenriff oder Kom-
pass vor, eigene Ideen können 
auf der Lego-Homepage veröf-
fentlicht werden. Die Schatzjagd 
zwischen den Riffen macht Spaß 
und die Zusatzregeln bringen et-
was Taktik ins Spiel.

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 22 und 23 erklärt
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Caesar und Cleopatra streiten 
um Ägypten. Durch geschickten 
Einsatz erlaubter und weniger 
erlaubter Mittel versuchen beide 
die Mächtigen Roms - die Patrizi-
er - für ihre Sache zu gewinnen. 
Die Patrizier liegen in fünf Grup-
pen aus, ebenso der Stapel mit 
den Karten „Vertrauensfrage“. 
Beide Spieler haben ein identi-
sches Deck, das sie nach eigener 

Wahl in vorgegebene Stape-
lanzahlen aufteilen. Aus dem 
Stapel Einfluss-Bonus zieht jeder 
seine geheime Sonderaufgabe.
Cleopatra beginnt. Ein Spielzug 
besteht aus: Eine Einflusskarte 
verdeckt oder zwei Einflusskar-
ten offen anlegen und eventu-
ell Aktionskarte spielen, Karten 
vom Stapel nach Wahl ergänzen 
und danach eine Vertrauensfra-

ge aufdecken. Aktionskarten - 
Spione, Kundschafter, Zorn der 
Götter, Anschlag, Rochade oder 
Veto - werden sofort umgesetzt. 
Wer bei der Vertrauensfrage den 
größten Einfluss auf diese Patri-
ziergruppe hat, bekommt den 
obersten Patrizier. Der Philosoph 
bei den Einflusskarten kehrt die-
ses Ergebnis um. Wird Orgie auf-
gedeckt, wird keine Vertrauens-
frage gestellt. Liegen 8 Karten 
an einer Gruppe, gibt es eben-
falls eine Vertrauensfrage. Sind 
alle Patrizier vergeben oder hat 
ein Spieler keine Einflusskarten 
mehr, endet das Spiel. Gewonne-
ne Patrizier, Mehrheiten in Patri-
ziergruppen und Einflussbonus 
bringen Siegpunkte. 
Diese Neuauflage verpackt das 
Spiel elegant und edel in eine 
Blechdose unter dem Überti-
tel Klassiker für Zwei. Und das 
zu Recht, Caesar & Cleopatra 
ist auch 13 Jahre nach seinem 
Erscheinen eines der besten 
Kartenspiel für zwei Personen, 
mit ansprechenden und ausrei-
chend komplexen Regeln und 
guter Mischung aus Glück und 
Taktik. 

Das Raumschiff vom Planeten 
der Hühner möchte seine As-
teroiden-Eier verteilen, um die 
Erde zu übernehmen. Die Spie-
ler sollen die Asteroiden-Eier 
einsammeln und so die Invasi-
on abwehren. Für den Zusam-
menbau des Spielgeräts wird 
Erwachsenenhilfe benötigt. Auf 
einer zentralen Station sitzt das 
böse Alien Huhn im Cockpit des 

Raumschiffs, strahlenförmig an 
die Station angedockt sind die 
vier Astro-Rutschen mit Schlitten 
und Auffangbehälter, genannt 
Space-Schale. Zu Spielbeginn 
werden die zwölf Asteroiden-Eier 
ins Startfach gelegt, jeder Spieler 
sucht sich eine Space-Schale aus 
und setzt sich davor. Dann wird 
das Gerät eingeschaltet. Sobald 
das Raumschiff abhebt, kullern 

die Asteroiden aus dem Start-
fach. Jeder Spieler bewegt seine 
Space-Schale hinauf und hinun-
ter, und versucht so, die Eier in 
den Schlitten zu schubsen und 
in die Space-Schale rutschen 
zu lassen. Fallen Asteroiden-Eier 
von der Astro-Rutsche, werden 
sie zurück ins Startfach gelegt. 
Sind alle Eier eingesammelt, 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Asteroiden-Eiern. Er 
darf zur Belohnung den blauen 
Knopf am Raumschiff drücken 
und das Alien-Huhn zurück zu 
seinem Planeten befördern. 
Hasbro amüsiert seit Jahren 
Kinder mit immer neuen wit-
zigen Spielideen, umgesetzt 
mit aufwändigen und liebevoll 
gestalteten Gimmicks. Die Palet-
te reicht von Looping Louie zu 
Rappel Zappel und Commander 
Kikeriki passt genau in diese Rei-
he. Es bietet eine witzig-absurde 
Spielidee, ein tolles Spielgerät 
und eine gute Übung für Hand-
Auge-Koordination, räumliches 
Vorstellungmögen und kontrol-
lierte Bewegungen. 
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Die Magier ist das erste Spiel 
einer wunderschönen, ausstat-
tungsmäßig und thematisch 
zusammengehörenden Serie, 
zusammen mit „Feuersalaman-
der“ und „Das Blaue Amulett“. 
Die drei Spiele erschienen von 
1985 bis 1987 und wurden zum 
25-Jahr-Jubiläum der Trilogie 
neu aufgelegt. Schön, nostal-
gisch, noch immer gut und nur 

zur dritt spielbar!
Die Spieler suchen als Magier 
nach sieben verlorenen Karten 
aus dem Tarot-Spiel des Königs. 
Sie haben ihre Lehrlinge mit und 
suchen an den 7 Magischen Plät-
zen nach den Karten. Grund-
sätzlich gilt die Spielreihenfolge 
würfeln, ziehen, kämpfen, Zau-
berwürfe. Für drei Spieler sind 
nur 2x7 Karten im Spiel, daher 

sind Konflikte im Spiel unver-
meidlich, um anderen Magiern 
Karten abzujagen. Die Würfel 
sind Runenstäbe, die geworfen 
werden. Man nimmt die Zauber-
stäbe, macht einen Augenwurf 
und zieht mit beiden eigenen Fi-
guren. Ein Lehrling läuft entspre-
chend der geworfenen Summe 
auf den Feldern des Weges und 
darf die Plätze betreten. Ein Ma-
gier hingegen springt von einem 
Platz zum nächsten und darf die 
Wegfelder nicht betreten, seine 
Zugweite entspricht den Augen 
des Stabs in seiner Farbe. Treffen 
Magier und Lehrling einander an 
einem magischen Platz, können 
sie eine Karte bekommen. Trifft 
ein Magier auf einen anderen, 
kommt es zum Kampf, der Sie-
ger bekommt eine Karte vom 
Verlierer. Zuletzt folgt – nur auf 
Symbolfeldern - ein Zauberwurf 
des Lehrlings um Symbole. Die 
Allianzen im Spiel um Tarot-Kar-
ten und die Gunst des Königs 
wechseln aufgrund der Spieler-
zahl immer wieder. Wer einen 
vollständigen Satz von sieben 
Karten besitzt, gewinnt! 

