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PLAY MODENA 2011
Das Ereignis für alle Spieler in Italien

Auch heuer haben wir uns auf die Suche 
nach Frühling in Italien und neuen 
Spielen gemacht, und beides gefunden, 
traumhaftes Wetter in Modena und viele 
Neuheiten im Messezentrum bei der PLAY. 
Die Hallen waren heuer ein wenig anders 
arrangiert, die Modellbauer haben gefehlt, 
die Extrahallen für Rollenspieler und 
Computerspiele waren vorhanden und 
die Riesenhalle so wie im Vorjahr geteilt in 
Stände von Spielefirmen und Spieleclubs 
am Rand und Riesenspielfläche in der Mitte. 
Diese war teilweise Clubs zugeordnet, aber 
auch dem Projekt Area Autoproduzione von 
Angelo Porazzi, wo Autoren ihre teils selbst 
produzierten Spiele präsentieren können. 

Dice or Date heißt ein witziges Würfelspiel 
für 2-6 Spieler ab 12 Jahren von Matteo 
Botti mit dem derzeit so populären 

Nerd-Thema; es gibt einen Kreiselwürfel! 
Ereignisse spielt man sofort für sich selbst 
oder später auf andere, man beantwortet 
Fragen zu Nerd-Themen und bekommt für 
richtige Antworten Hoffnungspunkte, um 
bald Mensch zu werden.

Zu dem in Essen präsentierten Spiel Munera 
von Matteo Santo für 2-4 Spieler ab 10 
Jahren gibt es nun die schon zu Nürnberg 
angekündigte Erweiterung Munera Ars 
Dimicandi, sie bringt einen neuen Kampf-
Modus ins Spiel und eine neue Spielphase 
Forum.

Im Bereich der Area Autoproduzione 
präsentiert Alessandro Dolcetta zwei 
neue Spiele: Sócc‘Mel – ein Schimpfwort 
im Bologneser Dialekt, ist ein Spiel um 

Unglücksfälle daheim, im Büro und auf 
der Straße, man spielt eine Katastrophe 
zum nächsten Spieler, dieser reagiert mit 
einer passenden und gibt beide Karten 
weiter usw., wer nicht mehr reagieren kann 
und auch kein Schimpfwort spielen kann, 
um den Ärger zu verringern, muss seinen 
Ärgermarker höher schieben, wer den 
Wert 11 erreicht, verliert. Condominium 
für 2-6 Spieler ab 8 Jahren ist ein Spiel um 
Appartements und deren Bewohner, es gibt 
VIPs in Farb- und Symbolkategorien, und 
man punktet wen Bewohner in passende 
Umgebung gespielt werden.

In Zusammenarbeit von Area 
Autoproudzione, Cartamundi und 
Spielmaterial.de erscheint ein Kartenspiel 
namens Assist von Marco Donadoni und 
Angelo Porazzi. Man soll durch Fragen 
nach Informationen zum Wor dieses Wort 
erraten und hilft – „assists“ – natürlich 

damit den folgenden Spielern. Das Spiel 
für 3 oder mehr Spieler ab 6 Jahren ist 
viersprachig – italienisch, englisch, deutsch 
und französisch.

Luca Bellini hatte diesmal ein Spiel zu Lego 
mitgebracht, Bricks für 2-8 Spieler ab 6 
Jahren, auf Karten finden sich Gebilde aus 

Legeosteinen, die man nachbauen muss. 
Es ist nur der Umriss des fertigen Gebildes 
zu sehen, man muss selbst herausfinden, 
welche Teile benötigt werden.

Giangiacomo Borghese zeigte einen 
Protoyp von Starclash, er selbst 
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bezeichnete das Spiel als Mischung aus 
Risiko und Catan. Auf einem modularen 
Brett geht es um 3 Ressourcen und bis zu 6 
Fraktionen, man soll den Feind vernichten 
und Schiffe bauen, es gibt verschiedenen 
Arten zu gewinnen.

The Game of The Year ist ein Spiel um 
das Thema ein Spielprojekt umsetzen, 
man braucht einen Autor, einen Verlag, 2 
Eigenschaften wie Material und Spielart, 

alles liegt verdeckt aus, man legt fünf 
Aktionen fest und kann drei davon machen, 
wenn man allein gewählt hat.

In der Area Autoproduzione präsentierte 
Nicola Castellini ein abstraktes Setzspiel 
für 2 Spieler ab 14 Jahren namens Knights, 
man bewegt Quader als Offiziere in die 

Dreiecksflächen und dreht dadurch 
Soldaten an den Ecken des Dreiecks in die 
eigene Farbe, Spielziel ist ein bestimmtes 
Dreieck zu besetzen. Die Zugweite wird 
erwürfelt, hat man nicht drei Soldaten um 
einen Offizier, ist der Offizier geschlagen 
und geht vom Brett.

Eine Gesellschaft namens Comitato 
Italiano per il Controllo delle Affermazioni 

sul Paranormale, quasi ein Kontroll- und 
Prüforgan für paranormale Erscheinungen, 
präsentiert Myster’Inquirer von Luca 
Antonelli ein Triviaspiel zum Thema, 
über die Eintrittsfelder muss man die 
Flächen betreten, wer dort Fragen richtig 
beantwortet bekommt das Symbol.

Der große Spieleclub, mitverantwortlich 
für die Organisation von PLAY, hat seinen 
eigenen Stand, wir haben auch schon am 
Freitag das Clublokal besucht und konnten 
schon dort den auch während der Play 
gezeigten Prototyp spielen: Ank Morpork 
von Martin Wallace, die Treefrog-Neuheit 
für Essen. Die 2-4 Spieler verkörpern 
Charaktere aus den Scheibenweltromanen 

und verfolgen ihr eigenes Ziel in der Stadt, 
entweder Viertel kontrollieren oder das 
meiste Geld oder ..?

Von der Neuheit Dungeon Fighter gab es 
die Schachtel und erste Karten zu sehen,  

und auf der Website einen Boss aus dem 
Spiel, Tod vor einem Schachbrett, als 
Preview. Im Zentrum des Geschehens stand 
das schon in Essen vorgestellte Escape 
from the Aliens in Outer Space.

Ein Kartenspiel namens I Signori Dei 
Draghi für 2-8 Spieler ab 12 Jahren von 
Simeoni Daniele und Stefano Corsi wurde 

uns als strategisches Spiel ohne Glücksfaktor 
erklärt, zwei Teams haben Geld und müssen 
damit eine Armee zusammenstellen, der 
Anführer rekrutiert. Geht einem das Geld 
aus, hat man verloren.

Am Stand von Cranio Creations zu sehen 
war auch der DGT Cube, ein würfelförmiger 
Timer für bis zu 6 Spieler , dreht man eine 

Seite nach oben, beginnt automatisch die 
Zeit dieses Spielers zu laufen.

Unter diesem Logo gab es im Bereich der 
Area Autoproduzione zwei Spiele: Gioca 
il Segno von Giovanni Calcagno ist ein 
viersprachiges Legespiel für 2-8 Spieler 
ab 7 Jahren in der Tradition von Uno, man 
legt Zahlenkarten entweder passend 
nach Farbe und Symbol ab oder mehrere 
Karten als Teile einer Rechenoperation, die 
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als Ergebnis die oberste Karte im Stapel 
ergeben. Das zweite Spiel heißt Aracne und 
ist ein abstraktes Setzspiel 

Der Verlag war mit einem kleinen Stand 
vertreten, hatte den Katalog 2011 
mitgebracht und daher Informationen zu 
den für heuer geplanten Neuheiten: Der 
Verkaufsschlager Bang von Emilio Sciarro 
wird mit Bang Gold Rush erweitert, 4-7 
Spieler ab 8 Jahren können neue und 

außerordentliche Ausrüstung erwerben, 
aber es gibt einen schießfreudigen Schatten, 
dem man vermeiden muss, wenn man zu 
den Goldfeldern galoppieren will. Auch zu 
Lupus in Tabula kommt eine Erweiterung, 
Lady Werewolf’s Revenge, schon zu viert 
spielbar und mit neuen Charakteren, die 
auch als Geister weiter agieren können. 

Der italienische Verlag hatte keinen 
eigenen Stand, sondern war am 
Stande eines Händlers vertreten, das 

Neuheitenprogramm wurde als ein Spiel 
pro Tisch präsentiert, vor allem Tank 
Attack Board Game, ein Spiel aus 2010 
von Spartaco Albertarelli für 2-4 Spieler 
ab 12 Jahren, jeder versucht gegnerische 
Hauptquartiere zu erobern und als letzter 
im Spiel zu bleiben. Das Thema wird auch 
im Kartenspiel Tank Attack Card Game 
für 2-6 Spieler ab 8 Jahren umgesetzt. 
Metropoli Junior für 2-6 Spieler ab 6 
Jahren ist die Kinder-Variante des 2010 
erschienenen Metropoli, dem italienischen 
Äquivalent zu Monopoly. Dazu kommen 
für Kinder Cucciolipoli, eine Kinder-Version 
von Dogopoly für 2-4 Spieler ab 6 Jahren, 
mit Hunderassen anstatt Straßen, und Hot 
Wheels Battle Force 5, ein Brettspiel zur 
Lizenz für 2-4 Spieler ab 6 Jahren. 

Das Autorenteam hatte einiges an 
Neuheiten zu bieten. Gianluca Sanpietro 
zeigte zwei Spiele: Battle of Ravenna, 

einen Prototyp eines abstrakten Setzspiels, 
Franzosen gegen Alliierte Spanien/Italien 
und andere, 2 Spieler bewegen ihre Figuren 
über Punkte oder Würfel und wickeln die 
Schlacht über Würfel ab, der General der 
Truppe gibt Befehle, werden sie nicht 
befolgt, erleidet er Vertrauensverlust. 
Collapsible D beschäftigt sich mit 
den letzten Minuten der Titanic, die 

Rettungsboote werden zu Wasser gelassen 
– Collapsible D als letztes Boot - und die 
Passagiere versuchen einen Platz darin 
zu ergattern, es gibt unterschiedliche 
Passagierclassen und nicht jedes Boot 
nimmt jeden Passagier, Frauen und Kinder 

haben Priorität. Race ist der Prototyp eines 
Rennspiels von Alessandro Lala für 2-6 
Spieler, und 1865 Sardinia ein neues Spiel 

im Rahmen der 18xx-Familie, im Eigenverlag 
herausgebracht.

Das in Nürnberg angekündigte Pamplona 
von Mario Pesce ist fertig, 2-4 Spieler ab 8 
Jahren simulieren den berühmten Stierlauf 

und kontrollieren einen Läufer, einen Stier 
und einen Ochsen. Der Läufer muss vier 
Streckenabschnitte bewältigen, Ochs und 
Stier verdienen Punkte wenn sie Gegner aus 
dem Spiel räumen.

Im Bereich des Autoproduzione Stands 
von Angelo Porazzi fanden wir auch Pollo 
Spennato von Daniela Gigli, für 2-4 Spieler 
ab 8 Jahren, man sammelt Kartenserien 
durch Bewegen einer Figur und Erwürfeln 
von Farbkombinationen, die bestimmte 
Werte haben, mit dem besseren Wert 
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gewinnt man Karten vom Gegner in der 
Farbe des eigenen Figurstandorts.

Ein fröhliches Quartett namens Jacopo 
Ciravegna, Gabriele Fogliato, Gianfranco 
Lupo und Raffaele Ventrice hat ein eindeutig 
unkorrektes und witziges Spiel erfunden, 
Il Califfo, 3-6 Spieler ab 14 Jahren sind im 

Urlaub und versuchen, möglichst viele und 
möglichst tolle Mädchen zu erobern.

Nicola Iannone präsentierte eine 
gegenüber dem Vorjahr verbesserte und 
weiterentwickelte Version seines MedioEvo 
Universalis für 3-10 Spieler ab 14 Jahren, 

ein im 13. Jahrhundert angesiedeltes 
komplexes Aufbauspiel, für das es diesmal 
auch schon eine Schachtel gab.

Am Stand von Raven Distribution fand sich 
Hug me von Alessandro D’Angeli, Valerio 
De Simone und Vivana de Simone für 2-8 

Spieler, Thema sind wieder Menschen 
gegen Zombies, unter dem Motto Die 
Menschen haben ein Hirn, aber die Zombies 
ein Herz.

Kein Spiel, sondern eine Spielhilfe: Dungeon 
Wizard Universal Mapping System, 
von Antonio Portanova und Alessandro 

Russotto, eine Auswahl magnetischer 
Teile, die zu beliebigen Örtlichkeiten 
zusammengesetzt werden können. Es gibt 
vom Wald bis zu Ornamenten eine große 
Auswahl, ideales Zubehör zum Beispiel für 
einen Gamemaster in einem Rollenspiel, 
um einen Schauplatz zu gestalten.

Eine Organisation mit vielen italienischen 
Spieleclubs und websites als Mitglieder, 
die sich auf vielen Conventions in Italien 
präsentiert und unter anderem auch Spiele 
veröffentlicht. Dort fanden wir einen alten 
Bekannten in neuem Kleid, das 1999 als 
Krieg und Frieden bei TM-Spiele und als 
Charlemagne bei 999 Games erschienene 
Spiel von Gerard Mulder für 3-4 Spieler ab 
10 Jahren wurde als La Spada e la Fede neu 
aufgelegt.

Ein neues Living Card Game, diesmal 
aus Italien, War of Wonders von Simone 
Luciani für 2 Spieler ab 12 Jahren, auf Basis 

des Rollenspiels H.O.P.E, Superhelden sollen 
WWII gewinnen, entweder als Achse oder 
als Aliierte. Die Helden interagieren mit 
Missions-Zonen (Kampf, Sabotage und 
Spionage) und gewinnen dafür Siegpunkte.

Der Großhandel, der in Italien unter ande-
rem Huch & friends, Gigamic, Asmodee, 
Cocktail Games und Tipp-Kick vertritt, hat 
als erste eigene Produktion Coyote von 
Spartaco Albertarelli neu aufgelegt, für 3-6 

Spieler ab 10 Jahren, im Genre von „rate was 
du auf dem Kopf hast“, in dieser Variante 
bietet man eine Anzahl Indianer, die man 
auf dem Kopf hat, wer überbietet, verliert. 
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Ein kleines Kartenspiel namens Path von 
Claudio Pieroni für 2-4 Spieler ab 5 Jahren 

gibt es mit zwei Themen, Christmas und 
Little Monsters, man legt Wege zwischen 
Start- und Zielkarten, auf jeder Karte gibt 
es drei Wege, man kann den eigenen und 
einen zweiten fortsetzen und den dritten 
Weg blockieren.

Auf einem Tisch zum Spielen aufgebaut, 
mitten unter den Prototypen, fanden wir 
die Neuerscheinung Pastiche von Sean 
D. Macdonald, im deutschen Sprachraum 

von Pegasus betreut. 2-4 Spieler ab 10 
Jahren sollen die Farbpaletten alter Meister 
nachempfinden, man mischt Primärfarben, 
legt Hex-Plättchen um Farbkarten zu 
bekommen und lernt nebenbei so manches 
Werk kennen.

Unter dem Label Play 4 the Future bringt 
das Spielegeschäft Energia Ludica eine 
Reihe von Spielen zum Thema Erde, 
Umwelt oder Ökologie heraus, alle von 
Alberto Segale und Marco Montanari: 
Watergame für 2-4 Spieler, ein Kartenspiel 
um das Problem von Wasserschutz und 
Industrie; Per Fare Un Albero für 2-4 Spieler 
thematisiert die Bedeutung des Waldes und 

La Volpe e il Serpente für 2 Spieler ist ein 
Strategiespiel um das Thema Vermehrung 
und Energieverbrauch

Raffaele Poli präsentiert sein Startrash für 
3-8 Spieler ab 14 Jahren. Eine Heldentruppe 

startet ins All und bekämpft Aliens, 
Epidemien und Schäden, halb kooperativ 
und mit deutlich parodistischem 
Touch. Der Autor hatte auch noch 
Brainstein mitgebracht, ein Spiel, das in 
Zusammenarbeit mit der italienischen 

Raumfahrtagentur Agenzia Spaziale 
Italiana entsteht, für 2-4 Spieler ab 14 
Jahren. Als ganz rohen Prototyp, Plättchen 

mit Nadeln auf ein Brett gesteckt, gab es 
L’unita d’Italia, ein Spiel um die Einheit 
Italiens nach dem Wiener Kongress für 2-4 
bzw. 1-6 Spieler ab 12 Jahren.

Noch im Prototyp-Stadium ist Ristorante 
Italia, ein Spiel um Essen, Restaurants und 
Kritiker von Riccardo Guerra, Giulio Guerra 

und Marco Mutta für 2-5 Spieler ab 10 Jah-
ren, man absolviert verschiedenste Phasen 
– Rezept ziehen, Zutaten kaufen, Testessen, 
Ersteigern und Einladen eines VIP und Wer-
tung. Neu als Ausgabe in italienischer Spra-
che kommt Meine Schafe Deine Schafe von 
Philippe des Palliéres als Pecore al Pascolo.

Alessio Cavatore hatte zu seiner beim 
englischen Verlag River Horse erschienenen 
Schachvariante Shuuro eine Erweiterung 
mitgebracht, Shuuro Turanga für 2-4 
Spieler ab 8 Jahren, die Spieler wählen ihre 

Spielsteine und auch die Hindernisse am 
Brett werden variabel gesetzt. Man spielt in 
zwei Teams, jeweils mit dem Spieler auf der 
gegenüberliegenden Seite des Bretts.

Für Essen angekündigt ist 011 von Marco 
Valtriani, in Modena war der Prototyp zu 
sehen – in einer Steampunk-Version unserer 

Suchen Sie weitere Spiele in der Datenbank des Spielemuseums mit 
mehr als 22.500 Spielen - http://www.spieledatenbank
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Welt herrscht der Winter vor Ragnarök und 
acht mysteriöse Figuren kommen aus dem 
Norden um Ragnarök zu verhindern, doch 
nur einer hat wirklich die Macht dafür, 
doch irgendwann im Spiel wird einer der 8 
kooperierenden Charaktere zu Fenrir und 
will Ragnarök herbeiführen.

Autor Francesco Sedda präsentierte 
einerseits ein Miniaturbüchlein namens 
minirule, die Regeln für ein Rollenspiel für 
2 oder mehr Spieler, bei dem nur ein Würfel 

zur Anwendung kommt. Und andererseits 
S.C.E.M.I. für 4 oder mehr Spieler, ein 
Partyspiel auf Basis einer italienischen 
Fernsehshow, ein Spieler ist Moderator, die 
anderen müssen ein Thema diskutieren, 
einer hat das Wort, die anderen müssen es 
mit der Unterbrecherkarte wegnehmen, 
man hat Punkte für gute Beiträge zu 
vergeben, nicht vergebene Punkten kosten 
einen selbst Punkte. Außerdem muss man 
einen Job mit zwei Eigenschaften wählen 
und dementsprechend argumentieren.

Ein Wirtschaftsspiel auf der Basis von 
Monopoly, namens Soldopoli, für 4-6 Spieler 
ab 9 Spieler von Gianfabio Chirieleison, 
allerdings muss man Unternehmen kaufen 
und bekommt die Miete von der Bank, nicht 
von den Mitspielern, muss sein persönliches 
Spielbrett füllen und dann Geld auf der Bank 
sichern. Wenn alles Geld im Spiel verteilt ist, 
gewinnt der reichste Spieler. 

Der Prototyp eines Spiels für 2 Spieler von 
Luco Cerrato, vorläufig G170810 genannt, 
sah nach einem abstrakten Legespiel aus, 
tatsächlich geht es um Inseln, Brücken und 

das Einsetzen von Dörfern der eigenen 
Farbe und das Wegnehmen der farbigen 
Brücken. Noch am Tisch gezeigt wurden 
diverse abstrakte Brettspiele, darunter 
das Gioco delle Amazzoni von Walter 
Zamkauskas, entstanden 1988.

In der Fläche reserviert für Prototypen 
und selbst verlegte Spiele zeigte Emiliano 
„Wentu“ Venturini  sein abstraktes Setzspiel 
Isaac für 2 Spieler ab 10 Jahren. Man setzt 
zuerst Balken unterschiedlicher Länge 
ein, können beide nicht mehr setzen, wird 
abgeräumt, und zwar in ansteigender 
Länge. Dabei punktet man für in der 
Reihe verbliebende andere Balkenteile. 

Ungewöhnlich ist, dass der Wertungsstein 
am Brett bewegt wird, er kann je nach 
Position als Punkteverdoppler oder 

Blockade wirken.

Bekannt Für Caligula und Defence for 
Agarthi, in Modena zeigte er eine Vorschau 
auf Neuerscheinungen. Asgard wird bei 
What’s your Game erscheinen, die Spieler 
müssen am Ende der Zeiten die Mitte 

zwischen Gut und Böse finden, man erfüllt 
dazu Aufgaben und nutzt dazu Götter und 
andere Ressourcen.
Bei Lo Scarabeo, einer Firma, die 
Kartendecks und Comics publiziert, kommt 
Arcanum, ein Spiel von Pierluca Zizzi mit 

Andrea Chiarvesio, die Spieler verfolgen 
unterschiedliche Schicksalspfade für vier 
Adelsfamilien in einer mittelalterlichen 
Stadt. Noch am Tisch lag Space Odyssey, 

ein Prototyp für ein Weltraumspiel für 2-5 
Spieler ab 12 Jahren.
Damit sind wir wieder zurück und vieles 
andere, eine große Lego-Spielfläche, 
einen Riesenstand von Giochi Uniti, DEM 
italienischen Händler, viele Aktivitäten der 
äußerst aktiven Spieleclubszene.  Wir hatten 
zwei nette Tage und freuen uns schon auf 
den nächsten Spielefrühling in Modena.

Sedda Francesco

Soldopoli

Tavolando

Venturini
Emiliano

Zizzi Pierluca



Am Samstag Abend treffen sich die Mitglieder des Spieleclub treEmme im eigenen großen Clublokal zur jährlichen Versteigerung von 
Spielen. Das Clublokal in Modena ist täglich für die mehr als 100 Mitglieder geöffnet, eine Vielzahl von Spielen steht immer bereit.

Die Spielemesse PLAY in Modena ist eine Mischung aus Verkaufsmesse und Spieleconvention. Viele Händler und Verlage präsentieren hier 
die neuesten Spiele aus aller Welt, wobei auch viele Prototypen zum Probespielen mit den Spieleautoren bereit stehen.
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Die Spielemesse PLAY in Modena ist eine Mischung aus Verkaufsmesse und Spieleconvention. Viele Spieleclubs haben einen eigenen 
Bereich, wo sie ihre Spiele präsentieren, an jedem Tisch liegt ein anderes Spiel auf und die Mitglieder helfen beim Lesen der Regeln..

Die Spielemesse PLAY in Modena ist auch eine Spieleconvention für alle Arten von Spielen: Live-Rollenspiele, Tabletop, Miniaturen, Paper-
and-Pencil-Rollenspiele, alles was den Bereich Fantasy und Science Fiction abdeckt. Hier wurden viele fantastische Welten aufgebaut.
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Es war einmal … So fangen normalerweise 
Märchen an und eine Art Märchen steht auch 
am Anfang dieser Spielbesprechung. Es war 
einmal ein ambitionierter Spielautor namens 
Thomas Fackler, der stellte einst, Anfang der 
90er Jahre des vorigen Jahrhunderts, ein 
Spiel als Prototyp vor, von dem alle, die es 
ausprobiert hatten, sehr angetan waren. Er 
bekam viel Lob und Zuspruch und wurde 
auch ermuntert, das Spiel eventuell selbst 
zu verlegen. Dann war es einige Zeit ruhig 
um das Spiel und dann kam eine Nachricht 
des Autor, er werde das Spiel nun tatsäch-
lich selbst verlegen und habe sich für eine 
ungewöhnliche Präsentation entschieden, 
er werde eine extrem limitierte Luxusvariante 
produzieren, quasi ein Spiel, das von vorn-
herein mehr Kunstobjekt und Sammelstück 
sein sollte denn Spiel.
Und so kam es auch – Aus Pergament, Büt-
tenpapier, weißem Ton, Birnbaumholz und 
Goldprägung entstand damals und entsteht 
heute noch ein Kunstwerk, das derzeit um 
2600 Euro als ein Exemplar von insgesamt 
höchstens 200 erworben werden kann. So 
wie so oft in Märchen, wenn die Fanfaren 
verklungen und der Prinz entschwunden ist, 
bleibt das gemeine Volk zurück und schaut 
sehnsüchtig hinterher, so auch hier, denn für 
die meisten unter uns ist das wohl ein Preis 
jenseits des Machbaren und leider konnte 
und kann man das Spiel auch nicht einfach 
als Luxusspielerei für die Vitrine abtun, denn 
es war ein absolut gutes Spiel.
Es basiert lose auf dem Roman „Der Name 
der Rose“ von Umberto Eco, nur dass die 
Mönche nicht ein Verbrechen aufklären 
sollen, sondern ein Rätsel lösen, das ein 
Spieler in der Rolle des Abts sich ausdenkt 
und vor den Mönchen beschützt. Dieses 
Rätsel ist ein Wort aus 5 bis 10 Buchstaben, 
wird in Büchern versteckt und soll von den 
Mönchen gefunden werden. Dazu bewegen 
sich die Mönche mit ihren Novizen durch die 
Räume, die Mönche langsamer, die Novizen 
schneller, die Mönche lesen die Bücher, die 
Novizen bringen ihnen die Bücher. Der Abt 
hingegen will die Lösung verhindern, er kann 
Bücher und Felder blockieren und auch Figu-
ren von Büchern vertreiben. Darüber hinaus 
können noch die Bücher von Raum zu Raum 
wandern, was Gelegenheit gibt, an manche 
sonst nicht zugängliche Bücher zu kommen. 
Zu bestimmten Zeiten des vorgegebenen 
Stundenplans müssen sich die Mönche an 
bestimmten Orten einfinden, zum Beispiel 
um 12 Uhr im Refektorium oder des Abends 

im Schlafsaal. In der Nacht kann man auch 
noch ein Buch aus der Bibliothek lesen. Nach 
zwei Tagen muss das Rätsel gelöst sein, an-
sonsten gewinnt der Abt.
Womit die Geschichte nicht zu Ende ist, denn 
manchmal werden Sprichwörter, so alt wie 
Märchen, wahr, „gut Ding braucht Weile“ 
zum Beispiel, und so war es auch im Falle 
der “Abtei der wandernden Bücher“ – ohne 
Vorwarnung tauchte sie heuer in Nürnberg 
aus dem Bereich der Spielelegenden wieder 
auf, am Stand von Kosmos unter dem Titel 
„Abtei der Rätsel“.
Also lasst uns nachschauen, ob und was der 
Zahn der Zeit am Spielprinzip verändert hat. 
Abt, Mönche und Novizen sind noch da, der 
Abt beginnt in der Bibliothek, die andern am 
Startfeld außerhalb der Mauer. Die Bibliothek 
bleibt nicht verschlossen, man braucht nun 
einen Schlüssel, um sie betreten zu können, 
2 Schlüssel pro Spieler werden in die Kirche 
gelegt. Das Refektorium sprich der Speisesaal 
ist auch noch da, doch trifft man sich dort 
nicht mehr zum Essen, sondern man holt sich 
dort Brot, fünf Brote pro Spieler kommen in 
den Speisesaal, eines davon geht gleich zu 
Beginn an jeden Spieler. Die Bücher 1 bis 6 
werden auf die Gebäude der Außenmauer 
verteilt, die Bücher 7 bis 10 auf die Türme der 
Bibliothek.
Hier gibt es nun eine massive Änderung, 
die Buchstaben für das Wort stecken nicht 
mehr einzeln in den Büchern, sondern es gibt 
vorgegebene Worte auf Karten, von denen 
die Spieler zu Beginn je nach gewünsch-
tem Schwierigkeitsgrad eines ziehen und in 
das – übrigens sehr hübsch gestaltete – Bü-
cherregal stecken, die Bücher sind nur mehr 
Platzhalter für die Schieber mit derselben 
Nummer am Bücherregal. 
Zwischendurch eine Bemerkung zu diesen 
Wörtern – die einfachen Rätsel bestehen aus 
10 Buchstaben, denn da ist jeder gefunde-
ne Buchstabe ein eindeutiger Hinweis, sie 
sind auf den grünen Karten zu finden. Bei 
den Wörtern mit weniger als 10 Buchstaben 
sind die freien Stellen mit * gefüllt, die Karten 
sind rot und es kann zum Beispiel **SIEG*E*L 
draufstehen, und nur die Information, dass es 
sich um ein Wort mit mindestens fünf Buch-
staben handeln muss, hindert den Mönch 
daran, einen Lösungsversuch mit dem Wort 
SIEG zu versuchen. 
Aber noch sind wir nicht soweit, wir sind erst 
am Anfang der Suche. Es gibt eine genaue 
Aufgabenteilung zwischen den Figuren ei-
nes Spielers. Der Mönch kann pro Zug bis zu 

zwei Schritte gehen und er kann in seinem 
Zug entweder gehen oder ein Buch lesen, 
nicht beides, und ein Mönch kann auch nie-
mals ein Buch tragen. Sein Novize kann bis zu 
4 Schritte weit gehen und so wie der Mönch 
Gebäude und Felder betreten, bei beiden 

vergrößern Brote die Zugweite um einen 
Schritt pro Brot, das man zurück in den Spei-
sesaal legt. Ein Novize kann ein Buch mit sich 
tragen, er kann damit durch Orte mit einem 
Buch gehen, aber am Ende des Zuges darf 
nur ein Buch pro Ort vorhanden sein. Ein No-
vize kann niemals ein Buch lesen. Ein Novize 
kann ein Buch von einem Ort mit anderen 
Novizen wegtragen, steht ein Mönch bei ei-
nem Buch, kann nur dessen eigener Novize 
das Buch wegschaffen.
Wer am Zug ist und seinen Mönch an einem 
Ort mit Buch stehen hat, kann den Mönch 
lesen lassen, dabei stören andere anwesende 
Mönche oder Novizen nicht. Wer liest, nimmt 
das Regal, nennt die Buchnummer und öff-
net den entsprechenden Schieber. Er merkt 
sich den Buchstaben, schließt den Schieber 
und notiert den Buchstaben. Werden Novi-
ze, Mönch und Brote geschickt kombiniert, 
kann ein Mönch in einem Zug mehrere Bü-
cher lesen, der Novize kann eines bringen, 

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 13 und unten auf Seiten 48 und 49 erklärt

Befreit vom Staub der Legenden, bleibt ein handwerklich 
ordentlich gemachtes Spiel übrig, mit vollständigen, wenn 
auch etwas umständlich geschriebenen Regeln, für eine 
eher selektive Zielgruppe. 