ALLES GESPIELT uDIE MAGIER / GRIMAFFEN
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Die Affenbande im Zoo macht 
Affenquatsch! Die Spieler verkör-
pern die komischen Äffchen und 
bemühen sich, die Geräusche 
und Gesten möglichst genau 
und in der richtigen Reihenfol-
ge nachzumachen. Die Plätt-
chen werden nach den farbigen 
Rückseiten sortiert und verdeckt 
gestapelt. 
Es darf anfangen, wer zuletzt 

eine Banane gegessen hat. Man 
würfelt und legt das oberste 
Plättchen vom Stapel dieser 
Farbe offen aus. Hat man eine 
Banane gewürfelt, darf man 
sich ein Plättchen aussuchen, 
die Farben geben die nämlich 
die Kategorie des erforderlichen 
Affenquatschs bekannt. Gesten 
mit den Händen, Geräusche, 
Grimassen, Tiere imitieren oder 

Gesten mit den Armen. Diesen 
macht man dann auch und legt 
danach das Plättchen verdeckt 
auf den Tisch. Für jeden weiteren 
Spieler gilt: Liegen schon Plätt-
chen verdeckt aus, bleiben die-
se liegen und dann legt man das 
neue Plättchen offen dazu und 
muss nun zuerst den Quatsch 
aller verdeckten Plättchen ma-
chen, in genau der richtigen Rei-
henfolge. Wer es geschafft hat, 
dreht das neue Plättchen um 
und der Nächste ist dran. Wer 
sich geirrt hat scheidet aus. 
Der nächste Spieler macht mit 
dem schon offen liegenden 
Plättchen weiter. Wer zuletzt 
noch im Spiel ist, gewinnt und 
wird zum Grimaffen-König des 
Tages erklärt.
Grimaffen ist ein süßes schnelles 
Spiel so richtig zum Austoben, 
die Grimassen sind lustig, die 
Bilder auf den Scheiben selbst-
erklärend und das Gelingen von 
den Mitspielern leicht nachzu-
prüfen. Training für Motorik und 
Beobachtung macht es geeignet 
für die Zuordnung zur Serie Cle-
vermacher Lernspiel. 
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Die Spieler sind reich und wollen 
der „Beste Wetter aller Zeiten“ 
werden. In einer vorgegebenen 
Anzahl von Runden versucht 
man, optimal zu wetten um am 
meisten Siegpunkte und Geld zu 
erzielen. Dazu kann man Ren-
nen manipulieren, Pferde und 
Rennställe kaufen, Assistenten 
bezahlen, Versteigerungen ge-
winnen und von der Unterwelt 

Geld borgen. Die Spielrunden 
bestehen aus den Phasen 1 - 
Kaufen von Pferden, Ställen, As-
sistenten, Auftragskarten oder 
Aktionskarten, 2 - Wetten und 
Rennmanipulation, 3 - Rennen 
und 4 - Versteigerung mit Kauf 
und Verkauf von Siegpunkten. 
Interessant sind Renn-Manipu-
lation und das eigentliche Ren-
nen. Die Manipulation passiert 

durch Anlegen von verdeckten 
Aktionskarten an die Pferde 
nach der ersten Wettrunde, man 
muss alle Karten spielen, die man 
besitzt. Danach folgt eine zwei-
te Wettrunde. Das eigentliche 
Rennen erfolgt in zwei Teilen. 
Zuerst werden die Aktionskarten 
hinter den Pferden aufgedeckt 
und ausgeführt. Dann werden 
der Reihe nach Karten vom Be-
wegungsdeck aufgedeckt und 
die Pferde werden nach ihren 
Quoten wie angegeben be-
wegt. Nach jeder Karte werden 
die Sprintwürfel geworfen und 
das Resultat ausgeführt. Nach 
Zieleinlauf aller Pferde werden 
die Wetten ausbezahlt und dann 
die Quoten angepasst. Am Ende 
bezahlt man noch die Darlehen 
zurück, wer nicht zahlen kann, 
scheidet aus. Dann werden die 
Siegpunkte berechnet. Regel-
Varianten für ein Familienspiel 
und ein Partyspiel. Horse Fever 
ist eine ausgesprochen gelunge-
ne und gut gemachte Simulation 
mit dem richtigen Quäntchen 
Glück und einiger Taktik, und 
dem gewissen Augenzwinkern, 
vor allem mit der Partyvariante.

Die Tiere treffen sich am Kariba-
See, der Platz ist knapp und die 
Tiere drängen und schubsen 
andere Tiere weg, um ans Wasser 
zu kommen. Im Spiel sind 72 Kar-
ten, 8 von jedem Tier, und jedes 
Tier ist mit einer Ziffer markiert 
– je höher die Ziffer desto stär-
ker das Tier, es geht von der Maus 
mit 1 über den Springbock mit 4 
und den Löwen mit 6 zum Ele-

fanten mit 9. Die Karten werden 
gemischt, jeder bekommt 5, der 
Rest ist Nachziehstapel. Wer dran 
ist, spielt ein oder mehrere glei-
che Tiere aus und steckt sie zwi-
schen die Gräser an den Platz mit 
der Ziffer des Tieres. Sind danach 
mindestens drei dieser Tiere vor-
handen, verjagen sie die direkt 
daneben liegende schwächere 
Tierart. Sollte dieser Platz aber 

leer sein, wird kein Tier verjagt, 
jedes Tier kann immer nur sein 
unmittelbar benachbartes Tier 
mit der um 1 geringeren Stärke 
verjagen. ABER der Kreis schließt 
sich, die Maus mit 1 verjagt die 
Elefanten mit 9! Hat man Tiere 
verjagt, nimmt man die Karten 
aus dem Gras und legt sie vor 
sich ab. Am Ende des Zuges zieht 
man noch auf 5 Karten nach.
Wer seine letzte Karte spielt, be-
endet das Spiel, es gewinnt der 
Spieler mit den meisten Karten. 
Die Regel empfiehlt, drei Partien 
zu spielen und die Kartenanzahl 
als Punkte zu notieren, nach drei 
Runden erst gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten.
Eine entzückende Variante eines 
bekannten Spielprinzips! Es 
macht Spaß und ein wenig Pla-
nen ist auch möglich, allerdings 
muss man dazu gut aufpassen 
und gespielte Karten möglichst 
mitzählen, damit man auch ein-
zelne Karten noch gezielt einset-
zen kann.
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Im Spiel sind 24 Merkmale, 
die unterschiedlichste Aspek-
te abdecken wie zum Beispiel 
legt Eier, hat 2, 4 oder 6 Beine, 
hat ein Fell, kann fliegen, lebt 
in einer Gruppe, kann fliegen, 
hat einen Schnabel, ist bedroht 
oder ausgestorben, hat einen 
Panzer , ist nachtaktiv und noch 
andere mehr. Diese Merkmals-
kärtchen liegen für alle gut er-

reichbar in einem Kreis aus, die 
Tierkärtchen liegen gemischt 
verdeckt bereit. Im Kreis liegt 
die Laufstrecke, jeder Spieler 
nimmt sich ein Schweinchen 
und die vier Chips der gleichen 
Farbe, die Schweinchen begin-
nen auf den Wolkenfeldern der 
Laufstrecke. In jeder Runde wird 
ein Tier vom Stapel aufgedeckt. 
Wer ein passendes Merkmal er-

kennt, legt seinen Chip auf die 
dazugehörige Karte. Wollen zwei 
Spieler das gleiche Kärtchen be-
legen, darf es der schnellste tun. 
Jeder Spieler darf alle seine Chips 
verteilen, aber nur ein Chip darf 
auf einem Merkmal liegen. Dann 
wird im Lösungsheft kontrolliert 
und für jedes richtige Merkmal 
darf man sein Schweinchen ein 
Feld vorrücken, für ein falsches 
Merkmal geht man zurück. Wer 
nach 5 Runden am weitesten 
vorne steht, gewinnt. Für kleine 
Tierfreunde ab 3 Jahren und zum 
Kennenlernen des Spiels sind Va-
rianten angegeben.
Auch in der Neuauflage ein 
schnelles und hochinteressantes 
Spiel für Kinder, das sich auch gut 
für Familienrunden eignet. Für 
das erste Spiel ist für Kinder im 
Vorschulalter Spielbegleitung 
nötig, die Merkmalskarten müs-
sen erklärt werden. Die Lösun-
gen sind ohne Lesekenntnisse 
verständlich, und bei manchen 
Tieren ist schnell reagieren 
oberstes Gebot, da es nur sehr 
wenige Merkmale gibt. 

Die Serie „Meine ersten Spiele“ 
bringt einfachste Spiele für erstes 
Regelverständnis und übt gleich-
zeitig Farberkennung, Feinmoto-
rik und Symbolerkennung. Die 
Materialien sind altersgerecht, 
wunderschön und haptisch toll. 
Bauen & Stapeln Zoolino nutzt 
den Würfel und drei Tiere aus je 
drei Steinen einer Farbe. 1,2,3 – 
große Sammelei: Die Tiere wer-

den farblich passend gestapelt. 
Man würfelt und nimmt sich den 
obersten Stein vom Tier dieser 
Farbe. Sind alle Steine verteilt, 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Steinen. Und weg ist 
das Tier: Jeder bekommt einen 
Baustein jeder Farbe und baut 
das Tier zusammen. Dann wür-
felt man und darf, wenn die Far-
be passt, den obersten Baustein 

des eigenen Tieres weglegen. 
Wer sein Tier vollständig wegle-
gen konnte, gewinnt.
Gute Nacht – Ein Rollenspiel 
als Gute Nacht Geschichte und 
zwei Farbwürfelspiele. 1,2,3 
Schlaf, Träumerle, schlaf – man 
würfelt und setzt Träumerle auf 
das passende Wolkenbett, liegt 
dort ein Stern, darf man ihn neh-
men. Sind alle Sterne vergeben, 
gewinnt das Kind mit den mei-
sten Sternen. Sternenhimmel – 
die Sterne werden an die Spieler 
verteilt, man würfelt und setzt 
Träumerle auf die nächste Wol-
ke dieser Farbe.  Zeigt sie einen 
Stern, darf man einen Stern in 
den Himmel setzen. Wer zuerst 
keine Sterne mehr hat, gewinnt. 
Stoff-Memo Paulina - Wunder-
schönen Stoffbilder und zwei 
Spielregeln: Paulinas Pferdepa-
rade – ein Motiv eines Paares ist 
verdeckt, das andere offen. Wer 
dran ist, zeigt auf eine offene Kar-
te und deckt die verdeckte auf, 
für ganz Kleine auch umgekehrt 
zu spielen. Für Paulina-Memo 
gelten die Standardregeln für 
Merkspiele. 

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 22 und 23 erklärt
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ALLES GESPIELTtMEINE FREUNDIN CONNI / MIMIK MEMO

Zu Conni aus den Geschichten 
von Liane Schneider im Carlsen 
Verlag erscheint nun nach „Conni 
kommt in die Schule“ eine weite-
re Lernspielsammlung, diesmal 
für Kinder im Kindergartenalter, 
zum Üben von Farben, Formen 
und Feinmotorik.
Bunte Kindergartentasche 
ist ein Sammelspiel, die Dreh-
scheibe weist auf eine Form im 

Themenring, fehlt sie noch, kann 
man sie einlegen, wenn nicht, 
darf man noch unter das Kroko-
dil schauen, ist dort Kater Mau, 
darf man sich einen beliebigen 
Gegenstand nehmen. Conni 
findet was ist ein Such- und 
Laufspiel, Conni zeigt auf einen 
Gegenstand im Themenring, der 
dann auf dem Wimmelbild ge-
sucht und mit der Lupe markiert 

wird. Stimmt es, bewegt man die 
eigene Figur auf der Lauftafel. In 
einer Variante suchen alle gleich-
zeitig nach dem Gegenstand. 
Lustige Fotosuche nutzt den 
Themenring zur Motivbestim-
mung, das Motiv muss in ein 
Bild eingepasst werden. In einer  
Variante kommen zusätzlich die 
Wimmelbilder ins Spiel, unter 
denen Motive versteckt und 
dann abgefragt werden, wenn 
sie nicht unter dem eigenen Bild 
liegen. 
Flinkes Aufräumspiel ist ein 
Merkspiel, Conni zeigt im The-
menring auf eine Farbe, die 
Spieler versuchen die Farben auf 
der Rückseite der Gegenstände 
zu finden, passende werden 
in die Taschentafel eingesetzt. 
Auf der Drehscheibe findet sich 
unter Krokodil Fridolin zur Kon-
trolle immer das richtige Bild 
oder Motiv, dieser Selbstkont-
rollmechanismus ist besonders 
gut gelungen und attraktiv. Die 
Spiele sind einfach gestaltet und 
leicht verständlich, das Material 
ist hübsch und kindgerecht, Con-
ni als Identifikationsfigur erhöht 
noch den Spielreiz. 