Dagmar de Cassan

IN BIBLIOTHEK UND SCHMIEDE

ABTEI DER RÄTSEL
Mönch und Novize auf Buchstabensuche
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Die Spielewelt rückt international zusam-
men, die gemeinsame Ausgabe eines neuen 
Spiels in mehreren Verlagen ist keine selte-
ne Ausnahme mehr, sondern der Regelfall. 
Ebenso werden attraktive Spiele auch im 
deutschen Sprachraum oft nur mehr als 
englische Ausgabe angeboten. 
Daher haben wir in unsere Bewertung fol-
gende neuen Definitionen aufgenommen:

VERSION: Die der Besprechung zugrunde 
liegende Ausgabe des Spiels
REGELN: Hier wird angegeben, in welcher 
Sprache die Regeln für das Spiel vorliegen 
oder dem Spiel beiliegen, oft kann man im 
Internet noch weitere Übersetzungen finden.
TEXT IM SPIEL: Ein ja kennzeichnet sprachab-
hängiges Material, das mehrsprachig vorlie-
gen kann, aber nicht muss. Daher kann das 
Spiel nicht ohne entsprechende Sprach-
kenntnisse oder Übersetzung gespielt wer-
den.
Wir hoffen, Ihnen damit wichtige zusätzliche 
Informationen zu liefern.

Mit der März-Ausgabe gab es eine Neuerung 
für alle Leser: es gibt nun auch ein WINXXL,  
schauen Sie auf Seite 15 und auf die Webseite 
für weitere Informationen. 

Falls Ihnen unser WIN gefällt, werden Sie 
unser Abonnent, wir haben ein PayPal-
Konto eingerichtet, so ist die Zahlung 
von € 6 für ein Jahresabo einfach und si-
cher, denn erst nach zwei Monaten wird 
eine Ausgabe für alle freigeschaltet, siehe  
http://www.spielejournal.at
Dies gilt auch für die englische PDF-Ausgabe,  
aber das Abo gilt für beide Sprachen, siehe
http://www.gamesjournal.at

nach dem Lesen wieder wegtragen und 
ein neues holen. Diese Kombination ist das 
Herzstück des Spiels und der Schlüssel zum 
Sieg, wer hier geschickt plant kann sich einen 
ordentlichen Vorteil erarbeiten. 
Aber mit Bücher tragen ist die Arbeit des 
Novizen nicht getan, er muss auch Brote 
und Schlüssel herbeischaffen, er kann 2 
Brote oder einen Schlüssel zusätzlich zum 
Buch tragen und muss seinen Mönch auf 
dem gleichen Feld treffen, um ihm die Ge-
genstände zu übergeben. Erst nach der 
Übergabe haben die Dinge Gültigkeit und 
können vom Spieler eingesetzt werden. 
Brote braucht man, wie schon erwähnt, zur 
Vergrößerung der Zugweite, pro Schritt legt 
man ein Brot zurück in den Speisesaal. Den 
Schlüssel braucht man um die Bibliothek zu 
betreten, dort muss man sich für ein Buch 
entscheiden, kann es im nächsten Zug lesen 
und muss dann die Bibliothek wieder verlas-
sen. Für ein neuerliches Betreten muss man 
wieder einen Schlüssel abgeben. 
Und was macht der Abt? Nun der fungiert 
noch immer als Blockade. Zu Beginn seines 
Zuges würfelt jeder Spieler und muss den 
Abt auf das Buch mit der gewürfelten Zahl 
versetzen. Damit vertreibt er sofort alle an-
deren Figuren aus diesem Feld an einen be-
nachbarten Ort. Das Buch ist nun blockiert 
und kann nicht gelesen werden. Figuren kön-
nen durch das Feld mit dem Abt hindurch-
gehen, aber den Zug nicht dort beenden. 
Und wer den Abt partout nicht dort haben 
möchte, wohin ihn der Würfel schickt, kann 
ein Brot abgeben um neu würfeln zu lassen, 
auch mehrfach. Der Abt blockiert also nur 
die Bücher 1 bis 6, nie jene in der Bibliothek.
Natürlich kann jeder Spieler statt eines nor-
malen Zugs auch einen Lösungsversuch 
machen. Er sagt ihn an, notiert das Wort und 
überprüft das Buchregal. Hat er das richtige 
Wort notiert, zeigt er es den anderen Spielern 
und hat sofort gewonnen. Wenn nicht, sagt 
er nur „falsch“ und legt das Regal zurück, er 
scheidet aus dem Spiel aus. Das war’s schon, 
es gibt noch einige Pfeile auf dem Plan, die 
die Richtung vorgeben in der man Gebäu-
de betreten oder verlassen muss, die Wan-
derung der Bücher und der Stundenplan 
für die Mönche fehlen. Findet niemand das 
Wort, gewinnt der Abt.
Hier steh ich nun und bin verwirrt, als be-
kennendem Empire Builder Fan fällt mir 
wirklich der Vergleich mit diesem Spiel ein, 
man sucht die kürzest mögliche Strecke 
um raschest möglich Aufträge zu erledigen 
sprich die Buchstaben zu finden. Dabei spielt 
die ursprüngliche Verteilung der Bücher eine 
wesentliche Rolle, und auch die Würfelei für 
den Abt – wer es schafft, die ersten drei Buch-
staben schnell zu finden, und zwischendurch 
noch schnell im Speisesaal vorbeizugehen 
um ein Brot zu holen braucht meist nur mehr 
einen oder zwei Bestätigungsbuchstaben 

und möglicherweise auch nur einen Besuch 
in der Bibliothek, da ja dort laut Regel die vier 
Endbuchstaben des Worts liegen müssen. 
Die kurzen Wörter sind tatsächlich wesent-
lich schwieriger, da die Leerzeichen ziem-
lich willkürlich verteilt sind, zum Beispiel 
***KRE*UZ*, aber das macht ja den Reiz des 
Spiels aus, mittelalterlich deftiges Vokabular 
ob fälschlich interpretierter Teilinformation 
und darauf erfolgendem Ausscheiden wurde 
gehört!
Obwohl das Spiel vom Schwierigkeitsgrad 
her durchaus als etwas anspruchsvolleres 
Familienspiel durchgehen könnte, wird es 
wohl eher nur Familien mit älteren Kindern 
zu empfehlen sein, da manche der Wörter im 
Wortschatz von jüngeren Kindern wohl eher 
nicht enthalten sind. Aber damit droht das 
Spiel zwischen zwei Stühle zu geraten, denn 
für geübte Spieler wiederum ist der Mecha-
nismus zu einfach und der nur vom Würfel-
glück oder meinem Brotvorrat abhängende 
Abt als Blockade etwas zu wenig an Taktik.
 Ein bisschen kommt hier auch der Effekt ent-
zauberter Legenden zum Tragen, im hellen 
Licht von 20 Jahren Spielentwicklung bleibt 
ein sauber gemachtes, gut funktionierendes 
Spiel für Freunde von Wortsuchspielen und 
Zugoptimierungsspielen.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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Setz- und Sammelspiel
Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Überarbeitete Neuauflage von 
„Die Abtei der wandernden 
Bücher“
Schöne Ausstattung - Regeln ge-
genüber dem Original verändert
Trotz Hintergrundstory eher abs-
trakte Zugoptimierung

Vergleichbar:
Abtei der wandernden Bücher 
(Original-Ausgabe), für den Me-
chanismus auch Logistikspiele wie 
Auf Achse

BEWERTUNG SPIELER:

2-4
ALTER:

10+
DAUER:

40+

Meine Bewertung:



Drakula, du schlimmer,
komm nicht auf mein zimmer,
tu mama nicht schrecken,
nicht uns kinder necken,
bleib’ bloß schön zu haus’,
bei der flebebermaus.
H. C. Artmann

Vier Vampirjäger begeben sich auf das 
Schloss von Graf Dracula, um dem finsteren 
Fürsten der Untoten den Garaus zu ma-
chen. Während sie die Räume nach Waffen 
und ähnlichen Hilfsmitteln durchstöbern, 
versucht der Graf gleichzeitig, seine Bräute 
in die Sicherheit der Krypta zu bringen und 
nebenbei die Jäger auszuschalten. Erst wenn 
entweder fünf der Vampirbräute oder der 
Obervampir vernichtet sind, können die Jä-
ger ihren Sieg feiern. Andernfalls triumphiert 
die dunkle Seite.

Fréderic Moyerson, der unter anderem schon 
das spannende Kartenspiel „Saboteur“ (Ami-
go 2004) und das Versteckspiel „Nuns on the 
Run“ (Mayfair Games 2010) geschaffen hat, 
probiert es nun mit einem Brettspiel, das die 
Erlebnisse Dr. van Helsings mit dem ruchlo-
sen Vampirfürsten Dracula (erdichtet vom 
britisch-irischen Schriftsteller Bram Stoker 
1897) thematisch verarbeitet.
„Van Helsing“ wird in dem auf drei Ebenen 
(ein Spielplan, zweifach zu falten) im Grund-
riss dargestellten Wohnsitz des transsylva-
nischen Ungeheuers gespielt. Nach dem 
Zufallsprinzip werden verdeckte Plättchen 
in die Räume des Schlosses gelegt, einige 
Räume werden noch als versperrt (also zu Be-
ginn nur von Dracula zu betreten) markiert, 
alle bekommen ihre Charakterkarten mit 
Verwundungsmarkern, die stets vier Jäger – 
bei weniger als fünf Spielenden müssen die 

Jäger zwischen diesen aufgeteilt werden, da 
sie überhaupt nur zu viert eine Chance ge-
gen das Böse haben – erhalten (sechs) Start-
plättchen (Waffen, Medizin, ein Kruzifix) und 
Dracula ein Plättchen mit einer Fledermaus 
darauf. Die Spielfiguren der Jäger starten 
vor dem Burgtor, Dracula in seiner Krypta. In 
jedem Zug führen die Charaktere, abhängig 

von der Anzahl ihrer Lebenspunkte, Aktionen 
wie Bewegen, Suchen oder Kämpfen aus. Die 
Jäger dürfen (die meisten) aufgedeckten 
Gegenstände aufnehmen und verwenden, 
Dracula nur Fledermäuse und Bräute, die er 

Ohne große Vorbereitung leicht zu erlernendes Jagdspiel, 
das zwar einiges an Frustrationspotential birgt (sehr 
zufallsabhängig!), aber durch seine liebevoll-gruselige 
Atmosphäre besticht.

Martina, Martin und Marcus
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VON VAMPIREN UND JÄGERN

VAN HELSING
Vorsicht, Weihwasser!
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findet. Der Spielablauf ist denkbar einfach: 
die Charaktere hasten von Feld zu Feld, und 
versuchen, möglichst viele für ihr Seite nütz-
liche Plättchen zu finden. Dracula sowie die 
Bräute und gegebenenfalls durch verlorene 
Kämpfe zu Vampiren gewordene Jäger kön-
nen sich auch unsichtbar bewegen. Benützte 
Felder werden, ähnlich wie schon in „Nuns 
on the Run“ um Schummeln zu verhindern, 
auf einem Block notiert. Treffen Jäger und 
Vampir(e) zusammen, kann es zum Kampf 
kommen. Das Ergebnis wird durch einen 
Würfelwurf bestimmt – Jäger können nur 
angreifen, wenn sie über Waffen(plättchen) 
verfügen. Für einen Sieg muss ihr Wurfresul-
tat gleichauf oder unter der auf dem verwen-
deten Plättchen aufgedruckten Zahl liegen. 
Vampire andererseits würfeln gegen ihre 
Lebenspunktanzahl, und wählen zwischen 
Klauenangriff oder Beißen. Gelingt es Dra-
cula, seinem Opfer durch einen Bissangriff 
den letzten Lebenspunkt zu rauben, wird der 
Jäger in einen Untoten verwandelt und un-
terstützt von nun an Dracula, was bedeutet, 
jener Jägercharakter wird nun vom Dracula-
spieler geführt.
Drei Siegbedingungen sind klar – die Jäger 
gewinnen, wenn sie Dracula oder fünf (von 
acht) Bräuten töten, Dracula (mit möglichen 
Verbündeten) gewinnt, wenn er mit wenigs-
tens vier Bräuten seinen Sarg in der Krypta 
erreicht. Dracula gewinnt aber auch, wenn 
er alle vier Jägercharaktere in Vampire ver-
wandelt hat. Offenbar muss beim Ausschei-
den eines Jägercharakters durch Tod ohne 
Verwandlung solange gespielt werden, bis 
eine der drei ersten Siegbedingungen er-
reicht wird.
Die Ausstattung des Spieles ist schön, aber 
insgesamt eher schlicht. In einem Netzbei-
trag weist der Autor darauf hin, dass die zur 
Markierung versperrter Türen enthaltenen 
Plättchen etwas groß geraten sind, und 
empfiehlt aus Gründen der Übersichtlich-
keit, diese zum Beispiel durch Streichhölzer 
zu ersetzen. Nun ja!
Obwohl das Spiel generell zu weiteren Par-
tien verführt, stimmt es doch in manchen 
Details nicht so ganz. Die Spielregel ist zwar 
kurz und relativ eindeutig, enthält auch er-
staunlich wenig Druckfehler (witzig oder 
seltsam: in einem Situationsbeispiel wird ein 
Charakter genannt, der zwar im Dracularo-
man auftaucht, im Spiel aber gar nicht; dies 
findet sich allerdings nur auf den deutsch-
sprachigen Seiten des Regelheftes; die ande-
ren Sprachen sind übrigens: englisch, nieder-
ländisch, französisch), aber selbst hier wäre 
ein Index sehr hilfreich. Einige Gegenstände 
(auf Plättchen) sind in ihrer Verwendung sehr 
verwirrend beschrieben. Am unerfreulichs-
ten aber ist, trotz der dezenten Anmerkung 
im Kapitel „Taktische Hinweise“, dass Dracula 
überproportional im Vorteil ist, und das zu-
mindest solange die Jäger noch nicht über 

die stärksten Waffen (Armbrust, Weihwasser) 
verfügen. Jede der Test-Partien wurde von 
Dracula gewonnen, ob der nun besonders 
aggressiv gespielt wurde, oder einfach ge-
nügend Bräute in kürzester Zeit zum Sarg in 
Sicherheit bringen konnte. Gut, mag man 
einwenden, das ist sein Schloss, und da darf 
er machen, was er will, zum Beispiel durch 
versperrte Türen oder Geheimgänge gehen, 
aber wenn dann auch noch die Plättchen 
für die Jäger derart unglücklich verteilt sind, 
dass sie Draculas Bräute finden, ohne bereits 
Waffen zu deren Vernichtung zu haben, oder 
nie in versperrte Räume gelangen, da die 
Schlüssel(plättchen) unauffindbar (vermut-
lich in diesen Räumen selbst) sind, schmälert 
dies das Spielvergnügen leider beträchtlich.
Da „Van Helsing“ dennoch eine nettes Spiel 
ist, sollte man die Entwicklung eigener 
Hausregeln in Betracht ziehen, welche die 
Nachteile der Jäger ein wenig aufwiegen. 
Zum Beispiel könnte das Weihwasser oder 
auch das Gewehr zur Grundausstattung der 
Helden gemacht werden, oder Dracula sollte 
nicht mit voller Lebenspunktanzahl begin-
nen. Derart käme gewiss mehr Spannung 
auf.

  Martina und Martin Lhotzky 
Marcus Steinwender
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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 Lern-
spielen 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
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Abenteuer Brettspiel
Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Schöne aber schlichte  
Ausstattung
Regeln nicht optimal
Leicht zu erlernen
Liebevoll gemacht

Vergleichbar:
Höllenhaus
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Stefan Feld ist ein Meister des Mangel- bzw. 
Dilemma-Spieles: So viele Möglichkeiten, so 
viel zu tun, aber nur das Wenigste darf/kann 
man erreichen. Das kombiniert er zumeist 
mit erfrischenden Ideen und originellen 
Spielmechanismen, sodass sich Vielspieler 
stets auf seine neuen Werke freuen. „Luna“ ist 
bei  H@ll Games erschienen, das erstmals mit 
„Vor den Toren von Loyang“ von Uwe Rosen-
berg auch als Verlag aufgetreten ist. Offenbar 
kommen dort Spiele heraus, die trotz einer 
renommierten Autorenschaft sonst keinen 
Verlag finden. Bei „Luna“ dürfte der Grund 
dafür in der (positiv formulierten) eigenwil-
ligen Hintergrundgeschichte gelegen sein: 
Eine Mondpriesterin namens Luna will hier 
nämlich ihre Nachfolgerin auswählen. Zu 
diesem Zweck leiten die Mitspieler jeweils ei-
nen Orden, um mit dessen Novizen auf acht 
Inseln diverse Handlungen vorzunehmen, 
auf dass nach sechs Runden Luna die sieg-
entscheidende Entscheidung treffen kann.
Nach dem Lesen der Anleitung steht man 
erst einmal wie das (Mond-)Kalb vor dem 
Berg und stellt sich die drei großen „W-Fra-
gen“: Wen interessiert denn das? Wer denkt 
sich so etwas aus? Und vor allem: Warum soll 
ich das spielen? Das liegt aber nicht an dem 
(sogar sehr) gut formulierten und struktu-
rierten Regelwerk, es ist zunächst bloß über-
haupt nicht nachvollziehbar, was und warum 

man hier eigentlich tun soll. Auch nachdem 
ich mir das Spiel das erste Mal habe erklären 
lassen, wirken die Spielmechanismen wei-
terhin extrem kopflastig und die aufgesetzte 
Hintergrundgeschichte sehr abstrus. 
Ein Spiel von Stefan Feld ist aber stets je-
denfalls einen Versuch wert, also wage ich 
es letztlich doch. Reduziert auf das Wesent-
liche geht es auch hier um das Sammeln von 
Siegpunkten. Diese gibt es vor allem durch 
das Errichten von “Kultstätten“ (also kleinen 
Gebäuden bzw. Holzspielsteinen), durch das 
Versetzen von „Novizen“ (unseren Spielfigu-
ren) auf den Hauptspielplan (also in die Mit-
te) und durch die Mehrheit von Gebäuden 
und Spielfiguren bei der aktuellen Position 
der Mondpriesterin. Deren Figur wandert 
nämlich jede Runde um den Hauptspielplan 
herum, quasi wie ein Hamster im Laufrad 
(vielleicht ist ja das der Grund, weshalb sie 
mit ihrem Job aufhören will). Dieser Haupt-
spielplan soll eine „Tempelinsel“ darstellen 
und liegt in der Mitte. Rund um diesen – qua-
si wie die Monde um einen Planeten – lie-
gen sieben kleinere Inseln, die sogenannten 
„Priesterinseln“. Auf diesen führen wir mit 
unseren Spielfiguren die Aktionen aus und 
können dort auch unsere Gebäude errichten.
Obgleich dies zunächst wie eine weitere 
Variante der bereits unzähligen „worker 
placement“-Spiele anmutet, liegt hier eine 

originelle Abwandlung dieses Mechanismus 
vor. Zu Spielbeginn haben die Mitspieler 
nämlich schon jeweils acht Spielfiguren auf 
den äußeren Inseln herumstehen. Um eine 
Aktion auszuführen, muss man grundsätz-
lich zwei Spielfiguren nutzen, wodurch diese 
inaktiv werden und neben die Insel – also ins 
Wasser – gelegt werden. Das klingt nicht nur 
etwas schräg, das ist es auch. Verständlicher 
wäre es wohl gewesen, wenn die aktiven 
Spielfiguren aufrecht stehen und die inak-
tiven (weil müde) liegen würden, das wäre 

aber natürlich unübersichtlicher und könn-
te auch leicht zu Unklarheiten führen, wenn 
eine der Figuren umfällt. 
So plantschen die beiden Novizen, nach-
dem sie ein wenig gearbeitet haben, eben 
bis zum Ende der aktuellen Runde mehr oder 
weniger untätig im Wasser herum. Außer 
man setzt eine „Gunstmarke“ namens „Heil-
kräuter“ ein, dann gehen die beiden Novizen 
wieder an Land und können für eine weitere 

Das aufgesetzte pseudo-religiöse Thema verwirrt mehr, 
als dass es geeignet wäre, den Mitspielern vor der ersten 
Partie die Spielmechanismen näher zu bringen. Der Mangel 
an Atmosphäre und Hintergrundgeschichte wird durch die 
spielerisch sehr interessanten und auch sehr gut spielbaren 
Ideen aber mehr als ausgeglichen.  

Harald Schatzl

PACK DIE BADEHOSE EIN

LUNA 
Mit mondsüchtigen Novizen schwimmen gehen



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als WINxxl mit einem Goodie.
Alle Informationen dazu auf Seite 15 und zusätzlich auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 15HEFT 422 / APRIL 2011

UNSERE REZENSIONtLUNA  / WINXXL

Aktion genutzt werden. Die Spielanleitung 
erklärt dies damit, dass mit den Heilkräutern 
ein Trank gebraut wird (im Wasser schwim-
mend?!), worauf sich die Novizen wieder er-
holen (ein Schelm, wer dabei eher an illegale 
aufputschende Substanzen denkt).
Auf jeder der sieben kleineren Priesterinseln 
erhält man eine dort verfügbare spezielle 
Gunstmarke, wenn man dafür zwei Novizen 
verwendet. Jede Gunstmarke gewährt ei-
nen anderen Nutzen, der natürlich sinnvoll 
mit den eigenen Plänen kombiniert werden 
sollte. Neben den „Heilkräutern“ ist eine wei-
tere Gunstmarke etwa die „Kultstätte“, die für 
das Errichten eines Gebäudes benötigt wird. 
Das allein genügt aber noch nicht: Zusätz-
lich muss noch die Spielfigur „Baumeister“ 
auf dieser Priesterinsel anwesend sein; die-
ser hüpft – ähnlich wie die Mondpriesterin 
– eine bestimmte Anzahl von Priesterinseln 
jede Runde im Uhrzeigersinn um die Haup-
tinsel herum. Das Bauen einer Kultstätte 
kostet also die passende Gunstmarke, die 
Arbeitskraft zweier Novizen und benötigt 
die Anwesenheit des Baumeisters. Dafür 
erhält man nicht nur das punktebringende 
Gebäude; auf Inseln mit der eigenen Kultstät-
te können manche Aktionen mit nur einem 
– statt wie sonst üblich mit zwei – Novizen 
vorgenommen werden. 
Stets zwei Novizen braucht man für die Akti-
on „Missionierung“: Für zwei (dadurch inak-
tiv gewordene) Novizen kommt ein weite-
rer hinzu. Die Anleitung umschreibt dies als 
„Bekehrung eines Ungläubigen“. Aber nicht 
wohl erst seit „Stone Age“ denkt man bei ei-
nem derartigen Vermehren von Spielfiguren, 
zumal in einer lauschigen Vollmondnacht, 
eher an die natürlichste Sache der Welt.
Damit die Spielfiguren ihre Aktionen nicht 
immer auf derselben Insel durchführen müs-
sen, gibt es mehrere Bewegungsmöglichkei-
ten, etwa um die Eigenschaften auch der an-
deren sechs Priesterinseln nutzen zu können. 
Um mit einem Novizen auf die Hauptinsel in 
der Mitte zu kommen, muss man (mehr oder 
weniger geschickt) gleich mehrere Aktionen 
kombinieren. Als Belohnung gibt es dafür 
tendenziell die meisten Siegpunkte, jedoch 
verbunden mit dem Risiko, dass ein späterer 
Novize eines Mitspielers die eigene Spielfigur 
verdrängt (bzw. hinausschlägt). 
Zusammengefasst kann man (anstelle von 
„worker placement“) hier also von „worker 
displacement“ sprechen. Die beschriebe-
nen Grundideen von „Luna“ und die weite-
ren Regeldetails werden wohl erst bei (oder 
nach) der ersten Probepartie verständlich. 
Am Anfang wird man von den rund ein 
Dutzend Aktionsmöglichkeiten eher über-
fordert sein. Bald lässt sich aber erkennen, 
wie diese am besten zu verzahnen sind und 
bewirken auch das eine oder andere Fruster-
lebnis, weil vieles nicht so klappt, wie man 
sich das wünschen würde (ist ja auch ein 

Mangel- bzw. Dilemma-Spiel). Rundenüber-
greifende Strategien sind möglich, zumal 
die Bewegungen des Baumeisters und der 
Mondpriesterin leicht auszurechnen sind. 
Weniger leicht auszurechnen sind natürlich 
die Züge der Mitspieler; mangels Glücksan-
teil bei den Spielmechanismen wird mancher 
dennoch versuchen wollen, mithilfe ausgie-
bigen Tüftelns letztlich besser dazustehen als 
die Mitspieler.  
Hervorzuheben ist bei „Luna“ die exzellen-
te Kurzspielregel, ohne die das Spiel wohl 
kaum zu meistern wäre. Auch die sonstige 
Ausstattung und Grafik sind recht gut ge-
lungen und unterstützen das Verständnis, 
die Novizen aus Holz haben sogar eine et-
was andere und hübschere Form als sonst 
(leider zu oft) üblich. Vor allem wenn man 
das Spielmaterial mit dem aktuellen „Die 
Burgen von Burgund“ (siehe auch WIN 421), 
ebenfalls ein überwiegend abstraktes Spiel 
von Stefan Feld mit vernachlässigter (bzw. 
vernachlässigbarer) Hintergrundgeschichte, 
vergleicht. War es bei „Im Jahr des Drachen“ 
durchaus noch stimmig, das Spielgeschehen 
mit einer eher kargen Ausstattung zu kombi-
nieren, gewinnt man seit „Macao“ und „Glen 
More“ immer mehr den Eindruck, dass alea 
austesten möchte, wie klein und fummelig 
das Spielmaterial noch sein kann.

  Harald.Schatzl@spielen.at

NEU IM APRIL 2011

Seit vielen Jahren produziert das Spiele-
museum nicht nur Publikationen, son-
dern auch Goodies zu beliebten Spielen,  
die wir in Essen und Wien kostenlos ver-
teilen. Am beliebtesten war bisher das 
Terry-Pratchett-Scheibenwelt-Szenario 
zu „Die Siedler von Catan“.
Jede Woche erhalten wir noch Anfragen 
aus aller Welt zu diesen Goodies. Bisher 
haben wir ersucht, uns einen frankierten  
und adressierten Umschlag zu schicken, 
denn das Goodie ist natürlich ein Ge-
schenk des Spielemuseums.
Nach vielen Rückfragen und Anregungen 
von Freunden wollen wir nun allen Inter-
essenten entgegenkommen und die Ver-
sendung der Goodies weltweit einfach 
machen: Wir bieten eine Kombination 
aus je einem WIN Das Spiele Magazin 
und einem Goodie zum Preis von 5 Euro 
für Verpackung und Porto.
Daher gibt es ab MÄRZ 2011 zusätzlich je-
des Monat ein WINXXL, das nur ein Pass-
wort für dieses Monat und ein bestimm-
tes Goodie aus dem Vorrat enthält. 
Daher ist jedes WINXXL nur erhältlich, bis 
sein Goodie gänzlich aufgebraucht ist. Es 
wird in der Reihenfolge der Bestellungen 
ausgeliefert. Falls vergriffen, wird dieses 
WINXXL nicht mehr angeboten!
Kommen Sie auf www.spielejournal.at
WINXXL 422 enhält die Erweiterung zu 
ASARA: Das Haus des Flaschengeistes! 
Wem fehlt noch diese Erweiterung?

WIN Das Spiele Magazin gibt es wie bis-
her als PDF für 6 Euro (12 Ausgaben).

LUNA 
Autor: Stefan Feld
Grafik: Klemens Franz
Titel en: ident
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Hall Games 2010
www.hallgames.de

Optimierungsspiel
Für Experten
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
sperriges, nicht nachvollziehbares 
Spielthema
Probepartie zweckmäßig 
eigentlich ein (grafisch aufge-
hübschtes) abstraktes Spiel
sehr gutes Ineinandergreifen der 
Spielmechanismen - Tüftelpotenti-
al, da ohne Glücksanteil
exzellente Kurzspielregeln 

Vergleichbar:
Notre Dame
Die Prinzen von Machu Picchu
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Begeben wir uns auf eine Zeitreise ins Zeit-
alter der Industriellen Revolution. Der Ge-
sellschaftswandel hin zu Wohlstand und 
längerer Lebensdauer für breitere Bevöl-
kerungsschichten wurde durch einen Wirt-
schaftswandel im Zeichen des technischen 
Fortschritts hervorgerufen. Viele Erfindun-
gen von damals, die das Leben von Grund 
auf veränderten, sind heute nicht mehr 
wegzudenken. 1876 meldet Graham Bell 
das Telefon zum Patent an und führt es zur 
Marktreife; 1878 entwickelt Karl Benz einen 
Verbrennungsmotor und baut 1885 das ers-
te Benzinauto; auch berühmte Österreicher 
wie z.B. Josef Madersperger sind darunter, 
der 1839 die Nähmaschine mit Kettenstich 
erfindet. Mit ‚Era of Inventions‘ versetzen wir 
uns in diese spannende und von laufenden 
Veränderungen geprägte Zeit. 
Die 3 bis 5 Spieler schlüpfen in die Rolle von 
Erfindern, die danach streben, Erfindungen 
zu tätigen und weiterzuentwickeln, diese zu 
patentieren und zu produzieren, um mög-
lichst hohen Einfluss auf das Geschehen 
dieser Zeit zu haben. All dies passiert auf ei-
nem Spielbrett, auf dem sich - wie bei einem 
Worker Placement Spiel üblich - unterschied-
liche Regionen mit bestimmten Aktionsmög-
lichkeiten befinden. Jeder Spieler besitzt 
dazu bis zu drei Aktionsscheiben (je nach 
Spieleranzahl) in seiner Farbe, mit denen er 
seine Aktionen einer Runde am Spielbrett 
markiert. Zusätzlich zu den Aktionsscheiben 
erhält jeder Spieler eine bestimmte Anzahl 
(wieder spieleranzahlabhängig) an schwar-
zen Bonus-Aktionsscheiben für einmalige, 
zusätzliche Aktionen. In seiner Farbe be-
kommt jeder Spieler weiters 15 Erfindungs-
steine, mit denen er die Erfindungen, die er 
getätigt hat, markiert, 1 Patentanzeiger für 
die Patentanzeige am Spielbrett und die ob-
ligatorische Spielfigur für die Zählleiste der 
Einflusspunkte am Spielbrettrand, die über 
Sieg und Niederlage entscheiden.
Nun, mit diesen Spielkomponenten lassen 
sich aber noch keine Erfindungen machen. 
Dazu benötigt es noch weiteres Material:
•  Am Anfang einer Erfindung steht immer 
eine Idee (sei sie nun aus Kreativität, Notwen-
digkeit oder Faulheit entstanden) – im Spiel 
sammelt man Ideen in Form von blauen, 
achteckigen Entwicklungssteinen, die einen 
dazu „berechtigen“, eine oder mehrere Erfin-
dungen zu machen. Zu Spielbeginn besitzt 
jeder Spieler 1 Entwicklungsstein. 
Allerdings ist man als Erfinder mit nur einer 
einzigen Idee ziemlich eingeschränkt – große 

Erfindungen benötigen mehrere Ideen.
•  An zweiter Stelle, wenig verwunderlich, das 
liebe Geld. Es soll ja nicht nur bei der Idee 
bleiben, diese soll ja auch in die Tat umge-
setzt werden. Hierzu erhält jeder Spieler an-
fangs 2 Geldstücke.
•  Mit dem Geld lassen sich Materialien, Ar-
beitsgeräte und Know How kaufen, die für 
die Umsetzung der Idee benötigt werden: 
GRAUE Metallquader repräsentativ als wich-
tigstes Material für die Erfindungen, um 
die es im Spiel geht, LILA Technikquader, 
die quasi das Know How zur Bearbeitung 
des Materials darstellen, und WEISSE Werk-
zeugquader zur Material-Bearbeitung selbst. 
Zu Spielbeginn erhält jeder Spieler je einen 
Quader.
•  Leider sind Geldmittel in der Regel begrenzt 
– warum sollte es hier also anders sein? Also 
baut man sich als Erfinder kurzerhand eine 
Fabrik, produziert die für die Erfindung benö-
tigten Mittel selbst und muss sie nicht mehr 
um Geld einkaufen. Für den Bau einer Fab-
rik benötigt man SCHWARZE Kohlequader 
und NATURFARBENE Holzquader. Danach 
ist man stolzer Besitzer einer Fabrik, d.h. ei-
ner Fabrikskarte; deren Baukosten sowie die 
produzierte Ware sind auf der Fabrikskarte 
abzulesen.
Jeder Spieler hat anfangs 3 Quader Kohle 
und einen Quader Holz und eine Fabrikskar-
te, die ein Holz produziert.
Die Entwicklung einer Erfindung ist aber erst 
der Beginn des „Product Life Cycles“. Schließ-
lich möchte der Erfinder ja seine Erfindung 
auch produzieren, um durch deren Produk-
tion zu Geld und/oder Einfluss zu kommen. 
Dies kann er im Spiel nicht nur mit seinen ei-
genen, sondern auch mit den Erfindungen 

der Mitspieler tun.
Es können nur solche Erfindungen pro-
duziert werden, deren Erfindungskarten 
bereits im Spiel sind. Zu jeder der 9 mögli-
chen Erfindungen sind 3 Erfindungskarten 

vorhanden. Die Karten kennzeichnen die 
Erfindung, das benötigte Material (Quader 
und Geld), um sie zu produzieren, und den 
Gewinn durch die Produktion (Geld oder Ein-
fluss). Da zu Spielbeginn ja noch keine der 
9 Erfindungen gemacht wurde, gibt es die 
12 Start-Erfindungskarten durch deren Pro-
duktion man u.a. einen  Entwicklungsstein 
bekommen kann.
Ergänzend zur Beschreibung des Spielmate-
rials sind noch ein schwarzer Spielrundenan-
zeiger und eine schwarze Startspielerfigur zu 
erwähnen. Weiters gibt es die verschieden-
farbigen Quader und die Entwicklungssteine 
in groß und klein, d.h. mit dem Wert 3 bzw. 1.
Jedes Spielmaterial (Geld, Quader, Fabriken), 
das ein Spieler zu Beginn und während des 
Spiels erhält, legt er offen sichtbar vor sich ab. 
Es gibt also keine Geheimnisse gegenüber 
den anderen Spielern.
Für die Spielvorbereitung am Spielbrett wer-
den die dort vorgesehenen Plätze mit dem 
entsprechendem Spielmaterial aufgefüllt: 
Die jeweiligen Quader zu den Schiffen und 
Lagerhallen – nur diese können in dieser 
Runde gekauft werden; 7 Start-Aktions-
karten – nur diese können in dieser Runde 

Era of Inventions ist ein Spiel mit hohem taktischem und 
interaktivem Anteil. Die Idealbesetzung sind 3 Spieler. Inte-
ressantes Spielthema, reizvolle Spielatmosphäre, einfache 
Regeln, bewährter & funktionierender Spielmechanismus.

Bernhard Czermak

ZU DEN ANFÄNGEN VON HANDY & CO

ERA OF INVENTIONS
Erfinden, Patentieren, Produzieren, Kassieren
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produziert werden und schließlich 5 Fab-
rikskarten – die möglichen Fabriken, die in 
dieser Runde gebaut werden können. Das 
Angebot der Karten wechselt von Runde zu 
Runde nach einem vorgegebenen Schema.
Nun ist es an der Zeit die Ideen zu Erfindun-
gen werden zu lassen! Der Spielablauf ist 
denkbar einfach. Das Spiel verläuft in Run-
den, beginnend beim Startspieler und dann 
im Uhrzeigersinn weiter. Danach wird der 
Spielrundenzeiger am Spielbrett um eins 
weitergeschoben und der Startspielerstein 
wandert um eins nach links zum nächsten 
Spieler. Jede Spielrunde besteht aus 2 Pha-
sen. In der ersten Phase werden die Akti-
onsscheiben am Spielbrett gesetzt, in der 
zweiten Phase die damit gewählten Aktio-
nen ausgeführt. Wie viele Runden gespielt 
werden, ist abhängig von der Spieleranzahl: 
zwischen 8 und 10.
Wie anfangs erwähnt besteht das Spielbrett 
aus mehreren (6) Regionen, die jeweils mit ei-
ner/mehreren bestimmten Aktionsmöglich-
keiten verknüpft sind. Zu Beginn der Runde 
besitzt jede Region 2 freie Plätze für das Ab-
legen einer Aktionsscheibe. Da pro Platz nur 
eine Aktionsscheibe abgelegt werden darf, 
kann pro Runde jede Region nur von 2 Spie-
lern genutzt werden (beide Plätze einer Re-
gion dürfen nicht von einem Spieler besetzt 
werden). Dabei besteht  kein Aktionszwang 
– man kann auch trotz Aktionsscheibe auf 
die Aktion verzichten.
In Phase 1 setzt nun jeder Spieler, beginnend 
beim Startspieler und weiter im Uhrzeiger-
sinn, eine seiner Aktionsscheiben auf einen 
freien Platz am Spielbrett. Mit den weiteren 
Aktionsscheiben wird genauso verfahren, 
wobei nur beim Spiel zu Dritt alle 3 Aktions-
scheiben jedes Spielers zum Einsatz kom-
men, sonst sind es nur 2. 
Im Gegensatz zu den Aktionsscheiben wer-
den die Bonus-Aktionsscheiben nicht in Pha-
se 1 gesetzt. Der genaue Einsatz ist den Spiel-
regeln leider nicht zu entnehmen. Laut FAQ 
des Autors werden sie nur in Phase 2 verwen-
det: ein Spieler führt eine seiner regulären 
Aktionen aus und kann anschließend durch 
Abgabe einer seiner Bonus-Aktionsscheiben 
eine zusätzliche, beliebige Bonus-Aktion nut-
zen. Dies darf er pro Aktionsscheibe tun. 
In der anschließenden Phase 2 werden nun 
die gewählten Aktionen abgehandelt, wie-
der beginnend beim Startspieler, der eine 
seiner Aktionen ausführt. Danach ist der 
Spieler zu seiner linken an der Reihe usw. 
Genauso wird mit den weiteren Aktionen 
verfahren. Haben alle Spieler ihre Aktionen 
ausgeführt, ist die Runde zu Ende. Erhält ein 
Spieler beim Ausführen einer Aktion Einfluss-
punkte, so zieht er diese auf der Zählleiste 
sofort. Hierbei ist zu beachten, dass an be-
stimmten Positionen der Zählleiste noch ein 
Bonus wartet (Quader, Geld), den man aber 
nur dann bekommt, wenn die Spielfigur 

dort hält! Der Bonus kann sofort eingesetzt 
werden.
Mit Hilfe der verschiedenen Aktionen las-
sen sich so Aktionsketten realisieren, die 
schlussendlich dazu führen, Einflusspunkte 
zu sammeln:
•  Von den Schiffen und Lagerhallen Mate-
rialien (Quader) kaufen und damit bereits 
vorhandene Erfindungen produzieren. Da-
raus kann man Geld, Einfluss oder Entwick-
lungssteine sammeln. Mit dem Geld lässt 
sich wieder Material für weitere Produktio-
nen kaufen, die Entwicklungssteine benötigt 
man für eigene Erfindungen.
•  Oder man kauft Materialien, um eigene Fa-
briken zu bauen, die man produzieren lassen 
kann, um wiederum Materialien oder Geld 
und Einfluss zu erhalten und damit wieder 
Erfindungen zu produzieren.
•  Durch eigene Erfindungen gewinnt man 
ebenfalls Einfluss. Zusätzlich wird die Produk-
tion dieser Erfindung möglich, wodurch zu-
sätzliche Einflusspunkte gewonnen werden, 
wenn ein anderer Spieler diese produziert. 
Nicht unwesentlich ist dabei das Patentie-
ren der eigenen Erfindungen, das weitere 
Einflusspunkte sichert.
•  Schließlich sollte man nicht außer Acht 
lassen, dass gewisse Mehrheiten (Patente, 
Fabriken, Erfindungen) am Spielende noch 
zusätzlichen Einfluss bringen.
•  Für den Ausgleich eines Überschusses und 
eines Mangels im eigenem Vorrat empfiehlt 
es sich, gelegentlich den Tauschmarkt auf-
zusuchen. Dort lässt sich so gut wie Alles 
tauschen (Quader, Geld, Einfluss, Entwick-
lungssteine), mit mehr oder weniger hohen 
Abschlägen.
Entscheidend, wie erfolgreich man diese 
Aktionsketten zu durchlaufen vermag, ist 
die Wahl des richtigen Zeitpunkts, sowohl 
beim Setzen der Aktionsscheibe als auch 
beim Ausführen der Aktion. Mit den Bonus-
Aktionsscheiben lässt sich dieses Manko al-
lerdings teilweise entschärfen.
Betrachten wir nun noch kurz die einzelnen 
Aktionen: Schiffe und Lagerhallen: Zu Beginn 
des Spiels ist die einzige Möglichkeit seine 
eigenen Vorrat an Quadern aufzubessern, 
indem man sein Geld bei den Schiffen und 
Lagerhallen ausgibt. Bis zu 3 Münzen dürfen 
ausgegeben werden, pro Münze erhält man 
alle Quader eines Schiffes oder einer Lager-
halle. Der erste Spieler kann aus dem vollen 
Angebot schöpfen, der zweite muss aus dem 
verbliebenen wählen. In der Spielregel gibt 
es keine weitere Einschränkung bezüglich 
des Kaufes, d.h. man darf also auch in einem 
Zug alles Holz oder alle Kohle (jeweils in 2 La-
gerhallen) kaufen. Die Bonus-Aktionsscheibe 
erlaubt hier nur eine  Münze auszugeben. 
Am Ende der Runde werden die Schiffe und 
Lagerhallen wieder aufgefüllt: leere mit der 
aufgedruckten Anzahl an Quadern, volle mit 
einem zusätzlichen Quader!

Bau von Fabriken: Eigene Fabriken sind für 
den weiteren Spielverlauf wichtig. Sie stellen 
u.a. eine der beiden Möglichkeiten dar, zu 
Entwicklungssteinen zu kommen (abgese-
hen von den Start-Entwicklungskarten)! Al-
lerdings sind die Fabriken nur dann von Nut-
zen, wenn man mit ihnen auch produzieren 
kann. Der Bau von bis zu 3 der 5 verfügbaren 
Fabriken ist erlaubt, sofern man die entspre-
chende Menge an Kohle und Holz besitzt. 
Die Fabrikskarten legt man anschließend vor 
sich ab. Ist auf der Karte ein Einflusspunkt ab-
gebildet, so erhält man diesen einmalig beim 
Bau. Mit der Bonus-Aktionsscheibe darf man 
hier eine Fabrik bauen. Am Ende der Runde 
werden bis zu 3 der Fabriken am Spielbrett 
auf einen Ablagestapel gelegt und die Fab-
rikskarten wieder auf 5 ergänzt.
Produktion mit Fabriken: Alle eigenen Fab-
riken produzieren die auf den Karten ange-
gebenen Waren. Der Spieler nimmt sich die 
Waren und legt sie in den eigenen Vorrat. 
Mit einer Bonus-Aktionsscheibe darf man 1 
eigene Fabrik produzieren lassen.
Tauschmarkt: am Tauschmarkt lassen sich 
Geld, Quader und Entwicklungssteine ent-
weder untereinander oder in Einflusspunk-
te oder Bonus-Aktionssteine tauschen. Die 
Möglichkeiten sind am Spielbrett abgebildet 
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Auch als nicht begeisterter Siedler-Spieler finde ich diese 
Ergänzung aufgrund des Themas einfach reizvoll. Die 
spieltechnischen Möglichkeiten des Grundspiels werden auf 
anregende Weise ergänzt. Meinerseits also auf jeden Fall 
eine Empfehlung.

Bernhard Czermak

Nein, nicht noch eine Siedler-Erweiterung! 
Das war mein erster Eindruck, als ich die 
Schachtel im Spielemuseum liegen sah. 
Allerdings machte mich zugleich das Ritter 
Sport Logo und der Titel ‚Der Schokoladen-
markt‘ neugierig, auch wenn ich nur ein ge-
legentlicher Siedler-Spieler bin. Schokolade 
und Spiel miteinander zu vereinigen, das 
gab es noch nicht allzu oft (z.B. Monopoly 
Schokoladen-Ausgabe, Das Milka Schoko-
Spiel), wobei es bei diesem Spiel natürlich 
nicht um echte Schokolade geht. Dennoch 
überwog bei mir der Reiz, diese Ergänzung 
einmal auszuprobieren! Für alle Siedler-Fans 
und –Sammler noch ein wichtiger Hinweis: 
Der Schokoladenmarkt ist nicht käuflich er-
hältlich, sondern kann nur gegen Rohstoff-
karten eingetauscht werden, die in Ritter 
Sport Mini Schokoladen enthalten sind. Das 
Angebot läuft noch bis 30.04.2011, 24:00h.
Der Schokoladenmarkt kommt in einer 
Schachtel in der Größe Kosmos-Spiele für 
Zwei. Das Spielmaterial ist sauber ausgear-
beitet und fügt sich gut in ein bestehendes 
Sieder-Grundspiel ein. Aufgabe der Erwei-
terung ist das Sammeln von verschiedenen 
Zutaten für die Schokoladeherstellung. Diese 
Schokolade wird dann entsprechend der Re-
geln am Schokoladenmarkt in Siegpunkte, 
Rohstoffkarten, Entwicklungskarten oder 
Straßen eingetauscht.
Die Zutaten für die Schokoladeherstellung 
sind als Karten vorhanden (mit eigener Rück-
seite, so dass sie von den Rohstoffkarten un-
terscheidbar sind). Es gibt 5 verschiedene 
Zutaten: Milch, Zucker, Kakao, Haselnuss 
und Trauben. Für die Produktion von Kakao 
enthält die Ergänzung fünf Sechseckfelder 
‚Urwald‘ (ein Urwaldfeld produziert keine 
Rohstoffe und hat einen fix aufgedruckten 
Würfelwert). Um diese Felder zusätzlich ins 
Spielfeld einbauen zu können, benötigt es 
auch noch zweier Rahmenteile für die Ver-
längerung des  Spielfeldrandes. 
Sowohl die Urwaldfelder als auch die Grund-
spielfelder (mit Ausnahme vom Gebirge) 
produzieren Schokolade-Zutaten, aber erst 
dann, wenn sich ein Produktionsplättchen 
darauf befindet. Jede Art von Produktions-
plättchen ist mit einem bestimmten Sechs-
eckfeld-Typ verbunden. So kann z.B. Kakao 
nur im Urwald produziert werden, Zucker nur 
auf einem Ackerland oder Milch nur auf ei-
nem Weideland (denkt man an die Rohstoff-
karte Weideland, muss es sich dabei wohl um 
Schafmilch handeln!). 
Für die Umrechnung der produzierten Scho-

kolade in den Ertrag (Siegpunkte, Karten, 
Straße) wird ein eigenes Tableau, der Schoko-
ladenmarkt, mitgeliefert, auf dem eine Tabel-
le mit fünf verschiedenen Schokoladesorten 
in den Spalten und der Ertrag in den Zeilen 
abgebildet sind. In jeder Spalte gibt es ein 
Startfeld, wo der jeweilige, quadratische 
Marker in Form der entsprechenden Ritter 
Sport Mini Schokolade zu Spielbeginn auf-
gestellt wird. Abhängig von der Position des 
Markers ist der Ertrag pro Schokoladesorte 

unterschiedlich. Jede Spalte enthält weiters 
die Angabe der für die Herstellung benötig-
ten Zutaten pro Sorte.
Für den Fall, dass ein Spieler im Zuge der 
Schokoladeherstellung Siegpunkte erhält, 
liegen der Ergänzung auch noch runde 
Siegpunktemarker, jeweils mit dem Wert 1, 
in ausreichender Anzahl bei.
Grundsätzlich sind alle Regeln des Grund-
spiels gültig. Beim Aufbau des Spielfeldes 
werden die Urwaldfelder einfach unter die 
restlichen Sechseckfelder gemischt. Leider ist 
die Rückseite der Urwaldfelder weiß, so dass 
man sie auch von hinten erkennen kann. 
Das erschwert etwas die zufällige Verteilung. 
Nach dem anschließenden Startaufbau der 
Siedlungen darf jeder Spieler nach dem 
gleichen Schema wie bei den Siedlungen 2 
Produktionsplättchen zu seinen Siedlungen 
entsprechend den oben genannten Regeln 
legen. 
Die folgenden Spielrunden laufen wie ge-
wohnt mit Würfeln – Handeln – Bauen ab, 
wobei jede Phase durch zusätzliche Möglich-
keiten ergänzt wird.
Beim Würfeln erhalten die Spieler neben 
den Rohstoffkarten auch noch Karten für 
die Schokoladezutaten, wenn sich auf dem 
erwürfelten Feld eine Produktionsstätte be-
findet, d.h. ein Spieler, der für ein Feld einen 
Rohstoff erhält, erhält zusätzlich eine Zutat. 
Allerdings bleibt es auch bei einer Stadt bei 
nur einer Zutat! Wird eine 7 gewürfelt, wer-
den Rohstoffkarten und Zutatenkarten ge-
trennt gegen das Handkartenlimit 7 gezählt. 
Weiters muss der Spieler, der einem anderen 
Spieler eine Karte ziehen darf, bekanntge-
ben, ob er von diesem Spieler eine Rohstoff-

karte oder eine Zutatenkarte ziehen möchte. 
Der Räuber blockiert übrigens auch die dort 
befindliche Produktionsstätte.
In der Handelsphase ist beliebiges Handeln 
erlaubt. Es dürfen daher beim Binnenhan-
del (also zwischen Spielern) auch Zutaten-
karten gegen Rohstoffkarten getauscht 
werden und umgekehrt. Anders verhält es 
sich beim Seehandel (3:1, 2:1). Hier dürfen 
nur Rohstoffe gegen Rohstoffe und Zutaten 
gegen Zutaten getauscht werden.
Die Bauphase wird um den Bau von Produk-
tionsstätten und die Herstellung von Scho-
kolade ergänzt. Für das Bauen einer Produk-
tionsstätte muss ein Erz und ein Holz bezahlt 
werden. Der Spieler wählt aus den verfügba-
ren Produktionsplättchen aus und legt das 
Plättchen auf einem, dem Produktionstyp 
entsprechendem, und noch nicht von einer 
Produktionsstätte belegtem Sechseckfeld 
neben einer eigenen Siedlung oder Stadt ab. 
Für die Herstellung der Schokolade gibt man 
die entsprechenden Zutaten für die Sorte ab; 
je Sorte variieren diese zwischen 3 und 5 ver-
schiedenen Zutaten. Anschließend erhält der 
Spieler den in der Zeile abgebildeten Ertrag, 
in der der Marker dieser Sorte steht. In der 
obersten, wertvollsten Zeile sind dies 2 (!) 
Siegpunkte, in der untersten, wertlosesten 
Zeile ist dies Nichts, dazwischen eine Kombi-
nation aus Siegpunkt, Straße, Rohstoff- oder 
Entwicklungskarte. Achtung: eine Sorte, de-
ren Marker auf der untersten Zeile steht, darf 
nicht produziert werden! Danach wird der 
Marker dieser Spalte um ein Feld nach unten 
verschoben – die Schokolade wird weniger 
wertvoll. Da die Nachfrage nach Schokola-
de aber nicht sinkt, muss zum Ausgleich eine 
Sorte in ihrem Wert steigen. Dazu würfelt der 
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Spieler nun mit einem Würfel und zieht den 
Marker der Spalte entsprechend der Würfel-
zahl um eins nach oben. Im Falle einer 6 bzw. 
wenn der Marker dieser Sorte bereits in der 
obersten Zeile steht, darf sich der Spieler die 
Spalte sogar aussuchen.
Abweichend zum Grundspiel endet das 
Spiel erst, sobald ein Spieler 13 Siegpunkte 
erreicht.
‚Der Schokoladenmarkt‘ ist eine nette Ergän-
zung zum Grundspiel ‚Die Siedler von Catan‘ 
und macht Siedler-Spielern bestimmt viel 
Freude. Durch die limitierte Ausgabe hat sie 
unter den Sammlern natürlich noch einen 
besonderen Reiz.
Wieweit ein Spieler die neuen Möglichkeiten 
in seinen Spielablauf integriert, ist ihm selbst 
überlassen. Die Testrunden haben ergeben, 
dass die Herstellung von Schokolade keine 
Siegbedingung darstellt. Man kann auch 
gewinnen, indem man sich allein auf das 
Grundspiel konzentriert. Sollte sich allerdings 
ein Marker auf dem obersten Feld befinden 
und man kann diese Sorte herstellen, dann 
bringen die beiden gewonnenen Siegpunkte 
schon einen großen Vorteil. Jedenfalls schafft 
die Ergänzung neue Variationsmöglichkeiten 
zum Grundspiel und es macht einfach Spaß, 
Schokolade herzustellen, auch wenn man 
diese nachher nicht essen kann. 

  Bernhard.Czermak@spielen.at
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und in 3 Gruppen unterteilt. Hier gilt die Be-
grenzung auf maximal 5 Tauschvorgänge 
und davon maximal 3 in einer Gruppe. Alter-
nativ kann man auch auf den Tausch verzich-
ten und sich einen Entwicklungsstein gratis 
nehmen. Mit der Bonus-Aktionsscheibe darf 
hier einmal getauscht werden.
Erfindungen machen/Patente anmelden: 
hier stehen zwei Aktionen zur Auswahl. 
Entscheidet man sich für Erfindungen, kann 
man eine der neun, noch nicht gemachten 
Erfindungen machen oder bereits getätig-
te Erfindungen weiter entwickeln. Wie vie-
le Entwicklungssteine für eine Erfindung 
notwendig sind, ist bei der Erfindung an-
gegeben. Mit einer Aktion darf man bis zu 
7 Entwicklungssteine ausgeben. Für jede 
Erfindung setzt man einen eigenen Erfin-
dungsstein zu dieser Erfindung und erhält 
sofort die angegebenen Einflusspunkte; die 
3 Erfindungskarten dieser Erfindung werden 
in den Nachziehstapel der Erfindungskarten 
eingemischt, so dass sie ab der nächsten 
Runde produziert werden können. Als alter-
native Aktion kann der Spieler hier Patente 
erwerben. Bis zu 2 Schritte darf der eigene 
Patentanzeiger auf der Patentanzeige gezo-
gen werden. Man muss dazu nur den/die an-
gegebenen Geldbeträge bezahlen. Für jede 
Stufe auf der Patentanzeige darf man eine 
seiner Erfindungen gegen Plagiate schützen. 
Dazu setzt man noch einen weiteren eige-
nen Erfindungsstein zur zu schützenden 
Erfindung. Mit der Bonus-Aktion darf man 
hier entweder 1 Erfindung machen oder 1 
Patent anmelden.
Erfindungen produzieren: Von den 7 auslie-
genden Erfindungskarten dürfen bis zu 3 
einmalig produziert werden. Der erste Spie-
ler hat wieder die volle Auswahl, der zweite 
Spieler nur noch den Rest. Wird eine Start-Er-
findungskarte produziert, kommt sie danach 
aus dem Spiel, die anderen Karten kommen 
auf einen Ablagestapel. Am Ende der Runde 
wandern auch hier bis zu 3 Erfindungskarten 
auf den Ablagestapel und das Angebot wird 
wieder auf 7 ergänzt. Produziert ein Spieler 
eine Erfindung eines anderen Spielers, erhält 
dieser Einfluss (Erfindung) oder Geld (Wei-
terentwicklung) entsprechend der Angabe 
am Spielbrett. Allerdings ist eine der 3 Erfin-
dungskarten zu jeder Erfindung eine Plagi-
atskarte. Sie ist einfacher als die offiziellen 
zu produzieren (beliebige Kombination aus 
Metall-, Werkzeug- und Technikquadern) und 
bringt dem Besitzer der Erfindung weder Ein-
fluss noch Geld, außer er hat ein Patent für 
diese Erfindung, dann erhält er den Ertrag im 
vollen Umfang. Mit der Bonus-Aktionsschei-
be darf man hier eine Erfindung produzieren.
Sind alle Runden durchgespielt darf je-
der Spieler noch eine volle Aktion am 
Tauschmarkt nach den dortigen Regeln 
durchführen, d.h. man kann hier noch ma-
ximal 3 Einflusspunkte sammeln. Danach 

werden noch Punkte für die Mehrheiten 
vergeben: 5 Punkte für die meisten ausge-
gebenen Entwicklungssteine, 5 Punkte für 
die meisten Patente und 5 Punkte für die 
größte Fabriksproduktion. Wer jetzt auf der 
Einflussleiste vorne ist, hat den meisten Ein-
fluss auf das Zeitgeschehen und ist damit 
Gewinner des Spiels.
‚Era of Inventions‘ ist ein typisches Worker 
Placement Spiel. Das Spiel fordert das tak-
tische Können der Spieler, da durch den 
hohen Interaktionsfaktor oft die gerade be-
nötigte Aktion bereits durch andere Spieler 
besetzt ist und damit ein ständiges Umpla-
nen nötig wird. Besonders der geschickte 
Einsatz der bis zu 5 Bonus-Aktionsscheiben 
fordert den Spieler heraus. Die strategische 
Komponente des Spiels ist als gering zu 
bewerten. Gelungen ist der Mechanismus 
der Handhabung der Erfindungskarten. Ei-
nerseits macht er das Spiel abwechslungs-
reicher, weil die Karten einer Erfindung erst 
ins Spiel kommen, wenn ein Spieler die 
Erfindung gemacht hat und andererseits 
wird damit eine weitere taktische Überle-
gung ins Spiel gebracht: ob es aktuell bes-
ser ist, zum alleinigen eigenen Nutzen eine 
Plagiatskarte zu  produzieren oder doch 
eine wertvollere offizielle Karte, die jedoch 
auch dem Besitzer der Erfindung Punkte 
bringt. Nicht zu vergessen ist auch noch die 
Mehrheitenwertung am Spielende, die den 
Spieler dazu zwingt, laufend die Mitspieler 
zu beobachten.
Das Spiel ist für 3 bis 5 Spieler angegeben. 
Anhand der Erfahrungen aus den Testrun-
den funktioniert das Spiel zu Dritt am bes-
ten. Bei 4 oder 5 Spielern ist einfach der 
Interaktionsfaktor zu hoch. Oft fällt es hier 
schwer für die zweite Aktionsscheibe noch 
eine sinnvolle Aktion zu finden, was auf 
Dauer eher frustrierend wirkt. Erschwerend 
wirkt sich hier noch der bei vielen Worker 
Placement Spielen übliche Faktor aus, dass 
einzelne Aktionen im Spielverlauf an Bedeu-
tung gewinnen bzw. verlieren. 
Als kritisch sind das Spielmaterial und die 
Spielregel zu bewerten. Die Unterscheidung 
zwischen schwarzen Bonus-Aktionsschei-
ben und der Spielerfarbe violett ist nahezu 
unmöglich, ähnlich schwierig ist es, weiße 
und naturfarbene Quader auseinander zu 
halten. Eine gute Beleuchtung ist hier ge-
fragt. Zur Spielregel muss noch gesagt 
werden, dass sie Fragen offen lässt und es 
empfehlenswert ist, vor dem Spiel die FAQ 
Seiten im Internet zu lesen.
Zusammenfassend ist ‚Era of Inventions‘ 
ein Spiel das gut funktioniert und auch auf-
grund des Themas Spass macht, sich aber 
nicht von der Masse der Worker Placement 
Spiele abhebt. Neue Mechanismen wird be-
sonders der Vielspieler vergeblich suchen.