Endlich ist Grimassen schnei-
den erlaubt! 16 verschiedene 
Tierköpfe schneiden die unter-
schiedlichsten Grimassen und 
sind zweimal vorhanden, einmal 
auf Karten mit grünem Rand und 
einmal auf Karten mit blauem 
Rand, dazu gibt es noch einen 
Würfel, eine Affen-Figur und 24 
Bananenkarten.
Im Spiel Affentheater sucht man 

aus beiden Kartensätzen die 
gleichen 8 Tiere heraus, mischt 
sie und legt sie farbig getrennt 
verdeckt aus. Aus 15 Bananen-
karten wird ein Weg ausgelegt, 
der Affe steht auf der ersten 
Karte. Wer dran ist deckt eine 
grüne Karte auf und alle Spieler 
machen gemeinsam die Grimas-
se nach. Dann deckt der Spieler 
am Zug eine blaue Karte auf. Hat 

er ein Paar gefunden, darf er es 
behalten. Bei verschiedenen Tie-
ren wird gewürfelt und der Affe 
auf dem Bananenweg weiterge-
zogen. Sind alle Paare gefunden, 
bevor der Affe das Ende erreicht, 
gewinnen alle gemeinsam. 
Für das Spiel Wer wird Bana-
nenkönig legt man 8 blaue 
Tierkarten verdeckt hin, die 
grünen Karten für die gleichen 
Tiere legt man offen rund um 
die blauen Karten und setzt den 
Affen auf eine grüne Karte. Wer 
dran ist würfelt, zieht den Affen 
und macht die Grimasse des er-
reichten Tieres nach. Dann deckt 
man eine der verdeckten Karten 
auf und bekommt für ein gefun-
denes Paar eine Bananenkarte. 
Für ungleiche Tiere machen alle 
die Grimasse des Tieres auf der 
blauen Karte nach. Wer zuerst 
drei Bananenkarten hat, ge-
winnt. Mimik-Memo bietet eine 
sehr gelungene Verknüpfung 
des für Kinder einfachen Memo-
Mechanismus mit dem Training 
für Lippen und Zunge, mit dem 
Spiegel können Kinder auch 
allein spielen und die Grimasse 
kontrollieren.

MEINE FREUNDIN CONNI
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Die Spieler jagen als Raumpira-
ten Raumfrachter, die mit Mine-
ralien, Edelmetallen, Hightech-
Bauteilen und Diamantsalzen 
beladen sind, um mit dem Erlös 
aus der Beute einen Stützpunkt 
zu kaufen. Das Universum wird 
beliebig ausgelegt, die Piraten-
schiffe beginnen in den Werften. 
Und hier kommt der erste über-
raschende Mechanismus, die 

Frachter werden auf der glatten 
Spielfläche durch Schnipsen be-
wegt. Man spielt eine Energie-
karte aus, führt die angegebe-
nen Ereignisse und bewegt sein 
Schiff mit Bewegungskärtchen 
laut Energiekarte. Dazu legt man 
entsprechend viele Bewegungs-
kärtchen aneinander, jedes kann 
um max. 90 Grad gegenüber 
dem vorherigen verdreht sein, 

und bestimmt so die Flugbahn.  
Liegt ein Kärtchen ganz oder teil-
weise auf einem Frachter, gelten 
diese als gekapert. Sie werden 
untersucht, dabei nimmt man 
die Ware oder erleidet Schaden 
oder begegnet der Galaktischen 
Polizei. Hat man die Polizei er-
wischt, kann man nichts tun, bis 
man einen Stützpunkt angesteu-
ert hat und dort Strafe bezahlt. 
Hat man keine Energiekarte oder 
ist man blockiert, driftet man ab. 
In einem Stützpunkt kann man 
diesen kaufen, Marktkärtchen 
anschauen, Ladung verkaufen 
oder Energie auftanken. Wer 
einen Stückpunkt und 20 Mega-
Kredite besitzt, gewinnt. 
An sich ein Standard-Thema 
mit Standard-Mechanismen, 
das aber durch den Einsatz der 
Tabletop-Elemente interessant 
wird. Durch das Schnipsen der 
Frachter wird das Spiel wesent-
lich beeinflusst. Man kann sich 
einen Frachter quasi auflegen, 
aber auch Schaden nehmen, 
wenn man ihn aus dem Univer-
sum befördert oder er sich über-
schlägt.

Sector 41 ist ein sehr instabiler 
galaktischer Sektor, liegt auf ihm 
ein uralter Fluch oder findet sich 
in ihm ein äußerst instabiles Ele-
ment von unschätzbarem Wert 
– Glynium?  Die Spieler machen 
sich als rivalisierende Rassen auf 
den Weg in den Sektor. Der Plan 
wird aus 81 Kärtchen verdeckt 
ausgelegt, der Guardian liegt in 
der Mitte, die Mutterschiffe mit 3 

Explorern beginnen an den Sei-
ten des Rasters. Man transpor-
tiert mit seinen Explorer Schiffen 
Glynium zum Mutterschiff und 
bekommt dafür Punkte. 
Ein Zug besteht aus Mutterschiff-
Phase, Explorer-Phase mit Kampf 
und Glyniumtransport sowie Gu-
ardian-Phase. Das Mutterschiff 
bewegt sich bis zu zwei Schritte. 
Man kann auch eine Raumfalte 

erzeugen, sprich mit dem Schiff 
eine Reihe verschieben und den 
herausgeschobenen Teil vor dem 
Schiff einsetzen, dieses bleibt so-
mit wo es war. Ein Explorer zieht 
in jede Richtung, deckt Kärtchen 
auf und befolgt sie. Der Guardian 
ist ein Zufallsfaktor, der sich im 
Lauf des Spiels immer schneller 
bewegt, Kärtchen aufdeckt und 
auch Glynium oder Explorer 
aus dem Spiel entfernen kann. 
Das Spiel endet, wenn niemand 
den aktuell Führenden einholen 
kann, oder wenn alles Glynium 
eingesammelt ist. Es gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.
Thema und Grundmechanismen 
sind nicht neu, nett sind Schiebe-
Effekt und Guardian, die einen 
ganz schön aus dem Konzept 
bringen können. Die Kärtchen 
sind textfrei, man muss die Funk-
tion etwas mühsam nachlesen 
und man braucht einige Partien, 
um sich die Funktionen zu mer-
ken und ein wenig planen zu 
können. Auch der Glücksfaktor 
fällt ein bisschen hoch aus, alles 
in allem trotzdem nett!