  Bernhard.Czermak@spielen.at
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Toscana, der Name allein beschwört Visionen 
sanfter Hügel, pittoresker Städtchen, wun-
derschöner Villen und von gutem Essen und 
Wein. Ich hatte das Glück, zwei Urlaube in der 
Region zu verbringen und bin noch immer 
von ihrer Schönheit verzaubert. Daher ist es 
kauf überraschend, dass ich sofort von Tos-
cana fasziniert war, einem Spiel, das nicht nur 
den Namen der Landschaft trägt, sondern 
sich sogar mit Weinbau beschäftigt.
Toscana ist eines der drei Spiele zum Thema 
Weinbau, die zur Spiel 2010 erschienen sind, 
und ist sicherlich das einfachste und auch 
abstrakteste dieser Spiele. Erdacht von Paul 
Laane und herausgebracht von Aqua Games 
im Vertrieb von Competo, etabliert Toscana 
die Spieler als Besitzer von Weingütern in 
der Toskana. Die Spieler müssen Arbeiter 
anheuer, Wein produzieren und ihn dann am 
örtlichen Markt verkaufen, all dies natürlich 
mit dem Ziel, ordentlich Gewinn zu machen. 
Mengen sind dabei von untergeordneter 
Bedeutung, Profit ist das Hauptmotiv und 
Hauptziel.
Der Hauptspielplan zeigt die Weingärten, an-
gelegt in einem 4x8 Raster. Die meisten Gär-
ten produzieren eine bestimmte Rebensorte, 
neun der Felder produzieren Wasser, unver-
zichtbar zum Bewässern der Reben. Acht 4x4 
Abdeckungen sind dem Spiel beigegeben, 
wenn man den Plan verändern möchte. Der 
Markt ist auch noch abgebildet, dort kann 
man den Wert von Weinsorten und Wasser 
nachverfolgen. Die vier Weinsorten werden 
entweder mit + oder – markiert, damit steigt 
oder fällt der Preis entsprechend während 
der aktuellen Runde. Diese Marker kann 
man mit Hilfe des Lobbyisten verändern. 
Doch dazu später mehr. Eine Wertungsleiste 
entsprechend dem Vermögen der Spieler 
verläuft ums Brett.
Jeder Spieler bekommt noch einen Plan für 
sein persönliches Weingut. Hier sammeln die 
Spieler die Kisten Wein und das Wasser das 
sie produzieren und einkaufen. Vier Arbeiter 
und drei Winzer werden auf das Brett gesetzt, 
und ein Winzer kommt auf ein leeres Feld am 
Hauptplan. Die Spieler bekommen einen 
Startvorrat an Rotwein und Wasser (je zwei 
Würfel) und auch zwei Einheiten Geld. Da die 
Währung keinen Namen hat, bleibe ich bei 
Geld. Außerdem bekommt noch jeder einen 
Satz von sieben Weintest-Plättchen, die ge-
gen Ende einer Runde genutzt werden, um 
den Markt zu beeinflussen. Diese Plättchen 
erlauben es, den Wert von Weißwein, Rose, 
Rotwein oder Champagner zu verändern. 

Zwei werden auf die Hand genommen, der 
Rest verdeckt gestapelt.
In jeder Runde hat man drei Aktionen, jeweils 
reihum eine bis alle drei ausgeführt sind. Die 
Spieler entscheiden selbst über die Reihen-
folge der Aktionen, es gibt:
Einstellen. Man kann einen Arbeiter oder 
Winzer anheuern und einsetzen. Einen Win-
zer kann man erst einstellen, wenn alle vier 
Arbeiter einsetzt sind, daher frühestens in 
Runde fünf. Die Kosten für einen Arbeiter 
betragen eine Kiste Rotwein, Arbeiter schei-
nen Naturalentlohnung zu bevorzugen. 
Die Winzer möchten in Weißwein bezahlt 
werden, der erste mit einer Kiste, der zweite 
schon mit zwei. Der dritte Winzer ist ein biss-
chen anspruchsvoll, er kommt nur wenn ein 
Spieler alle Arten Wein auf Lager hat, aber er 
verlangt keine Bezahlung. Diese Art der Be-
zahlung funktioniert im Spiel, hat aber mit 
der Realität des Weinmachens gar nichts zu 
tun. In einem Spiel, das grundsätzlich ein 
Wirtschaftsspiel ist, würde ich eine etwas 
größere Nähe zur Realität bevorzugen, An-
gestellte sollten mit Geld bezahlt werden, 
nicht mit Wein. 
Ein angeheuerter Arbeiter wird auf ein lee-
res Feld oder zu einem schon eingesetzten 
Arbeiter gesetzt, Winzer kommen auf leere 
Felder. In der Produktionsphase produzieren 
Felder mit Winzern und Arbeitern, vorausge-
setzt sie wurden bewässert. Man muss sich 
entscheiden ob man sich auf eine oder zwei 
Sorten spezialisiert oder ein bisschen von 
allem erzeugt.

Wenn man diese Aktion ausführt, hat man 
auch die Option zwei spezielle Charakte-
re anzuheuern: Den Lobbyisten oder Mr. 
Rosé. Der Lobbyist erlaubt dem Spieler, mit 
einigen Einschränkungen, zwei der Preis-
kärtchen im Markt zu verändern, Mr,. Rosé 
hingegen erlaubt das Verändern der Preise 
für zwei Weinsorten und den Kauf einer Kis-
te Wein vom Markt. Diese Aktionen können 
ziemlich starke Auswirkungen haben, aber 
auch von den Gegnern leicht verändert wer-
den. Und ihr könnt sicher den Preis für die 
beiden Herren erraten! Ja genau, sie wollen 
Wein, der Lobbyist eine Kiste Champagner, 
und Mr. Rosé – natürlich – eine Kiste Rosé. Ich 
wusste, das Wein in der Toskana eine große 
Rolle spielt, aber als Währung ist er mir nicht 
untergekommen.
Wein erzeugen. Man setzt Wasserwürfel 
an die Kreuzungen der Weingärten und 
bewässert so die Felder. Der Spieler kann 
so viele Wasserwürfel setzen wie er möchte, 
einziges Limit sind seine Vorräte. Jedes Feld 
das einen Wasserwürfel berührt ist bewäs-
sert und produziert. Für jeden Arbeiter auf 
einem bewässerten Feld bekommt man eine 
Kiste des entsprechenden Weins. Winzer pro-
duzieren zwei Kisten Wein. Es produzieren 
nur die Felder des aktiven Spielers, nicht die 
seiner Gegner. Man muss bedenken, dass 
es 10 gelbe Felder gibt, die keine spezielle 
Sorte produzieren, man kann sich die Sorte 
aussuchen, doch muss man zwei Arbeiter 
oder einen Winzer dort stehen haben. Die-
se Felder produzieren flexibel, binden aber 

HÜGEL, PINIEN, WEINREBEN

TOSCANA
Weinbau im Herzen Italiens
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Arbeitskräfte!  
Weinkisten werden im Weingut des Spielers 
gelagert. Ein Spieler kann bis zu fünf Kisten 
jeder Sorte und auch von Wasser lagern. Au-
ßerdem sollte man ein Auge auf den allge-
meinen Vorrat haben, denn wenn dort kein 
Wein einer Sorte vorhanden ist, kann er nicht 
produziert werden.
Anstatt Wein zu produzieren, kann der Spie-
ler auch einfach einen Würfel für Rotwein 
oder Wasser nehmen, scheinbar eine mage-
re Ernte, aber manchmal sehr nützlich oder 
notwendig.
Handel. Nun wird es Zeit über Profit zu re-
den. Man kann eine Art Wein oder Wasser 
kaufen, so viele Kisten wie im Markt vorhan-
den sind (maximal fünf pro Art), zum aktuel-
len Preis, zwischen 1 und 7 Einheiten.
Stattdessen kann man so viel Wein jeder 
beliebigen Sorte oder Wasser verkaufen 
wie man möchte. Wieder wird der Preis vom 
Markt bestimmt, mit Werten von 0 (nein, 
man kann Wein nicht verschenken) bis 7. 
Und aufpassen, man kann nicht im gleichen 
Zug kaufen und verkaufen, außer man hat 
Mr. Rosé angeworben.
Natürlich soll man Wein und Wasser dann 
kaufen, wenn der Preis niedrig ist, und ver-
kaufen, wenn er hoch ist. Das ist aber leichter 
gesagt als getan, da Preise regelmäßig und 
unvorhersehbar fluktuieren können und dies 

auch tun.
Nachdem alle Spieler ihre drei Aktionen aus-
geführt haben, werden die Marktpreise an-
gepasst. Die beiden Weine oder Wasser mit 
+ steigen im Wert um eine Stufe, die beiden 
Sorten mit – verlieren eine Stufe an Wert. Nun 
beeinflussen noch Angebot und Nachfrage 
den Markt. Ist das Lager für eine bestimmte 
Sorte voll, fällt der Preis um eine Stufe, ist 
das Lager jedoch leer, steigt der Preis um 
eine Stufe.  
Die nächste Veränderung ist einfach zufällig. 
Sie heißt Weinverkostung, aber hat keiner-
lei Ähnlichkeit mit einer solchen Veranstal-
tung. Jeder Spieler wählt eines seiner beiden 
Marktplättchen und spielt sie gleichzeitig mit 
allen anderen. Die Preise werden entspre-
chend angepasst. Man kann kaum etwas 
tun, um diese Veränderungen vorherzuse-
hen, außer ind er letzten Runde, wenn jeder 
nur mehr ein Plättchen hat. Ein absolut un-
befriedigender Teilmechanismus des Markts!
Das Spiel endet nach sieben Runden, oder 
wenn ein Spieler den Wert Sechzig auf der 
Geldleiste erreicht oder überschreitet. Das 
passiert nicht oft, ist aber möglich. Ansons-
ten verkaufen die Spieler ihre verbliebenen 
Werte und summieren ihr Geld, der reichste 

Spieler bekommt einen Trinkspruch und ge-
winnt das Spiel!
Toscana funktioniert, aber hat keine Ähnlich-
keit mit der tatsächlichen Weinproduktion. 
Es ist sehr abstrakt und manche der Me-
chanismen sind nur einen Schritt weit weg 
von absurd. Wie erwähnt, Arbeiter, Winzer 
und Konsulenten mit Wein zu bezahlen ist 
dumm. Die Fluktuation der Marktpreise ist 
höchst zufällig, vor allem durch die bizarre 
Weinverkostung, die wie gesagt mit der Wirk-
lichkeit auch nichts zu tun hat. Nicht einmal 
ein bisschen. Es gibt noch viele andere Un-
gereimtheiten, die sich zu einer ziemlichen 
Kluft zwischen dem Thema und der Wirklich-
keit summieren. Das finde ich enttäuschend 
und macht es mir schwer, am Spiel Spaß zu 
haben.
Das Spiel ist letztendlich ein Wirtschaftsspiel. 
Wie ich gehört habe, wurde es ursprünglich 
mit einem Science Fiction designt, bevor es 
zur Weinproduktion mutierte. Also mir wäre 
das Science Fiction Thema lieber gewesen. 
Abgesehen vom Thema, auch die wirtschaft-
lichen Aspekte des Spiels funktionieren nicht 
so wie man es erwarten würde. Es gibt kei-
nen direkten Zusammenhang zwischen 
verkaufen, kaufen und Marktpreisen. Die Ver-
änderungen der Preise sind nur zufällig und 
jenseits jeder Möglichkeit sie abzuschätzen 
oder vorherzusehen. Den Lobbyisten oder 
Mr. Rosé zu engagieren kann ein wenig hel-
fen und ist wichtig, aber ihre Dienste stehen 
allen Spielern jederzeit zur Verfügung. Das 
Ergebnis ist ein sich rasend schnell verän-
dernder Markt ohne jede Möglichkeit der 
Kontrolle und kaum vorherzusagen.
Man kann verschiedene Strategien versu-
chen. Es ist absolut wichtig, die Weinerzeu-
gung schnell in Gang zu setzen. Das bedeu-
tet, schnell Arbeiter anzuheuern und für eine 
konstante Wasserzufuhr zu sorgen. Rotwein 
und Wasser sind also in der ersten Hälfte des 
Spiels sehr wichtig. Rosé und Champagner 
braucht man während des ganzen Spiels für 
die beiden Konsulenten und damit für die 
Marktbeeinflussung zu eigenen Gunsten. 
Weißwein wird später im Spiel wichtig, da er 
das bevorzugte Getränk der Winzer ist. Man 
kann mit den verschiedensten Kombinatio-
nen experimentieren und mit unterschied-
lichsten Strategien erfolg haben.
Letztendlich ist nur Profit wichtig. Man muss 
verkaufen, wenn die Marktpreise hoch sind, 
aber das ist wie erwähnt schwer abzuschät-
zen. Manchmal funktioniert es, manchmal 
nicht. Es ist immer gut, einen ordentlichen 
Vorrat verschiedener Weine auf Lager zu 
haben um hohe Preise nutzen zu können, 
wenn sie vorkommen. Wer das am besten 
hin kriegt, wird gewinnen.
Erwähnt werden müssen noch die Kompo-
nenten des Spiels, die sehr gut sind. Obwohl 
dies die erste Veröffentlichung des Verlags ist, 
ist die Grafik und auch die Ausstattung sehr 

gut, kein Verlag würde sich dafür schämen. 
Die Grafik erinnert an die 1950er und 1960er, 
was auch nicht ganz zu Thema und Schau-
platz passt. Aber wie gesagt, alles in allem 
ausgezeichnete Arbeit.
Leider kann ich das vom Spiel selbst nicht 
sagen. Es funktioniert, aber für meinen Ge-
schmack ist es zu zufällig und glücksbetont. 
Man hat keinen Vorteil von sorgfältiger Pla-
nung, da meist das Geschehen am Markt 
vom Spieler nicht kontrollierbar ist. Die 
Kluft zwischen Thema und Wirklichkeit ist 
mir auch zu groß, ich hatte nie das Gefühl, 
dass es wirklich um Weinproduktion und 
Verkaufserfahrung geht, das Spiel schafft es 
nie die Atmosphäre die so ein Thema und 
Schauplatz eigentlich verdienen würde, zu 
erzeugen. Schade und enttäuschend.
Aber, wie gesagt, das ist Geschmackssache. 
Ich für meinen Teil habe keine Freude mit 
Spielen mit zu viel Zufall und ich möchte 
meist ein Thema mit Realitätsbezug, was hier 
nicht der Fall ist. Wenn jemand damit kein 
Problem hat, dann ist Toscana sicher einen 
Versuch wert. Wie erwähnt, das Spiel funktio-
niert und stellt Spieler vor einige interessante 
Herausforderungen. Es ist es sicher es Wert, 
es zu spielen und dann für sich selbst zu ent-
scheiden, ob man es für einen Tafelwein hält 
oder ein Spitzengewächs.

Greg J. Schloesser

Toscana funktioniert, und wen ein hoher Zufallsfaktor 
und ein eher aufgesetztes Thema nicht stören, der kann 
durchaus ein spannendes Spiel erleben. 

Greg Schloesser: TOSCANA
Autor: Paul Laane
Grafik: Paul Laane
Titel en: ident
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Aqua Games 2010
www.designaqua.com

Ressourcenmanagement
Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en dk no se fi
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Schöne Gestaltung
Gutes Material
Hoher Glücks/Zufallsfaktor
Mechanismen haben wenig 
Bezug zum Thema

Vergleichbar:
Thematisch Vinhos, Grand Cru, 
King’s Vineyard, vom Mechanismus 
her alle Legespiele mit Nachbar-
schaftsbezug und Feldertrag

BEWERTUNG SPIELER:

2-5
ALTER:

10+
DAUER:

90+

Meine Bewertung:



UNSERE REZENSION u INCA EMPIRE 

22 HEFT 422 / APRIL 2011 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 13 und unten auf Seiten 48 und 49 erklärt

Inca Empira von Alan Ernstein erschien 2010 
parallel bei White Goblin Games und Z-Man 
Games INCA EMPIRE und beschreibt den 
Aufstieg der alten Inka Bevölkerung in einer 
Region, die Teile des heutigen Peru, Chile, Bo-
livien und Ecuador umfasst, zwischen 1438 
und 1533; dann landete Pizarro mit seiner 
spanischen Armee in der Region, womit das 
Ende der Inka gekommen war. Ihr Reich Ta-
huantinsuyu wurde vom “Sapa Inca” regiert, 
einem göttlichen Kaiser mit der gesamten 
Macht, doch die lokale Verwaltung war in 
vier Regionen, genannt Suyus, aufgeteilt 
und unterstand vier Gouverneuren, Apus 
genannt. Das Spiel erschien schon 2004 bei 
Hangman Games als Tahuantinsuyu und 
wurde in dieser Neuauflage graphisch we-
sentlich verbessert.
Die Spieler verkörpern die Apus. Das Spiel 
kann mit drei oder vier Apus gespielt wer-
den, daher ist das Spielbrett auch doppel-
seitig; Seite 1 zeigt das Reich mit 3 farbigen 
Startregionen und 36 Standard-Regionen, 
und auf Seite 2 gibt es das gleiche Reich mit 
vier Startregionen und 42 Standard-Regio-
nen. Diese Regionen sind immer von vielen 
kleinen Wegen durchzogen, die Dörfer, Gar-
nisonen und Städte verbinden. Rund um das 
Reich verläuft eine Leiste zum Markieren der 
Siegpunkte.
Ansonsten finden sich in der Schachtel noch 
32 Sonnenkarten, eine kleine Sonnen-Ereig-
nistafel, 240 kleine farbige Straßen, 4 Inka 

Figuren und  je 20 Marker für Garnisonen, 
Städte und Terrassen, gelbe Würfel für die 
Tempel, 45 Kulturplättchen, 73 Arbeitsein-
heiten als die Währung des Spiels und vier 
Übersichtskarten über die Baukosten.
Das Spiel verläuft über 7 Runden, jede geteilt 
in mehrere Phasen. Am Ende der 10. Phase 
in der 7. Runde endet das Spiel und der Spie-
ler mit den meisten Punkten gewinnt, ein 
Gleichstand ist nicht möglich. Eine Tabelle 
des Rundenablaufs findet sich auf dem Plan, 
um die Abwicklung der einzelnen Phasen zu 
erleichtern.
Zu Beginn werden die Kulturplättchen auf 
der Karte verteilt, neutrale Rückseite nach 
oben, eines pro Region. Sie repräsentieren 
die lokale Bevölkerung und deren Besitz. 
Jedes Plättchen hat 3 Werte: Den Preis in Ar-
beitseinheiten für die Eroberung dieser Re-
gion, die Siegpunkte, die dies dem Eroberer 
sofort einbringt und die Anzahl an Arbeitern 
(Sklaven?) die sie dem Apu für die folgenden 
Runden zur Verfügung stellen. Zu Spielbe-
ginn bekommt jeder Spieler die erwähnte 
Baukosten-Tabelle, 60 Straßen und 3 Sonne-
nereigniskarten. Die Inka-Figuren beginnen 
auf Feld 0 der Siegpunktleiste.
Jede Runde beginnt mit einer Inca Phase, 
in der jeder Spieler eine gewisse Anzahl Ar-
beitseinheiten nimmt: Manche davon bietet 
der Sapa Inca selbst an, 4 in Runde 1, drei in 
den Runden 2 bis 4, einen in Runde 5 und 6 
und keinen mehr in Runde 7, andere gehen 

an Spieler die Kulturplättchen und Terrassen 
gesammelt haben, und einige wenige wer-
den von den starken Spielern an die schwä-
cheren gespendet.
Dann folgt je nach Runde eine bestimmte 
Anzahl Sonnenphasen und Volksphasen, 
2+2 in den Runden 2-4, 3+3 in den Runden 
5 und 6 und 4+4 in Runde Sieben, und jede 
Runde3 wird mit einer Sapa Inca Phase ab-
geschlossen. Runde 1 ist anders, denn sie hat 
nur eine Inka-Phase, 2 Volksphasen und die 
abschließende Inca Phase. Dies deswegen, 
da die Spieler ihre Suyus zuerst konsolidieren 
müssen, dazu muss man einige Nachbarregi-
onen erobern und wertvolle Kulturplättchen 
sammeln,
In jeder Sonnenphasen bestimmen die Spie-
ler die neue Zugreihenfolge (sie entspricht 
der umkehrten Reihenfolge auf der Sieg-
punkteleiste, der dort in letzter Position ste-
hende Spieler beginnt, und spielen dann ihre 
Sonnenkarten: Keder Spieler wählt eine Kar-
te, legt sie verdeckt auf die Sonnenereignis-
Tafel und zieht eine Karte nach. Dann werden 
alle Karten aufgedeckt und die Auswirkun-
gen abgehandelt; dabei ist zu beachten, 
dass die Sonnenereignis-Tafel vier Sektoren 
im Vier-Spieler-Spiel hat und dass jeder Sek-
tor zwei benachbarte Farben beeinflusst. So 
beeinflusst eine Karte in Sektor 1 den blau-
en und braunen Spieler, jene in Sektor 4 den 
orangen und grünen Spieler usw.
Jede Sonnenkarte beschreibt ein Ereignis 

APUS IN TAHUANTINSUYU

INCA EMPIRE 
Der Aufstieg der Inka in Südamerika
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mit positiven oder negativen Auswirkungen, 
man kann eine Straße mehr oder weniger 
bauen, man kann eine Region erobern und 
einen Arbeiter weniger oder 1 bis 2 mehr 
brauchen, man kann ein extra Gebäude 
errichten oder zusätzliche Arbeiter zahlen 
müssen um es zu bauen, man kann zusätzli-
che Arbeiter bekommen usw. usw. Nach der 
ersten Partie hat man die Icons auf den Kar-
ten intus und muss nicht jedes Mal die Regel 
konsultieren um die Bedeutung der Karten 
herauszufinden. Die Auswirkungen dieser 
Karten sind sehr wichtig für das Spiel, denn 
in jeder der darauffolgenden Sonnenphasen 
kommt eine neue Karten in jeden Sektor und 
die Auswirkungen werden summiert. Daher 
ist es oft besser, eine schwache Karte in den 
eigenen Sektor zu spielen um eine wesent-
lich schlechtere Karte dank eines großzügi-
gen Gegners zu vermeiden.
Auf jede Sonnenphase folgt eine Phase des 
Volkes: diese Phasen sind das Herzstück des 
Spiels, da man zwei Straßen und ein Gebäu-
de  pro Phase bauen kann, außer die Sonne-
nereignis-Karte hat etwas anderes bestimmt. 
Die Straßen sind kostenlos, was wiederum 
durch die Sonnenkarte geändert werden 
kann, die Gebäude haben einen Preis in 
Form von Arbeitseinheiten: Eine Stadt kostet 
6, eine Garnison 4, ein Tempel 5 Einheiten. 
Tempel kann man nur in schon gebauten 

Städten oder Garnisonen bauen, und Terras-
sen kosten 2 Einheiten. Als Ausgleich für den 
finanziellen Aufwand bringt jedes Gebäude 
sofort Siegpunkte: 4 Siegpunkte von einer 
Stadt und 3 permanente Siegpunkte für die 
Sapa Inca Phase für jeden Spieler, der eine 
Straße mit dieser Stadt verbunden hat; die 
Garnison bringt dem Erbauer 3 Siegpunkte 
und 2 permanente Siegpunkte, der Tempel 
4/1 und die Terrasse 1/1. Jede Terrasse bringt 
dem Besitzer auch zusätzliche Arbeiter in der 
Inca Phase.
Anstelle zu bauen kann der Spieler auch eine 
Region erobern, die zu einer seiner Straßen 
benachbart liegt: Erobern bedeutet, man 
zahlt eine gewisse Menge Arbeitereinhei-
ten an die Bank, entsprechend dem Wert 
auf dem Kulturplättchen. Dann nimmt man 
den Marker zu seinen Besitztümern und 
bekommt sofort eine Anzahl Siegpunkte, 0 
bis4; in jeder darauffolgenden Inca Phase 
kann jeder Marker dem Besitzer auch ß bis 
4 zusätzliche Arbeiter bringen. Is ist absolut 
wichtig, das Spiel mit dem Erobern von Kul-
turplättchen zu beginnen, die dem Apu das 
Maximum an zusätzlichen Arbeitseinheiten 
mit den geringstmöglichen Kosten brin-
gen, denn man muss ja Arbeiter ausgeben 
um Kulturplättchen zu erobern, und Arbei-

ter sind zu Beginn Mangelware, und man 
braucht sie später um mit den Gebäuden 
Siegpunkte zu machen.
Jeder Spieler beginnt sein Straßennetz in 
seiner ursprünglichen, farbigen Start-Regi-
on und kann in neue Regionen weiterbauen, 
dort entdeckt man Kulturplättchen, denn je-
der Marker benachbart zu einer eroberten 
Region muss aufgedeckt werden, dann 
erobert man neue Regionen, baut weitere 
Straßen und so weiter. Zu Beginn des Spiels 
ist alles einfach und das Spiel verläuft schnell, 
später muss man viele Entscheidungen 
treffen: Baue ich neue Gebäude für die ex-
tra Siegpunkte, oder lasse ich doch jemand 
anders bauen und schließe dann mein Stra-
ßennetz an. Man muss auch bedenken, dass 
jede neue Straße eine schon gebaute Straße 
im eigenen Netz berühren muss und dass 
man keine Straßen in noch nicht eroberten 
Regionen bauen kann. Daher ist die richtige 
Reihenfolge immer erst erobern und dann 
Straßen bauen. 
Nach den ersten 2 oder 3 Runden wird das 
Spiel wesentlich taktischer da man vie-
le Alternativen überlegen muss und sich 
entscheiden muss, wie man den höchst-
möglichen Nutzen aus den Aktionen zieht: 
Versucht man möglichst viele Regionen zu 
erobern und lange Straßen an die Außen-
grenzen des Reiches zu bauen, so dass man 
viele Kulturplättchen sammelt, die gegen 
Ende des Spiels den Bau von Gebäuden mit 
hohen Siegpunktwerten ermöglichen, wäh-
rend die anderen noch mit dem Anschließen 
ihrer Straßennetze beschäftigt sind, oder 
bleibt man in der Nähe der anderen Spieler, 
breitet sich langsam aus und verbindet so-
fort das eigene Straßennetz mit jedem neuen 
Gebäude?
Die beste option ist natürlich eine Mischung 
beider Strategien: In den ersten Runden ist 
es wirklich nötig und interessant, Kulturplätt-
chen zu sammeln, vor allem jene, die 2-3 Ar-
beiter pro Inca Phase bringen, aber danach 
ist es sehr profitabel das eigene Straßennetz 
an Gebäude anzuschließen bevor man abge-
schnitten wird. Ja, abgeschnitten, denn jeder 
Pfad auf der Karte kann nur mit einer Straße 
einer Farbe bebaut werden. Es gibt zwar 4 
Sonnenkarten namens „Wild gebaute Straße“ 
Road, die den Bau einer zweiten parallelen 
Straße erlauben, aber es gibt keine Garantie 
dafür, dass man so eine Karte bekommt und 
nutzen kann, daher darf man nicht zu lange 
warten. Und nicht vergessen, es ist unmög-
lich das Spiel zu gewinnen, wenn man nicht 
die Sofort-Siegpunkte aus neuen Gebäuden 
bekommt, daher sollte man schon eine ge-
wisse Langzeitstrategie verfolgen.
Jede Runde wird mit der Sapa Inca Phase 
abgeschlossen: Alle Sonnenkarten werden 
nun abgelegt, dann müssen die Spieler die 
permanenten Siegpunkte aus dem mit ih-
rem Straßennetz verbundenen Gebäuden 

berechnen und dann muss jeder noch even-
tuell nicht genutzte Arbeiter zurückgeben, 
man kann sich die Menge behalten, die der 
Inca verschenkt.
Nun, wie man sieht, ein Spiel, das nichts wirk-
lich Neues bringt, aber der von Alan Ernstein 
geschaffene Mix von Mechanismen ist sehr 
gelungen und uns allen hat das Spiel gut 
gefallen. Wir haben beide Versionen für 3 
und 4 Spieler ausprobiert und die Ergeb-
nisse waren ziemlich ähnlich, zwei Stunden 
intensives und erfreuliches Spielen. Positiv 
anzumerken ist, dass es fast unmöglich ist, 
eine Königsmacher-Situation herbeizufüh-
ren, in der ein Spieler beschließen kann, wer 
mit seiner Hilfe gewinnen wird, da ist schwie-
rig ist, wirklich „bösartige“ Angriffe zu starten, 
denn die Sonnenkarten wirken sich immer 
auf zwei Spieler aus, und keine dieser Karten 
kann eine Strategie komplett kaputtmachen.
Da die Anzahl der Möglichkeiten mit jeder 
Erweiterung der Suyus größer wird und das 
Spiel damit unübersichtlicher und schwerer 
spielbar wird, kann ich Inca Empires für Fami-
lien oder Gelegenheitsspieler absolut nicht 
empfehlen. Aber für Experten und erfahrene 
Spieler wird es ein interessantes und oft wie-
derholtes Erlebnis werden.

Pietro Cremona

Ein gelungenes Spiel mit vielen Optionen, die einen 
während des Spiels stets in Atem halten.
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Antics ist das siebente Werk aus der Spie-
leschmiede der Lamont-Brothers. In jedem 
agieren Tiere als Hauptakteure. Nach Frö-
schen, Schafen, Ratten, Hirschen, Huskies, 
und Straußen, in chronologischer Reihen-
folge, sind nun die Ameisen im Spiel.
Schieben Sie ihre Myrmecophobie (= Angst 
vor Ameisen), die Sie möglicherweise haben, 
beiseite und öffnen die Schachtel mit dem 
putzigen Ameisenbären auf dem Cover. 
Neben dem sehr gewöhnungsbedürfti-
gem Spielplan, den Holzameisen und den 
(Mensch-ärgere-dich-nicht-) Aktionspöppeln 
die ebenso aus Holz sind, finden Sie noch 
richtig dicken Pappkarton vor, auf dem alle 
sonst benötigten Teile aufgedruckt sind.
Hintergrund:
Jeder Spieler verkörpert eine Ameisen-
Kolonie, die den Ameisenhügelbau vor-

antreiben möchte, um dann immer mehr 
Möglichkeiten in Form von höherwertigen, 
„gelevelten“ Aktionen zu haben. Die erfolg-
reichste Ameisen-Kolonie, welche also die 
meiste Beute in den Bau gebracht hat, bzw. 
die besten Blätter auf den schmackhaftes-
ten (sprich höchstgelegenen) Schimmelpilz 
gelegt hat, gewinnt das Spiel und wird zur 
Ameisenkönigin ausgerufen. Jeder! Nicht nur 
SpielerINNEN, sondern auch SpielER. Es gibt 
keinen AmeisenKÖNIG.
Aufbau und Beginn:
Man sucht die Stellen auf dem Spielplan, 
wo braune und grüne Blätter, sowie Beute 
(verschiedene Insekten) abgebildet sind und 
legt die entsprechenden Plättchen darauf ab. 
An einem Ende des Spielplans sieht man die 
Ziffern 1 bis 6, dort legt man, wohlgemerkt 
auf dem Tisch, die Ameisenhügel-Plättchen 

ab. Und zwar senkrecht, jeweils drei in einer 
Reihe. Dazu fischt man die Teile einzeln aus 
dem mitgelieferten, schwarzen Stoffbeutel 
und legt sie laut Anleitung ab. Die Teile auf 
denen schmackhafter Schimmelpilz abge-
bildet sind, kommen zuerst auf Position 5, 
wenn mehr als drei gezogen werden, dann 
auch auf die 4 usw. Alle anderen werden auf  
Position 1 gelegt, danach auf die 2 usw. Auf 
Position 6 stehen allerdings schon die hung-
rigen Ameisenbären bereit.
Danach wählt jeder Spieler seine Amei-
senfarbe und nimmt alle Ameisen und 
Aktionsmarker zu sich. Ebenso ein rundes 
Plättchen, genannt MagnificANT (Anm: In 
der Anleitung strotzt es nur so von Wörtern 
die das Wort ANT = Ameise beinhalten.), im 
deutschen Regelwerk als Heldenameise be-
zeichnet. Auch erhält jeder eine Grundplatte 

ANGST VOR KRABBELTIEREN?

ANTICS
Don’t panic - diese Ameisen sind aus Holz
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UNSERE REZENSIONtANTICS

für seinen Ameisenhügel und einen der vier 
farblich etwas helleren Startteile.
Zur Abwechslung darf einmal der Älteste das 
Spiel beginnen. Der Startspieler hat vorerst 
nur eine Aktion zur Verfügung, der Zweite 
schon zwei und ab dem dritten Spieler hat 
dann jeder immer drei Aktionen frei.
Aktionen und Spielablauf:
Es gibt deren fünf. Je höher die Etage des 
Ameisenhügels, desto höher der Aktions-Le-
vel, desto öfter kann ich die jeweilige Aktion 
ausführen. Falls mal ein Aktions-Symbol fehlt, 
weil ich es überbaut habe, bzw. ich bräuchte 
eine Aktion mehr, dann gibt es ja noch die 
ultimative Heldenameise, mit der ich irgend-
eine Level 1-Aktion ausführen kann.
1) Teile nehmen: Pro Level kann ich einen der 
drei Teile aus der entsprechenden Reihe neh-
men, die man in seinen Vorrat gibt.
2) Bauen: Auch hier gibt das Level die Anzahl 
der zu verbauenden Teile vor. Die gebauten 
Teile darf man im selben Zug noch nützen 
und der Hügel darf maximal fünf Etagen 
hoch werden.
3) Schlüpfen: Je Levelpunkt legt man 1 Amei-
sen-Junges in die Nester. Es gilt zu beachten, 
dass die ersten beiden immer in das selbe 
Nest gelegt werden müssen.
4) Bewegen: Es kommt auch hier auf den Le-
vel an, wie viele Ameisen man aus den Nes-
tern auf die Pfade setzen darf. Die Ameisen 

dürfen nur auf jene Pfade positioniert wer-
den, welche denselben farbigen Hintergrund 
aufweisen wie das Nest in dem sie geschlüpft 
sind. Eine Besonderheit stellen die Soldaten-
Ameisen (aus dem roten Nest) dar, die eigene 
Ameisen beschützen, Brücken bauen sowie 
fremde Beute stehlen können.
5) Transportieren: Je nach Höhe des Levels 
darf man Beute oder ein Blatt aufnehmen 
und jeweils ein Stück des Pfades, bis hin 
zum Ameisenhügel transportieren. Jede 
Sorte Beute darf man nur einmal haben und 
man muss sie sofort auf einen Teil des Hügels 
legen. Blätter legt man vorerst zur Seite. Falls 
die letzte Beute einer Sorte genommen wur-
de, legt man ein „Ausgebeutet“-Plättchen an 
dieser Stelle ab.
Wenn die Aktionen aufgebraucht sind, ent-
fernt man die Aktionsmarker und wirft über-
zählige (mehr als drei) Bauteile zurück in den 
Beutel. Danach werden die Bauteile in Rich-
tung Position 1 nachgeschoben und hinten 
wieder aufgefüllt. Mit der Zeit erreichen die 
Ameisenbären die erste Reihe und fressen 
dann entweder Beute oder/und Ameisen-
Junge aus dem Nest. 
In jedem Zug steht man neuerlich vor der 
Qual, ob man seine Energien weiterhin in den 
Bau vom Hügel stecken sollte, um dadurch 

in künftig mehr Aktionen zur Verfügung zu 
haben oder sollte man die anderen damit 
überraschen um sich die nähesten Lecker-
bissen zu schnappen und heimzubringen. 
Wenn man es aber nicht schafft Beute oder 
Blatt ganz nach Hause zu bringen, könnte 
es sein, dass gegnerische Soldatenameisen 
diese stehlen und ihrerseits in den Hügel tra-
gen. Stets lebt man mit der Herausforderung: 
„What to do, what to do...“
Spielende und Wertung:
Wenn eine von zwei Bedingungen für das 
Spielende eintritt (Bauteile können nicht 
mehr zur Gänze aufgefüllt werden oder/und 
es gibt nur noch ein oder kein „Ausgebeutet“-
Plättchen), dann erhält jeder Spieler reihum, 
inklusive des Spielers der das Spielende aus-
gelöst hat, noch einen Zug.
Gewertet werden die Anzahl der Beuteplätt-
chen multipliziert mit sich selbst, also maxi-
mal 6, die 36 Punkte bringen und die Blätter, 
die man am Ende auf Schimmelpilzsymbole 
legen kann. Letztere zählen so viele Punkte, 
welchem Level der Pilz entspricht. Grüne 
Blätter zählen noch 2 Punkte zusätzlich.
Fazit:
Ein wunderbares Spiel, wenn man gerne op-
timiert. Es lässt sich zu dritt wie zu viert gut 
spielen, obwohl es sich zu viert etwas anders 
spielt, da die Anzahl der sich im Spiel befind-
lichen Bauteile gleich bleibt. Grübler haben 
mit Antics ganz sicher ihre Freude. Hierin 
liegt auch die Gefahr, dass so mancher die-
ses Spiel nicht mögen wird, weil die Spielzeit 
dadurch natürlich ausufern kann. Doch kann 
man, während die Mitspieler ihre Züge absol-
vieren, seinen Zug gut planen. Falls man Op-
fer einer kleinen Gemeinheit wird, indem der 
Gegner gecheckt hat, welches Bauplättchen 
man braucht und dieses vor den Fühlern 
wegnimmt, oder jemand aus purer Bosheit 
ein Beutestück oder/und Blatt vom Rücken 
klaut oder gar einen Ameisenbären zum Nest 
lockt, wo gerade die eigenen Ameisen-Babys 
darauf warten aus dem Hügel zu schwärmen, 
dann kann man seinen Zug relativ schnell 
umorganisieren.
Mir gefällt dieser Ameisenhügelbau-Mecha-
nismus, wo ich die gewählte Aktion umso öf-
ter ausführen kann, je höher diese Aktion im 
Hügel gebaut wurde. Hier merkt man auch, 
wieso diese Teile derart dick ausgefallen sind. 
Damit man gut erkennen kann, welchen Le-
vel diese Aktion besitzt.
Ebenso gefällt mir die stimmige Gesamtat-
mosphäre von Antics. Die Ameisen die vom 
zentralen Hügel ausschwärmen, wenn man 
davon absieht, dass alle Konkurrenten vom 
selben Hügel aus operieren. Doch die lie-
bevoll gefrästen Ameisen aus Holz, wie sie 
ihren Heimweg mit der Beute oder dem 
Blatt antreten, oder die Ameisenbären, wel-
che immer näher kommen, angelockt von 
den Ameisen die das Baumaterial für ihren 
Bau zusammensuchen, das ist ganz einfach 

schön, man fühlt sich ein wenig Teil der Natur 
zu sein.
Hier möchte ich auch ein wenig Kritik an-
bringen. Diese betrifft die Gestaltung des 
Spielplanes, die in dem Sinne etwas misslun-
gen ist, da man nicht auf Anhieb die Stellen 
findet, wo man Blätter sowie Beute ablegen 
muss. Ebenso schwierig ist es teilweise die 
Farben der Ameisenbären die ihrer Beute, 
sowie der Nester der Ameisenjungen zuzu-
ordnen. Hier wurde nicht den Bedürfnissen 
älterer bzw. farbenblinder Spieler Rechnung 
getragen. Bei modernen Spielen hat man 
üblicherweise zu jeder Farbe z.B. auch ein 
passendes Symbol. Schließlich gibt es noch 
ein Farbenproblem bei den weißen und 
braunen Ameisen, die sich extrem schwer 
unterscheiden lassen. Letzteres wird aber 
von den Lamont-Brüdern behoben, indem 
man ihnen eine E-Mail sendet, die auf ihrer 
Webseite zu finden ist. Man erhält per Post 
angeblich einen Satz gut zu unterscheiden-
den Ameisen und Aktionsmarker.
Trotz der kleinen Wermutstropfen, sehe 
ich Antics als geglücktes, anspruchsvolles 
Spiel, mit angenehmer Spieldauer, welches 
es wert ist öfter mal vom Regal genommen 
zu werden. Ich freue mich schon auf deren 
Spiel 2011.

Christian.Huber@spielen.at
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DAS SPIEL IM WINtMIMOSA

Ein strategisches Legespiel für 2 Mimosen ab 8 Jahren

Spielausstattung 
16 Mimosa-Kärtchen und 1 Spielplan (beiliegender Materialbogen).

Spielidee 
Die Felder eines Garten werden mit Mimosen bepflanzt. Wer kann das am besten seine eigenen 
Mimosen setzen?

Spielvorbereitung 
Der Spielplan ist zu Spielbeginn leer. 
Jeder Spieler erhält  
1 Mimosen-Kärtchen mit 4 Feldern 
3 Mimosen-Kärtchen mit 3 Feldern 
2 Mimosen-Kärtchen mit 2 Feldern 
2 Mimosen-Kärtchen mit 1 Feld

Spielablauf 
Pro Zug darfst du 1 Mimosen-Kärtchen legen, welches, ist egal. Nicht erlaubt ist es, die Mimosen-
Kärtchen übereinander zu legen und so zu legen, dass sie über den Spielbrettrand hinausragen. 
Ziel ist es, dass du die Mimosen-Kärtchen so legst, dass sie einander nicht berühren (Eckpunkte 
dürfen einander berühren). 
Dies gilt für die Kärtchen, die dein Gegner legt und für die Kärtchen, die du selber legst. Legst du 
dein Kärtchen so, dass es mit einem Feld seitlich an einem oder mehreren Kärtchen anliegt, musst 
du alle Kärtchen, die seitlich zusammenhängen, umdrehen.

Beispiel: Legst du das Kärtchen A so auf das Spielfeld, berührt es zwei der bereits liegenden 
Kärtchen seitlich. Alle 3 Kärtchen müssen umgedreht werden. Kärtchen B ist nicht betroffen, da es 
nicht seitlich, sondern nur über Eck berührt.

Die Anzahl der einzelnen Felder der umge- 
drehten Kärtchen werden zusammengezählt  
und als Punkte dem Gegner gutgeschrieben  
(mit Stift notieren). Im obigen Beispiel darf sich  
der Gegner 9 Punkte notieren.

Wichtig: An bereits umgedrehten Kärtchen  
darfst du seitlich anlegen, ohne dass du dein  
Kärtchen umdrehen musst. Kann einer von  
Euch seine Kärtchen nicht mehr ablegen, da es  
keinen Platz mehr gibt, ist das Spiel beendet. 

Die Felder der noch übrig gebliebenen Kärtchen  
werden als Minuspunkte von den gutgeschriebenen Punkten abgezogen. Sieger ist, wer die 
höchste Punktezahl hat.

Spielziel 
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Es sollten mindestens zwei Partien gespielt 
werden.

 Das Spiel im WIN von dem Autor und Grafiker Guido Hoffmann

MIMOSA
 Erstellt in Zusammenarbeit mit dem Österreichischen Spiele Museum
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Auch in dieser Variante soll man 
dem eigenen Team möglichst 
viele Begriffe vermitteln, um als 
erstes Team das Ziel zu erreichen. 
Dabei kommt der Timer ins Ziel, 
der für alle vier Teams die Zeit 
verwaltet, zu Beginn wird jedem 
Team die vorher vereinbarte Ge-
samtzeit gutgeschrieben.
Der erste Darsteller eines Teams 
zieht eine Karte, der Timer wird 

für ihn gestartet und angehal-
ten wenn das Team den Begriff 
errät. Der Darsteller benutzt die 
neben dem Begriff angegebe-
ne Darstellungsart, Zeichnen, 
Erklären oder Pantomime. Das 
Team kann auch passen, dann 
können reihum alle anderen 
Teams sofort einen Lösungs-
vorschlag machen. Dafür gibt 
es keine Bedenkzeit und der 

Timer wird nicht ausgelöst und 
angehalten, eine Antwort muss 
sofort erfolgen. Das Team, das 
richtig rät, zieht dann die Punkte 
weiter. Erst wenn der Darsteller 
alle Begriffe einer Karte erledigt 
hat, wechselt der Darsteller eines 
Teams und zieht eine neue Karte. 
Ein Team, das vor Ende des Spiels 
sein Zeitguthaben aufgebraucht 
hat, scheidet aus. Für eine erste 
Partie werden 10 min pro Team 
empfohlen, man kann aber die 
Zeit durchaus verlängern oder 
verringern. Die Begriffe sind 
immer aus zwei Hauptwörter 
zusammengesetzt, die Regel 
empfiehlt, die Einzelbegriffe ge-
trennt darzustellen, da dies meist 
wesentlich einfacher ist als das 
Gesamtwort.
Activity ist und bleibt Activity, so 
wie bei Monopoly sind die Verän-
derungen merkbar, ändern aber 
eigentlich nichts am bestens 
funktionierenden Grundprinzip! 
Noch immer und immer wieder 
ein tolles Spiel für große Runden, 
bei dem Kreativität und Einfalls-
reichtum gefragt sind.

Als Koproduktion von Carta-
mundi, www.spielmaterial.de, 
Area Autoproduzione und An-
gelo Porazzi Games entstand 
ein Wortratespiel in vier Spra-
chen, präsentiert im Rahmen der 
PLAY Modena. Es gibt Fragekar-
ten, z.B. Wo ist es? oder Ist es ein 
Mensch?, und Definitionskarten 
mit je sechs Begriffen, dies kön-
nen Hauptwörter, Adjektive oder 

Zeitwörter sein. Jeder legt einen 
Neuronen-Jeton in die Mitte, der 
Geber wählt einen Begriff, die 
anderen bekommen je drei Fra-
gekarten. Reihum kann nun je-
der Spieler entweder eine Frage 
stellen oder einen Rateversuch 
machen. Der Geber muss die 
Frage so umfassend und korrekt 
wie möglich beantworten, die 
Fragekarte wird abgelegt und 

der Fragesteller bekommt eine 
neue Fragekarte. Ist man nicht 
der Geber, kann man überbie-
ten, das heißt einen oder meh-
rere weitere Jetons in die Mitte 
legen. Wer überbietet, darf au-
ßerhalb der Spielreihenfolge 
antworten. Zuvor können jedoch 
die anderen Spieler mitbieten. 
Bietet niemand mit, bekommt 
der Überbieter alle Jetons ohne 
die Antwort geben zu müssen. 
Bietet jemand mit, muss er ant-
worten. Ist die Antwort falsch, 
können alle Mitbieter reihum 
antworten. Wer richtig rät, be-
kommt alle Jetons aus der Mitte. 
Man spielt entweder eine fest-
gelegte Anzahl Wörter oder bis 
jemand keine Jetons mehr hat, 
es gewinnt der Spieler mit den 
meisten Jetons. Assist enthält 
an sich Standardmechanismen, 
doch das ständige Dilemma 
zwischen Fragen um mehr Info 
und damit dem nächsten Spieler 
einen Vorteil zu verschaffen oder 
Raten und das Risiko falsch zu 
liegen und ausscheiden in Kauf 
nehmen macht es zu einem flot-
ten, attraktiven Spiel mit hohem 
Wiederspielwert!

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 13 und unten auf Seiten 48 und 49 erklärt
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Im Nordwald leben geheim-
nisvolle Ungeheuer, der König 
will mehr über sie erfahren und 
schickt seine Untertanen – die 
Spieler aus – die die Ungeheuer 
erforschen sollen. Nach 6 oder 
8 Runden sollte man eine mög-
lichst hohe Punktezahl haben 
um zu gewinnen. Zu Beginn 
liegen drei leere DIN A4-Blätter 
aus, jeder Spieler wählt sich ein 

Augenpaar und einen Mund als 
Grundlage eines Gesichts und 
zeichnet dann darum herum 
ein beliebiges Ungeheuer und 
gibt ihm einen Namen. Dann 
wird die Geschichte auf der ers-
ten Karte vorgelesen, die Spie-
ler hören diese Geschichte in 
der Rolle ihres Ungeheuers - in 
der ersten Runde ist das immer 
das selbst gezeichnete, in den 

weiteren immer eines, das man 
noch nicht verkörpert hat - und 
reagieren darauf. Die Reaktion 
wird in eine Sprechblase neben 
das Ungeheuer geschrieben. 
Dann wird eine Fragenkarte ge-
zogen und eine Frage gestellt. 
Jeder notiert nun für sich drei 
Ungeheuer, die am besten zur 
gestellten Frage passen. In der 
Auswertung punktet man mit 
Übereinstimmungen mit an-
deren Spielern. Für Ungeheuer, 
die man allein genannt hat, gibt 
es Minuspunkte. Varianten für 
erfahrene Spieler mit zentraler 
Frage oder Wetten darauf, dass 
das eigene Ungeheuer nicht ge-
nannt wird, sind angegeben.
Klingt komplizierter als es ist, 
es macht sehr viel Spaß, zuerst 
einen Kommentar für das Unge-
heuer abzugeben, welche Musik 
es mag, und dann drei Ungeheu-
er auszuwählen, die oft an Hal-
luzinationen leiden! Wer Sinn 
für Nonsens und verbale Blö-
delei hat, wird Spaß mit Bizarrie 
haben, allerdings ist es trotz des 
angegebenen Alters denke ich 
eher doch ein Spiel für Jugendli-
che und junge Erwachsene.

In jeder Rätselzeitschrift zu fin-
den: Buchstabengitter, in denen 
man vorgegebene Wörter sucht. 
Hier wird das Rätsel zum schnel-
len Spiel gegen die Mitspieler, 
denn alle suchen gleichzeitig. 
Für das Grundspiel werden die 
30 Wortkarten verdeckt gesta-
pelt. Man würfelt, damit steht 
fest wie viele Wörter im Gitter 
gefunden werden müssen. Dem-

entsprechend viele Wortkarten 
werden aufgedeckt und jeder 
sucht möglichst schnell auf sei-
nem Vorlageblatt nach diesen 
Wörtern. Sie können aus waag-
recht, senkrecht oder diagonal 
angeordneten Buchstaben 
bestehen und in Leserichtung 
oder gegen die Leserichtung 
angeordnet sein. Wer alle Wörter 
gefunden hat, stoppt die Runde, 

jeder bekommt für jedes richtige 
Wort einen Punkt. Wer stoppt 
und nicht alle Worte gefunden 
hat, bekommt gar keine Punkte! 
Nach vier Runden gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten. 
Beim Spiel mit den Kategorie-
karten wird eine Karte aufge-
deckt und man sucht die vom 
Würfel festgelegte Anzahl zur 
Kategorie passender Wörter. 
Buchstabengitter bietet auch 
die Möglichkeit, mit englischen 
Wörtern zu spielen, die Karten 
sind jeweils mit dem deutschen 
und englischen Begriff bedruckt 
und die Vorlagen entsprechend 
ausgelegt. Die Vorlagenblätter 
sind übrigens größtenteils ver-
schieden, sodass zum Nachbarn 
hinüber blinzeln nicht viel hilft.
Buchstabengitter liefert eine 
gelungene Variation eines 
bekannten Spielprinzips, das 
hervorragend als Lern- und 
Trainingsspiel für Lesen, Kon-
zentration, Mustererkennung 
und auch englischen Wortschatz 
geeignet ist. Bei Spielern mit un-
terschiedlichen Lesekenntnissen 
kann man pro Spieler beliebig 
viele Wörter vorgeben.
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Call of Cthulhu: The Card Game 
ein Living Card Game, ist im Uni-
versum von H.P. Lovecraft ange-
siedelt. Investigatoren, Mitglie-
der des Syndikats sowie Lehrer 
und Studenten der Miskatonic 
Universität treten gegen die 
Schrecken fremder Welten wie 
Hastur, Yog-Sothoth, Shub Nig-
gurath oder sogar Cthulhu selbst 
an. Das Core Set beinhaltet vier 

spielbereite, vorkonstruierte Kar-
tendecks. Durch weitere Asylum 
Packs ist man in der Lage, diese 
Core Decks individuell an die 
eigenen Vorlieben und Strate-
gien anzupassen. Die Secrets of 
Arkham Erweiterung ist mehr 
als ein Asylum Pack, sie enthält 
110 Karten und bringt ein neu-
es Story Deck, 6 neue Karten 
für jede Fraktion und 8 neutrale 

Karten, die von jeder Fraktion 
genutzt werden können. Das 
Story Deck soll das aus dem Core 
Set ersetzen. Es bringt einfache, 
doch sehr mächtige Effekte, die 
das Spiel nachhaltig beeinflus-
sen. Dazu kommen einige  auf 
Tag und Nacht ausgerichtete 
Effekte, dieser Mechanismus 
stammt aus dem Dreamlands 
Zyklus. Bei den neutralen Karten 
erlauben Diseased Sewer Rats 
und Feint den Spielern, Bedro-
hungen abzuwehren, Azathoth 
und Dimensional Rift hingegen 
ermöglichen das Zerstören von 
Charakteren. Das Living Card 
Game System erlaubt, mit die-
ser Erweiterung und den Asylum 
Packs, die immer in Zyklen zu je 6 
Packungen erscheinen, das Spiel 
den eigenen Vorstellungen an-
zupassen, ohne sich mit Fragen 
von Seltenheit herumschlagen 
zu müssen, jede Packung enthält 
die gleichen Karten! Die sieben 
verschiedenen Fraktionen bieten 
viele und sehr unterschiedliche 
strategische Möglichkeiten und 
damit viele Gründe, wieder zu 
spielen! Ein Leckerbissen für 
Spezialisten!
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Capt’n Sharky war auf großer 
Fahrt und hat viele schöne Din-
ge für seine Freunde gefunden, 
die nun möglichst gut in der 
Schatzkammer verstaut werden 
müssen. Jeder Spieler bekommt 
21 Schätze und 2 Holzbohlen. 
Beide Spieler versuchen, so viele 
Schätze wie möglich auf dem 
Boden der Schatzkammer un-
terzubringen.

Jeder setzt zuerst zwei Holzboh-
len in die gegnerische Hälfte der 
Schatzkammer ein, so wie er 
möchte, waagrecht oder senk-
recht. Dann legen die Spieler ab-
wechselnd je einen ihrer Schätze 
in die Schatzkammer und versu-
chen, so viele wie möglich unter-
zubringen. Die Schätze dürfen 
einander berühren, aber nicht 
übereinander liegen. Man sollte 

beim Platzieren der Schätze da-
ran denken, dass Schatzkarte 
und Anker je zwei Punkte und 
die anderen Schätze je einen 
Punkt bringen. Kann kein Spieler 
mehr Schätze unterbringen, wird 
der Wert der Schätze addiert und 
der Spieler mit der wertvolleren 
Sammlung gewinnt. 
Will man das Spiel schwieriger 
machen, kann der Gegner die 
ersten drei Schätze bestimmen, 
die man unterbringen muss. Für 
jüngere Spieler kann man auf die 
Holzbohlen-Hindernisse verzich-
ten. Ein einfaches Spiel, bei dem 
Thema, Material und Mecha-
nismus wunderbar zusammen-
passen. Die Form der Schätze ist 
geschickt gewählt, auch kleine 
Kinder können erkennen, wie 
man sie platzsparend anordnen 
kann. Das Spiel ist Teil der neuen 
Serie „Reisespiele“ in einer hüb-
schen Blechdose, das Material 
ist magnetisch und hier gebührt 
dem Verlag ein besonderes Lob: 
Nicht nur lässt sich der Deckel 
als Spielplan in die Dose genau 
passend einsetzen, sondern 
es lassen sich die Spiele auch 
rutschfest stapeln!