SECTOR 41 
THE GLYNIUM WARS
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ALLES GESPIELTtSPIEL DES WISSENS PLANET ERDE / tiptoi

In dieser Spezialausgabe von 
Spiel des Wissens zur BBC-Fern-
sehserie bzw. zum Film Planet 
Erde reisen die Spieler rund um 
den Planeten Erde. Um reisen 
zu können, müssen sie Fragen 
beantworten. In dieser Ausga-
be gibt es Fragen zu sechs so 
genannten Welten,  Bergwelten, 
Dschungelwelten, Eiswelten, 
Höhlenwelten, Tiefseewelten 

und Wüstenwelten – und allge-
meine Fragen zur Natur.
Auf jeder Fragenkarte finden sich 
je zwei leichte und zwei schwere 
Fragen, zu Beginn legt man fest, 
welche Spieler welchen Schwie-
rigkeitsgrad beantworten müs-
sen, der Spieler wählt in seinem 
Zug dann immer, ob er Frage 1 
oder 2 beantworten möchte.
Man würfelt und zieht und be-

antwortet eine Frage. Eine fal-
sche Antwort beendet den Zug 
sofort, dabei bleibt man auf den 
kleinen Feldern stehen, auf den 
Forschungsfeldern zieht man 
2 Felder zurück und auf den 
Weltenfeldern 7 Feldern. In sei-
nem Zug darf man bis zu drei-
mal würfeln, ziehen und richtig 
antworten. Schafft man das, darf 
man  danach nochmals würfeln 
und ziehen. Erreicht man Welten-
felder, muss man stehen bleiben 
und bekommt bei richtiger Ant-
wort einen Ring für die Spielfi-
gur. Für das Zielgebiet nach der 
Tiefseewelt gelten Sonderregeln. 
Wer zuerst mit sechs Weltenrin-
gen das Ziel erreicht, gewinnt.
Auch in dieser Ausgabe ist Spiel 
des Wissens ein gelungenes 
Format, immer wieder aktuell, 
in diesem Fall mit besonders 
gutem und interessantem Fra-
genmix. Das zurückziehen bei 
falscher Antwort tut weh! Ein ge-
lungenes Detail ist die Kurzregel 
in Tabellenform zu den einzelnen 
Feldtypen. Alles in allem genau-
so informativ und interessant wie 
die Serie.

Lernspiele mit Antwortkon-
trolle sind seit Jahrzehnten ein 
beliebtes Produkt, schon seit 
Elektrokontakt – berührt man 
die beiden richtigen Kontakte, 
leuchtet ein Lämpchen auf!
Nun hat Ravensburger dieses 
Grundprinzip für das 21. Jahr-
hundert bearbeitet – tiptoi ist ein 
audiodigitales Lernsystem mit 
OID Technologie. Ein optischer 

Sensor wandelt unsichtbare 
Codes in Töne um.
Tippt man mit dem tiptoi Stift 
auf Buchseiten oder Spielpläne, 
stellt er Fragen, bestätigt richtige 
Antworten, erzählt Geschichten, 
gibt Informationen und führt 
durch spannende Rätsel und 
Suchspiele. 
Der Stift lässt sich für vier neu 
entwickelte Wieso? Weshalb? 

Warum? Bücher, fünf Lernspiele 
und sogar einen interaktiven 
Globus auf Basis des Puzzleball-
Systems einsetzen. 
Als Einstieg in das System 
gibt es zwei Starter-Sets, ein-
mal Stift+Buch und einmal 
Stift+Spiel. Will man weitere 
Bücher oder Spiele nutzen, lädt 
man mit dem USP-Kabel die 
dazu nötigen Dateien kostenlos 
aus dem Internet auf den Stift. 
Das Starter-Set mit Buch enthält 
Entdecke den Bauernhof, die 
weiteren Bücher heißen Die Welt 
der Musik, Sicher im Straßenver-
kehr und Entdecke den Flughafen.
Das Spiel Die Englisch-Detektive 
steckt im Starterset Stift+Spiel, 
weitere Titel sind Das Geheimnis 
der Zahleninsel, Magors Lesezau-
ber, Reise durch die Jahreszeiten 
und Abenteuer Tierwelt. Natür-
lich gibt es die Artikel aus den 
Starter-Sets auch einzeln ohne 
Stift! Der Globus stellt zuerst die 
Aufgabe, ihn richtig zusammen-
zusetzen! Ein faszinierendes Sys-
tem, das individuelles Spieltem-
po und eigenständiges Lernen 
erlaubt und dazu noch immens 
Spaß macht!
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Tomb Cryptmaster ist ein weite-
res Spiel in der Tomb Serie,  ei-
genständig und doch voll kom-
patibel mit dem ursprünglichen 
Spiel. Man führt ein Abenteurer-
team um uralte Grabkammern 
zu erforschen. Diese Fortsetzung 
legt den Schwerpunkt auf den 
Cryptmaster als Gegner der Spie-
ler und bringt zwei neue Karten-
arten – Flüche und Overlords. 

Die Grabkammern werden zu 
Beginn vorbereitet und man 
rekrutiert seine Abenteurer im 
Gasthaus. Dort kann man un-
ter anderem neue Taktiken stu-
dieren, Zaubersprüche lernen 
oder Ausrüstung holen. Danach 
besteht ein Zug aus Nutzen ei-
ner freien Aktion, Nutzen einer 
Runden-Aktion und Zugende. 
Freie Aktionen kommen aus der 

Hand oder sind Standard wie 
ausrüsten, umverteilen, Bank, 
rasten und Fluch abwehren. 
Runden-Aktionen sind wieder 
Handkarten oder Standard wie  
Karten ziehen, anheuern, bewe-
gen, heilen, Taschendieb, Flucht 
ins Gasthaus oder Grabkammer 
plündern. Aktionen werden 
immer einem Charakter zuge-
ordnet. Am Zugende werden 
Söldner bezahlt, Teammitglie-
der ergänzt oder entlassen und 
ungenutzte Karten entfernen. 
Kämpfe und sonstige Entschei-
dungen erfolgen über Würfel-
wurf + Charakterwerte. Sind alle 
Grabkammern erforscht, endet 
das Spiel und der Spieler mit den 
meisten Erfahrungspunkten ge-
winnt. Tomb: Cryptmaster reiht 
sich würdig in die Reihe all jener 
Fantasy-Abenteuerspiele ein, die 
den Versuch machen, seit Dun-
geons  & Dragons die Rollenspie-
le des einschlägigen Genres aufs 
Brett zu bringen und das in ver-
nünftiger Spieldauer. Es ist solide 
gemacht, attraktiv gezeichnet, 
toll ausgestattet und für Freunde 
des Genres sicher eine willkom-
mene Ergänzung.

Die drei Lokomotiven auf dem 
Spielplan jedes Spielers brau-
chen Waggons. Im Spiel sind 
Kärtchen mit den drei Waggon-
Arten, dazu dreimal ein Schaff-
ner, zweimal ein Kranwaggon 
und zweimal ein Kuppler. Alle 
Waggons werden verdeckt ge-
mischt und verdeckt ausgelegt, 
dann werden vier Karten aufge-
deckt. Wer dran ist, nimmt eine 

Karte und legt sie entsprechend 
an eine Lokomotive auf seiner 
Karte an, ein Kran-Waggon ist ein 
Joker und ein Kuppler erlaubt, 
einem Mitspieler einen Waggon 
zu stibitzen und den Waggon bei 
sich selbst abzulegen, der Kupp-
ler geht für die Runde aus dem 
Spiel. Eine Karte mit dem Schaff-
ner darf man nicht nehmen, sie 
bleibt offen liegen. Der nächste 

deckt eine Karte auf und nimmt 
eine Karte. Hat der erste Spieler 
einen Zug auf seinem Plan kom-
plettiert, stapelt er die Waggon-
karten neben seinem Plan und 
bekommt die Holz-Lokomotive. 
Wann immer danach ein Spieler 
einen Zug vollendet, bildet er aus 
den Karten einen  Stapel und – 
wenn er sein zweiter oder dritter 
Zug ist – legt ihn auf den schon 
vorhandenen Stapel. Dann wer-
den erneut die Stapelhöhen aller 
Spieler verglichen, wer nun den 
höchsten Stapel hat, bekommt 
die Holz-Lokomotive. Wird der 
dritte Schaffner aufgedeckt, en-
det die Runde und der Spieler, 
der die Holz-Lokomotive hat, 
bekommt einen Glasnugget 
und alle Kärtchen werden für die 
nächste Runde wieder gemischt 
und verdeckt ausgelegt. Wer 
den zweiten Nugget bekommt, 
gewinnt das Spiel. 
Volldampf voraus! ist ein sehr 
simples Spiel, mit einfachen 
Regeln und sehr hohem Zufalls-
faktor, gut geeignet als Einstiegs-
spiel – oder mit Spielbegleitung 
auch für Jüngere. 

TOMB: CRYPTMASTER
GRABKAMMERN ERKUNDEN,  
ERFAHRUNG GEWINNEN
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ALLES GESPIELTtWILDE BANDE / ZOOLORETTO MINI

Löwe, Elefant, Krokodil, Giraffe, 
Hai, Zebra und Strauß machen 
als Bande die Savanne unsicher, 
aber für Touristen präsentieren 
sie sich friedlich für ein Grup-
penfoto. Die Karten werden ge-
mischt, jeder Spieler bekommt 6 
Karten. Die beiden ersten Spieler 
legen je ein Tier aus der Hand 
aus und ziehen eine Karte nach, 

dann legt reihum jeder ein Tier 
auf einen der Stapel und zieht 
eine Karte nach. Man muss ein 
Tier legen, das gleich ist wie das 
Tier auf einem der beiden Stapel. 
Man kann auch einen Touristen 
als Joker legen oder die Karte 
Tiergruppe, mit der man die 
Tierart wechseln kann. Natürlich 
kann man auch Tourist auf Tou-

rist oder Tourist auf Tiergruppe 
oder Tiergruppe auf Tiergruppe 
legen. Wer gar nicht passend 
ablegen kann, scheidet für die 
Runde aus, der Letzte in der Run-
de bekommt alle Karten aus den 
Ablagestapeln. Dann nehmen 
alle die Karten wieder auf und 
eine neue Runde mit zwei neu-
en Ablagestapeln beginnt. Ist der 
Zugstapel aufgebraucht, wird 
gespielt, bis jemand die beiden 
Ablagestapel gewinnt. Dieser 
Spieler bekommt auch noch die 
Handkarten aller Spieler. Wer die 
meisten Karten bzw. den höchs-
ten Stapel hat, gewinnt.
Der gängige Ablegemechanis-
mus wurde geschickt variiert, 
das reihum ablegen nimmt 
die Hektik aus dem Spiel! Auch 
nicht passend legen können 
und Runden- bzw. Spielende 
sind attraktiv gelöst. Auch die-
ses süße schnelle kleine Karten-
spiel erfüllt exakt den Anspruch, 
den die Reihe Der kleine Amigo 
Spielspaß für Groß & Klein an die 
Spiele der Reihe stellt – einfache 
Regeln, viel Spielspaß, hübsche 
Grafik, gut mitzunehmen! 

Die Spieler besitzen je einen 
Zoo und versuchen die Gehe-
ge mit Tieren zu besetzen und 
mit Landschaften einzurichten 
und so Punkte zu bekommen. 
Überschüssige Tiere müssen in 
den Stall und kosten am Ende 
Punkte. Tier- und Landschafts-
plättchen werden gemeinsam 
gemischt, die Nachwuchs-Tiere 
offen bereitgelegt. Für jeden Mit-

spieler wird ein Transportwagen 
in der Tischmitte bereitgelegt, 
die Anzahl verfügbarer Tiere 
wird je nach Spielerzahl ange-
passt und ein Spielendestapel 
wird ebenfalls vorbereitet. 
Gespielt wird in Runden, jeder 
Spieler muss ein Plättchen auf ei-
nen Transportwagen legen oder 
einen Transportwagen nehmen 
und aussteigen. Um ein Plätt-

chen zu legen, zieht er ein Plätt-
chen aus dem Beutel und legt es 
in einen Wagen. Nimmt er einen 
Wagen, muss er die darin liegen-
den Plättchen nach genauen 
Regeln in seinen Zoo legen. Ein 
Tier-Pärchen im gleichen Gehe-
ge bekommt sofort Nachwuchs. 
Wer in einem Gehege den letz-
ten Platz belegt, hat eine Bonus-
aktion. Haben alle Spieler einen 
Transportwagen genommen, 
beginnt eine neue Runde. Wird 
das erste Plättchen des Endsta-
pels aufgedeckt, wird die Runde 
beendet und danach wird ge-
wertet. Für jedes Gehege gibt es 
Punkte entsprechend den darin 
enthaltenen Tieren, für jeden 
Landschaftstyp 2 Punkte und für 
jede Tierart oder Landschaftstyp 
im Stall 2 Minuspunkte.
Zooloretto mini ist eine verein-
fachte Ausgabe von Zooloretto, 
es fehlen die Geldaktionen, die 
Besucher und die Zoo-Aus-
bauten aus der Originalversion. 
Diese Kurzversion spielt sich 
einfach und übersichtlich, ist ein 
wunderbares schnelles Familien-
spiel und ein toller Einstieg in die 
Welt von Zooloretto.

WILDE BANDE
KROKODIL PASST NICHT AUF ELEFANT

Kartenablegespiel
Für Kinder
Karten passend ablegen

Kommentar
Serie: Der kleine Amigo Spielspaß für 
Groß & Klein - Sehr hübsche Variante 
zu gängigen Kartenablegespielen
Ohne Geschwindigkeitsfaktor

Vergleichbar
Uno und andere Spiele mit 
Karten passend ablegen
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ZOOLORETTO MINI
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Legespiel
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Plättchen passend legen

Kommentar
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Ohne Geldaktionen
Noch einfacher zu spielen
Kurze Spieldauer

Vergleichbar
Zooloretto, Aquaretto

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Michael Schacht

Grafik: Design/Main

Vertrieb A: Piatnik

Preis: ca. 16,00 Euro

Verlag: Abacusspiele 2010

www.abacusspiele.de

SPIELER
2-5

ALTER
7+

DAUER
30+



NEU EINGETROFFEN u DIE NEUESTEN SPIELE IM ÜBERBLICK

22
Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels/beim Titel)

Für Kinder (Lernspiele)
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

Die beiden Elefanten „Lila“ und „Grün“ sind unter-
wegs zum See, ein variabler Spielplan erlaubt ein kür-
zeres oder längeres Spiel. Die Kinder spielen in zwei 
Mannschaften nach den üblichen Activity-Regeln. 
Wird der Begriff erraten, zieht der Elefant zum nächs-
ten Farbfeld wie auf der Kartenrückseite abgebildet. 
Eine sehr gelungene Umsetzung des Activity-Prin-
zips für kleine Kinder. Die Begriffe werden zusätzlich 
durch Bilder dargestellt. Auch Kinder in den ersten 
Schuljahren werden mit dieser Ausgabe ihren Spaß 
haben. Neuauflage von Acitivity Kinder.