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 13 und unten auf Seiten 48 und 49 erklärt
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Den Affen im Urwald ist lang-
weilig und sie veranstalten ein 
Rennen – doch wie schnell so 
ein Affe rennt, das bestimmt 
die Farbe der Kokosnuss, die 
im Wasserloch landet. Man be-
ginnt mit einem Affen und den 
dazu passenden Kokosnüssen 
auf den entsprechenden Fel-
dern der Bahn. Die Affen stehen 
auf dem großen Startfeld und 

das Krokodil lauert anfangs in 
Warteposition. Der Farbkreisel 
bestimmt eine Farbe. Nun ver-
suchen alle gleichzeitig, diese 
Kokosnuss ins Wasserloch zu 
schnippen. Sind die Kokosnüsse 
geschnippt, heißt es Finger weg 
und überprüfen, welche Nuss 
dem Wasserloch am nächsten 
ist. Ihr Besitzer darf seinen Affen 
entsprechend vorwärts ziehen. 

Nüsse, die vom Plan geschnippt 
wurden oder Symbol nach unten 
liegen, kommen zurück an den 
Start, alle anderen Nüsse bleiben 
wo sie sind. Zeigt der Kreisel den 
Affenkopf, darf nur der aktive 
Spieler eine Kokosnuss seiner 
Wahl schnippen, trifft er ins Was-
serloch, darf er seinen Affen fünf 
Felder weit ziehen. Wer einen 
Fehler macht, geht drei Felder 
zurück. Hat ein Spieler seinen Af-
fen bewegt, darf er das Krokodil 
versetzen, dieses verjagt Affen – 
wer seinen Affen auf das Feld mit 
dem Krokodil ziehen muss, muss 
fünf Felder zurück. Wer mit sei-
nem Affen zuerst das Zielfeld mit 
den Bananen erreicht, gewinnt. 
Gut geschnippt ist weit gelaufen, 
Kollisionen sind unvermeidlich 
und manchmal kann man ja so-
gar davon profitieren, wenn zwei 
gegnerische Nüsse einander 
abschießen. Auf jeden Fall eine 
gelungene Kombination aus Ge-
schicklichkeits- und Laufspiel, bei 
dem schon mal eine Kokosnuss 
einen Affen von der Liane holt. 
Für jüngere Kinder kann man 
das Krokodil als Hindernis weg-
lassen.

Die Spieler repräsentieren einen 
von 50 Aliens, von denen jeder 
über ganz spezielle und exklu-
sive Eigenschaften verfügt und 
diese einsetzt, um Systeme zu 
erobern und die Planeten an-
derer Aliens anzugreifen. Meist 
dienen die Spezialeigenschaf-
ten dazu, eine Regel des Spiels 
zu unterlaufen. In der Auflage 
kommen Tech-Karten dazu, die 

man in der Technologie-Variante 
des Spiels erforschen kann. Ein 
Zug besteht aus Formieren, Ziel 
festlegen, Abflug, Allianzen, Pla-
nung, Aufdecken und Auflösen 
der Situation.
Die Erweiterung bringt 20 neue 
Rassen, einen fünften Spieler 
und die Variante Hazard Deck, 
das die Spieler mit gefährlichen 
oder amüsanten Ereignissen 

konfrontiert. Neue Rassen sind 
Cavalry, Changeling, Empath, 
Filth, Glutton, Graviton, Indus-
trialist, Invader, Lunatic, Mimic, 
Prophet, Relic, Saboteur, Sadist, 
Siren, The Claw, Trickster Visio-
nary, Warhawk und Xenophile – 
schon allein die Namen verspre-
chen einige Überraschungen 
zwischen den Planeten. Auch 
die Ereignisse haben es in sich, 
unter anderem eine Umkehr der 
Auswirkungen einer Begegnung 
oder Schiffe im Warp, die ins Ge-
schehen eingreifen können. Kos-
misches Erdbeben ist eine neue 
Regel, wenn es keine Karten zum 
Nachziehen gibt – dann geben 
alle ihre Handkarten ab, es wird 
gemischt und jeder bekommt 
neue Karten. Die Hazard-Karten 
können kein Kosmisches Erdbe-
ben verursachen.
Ein Muss für jeden Fan von 
Cosmic Encounter, vor allem 
auch zusammen mit der Cosmic 
Incursion Erweiterung. Cosmic 
Encounter ist noch immer DAS 
SciFi-Spiel mit der besten Mi-
schung aus Taktik, Verhandeln 
und kosmischer Willkür! 
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Ein Kartenspiel zu Die Siedler von 
Catan, ohne Würfel und ohne 
Handel. Wie gewohnt baut man 
Siedlungen, Städte, Ausbauten, 
Straßen und Ritter, alles als Kar-
tenauslage. Die Baukarten für die 
einzelnen Optionen werden sor-
tiert und ausgelegt. Die Rohstoff-
karten bilden einen Nachziehsta-
pel, 5 Karten liegen als offener 
Markt aus, drei Rohstoffkarten 

hat man auf der Hand. Jeder 
beginnt mit einer Siedlung und 
einer Straße, A-Seite nach oben, 
in seiner Auslage. Man kann in 
seinem Zug zuerst Rohstoffkar-
ten tauschen, dann Baukarten 
bauen und Rohstoffkarten nach-
ziehen. Die Anzahl Karten, die 
man mit Nachziehstapel, Markt 
oder einem Mitspieler tauschen 
kann, entspricht der Anzahl Stra-

ßen mit A-Seite nach oben. Baut 
man Straßen, legt man diese 
abwechselnd mit A- und B-Seite 
aus, hat man keine Straße, kann 
man eine Karte tauschen, man 
kann bei mehreren Karten die 
Tauschquellen mischen. Auch 
Ritter werden abwechselnd mit 
A- und B-Seite nach oben ausge-
legt. Für die Baukosten legt man 
entsprechend Rohstoffkarten 
aus der Hand ab. 1 beliebiger 
Rohstoff kann durch 3 gleiche 
Rohstoffe ersetzt werden. Jeder 
Stadtausbau darf nur einmal ge-
baut werden. Baut jemand Ritter 
oder Straße und es gibt keine 
Baukarte mehr, nimmt man sie 
dem nächstsitzenden Spieler in 
Richtung der Schicksalskarte ab. 
Wer dran ist und 10 Siegpunkte 
besitzt, gewinnt.
Wie im Titel versprochen: schnell! 
Und dazu noch reizvoll, die Zu-
fallsmechanismen sind anders 
gesteuert, der Räuber kommt 
über den Bau einer Stadt und 
Verhandeln wird durch Ziehen 
beim Nachbarn ersetzt. Nett für 
zwischendurch und gut als Ein-
stieg nach Catan!

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 13 und unten auf Seiten 48 und 49 erklärt

Ein Legespiel um farbige Kreise, 
in der Tradition von Domino. Je-
der der 120 doppelseitigen Stei-
ne , dalapapas genannt, zeigt auf 
jeder Seite einen farbigen Kreis 
und 6 farbige Halbkreise. Es gibt 
vier Farben, auf jedem der dala-
papas sind alle 4 Farben vertre-
ten, allerdings immer nur drei auf 
einer Seite des dalapapa.
Als Beginn des Spiels zieht jeder 

einen dalapapa und legt ihn 
aus bzw. an. Danach zieht man 
immer 2 dalapapas und kann 
in seinem Zug einen davon für 
Punkte anlegen. Man darf auch 
den zweiten dalapapa in diesem 
Zug legen, zahlt dafür allerdings 
vier Punkte Strafe. Angelegt 
werden muss jeder dalapapa 
so, dass dabei einfarbige Kreise 
entstehen, zweifarbige Kreise 

sind verboten. Natürlich darf 
man den dalapapa beliebig dre-
hen, es muss nur mindestens 
ein einfarbiger Kreis entstehen. 
Man bekommt 1 Punkt für den 
1. und 2. Kreis, 2 für den 3. und 
jeder weiteren Kreis, den man 
durch Legen eines dalapap 
schließt, und dazu einen Punkt 
für den neuen Kreis und alle, die 
mit ihm eine zusammenhängen-
de gleichfarbige Gruppe bilden. 
Man spielt in Runden, bis jemand 
den vorher vereinbarten Punkte-
Wert überschreitet. Die laufende 
Runde wird zu Ende gespielt und 
am Ende der Runde gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.
Dalapapa ist eine nette Varian-
te des Gruppen bilden durch 
Fortsetzen von Farben bzw. 
Formen-Prinzips, wir haben den 
Autor in Cannes getroffen und 
er hat uns sein Spiel geschenkt, 
ein gelungenes Familienspiel mit 
sehr einfachen Regeln, bei dem 
es oft durchaus Sinn machen 
kann, die Strafe zu zahlen und 
mit dem zweiten Stein hoch zu 
punkten, bevor der Nächste die 
Gelegenheit nützt.
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Füchse, Eulen, Hase, Igel und 
Wildschweine spielen jeden 
Abend verstecken mit den klei-
nen Waldwichteln. Man sieht 
immer nur die Hälfte der Tiere, 
die anderen verstecken sich. Die 
10 doppelseitigen Tierscheiben 
werden im Kreis ausgelegt, kein 
Tier soll viermal zu sehen sein. 
Eine Karte wird aufgedeckt, die-
se vier Tiere sind nun gesucht, für 

jedes nicht sichtbare Tier legt man 
einen Holztaler in den Scheiben-
kreis. Reihum drehen die Spieler 
nun eine der Tierscheiben um: Für 
jedes gefundene Tier bekommt 
man einen Taler. Ein falsches Tier 
beendet den Zug. Für das vierte 
Tier bekommt man auch die 
Karte und deckt ein neues auf. 
Taucht ein Wichtel auf, bestimmt 
der Spieler ein Tier, das gesucht 

wird, der letzte Finder bekommt 
den Wichtel. Am Ende zählen Tier-
karten und Taler je einen Punkt, 
Wichtel 2 Punkte.
Man kann auch die Holztaler an 
die Spieler verteilen und diese 
müssen für jedes falsche Tier 
einen Taler abgeben. Für jedes 
gefundene Tier bekommt man 
einen Taler, gibt es keinen in der 
Mitte, darf man ihn von einem 
Mitspieler nehmen. Nach jedem 
gefundenen Tier darf man ent-
scheiden ob man weiterspielt 
oder nicht. Wer das vierte Tier auf-
deckt, bekommt die Tierkarte und 
alle Taler im Kreis. Am Ende zählt 
jeder Taler 1 Punkt, jede Tierkarte 
2 und jeder Wichtel 3 Punkte.
Ein Merkspiel, das sich nicht nur 
durch das schöne Material und 
die liebevolle Gestaltung von 
anderen abhebt, sondern auch 
durch die doppelseitigen Schei-
ben, die die Auswahl erleichtern 
– es sind immer die anderen vier 
Tiere unter einem Tier, hat man 
also schon den Hasen unter dem 
Igel, braucht man nicht mehr un-
ter einen anderen Igel schauen. 

Mancala, Bao, Hus, Awale, Owa-
reh, wie immer sie auch heißen, 
die Muldenspiele oder Bohnen-
spiele sind wohl eine der ältes-
ten und weltweit bekanntesten 
Spielformen. 
Florancala bietet eine unge-
wöhnliche Variante des Spiels 
auf einer wunderschönen Vari-
ante des Bretts, die Mulden lie-
gen nicht in einer Reihe, sondern 

sind als Blüte angeordnet.
Zur Spielvorbereitung werden 
in jedes der 12 Blütenblätter vier 
Halbedelsteine gelegt und jeder 
Spieler bekommt die bunten 
Holzkugeln in einer Farbe, der 
innere Kreis der kleinen runden 
Mulden ist zu Beginn leer. In je-
dem Zug nimmt man die Steine 
aus einem Blatt und verteilt sie 
im oder gegen den Uhrzeiger-

sinn in den anschließenden Blü-
tenblättern. Man darf seinen Zug 
nur in einer freien oder eigenen 
reservierten Mulde beginnen. 
Beginnt man den Zug in einer 
freien, das heißt nicht reservier-
ten Mulde, legt man eine seiner 
Kugeln in den Innenkreis und 
reserviert damit die Mulde. Legt 
man beim Verteilen den letzten 
Stein in eine gegnerische Mulde 
und es liegen dort danach dort 
2 oder 3 Steine, nimmt man sie 
an sich. bekommt sie der ak-
tive Spieler. Dann schaut man 
zurück in die nächsten Mulden, 
entgegen der Zugrichtung – lie-
gen unmittelbar zur nun leeren 
Mulde wieder 2 oder 3 Steine 
in der Mulde, kann man diese 
auch nehmen, so lange bis man 
eine eigene Mulde erreicht oder 
mehr oder weniger als 2 oder 3 
Steine in der Mulde liegen.
Kann bei insgesamt 5 oder weni-
ger Steinen nicht mehr geschla-
gen werden, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Steinen.
Elegant, schön, schnell und 
durch die Farbmarkierung ein 
klein wenig weniger abstrakt!
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In einem Stichspiel soll man als 
Erster alle Karten loswerden, 
dafür punkten und gleichzeitig 
Punktekarten stechen und für 
erfüllte Wetten punkten. 
Es gibt Karten 2 bis 10 in fünf 
Farben und dazu drei Buben, 
drei Damen und drei Könige. 
Man spielt mehrere Runden, 
vor jedem Spieler werden je ein 
Bube, eine Dame und ein König 

als Wild Cards ausgelegt. Von 
den restlichen Karten bekommt 
jeder Spieler 14 Karten, der Rest 
wird unbesehen als Haggis weg-
gelegt. Nun kann man noch wet-
ten, dass man als erster hinaus-
geht = keine Karten mehr hat. 
Man spielt eine Kartenkombina-
tion aus – eine Gruppe aus 1 bis 
maximal 8 gleichen Karten, eine 
Folge aus Zahlenkarten, auch 

mehrfach möglich, z.B. 2-2-3-3-
4-4, oder eine Bombe aus spezi-
ellen Karten. Reihum können die 
Spieler nun eine höherwertige 
Kombination spielen und damit 
stechen oder passen. Bomben 
werden nur durch höhere Bom-
ben gestochen. Bomben sind in 
Reihenfolge der Wertigkeit: 3-4-
5-9 mit jeder Karte in anderer 
Farbe und ohne Joker, B-D, B-K, 
D-K, J-Q-K, 3-5-7-9 in einer Farbe 
und kein Joker. Bube, Dame und 
König können als Joker für jede 
andere Karte oder in Gruppen 
und Folgen als Bildkarte einge-
setzt werden. Hat nur mehr ein 
Spieler Karten, bekommt derje-
nige, der als Erster hinausging, 
dessen Karten und den Haggis. 
Dann werden diese Restkarten, 
Punktekarten in gemachten Sti-
chen und Wetten gewertet. Wer 
als Erster die vereinbarte Punk-
tezahl erreicht, gewinnt.
Erinnert an Tichu, erinnert an 
Rommé, erinnert vor allem an 
Karrierepoker, und ist doch ein 
eigenständiges, schnelles und 
spannendes Kartenspiel, das vor 
allem auch durch die Spieleran-
zahl interessant ist. 

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 13 und unten auf Seiten 48 und 49 erklärt

Schwimmer im Wasser, und hin-
ter ihnen der Hai, und laut Autor 
muss man nicht schneller sein 
als der Hai, höchstens schneller 
als die Freunde! Jeder hat einen 
Schwimmer und 7 Karten im 
Vier-Personenspiel. Die Schwim-
mer werden in einer Reihe hin-
gelegt, Reihenfolge egal, am 
Ende liegt der Hai. Nun wird in 
Runden gespielt, dabei besteht 

jede Runde aus Karten spielen, 
Schwimmer bewegen und ge-
bissen werden. 
Jeder wählt verdeckt eine Kar-
te, dann wird aufgedeckt: Alle 
Schwimmer mit gleicher Zahl auf 
ihrer Karte werden nicht bewegt. 
Die anderen Schwimmer gehen 
in ansteigender Folge ihrer Kar-
ten an die Spitze, das heißt der 
Schwimmer, für den die nied-

rigste Karte gespielt wurde, geht 
zuerst nach vorne, dann der mit 
der nächsthöheren Karte usw. 
In der ersten Runde wird nicht 
gebissen, in den nachfolgenden 
Runden verliert nach dem Bewe-
gen der Schwimmer derjenige, 
der an letzter Stelle liegt, eine 
Gliedmaße. Hat er keiner mehr, 
geht er aus dem Spiel, ansonsten 
geht er danach an die Spitze und 
sein Spieler nimmt alle gespiel-
ten Karten wieder auf. Sind nur 
mehr zwei Schwimmer im Spiel, 
gewinnt sofort derjenige an ers-
ter Stelle! 
Ein satirisch angehauchtes Posi-
tionsspiel mit roboterähnlichen 
Figuren, bei dem eigentlich nur 
wichtig ist, eine Karte zu erwi-
schen, die sonst keiner gespielt 
hat, damit man weiter nach 
vorne kommt und nicht gebis-
sen wird, was bei sechs Spielern 
schon ziemlich schwierig wird. 
Selten wurde ein Oh, wir bewe-
gen uns beide nicht-Mechanis-
mus so drastisch illustriert wie 
mit den Arme und Beine verlie-
renden Robots. Der ursprüng-
liche Verlag heißt auch Robot 
Martini! Warum wohl?
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Als Oberhaupt einer der einfluss-
reichsten Familien von Venedig 
muss man seinen Einfluss ver-
stärken, denn ein neuer Doge 
wird gesucht. Eine Auslage aus 
Arkadenkarten, Siegeln und 
Dukaten wird vorbereitet. In 
der ersten Phase einer Runde 
wählt man Intrigantenkarten 
aus: Jeder Spieler bekommt 
verdeckt vier Karten, wählt eine 

und legt sie verdeckt vor sich 
aus, die restlichen gibt er an sei-
nen Nachbarn weiter. Dies wird 
fortgesetzt bis jeder vier Karten 
vor sich liegen hat. Nun beginnt 
Phase 2, jeder kann in seinem 
Zug entweder 1 Intrigantenkar-
te ausspielen oder 1 Einflusskar-
te kaufen und ausspielen.  Beide 
Karten legt man sofort auf einen 
freien Platz zwischen zwei Ar-

kadenkarten, die Einflusskarte 
wird aktiviert und ihr Effekt auf 
eine der beiden benachbarten 
Arkadenkarten angewandt. In 
Phase 3 werden, beginnend am 
Palasttor, Dukaten und Siegel 
verteilt. Zwischen zwei Intri-
gantenkarten gehen Siegel und 
Dukaten an die höherwertige 
Karte, wer ein Siegel bekommt 
wertet die Gildenkarte auf. Wer 
als Erster 5 verschiedene Siegel 
oder vier Siegel einer Farbe be-
sitzt, gewinnt. 
Kling simpel, ist auch grund-
sätzlich simpel, aber mit viel 
Spieltiefe und Taktik, man sollte 
immer ein Auge auf die Kon-
kurrenten haben, und sich die 
Kartenauswahl gut überlegen. 
Geld ist wichtig und kann am 
Ende über den Sieg entschei-
den, wenn man genügend Ein-
flusskarten kaufen kann, um die 
Auslage zu verändern und zu 
eigenen Gunsten zu beeinflus-
sen. Intrigo ist trotz des simplen 
Grundmechanismus absolut 
kein Familienspiel, sondern ein 
subtil ausbalanciertes Spiel, in 
dem sich Analyse und direkte 
Konfrontation die Waage halten.
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Jets sind eigentlich Flugzeuge, 
aber das Cover zeigt ein Auto, 
irgendwie Oldtimer, irgendwie 
futuristisch, Anakin im Pod-Ren-
nen drängt sich auf, aber das 
hier ist viel besser! Wir spielen 
auf Tischtuch oder Teppichbo-
den als Wüste, setzen gemein-
sam einen Kurs und bereiten die 
Ausrüstungskarten für Navigati-
onshilfen, Konkurrenzbehinde-

rung sowie sonstige Ausrüstung 
vor. Davon wählt jeder 7 Aus-
rüstungen, sie sind permanent 
und können einmal pro Runde 
eingesetzt werden. Dann sollen 
die Autos die Tore in aufsteigen-
der Reihenfolge durchfliegen, 
die Route will gut geplant sein 
und die Konkurrenz ist nicht 
zimperlich. Die Geschwindigkeit 
heißt Lift, gestartet wird mit Lift 

1. Wer dran ist entscheidet, ob er 
den Lift beibehält, beschleunigt 
oder bremst. Man legt den Lift 
– eine Leiste mit Winkelenden - 
immer an den Jet an, richtet ihn 
aus und legt den Jet dann vorne 
an den Lift, je schneller der Jet 
desto länger der Lift und desto 
spitzer der Lenkwinkel! Krieg 
ich die Kurve trotzdem noch? 
Da wir in der Zukunft sind, gibt 
es keine Kollisionen, ein eige-
nes Sicherheitsmodul sorgt für 
slippen sprich ausweichen. Den 
Hauptspaß liefern aber die Zu-
satzmodule, mit denen ich so 
schön richtig fies die Konkurrenz 
ärgern kann oder den eigenen 
Jet aufmotzen, von Höllenböller 
zu Photonenpaddel, von Trau-
matorpedo zu Butt-Kick. Für 
das Nutzen solcher Zusatzaus-
rüstungen bezahlt man Chips, 
Treibstoff sprich Energie kommt 
automatisch beim Durchfliegen 
von Toren. 
Unglaublich witzig, erstaunlich 
fies, trotz Spaßfaktor etwas tak-
tisch und durch die vielen Extras 
und den individuellen Strecken-
bau immer wieder anders und 
immer wieder gut!
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Die Spieler bauen Türme und 
lassen sie dann schnellstmög-
lich mit Hilfe der Zauberhüte 
verschwinden. Jeder bekommt 
eine Holzkarte und ein Klötzchen 
jeder Farbe und baut den Turm 
wie auf der Karte angegeben. 
Die sechs Zauberhüte stehen 
in einer Reihe. Nun entscheiden 
alle gemeinsam, ob alle Spieler 
die Unterseite eines aufgedeck-

ten Huts sehen dürfen oder nur 
derjenige, der ihn aufhebt. Dann 
schaut der erste Spieler unter ei-
nen Zauberhut – hat die Unter-
seite die gleiche Farbe wie das 
oberste Klötzchen im Turm die-
ses Spielers, darf er es abnehmen 
und weglegen. Der Zauberhut 
muss versetzt werden. Passt die 
Farbe nicht zum obersten Klötz-
chen des Turms, wird nur der 

Zauberhut versetzt. Wer den Hut 
mit dem orangefarbenen Kreuz 
erwischt, muss nur den Hut ver-
setzen. Wer zuerst alle Klötzchen 
seines Turms weglegen konnte, 
hat gewonnen. In einer Variante 
nimmt der Spieler das oberste 
Klötzchen in der aufgedeckten 
Farbe entweder bei sich oder 
bei einem Mitspieler weg, wer 
zuerst keinen Turm mehr hat, 
gewinnt. In zwei weiteren Vari-
anten sammeln die Spieler Klötz-
chen: Entweder nehmen sie aus 
einer Reihe das vorderste Klötz-
chen, wenn die Farbe passt oder 
sie sammeln Paare. Dazu verteilt 
man die Zauberhüte an die 
Spieler und die Spieler nennen 
reihum eine Farbe. Dann decken 
sie einen Hut auf, egal bei wem, 
nehmen bei passender Farbe das 
Klötzchen und vertauschen den 
Hut mit einem anderen. Sind alle 
Klötzchen verteilt, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Paaren. 
Memo einmal anders, attraktiv 
und gelungen, mit schönem 
Material und ein bisschen Vari-
ation bei der Schwierigkeit, je 
nachdem ob alle oder einer die 
Unterseite sieht.

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 13 und unten auf Seiten 48 und 49 erklärt

Kikaninchen ist die Identifikati-
onsfigur des Kinderkanals von 
ARD und ZDF. In diesem Lauf-
spiel wollen Kikaninchen und 
seine Freunde den leeren Ernte-
korb füllen, sie wollen die Äpfel 
vom Baum auf der letzten Spiel-
karte pflücken. Also laufen Kika-
ninchen und die Freunde Affe, 
Elefant, Giraffe und Krokodil um 
die Wette zum Apfelbaum. Die 

Spieler müssen auf den Sieger 
des Rennens wetten, es gewinnt, 
wer den Sieger erraten hat.
An Anfang und Ende der Lauf-
strecke werden das Start-Kärt-
chen mit dem Korb und das 
Ziel-Kärtchen mit dem Baum 
gelegt, dazwischen werden so 
viele Karten ausgelegt, wie die 
Spieler selbst wählen. Jeder 
Spieler wählt einen seiner fünf 

Farbpunkte und wettet so auf 
die Figur, die zuerst das Ziel errei-
chen wird, blau für Kikaninchen, 
gelb für die Giraffe, grün für das 
Krokodil, lila für den Elefanten 
aund orange für das Äffchen. 
Wer als erster blau würfelt begin-
nt. Reihum nimmt jeder Spieler 
in seinem Zug beide Würfel 
und zieht die Figur mit der ge-
würfelten Sockelfarbe so viele 
Felder weit wie der Augenwür-
fel vorgibt. Wird rot gewürfelt, 
setzt der Spieler eine Figur seiner 
Wahl um die vom Augenwürfel 
angezeigte Anzahl Felder zurück. 
Erreicht die erste Figur den Apfel-
baum, gewinnt, wer die Scheibe 
dieser Farbe ausgelegt hat. Es 
kann auch keinen Sieger oder 
mehrere Sieger geben.
Einfache, klare Regeln, so wie 
es für die Zielgruppe nötig ist, 
und doch erlaubt die Farbe Rot 
auf dem Würfel das Erkennen 
erster taktischer Überlegungen 
durch das Zurücksetzen von Fi-
guren. Man kann eigene Regeln 
erfinden, zum Beispiel verdeckt 
wetten und noch vieles mehr, 
fünf Vorschläge sind angegeben.
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Ein Spiel, das so sehr einem 
wissenschaftlichen Messgerät 
ähnelt, das es auf der Schachtel 
den Hinweis trägt „Mindflex ist 
kein Diagnosegerät, keine The-
rapieform oder sonstige Form 
medizinischer Behandlung, son-
dern dient ausschließlich der 
Unterhaltung“.
Daraufhin neugierig gewor-
den, packt man eine Spiel- und 

Steuereinheit aus und dazu ein 
Head-Set mit Klips für jede Ohr-
muschel. Dann gibt’s genaueste 
Anleitungen, wie man das Head-
Set positionieren muss, der Sen-
sor hinter dem Logo auf dem 
Stirnband muss über dem linken 
Auge sitzen. Dann noch die Ku-
gel aufs Startfeld setzen und ein 
Spiel im Menü wählen. Schaltet 
man das Gerät ein, wird die Kugel 

zuerst kalibriert, dann setzt die 
Ventilatordüse einen Luftstrom 
frei und nun muss man durch 
Kraft der eigenen Konzentration 
die Kugel im Luftstrom bewegen 
– je stärker sie sich konzentriert, 
desto höher steigt sie, lässt die 
Konzentration nach. Mit Hilfe 
des Steuerknopfes bewegt man 
die Ventilatordüse um die Kugel 
die Richtung ändern zu lassen. 
So kann man die Kugel mit der 
Kraft der eigenen Konzentration 
durch einen selbst zusammen-
gestellten Parcours bewegen. 
Bis zu vier Spieler können in vier 
verschiedenen Spielvarianten 
gegeneinander antreten. Funk-
tioniert es? Definitiv ja! Funkti-
oniert es immer und bei allen? 
Definitiv nein, wir haben es alle 
ausprobiert, jeder hat was an-
deres gesagt, mancher konnte 
die Kugel mühelos dirigieren, 
der andere kaum, aber interes-
siert hat es alle und Spaß ge-
macht hat es auch zu versuchen, 
wie weit und wie lange man 
die Kugel tatsächlich dirigieren 
kann. Ein Spiel? Vielleicht? Eine 
technische Spielerei? Ja!
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Munchkin samt Erweiterungen 
und thematisierten Grundspie-
len sind die satirische Umset-
zung eines Rollenspiels in ein 
Kartenspiel mit Spielzügen aus 
mehreren Phasen, wer als Erster 
Stufe 10 erreicht, gewinnt. Die 
Phasen eines Zuges bestehen 
aus Tür öffnen, auf Ärger aus sein 
– so man kein Monster findet, 
kann man eines aus der eigenen 

Hand bekämpfen, Raum aus-
plündern und milde Gabe, man 
kann kämpfen, um Hilfe bitten, 
weglaufen, sterben und Schätze 
bekommen oder sich in Kämp-
fe anderer Spieler einmischen. 
Stufe 10 erreicht man nur durch 
Besiegen eines Monsters. 
Munchkin Cthulhu gibt das erste 
Crossover ins Cthulhu Universum 
von H.P. Lovecraft, die Spieler 

werden zu Monsterjägern, Pro-
fessoren, naseweisen Ermittlern 
oder verrückten Kultisten – hat 
einen ein Kult erwischt, wird man 
nicht mehr so leicht frei davon 
und Krasse Kavernen ist schon 
die zweite Erweiterung dazu. Sie 
enthält gleich zwei neue Karten-
typen, Dungeons und Portale. 
Ist eine Dungeonkarte im Spiel, 
betrifft sie alle Spieler, außer die 
Portalkarte, mit der man dort-
hin befördert wurde, sagt etwas 
anderes. Durch im Dungeon 
erzielte Stufenaufstiege kann 
man nicht gewinnen. Man kann 
sich auch in nur einem Dungeon 
gleichzeitig aufhalten. Portale 
sind türen, zieht man eines of-
fen, muss man sofort die Kar-
tenanweisungen befolgen. Zieht 
man sie es verdeckt, kann man 
es aufdecken, befolgen und eine 
weitere Karte ziehen oder das 
Portal auf die Hand nehmen und 
später spielen, allerdings nicht 
im Kampf. Nach wie vor ist Spaß 
and Persiflagen und schrägen 
Charakteren gefragt, um Arat-
roths Abscheuliche Arena oder 
den Lenker der Wege richtig zu 
würdigen.
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Die Ninjas müssen die Invasion 
des Generals und seiner Skelette 
abwehren und verhindern, dass 
er die Macht im Temple über-
nimmt. Die Ninjas beginnen 
vor dem Tempeltor. Wer dran ist 
würfelt und zieht pro Punkt sei-
nen Ninja ein Feld weiter. Einen 
Wachturm kann man durchsu-
chen und findet entweder eine 
goldene Waffe oder muss für den 

grauen Marker ein Skelett neben 
seinen Ninja setzen. Für die ent-
sprechenden Symbole bewegt 
man General oder Skelett und 
für das Seilsymbol schwingt man 
den Ninja mit Hilfe des Seils auf 
eine erreichbare Stelle. Beginnt 
man seinen Zug neben einem 
Skelett muss man es bekämpfen 
und den Spinner drehen – bleibt 
er auf der Spielerfarbe liegen, hat 

man den Kampf gewonnen und 
setzt das Skelett zurück auf die 
Mauer. Wer nicht gewinnt, zieht 
den General eine Stufe nach 
unten. Verlässt der General die 
letzte Stufe, der Treppe, gewinnt 
er eine Waffe von den Ninjas und 
geht wieder auf die oberste Stufe 
der Treppe . Einmal im Spiel kann 
man den Sensei einsetzen, damit 
der General die vierte Waffe nicht 
gewinnt. Ist die letzte goldene 
Waffe gefunden und nicht alle 
Waffen sind im Besitz der Ninjas, 
müssen sie den General so lange 
bekämpfen, bis sie entweder alle 
vier Waffen besitzen und damit 
sofort gewinnen oder bis der Ge-
neral alle vier Waffen besitzt und 
die Ninjas gemeinsam verloren 
haben. 
Ninjago ist das Begleit-Brettspiel 
zur neuen Spielewelt Ninjago 
von Lego, die üppig-bunte Nin-
ja-Welt wurde hier gelungen, 
knapp und funktionell eingefan-
gen! Das kooperative Element 
funktioniert gut und ermöglicht 
einiges an Taktik. Varianten sind 
angegeben und man kann wie 
üblich eigene erfinden.