Kommunikationsspiel für 3-16 Spieler ab 4 Jahren

ACTIVITY MY FIRST
Verlag: Piatnik
Autoren: Hablit, Eberl, Catty

Eine Spielesammlung in der Serie LernSpielSpaß zum 
Thema Geometrie auf der Basis von Geometrie-Pira-
ten – die Spieler haben den Schatz von Pirat Geomet-
rikus gefunden und spielen damit verschiedene Spie-
le, es werden entweder die Flächenformen oder die 
Körperformen verwendet. Die einzelnen Spielideen 
verlangen finden von Formen mit dem Memo-Me-
chanismus nach Vorgabe, das Erkennen von Formen 
auf Befragen oder das Erkennen fehlender Formen. 
Fortgeschrittene können die Formen auch mischen.

Spielesammlung für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

GEOMETRIE-PIRATEN MINI
Verlag: Haba
Autor: Wolfgang Dirscherl

Ein hübscher Fruchtsalat wird an die Spieler verteilt. 
Diese decken reihum die oberste Karte ihres Stapels 
auf. Sind genau fünf gleiche Früchte zu sehen, dann 
muss schnellstens die Glocke betätigt werden. Der 
Schnellste bekommt alle offenen Ablagestapel und 
legt die Karten unter seinen Stapel. Wer sich irrt, muss 
jedem Mitspieler eine Karte geben. Wer keine Karten 
mehr hat, scheidet aus. Sind nur noch zwei Spieler im 
Rennen, spielen sie die Runde um die offen liegen-
den Stapel noch zu Ende, wer danach die meisten 
Karten hat, gewinnt. Luxusausgabe in der Blechdose 
mit Silberkarten.

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

HALLI GALLI DELUXE
Publisher: Amigo
Autor: Haim Shafir

Im Spiel sind Karten mit Ziffern von 1-100 und mit ei-
nem Zählwert von 1 bis 3: Man muss sie als logische 
Reihen von mindestens 3 Karten ablegen. Man be-
ginnt mit 7 Handkarten und einem Punkteguthaben 
von 50. Man zieht und versucht handkarten abzule-
gen, zum Beispiel 2-4-8-16. Man darf an bestehende 
Ketten anlegen, Karten in Reihen einfügen und Rei-
hen miteinander verbinden. Hat man abgelegt, zählt 
man die Punkte der gelegten Karten zum Guthaben 
dazu. Wer alle Karten ablegt, beendet die Runde, 
Handkarten-zählwerte werden vom Guthaben abge-
zogen. Wer 100 Punkte erreicht, gewinnt.

Kartenspiel um Zahlen für 2-8 Spieler ab 7 Jahren

NMBRS!
Verlag: A&KJ Productions
Autor: Korneel Joppe

Eine entzückende Kindervariante von Mastermind. 
Spieler sollen die geheime Formes des Zaubertranks 
herausfinden. Er enthält eine Kröte, ein Blatt und 
eine Blume, jeweils in rot, lila oder grün. Merlin gibt 
zur Richtigkeit eines Rezeptvorschlags. Dementspre-
chend braucht man höchstens 9 Versuche, um den 
richtigen Trank zu finden. Abwechselnd stellt ein 
Spieler als Merlin dem anderen eine Aufgabe, Merlin 
antwortet mit den Zahlenkarten ob 0, 1 oder 2 Zu-
taten übereinstimmen. Wer insgesamt 3 Rezepturen 
mit den wenigsten Versuchen findet gewinnt. 

Logikspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

POTION MAGIQUE
Verlag: Fun Frag
Autor: Veronique Debroise

28 Dominokarten zeigen Rupert Bär und seine Freun-
de Edward, Bill, Ping Pong, Raggety, Ming und Miran-
da. Wie gewohnt werden die Kärtchen an die Spieler 
ausgegeben, je nach Spieleranzahl bekommt man 
zwischen 4 und 8 Karten. Einer beginnt, die anderen 
legen an den beiden Enden passend an, wer nicht 
legen kann, muss eine Karte nachziehen, wenn noch 
eine vorhanden ist. Wer als erster alle seine Karten 
anlegen kann, gewinnt. Ausgabe in der Blechdose.

Legespiel für 2-6 Spieler ab 3 Jahren

RUPERT BÄR DOMINO
Verlag: Schmidt Spiele

81 Karten unterscheiden sich in Menge, Farbe, Form 
und Füllung der Symbole. Ein Set entsteht dann, 
wenn auf drei Karten jede der vier Eigenschaften für 
sich gesondert betrachtet entweder genau gleich 
oder völlig verschieden ist. Gesucht werden die Sets 
in einer Auslage von 3x4 Karten, die immer wieder 
ergänzt wird. Nicht einfach, da man sich erst daran 
gewöhnen muss, jede Eigenschaft für sich allein zu 
kontrollieren. Anspruchsvolles abstraktes Reaktions-
spiel, schult Beobachtung.

Suchspiel für 2-8 Spieler ab 10 Jahren

SET
Verlag: Ravensburger
Autor: Marsha Falco

Ein Logikrätsel in Form eines klappbaren Telefons 
und mit einem Namen, der Programm ist – Smart-
phone: 32 Aufgaben auf 4 Karten – immer eine fünf-
stellige Nummer mit Namen – die Nummer muss 
durch Verschieben der Teile auf der Telefontastatur 
eingestellt werden, die Aufgaben sind in Schwierig-
keitsstufen von Starter bis Master geteilt. Witziger 
Denkspass für unterwegs und zwischendurch, leicht 
mitzunehmen.