Im Japan des 16. Jahrhunderts 
kämpfen die Daimyos der Regi-
onen gegeneinander, einer von 
ihnen, Nobunaga, setzte einen 
Shogun ein, der die Militärmacht 
des Kaisers kontrollierte. 
Die Spieler kämpfen als Gene-
räle in Nobunagas Armee um 
Kriegsruhm. Nobunaga ist als 
Non-Playing Charakter im Spiel. 
In den Kampf involviert sind 

sechs Dynastien oder Häuser, 
jedes repräsentiert durch eine 
Farbe. Der Startspieler bekommt 
die Karte „aktiver Spieler“ und 
Anzahl Spieler + 2 Karten wer-
den gezogen und paarweise 
ausgelegt. Dann nimmt jeder 
Spieler 2 der Karten, wählt eine 
und schiebt die andere zurück 
unter den Stapel. Dann werden 
pro Runde Spieleranzahl + 1 

Karte gezogen und offen aus-
gelegt, dann nimmt jeder eine 
Karte, der Startspieler nimmt 
eine Hauskarte und legt „aktiver 
Spieler“ zurück, die anderen 
können Hauskarte oder „aktiver 
Spieler“ nehmen. Wer diese Kar-
te nimmt, wählt am Ende eine 
der verbliebenen Karten. Die 
letzte Karte wird in die Campaign 
Auslage von Nobunaga gelegt. 
Wenn dort genügend Karten 
liegen, kommt es zum Kampf, 
der aktive Spieler entscheidet, in 
welcher Reihenfolge Nobunaga 
die Häuser angreift. Siegpunkte 
werden nach Kartenanzahl des 
Hauses bei Spielern und Nobu-
naga vergeben. Je nach Ausgang 
des Kampfs behalten oder verlie-
ren die Spieler Handkarten. Nach 
zwei Kämpfen gewinnt man mit 
den meisten Siegpunkten, vo-
rausgesetzt Nobunaga hat weni-
ger. Hat Nobunaga die meisten, 
haben alle verloren.
Ein im Grunde simpler Mecha-
nismus von Stärkenvergleich 
der Karten, interessant vor allem 
durch die Grafik und die notwen-
dige Kooperation der Spieler um 
Nobunaga zu  besiegen.

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 13 und unten auf Seiten 48 und 49 erklärt
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Mit Perpetual Motion Machine 
kommt einmal ein ungewöhnli-
ches Thema ins Spiel, die Spieler 
sollen versuchen die effizientes-
te Maschine zu bauen, indem 
sie die als Erster alle ihre Kuben 
auf der persönlichen Spielmatte 
einsetzen. Je nach Spieleranzahl 
bekommt man 20, 25 oder 30 
Kuben, ein Rest geht aus dem 
Spiel. 5 seiner Kuben legt man 

in den persönlichen Vorrat, der 
Rest ist eigener so genannter 
allgemeiner Vorrat. Jeder Spieler 
bekommt drei Karten, vier Kar-
ten werden offen ausgelegt und 
der Rest der Karten ist Zugstapel. 
Dann setzen die Spieler reihum 
zwei  Kuben als Startsituation 
in die unterste Position der vier 
Spalten, immer verschieden 
von allen anderen Spielern, es 

können beide Kuben auch in 
derselben Spalte stehen. Dann 
kann man reihum in seinem Zug 
Karten nehmen oder Karten für 
eine der verlangten Pokerkom-
binationen spielen und Kuben 
aus dem persönlichen Vorrat 
setzen, immer von unten nach 
oben, oder Karten abgeben 
und Kuben aus dem allgemei-
nen Vorrat in den persönlichen 
Vorrat nachnehmen. Gesetzte 
Pokerkombinationen bringen 
Vorteile, bei einer Straße gibt 
zum Beispiel die höchste Karte 
das Handkartenlimit für den 
Spieler und das Maximum an 
Kuben im persönlichen Vorrat 
vor, oder man kann Kuben aus 
dem allgemeinen Vorrat nutzen 
oder aus beiden Vorräten usw. 
Wer als erster seine Kuben einge-
setzt hat, gewinnt. Eigentlich ist 
Perpetual-Motion Machine ein 
simples Kartensammelspiel um 
Pokerkombinationen, aber mit 
witzigem Thema und der Zusatz-
komponente der geschickten 
Kuben-Verwaltung. Natürlich 
ist das Ganze etwas glückslastig 
durch das Karten ziehen, gemil-
dert durch die offene Auslage.

Im Spiel sind fünf Kartensätze 
in fünf Farben mit je 2 Ratuki-
Karten als Joker, die Karten sind 
auf unterschiedliche Art num-
meriert, mit der Ziffer, dem aus-
geschriebenen Wort, hochge-
hobenen Fingern, Strichen oder 
Würfelaugen. Spielziel ist, mit 
seinen Karten mindestens 100 
Punkte zu sammeln. Wer das als 
Erster schafft, gewinnt. 

Wie gewinnt man Punkte? Man 
legt Kartenstapel an, legt darauf 
in Reihenfolge Karten ab und 
wer eine Fünf auf einen solchen 
Stapel legen kann, nimmt den 
ganzen Stapel. Jeder Spieler 
nimmt sich eine Farbe, mischt 
den Stapel und legt ihn vor sich 
ab. Dann zieht er drei Karten 
davon als Handkarten und alle 
beginnen reihum zu spielen. Ein 

Stapel wird mit einer Eins oder 
eine Ratuki-Karte begonnen, 
und man darf immer nur eine 
Karte ablegen, die um 1 höher 
oder niedriger ist als die Karte 
auf einem Stapel. Wer eine Kar-
te gespielt hat, zieht eine Karte 
vom eigenen Stapel nach, Karten 
darf man übrigens nur mit einer 
Hand ablegen und immer nur 
mit derselben. Wird man eine 
Karte nicht los, legt man sie auf 
den eigenen verdeckten Ablage-
stapel. Wer keine Karte mehr im 
Zugstapel hat, beendet die lau-
fende Runde. Dann zählt jeder 
die Karten in seinem Gewinn-
stapel, jede bringt einen Punkt, 
davon zieht man die Anzahl der 
Karten im Zugstapel und im Ab-
lagestapel ab. Für die nächste 
Runde werden die Karten wieder 
nach Farben getrennt. Wer zuerst 
100 erreicht oder überschreitet, 
gewinnt, schaffen das mehrere 
Spieler in der gleichen Runde, 
gewinnt derjenige mit den mei-
sten Punkten.
Nicht neu, aber gut variiert, 
schnell, attraktiv und ein ideales 
Spiel für unterwegs, zwischen-
durch oder Urlaub.
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Haargummis als Spielmaterial, 
die Idee ist nicht neu, es gab 
schon einmal ein Spiel mit dem 
Thema Muster aus Haargum-
mis, aber hier wurde das The-
ma wesentlich anspruchsvoller 
umgesetzt und trotzdem schon 
für Kinder ab 4 Jahren spielbar 
gemacht.
Auf 32 Händekarten sind Anord-
nungen von Haargummis abge-

bildet, dabei sind die Haargum-
mis nicht nur auf einem Finger 
„gestapelt“, um ein Muster zu 
bilden, sondern sind in unter-
schiedlichen Kombinationen 
über einen oder mehrere Finger 
gezogen. Es liegt immer eine 
Karte offen aus, die 72 Gummis 
in 6 Farben liegen als ungeord-
neter Haufen in der Tischmitte. 
Alle Spieler versuchen nun, so 

schnell wie möglich die auf den 
Karten abgebildete Kombination 
an Haargummis über die Finger 
zu streifen, dabei ist nicht nur die 
Reihenfolge wichtig, sondern 
auch die Anordnung der Gum-
mis auf den richtigen Fingern. 
Rechtshänder und Linkshänder 
haben gleiche Chancen, die 
Hand muss nur Daumen nach 
links gehalten werden für die 
richtige Reihenfolge, egal ob 
Handrücken oder Handfläche 
nach oben. Wer zuerst fertig ist, 
schlägt mit der Hand, auf der die 
Gummis sitzen, auf die Glocke. 
Hat er alle Gummis in richtiger 
Reihenfolge auf den Fingern, be-
hält er die Karte zur Belohnung.  
Wer einen Fehler macht, gibt – so 
schon vorhanden – eine Karte ab 
oder setzt eine Runde aus. Wer 
zuerst fünf Karten gewinnt, ge-
winnt das Spiel. Wer es schwieri-
ger möchte, verdeckt die Karten 
nach ein paar Sekunden wieder.
Eine gelungenes Spiel mit einem 
alltäglichen Gegenstand in einer 
attraktiven Variante, ein ideales 
Training für räumliche Anord-
nung, Farberkennung und Re-
aktionsschnelligkeit.

Die Spieler als mutige Piraten 
wollen die Schatztruhen des 
alten Piratengeistes Fischbart 
stehlen. Sie holen sie aus der 
Ruine und bringen sie mit dem 
Floß zum Schiff – in jeder Fahrt 
kann das Floß zwei Schatztru-
hen transportieren, die gleich 
schwer sein müssen, damit das 
Floß nicht kentert. Jede Schatz-
truhe wird mit einer Kugel be-

füllt, gleichfarbige Kugeln haben 
das gleiche Gewicht, und auf die 
Felder der Ruine verteilt. 
Wer dran ist würfelt. Steht der 
Piratengeist auf einem Fußab-
druck der gewürfelten Farbe, 
holt er sich zwei Schatztruhen 
vom Schiff zurück in die Ruine, 
auf zwei möglichst weit vonei-
nander entfernte Schatzfelder. 
Steht der Pirat auf einer ande-

ren als der gewürfelten Farbe, 
hebt man eine Truhe auf einem 
Feld der erwürfelten Farbe an, 
versucht deren Gewicht zu be-
schreiben und stellt sie aufs 
Floß. Gibt es keine Truhe mehr 
auf diesen Farbfeldern, kann 
man irgendeine Truhe nehmen. 
Dann beraten die Spieler über 
eine mögliche passende gleich 
schwere Truhe und stellen die 
Truhe ihrer Wahl aufs Floß! Ist 
das Floß danach im Gleichge-
wicht, transportiert das Floß 
die Truhen und sie werden aufs 
Schiff gestellt. Haben die Truhen 
nicht das gleiche Gewicht, stellt 
man die Truhen zurück auf die 
Schatzfelder und der Geist geht 
einen Schritt weiter. Sind alle 
Truhen im Schiff, gewinnen die 
Spieler, erreicht der Geist den lila 
Fußabdruck, dann hat Fischbart 
gewonnen.
Ein gelungener Mix aus Mecha-
nismen, die alle auch Lernin-
halte vermitteln – man braucht 
Gedächtnis, ein Gefühl für Ge-
wicht und dazu auch noch eine 
gewisse Sprachgewandtheit, um 
den Mitspielern das Gewicht der 
Truhe zu vermitteln. 

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 13 und unten auf Seiten 48 und 49 erklärt
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Das Buffet ist mit leckeren Ge-
richten bestückt, die Mäuse 
drängeln um die besten Stücke 
zu schnappen. Zu Beginn einer 
Runde werden Spieleranzahl 
minus 1 Teller auf dem Plan nach 
Wert sortiert ausgelegt, die Spie-
ler beginnen mit 9 Mäusekarten. 
Alle  legen verdeckt eine Hand-
karte aus. Der Startspieler deckt 
zuerst seine Karte auf und zieht 

seine Maus, danach reihum alle 
anderen Spieler. Wer danach 
mit seiner Maus allein an letzter 
Stelle steht, nimmt das Gericht 
mit dem geringsten Wert und 
scheidet aus. Wer dieser Spieler 
Startspieler, gibt er das Plättchen 
an seinen linken Nachbarn, der 
noch im Spiel ist, weiter. Wer als 
Erster einer Runde ausscheidet, 
darf beliebig viele seiner Karten 

abwerfen und neue nachzie-
hen. Die anderen spielen eine 
neue Runde. Stehen zwei oder 
mehr Spieler gemeinsam an 
letzter Stelle, passiert nicht, alle 
spielen eine neue Runde. Pro 
Sorte an Gerichten darf man nur 
eines auslegen, bekommt man 
ein neues, wird das ältere damit 
überdeckt. Sind nur noch zwei 
Mäuse am Buffet, bekommt die 
vordere Maus das beste Gericht, 
die andere geht leer aus. Für den 
nächsten Durchgang werden 
wieder Teller ausgelegt und alle 
ziehen auf 9 Karten nach. Rei-
chen die Gericht nicht für eine 
neue Runde, gewinnt man mit 
den meisten Punkten aus den 
gesammelten Gerichten. 
Ein sehr attraktives Familien-
spiel von Autor Martin Wallace, 
das auch ein wenig Taktik und 
geschickten Umgang mit den 
Karten erfordert – lieber am An-
fang mal ein negatives Gericht 
nehmen und dann mit einem 
wertvolleren überdecken und 
die Chance nützen, Handkarten 
auszutauschen. Die Grafiken von 
Uli Stein und süße Mäusefiguren 
tun das übrige!

Auf Schmidts Dachboden spie-
len Kai Käsehoch und seine 
Freunde Versteck, manchmal 
spielt die Katze mit und dann 
muss man sich gut merken, wel-
che Maus sich wo versteckt.
Die Katzentatzen werden als 
Laufstrecke für die Katze aus-
gelegt, die Spieler bekommen 8 
Mausplättchen einer Farbe und 
schon kann es losgehen. Sieben 

Mäuse werden kopfüber in ein 
Mauseloch gesteckt, eine Maus 
sitzt am Rand, alle merken sich 
gut, wo sich welche Maus ver-
steckt. Wer dran ist würfelt: Für 
eine Zahl bewegt man die Katze 
auf den Tatzen vorwärts, je nach 
erreichter Tatze muss man zwei 
Mäuse vertauschen, eine Maus 
aus dem Loch holen und an den 
Rand setzen, eine Maus im Loch 

verstecken - beides immer im 
gleichen Spielplanabschnitt, es 
ist pro Abschnitt nur eine Maus 
erlaubt – oder man darf sich 
eine Maus anschauen, während 
die andern die Augen schlie-
ßen. Zeigt der Würfel die Katze, 
dann wird auf das Kommando 
„Schmidts Katze“ die Drehschei-
be bewegt. Hält die Maus an, 
muss man für diesen Bereich 
schnellstens unter den eigenen 
Mausplättchen diejenige Maus 
finden, die sich dort versteckt 
oder am Schachtelrand sitzt. Wer 
die Maus findet, läuft einmal um 
den Tisch und klatscht dann die 
Maus mit dem Ruf „Erster“ auf 
den Tisch! Stimmt es, gibt es 
einen Katzen-Orden. Wer zuerst 
fünf Orden sammelt, gewinnt 
das Spiel. Welch hübsche Um-
setzung einer Redewendung! 
Ein liebevoll erweitertes Merk-
spiel, entzückende Detailme-
chanismen wie die am Rand 
sitzenden Mäuse oder der Lauf 
um den Tisch machen dieses 
Spiel zu einer Bereicherung für 
jeden Spieltisch! Durchaus auch 
familientauglich, mit leichtem 
Vorteil für die Kinder!
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Kobold Schuhbidu ist wieder 
im Haus und alle Schuhe sind 
verstreut! Da hilft nur Schuhe 
sortieren, und das in zwei Va-
rianten: In Wo ist der Schuh? 
werden alle Schuhe in den Beu-
tel gesteckt. Alle Spieler ziehen 
drei Schuhe und behalten sie in 
der Faust. Alle strecken die Faust 
in die Tischmitte, so dass sich 
die Fäuste berühren und las-

sen die Schuhe auf Kommando 
gleichzeitig fallen. Nun müssen 
alle Spieler nach Paaren gleicher 
Größe und gleicher Farbe su-
chen. Wer ein Paar findet, tippt 
mit je einem Zeigefinger auf 
einen der beiden Schuhe drauf 
und ruft „Schuhbidu“. Wer glaubt, 
dass es kein passendes Paar gibt, 
schnappt sich Schuhbidu. Dann 
wird kontrolliert. Passende Paare 

kommen ins Regal des Spielers, 
der sie gefunden hat, falsche zu-
rück auf den Tisch. Wer korrekt 
nach Schuhbidu gegriffen hat, 
darf sich ein Paar aus dem Beu-
tel suchen. Wer als erster vier 
passende Paare im Regal hat, 
gewinnt. 
Im Spiel Welcher Schuh ist es? 
werden 5 verschiedene Schuhe 
beiseite gelegt, die anderen in 
den Beutel gesteckt. Ein Spieler 
ist Schuhbidu, legt die fünf Schu-
he vor sein Regal und zieht blind 
vier Schuhe, die er dann auf den 
Tisch fallen lässt. Nun suchen 
wieder alle nach passenden 
Paaren. Dabei tippen sie nur 
auf den Schuh in der Tischmit-
te und dürfen auch nur einen 
Schuh antippen und ein Schuh 
darf nur von einem Spieler an-
getippt werden, also muss man 
schnell sein. Korrekte Paare be-
kommt man, wer vier Paare hat, 
gewinnt.
Schuhbidu bietet ein schnelles, 
einfaches Spiel mit einem für 
Kinder gut verständlichem The-
ma, das mit viel Spaß Musterer-
kennung und das Erkennen von 
Größenverhältnissen trainiert. 

Small World simuliert den Auf-
stieg und Niedergang von Zivili-
sationen in einem Fantasy-Land. 
Man wählt eine Kombination 
aus Rasse und Spezialfähigkeit, 
vergrößert, erobert und hortet 
Siegmünzen. In Runde 1 besteht 
ein Zug aus Rasse und Fähigkeit 
wählen, Regionen erobern und 
Siegmünzen erhalten, in weite-
ren Runden dann aus Einfluss-

bereich durch Eroberungen er-
weitern oder Rasse untergehen 
lassen und neue auswählen und 
wieder Siegmünzen bekommen.  
Nach einer vorgegebenen An-
zahl Runden gewinnt man mit 
den meisten Siegmünzen. Kei-
ne Panik! erweitert Smallworld 
mit fünf neuen Rassen und fünf 
Spezialfähigkeiten, alle höchst 
spezialisiert und wirkungsvoll. 

Barbaren werden bei Zugende 
nicht umverteilt, von den Feen 
bleibt nur ein Plättchen pro Re-
gion, auf ein übersprungenes 
Set Homunculi/Spezialfähigkeit 
wird ein Homunculus Plättchen 
gelegt. Leprechauns bringen ei-
nen Goldtopf während der Um-
verteilung, Wert 1 Siegmünze am 
Ende. Verliert man ein Zwergen-
mensch-Plättchen, wirft man 
den Verstärkungswürfel und 
bekommt entsprechend neue 
Zwergenmenschen. Barrikade 
bringt 3 zusätzliche Siegmünzen 
für  4 oder weniger Regionen 
und Gewissenlos 1 zusätzliche 
Siegmünze bei Eroberung einer 
aktiven Region durch einen Geg-
ner. Herrscher bringt für jede 
Region über 3 eine zusätzliche 
Siegmünze, Katapult in einer 
Region erlaubt ein Plättchen 
weniger zur Eroberung, Söldner 
reduziert die Plättchen für Ero-
berung um 2 zum Preis 1 Sieg-
münze. Zu all dem gibt es die 
Sammelbox für alle bisherigen 
Erweiterungen – eine rundhe-
rum gelungene Erweiterung mit 
starkem Einfluss auf Siegmünzen 
bzw. Angriffsergebnisse.
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Der Tempel von Sobek wird ge-
baut, Waren aller Art werden an-
geliefert, und die Spieler rivalisie-
ren um die besten Waren für den 
höchsten Profit. Da wird um je-
den Vorteil gekämpft. Man sam-
melt Waren, legt damit Sets aus 
drei oder mehr Karten ab und 
punktet. In seinem Zug hat man 
die Wahl zwischen Karte aufneh-
men, 1 Figurenkarte ausspielen 

und deren Effekt anwenden oder 
1 Satz auslegen. Warenkarten lie-
gen offen in der Auslage, Figu-
renkarten verdeckt, diese nimmt 
man also blind. Nimmt man 
nicht die erste Karte der Auslage, 
muss man übersprungene Kar-
ten unter den Bestechungstopf 
legen. Figurenkarten können 
wahlweise auch als Warenkarte 
verwendet werden, aber nicht 

für beide Funktionen zugleich. 
Legt man Sets aus, kann man 
Ereignismarker bekommen und 
anwenden. Wer die letzte Karte 
der Auslage aufnimmt, beendet 
die Runde, alle können noch 
Sätze auslegen, aber nicht mehr 
schon gelegte Sätze erweitern. 
Dann wertet man früher geleg-
te Sätze mit Anzahl Skarabäen x 
Anzahl Karten, am Ende geleg-
te Sätze sind nur die Skarabäen 
wert. Wer die meisten Karten 
unter seinem Bestechungstopf 
liegen hat, geht pro 10 in der 
Runde erzielte Punkte um ein 
Symbolfeld gleich dem seines 
aktuellen Standorts zurück. 
Dilemma pur – Karten horten 
bringt nichts, da versäumt man 
die Ereignischips, zu viel Beste-
chung kostet Punkte, also doch 
lieber die Kurtisane spielen und 
die zwei Einzelkarten loswerden 
oder lieber eine Karte nehmen? 
Spannend, schnell, hübsche Hin-
tergrundgeschichte und sehr 
attraktives Material, vor allem 
der Schachteleinsatz ist bemer-
kenswert! Ein gelungenes Spiel, 
mit etwas Erfahrung durchaus 
familientauglich.

Es war einmal ein Zeichenblock, 
der hieß Monstermaler und wur-
de verwendet, um VIP-Portraits 
zu zeichnen, aber nicht einfach 
so drauflos, sondern einer zeich-
nete die eine Hälfte des Portraits 
und ein anderer die zweite Hälf-
te und dann wurde geraten wer 
das wohl wäre.
Und dann haben die Belgier mit 
den Sombreros diesen Zeichen-

block gefunden und Tadaaam! 
daraus gemacht. Auf 110 Auf-
gabenkarten gibt jeweils zwei 
Begriffe in den Schwierigkeits-
stufen grün/einfach, orange/
normal und rot/schwierig, und 
teuflisch ist Personen / blau. Je-
der Spieler hat ein Zeichenbrett, 
zieht eine Karte, wählt einen Be-
griff in der vereinbarten Katego-
rie und notiert die Nummer links 

unten am Brett. Dann zeichnet er 
auf der rechten Hälfte des Bretts 
die rechte Hälfte des Begriffs, 
schließt die Klappe und gibt 
Brett und Karte nach links wei-
ter. Der linke Nachbar zeichnet 
nun die linke Hälfte des Begriffs. 
Buchstaben, Zahlen etc. sind ver-
boten, das eigentliche Wort darf 
immer nur zur Hälfte gezeichnet 
werden, andere Gegenstände 
können komplett gezeichnet 
werden. In der Tadaaam-Phase 
öffnet man das Brett und alle 
nicht  Beteiligten dürfen einen 
Tipp abgeben. Wer richtig liegt 
bekommt 2 Punkte, die Zeich-
ner je 1 Punkt. Nach 5 Runden 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten. Das Handicap-
Rad bringt Turbulenz, es verlangt 
zum Beispiel zu zeichnen, wäh-
rend das Ohr auf dem Tisch liegt. 
Viel Spaß dabei, die halbe Ma-
dame Tussaud zu zeichnen oder 
einen halben Schlüssel, ohne zu 
wissen, womit der andere an-
gefangen hat, Bart oder Griff?!!! 
Oder die Kuh frontal oder seit-
lich gezeichnet hat?! Ich kann 
nicht zeichnen, aber ich liebe 
Tadaaam!
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Vier Wissensspiele zum Thema 
Tiere im Rahmen des tiptoi-Sys-
tems. Zu mehr als 50 beliebten 
Tieren erfahren die Spieler alles 
über deren wichtigste Eigen-
schaften und können das Wissen 
in den vier Spielen anwenden 
und vertiefen. 50 Puzzle-Tierteile 
und 21 Tierspurplättchen geben 
bei Antippen mit dem tiptoi-Stift 
die interessanten Fakten preis.

Spiel 1 Tiere und ihre Eigen-
schaften gibt es in zwei Schwie-
rigkeitsgraden: Im einfachen 
Spiel werden Fragen zu den 
Eigenschaften der Tiere gestellt, 
die man aus den Bildern erken-
nen kann, sowie zu Futter und 
Lebensraum der Tiere. In der 
schwierigeren  Variante kommen 
die Fragen aus allen Bereichen.
Spiel 2 Tierstimmen raten gibt 

jedem Spieler für ein richtig er-
ratenes Tier ein Puzzleteil zu sei-
nem Startteil, wer fünf Teile hat, 
gewinnt.
Spiel 3 Tierspuren raten nutzt 
so wie Spiel 2 nur die entspre-
chend markierten Puzzleteile. 
Ein Spurenplättchen wird aufge-
deckt und man tippt das Tier an, 
dem man die Spur zuordnen will. 
Die richtige Antwort wird mit 
Puzzleteil und Spurenplättchen 
belohnt. Wer fünf Tiere richtig 
erraten hat, gewinnt.
Spiel 4 Tiere ordnen ist so wie 
Spiel 3 für Spieler ab 6 Jahren 
gedacht, alle Puzzle-Teile wer-
den gemischt. Jeweils 8 davon 
werden aufgedeckt und ange-
tippt, dann sollen die Spieler die 
Tiere nach einer Eigenschaft ord-
nen, entweder Länge, Gewicht, 
Anzahl der Nachkommen, Ge-
schwindigkeit oder Lebensdau-
er.
Faszinierende Fakten kombiniert 
mit toller Technologie, selten ist 
Wissen vermitteln so spannend 
und so interessant möglich wie 
mit dem tiptoi-Stift, auch in den 
für jedes Spiel angegebenen 
Solo-Varianten.

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 13 und unten auf Seiten 48 und 49 erklärt

Top & Down ist ein Laufspiel 
Richtung Ziel um Punkte über 
Hindernisse, Stufen hoch und 
Stufen runter.
Die Spieler beginnen je nach 
Spieleranzahl mit 3 bis vier Stei-
nen, zu zweit drei in zwei Farben, 
und mit sechs 1er-Chips. Wer 
dran ist zieht einen seiner Stei-
ne um die volle Würfelzahl nach 
vorne. Endet der Zug auf einem 

besetzten Feld wird der neue 
hinzugekommene Stein auf den 
schon vorhandenen Stein auf-
gesetzt. Ein solcher Turm kann 
beliebig viele Steine enthalten, 
auch nur Steine einer Farbe, und 
ein Stein in einem Turm gilt nicht 
als blockiert, er kann ganz nor-
mal gezogen werden und nimmt 
dabei Steine, die über ihm ste-
hen, einfach mit. Auch ein Turm 

wird um die volle Augenzahl 
gezogen und – erreicht er ein 
besetztes – Feld auf einen schon 
vorhandenen Stein oder Turm 
aufgesetzt. Vor dem Würfeln 
kann der Spieler einen Turm, in 
dem er einen Stein hat, umbau-
en, dies kostet einen 1er-Chip. Er 
nimmt seinen Stein und setzt ihn 
ganz oben oder ganz unten im 
Turm wieder ein. Überspringt der 
erste Stein einer Farbe eine Wer-
tungshürde, werden alle Türme 
gewertet. Für Türme auf Brücken 
bekommt der Besitzer des obers-
ten Steins die Anzahl Steine im 
Turm als Siegpunkte, auf Wegen 
der Besitzer des untersten Steins. 
Für den oder die Steine in letzter 
Position gibt man je einen Sieg-
punkt ab. Die ersten drei Steine 
im Ziel bringen 4, 3 und 2 Sieg-
punkte, in einem Turm von oben 
nach unten, wer dann die meis-
ten Punkte hat, gewinnt.
Top & Down wird dem Anspruch 
des Serientitels EasyPlay absolut 
gerecht: Simple Regeln, ein we-
nig Taktik trotz Würfel, schnell 
gespielt und auch für Anfänger 
oder Kinder gut geeignet.
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Der Name ist ein wenig Pro-
gramm, die Spieler türmen mit 
Symbolen geschmückte Blö-
cke auf und bekommen dafür 
Punkte. Zu Beginn wird der Plan 
aus Stoff ausgelegt und nach 
genauen Regeln werden Bo-
nusplättchen auf die Zählstrecke. 
gesetzt. Jeder zieht drei Steine 
aus dem Beutel, hat man nur 
Abschlusssteine erwischt, zieht 

man neu, bis man mindestens 
einen normalen Block hat. Der 
Startspieler schiebt zu Beginn 
jeder Runde den Häuptling auf 
seinem Pfad ein Feld weiter. Wer 
dran ist, kann entweder einen 
Stein setzen und werten oder alle 
Blöcke ablegen. Dann zieht man 
auf drei Blöcke nach. Setzt man 
einen Block ein, muss man die-
sen auf einen Block oder direkt 

aufs Brett setzen, entsprechend 
den Regeln. Ein neu gesetzter 
Block muss an allen Flächen, an 
denen er andere Steine berührt, 
den Farbregeln folgen: Rot mit 
rot, lila, oder orange, orange mit 
orange, rot oder gelb, gelb mit 
gelb, orange oder grün, grün 
mit grün, gelb oder blau, blau 
mit blau, grün oder lila, lila mit 
lila, blau oder rot. Auf andere 
Blöcke kann man nur bis zu einer 
Maximalhöhe von 5 Steinen set-
zen und Abschlusssteine nicht 
direkt aus Brett. Ein Stein bringt 
seinen Wert plus die Werte aller 
Steine, die er an einer Fläche be-
rührt. Wer durch das Werten ein 
Bonusplättchen erreicht hat, hat 
noch einen Zug, maximal 3 Züge 
pro Runde. Sind nicht mehr ge-
nug Steine da oder erreicht der 
Häuptling sein Zelt, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.
Hübsch, einfache Regeln, die 
nicht ganz einfach umzuset-
zen sind, aber wenn man das 
Farbrad auf der Rückseite der 
Regel auslegt, klappt es gut! 
Stoffplan und Stoffbeutel lassen 
durchaus Prärie- und Tipi-Feeling 
aufkommen.

In dieser Ausgabe für draußen 
und drinnen wird die Matte so 
wie in Twister Hops durch bunte 
Ringe ersetzt, die je nach Vari-
ante unterschiedlich verwendet 
werden, es gibt für jede Spielva-
riante einen Ring auf den Dreh-
scheiben: 
Voll verklebt: Spielziel ist, die 
Ringe nicht fallen zu lassen. Das 
Team am Zug dreht den Pfeil und 

muss – wenn der Pfeil gelb+Knie 
bestimmt, einen gelben Ring 
zwischen die Knie nehmen, mit 
Händen festhalten ist nicht er-
laubt, in jedem Zug kommt ein 
Ring dazu. Wer aufgibt oder ei-
nen Ring fallen lässt, verliert.
Schleudergang: Ringe sollen im 
Team mit Händen und Füßen ge-
fangen werden, wer zuerst vier 
Ringe fängt, gewinnt; ein Team-

mitglied wirft den passenden 
Ring, ein anderes fängt ihn mit 
dem vom Drehpfeil bestimmten 
Körperteil. Das erste erfolgreiche 
Team behält den Ring.
Einzel/Partnerrennen: Man soll 
als erster 3 Rennen gewinnen. 
Man schnappt sich den passen-
den Ring, klemmt ihn zwischen 
die angegebenen Körperteile 
und rennt zum Ziel. Wer gewinnt, 
behält den Ring, wer ihn verliert, 
scheidet aus. Im Partnerrennen 
klemmen die Partner den Ring 
passend zwischen sich. 
Verknotungssalat: Man will als 
letzter im Spiel bleiben, wer dran 
ist muss mit den erdrehten Kör-
perteil auf einen vom Spielleiter 
bestimmten freien Ring.
Die Klammer: Alle haben je ei-
nen Ring an Händen und Füßen 
und ein T-Teil am Kopf. Die Spie-
ler ergreifen z.B. mit der rechten 
Hand den roten Ring des Nach-
barn und halten bis zur nächs-
ten Bewegung fest. Wer vorher 
loslässt oder das T-Teil vom Kopf 
verliert, verliert. Ein toller Spaß 
und ein gutes Training für Ge-
schicklichkeit, Balance und Be-
wegungsgefühl.
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Die Spieler retten mit ihren Ar-
chen paarweise gestrandete 
Tiere aus einer immer mehr ver-
sinkenden Landschaft. Die Tiere 
werden verdeckt zufällig verteilt, 
sechs überzählige gehen unbe-
sehen aus dem Spiel. Zu Spiel-
beginn werden alle Tiere neben 
einem Wasserfeld aufgedeckt. 
Im Spiel setzt man einen Was-
sermarker auf ein Landfeld ne-

ben einem Wasserfeld. Ein Tier 
auf diesem Feld wird abgedeckt 
und kann nicht mehr gerettet 
werden. Man bekommt einen 
Punkt für jedes Wasserfeld ne-
ben dem neuen Feld und deckt 
dann alle Tiere auf, die das neue 
Wasserfeld berühren. Dann kann 
man die Arche zweimal nutzen, 
entweder auf ein benachbartes 
Wasserfeld bewegen oder ein 

Tierpaar retten. Steht die Arche 
neben einem Tier und ist das 
zweite ebenfalls irgendwo sicht-
bar, nimmt man beide Tiere auf 
die eigene Arche. Sind alle Tiere 
gerettet oder kein Wasser mehr 
übrig, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten. Entwe-
der wertet man jedes gerettete 
Tier mit einem Punkt und jedes 
Einhorn mit zwei und zwei Bo-
nuspunkte für jede Art, die man 
allein gerettet hat. Oder man teilt 
ein Maximum von 6 Punkten auf 
alle geretteten Paare auf, sind 
alle 3 Paare gerettet, gibt es pro 
Paar 2 Punkte, hat man allein ein 
Paar gerettet, ist dieses 6 Punkte 
wert. Tiere auf den Archen die 
mit x2 markiert sind, bringen 
doppelte Basispunkte.
Klingt simpel, ist aber eines jener 
Spiele mit verborgenen Tiefen! 
Wasser einsetzen und Arche 
bewegen wollen wohlüberlegt 
sein, man kann sich leicht ins Ab-
seits manövrieren. Ein tolles Fa-
milienspiel mit genügend Taktik 
für Spielerfahrene, vor allem mit 
der Fortgeschrittenen-Wertung. 

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 13 und unten auf Seiten 48 und 49 erklärt

Die Baumliane aus zwei Stäm-
men und einer Querstange wird 
aufgebaut und jeder Spieler 
bekommt sechs Tiere: Elefant, 
Zebra, Giraffe, Affe, Krokodil und 
Schlange. Dann kommt reihum 
der Symbolwürfel zum Einsatz. 
Für das Pandagesicht muss man 
ein beliebiges eigenes Tier neh-
men und entweder als erstes Tier 
an die Stange oder später an ein 

anderes Tier hängen. Für das 
Stoppschild setzt man einmal 
aus. Für den Schweif bekommt 
man vom rechten Nachbarn vor-
gegeben, ob man sein Tier mit 
dem Kopf oder Schwanz bzw. 
Hinterbein einhängen muss. Für 
die zwei Pandagesichter mit Pfeil 
kann man, muss aber nicht, ein 
eigenes Tier gegen ein Tier eines 
Mitspielers tauschen. Und wer 

den Pfeil würfelt bekommt vom 
rechten Nachbar das Tier ge-
nannt, dass er aufhängen muss.
Beim Aufhängen gilt, dass die 
Tiere untereinander gehängt 
werden, bis die Reihe knapp 
über der Tischfläche hängt, diese 
darf nicht berührt werden. Dann 
hängt man Tier an Tier, dabei darf 
man nur eine Hand verwenden. 
Man hat immer nur einen Hän-
geversuch, fällt das Tier herun-
ter, kommt es zurück zu den 
eigenen. Fallen mehrere Tiere 
herunter  muss man sich höchs-
tens zwei nehmen, die anderen 
gehen aus dem Spiel. Wer sein 
letztes Tier anhängen kann, ge-
winnt. Durch veränderten Auf-
bau kann man das Spiel schwie-
riger gestalten, die Bäume näher 
zusammenschieben, damit sind 
die Tiere schwerer erreichbar, 
auch eine Solovariante wird vor-
geschlagen. Ein gängiges The-
ma und ein an sich bekannter 
Mechanismus ergeben hier ein 
attraktives Spiel, das nicht so ein-
fach ist wie es aussieht, nicht alle 
Tiere lassen sich gut anhängen 
und der Würfel pfuscht ordent-
lich dazwischen.
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Die vier Tiere – Schweinchen, 
Hund, Katze und Frosch - möch-
ten im Zug Platz finden, die 
richtigen Waggons sollen da-
für aneinander gelegt werden, 
denn jedes Tier sitzt in seinem 
eigenen Waggon. Jeder Spieler 
beginnt mit einer Lokführerkar-
te, die Waggonkarten liegen Bild 
nach unten bereit, man sollte sie 
in einem rechteckigen Raster 

auslegen, um das Finden zu er-
leichtern. Wer dran ist dreht eine 
Karte so um, dass nur er selbst 
sie sehen kann. Ist es eine Schaff-
nerkarte, kann man sie gleich bei 
sich anlegen und dazu „Bitte ein-
steigen sagen“. Ist es eines der 
vier Tiere, macht man als allerer-
stes das passende Geräusch, da-
mit die Spieler wissen, welches 
Tier man in der Hand hat. Dann 

kann man das Tier an den eige-
nen Zug anlegen, wenn es das 
richtige ist – der zuletzt gelegte 
Waggon hat immer ein Bild des 
Tieres, das als nächstes  einstei-
gen soll. Passt das aufgedeckte 
Tier nicht, weil es nicht auf dem 
kleinen Bild im letzten Waggon 
des eigenen Zuges abgebildet 
ist, legt man es zurück. Alles ver-
suchen sich zu merken, welches 
Tier es war. 
Wer die dritte Schaffnerkarte 
aufdeckt und in seinem Zug an-
gelegt hat, beendet das Spiel. 
Nun zählen alle entweder ihre 
Waggonkarten und wer die 
meisten hat, gewinnt, oder man 
vergleicht einfach die Länge der 
Züge und der Spieler mit dem 
längsten Zug gewinnt.
Ein sehr einfaches und trotzdem 
sehr hübsches Spiel mit viel-
fältigen Lerneffekten für Klein-
kinder : sie lernen gut hinzuhö-
ren, das Geräusch ohne Bild – sie 
sehen nur die Rückseite der Karte 
-  dann der wieder im Raster lie-
genden Karte zuzuordnen und 
gezielt zu suchen, da ja immer 
eine Karte die nächste vorgibt.

Die Affen toben durch den Ur-
wald und spielen Witty Pong, 
die Spieler machen mit: In ihrem 
Zug decken sie eine Karte auf 
und rufen entweder das korrekte 
Wort oder bewegen den Ball!
Man beginnt mit 3 Banana 
Chips, die Hilfekarten werden 
ausgelegt und die Racket Kar-
ten als Zugstapel bereitgelegt. 
Vier Karten vom Stapel werden 

im Viereck ausgelegt und der 
Ball wird auf eine dieser Karten 
gesetzt. Dann kann man in drei 
Schwierigkeitsstufen spielen, 
aber der Spielverlauf ist immer 
gleich: Man zieht eine Karte und 
legt sie sofort auf einen der drei 
Kartenstapel ohne Ball. Zeigt die 
neue Karte einen Ball, sagt man 
nichts und setzt den Ball auf die-
se Karte. Ist kein Ball auf der Kar-

te, sagt man schnell und deutlich 
das richtige Wort. 
Und das hängt vom Schwierig-
keitsgrad und den drei Karten 
ohne Ball ab:
Für den Sonntags-Level zeigt 
die Mehrzahl der Buchstaben, 
ob das Wort mit T oder P begin-
nt und die Mehrzahl der Farben 
ob es mit ing oder ong endet. 
Beim Wettbewerbs-Level gilt 
noch Anfangsbuchstabe K für 3 
gleiche Buchstaben oder Dop-
pelwort für 3x blau und 3x rot in 
unterschiedlicher Reihenfolge, 
also z.B. ping-pong oder pong-
ping. Und der Gipfelpunkt der 
Regeln für die dritte Stufe – ist 
noch dazu eine Banane auf der 
neuen Karte, können die ande-
ren Spieler versuchen schneller 
zu sein als der aktive Spieler. Wer 
einen Fehler macht verliert einen 
Chip, wer als letzter noch einen 
Chip hat gewinnt!
Witzig, schnell, simpel und höl-
lisch schwierig, ping, king, tong 
oder doch ping-pong! Da heißt 
es schnell schauen und noch 
schneller reagieren! Und Äh oder 
Oh oder sonst was länger als 3 
Sekunden kostet einen Chip!
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Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)

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

Erweiterung für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Catan entwickelt sich: Karawanen aus der Wüste im Süden, 
die Burg des Catanischen Rats im Norden, Bedrohung durch 
Barbaren, Ritter bekämpfen die Horden, neue Siedler bauen 
Brücken im Osten. Die Varianten „Freundliche Räuber“, 
„Ereignisse auf Catan“, „Der Hafenmeister“ und „Catan für 
Zwei“ sowie die Szenarien für die Kampagne mit „Die Fischer 
von Catan“, „Die Flüsse von Catan“, „Der Zug der Karawanen“, 
„Der Barbarenüberfall“ und „Händler & Barbaren“ lassen sich 
untereinander oder mit Szenarien aus Seefahrer bzw. Städte 
& Ritter kombinieren. Neuauflage zum Jubiläum. Dazu als 
Ergänzung Material für 5 und 6 Spieler.

DIE SIEDLER VON CATAN HÄNDLER & BARBAREN
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Merkspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

42 Filly Fairies tummeln sich auf den herzförmigen Kärtchen, 
es gehören immer zwei gleiche zu einem Paar. Gespielt wird 
nach Standard Memo Regeln: Zwei Karten aus der zufällig 
verteilten Auslage werden aufgedeckt, findet man ein Paar, 
kann man es nehmen, ansonsten werden beide Karten 
wieder verdeckt. Die Spielregeln finden sich im Deckel der als 
Schatztruhe gestalteten Verpackung.

FILLY FAIRY MEMO-BOX
Verlag: Noris Spiele

Kartensammelspiel für 3-7 Spieler ab 8 Jahren

Eine Karte liegt in der Mitte. Wer dran ist, muss die Karte 
nehmen und als Minuspunkte entsprechend ihrem Wert bei 
sich ablegen, oder er lehnt die Karte ab und legt einen seiner 
Chips daneben. Zahlenketten zählen nur so viele Punkte 
wie die niedrigste Karte der Kette, verbliebene Chips bei 
Spielende sind Pluspunkte. Wer eine Karte nimmt, bekommt 
die daneben liegenden Chips. Sind alle Karten vergeben, wird 
abgerechnet, wer die wenigsten Minuspunkte hat, gewinnt. 
Mit taktischer Variante für 3-5 Spieler.

GESCHENKT
Autor: Thorsten Gimmler
Verlag: Amigo

Denkspiel für 1 Spieler ab 6 Jahren

Ein Logikspiel in 11 Reihen und mit 11 Steinen aus bunten 
Kugeln – eine Ausgabe von Lonpos wurde von Huch in die 
logicus-Reihe übernommen. 100 Aufgaben in sechs verschie-
denen Schwierigkeitsgraden werden angeboten, immer 
müssen die vorgegebenen Teile in das Kugelraster eingelegt 
werden und die verbliebenen Plätze lückenlos mit den rest-
lichen Steinen gefüllt werden. Spaß, Herausforderung und 
bestes Training die grauen Zellen.

LOGICUS PUZZLER
Verlag: Huch & friends

Ein taktisches Kartenspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Mystery Rummy bietet ein neuartiges Spielkonzept in der 
Buchkassette, das die Faszination eines klassischen Rätsels 
mit einem strategischen Kartenspiel auf der Grundlage be-
kannter Elemente des Rommé kombiniert. Im dritten Fall wird 
der Fall von Dr. Jekyll und Mr. Hyde nachempfunden. Es gibt 
Hinweiskarten und Ereignisse, man versucht Sätze mit drei 
oder mehr Hinweisen derselben Farbe zu sammeln, man darf 
nur Karten für die jeweils aktive Persönlichkeit spielen und 
kann sogar die Zuordnung von Karten nach Jekyll oder Hyde 
ändern. Gewertet werden ausliegende Karten als Pluspunkte, 
Handkarten als Minuspunkte.

MYSTERY RUMMY FALL 3: DR. JEKYLL & MR. HYDE
Autor: Mike Fitzgerald
Verlag: Pegasus Spiele

Kartensuchspiel für 2 (2-4) Spieler ab 6 (8) Jahren

Im Spiel sind doppelseitig bedruckte Karten mit den Buchsta-
ben A bis Z, den Umlauten und manchen Buchstabenkom-
binationen wie Te, QU, ER, RE, TH, EU, IT, ST, AU usw. Es gibt 
verschiedene Kartenstapel, alle Spieler suchen gleichzeitig 
die von benötigten Buchstaben, entweder der Reihe nach 
für das Alphabet oder die für ein gültiges Wort gebrauchten 
Buchstaben. Alle  haben Zugriff auf alle Stapel. Man nimmt 
immer einen Stapel, durchsucht ihn und darf eine passende 
Karte nehmen, man darf den Stapel auch jederzeit wenden. 
Wer das Z findet, gewinnt, Bei der Wörtersuche versucht man 
möglichst viele Wörter zu sammeln.

QUIRRLY ABC
Autor: Karin Bruker und Karsten Adlung
Verlag: Adlung

Logikspiel für 1 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler schlüpfen in die Rolle der Einwohner des Soon-
waldes. Im Revier des Schinderhannes versuchen sie, aus den 
Gerüchten sprich Handkarten Informationen herauszufiltern 
um die Verbrechen des Schinderhannes eindeutig den 16 
Ortschaften der Gegend zuzuordnen. Für das Ausschließen 
jedes falschen Hinweises bekommt der Spieler „Kopfgeld“ — 
sind alle Verbrechen eindeutig zugeordnet, endet das Spiel 
und der Spieler, der das meiste Kopfgeld kassiert hat, ge-
winnt. In der Solovariante nutzt der Spieler die in der Tabelle 
für das jeweilige Rätsel angegebenen Karten um die richtige 
und eindeutige Lösung zu finden.

SCHINDERHANNES
Autor: Stephan Riedel
Verlag: Clicker Spiele

Kartenspiel/Quizspiel für  2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile ein 
Klassiker. Die höchste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die 
meisten Karten hat, gewinnt. Spielmechanismus: Der Spieler 
am Zug wählt eine Eigenschaft auf seiner obersten Karte und 
nennt die entsprechende Zahl, wer nun bei dieser Eigen-
schaft die höchste Zahl hat, gewinnt die Karten dieser Runde. 
Wer bei dieser Eigenschaft die höchste Zahl hat, gewinnt 
die Karten dieser Runde. Verschiedene Themen, hier: Very 
Specials The Royal Wedding

TOP TRUMPS THE ROYAL WEDDING
Verlag: Winning Moves

Merkspiel für 2-4 Spieler von 4-7 Jahren

In der Wissens- und Lernserie Wieso? Weshalb? Warum? liefert 
dieses memory mit dem Thema Fahrzeuge viel Information 
im Spiel: Es werden nicht identische Bildpaare gesucht, 
sondern es gehörten immer das Bild eines Fahrzeugs und 
ein Bild des Verwendungszwecks zusammen. Die Fahrzeuge 
werden in der Spielregel benannt und erklärt. Gespielt wird 
nach den Standardregeln: Zwei Karten aus der zufällig ver-
teilten Auslage werden aufgedeckt, findet man ein Paar, kann 
man es nehmen, ansonsten werden beide Karten wieder 
verdeckt. Sind alle Paare gefunden, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Paaren.

WIESO? WESHALB? WARUM? MEMORY FAHRZEUGE
Verlag: Ravensburger
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Liebe Leserin, lieber Leser! Ein Spiel des starken 
86er-Jahrgangs sorgte auf der damaligen 
Nürnberger Messe für Diskussion, im besten 
Sinn des Wortes: „Junta“. Als Prototyp vom 
Amerikaner Vincent Tsao sieben Jahre zuvor 
auf den Markt gebracht, erschien nun „Junta“ 
in neuem Gewand. Verschwunden waren die 
militärischen Blickfänge des Ursprungsspiels. 
Dagegen ziert nun ein General einer latein-
amerikanischen Bananenrepublik das Titel-
bild, mit witzigen Epauletten und dem Orden 
„Honorable CIA Member“ auf der Brust. Als 
Tribut an das Spieldorado Deutschland zeigt 
seine Uniformmütze schwarz-rot-goldene 
Verzierungen und das obligate Label „Made 
in Germany“. Dabei fliegen begehrte Dollars 
aus seiner Generalsmütze, und im Hintergrund 
prunkt das Statussymbol Mercedes. Doch die 
verräterische Frage „Wer bringt die meisten 
Subventionsgelder auf sein Schweizer Konto – 
und überlebt?“ sowie ein Stempel „Freigegeben 
ab 18 Jahren“ bringen den unbedarften Käufer 
bald auf den Gedanken, gerade dabei zu sein, 
eine gefährliche Satire in Form eines unschein-
baren Spiels zu erwerben. Für Publicity war da-
mit gesorgt, vor allem, wenn man die damals 
noch üblichen Indizierungskriterien wegen 
„jugendgefährdender“ Inhalte bedenkt. Sollte 
hier zusätzlich Diskussionsstoff in die Medien 
gebracht werden? Nun, es kam zu keinem In-
dizierungsantrag – anders als etwa bei „Risiko“ 
– und dennoch fand „Junta“ über die Jahre hin-
weg ein dankbares Publikum. Dies trotz einer 
kleingedruckten, „farblosen“, sechzehnseitigen 
Spielregel. Doch hier täuscht das schiere Volu-
men. Einmal erfasst, sind die Abläufe dieses 
Intrigenspiels sehr eingängig. Sie glauben es 
nicht? Nun, dann auf in das Österreichische 
Spielemuseum in Leopoldsdorf, mit dem re-
geltechnisch legitimen Versuch, Ihre Taschen 
zu füllen – falls Sie überleben, wohlgemerkt! 
Website: www.spielen.at
Im bisweilen düster schimmernden Licht-
kegel übernimmt jeder Junta-Spieler einen 
Familienclan in einer fiktiven Banananrepu-
blik. Ziel aller Bemühungen ist das Füllen 

der eigenen Tasche, sprich: des Schweizer 
Bankkontos. Durch politische Einflussnahme 
auf diverse pluralistische Gruppen wie etwa 
Kirchentreue oder Gewerkschafter, werden 
die eigenen Wünsche so weit als möglich 
befriedigt. Dies geht allerdings nie ohne 
Verbündete, daher muss in schmutzigen 
Verhandlungsphasen munter bestochen, 
gedroht und geschmeichelt werden. Bei al-
len Aktionen ist der Präsident mit gewaltiger 
Machtfülle ausgestattet, denn er vergibt die 
Posten, wobei das Amt des Innenministers 
und die Position der drei Generäle absolut 
erstrebenswert sind, die Kommandeure von 
Marine und Luftwaffe vergleichsweise fast 
hilflos erscheinen. Immerhin unterstehen 
dem Minister auch die Polizei und eine To-
desschwadron, die Runde für Runde ihre 
Attentate zelebriert. Sobald jeder sein Amt 
hat, werden vom Präsidenten Entwicklungs-
hilfegelder an seine Anhänger verteilt, mit 
Maß allerdings, denn der Löwenanteil ist für 
die eigene präsidiale Tasche reserviert. Ein 
Grund mehr, bei nächster Gelegenheit den 
Präsidenten zu stürzen, ohne Vorwarnung, 
ganz im Stil politischer Wendehälse. Wäh-
rend dieser „politischen“ Phase stören zudem 
zahlreiche unerwartete Ereignisse die Kreise 
aller Beteiligten, und außerdem lauert latent 
die Putschdrohung. In der „Putschphase“ 
setzen die Generäle ihre Truppen in Marsch, 
und zwar auf dem sonst unbenützten Spiel-
plan, der diverse Hauptstadtviertel darstellt. 
Präsidentenpalast, Rundfunksender, Ab-
geordneten-Kammer oder Hauptbahnhof 
sind begehrte Ziele, denn hier werden neue 
Präsidenten ins Amt gehievt. Neben den 
Bodentruppen kämpfen auch noch Polizei 
und Garde, manchmal sogar eine Volksfront. 
Irgendwann geht das Geld aus, und exakt 
dann endet auch das Unwesen der Verun-
treuungen und Intrigen. Wer am meisten 
auf dem Schweizer Konto hat, darf beglückt 
ins Exil fliehen und seinen Triumph genießen.        
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at

Autor: Wolfgang Kramer
Preis: ca. 40 Euro
Jahr: 1996 (Prototyp) - 1986 
Verlag: ASS - Pegasus
 www.pegasus.de
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Strategie/Taktik                   Info+                          Glück 
Der Infomangel bezüglich anstehender Prob-
leme und drohender Konsequenzen ist allge-
genwärtig bei „Junta“ – und das ist auch gut 
so, entspricht dieses Überraschungsmoment 
doch dem „Lebensgefühl“ in einer Bananen-
republik. Ein wenig Glück braucht der fieseste 
Präsident, und auch der tückischste Minister 
und der schlauste General müssen bisweilen 
vor dem undankbaren Schicksal kapitulieren. 
Taktische Überlegungen gehen bei „Junta“ in 
psychologisch motivierte Handlungen über.
Hugos EXPERTENTIPP
Spielen Sie, wenn möglich, in voller Besetzung, 
vor allem wenn Sie die klassische Ausgabe aus 
dem Jahr 1986 zur Hand haben. Und geneh-
migen Sie sich zur Steigerung der Stimmung 
und zur Schaffung des passenden Ambientes 
unbedingt einen Tequila. Die Zigarre wird in 
unseren aufgeklärten Zeiten nicht als obligat 
angesehen. Sollten Sie ein schnelleres Spiel 
bevorzugen, können Sie die amerikanischen 
Regeln anwenden. Hier muss jeder getötete 
Spieler zwei Runden aussetzen.
Hugos BLITZLICHT 
Das Thema dieses Klassikers mag von Puris-
ten als Provokation empfunden werden, vor 
allem die Skrupellosigkeit und Geldgier aller 
Beteiligten, die selbst vor Attentaten nicht 
zurückschreckt. Und daher wird dieses Regel-
prinzip zweifellos nicht mit jedermanns Ge-
wissen vereinbar sein. Dennoch bringen der 
Mechanismus der permanenten Interaktion, 
das vielschichtige Intrigieren und das „Spiel im 
Spiel“ enormen Reiz in eine „Runde ehrenwerter 
Freunde“. Wer hat schon je zuvor Aktionismus 
in einer Bananenrepublik am eigenen Leib ver-
spürt? Viva la revolución!
VORANKÜNDIGUNG: 
TAROCK
Österreichisches Lebensgefühl

 HUGO KASTNER EMPFIEHLT

JUNTA
 Machtkampf, Putsch und Korruption
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