Logikspiel für 1 Spieler ab 7 Jahren

SMARTPHONE
Verlag: Smartgames/Jumbo
Autor: Raf Peeters

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile 
ein Klassiker. Die höchste Zahl im Spiel ist Trumpf und 
wer die meisten Karten hat, gewinnt. Spielmechanis-
mus: Der Spieler am Zug wählt eine Eigenschaft auf 
seiner obersten Karte und nennt die entsprechende 
Zahl, wer nun bei dieser Eigenschaft die höchste Zahl 
hat, gewinnt die Karten dieser Runde. 
Verschiedene Themen, hier Ben 10 Alien Force

Karten/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

TOP TRUMPS SPECIALS BEN 10 ALIEN FORCE
Verlag: Winning Moves

Edition SOS-Kinderdörfer – Spiele aus aller Welt – Si-
erra Leone: Eine Variante von Hus - Mancala – Oware 
– Bao, auch oft Mulden- oder Bohnenspiel genannt, 
weltweit im Tropengürtel verbreitet. Man beginnt 
mit 5 Steinen pro Mulde, wer dran ist nimmt alle 
Steine aus einer seiner Mulden in der Reihe vor sicher 
und verteilt alle Steine einzeln gegen den Uhrzeiger-
sinn in die nachfolgenden Mulden. Wird der letzte 
Stein dabei in eine gegnerische Mulde mit weniger 
als 4 Steinen geworfen, bekommt man den Inhalt der 
Mulde. Hat der Gegner keine Spielsteine mehr, hat 
man gewonnen. Regel-Varianten genannt.

Setz- und Sammelspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

WOALEY
Verlag: Grubbe Media
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Termine und sonstige Infos. Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns Ihre Email!

Liebe Leserin, lieber Leser! Ungewöhnlich ist 
nicht nur die Historie Troias, sondern auch die 
Geschichte der Entstehung dieses gleichna-
migen, der archäologischen Forschung ge-
widmeten Spiels. „Troia“ verdankt seine Um-
setzung durch Thomas Fackler einer Initiative 
der DaimlerChrysler AG, eines internationalen 
Konzerns, der bereits seit 1988 Grabungen in 
Troia unterstützt. Es wurde auch nicht bei der 
wissenschaftlichen Begleitung des Spiels ge-
spart, denn ein internationales Team von Ar-
chäologen unter Leitung von Prof. Dr. Manfred 
Korfmann hat Teilaspekte direkt vor Ort gete-
stet. Bezüglich historischer Korrektheit braucht 
„Troia“ daher keinen Vergleich zu scheuen. 
Daher ist auch der Sonderpreis „Geschichte im 
Spiel“, vergeben 2001 durch die Jury „Spiel des 
Jahres“, mehr als verdient. Randbemerkung: 
1996 wurde die Landschaft um Troia zum hi-
storischen Nationalpark erklärt, der Ort selbst 
1998 in die ehrenvolle UNESCO-Liste des Kul-
turerbes der Menschheit aufgenommen. Wer 
immer eine wirkliche Rarität am Spielemarkt 
sucht, ist herzlich zu Grabungen ins Österrei-
chische Spielemuseum in Leopoldsdorf einge-
laden. 
Website: www.spielen.at

Mehr als sonst muss bei den mühevollen 
Grabungen im Mythen umrankten Troia 
der Lichtkegel im richtigen Moment die 
passenden Fundstücke ausleuchten. Sie 
als Hobby-Archäologe versuchen während 
der einstündigen Spieldauer mit Glück 
und Kombinieren die Geheimnisse Troias 
zu lüften. Fundstücke werden erforscht, 
Grundrisse rekonstruiert, Forschungsergeb-
nisse veröffentlicht, ganz wie im wirklichen 
Geschehen. Ziel ist es, den Konkurrenten 
zuvor zu kommen, vor allem bei den Haupt-
veröffentlichungen. Leicht ist dies aller-
dings nicht, denn die Grabungshügel „Troia 
I“, „Troia II“ und darauf noch „Troia VI“, „Troia 
VII“ und „Troia VIII/IX“ bilden zunächst nicht 
viel mehr als einen Berg von Schutt, ganz 

wie zu erwarten bei der doch immerhin 
5000-jährigen Geschichte dieser Siedlung. 
Jeder Archäologe wird mit Grabungslizenzen 
ausgestattet und bekommt darüber hinaus 
Karten, die ihm die Veröffentlichung bedeu-
tender Funde ermöglichen. Je mehr davon 
einem Forscher gelingen und je früher die-
se bekannt gemacht werden, desto höher 
der wissenschaftliche Wert und damit die 
Reputation und der Erfolg bei diesem Spiel. 
Zunächst aber werden die Fundstücke mit 
den wertvollen Grabungsgeheimnissen hin-
ter einem Sichtschirm vor den anderen Mit-
streitern im archäologischen Wettlauf sorg-
fältig aufbewahrt. Was die Arbeit ungemein 
erschwert, ist die Tatsache, dass immer nur 
freiliegende Gesteinsbrocken aufgenommen 
werden dürfen. Doch der Lohn für die Mühen 
ist groß, denn nach und nach entsteht im 
Lichtkegel der Veröffentlichungen der Hob-
byarchäologen ein Bild der vielschichtigen 
Grundrisspläne dieser antiken Siedlung. 
Lassen Sie sich von der Erhabenheit dieser 
archäologischen Zeitreise inspirieren!    

Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at 
Homepage: www.hugo-kastner.at

Autor: Thomas Fackler
Preis: € 30,00
Jahr: 2000
Verlag: DaimlerChrysler AG
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Taktik                   Info+                          Glück 
„Troia“ ist eine wahrlich gelungene Mischung 
aus taktischen Überlegungen, Glücksmo-
menten beim Graben nach Mauerteilen sowie 
der gut getimten Informationspreisgabe in 
Form von Veröffentlichungen. Der Spielreiz 
dieses für seine Eleganz prämierten archäo-
logischen Brettspiels ist trotz des ungewöhn-
lichen Themas außerordentlich hoch.  
Hugos EXPERTENTIPP
Ausnahmsweise ein Tipp zum Ambiente rund 
um das Spiel. Gutes Licht ist für alle Graben-
thusiasten notwendig, zu schwach sind sonst 
die dünnen Höhenlinien auf den Grabungs-
kärtchen auszunehmen. Jedenfalls ist zum 
Stimmungsaufbau vor allem für die reiferen 
Grabungsexperten ein Gläschen Wein nicht zu 
verachten. „Troia“ eignet sich zudem ganz vor-
züglich für einen Grabungswettkampf zu zweit, 
ja fast würde ich als Einstieg diese Spielerzahl 
empfehlen. 
Hugos BLITZLICHT 
„Troia“ ist ein wahrer Augenschmaus, der bei 
richtiger Besetzung echte Entdeckerstim-
mung aufkommen lässt. Dies nicht zuletzt 
wegen der wunderbaren Begleitbroschüre 
sowie die direkt ins Spiel eingebauten Pläne 
der historischen Grundrisse dieser antiken 
Stadt. Ein einfacher doch adäquater Spiel-
mechanismus erlaubt es jedem Familienmit-
glied nach einer ersten „Übungsgrabung“ 
tief in die faszinierende Welt der Archäologie 
einzutauchen.
VORANKÜNDIGUNG: 
TEXAS HOLD `EM
Auslöser einer Pokermanie

 HUGO KASTNER EMPFIEHLT

 TROIA
 Grabung durch 5000 Jahre




